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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan adalah salah satu aspek penting dalam pembangunan suatu bangsa. 

Teknologi pembelajaran telah menjadi faktor kunci dalam perubahan pendidikan 

tradisional menjadi pendidikan modern yang lebih adaptif dan interaktif. Teknologi 

pembelajaran menggabungkan elemen-elemen teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) dengan proses pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan efektif bagi siswa. 

Di era digital saat ini, perkembangan teknologi telah membuka peluang baru 

dalam pengembangan bahan ajar yang inovatif dan menarik. Bahan ajar inovatif 

mencakup berbagai bentuk, seperti video pembelajaran, simulasi interaktif, permainan 

edukatif, konten multimedia, dan platform pembelajaran online. Penggunaan bahan 

ajar inovatif dapat meningkatkan daya tarik dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, serta membantu menciptakan lingkungan pembelajaran yang adaptif 

dan responsif. 

Namun, meskipun potensi besar teknologi dalam pembelajaran, pengembangan 

bahan ajar inovatif untuk mata kuliah teknologi pembelajaran sendiri masih terbatas. 

Beberapa tantangan yang dihadapi dalam pengembangan bahan ajar inovatif meliputi 

pemahaman mendalam tentang teori pembelajaran, penerapan desain instruksional 

yang efektif, penggunaan teknologi yang sesuai, serta evaluasi dan penilaian yang 

tepat terhadap efektivitas bahan ajar tersebut. 

Buku ini menyediakan definisi dan penjelasan tentang istilah-istilah kunci 

dalam bidang teknologi pendidikan, membantu dalam memahami konsep-konsep 

penting dalam pengembangan bahan ajar inovatif. 

Dengan menggabungkan pemahaman mendalam tentang teori pembelajaran, 

prinsip-prinsip desain instruksional, dan pemanfaatan teknologi yang tepat, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar inovatif yang dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran dalam mata kuliah teknologi pembelajaran. 
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2.1 Identifikasi Permasalahan 

Dalam konteks mata kuliah Teknologi Pembelajaran, permasalahan yang 

muncul meliputi kurangnya bahan ajar yang inovatif dan interaktif, kurangnya 

pemahaman tentang pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran, serta tantangan 

dalam melakukan evaluasi dan penilaian terhadap efektivitas bahan ajar tersebut. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan 

mengembangkan bahan ajar inovatif yang sesuai dengan karakteristik mata kuliah 

Teknologi Pembelajaran.  

 

3.1 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengembangkan bahan ajar inovatif 

yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dalam mata kuliah Teknologi 

Pembelajaran. Manfaat dari penelitian ini adalah memberikan kontribusi pada 

pengembangan pendidikan yang lebih berkualitas dan adaptif, serta memberikan 

panduan praktis bagi pengajar dalam merancang bahan ajar inovatif. 

 

4.1 Spesifikasi Produk 

No Produk Komponen dan Spesifikasi Keterangan 

1 Buku Ajar a. Bentuk Fisik: Buku dengan 

ukuran A5 

b. Cover : Hard Cover 

laminating 

c. Jumlah Halaman : + 15 

halaman 

d. Cetak : Full Colour 

e. Komponen isi: 

 Judul 

 Kata Pengantar dan 

Daftar Isi 

 Petunjuk Penggunaan 

 Peta Kompetensi  

 Tujuan pembelajaranan 

 Uraian Materi 

 Rangkuman 

 Soal 
 Kunci Jawaban 

 

Keterangan : 

Bahan ajar dalam 

bentuk pdf akan 

diberikan kepada 

mahasiswa 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

1.2 Teori Pembelajaran dalam Konteks Teknologi Pembelajaran 

Dalam pengembangan bahan ajar inovatif untuk mata kuliah Teknologi 

Pembelajaran, pemahaman mendalam tentang teori pembelajaran menjadi dasar 

penting. Teori-teori pembelajaran memberikan kerangka konseptual untuk 

merancang bahan ajar yang efektif. Beberapa teori pembelajaran yang relevan dalam 

konteks ini adalah: 

1. Konstruktivisme 

Konstruktivisme menekankan bahwa pembelajaran melibatkan proses 

aktif konstruksi pengetahuan oleh siswa melalui pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan. Dalam pengembangan bahan ajar inovatif, prinsip 

konstruktivisme dapat diimplementasikan melalui pendekatan pembelajaran 

berbasis masalah, proyek, atau simulasi interaktif yang mendorong siswa untuk 

aktif berpartisipasi dalam membangun pemahaman mereka sendiri. 

2. Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

Teori ini mengemukakan bahwa pembelajaran lebih efektif jika informasi 

disajikan dalam bentuk multimedia yang menggabungkan teks, gambar, audio, 

dan video. Penggunaan berbagai media dalam bahan ajar dapat membantu 

siswa memproses informasi secara lebih baik dan membangun koneksi antar 

konsep. 

3. Teori Konstruktivisme Sosial 

Teori ini menekankan pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran. 

Dalam pengembangan bahan ajar inovatif, kolaborasi dan diskusi daring dapat 

digunakan untuk mendorong siswa berinteraksi, berbagi ide, dan belajar 

bersama. 

 

2.2 Desain Instruksional untuk Bahan Ajar Inovatif. 

Desain instruksional adalah pendekatan sistematis untuk merancang, 

mengembangkan, dan menyampaikan bahan ajar. Beberapa prinsip desain 

instruksional yang relevan untuk pengembangan bahan ajar inovatif adalah: 
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1. Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementatio, Evaluation) 

Model ADDIE merupakan pendekatan berbasis fase yang melibatkan 

analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Pendekatan ini membantu memastikan bahwa bahan ajar inovatif dirancang 

dengan tujuan dan tujuan pembelajaran yang jelas. 

2. Teori Pengaruh Teknologi Media (Media Richness Theory) 

Teori ini menyatakan bahwa pilihan media yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran akan mempengaruhi pemahaman siswa. Dalam pengembangan 

bahan ajar inovatif, pemilihan media yang tepat seperti video, simulasi, atau 

platform pembelajaran online dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran. 

 

3.2 Penerapan Teknologi dalam Pembelajaran 

Penerapan teknologi dalam pembelajaran memiliki peran krusial dalam 

pengembangan bahan ajar inovatif. Beberapa aspek yang perlu diperhatikan dalam 

penerapan teknologi adalah: 

1. E-Learning dan Blended Learning 

Pemanfaatan platform pembelajaran online dalam bentuk e-learning atau 

blended learning dapat memperkaya pengalaman pembelajaran. Referensi ini 

memberikan wawasan tentang strategi penerapan teknologi dalam 

pembelajaran. 

2. Gamifikasi dalam Pembelajaran 

Penggunaan elemen gamifikasi seperti skor, penghargaan, dan tantangan 

dalam bahan ajar inovatif dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. 

Referensi ini membahas konsep dan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. 

 

4.2 Evaluasi Bahan Ajar Inovatif 

Evaluasi bahan ajar inovatif sangat penting untuk memastikan efektivitas dan 

kualitasnya. Beberapa pendekatan evaluasi yang dapat digunakan adalah: 

1. Formatif dan Sumatif 

Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan untuk 

memantau kemajuan dan memperbaiki bahan ajar, sementara evaluasi sumatif 

dilakukan setelah implementasi untuk mengukur hasil pembelajaran. 
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2. Penggunaan Survei dan Kuesioner 

Survei dan kuesioner dapat digunakan untuk mengumpulkan umpan balik 

dari siswa tentang pengalaman pembelajaran dan efektivitas bahan ajar. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

1.3 Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini akan menggunakan pendekatan penelitian pengembangan 

(research and development) yang dikenal dengan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Pendekatan ini memungkinkan langkah-

langkah yang sistematis dalam mengembangkan bahan ajar inovatif yang sesuai 

dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran mata kuliah Teknologi Pembelajaran. 

 

2.3 Subjek Penelitian 

Subjek penelitian melibatkan pengajar dan mahasiswa pada mata kuliah 

Teknologi Pembelajaran. Partisipasi dari subjek penelitian ini penting untuk 

mengumpulkan data tentang kebutuhan, tanggapan, dan evaluasi terhadap bahan ajar 

inovatif yang dikembangkan. 

 

3.3 Tahapan Pengembangan Bahan Ajar 

Tahapan pengembangan bahan ajar inovatif meliputi: 

1. Analisis kebutuhan: Mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan karakteristik 

siswa dalam mata kuliah Teknologi Pembelajaran. 

2. Perancangan: Merancang struktur bahan ajar, konten multimedia, dan interaksi 

siswa dengan teknologi. 

3. Pengembangan: Mengembangkan bahan ajar inovatif berdasarkan desain yang 

telah dibuat. 

4. Implementasi: Mengimplementasikan bahan ajar dalam proses pembelajaran dan 

mengumpulkan data tanggapan siswa dan pengajar. 

5. Evaluasi: Mengevaluasi efektivitas bahan ajar melalui analisis data dan umpan 

balik dari pengajar dan siswa. 

 

4.3 Instrumen Pengumpulan Data 

Data akan dikumpulkan melalui survei, wawancara, observasi, dan analisis 

dokumen. Survei akan digunakan untuk mengumpulkan data tentang kebutuhan siswa 

dan pengajar, sedangkan wawancara dan observasi akan memberikan informasi lebih 
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mendalam tentang pengalaman pembelajaran dan respons terhadap bahan ajar inovatif. 

Dengan pendekatan penelitian pengembangan dan metodologi yang telah 

diuraikan, penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan bahan ajar inovatif yang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik mata kuliah Teknologi Pembelajaran, serta 

memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan pendidikan yang lebih adaptif 

dan efektif. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN 

 

Bab ini akan dipaparkan lebih lanjut hasil pengembangan produk bahan ajar inovatif 

mata kuliah teknologi pembelajaran. Adapun bagian-bagian yang akan disampaikan dalam 

bab ini antara lain: kegiatan prosedur pengembangan, penyajian analisis data, uji coba 

produk pengembangan, dan hasil uji coba pretest dan posttest. 

1.4 Hasil validasi Ahli 

Bahan ajar inovatif mata kuliah teknologi pembelajaran yang sudah 

dikembangkan terlebih dahulu di validasi oleh validator ahli desain instruksioanal, dan 

ahli isi terkait teknologi pembelajaran Bapak Pradana Din Permadi, M.Pd. beliaw 

dosen di Universitas Negeri Palangkaraya program studi teknologi pendidikan dan 

mengampu mata kuliah pengantar teknologi pendidikan/teknologi pembelajaran. Ahli 

media pembelajaran adalah Ibu Winda Lestiani, M.Pd. beliaw dosen di Universitas 

Negeri Palangkaraya program studi teknologi pendidikan dan mengampu mata kuliah 

media-media teknologi pendidikan/teknologi pembelajaran. Adapun rincian dari hasil 

validasi perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan terdiri dari: 

1. Hasil Validasi Desain Intruksional  

Aspek yang divalidasi dalam rancangan pembelajaran ini meliputi: indikator 

pencapaian, tujuan pembelajaran, materi pelajaran, Bahasa ditinjau dari kaidah 

Bahasa Indonesia, alokasi waktu dan aktivitas pembelajaran. Paparan penilaian 

validator terhadap Rencana Pelaksanaan Pembelajaran di sajikan pada table 4.1 

Table 4.1 Paparan Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

No Aspek yang di nilai Skor Katagori 

1 
Kesesuaian indikator pencapaian hasil 

belajar 
4 Sangat layak 

2 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

indikator 
4 Sangat layak 
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3 
Kesesuaian materi prasyarat dengan materi 

yang akan diajarkan 
3 Layak 

4 
Penggunaan Bahasa ditinjau dari kaidah 

Bahasa indonesia 
4 Sangat layak 

5 Sifat komonikasi Bahasa yang digunakan  3 Layak 

6 
Kesesuaian alokasi waktu dengan kegiatan 

yang dilakukan 
3 Layak 

7 
Kejelasan penjabaran aktivitas Dosen dan 

Mahasiswa 
4 Sangat layak 

 

Keterangan : 

3 ≤ P  <  4 : Sangat layak / valid 

2 ≤ P  <  3 : Layak / valid 

1 ≤ P  <  2 : Sedang 

0 ≤ P  <  1 : Kurang 

Diadaftasi dari Khadibah, (dalam Azizah, 2006) 

 

  Berdasarkan tabel 4.1 Paparan validasi Desain Intruksional pada bahan ajar 

memperoleh penilaian sangat layak. 

 

2. Hasil Validasi Materi 

Aspek yang divalidasi dari materi pada bahan ajar teknologi pembelajaran 

meliputi: kelayakan isi, kebebasan, dan kejelasan sajian. Paparan penilaian 

validator disajikan pada table 4.2 

Table 4.2 Paparan Validasi Materi 

No Aspek Penilaian Skala Penilaian 

I KOMPONEN KELAYAKAN ISI Skor Kategori 

 1. Kebenaran isi 4 Sangat Layak 

2. Kesesuaian dengan perkembangan ilmu 4 Sangat Layak 

3. Contoh-contoh materi disesuaikan dengan 

kehidupan sekarang 
3 Layak 

4. Kesesuaian tugas dengan urutan materi. 4 Sangat Layak 

II KOMPONEN KEBAHASAAN   

 1. Ketepatan Bahasa yang digunakan dengan 

kaidah Bahasa indonesia 
4 Sangat Layak 

2. Kesesuian kalimat dengan tingkat 

perkembangan mahasiswa 
3 Layak 

3. Kesederhanaan struktur kalimat 4 Sangat Layak 

4. Keterpahaman mahasiswa terhadap pesan 3 Layak 

5. Kesesuaian ilustrasi dengan subtansi pesan 3 Layak 

III KOMPONEN SAJIAN   

 1. Kesesuaian / ketepatan ilustrasi dengan materi 4 Sangat Layak 

2. Kesesuian jenis dan ukuran huruf 4 Sangat Layak 

3. Ilustrasi gambar memiliki daya tarik 4 Sangat Layak 
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4. Kemampuan meransang daya berfikir peserta 

didik melalui ilustrasi 
4 Sangat Layak 

5. Pengaturan ruang dan tata letak 4 Sangat Layak 

 
Keterangan : 

3 ≤ P  <  4 : Sangat layak / valid 

2 ≤ P  <  3 : Layak / valid 

1 ≤ P  <  2 : Sedang 

0 ≤ P  <  1 : Kurang 

Diadaftasi dari Khadibah, (dalam Azizah, 2006) 

 

  Berdasarkan tabel 4.2 Paparan validasi bahan ajar mata kuliah teknologi 

pembelajaran memperoleh penilaian sangat layak. 

 

 

2.4 Uji Coba 

1. Uji Coba Perorangan 

Setelah melewati proses review ahli pada rancangan pembelajaran, ahli isi 

atau materi dan ahli media pembelajaran, maka langkah berikutnya yang dilakukan 

adalah melakukan uji coba perorangan terhadap bahan ajar inovatif mata kuliah 

teknologi pembelajaran dengan tujuan melihat sejauh mana kelayakan bahan ajar 

yang di kembangkan dapat memudahkan mahasiswa dalam belajar.  

 Uji coba ini berguna untuk mengidentifikasi kekurangan-kekurangan yang 

tidak terdeteksi pada saat pembutan produk. Data uji coba peroangan ini terkumpul 

dalam angket yang diberikan kepada mahasiswa pendidikan teknologi informasi di 

Universitas Muhammadiyah Palangkaraya. 

Dari data angket yang disebar pada responden yang terdiri atas 3 mahasiswa 

saat uji coba perorangan diperoleh data sebagai berikut: 
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Table 4.3 Data pada Uji Coba Perorangaan 

No Aspek yang di Nilai 

Skala 

Penilaian 
Jumlah 

( Ʃ ) 

Skor 

Rata-rata 

( Ʃ skor/ 

Responden

) 

Present 

( % ) 
1 2 3 

 
Bagaiman pendapatmu terhadap 

komponen  bahan ajar berikut ini: 
      

1 
a. Materi / isi pelajaran pada 

bahan ajar 
4 4 3 11 3.67 73 

2 
b. Kesesuaian jenis dan ukuran 

huruf 
5 5 5 15 5.00 100 

3 
c. Ilustrasi atau gambar memiliki 

daya tarik 
4 4 5 13 4.33 87 

4 
d. Kemudahan Bahasa yang 

digunakan untuk dipahami 
5 4 4 13 4.33 87 

5 
e. Kesesuaian soal-soal materi 

dengan kehidupan sekarang 
4 5 5 14 4.67 93 

6 f. Cara penyajian materi oleh guru 4 4 4 12 4.00 80 

Rata-rata presentase keseluruhan  88 
 

Dari data yang dihasilkan saat uji coba perorangan yang terdiri atas 3 

mahasiswa Universitas Muhammadiyah Palangkaraya nilai rata-rata persentase 

bahan ajar inovatif mata kuliah teknologi pembelajaran adalah 88%, berdasarkan 

koefisian tingkat pencapaian maka nilai ini berada pada kualifikasi “sangat tinggi”. 

 Hasil analisis pada data tabel ujicoba perorangan yang diberikan  kepada 

responden sejumlah 3 mahasiswa ini digunakan untuk merevisi produk bahan ajar   

yang nantinya digunakan pada saat pembelajaran yang lebih baik. 

2. Uji Coba Kelompok Kecil 

Setalah melewati proses ujicoba perorangan, maka langkah berikutnya yang 

dilakukan adalah uji coba kelompok kecil dalam menguji produk bahan ajar 

inovatif mata kuliah teknologi pembelajaran. Ujicoba ini diberikan kepada 8 orang 

mahasiswa dengan tujuan untuk melihat sejauh mana kelayakan bahan ajar inovatif 

mata kuliah teknologi pembelajaran dikembangkan dapat memudahkan mahasiswa 
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dalam belajar memahami ilmu teknologi pembelajaran. Uji coba ini berguna untuk 

mengidentifikasi kekurangan-kekurangan yang tidak terdeteksi pada ujicoba pada 

kelompok kecil.  

Tabel 4.4 Data pada Ujicoba Kelompok Kecil 

No Aspek yang dinilai 
Skor dari Responden 

Jumlah 

( Ʃ ) 

Skor 

Rata-rata 

( Ʃ skor/ 

Responde

n) 

Presentas 

( % ) 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8    

Bagaiman pendapatmu terhadap 

komponen  modul berikut ini: 
           

1 
a. Materi / isi pelajaran pada 

bahan ajar 
4 5 4 4 3 4 4 4 32 4.00 80 

2 
b. Kesesuaian jenis dan ukuran 

huruf 
4 4 5 5 4 4 4 4 34 4.25 85 

3 
c. Ilustrasi atau gambar memiliki 

daya tarik 
4 4 5 5 3 5 4 4 34 4.25 85 

4 
d. Kemudahan Bahasa yang 

digunakan untuk dipahami 
5 5 5 5 5 5 4 5 39 4.88 98 

5 
e. Kesesuaian soal-soal materi 

dengan kehidupan sekarang 
3 4 4 5 5 5 4 5 35 4.38 88 

6 
f. Cara penyajian materi oleh 

guru 
4 5 4 4 4 4 4 5 34 4.25 85 

Rata-rata Presentase keseluruhan 86 

 

 Dari data  yang dihasilkan saat ujicoba kelopok kecil yang terdiri dari 8 

mahasiswa diperoleh nilai rata-rata 86% berdasarkan koefisiensi tingkat pencapaian 

maka nilai ini berada pada kualifikasi “tinggi”. Hasil analisis pada tabel responden 

ujicoba kelompok kecil yang diberikan kepada responden sejumlah 8 mahasiswa ini 

digunakan untuk merevisi produk bahan ajar yang telah dihasikan untuk 

memperoleh bahan ajar yang lebih baik. 

 

3. Uji Coba Kelompok Besar 

Hasil pengembangan bahan ajar yang telah di ujicoba pada kelompok kecil 

selanjutnya akan di ujicoba pada kelompok besar. Ujicoba pada kelompok besar 
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menggunakan subjek ujicoba sebanyak 30 mahasiswa, Ujicoba ini untuk melihat 

sejauh mana kelayakan bahan ajar inovatif mata kuliah teknologi pembelajaran 

dikembangkan dapat memudahkan mahasiswa dalam belajar memahami ilmu 

teknologi pembelajaran.. 

Data ujicoba pada kelompok besar ini terkumpul dalam angket yang 

diserahkan kepada 30 mahasiswa, angket ini diberikan setelah para peserta didik 

mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar sebagai penunjang 

dosen dalam melaksanakan pembelajaran. Dari data angket yang telah disebar 

diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Data pada Ujicoba Kelompok besar 
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No Aspek yang dinilai 
Skor dari Responden 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

 Bagaiman pendapatmu terhadap 

komponen  modul berikut ini: 
                     

1 
a. Materi / isi pelajaran pada 

bahan ajar 
4 4 5 3 4 5 5 2 4 5 4 5 5 4 2 2 4 4 5 4 4 

2 
b. Kesesuaian jenis dan ukuran 

huruf 
4 4 4 2 5 4 4 2 4 4 4 5 5 3 2 2 4 4 4 4 4 

3 
c. Ilustrasi atau gambar 

memiliki daya tarik 
4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 2 4 4 4 4 4 

4 
d. Kemudahan Bahasa yang 

digunakan untuk dipahami 
5 4 4 2 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 2 5 4 4 5 4 

5 
e. Kesesuaian soal-soal materi 

dengan kehidupan sekarang 
4 4 4 2 4 4 4 2 4 4  4 5 2 2 2 4 4 4 4 4 

6 
f. Cara penyajian materi oleh 

guru 
3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 5 3 2 2 3 4 4 3 4 

 

Skor dari Responden 

Jumlah 

( Ʃ ) 

Skor 

Rata-rata 

( Ʃ skor/ 

Responden) 

Presentase 

( % ) 

22 23 24 25 26 27 28 29 30    

            

5 5 2 4 5 4 5 5 4 123 4.10 82 

4 4 2 4 4 4 5 5 3 113 4.43 89 

4 4 4 4 4 4 5 5 5 126 4.20 84 

4 4 4 5 4 4 5 5 4 127 4.23 85 

4 4 2 4 4  4 5 2 104 3.47 69 

4 4 3 3 4 4 3 5 3 106 3.53 71 

Rata-rata presentase keseluruhan 79 
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Dari data  yang dihasilkan saat ujicoba kelopok besar yang terdiri dari 30 mahasiswa 

diperoleh nilai rata-rata persentase terhadap produk 72% berdasarkan koefisiensi tingkat 

pencapaian maka nilai ini berada pada kualifikasi “tinggi”. 

Hasil analisis pada tabel responden ujicoba kelompok besar yang diberikan kepada 

responden sejumlah 30 mahasiswa ini digunakan untuk merevisi produk bahan ajar yang 

telah dihasikan untuk memperoleh bahan ajar yang lebih baik. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

1.5 Kesimpulan 

Dalam era teknologi dan informasi saat ini, pengembangan bahan ajar inovatif untuk 

mata kuliah Teknologi Pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan efektif. Penelitian ini 

menggarisbawahi pentingnya pemahaman mendalam tentang teori pembelajaran, prinsip 

desain instruksional, serta pemanfaatan teknologi yang tepat dalam pengembangan bahan ajar 

inovatif. 

Melalui pendekatan penelitian pengembangan dengan model ADDIE, penelitian ini 

merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan bahan ajar inovatif yang 

mengintegrasikan konten multimedia, simulasi interaktif, dan kolaborasi dalam 

pembelajaran. Hasil uji coba dan evaluasi menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar 

inovatif ini memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa, keterlibatan aktif dalam 

proses pembelajaran, dan penerapan konsep teknologi pembelajaran dalam situasi nyata. 

 

2.5 Saran 

Berikut adalah beberapa saran yang dapat diambil sebagai pertimbangan untuk 

pengembangan bahan ajar inovatif lebih lanjut dalam mata kuliah Teknologi Pembelajaran: 

1. Penerapan Berkelanjutan: Pengembangan bahan ajar inovatif dapat terus diperbarui 

dan ditingkatkan sesuai dengan perkembangan teknologi dan tren pendidikan. Langkah-

langkah untuk memastikan pembaruan yang berkelanjutan perlu diintegrasikan dalam 

perencanaan. 

2. Pelatihan Pengajar: Memberikan pelatihan kepada pengajar tentang cara efektif 

mengintegrasikan bahan ajar inovatif dalam pembelajaran online atau kelas tatap muka. 

Hal ini akan membantu pengajar merasa lebih percaya diri dan kompeten dalam 

mengajar menggunakan bahan ajar yang baru. 

3. Kolaborasi Antar Disiplin: Mengintegrasikan elemen-elemen dari berbagai disiplin 

ilmu, seperti desain grafis, psikologi pendidikan, dan teknologi informasi, dapat 

menghasilkan bahan ajar yang lebih holistik dan efektif. 

4. Umpan Balik Terus-Menerus: Menerima umpan balik secara terus-menerus dari siswa 

dan pengajar tentang pengalaman mereka dengan bahan ajar inovatif dapat membantu 

melakukan perbaikan yang lebih cepat dan relevan. 
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