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Kata Pengantar

Buku ini merupakan rangkaian pemanfaatan Moodle
untuk pembelajaran daring. Dua buku sebelumnya,
Blended Learning: Teori dan Penerapannya dan Ragam
Online Quiz dengan Moodle menyajikan panduan dasar
mengenai pemanfaatan fitur-fitur Moodle untuk
menunjang pembelajaran dan evaluasi pembelajaran.

Buku ini adalah seri ketiga dari buku panduan Moodle
dengan berfokus pada aspek pengembangan media
pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan plugin
H5P. H5P sudah dikenal dalam dunia teknologi
pembelajaran sebagai sebuah layanan yang menyediakan
media pembelajaran interaktif. Topik utama yang akan
dibahas meliputi Konsep dasar konten interaktif,
pengenalan dan instalasi H5P, membangun konten
interaktif, Aktifitas dan Games, Pengembangan konten
multimedia, dan Quiz.

Pembahasan dalam buku ini akan memandu anda
bagaimana memanfaatkan fitur-fitur interaktif yang
tersedia H5P secara detail dengan contoh yang mudah
untuk diikuti oleh pembaca. Tentunya untuk dapat
memanfaatkan fitur-fitur yang ada, anda harus
mempraktekkan setiap langkah-langkah yang dipaparkan
dalam buku ini. Selain itu, tentunya anda juga dapat
mencari referensi lain untuk memperkaya pemahaman
anda dalam pemanfaatan teknologi informasi, khususnya
pemanfaatan pembelajaran interaktif.



Kami sangat menyarankan para pembaca buku ini untuk
mengikuti seri buku sebelumnya sebagai pondasi dasar
untuk implementasi pembelajaran daring. Buku ini juga
dirancang khusus secara bertahap dan disarankan untuk
praktek langsung agar dapat memahami secara
komprehensif pemanfaatan Moodle untuk Interactive
Learning.

Padang, Desember 2020

Penulis
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Pendahuluan

Pembelajaran Interaktif

[stilah pembelajaran interaktif tentunya tidak asing lagi di
dunia pendidikan. Pembelajaran interaktif merupakan
teknik yang bertujuan untuk memancing siswa aktif dan
terlibat dalam proses pembelajaran dan biasanya sangat
identik dengan pemanfaatan teknologi. Defenisi ini
tentunya Dbertolak belakang dengan pendekatan
pembelajaran  tradisional. Pembelajaran interaktif
merupakan salah satu bentuk implementasi dari
pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centred
learning).

Pembelajaran interaktif sangat erat hubungannya dengan
teknologi yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.
Tentunya perkembangan teknologi yang semakin pesat
juga memicu perkembangan teknologi pembelajaran. Saat
ini sangat banyak model teknologi yang dapat
diimplementasikan dalam meningkatkan keaktifan siswa
dalam mengakses pelajaran, seperti aplikasi kolaborasi,
virtual reality, simulasi. Dan sebaginya.

Model pembelajaran interaktif pada dasarnya dapat
diimplementasikan pada pembelajaran tatap muka
maupun pembelajaran daring. Pada pembelajaran tatap
muka, model interaktif dapat diimplementasikan pada
berbagai kegiatan di kelas yang memungkinkan siswa



untuk berintekrasi dengan konten pembelajaran melalui
berbagai media pembelajaran, seperti pemanfaatan alat
peraga, bermain peran, simulasi, atau diskusi. Begitu juga
halnya pada pembelajaran daring, berbagai aktifitas yang
berpusat pada keaktifan siswa dapat dirancang
sedemikian rupa sehingga siswa dapat berinteraksi
dengan media pembelajaran dan juga berinteraksi dengan
siswa lainnya. Dengan adanya interaksi aktif dengan
konten dan peserta kelas, siswa diharapkan mendapatkan
pengalaman belajar dan mampu menyimpulkan atau
mengambil pelajaran dari pengalaman belajaranya.

Dari pemaparan di diatas, kita dapat meringkas tiga
pondasi utama bagi pembelajaran interaktif yaitu:

1. Keaktifan/keterlibatan (Engagement):
Pembelajaran interaktif harus mampu membuat
siswa aktif dan berinteraksi dengan konten.

2. Kolaborasi (Collaboration): Pembelajaran
interaktif harus mampu kesempatan kepada setiap
siswa untuk berpartisipasi dalam diskusi,
mengutarakan pendapat, serta berkolaborasi
dengan siswa lainnya.

3. Kritis (Critical thinking): Pembelajaran interaktif
harus mampu membangun kemampuan kritis
siswa dengan mampu menganalisa,
menyimpulkan, dan melakukan kontemplasi dari
apa yang telah mereka pelajari.

Implementasi Perancangan Konten Interaktif

Sebelum membahas lebih lanjut mengenai pemanfaatan
konten interaktif, ada baiknya kita mengelompokkan
terlebih dahulu mengelompokkan konten pembelajaran
interaktif berdasarkan kebutuhan pembelajaran. Secara



umum, dalam buku ini kita mengelompokkan konten
pembelajaran interaktif menjadi 3 bagian:

1.

2.

Bahan ajar (Learning materials)

Kelompok konten ini merupakan materi-materi
yang akan dipelajari oleh siswa untuk
meningkatkan pemahamannya mengenai topik
yang  disampaikan. Penyampaian materi
pembelajaran dapat berupa konten statis, seperti
teks, maupun konten yang interaktif berupa
animasi, audio, video, SCROM, dan sebagainya.

Aktifitas pembelajaran (Learning activities)
Kelompok aktifitas pembelajaran berisi kegiatan
yang dilakukan oleh siswa untuk meningkatkan
kompetensinya, seperti diskusi, simulasi, latihan,
tugas, membuat laporan, atau aktifitas lainnya.

Evaluasi pembelajaran (Assessment)

Kelompok ini merupakan konten yang berisi
pengukuran kompetensi, skill, atau pemahaman
siswa, yang bertujuan untuk melihat kemampuan
siswa mencapai tujuan pembelajaran (Learning
objective). Evaluasi pembelajaran ini dapat berupa
formative assessment ataupun summative
assessment.

Materi Pembelajaran (Learning material)

Materi

pembelajaran atau bahan ajar merupakan

komponen utama dalam setiap pembelajaran, baik
pembelajaran tatap muka maupun online. Pada dasarnya
penyusunan materi pembelajaran harus merujuk pada
luaran pembelajaran (learning outcomes) yang kemudian
dijabarkan dalam bentuk tujuan pembelajaran (learning
objective).



Pada pembelajaran tatap muka misalnya, bahan ajar dapat
berupa buku ajar, diktat, modul, ataupun bentuk lainnya.
Tidak jarang juga guru atau dosen menyiapkan bahan
bantu ajar seperti alat peraga, video, slide, untuk
membantu memberikan variasi bahan ajar sehingga siswa
mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda.

Pada pembelajaran online, pilihan bahan ajar sangat
bervariasi. Selain buku ajar atau modul, dosen bisa
mendistribusikan lebih banyak bahan ajar kepada siswa
dan tentunya lebih up to date, seperti halaman website,
video, audio, animasi, ataupun bahan yang lebih
komprehensif seperti paket SCROM. Guru atau dosen akan
dengan sangat mudah mengupdate bahan ajar dan
menyesuaikan dengan kebutuhan siswa.

Dalam hal penyediaan bahan ajar ini, Moodle telah
menyediakan  beberapa  fitur  standar, seperti
menambhakan file dokumen, video, audio, halaman web,
book chapter, dan glossary. Selain itu, anda juga bisa
memperkaya bahan ajar dengan menambahkan plugin-
plugin tertentu yang telah dikembangkan oleh community
development Moodle. H5P sebagai salah satu plugin yang
tersedia pada Moodle juga menawarkan beragam fitur-
fitur bahan ajar interaktif yang tentunya dapat
memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi
siswa, seperti konten web interaktif dengan animasi dan
video.

Untuk merancang bahan ajar yang interaktif, tentunya
anda harus menerapkan apsek-aspek interaktif yang telah
dibahas sebelumnya. Salah satu aspek utama dalam
pengembangan bahan ajar interaktif adalah partisipasi
siswa. Anda harus merancang bahan ajar yang dapat
mengundang siswa untuk berinterasi aktif dengan konten.
Siswa tidak hanya pasif membaca atau menonton video



saja, tapi juga aktif berinteraksi dengan konten dengan
berbagai instruksi yang telah anda siapkan. Selain
kemampuan kognitif, konten pembelajaran interaktif
tentunya juga dapat meningkatkan kemampuan
psikomotorik siswa.

Aktifitas Pembelajaran (Learning activities)

Seperti halnya bahan ajar, aktifitas pembelajaran juga
merupakan aspek penting dalam proses pembelajaran.
Terdapat berbagai aktifitas yang dapat dirancang dan
diimplementasikan di kelas, seperti tugas, Kkerja
kelompok, diskusi, simulasi, role play, dan sebagainya.
Berikut beberapa konsep dan model yang biasa digunakan
dalam pengembangan aktifitas pembelajaran.

1. Small Group Discussion

Model Small Group Discussion memungkinkan
siswa untuk saling berbagi pengetahuan,
pengalaman, ide, informasi, dan sebagainya. Pada
pembelajajaran daring, model ini sangat mungkin
untuk dilakukan dengan memamnfaatkan berbagai
aplikasi baik yang free maupun yang berbayar.
Diantara beberapa aplikasi yang bisa dipakai untuk
diskusi grup antara lain:

Chat: Whatsapp, Telegram, Google Hangout

Fitur chat memungkinkan guru dan siswa untuk
saling berdiskusi secara sinkronis melalui layanan
teks. Terdapat banyak sekali layanan aplikasi chat
yang tersedia, baik yang berupa aplikasi mandiri
(stand alone application) maupun aplikasi yang
disediakan oleh layanan Learning Management
System.
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Chat pada Moodle
https://docs.moodle.org/39/en/Using_Chat



Forum: Slack, Yammer

Untuk dapat berdiskusi secara asingkronis, anda
dapat memanfaatkan layanan forum. Sama halnya
dengan layanan chat, anda dapat memanfaatkan
layanan mandiri maupun layanan yang disediakan
oleh LMS.
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Layanan forum diskusi dengan Yammer



Introduce yourself!

Introduction
« Subscribe
« Introduction Introduction »
Display replies in nested form v
Move

Move this discussion to v

Introduction
by 2010733024 Agung Rama Pratama - Thursday, 10 September 2020, 3:08 PM

Hallo Sir,let me intoduce my self. My name is Agung Rama Pratama,you can call me Agung.sir.My
ongin school is SHS No 1 Lubuk Alung. My hobby is play basketball] was bom on 17 November
2001.The reason | chose to major in English Literature is to deepen and improve my English and also
suit my talents. Thank You Sir,

Edit Delrte Repy
Layanan forum diskusi dengan Yammer

Video Conference: Google Meeting, Zoom, MS
Teams, Cisco Webex, Big Blue Button
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Video meeting dengan Google Hangout



k.3

Screen Sharing dengan Big Blue Button

2. Role-Play & Simulation

Model ini memungkinkan mahasiswa untuk belajar
dengan bermain peran dan menirukan
gerak/model/pola/prosedur. Pada kelas online,
Anda dapat menambahkan berbagai animasi,
simulasi, bahkan virtual reality untuk memberikan
pengalaman belajar yang real.

Animasi 2 dimensi

Layanan yang paling simulasi yang paling
sederhana yang bisa anda gunakan adalah
memanfaatkan anamasi 2 Dimensi.

https://betanews.com/2017/01/03/algodoo-is-a-fun-2d-
physics-simulator/



Simulasi 3D

Dengan perkembangan image processing dan
image manipulation 3D, anda dapat memanfaatkan
berbagai layanan interaktif 3D yang telah banyak
dikembangkan oleh berbagai perusahaan, salah
satunya adalah Zygote Body yang memberikan
layanan interaktif organ tubuh dan fisiologi dengan
sangat detail.

Zygote Body

Virtual Reality

Teknologi 3D membuka pengembangan pembelajaran
yang lebih advanced, teknologi virtual reality
memberikan sensasi real kepada siswa melalui
simulasi virtual.

10



https://www.viar360.com/virtual-reality-training-
examples/

Augmented Reality

Teknologi Augmented Reality juga merupakan
pengambangan dari teknologi 3D yang memugkinkan
siswa untuk dapat mengakses berbagai fitur-fitur 3D
dari handphone atau tablet.

11
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https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-
education/

https://rubygarage.org/blog/augmented-reality-in-
education-and-training

Berbagai teknologi terus dikembangkan untuk
memberikan pengalaman belajar yang real kepada
mahasiswa dan terus dirancang agar dapat
semakin mudah diakses dan digunakan.

Case Study/Contextual Learning

Model ini merupakan salah satu model yang paling
banyak digunakan. Melalui model ini, siswa dapat
belajar melalui kusus real yang terjadi. Dalam
konteks pembelajaran daring, model ini dapat
digunakan dengan memanfaatkan fitur Workshop,

12



dimana siswa dapat memberikan persepsinya
mengenai kasus tertentu dan kemudian hasilnya
dapat direview oleh siswa lainnya.

Your grades ~

Grade for submission Grade for assessment

80.00/80.00 18.22 1 20.00

Your submission

| Australia by Bart Gardner
¢ submitted on Friday ember 20 10:37 AM

Assigned submissions to assess -
BN Me and the UK by Joshua Knight
‘m submitted on Saturday. 21 December 20° |, 2.43 PM
Fitur Workshop pada Moodle
(https://docs.moodle.org/39/en/Workshop_activity)

4. Discovery Learning

Model ini hampir mirip dengan Case Study, namun
pada model discovery learning, siswa benar-benar
terjun ke lapangan untuk melakukan penelusuran,
penelitian, dan pembuktian. Dengan model ini
siswa dapat menyimpulkan sendiri pengalaman
belajar yang diperolehnya selaman melalukan
penelusuran. Pada pembelajaran daring, model
discovery learning sering diimplemantasikan
dengan memanfaatkan seperti Assignment atau
yang lebih advance dapat membangun sebuah
database.

13
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climbing
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|
Fitur Assigment pada moodle
(https://docs.moodle.org/39/en/Assignment_activity)

5. Self-Directed Learning

Model pembelajaran mandiri (Self-directed
learning) memungkinkan siswa untuk belajar
secara mandiri dengan mengikuti aktifitas
pembelajaran yang telah dirancang khusus. Anda
mungkin familiar dengan CD pembelajaran
interaktif dan video tutorial. Salah satu yang
aplikasi yang paling populer adalah Macromedia
Flash yang kemudian berganti menjadi Adobe
Flash. Selain flash, saat ini juga tersedia banyak
sekali pilihan aplikasi Authoring Tools, seperti
Articulate 360, Adobe Captive, Lectora inspire,
iSpring, dan sebagainya dengan berbagai fitur-fitur
yang sangat menarik. Selain itu juga banyak sekali
aplikasi-aplikasi mobile yang telah dikembangkan,
seperti Duolingo. Moodle juga dapat dijadikan
alternatif implementasi model Self-directed
learning dengan memanfaatkan fitur SCORM dan
Lesson (Adaptive learning).

14
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Lectora inspire
(https://www.elucidat.com/blog/elearning-authoring-
tools/#gomo-authoring-tool)
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Adobe Captivate
(https://www.swiftelearningservices.com/adobe-captivate-
translation-feature-for-developing-multilingual-courses)
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Learn a language for free

Mobile learning dengan Duolingo
(https://freaksense.com/best-android-learning-apps)

Cooperative Learning

Model Cooperative learning memungkinkan siswa
untuk belajar dalam tim dengan tugas yang sama
untuk tujuan bersama. Saat ini banyak sekali
aplikasi  yang  dapat  digunakan  untuk
mengimplementasikan model Cooperative
Learning, seperti Pedlet, Lino, Wakelet,
Dotstorming, dan Flipgrid,

16



Padlet

It's a beautiful day.
Make something beautiful.

Colorful Collaboration with Lin

Y Give it a shot!

7. Collaborative Learning

Model Collaborative Learning memungkinkan
siswa untuk belajar Bersama dalam tim dengan
beban tugas yang berbeda-beda. Siswa diminta
untuk dapat saling bekerja sama menyelesaikan
tugas tertentu. Ada banyak sekali aplikasi yang

17



dapat dimanfaatkan untuk implementasi model ini,
mulai dari yang sederhana, seperti Google Docs,
hingga yang kompleks, seperti Microsoft Teams
dan Trello. Moodle juga menyediakan fitur untuk
mendukung model Cooperative Learning dengan
menggunakan fitur Wiki.

Microsoft Teams

”
© Chat “

Ellis Family v
Kasper: i mom, what s for diner? ‘ .

" Amelie Whittie
Sounds good. Thanks

E Laila Zakis
B Can you conflm the plece we sra | .

1. What is your first reaction to the product?

¢\ Ellot
Yo oy vacking pe= ‘
Tobias Wolfe e ewhat negat T
1 5end t 1o you later on tonight — —

David Marizno
b Should be right around the comer

a Vanessa Ellis

Figshare

) ::::t‘z;sham - -
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Wiki

Research Project Wiki o

Tense
Grammatical tense

tanse 5 a

8. Problem Based Learning

Model Problem Based Learning memberikan
pengalaman belajar kepada siswa melalui masalah
yang kemudian mencari solusi dengan melakukan
penelusuran dan penyelidikan. Pada pembelajaran
daring, model ini dapat diimplementasi dengan
memanfaatkan fitur Assigment.

9. Project Based Learning

Model pembelajaran berbasi projek (Project based
learning) merupakan model pembelajaran yang
sangat komprehensif karena melibatkan berbagai
aspek serta membutuhkan waktu yang cukup
Panjang. Belajar berdasarkan target dan
perencanaan. Pada  pembelajaran  daring,
implementasi model Project Based Learning dapat
dilakukan melalui aplikasi seperti Microsoft
Teams, Microsoft Project, Trello, Goals, Evernote
dan Figshare. Tentunya anda juga dapat
menggunakan Moodle untuk mengelola berbagai
aktifitas terkait implementasi Project Based
Learning.

19
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Seiring perkembangan teknologi informasi, berbagai
teknologi pembelajaran terus dikembangkan dengan
berbagai platform, baik yang khusus dirancang untuk
pembelajaran (LMS), maupun berbagai aplikasi yang
dapat menunjang berbagai model pembelajaran.

Konten Interaktif dengan H5P

Pada bagian sebelumnya kita sudah menjelaskan
mengenai konsep dasar pembelajaran interaktif. Tentu
saja, pembelajaran interaktif tidak dapat dipisahkan
konten media dan teknologi yang digunakan. Tersedia
banyak sekali aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat konten interaktif dari yang gratis hingga
berbayar. Sebagian besar aplikasi tersebut merupakan
aplikasi yang khusus untuk membuat media pembelajaran
interaktif dan kemudian hasilnya akan didistribusikan
melalui berbagai platform LMS melalui paket SCORM.

Seiring dengan perkembangan teknologi, beberapa
perusahaan mengembangkan aplikasi yang lebih efektif
dan dapat digunakan pada berbagai platform LMS tanpa
harus menggunakan paket SCORM. Salah satu aplikasi
yang sangat mampuni untuk membuat konten interaktif
adalah H5P. H5P merupakan platform content creator
yang menggunakan teknologi HTML 5 yang kompetibel
dengan berbagai plaftrom LMS.

Teknologi HTML 5 memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan konten web melalui berbagai fitur-
fitur yang dikembangkan oleh H5P. HS5P sangat
kompitebel dengan berbagai platform LMS seperti Canva,
Balckboard, Moodle, termasuk juga Wordpress dan
Drupal. Anda dapat mengikuti perkembangan teknologi
H5P pada web resminya: https: //h5p.org/

21
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Terdapat beberapa alternatif untuk menggunakan
teknologi HTML 5 dari H5P ini. Cara yang paling
sederhana anda dapat mengunjungi website resminya,
membuat akun, membuat konten, dan kemudian
mendistribusinyannya dengan menggunakan fitur
iFrame. Cara lain yang lebih efektif adalah dengan
memanfaatkan plugin H5P mendukung platform LMS
yang anda gunakan. Pada buku ini, kita akan membahas
bagaimana menggunakan plugin H5P pada platform
Moodle.

Untuk dapat menggunakan H5P pada Moodle, tentunya
anda harus terlebih dalu menginstall pluginnya.

Instalasi Plugin

HS5P merupakan sebuah plugin yang dapat ditambahkan
ke sistem Moodle melalui plugin management. Hampir
semua fungsi dan aktifitas yang tersedia di Moodle
merupakan plugin dan modul yang terintegrasi ke sistem.
Terkadang anda dapat mengatur plugin atau modul
tersebut sesuai dengan kebutuhan dan terkadang anda
perlu menambahkan plugin-plugin atau modul tertentu
untuk meningkatkan fungsi, kinerja, serta performa
Moodle anda.

Untuk menambahkan plugin, pastikan anda memiliki
akses sebagai administrator. Berikut langkah-langkah
menambahkan plugin pada Moodle.

1. Setelah berhasil login sebagain administrator, pilih
Site administration.
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2. Pilih tab Plugins untuk mengelola plugin.
Kemudian pilih Install plugins.

Search

3. Pada bagian Plugin Installer, terdapat beberapa
pengaturan untuk menambahkan plugin. Anda
dapat memilih file plugin H5P yang telah anda
download sebelumnya secara manual dengan
memilih Choose a file atau juga dapat
menggunakan fitur drag and drop pada bagian
yang telah disediakan. Setelah  berhasil
menambahkan file plugin, pilih Install plugin
from the zip file.
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Plugin installer

Install piugins from the Moodle plugins directory

ZrF O
package

Choose a file...

Accepted file types:

Archive (ZIP) =

Install plugin from the ZIP file

Jika proses instalasi plugin berhasil, selanjutnya
akan muncul pemberitahuan bahwa plugin telah
berhasil divalidasi dan siap untuk diinstal pada
sistem. Klik Continue untuk melanjutkan ke
proses instalasi.

Online Learning

Continue

Selanjutnya anda akan diminta untuk memeriksa
kebutuhan sistem agar sesuai dengan kebutuhan
plugin yang akan ditambahkan. Saat ini tampak
bahwa instalasi plugin H5P sudah memenuhi
persayaratan minimum dan tidak ada plugin lain
yang harus diinstal. Terkadang ada plugin yang
mensyaratkan plugin lain sebelum plugin tersebut
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diinstal. Klik Upgrade Moodle database now
untuk menginstal dan menambahkan plugin H5P
pada database Moodle.

6. Jika proses instalasi berjalan dengan lancar, maka
akan muncul pemberitahuan mengenai kesesuain
Setting sistem Moodle dengan plugin H5P.
Misalnya pada server yang saya gunakan
pengaturan Max upload size pada PHP lebih besar
dari pada upload size pada H5P. Karena hal ini
tidak terlalu berpengaruh pada kinerja sistem, jadi
kita dapat abaikan. Klik Continue untuk
menyelesaikan proses instalasi.

Jpgrading to new versicn
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7. Setelah proses instalasi berhasil, biasanya anda
akan diminta untuk melakukan beberapa
pengaturan plugin, namun pada bagian awal ini,
kita cukup menggunakan pengaturan default dan
dapat melanjutkan ke proses berikutnya. Pilih
Save changes untuk menyimpan perubahan
pengaturan plugin yang baru saja ditambahkan.

Anda telah berhasil menambahkan plugin H5P pada
sistem Moodle. Pada bab selanjutnya kita akan membahas
lebih detail mengenai fitur-fitur yang ada pada H5P dan
kemudian memanfaatkan fitur-fitur tersebut untuk
membuat konten interaktif.

Online Learning

Moodle Online

Jika anda belum mememiliki server Moodle, baik yang
server fisik maupun berupa server pada localhost, anda
masih dapat mengikuti pembahasan pada buku ini dengan
memanfaatkan moodle online demo.

1. Kunjungi halaman demo moodle
https://school.moodledemo.net/
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&  Mount Orange School  Engisn - Untes Stams fon ue = Q You arm cutmently using guset acewes (Log

Wiaurho,

o
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2. Pilih Login untuk menggunakan layanan demo.
Pilih jenis user yang akan anda gunakan. Untuk
dapat mengikuti tahapan dalam buku ini, anda
harus menggunakan user Manager.

Is this your first time here?
To explore this site, log in with the role of

SULCE - with the username student and password moodle

ICTOCM - With the username teacher and password moodle

(WERELETE - with the username manager and password moodle

LRICUI - with the username parent and password moodle

TSR L -l - With the username privacyofficer and password moodle

Or explore one of our many

Other accounts

3. Login dengan menggunakan akun Manager.
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Mount Orange School
J

Forgetten yo Serr g Of
manager Orgotien your usemame Ol
password?
~~~~~~ Cookies must be enabled in your
browser @
! Remember username

Some courses may allow guest
access

Log in as a guest

4. Anda dapat membuat sebuah kelas baru pada
portal moodle demo.
m S

Y ' - E -
o Cartent barw L 's)“

Y ’
P v— i y

>

ABLYY

5. Pilih Site administration, pilih tab Course
kemudian pilih Add a new course.

Mourit Orange School

Yout st i not it regisvred. Plaace notify Yot sdmestaon @
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6. Lengkapi informasi kelas yang akan ditambahkan.
Klik Save and display untuk menambahkan kelas.

Calculats the and date from the number of sactions @

7. Selanjutnya anda dapat menambahkan peserta
kelas, baik guru atau siswa.

o -
Bt s
Matcn  Any ¢ Soect ' (x]
i e
BBz i
e I -
ol B
4 maeme ¢ Semama = Emad oddros fcles Growps  Lawiwoowssin oewss S
“ nna
anagar & No Groaos 34 sscs Emo ¢ 8

8. Setelah kelas berhasil dibuat, selanjutnya anda
dapat menggunakan kelas tersebut untuk latihan
membuat konten interaktif, sesuai dengan
panduan dalam buku ini.

Menambahkan Konten

Selanjutnya anda dapat menambahkan konten interaktif
dengan memanfaatkan fitur Content bank. Pada bagian
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ini anda dapat mengelola berbagai konten yang nantinya
dapat digunakan pada kelas anda.

1. Klik “Content bank” yang ada pada navigasi di
bagian kiri.

& Dashboard

29 October - 4 November
# s "
o 5 November - 11 November
[ Private files
Z Content bank 12 November - 18 November
® My coursas

19 November - 25 November
™ Parents and Citizens

Council
H

o 26 November - 2 December

2. Untuk menambahkan konten, pilih Add

d / My courses

Q m Lupoad E H

3. Selanjutnya anda dapat memilih jenis konten
interaktif yang akan ditambahkan. Sebagai contoh
kita akan memilih Accordion

30



H5P Interactive content
= Accordion
= Agamotto
o appear.in for Chat and Talk
® Arithmetic Quiz

Audic

4. Lengkapi informasi konten yang akan
ditambahkan.

Daskcard / My courses / KL / Content e / ot

Copy £ Fasm et pace
@ Accoecion 2
Tie ™
e & waemm an3 royTy m
Panels*
Tite *

5. Klik Save untuk menambahkan konten.

B -

~ Ini adalah latiha topik 1

Lovem ipsum dolor sil amet, comssctelur adigiscing efl. Eliam vitae snim el sbl alquin bbendum. Ouisque d
Elementum nunc, Aenean pulvinar risl gt amet ante condmenium leoreet. Interdum et mawsuads lmes ac ante
Ipsuem peimis in Raucibus. Phaselus non podtior niih. Praggon molestie vestibuum ex vitae frngita. Morbi
Buismod non mawis vel mollis. Froin eu du masea. Praesent dignigssm metus of leclus agestas vohiculs,
Phaselius convallls conseguat ahquam. Aanaan nutrum eonsaquat risus. consaqual pulvinas urna. Ellam nec
nollatudin ante, i Iempus nequa. Mam ax ioMor, sansaclatur viae tallus Ve, commods veltpst mi Donae luetus
Pacilisis agastas, inkager afficilur auctor nibh, ut sempar me vananalis lampies, Nulla moncus leo pontitor ufiricies
tempus.

5 Ini adalah topik 2

3 Ini adalah topik 2
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Anda telah berhasil menambahkan sebuah konten
interaktif dengan menggunakan demo Moodle. Perlu
diingat bahwa layanan pada demo Moodle ini bersifat
sementara, semua pengaturan akan dikembalikan ke
pengaturan awal setelah satu hari pemakaian.

Pada bab ini anda telah mempelajari beberapa konsep
dasar yang nantinya dapat anda implementasikan pada
kelas online. Pada bagian selanjutnya kita akan membahas
secara detil mengenai fitur yang tersedia pada H5P untuk
membuat konten interaktif.
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Interactive

Learning

DENGCGAN MOODLE

Buku ini merupakan rangkaian pemanfaatan
Moodle untuk pembelajaran daring. Dua buku
sebelumnya, Blended Learning: Teori dan
Penerapannya dan Ragam Online Quiz dengan
Moodle menyajikan panduan dasar mengenai
pemanfaatan fitur-fitur Moodle untuk menunjang
pembelajaran dan evaluasi pembelajaran.

Buku ini merupakan seri ketiga dari buku
panduan Moodle dengan berfokus pada aspek
pengembangan media pembelajaran interaktif
dengan memanfaatkan plugin H5P. HS5P sudah
dikenal dalam dunia teknologi pembelajaran
sebagai sebuah layanan yang menyediakan media
pembelajaran interaktif. Topik utama yang akan
dibahas meliputi Konsep dasar konten interaktif,
pengenalan dan instalasi H5P, membangun konten
interaktif, Aktifitas dan GCames, Pengembangan
konten multimedia. dan Quiz.

Kami sangat menyarankan para pembaca buku
ini untuk mengikuti seri buku sebelumnya sebagai
pondasi dasar untuk implementasi pembelajaran
daring. Buku ini juga dirancang khusus secara
bertahap dan disarankan untuk praktek langsung
agar dapat memahami secara komprehensif
pemanfaatan Moodle untuk Interactive
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