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BAB

PENGENALAN PENDIDIKAN
TEKNOLOGI DAN KEJURUAN
SERTA MEDIA PENDIDIKAN

Tujuan Instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa

mampu menjelaskan dan menguasai secara mendalam tentang

berbagai jenis multimedia, baik multimedia interaktif maupun

simulasi virtual, dan augmented reality dalam pembelajaran

teknologi dan kejuruan.

Khusus
Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1.

Menjelaskan definisi multimedia interaktif, media simulasi
virtual, augmented reality dalam pembelajaran teknologi dan
kejuruan.

Mengidentifikasi manfaat video, audio, gambar, simulasi dan
animasi dalam menyampaikan informasi dan konsep
pembelajaran kejuruan.

. Menganalisis strategi untuk merancang konten multimedia

yang menarik dan efektif.

Menjelaskan konsep media pembelajaran augmented reality dan
simulasi virtual dalam konteks pendidikan teknologi dan
kejuruan.

Menganalisis dan menjelaskan kegunaan teknologi media
pembelajaran augmented reality dan simulasi virtual dalam
mendukung pembelajaran simulasi konsep teknis dan praktek
kerja di lapangan.

Menjelaskan konsep media pendidikan permainan edukasi.



BAB

KONSEP DASAR
MEDIA
PENDIDIKAN

Tujuan Instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa

mampu memahami konsep dasar media pendidikan.

Khusus

Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1.
2.

34

Menjelaskan definisi media pendidikan.

Menjelaskan dan menganalisis fungsi media pendidikan dalam
proses pembelajaran.

Mengidentifikasi ciri-ciri media pendidikan.

Merumuskan dan menganalisis teori-teori pembelajaran yang
menjadi dasar penggunaan media pendidikan.
Mengimplikasikan teori-teori pembelajaran dalam mendesain
media pendidikan.

. Definisi Media Pendidikan

Kata media berasal dari bahasa latin yaitu “medius” yang
kemudian diserap menjadi kata “medium” yang artinya tengah,
perantara, atau pengantar. Kemudian definisi media secara
terminologi merujuk pada saluran atau alat yang digunakan
untuk menyampaikan informasi atau pesan dari satu entitas ke
entitas lain. Ini bisa berupa media massa, seperti surat kabar,
televisi, radio, atau media digital seperti internet. Sedangkan
secara epistemologi media merupakan studi tentang
pengetahuan, media dapat dilihat sebagai alat yang



BAB

MULTIMEDIA INTERAKTIF,
MEDIA SIMULASI VIRTUAL DAN
AUGMENTED REALITY DALAM
PEMBELAJARAN TEKNOLOGI
DAN KEJURUAN

Tujuan Instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa

mampu menjelaskan dan menguasai secara mendalam tentang

berbagai jenis multimedia, baik multimedia interaktif maupun

simulasi virtual, dan augmented reality dalam pembelajaran

teknologi dan kejuruan.

Khusus
Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1.

Menjelaskan definisi multimedia interaktif, media simulasi
virtual, augmented reality dalam pembelajaran teknologi dan
kejuruan.

Mengidentifikasi manfaat video, audio, gambar, simulasi dan
animasi dalam menyampaikan informasi dan konsep
pembelajaran kejuruan.

Menganalisis strategi untuk merancang konten multimedia
yang menarik dan efektif.

Menjelaskan konsep media pembelajaran augmented reality dan
simulasi virtual dalam konteks pendidikan teknologi dan
kejuruan.

Menganalisis dan menjelaskan kegunaan teknologi media
pembelajaran augmented reality dan simulasi virtual dalam
mendukung pembelajaran simulasi konsep teknis dan praktek
kerja di lapangan.
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BAB

TEKNOLOGI DIGITAL
DALAM PEMBELAJARAN
TEKNOLOGI DAN
KEJURUAN

Tujuan instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa

mampu memahami dan mendeskripsikan teknologi digital dalam

pembelajaran teknologi dan kejuruan.

Khusus

Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1. Menjelaskan definisi teknologi digital dalam pembelajaran
teknologi dan kejuruan.

2. Menjelaskan peran komputer dan perangkat lunak edukatif
dalam pembelajaran.

3. Menjelaskan penggunaan internet dalam pembelajaran.

4. Mengidentifikasi dan menganalisis aplikasi mobile dalam
pembelajaran.

5. Mengidentifikasi dan mengatasi tantangan yang dihadapi
dalam mengintegrasikan media dalam pendidikan teknologi
dan kejuruan.

6. Mengidentifikasi dan menciptakan peluang yang dapat

diperoleh dalam mengintegrasikan media dalam pendidikan
teknologi dan kejuruan.
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BAB

INTEGRASI MEDIA
PENDIDIKAN DALAM
KURIKULUM TEKNOLOGI
DAN KEJURUAN

Tujuan instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa
mampu memahami dan menjelaskan integrasi media dalam
kurikulum pendidikan teknologi dan kejuruan.

Khusus

Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1. Menjelaskan definisi integrasi media pendidikan dalam
kurikulum teknologi dan kejuruan.

2. Menjelaskan dan menganalisis media pendidikan dan
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning).

3. Menjelaskan dan menganalisis media pendidikan dan
pembelajaran berbasis masalah (problem-based learning).

4. Menjelaskan dan menganalisis media pendidikan dan
pembelajaran berbasis permainan (game-based learning).

5. Menjelaskan dan menganalisis media pendidikan dan
pembelajaran inkuiri (inquiry-based learning).

6. Mendeskripsikan bagaimana implementasi penggunaan media
pendidikan berbasis teknologi digital dalam kurikulum
pembelajaran kejuruan.
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BAB

DESAIN, PENGEMBANGAN,
DAN PRODUKSI MEDIA
PENDIDIKAN BERBASIS

TEKNOLOGI DIGITAL

Tujuan instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa

mampu memahami dan menjelaskan desain, pengembangan, dan

produksi media pendidikan berbasis teknologi digital.

Khusus

Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1.

146

Menjelaskan definisi desain, pengembangan dan produksi
media pendidikan berbasis teknologi digital.

Menjelaskan dan merumuskan prinsip-prinsip  desain
pembelajaran yang efektif dengan menggunakan media
pendidikan berbasis teknologi digital.

Menjelaskan dan menganalisis langkah-langkah untuk
merancang materi pembelajaran yang sesuai dengan
pendekatan media pendidikan berbasis teknologi digital.

. Menjelaskan dan menguraikan teknik-teknik pembuatan materi

media pendidikan berbasis teknologi digital.

Menjelaskan dan mengidentifikasi penggunaan alat dan
perangkat lunak dalam produksi.

Menganalisis dan menjelaskan dan memahami bagaimana
penekanan pada penggunaan teknologi terkini dan tren dalam
desain pendidikan dan teknologi kejuruan.



BAB

EVALUASI PEMBELAJARAN
BERBASIS TEKNOLOGI DIGITAL
TERINTEGRASI PADA
KURIKULUM PENDIDIKAN
KEJURUAN

Tujuan instruksional

Umum

Tujuan instruksional umum pembahasan ini adalah mahasiswa
mampu memahami dan menjelaskan evaluasi pembelajaran
berbasis teknologi digital terintegrasi pada kurikulum pendidikan
kejuruan.

Khusus

Tujuan instruksional khusus dari materi ini adalah mahasiswa

mampu:

1. Menjelaskan definisi evaluasi pembelajaran berbasis teknologi
digital terintegrasi pada kurikulum pendidikan kejuruan.

2. Menjelaskan dan memahami peran media pembelajaran
berbasis teknologi digital dalam konteks evaluasi pembelajaran
kejuruan.

3. Mengidentifikasi dan menjelaskan jenis-jenis teknologi digital
yang efektif dalam evaluasi pembelajaran kejuruan.

4. Menganalisis dan mendeskripsikan metode-metode evaluasi
berbasis teknologi digital untuk mengukur keberhasilan
pembelajaran dalam konteks kurikulum kejuruan.
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