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KATA PENGANTAR

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.



Terima kasih atas perhatian dan dukungan Anda. Selamat membaca!

Maret, 2024

Penulis



DAFTAR IST ‘]

ﬁTA PENGANTAR :-+esereeessecesrarastaractaracasrorassssacsssosassscassasassssacassasassssasnes
DAFTAR IS sesvseesscacscressvessvessvccasssonssesssessssscsssesssesssessssssssresssssssssssssenssessses

BAB 1 LMS BERBASIS GOOGLE SITE UNTUK

MENGAKOMODASI KEMAMPUAN BERFIKIR MATEMATIS +++esesesesese 1
A, PenNdahuUlUGn o-seeeeeerrereeemminrreiiiieee ettt 2
B. Definisi LIMIS +++++eeeeerrrunsrereetmmmuuiinsssteettiiiiissssesseniiiisseeesnniianssaaeen 3
C. Tujuan Pengembangan LIMIS -+ e sessessenmeieinininiiiiiii 5
D. Tantangan dan Solusi Dalam Pengembangan

LMS Berbasis Google Sites Untuk Meningkatkan
Kemampuan Matematis Siswa (LOTS, MOTS, dan HOTS) «++eeeeeeeeneee 6
E.  PENULUP wrerereerersessset ettt 7
BAB 2 LEARNING MANAGEMENT SYSTEM BERBASIS
ARTIFICIAL INTELLIGENCE UNTUK MATERI

GEOMETRI RUANG SISWA SEKOLAH DASAR +++++ssesereasssnssrenasnannes 11
A, PENANUIUGN - +ererrerrerrerrerieiii e 12
B. Learning Management System Untuk Materi Geometri Ruang---- 14
C. Artificial Intelligence Dalam Pembelajaran Matematika-««-«----+--- 18
D. Keunggulan dan Kelemahan Penggunaan Artificial Intelligence --+-- 22
E.  P@NULUP weeereerersessesest ettt 22

BAB 3 MEDIA INTERAKTIF BERBASIS WEB PADA
PEMBELAJARAN KONSEP KELILING BANGUN DATAR:

PENGEMBANGAN MEDIA BERBANTUAN NEARPOD :+++eeeeesseesceccees 27
A, Pendahuluan:«-----seeesesssesssainiiiiiiiiii e 28
B. Pemanfaatan Teknologi Dalam Pendidikan Matematika :+-««-+eeeeee 28
C. Realitas dan Temuan Masalah Dalam

Pembelajaran Konsep Keliling Bangun Datar «-««--sseseesseeseesensnnnnn 31

D. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web Dengan Nearpod :--- 34
E. Pengembangan Media Interaktif Nearpod

Pada Materi Kellllng Bangun Datar: reereererrerreriiiii 36
\ F. Penutup ....................................................................................... ﬂ




ﬁB 4 TRANSFORMASI DIGITAL PEMBELAJARAN

A, Pendahulugn:s---sssssseeesssermmnsiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 52
B. TeoriBelajar Yang Mendasari Transformasi Digital ----«---seeeeeeseeeen 53
C. Transformasi Digital Dalam Pendidikan: - -sssseesesesemiinininninines 54
D. Pembelajaran Interaktif Berbasis Google Site::«romreereiieeiiinnnen 57
E. Kerangka Kerja Google Site -t eseeresesiemnisinieiiiiiii 58
. P@NULUP wereeeesrersesssesest ettt 60
BAB 5 PEMBELAJARAN GAMIFIKASI MELALUI RPG PLAYGROUND::--++++- 65

A, Pendahuluan -« -seeesessseremiiiiiiiiiii 66
B. Signifikansi Penerapan Gamifikasi Dalam Proses

Belajar Mengajar Matematika:«-««-sssesessesessenenmiiniininiiiiiiis 68
C. Dasar-Dasar Teoritis Yang Menopang

Pembelajaran Gamifikasi Dalam Pembelajaran «««ccooeeeveemeeeeennnnnn. 72
D. Hasil Penelitian Terdahulu Berkaitan

Dengan Pembelajaran Gamifikasis«-«+-sssesesseseseninaniniiniiiiiiiis 73
E. Karakteristik Permainan RPG Playground Yang

Dapat Disajikan Dalam Pembelajaran Matematika:«---:-ssseeeeeeeeeeeenns 77
F. PERULUP weeeereesersesesseestet st 79

BAB 6 E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS CANVA

MATEMATIKA INTERAKTIF BERBASIS GOOGLE SITE «++eeeeeeeeeeeeeees 3

DAN FLIPBOOK MAKER UNTUK MEMFASILITAS

KEMAMPUAN NUMERASI SISWA +evceeseececsercacercasescansasasansaosansas 83
A. Pendahu'uan .................................................................................... 84
B. Elektronik Modul Interaktif -«-ececeeererememmmimiini 85
C. Peranan Teknologi Canva dan Flipbook Dalam E-Modul ««+«e-eeeeeeee 89
D. Kemampuan NUMEFasi -+« sssseesessessssssssesiimniiieiiiiiisiies 93
E. Integrasi E-Modul Dalam Memfasilitasi
Kemampuan NUMEerasi SISWa «+-++s+sseseesessessmsinisininiiiiiiiissines 95
. PNULUP wereereeesersesseststet ettt 96
BAB 7 DIGITALISASI KOMIK INTERAKTIF BERBASIS COMICLIFE -+++++++++++++ 101
A. Pendahuluan .................................................................................. 102
B. Pentingnya Digitalisasi KOmik«««s+ssesereessmninmeiiininiiiiiii, 103
C. |nteraktivitas Dalam Kom|k D|g|ta| ................................................ 104
D. Potensi Pengembangan Komik Digital
\ |nteraktif Berbasis Com/'C/l_'fe ........................................................ y

Vi



E. Penggunaan Media Komik Digital Interaktif

Dalam Pembelajaran Matemat|ka .................................................
F. Penutup .........................................................................................
LAMPIRAN seccecceccccccccccccccctcccccsssscccnccssscscscsssssccsscscssssscscssscscasscssssscscssses

vii



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 maiju,
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@uhambka.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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MEDIA INTERAKTIF
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


mailto:ranimartalisa@upi.edu

REFERENSI

Arvold, B., Turner, P., & Cooney, T. J. (1996). Analyzing Teaching and
Learning: The Art of Listening. Mathematics Teacher, 89, 326-329.

Battista, M. T., Clements, D. H., Arnoff, J., Battista, K., & Borrow, C. V. A.
(1998). Students’ Spatial Structuring of 2D Arrays of Squares.
Journal for Research in Mathematics Education, 29(5), 503.
https://doi.org/10.2307/749731

Borba, M. C., & Villarreal, M. E. (2005). Humans-with-media and the
Reorganization of Mathematical Thinking: Information and
Communication  Technologies, Modelling, Visualization and
Experimentation (Vol. 39). Springer.

Bruce, B. C., & Hogan, M. C. (1998). The Disappearance of Technology:
Toward An Ecological Model of Literacy. NJ: Erlbaum.

Calder, N., & Murphy, C. (2018). Reshaping the Learning Experience
Through Apps: Affordances. In L. Ball, P. Drijvers, S. Ladel, H.-S. Siller,
M. Tabach, & C. Vale (Eds.), Uses of Technology in Primary and
Secondary Mathematics Education (pp. 145-159). Springer
International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-76575-
4 8

Cevikbas, M., Greefrath, G., & Siller, H.-S. (2023). Advantages and
challenges of using digital technologies in mathematical modelling
education — a descriptive systematic literature review. Frontiers in
Education, 8, 1142556.
https://doi.org/10.3389/feduc.2023.1142556

Clements, D. H.,, & Sarama, J. (Eds.). (2012). Hypothetical Learning
Trajectories (0 ed.). Routledge.
https://doi.org/10.4324/9780203063279

Cullen, C. J., Hertel, J. T., & Nickels, M. (2020). The Roles of Technology in
Mathematics Education. The Educational Forum, 84(2), 166-178.
https://doi.org/10.1080/00131725.2020.1698683

Fergusson, S. (2009). Same tasks, different paths: Catering for students’
diversity in mathematics classroom.

Media Interaktif Berbasis Web | 47



Ferrer, B., Hunter, B., Irwin, K., Sheldon, M., Thompson, C., & Vistro-Yu, C.
(2001). By The Linear Unit or Square Unit? Mathematics Teaching in
the Middle School, 7, 132—-139.

Fitriati, F. (2019). Where the Place of Technology in Mathematics?
International Journal for Educational and Vocational Studies, 1(2).
https://doi.org/10.29103/ijevs.v1i2.1440

Goos, M., Soury-Lavergne, S., Assude, T., Brown, J., Kong, C. M., Glover, D.,
Grugeon, B., Laborde, C., Lavicza, Z., Miller, D., & Sinclair, M. (2009).
Teachers and Teaching: Theoretical Perspectives and Issues
Concerning Classroom Implementation. In C. Hoyles & J.-B. Lagrange
(Eds.), Mathematics Education and Technology-Rethinking the
Terrain (Vol. 13, pp. 311-328). Springer us.
https://doi.org/10.1007/978-1-4419-0146-0_14

Greefrath, G., & Siller, H.-S. (2018). GeoGebra as a Tool in Modelling
Processes. In L. Ball, P. Drijvers, S. Ladel, H.-S. Siller, M. Tabach, & C.
Vale (Eds.), Uses of Technology in Primary and Secondary
Mathematics Education (pp. 363-374). Springer International
Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-76575-4 21

Gunawan, Suranti, N. M. Y., & Fathoroni. (2020). Variations of Models and
Learning Platforms for Prospective Teachers During the COVID-19
Pandemic Period. Indonesian Journal of Teacher Education, 61-70.

Habre, S., & Grundmeier, T. A. (2007). Prospective Mathematics Teachers’
Views on the Role of Technology in Mathematics Education.

Herendiné-Kdénya, E. (2016). The Level of Understanding Geometric
Measurement.

Hew, K. F., & Brush, T. (2007). Integrating technology into K-12 teaching
and learning: Current knowledge gaps and recommendations for
future research. Educational Technology Research and Development,
55(3), 223-252. https://doi.org/10.1007/s11423-006-9022-5

Kachepa, A., & Jere, N. (2014). Implementation of Mobile Games for
Mathematics Learning: A Case of Namibian Schools.

Majewska, K. (2016). The effectiveness of interactive forms of teaching
using Interactive White Board. E-Mentor, 2016(1), 31-39.
https://doi.org/10.15219/em63.1223

48 | Transformasi Pedagogi: Pemberdayaan Teknologi Dan Informasi



Molina-Toro, J. F., Renddn-Mesa, P. A., & Villa-Ochoa, J. A. (2019).
Research Trends in Digital Technologies and Modeling in
Mathematics Education. EURASIA Journal of Mathematics, Science
and Technology Education, 15(8).
https://doi.org/10.29333/ejmste/108438

Moulds, P. (2004). Rich Tasks. Educational Leaderships.

Naeve, A., & Nilson, M. (2004). ICT enhanced mathematics education: In
the framework of a knowledge manifold.

NCTM. (2000). Principles and standards for school mathematics. VA: NCTM.

Newhouse, Dr. C. P. (2001). A follow-up study of students using portable
computers at a secondary school. British Journal of Educational
Technology, 32(2), 209-219. https://doi.org/10.1111/1467-
8535.00191

Oslon, J.,, & Barret, J. (2004). Coaching teachers to implement
mathematics reform recommendations. Mathematics Teacher
Education and Development, 63—78.

Roschelle, J. M., Pea, R. D., Hoadley, C. M., Gordin, D. N., & Means, B. M.
(2000). Changing How and What Children Learn in School with
Computer-Based Technologies. The Future of Children, 10(2), 76.
https://doi.org/10.2307/1602690

Roschelle, J., Shechtman, N., Tatar, D., Hegedus, S., Hopkins, B., Empson,
S., Knudsen, J., & Gallagher, L. P. (2010). Integration of Technology,
Curriculum, and Professional Development for Advancing Middle
School Mathematics: Three Large-Scale Studies. American
Educational Research Journal, 47(4), 833-878.
https://doi.org/10.3102/0002831210367426

Stein, M. K., Grover, B. W., & Henningsen, M. (1996). Building student
capacity for mathematical thinking and reasoning: An analysis of
mathematical tasks used in reform classrooms. American
Educational Research Journal, 455—-488.

Vasileva, 0., & Balyasnikova, N. (2019). (Re)Introducing Vygotsky’s
Thought: From Historical Overview to Contemporary Psychology.
Frontiers in Psychology, 10, 1515.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.01515

Media Interaktif Berbasis Web | 49



Viberg, O., Mavroudi, A., Khalil, M., & Baélter, O. (2020). Validating an
Instrument to Measure Teachers’ Preparedness to Use Digital
Technology in their Teaching. Nordic Journal of Digital Literacy,
15(1), 38-54. https://doi.org/10.18261/issn.1891-943x-2020-01-04

Vincent, J., & McCrae, B. (n.d.). Mechanical linkages, dynamic geometry
software and mathematical proof. 275-281.

Winarti, D. W., Amin, S. M., Lukito, A., & Gallen, F. V. (2012). Learning The
Concept of Area and Perimeter by Exploring Their Relation. Journal
on Mathematics Education, 3(1), 41-54.
https://doi.org/10.22342/jme.3.1.616.41-54

Woodward, E., & Byrd, F. (1983). Area: Included Topic, Neglected Concept.
343-347.

50 | Transformasi Pedagogi: Pemberdayaan Teknologi Dan Informasi



4

TRANSFORMASI DIGITAL
PEMBELAJARAN MATEMATIKA
INTERAKTIF BERBASIS GOOGLE SITE

Iryana Muhammad, S.Pd.l., M.Pd.
Universitas Pendidikan Indonesia (iryana.muhammad@upi.edu)
Universitas Malikussaleh (iryana.muhammad@unimal.ac.id)

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.

Kata Kunci: Transformasi Digital, Pembelajaran Interaktif, 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.

Kata kunci: e-modul; canva; flipbook maker; numerasi
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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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/ TRANSFORMASH
PEDAGOGI

Dalam buku "Transformasi Pedagogi: Pemberdayaan Teknologi dan Informasi
dalam Pembelajaran Matematika," pembaca akan diajak dalam perjalanan melintasi
inovasi terbaru dalam dunia pendidikan matematika. Setiap bab dalam buku ini
menghadirkan strategi pembelajaran yang revolusioner, dimulai dari pemanfaatan
Learning Management System {LMS) berbasis Google Site yang dirancang khusus untuk
merangsang kemampuan berfikir matematis siswa. Kemudian, pembahasan bergeser
ke pembelajaran geometri ruang di sekolah dasar dengan memanfaatkan Artificial
Intelligence sebagai bagian dari Learning Management System, memberikan
pengalaman belajar yang mendalam daninteraktif bagi para siswa.

Tak hanya itu, buku ini juga memperkenalkan konsep pembelajaran interaktif
melalui media berbasis web dengan menggunakan Nearpod, yang secara visual dan
interaktif mengajak siswa untuk memahami konsep keliling bangun datar secara lebih
menyeluruh. Pembaca akan menemukan berbagai strategi lain seperti gamifikasi
melalui RPG Playground yang membuat pembelajaran matematika menjadi lebih
menarik dan bermain, serta penggunaan e-modul interaktif berbasis Canva dan
Flipbook Maker yang memfasilitasi kemampuan numerasi siswa secara kreatif dan
menyenangkan. Di samping itu, digitalisasi komik interaktif berbasis Comiclife juga
turut menjadi sorotan dalam membawa pembelajaran matematika ke tingkat yang
lebih menarik dan inovatif.

Dengan menggali berbagai metode pembelajaran yang menggunakan
teknologi dan informasi terkini, buku ini tidak hanya menjanjikan peningkatan kualitas
pembelajaran matematika, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar bagi para
pembaca. Dari guru hingga orangtua, "Transformasi Pedagogi" akan memberikan
inspirasi baru dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan bagi para siswa.
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