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Abstract: The rapid changes in science and technology require us to be ready to face changes in the 

world, especially in the field of education. Society 5.0 is a human being who can solve various 

challenges and social problems by utilizing various innovations born in the era of the industrial 

revolution 4.0 and centered on technology. Society 5.0 is a development of the industrial revolution 4.0. 

The data analysis technique used is the Miles & Huberman method with an interactive model. In 

addition, data collection is obtained from the review process of scientific journals obtained from 

literature such as scientific journals, books, essays, and other print media that are in accordance with 

the topic being studied. Learning media that can be developed in preparing educators to face the 

challenges of the era of society 5.0 is to prepare learning media to make new innovations in utilizing 

technology as a learning medium. To realize or prepare for society 5.0 in the field of education, it is not 

enough for students to only understand or be given theory. Instilling ways of thinking to familiarize 

students in adapting in the future. 
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Abstrak: Perubahan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat menuntut kita untuk siap 

menghadapi perubahan dunia khususnya dalam bidang pendidikan. Society 5.0 adalah manusia yang 

dapat menyelesaikan berbagai tantangan dan masalah sosial dengan memanfaatkan berbagai inovasi 

yang lahir di era revolusi industri 4.0 dan berpusat pada teknologi. Society 5.0 merupakan 

pengembangan dari revolusi industri 4.0. Teknik analisis data yang digunakan adalah metode Miles & 

Huberman dengan model interaktif. Selain itu, pengumpulan data diperoleh dari proses review jurnal 

ilmiah yang diperoleh dari literatur seperti jurnal ilmiah, buku, esai, dan media cetak lainnya yang sesuai 

dengan topik yang sedang dipelajari. Media pembelajaran yang dapat dikembangkan dalam 

mempersiapkan pendidik menghadapi tantangan era masyarakat 5.0 adalah menyiapkan media 

pembelajaran untuk melakukan inovasi-inovasi baru dalam memanfaatkan teknologi sebagai media 

pembelajaran. Untuk mewujudkan atau mempersiapkan masyarakat 5.0 dalam bidang pendidikan, tidak 

cukup siswa hanya memahami atau diberikan teori. Menanamkan cara berpikir untuk membiasakan 

siswa dalam beradaptasi di masa depan. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Era Society 5.0 

 
Pendahuluan  

Perubahan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat cepat mengharuskan kita 

untuk siap menghadapi perubahan dunia terutama dalam bidang pendidikan. Salah satu 

bentuk perubahan tersebut yaitu Society 5.0. Society 5.0 adalah manusia  yang dapat 

menyelesaikan berbagai tantangan dan permasalahan sosial dengan memanfaatkan berbagai 
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inovasi yang lahir di era Revolusi industri 4.0 dan berpusat di teknologi. Society 5.0 sendiri 

pertama kali diperkenalkan oleh pemerintahan Jepang pada tahun 2019. Society 5.0 

merupakan perkembangan dari revolusi industri 4.0. Revolusi industri 4.0 menggunakan 

kecerdasan buatan (artificial intelligence) sedangkan Society 5.0 memfokuskan kepada 

komponen teknologi dan kemanusiannya. Pendidikan memiliki peran yang penting dalam 

perkembangan Era Society 5.0 yaitu untuk memajukan kualitas SDM. Karena itu diperlukan 

pendidikan mengenai kecakapan hidup abad 21 atau lebih dikenal dengan istilah 4C 

(Creativity, Critical Thinking, Communication, Collaboration). 

Sementara itu, pada abad ke - 21, pelajar diharapkan memiliki kompetensi yang 

disebut dengan kemampuan Enam Literasi Dasar. Literasi tersebut terbagi menjadi enam 

bagian, yaitu: 

1. Literasi baca dan tulis adalah pengetahuan dan kecakapan untuk membaca, menulis, 

mencari, menelusuri, mengolah, dan memahami informasi untuk menganalisis, 

menanggapi, dan menggunakan teks tertulis untuk mengembangkan pemahaman dan 

potensi. 

2. Literasi numerasi adalah pengetahuan dan kecakapan untuk bisa memperoleh, 

menginterpretasikan, menggunakan, dan mengkomunikasikan berbagai macam angka dan 

simbol matematika untuk memecahkan masalah praktis dalam berbagai macam konteks 

kehidupan sehari-hari. 

3. Literasi sains adalah pengetahuan dan kecakapan ilmiah untuk mampu mengidentifikasi 

pertanyaan, memperoleh pengetahuan baru, menjelaskan fenomena ilmiah, mengambil 

simpulan berdasarkan fakta, memahami karakteristik sains, membangun kesadaran 

bagaimana sains dan teknologi membentuk lingkungan alam, intelektual dan budaya. 

4. Literasi digital adalah pengetahuan dan kecakapan untuk menggunakan media digital, alat-

alat komunikasi, atau jaringan dalam menemukan, mengevaluasi, menggunakan, membuat 

informasi, dan memanfaatkannya secara sehat, bijak, cerdas, cermat, tepat, dan patuh 

hukum. 

5. Literasi finansial adalah pengetahuan dan kecakapan untuk mengaplikasikan pemahaman 

tentang konsep dan risiko, keterampilan, dan motivasi agar dapat membuat keputusan 

yang efektif dalam konteks finansial. 

6. Literasi budaya adalah pengetahuan dan kecakapan dalam memahami dan bersikap 

terhadap kebudayaan Indonesia sebagai identitas bangsa. Sementara itu, literasi 

kewargaan adalah pengetahuan dan kecakapan dalam memahami hak dan kewajiban 

sebagai warga masyarakat. 
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Pendidikan saat ini adalah kebutuhan pokok manusia. Pendidikan sangat berperan 

penting untuk menentukan kemajuan kehidupan suatu bangsa. Oleh karena itu, sistem 

pendidikan saat ini terus dikembangkan guna menghasilkan generasi yang berkualitas seiring 

dengan perkembangan tegnologi dan informasi (Qurrotaini, Lativa dkk, 2: 2020). Pendidikan 

memegang peranan yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya dalam 

tingkat kehidupan sosial yang terus berkembang pada masyarakat. Revolusi industri 4.0 

dibarengi dengan berkembangnya era disrupsi yang belum usai hirukpikuknya, tiba-tiba kita 

dikejutkan dengan munculnya Era Society 5.0 Era Society 5.0 adalah masyarakat dapat 

menyelesaikan berbagai tantangan dan permasalah sosial dengan memanfaatkan berbagai 

inovasi (Ahlan, Syafiqo dan Malianah, 806: 2020). Era Society 5.0 ini disebut pula sebagai 

super-smart society, sebagaimana nama itu diberikan kepada masing-masing era revolusi 

industri sebelumnya. Super-smart-society 5.0, muncul karena perkembangan teknologi yang 

begitu cepat, yang laju terjadinya inovasi baru semakin cepat (Prasetyo, Zuhdan K, 5: 2020).  

Era Society 5.0 yang diluncurkan oleh Jepang terutama berkaitan dengan dunia 

pendidikan, maka dari itu kita perlu memahami paradigma pendidikan di Indonesia. Dengan 

demikian, untuk tercapainya pendidikan maka harus melibatkan komponen pendidikan. 

Seperti halnya peserta didik, pendidik, kurikulum, sarana-prasarana, proses belajar-mengajar, 

media pembelajaran, dan pemerintah. Dukungan dan peran pendidikan diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan belajar sepanjang hayat dengan pesatnya 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. 

Peran sekolah dan tenaga pengajar turut berperan penting dalam society 

5.0. Kegiatan pembelajaran tidak hanya berfokus pada satu sumber seperti buku, melainkan 

tenaga pendidik berkembang untuk menerima informasi dari berbagai sumber seperti internet 

dan media sosial. Terutama dalam masa pandemi kegiatan pembelajaran berlangsung melalui 

media daring dengan menggunakan berbagai macam aplikasi pendukung, seperti zoom, 

google classroom, google classmeeting, dan lain-lain. Penggunaan media aplikasi ini 

membutuhkan wawasan lebih dari para tenaga pendidik, untuk itu peran sekolah dan tenaga 

pengajar dalam society 5.0 yang berfokus pada tenaga kerja manusia sangat penting. Pada 

saat ini Indonesia harus siap memasuki babak baru yaitu manusia sebagai pusat untuk 

memanfaatkan teknologi yang sering di artikan sebsagai era society 5.0. Era society 5.0 

merupakan konsep pemecahan masalah sosial menggunakan sistem yang mengintegrasikan 

ruang fisik dan ruang virtual. Sehingga setrategi-setrategi yang dapat dikembangkan dalam 

mempersiapkan para pendidik untuk mengahadapi tantangan era society 5.0 adalah 

mempersiapkan strategi-sterategi untuk membuat inovasi baru dalam memanfaatkan 

teknologi sebagai media pembelajaran. Untuk mewujudkan atau mempersiapkan society 5.0 
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dalam bidang pendidikan, peserta didik tidak cukup hanya sebatas memahami atau diberikan 

teori saja. Menanamkan cara berfikir untuk membiasakan peserta didik dalam beradaptasi ke 

depannya. Beberapa cara berfikir tersebut harus kritis, kontruktif, dan inovatif. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode theoritical research yang menyajikan informasi 

melalui sumber yang relevan dengan topik dan bukan menggunakan metode empiris. Adapun 

jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif yang menghasilkan gambaran 

mengenai topik yang diteliti. Teknik analisis data yang digunakan adalah cara Miles & 

Huberman dengan model interaktif. Model interaktif ini terdiri dari : (1) collecting data; (2) 

data reduction; (3) display data; dan (4) conclution. Selain itu, pengumpulan data diperoleh 

dari proses reviu jurnal ilmiah yang diperoleh dari literatur seperti jurnal ilmiah, buku, esai, 

dan media cetak lainnya yang sesuai dengan topik yang dikaji. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Jenis Pembelajaran dengan Media Pembelajaran 

Dewasa ini masih banyak guru-guru yang enggan memanfaatkan media yang ada 

untuk kegiatan pembelajaran. Masih banyak kecenderungan bahwa para siswa dibiasakan 

untuk mendengarkan apa yang diajarkan oleh guru, kemudian mencatat dan dipaksa untuk 

menghafalkannya di luar kepala. Keadaan semacam ini jelas akan menghasilkan sikap 

verbalistik, yang menyebabkan peserta didik menjadi pasif dan kegiatan pembelajaran 

menjadi cepat menjemukan. Untuk itu dalam rangka mengembangkan pembelajaran yang 

menyenangkan (joyful learning / joyfull class) serta mengaktifkan siswa, penggunaan 

multimedia pembelajaran akan sangat membantu kegiatan pembelajaran. Betapa pentingnya 

fungsi multimedia di dalam kegiatan pembelajaran dapat dijelaskan sebagai berikut. Pada 

awalnya media hanya berfungsi sebagai alat visual (alat peraga) dalam kegiatan 

pembelajaran, yaitu berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman visual kepada siswa, 

guna meningkatkan motivasi belajar, memperjelas serta mempermudah konsep yang abstrak, 

dan mempertinggi retensi (daya serap) siswa.  

Pada kira-kira pertengahan abad ke-20, dengan masuknya pengaruh dari teknologi 

audio, lahirlah peraga audio visual yang menekankan penggunaan pengalaman konkret untuk 

menghindari verbalisme. Dalam usaha untuk memanfaatkan media sebagai alat bantu 

mengajar ini Edgar Dale (1969) dalam bukunya “Audio visual methods in teaching” membuat 

klasifikasi pengalaman berlapis menurut jenjang/tingkat dari yang paling konkret ke yang 

paling abstrak. Klasifikasi tersebut kemu dian menjadi sangat popular/terkenal dengan nama 
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Kerucut Pengalaman (the cone of experience) dari Edgar Dale, yang terdiri dari 11 jenjang, 

meliputi: pengalaman langung, observasi, partisipasi, demonstrasi, wisata, TV, film, radio, 

visual, simbol visual dan lambang verbal (kata-kata). Pada waktu itu guru-guru amat terpikat 

pada kerucut pengalaman ini, karena dapat dipakai sebagai pedoman dalam memilih alat 

bantu apa yang sesuai untuk dipergunakan oleh guru.  

Pada akhir tahun 1950-an, teori komunikasi mulai mempengaruhi penggunaan alat 

bantu audio-visual, sehingga fungsi media sebagai alat peraga mulai bergeser menjadi 

penyalur pesan/informasi belajar. Tahun 1960-an, teori tingkah laku (behaviorism-theory) 

ajaran BF.Skinner, mulai mempengaruhi penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran. 

Menurut teori ini mendidik adalah mengubah tingkah laku siswa. Karenanya orientasi tujuan 

pembelajaran (tujuan instruksional) haruslah mengarah kepada perubahan tingkah laku siswa. 

Teori ini mendorong diciptakannya media yang dapat mengubah tingkah laku siswa sebagai 

hasil kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran yang terkenal sebagai produk dari teori ini 

adalah teachingmachine dan programmed-instruction. Sejak tahun 1965 di mana penggunaan 

pendekatan sistem (system approach) mulai memasuki khasanah pendidikan maupun 

kegiatan pembelajaran. Pendekatan sistem ini mendorong digunakannya media sebagai 

bagian integral dalam program pembelajaran. Bahkan James W. Brown (1977), tokoh dalam 

bidang teknologi, media dan metode pembelajaran, memandang bahwa media itu sebagai 

central-elements, dengan mengatakan: “Media are regarded as central-elements in the 

approach to the systematic instruction”. Program pembelajaran yang termasuk di dalamnya 

(involve) media pembelajaran dilaksanakan secara sistematik berdasarkan kebutuhan dan 

karakteristik siswa serta diarahkan kepada perubahan tingkah laku sesuai dengan kompetensi 

yang harus dikuasai.  

Dengan konsepsi yang semakin mantap itu, fungsi media dalam kegiatan 

pembelajaran tidak lagi sekedar peraga bagi guru melainkan pembawa informasi/pesan 

pembelajaran yang dibutuhkan siswa. Dengan demikian pola interaksi edukatif akan lebih 

bervariasi hingga meliputi 5 pola berikut: 1). Sumber berupa orang saja (seperti yang 

kebanyakan terjadi di sekolah kita sekarang), 2). Sumber berupa orang yang dibantu 

oleh/dengan sumber lain. 3). Sumber berupa orang bersama dengan sumber lain berdasarkan 

suatu pembagian tanggung jawab. 4). Sumber lain saja tanpa sumber berupa orang. 5). 

Kombinasi dari keempat pola tersebut dalam bentuk suatu sistem. 

Fungsi Media Pembelajaran 

Ada beberapa pendapat tentang fungsi media pembelajaran. Peranan media dalam 

kegiatan pembelajaran merupakan bagian yang sangat menentukan efetivitas dan efisiensi 

pencapaian tujuan pembelajaran. McKown dalam bukunya “Audio Visual Aids To Instruction” 
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mengemukakan empat fungsi media. Keempat fungsi tersebut adalah sebagai berikut. 

Pertama, mengubah titik berat pendidikan formal, yang artinya dengan media pembelajaran 

yang tadinya abstrak menjadi kongkret, pembelajaran yang tadinya teoritis menjadi fungsional 

praktis. Kedua, membangkitkan motivasi belajar, dalam hal ini media menjadi motivasi 

ekstrinsik bagi pebelajar, sebab penggunaan media pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

memusatkan perhatian pebelajar. Ketiga, memberikan kejelasan, agar pengetahuan dan 

pengalaman pebelajar dapat lebih jelas dan mudah dimengerti maka media dapat 

memperjelas hal itu. Terakhir, keempat, yaitu memberikan stimulasi belajar, terutama rasa 

ingin tahu pebelajar. Daya ingin tahu perlu dirangsang agar selalu timbul rasa keingintahuan 

yang harus penuhi melalui penyediaan media.  

Rowntree dalam mengemukakan enam fungsi media, yaitu: 1) membangkitkan 

motivasi belajar, 2) mengulang apa yang telah dipelajari, 3) menyediakan stimulus belajar, 4) 

mengaktifkan respon siswa, 5) memberikan umpan balik dengan segera, dan 6) 

menggalakkan latihan yang serasi. Media juga berfungsi secara efektif dalam konteks 

pembelajaran yang berlangsung tanpa menuntut kehadiran guru. Media sering dalam bentuk 

“kemasan” untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dalam halsituasi seperti ini, tujuan telah 

ditetapkan, petunjuk atau pedoman kerja untuk mencapai tujuan telah diberikan, bahan-

bahan atau material telah disusun dengan rapih, dan alat ukur atau evaluasi juga disertakan. 

Media pembelajaran yang mempersyaratkan situasi seperti di atas dapat berwujud modul, 

paket belajar, kaset dan perangkat lunak komputer yang dipakai oleh peserta didik (pebelajar) 

atau peserta pelatihan. Dalam kondisi ini, guru atau instruktur berfungsi sebagai fasilitator 

pembelajaran. 

Media Pembelajaran di Era Society 5.0 

Pada dasarnya di era society 5.0, masyarakat yang menyelesaikan berbagai tantangan 

dengan menggunakan atau memanfaatkan berbagai inovasi teknologi yang telah dihasilkan 

pada industri 4.0. Menurut Endang Widi Winarni, kompetensi abad 21 dan era industri 4.0 

society 5.0 yaitu:  

1. Literasi data, kemampuan pemahaman untuk membaca, menganalisis, menggunakan data 

dan informasi (big data) di dunia digital.  

2. Literasi teknologi, kemampuan memahami cara kerja mesin, aplikasi teknologi (coding, 

artificial intelligence, dan engineering principle).  

3.  Literasi manusia, kemampuan pemahaman tentang humanities, komunikasi dan desain.  

4. Keterampilan abad 21 yang menumbuhkan HOTS (High Older Thinking Skill), meliputi 

Communication, Collaboration, Critical Thinking, Creative Thinking, Computational Logic, 

Compassion dan Civic Responsibility.  
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5.  Pemahaman era industri 4.0 dan perkembangannya 

6. Pemahaman ilmu untuk diamalkan bagi kemaslahatan bersama secara lokal, nasional dan 

global.  

Dengan demikian dalam upaya merealisasikan pembelajaran yang inovatif dan 

memenuhi kompetensi abad 21 dan tantangan society 5.0 di masa pandemi maka dapat pula 

dilakukan dengan pendidikan jarak jauh untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung pendekatan pengajaran dan pembelajaran, serta untuk berkontribusi untuk 

penelitian lebih lanjut (Blaschke Lisa Marie, 2012 sebagai berikut):  

1. Teknologi: Hubungan simbiosis teknologi dengan pendidikan jarak jauh membutuhkan 

bahwa, dengan setiap teknologi yang muncul, pendidik jarak jauh mempertimbangkan 

implikasi dari teknologi pada teori dan praktek pendidikan jarak jauh sebagai teori potensial 

untuk diterapkan pada teknologi yang muncul dalam pendidikan jarak jauh (Anderson, 

2010; Wheeler, 2011), meskipun penelitian dan diskusi tambahan diperlukan untuk 

menentukan kredibilitas heutagogi sebagai teori pendidikan jarak jauh.  

2. Profil peserta didik pendidikan jarak jauh: Secara tradisional, pendidikan jarak jauh telah 

dirancang, dikembangkan, disampaikan, dan ditargetkan untuk peserta didik dewasa, 

biasanya bekerja orang dewasa dengan pengalaman hidup yang luas dan lebih dewasa.  

3. Otonomi peserta didik: Pendidikan jarak jauh, sebagai bentuk pendidikan yang berbeda, 

keduanya membutuhkan dan mempromosikan otonomi, keterampilan pelajar yang 

merupakan inti dari pengajaran dan pendekatan pembelajaran (Peters, 2001). Karena 

otonomi peserta didik merupakan karakteristik dari dan dipromosikan dalam lingkungan 

belajar pendidikan jarak jauh.  

Selain itu penggunaan media sosial pun, mengambil peran dalam membuat peserta 

didik dapat pembelajaran dengan yang dapat membantu peserta didik dalam membuat 

pembelajaran mereka sendiri, sehingga membuat peserta didik terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran melalui doubleloop learning. Adapun penjelasan lebih lanjut sebagai berikut:  

1. Para peserta didik dalam lingkungan mobile learning.  

a. Dengan perangkat pembelajaran mobile, peserta didik dapat merancang cara mereka 

belajar.  

b. Mobile learning dapat membuat peserta didik membentuk komunitas belajar mereka 

sendiri dengan alat jaringan sosial yang disarankan dan/atau dibentuk oleh pendidik. 

Jaringan mungkin, banyak dengan aplikasi yang sesuai, antara lain: Whatsapp, 

Instagram, Facebook, Twitter, Edmodo, Google meet atau zoom, situs Blogging, 

Youtube, dan lain-lainnya. 
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c. Peserta didik dapat bekerjasama dengan anggota lain dari masyarakat belajar mereka 

dalam mengembangkan konten.  

d. Peserta didik dapat menunjukkan pembelajaran mereka melalui cara yang paling cocok 

untuk mereka. Ini bisa termasuk menggunakan perangkat mobile mereka untuk blog, 

membuat Photo Essay, melakukan screencasts, membuat video atau Podcast, 

menggambar, menyanyi, menari, dan lain-lain.  

e. Untuk umpan balik peserta didik dapat mengambil inisiatif sendiri dengan meminta 

instruktur atau pendidik dan rekan-rekan mereka. Untuk pemerolehan umpan balik ini, 

tergantung pada peserta didik itu sendiri, apakah membutuhkan umpan balik atau tidak.  

2. Filsuf Virtual: Hornsby dan Maki (Blaschke Lisa Marie, 2012) melaporkan tentang alat 

pembelajaran asinkron yang dimaksudkan untuk membangun keterampilan peserta didik 

dalam mengembangkan, merefleksikan, dan mengubah proses berpikir dan logika. Alat 

online menyediakan aktivitas belajar aktif yang dibangun di sekitar berbagai skenario yang 

dipelajari oleh pelajar dalam proses penemuan diri. Melalui skenario ini dan tanggapan 

yang diberikan oleh peserta didik, Filsuf Virtual mengidentifikasi kekurangan dalam proses 

berpikir pelajar, memaksa peserta didik untuk mengevaluasi dan mengevaluasi kembali 

mengapa dia berpikir dengan cara tertentu.  

3. Konten yang dihasilkan peserta didik (penggunaan media aktif): Penggunaan media sosial 

secara aktif dalam membuat konten yang dihasilkan peserta didik tampaknya berkontribusi 

pada pengembangan keterampilan pengarahan diri sendiri. Temuan penelitian awal oleh 

Blaschke, Porto, dan Kurtz (Blaschke Lisa Marie, 2012) menunjukkan bahwa penggunaan 

media sosial secara aktif, misalnya pengembangan konten yang dihasilkan peserta didik, 

mendukung pengembangan keterampilan kognitif dan metakognitif, sedangkan 

penggunaan pasif (konsumsi) lebih sedikit. Efektif dalam mendukung pengembangan 

keterampilan ini. Sehingga untuk penerapan dalam pembelajaran di era society 5.0, 

dilakukan secara prakteknya sebagai (Chimpololo, 2020) berikut:  

1) Pembelajaran yang saling bergantung (Interdependent learning) menekankan pada 

eksplorasi untuk mempelajari hal-hal yang baru, penemuan pengetahuan yang baru, 

keterlibatan dalam penelitian kegiatan, menguji hipotesis, validasi pengetahuan, 

kolaborasi pendidik dengan peserta didik lainnya.  

2) Pembelajaran putaran ganda dan tiga kali lipat (Double-and triple-loop learning) yaitu 

menekankan pada kemampuan untuk menganalisis apa yang akan dipelajari, mampu 

menganalisis bagaimana pengetahuan baru dan jalur menuju pengaruh pembelajaran 

nilai-nilai dan sistem kepercayaan seseorang, kemampuan untuk mengidentifikasi 

pelajaran dari pengalaman, penerapan pengetahuan dan pengalaman akrab serta novel 
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situasi, kemampuan untuk menanggapi masalah dan masalah yang terkait dengan 

pembelajaran lingkungan hidup.  

3) Cara berpartisipasi dalam prakteknya yaitu peserta didik bergabung dan berpartisipasi 

secara online, kemudian dapat pula mengikuti pendidikan tatap muka, serta komunitas 

yang terdiri dari pendidik dengan ahli lainnya, atau sesama peserta didik. Lalu berbagi 

pengetahuan dan konten di komunitas pendidikan, mengajukan pertanyaan dalam 

komunitas, dan menanggapi pertanyaan dan masalah dalam komunitas. Dalam 

pembelajaran di era Society 5.0, ditekankan kepada peserta didik dalam pembelajaran 

bagaimana belajar (metakognisi). 

 

Kesimpulan  

Era society 5.0 adalah sebuah era yang mengharuskan pendidikan membekali peserta 

didik dengan kompetensi yang harus dimiliki oleh siswa seperti critical thingking and problem 

solving, communication, collaboration, dan creativity and innovation. Media pembelajaran 

yang dapat dikembangkan dalam mempersiapkan para pendidik untuk mengahadapi 

tantangan era society 5.0 adalah mempersiapkan media pembelajaran untuk membuat inovasi 

baru dalam memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Untuk mewujudkan atau 

mempersiapkan society 5.0 dalam bidang pendidikan, peserta didik tidak cukup hanya sebatas 

memahami atau diberikan teori saja. Menanamkan cara berfikir untuk membiasakan peserta 

didik dalam beradaptasi ke depannya. Beberapa cara berfikir tersebut harus kritis, kontruktif, 

dan inovatif. 
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