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Sungguh suatu kehormatan bagi saya untuk mempersembahkan buku 

ini kepada Anda, yang berjudul "Transformasi Pedagogi: Pemberdayaan 

Teknologi dan Informasi dalam Pembelajaran Matematika". Dalam buku 

ini, kami merangkum berbagai konsep dan aplikasi teknologi yang 

bertujuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika di 

era digital. 

Pembahasan yang kami sajikan mencakup beragam inovasi, mulai dari 

pemanfaatan Learning Management System (LMS) berbasis Google Site 

untuk mengakomodasi kemampuan berfikir matematis, hingga 

penggunaan Artificial Intelligence dalam sistem manajemen pembelajaran 

untuk materi geometri ruang di sekolah dasar. Kami juga membahas 

pengembangan media interaktif berbasis web dalam pembelajaran konsep 

keliling bangun datar dengan bantuan Nearpod, serta strategi gamifikasi 

melalui RPG Playground untuk membuat pembelajaran matematika lebih 

menarik dan interaktif. 

Lebih dari itu, kami juga mengulas tentang e-modul interaktif berbasis 

Canva dan Flipbook Maker untuk memfasilitasi kemampuan numerasi 

siswa, serta digitalisasi komik interaktif berbasis ComicLife sebagai sarana 

pembelajaran yang kreatif dan menarik. 

Dalam menyusun buku ini, kami tak lupa untuk mengucapkan terima 

kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah turut serta 

dalam proses pembuatan dan penerbitan buku ini. Terima kasih kepada 

rekan-rekan sejawat yang telah memberikan inspirasi dan dukungan, 

kepada pihak-pihak yang memberikan kontribusi dan masukan, serta 

kepada keluarga dan teman-teman yang senantiasa memberikan 

semangat dan dorongan. 

Harapan kami, melalui buku ini, dapat memberikan kontribusi yang 

bermanfaat bagi dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran 

matematika. Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan 

pedoman bagi para pendidik, serta dapat membuka wawasan baru dalam 

memanfaatkan teknologi dan informasi dalam proses pembelajaran. 

 

KATA PENGANTAR 
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Terima kasih atas perhatian dan dukungan Anda. Selamat membaca! 
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1 
LMS BERBASIS GOOGLE SITE  

UNTUK MENGAKOMODASI  

KEMAMPUAN BERFIKIR MATEMATIS 

 
Roni Priyanda, S.Pd., M.Pd. 

Universitas Pendidikan Indonesia (roni@upi.edu) 

Universitas Samudra (roni@unsam.ac.id) 

 

Abstrak 

 

Perkembangan informasi dan teknologi saat ini sudah sangat maju, 

sehingga sebagai pendidik kita juga harus mampu mengikuti 

perkembangan zaman, dengan mampu mengikuti perkembangan zaman 

maka kita dapat membantu siswa untuk dapat berfikir inovatif, mandiri, 

unggul dan berwawasan global. Pembelajaran saat ini dapat dilakukan 

dimana saja dan kapan saja, salah satu tool yang dapat digunakan yaitu 

Learning Manajemen Sistem (LMS). Kita dapat memanfaatkan google sites 

dalam pembuatan LMS. Pembuatan LMS berbasis google sites mudah 

digunakan (user friendly), dapat diintegrasikan dengan berbagai tool 

lainnya, responsif, dapat berkolaborasi, privasi dan keamanan terjaga. 

Pengembangan LMS dapat mengakomodasi mengakomodasi kemampuan 

matematis siswa Lower Order Thinking Skill (LOTS), Middle Order Thinking 

Skills (MOTS), dan High Order Thinking Skills (HOTS). 

 

Kata Kunci: LMS, Google Site, Kemampuan Matematis 
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LEARNING MANAGEMENT SYSTEM BERBASIS 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE UNTUK MATERI 

GEOMETRI RUANG SISWA SEKOLAH DASAR 

 
Nurafni, S.Pd., M.Pd. 

Universitas Pendidikan Indonesia (nurafni@upi.edu) 

Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka  

(nurafni@uhamka.ac.id) 

 

Abstrak 

 

Penggunaan teknologi saat ini mengambil peranan penting dalam 

kehidupan sehari-hari. Begitupun penggunaan teknologi dalam dunia 

Pendidikan. Kepintaran/ kecerdasan buatan atau yang biasa disebut 

dengan artificial intelligence tak terelakan untuk digunakan berdampingan 

dengan kemajuan Pendidikan. Dengan terus berkembangnya teknologi, 

diyakini dapat menjadi solusi berbagai permasalahan dalam dunia 

Pendidikan. Salah satunya permasalahan terkait kemampuan numerasi 

peserta didik. Seperti yang sedang ramai diperbincangkan terkait hasil 

literasi numerasi saat ini yang terus menurun sehingga para pendidik, 

praktisi dan peneliti ramai-ramai menggali informasi terkait fenomena 

tersebut. Dalam tulisan ini, akan dikaji penggunaan artificial intelligence 

yang dikombinasikan menggunakan learning management system pada 

materi geometri ruang yang diharapkan mampu menjadi solusi untuk 

meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: LMS, Artificial Intelligence, Geometri Ruang 
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BERBASIS WEB PADA PEMBELAJARAN KONSEP 

KELILING BANGUN DATAR: PENGEMBANGAN 

MEDIA BERBANTUAN NEARPOD 

 

Rani Martalisa Taorina, S.Pd., M.Pd. 

Universitas Pendidikan Indonesia (ranimartalisa@upi.edu) 

 

Abstract 

Pendidikan dan teknologi adalah dua bagian yang tidak dapat 

dipisahkan. Pendidikan harus mampu mengikuti perkembangan zaman, 

termasuk perkembangan teknologi yang saat ini sangat cepat mengalami 

perubahan. Oleh karena itu, kita perlu memiliki kesamaan pandangan 

bagaimana kita meletakkan peranan teknologi dalam pembelajaran, 

sehingga pembelajaran yang dihasilkan tidak hanya “sekedar 
menggunakan teknologi”, namun teknologi tersebut benar-benar mampu 

membantu guru dan siswa untuk menuju pada pembelajaran yang 

mencapai tujuan dan efektif.  Salah satu bentuk perkembangan teknologi 

dalam pendidikan adalah munculnya berbagai media pembelajaran 

interaktif berbasis web, salah satunya adalah Nearpod. Media 

pembelajaran berbasis web dapat menjadi pilihan sebagai teknologi yang 

dapat membantu siswa untuk dapat belajar lebih aktif dan mandiri. Media 

pembelajaran interaktif berbantuan nearpod merupakan salah satu media 

pembelajaran berbasis web yang mempunyai banyak alat yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajarnya, 

sehingga harapannya dapat menghasilkan pengalaman belajar yang 

bermakna bagi siswa. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Media Interaktif Berbasis Web, 

Nearpod  
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Abstrak 

 

Di era digital yang berkembang pesat, teknologi telah mengubah 

banyak aspek kehidupan kita, termasuk pendidikan. Munculnya teknologi 

digital telah mengubah landscape pendidikan secara dramatis. Ruang kelas 

tradisional kini menjadi tempat transformasi digital, di mana guru harus 

menyesuaikan pendekatan mereka untuk mengakomodasi perkembangan 

teknologi. Digitalisasi ruang kelas berupa E-learning telah menjadi salah 

satu tren terbesar dalam dunia pendidikan, yang menyebabkan perubahan 

mendasar dalam cara siswa belajar dan cara guru mengajar. Pada konteks 

pembelajaran di Sekolah Menengah Pertama guru merupakan pemain 

kunci dalam menghadapi tantangan digitalisasi kelas. Salah satu tantangan 

utama dalam belajar matematika adalah kurangnya sumber belajar 

(perangkat belajar tersedia). Salah satu teknologi yang dapat digunakan 

dalam mendesain platform pembelajaran interaktif adalah menggunakan 

google site. 
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Abstrak 

 

Peningkatan peran teknologi dalam pendidikan telah menciptakan 

transformasi fundamental dalam cara kita belajar dan mengajar. Salah 

satu aspek penting dari perkembangan ini adalah integrasi teknologi 

dalam pembelajaran matematika. Namun, realitasnya menunjukkan 

adanya kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran matematika dan 

implementasinya di dunia nyata sehingga diperlukan suatu upaya untuk 

memperbaharui motivasi belajar siswa pada pembelajaran matematika. 

Salah satu pembelajaran yang dapat memperbaharui motivasi belajar, 

hasil belajar matematika siswa serta mengingtegrasikan teknologi di 

dalamnya yaitu pembelajaran gamifikasi. Alternatif pembuatan game yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran matematika adalah RPG Playground. 

RPG Playground dapat memfasilitasi guru untuk membuat situasi yang 

diinginkan pada pembelajaran matematika dengan melibatkan unsur 

permainan di dalamnya. Dengan adanya aspek, seperti Karakter Interaktif, 

sistem pencapaian, tantangan matematika, penggunaan narasi, 

penyesuaian Tingkat kesulitan, dan keterlibatan sosial, dapat membantu 

menunjang pembelajaran matematika yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan bagi siswa. 

 

Kata Kunci: Gamifikasi, RPG Playground, Teknologi, Pembelajaran Abad-21 
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Abstrak 

 

Pembelajaran matematika di tingkat sekolah memerlukan pendekatan 

yang inovatif dan responsif terhadap perkembangan teknologi. Artikel ini 

menyajikan landasan teoretis mengenai peran teknologi dalam 

pembelajaran matematika, fokus pada keunggulan e-modul sebagai alat 

pembelajaran digital dalam upaya meningkatkan kemampuan numerasi 

siswa. Aplikasi Canva dijelaskan sebagai platform desain yang 

memungkinkan pembuatan konten visual menarik, sementara Flipbook 

Maker dianalisis sebagai alat untuk menyajikan bahan ajar digital secara 

interaktif. Dengan merinci kajian teori ini, diharapkan tulisan ini dapat 

memberikan wawasan konseptual dan pedagogis bagi pengembangan e-

modul yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa. Hasil kajian ini 

diharapkan dapat menjadi sumbangan signifikan dalam upaya 

menghadirkan pembelajaran yang lebih dinamis, relevan, dan sesuai 

dengan tuntutan perkembangan teknologi di era digital ini. Implikasi dari 

pemanfaatan e-modul berbasis Canva dan Flipbook Maker diharapkan 

dapat memberikan landasan untuk inovasi pembelajaran yang lebih efektif 

dan berorientasi pada perkembangan kemampuan numerasi siswa. 
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Abstrak 

 

Digitalisasi komik interaktif berbasis ComicLife menawarkan solusi 

inovatif dalam pengembangan pembelajaran matematika. Platform ini 

memungkinkan integrasi visualisasi kreatif dan fitur interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep matematika. Potensi penggunaan 

komik interaktif dalam pendidikan matematika, dengan fokus pada 

visualisasi konsep abstrak, interaktivitas, dan adaptabilitas terhadap 

berbagai gaya belajar siswa. Kami menjelaskan pemanfaatan animasi, 

simulasi, dan pertanyaan interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

dan memfasilitasi pembelajaran yang efektif. Dengan mempertimbangkan 

kustomisasi tingkat kesulitan, kolaborasi, dan integrasi teknologi lainnya, 

pengembangan komik digital interaktif berpotensi dalam menciptakan 

pengalaman pembelajaran matematika yang menarik dan efektif. Besar 

kemungkinan untuk terus menggali dan mengimplementasikan inovasi ini 

dalam meningkatkan kualitas pendidikan matematika. 

 

Kata Kunci: Digitalisasi Komik Interaktif, ComicLife, Pembelajaran 

Matematika 
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