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Kata Pengantar

uji syukur ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat, taufik,

dan hidayah-Nya sehingga buku yang berjudul “Tuspirasi
Teknopedagogi dan Teknik Menuju Indonesia Emas 2045”
dapat tersusun dengan baik. Buku ini hadir sebagai wujud ikhtiar
dalam memberikan gagasan, wawasan, dan inspirasi bagi dunia
pendidikan serta pembangunan bangsa melalui penerapan teknik
dan teknopedagogi yang relevan dengan tuntutan zaman.

Perkembangan teknologi yang begitu cepat telah membawa
perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, khususnya
di bidang pendidikan. Oleh sebab itu, lahirnya inovasi dalam
teknopedagogi menjadi kunci penting dalam mempersiapkan
generasi emas 2045 yang cerdas, kreatif, dan berdaya saing global.
Buku ini berupaya menyajikan gagasan serta strategi praktis yang
dapat digunakan oleh pendidik, akademisi, maupun praktisi untuk
mengoptimalkan peran teknologi dalam pembelajaran dan
pembangunan karakter bangsa.

Kami menyadari sepenuhnya bahwa penyusunan buku ini
tidak lepas dari bantuan, masukan, dan dukungan berbagai pihak.
Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis menyampaikan
terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah
memberikan dukungan baik berupa pikiran, tenaga, maupun
motivasi.

Akhir kata, semoga buku ini dapat memberikan manfaat
yang luas bagi dunia pendidikan, penelitian, maupun praktik di
lapangan, serta menjadi kontribusi nyata dalam mewujudkan visi
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besar Indonesia Emas 2045. Kritik dan saran yang membangun
sangat kami harapkan demi penyempurnaan karya ini di masa

yang akan datang.

Tulungagung, 9 September 2025

Prof. Dr. H. Akhyak, M.Ag.
Direktur Pascasarjana UIN SATU
(Universitas Islam Negeri Sayyid Ali Rabmatullab Tulungagung)
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Integrasi Kecerdasan Buatan
dalam Pembelajaran Tata Bahasa:
Solusi Inovatif atas Tantangan
di Perguruan Tinggi

Dr. Abdul Gafur Marzuki'
UIN Datokarama Palu

“Integrasi kecerdasan buatan dalam pembelajaran tata babasa di
pergurnan tinggi merupakan solusi inovatif yang mampu meningkatkan
efektivitas, personalisasi, dan motivasi belajar mahasiswa. Dengan
penerapan yang tepat, Al dapat menjadi pendukung strategis dalam
membentuk kompetensi berbahasa Inggris yang lebib kuat

dan relevan dengan tuntutan zaman”

alam era digital yang terus berkembang, pendidikan tinggi
dihadapkan pada tantangan yang semakin kompleks,
terutama dalam konteks penguasaan keterampilan berbahasa
Inggris. Salah satu aspek fundamental dalam pembelajaran bahasa
Inggris adalah tata bahasa, yang memainkan peran penting dalam
menunjang kemampuan menulis, berbicara, dan memahami teks

'"Penulis lahir di Palu, 11 Juli 1983, penulis adalah dosen UIN
Datokarama Palu dalam bidang Pendidikan Bahasa Inggris dan
Teknologi Pembelajaran. Penulis memperoleh gelar sarjana Pendidikan
Bahasa Inggris di Universitas Tadulako (2008), gelar Magister
Pendidikan Bahasa Inggris di Pascasarjana Universitas Tadulako (2010),
Doktor Teknologi Pembelajaran di Universitas Negeri Malang (2014),
dan Kursus Singkat Academic English, Academic Writing, dan Research
Methodology di  Universitas Leiden, Belanda (2016). Email:
gbudiperwira@gmail.com



secara akurat (Kucuk, 2023). Namun, realitas di banyak perguruan
tinggi menunjukkan bahwa pembelajaran tata bahasa masih
menghadapi berbagai kendala, baik dari segi pendekatan
pengajaran, motivasi belajar mahasiswa, maupun efektivitas media
pembelajaran yang digunakan.

Kelemahan dalam penguasaan tata bahasa kerap menjadi
penghambat bagi mahasiswa dalam menghasilkan karya akademik
yang sesuai dengan standar internasional. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa banyak mahasiswa mengalami kesulitan
dalam memahami struktur kalimat, penggunaan tenses, dan aturan
gramatikal lainnya (Sun, 2021; Schmidt & Strasser, 2022). Kondisi
ini diperparah oleh pendekatan pembelajaran konvensional yang
bersifat teoritis, kurang interaktif, dan tidak disesuaikan dengan
kebutuhan serta gaya belajar mahasiswa generasi digital saat ini.

Dalam konteks ini, kehadiran teknologi kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence/AI) memberikan peluang besar untuk
melakukan inovasi dalam metode pengajaran, termasuk dalam
pengajaran tata Bahasa (Malik dkk., 2023). Teknologi Al
memungkinkan terciptanya lingkungan belajar yang adaptif,
personal, dan berbasis data, yang mampu menyesuaikan materi
serta metode pembelajaran dengan kebutuhan individu mahasiswa
secara real time (Algahtani dkk., 2023). Penerapan sistem berbasis
AT tidak hanya meningkatkan efisiensi pengajaran, tetapi juga
berpotensi mendorong motivasi belajar mahasiswa melalui
interaksi yang lebih menarik dan dinamis.

Integrasi Al dalam pembelajaran tata bahasa telah mulai
diterapkan melalui berbagai platform digital, seperti aplikasi
koreksi tata bahasa otomatis, chatbot pembelajaran, sistem
pembelajaran adaptif, dan tutor virtual. Teknologi ini mampu
memberikan umpan balik instan, mendiagnosis kesalahan secara
akurat, serta merekomendasikan materi yang relevan sesuai dengan
tingkat penguasaan tata bahasa mahasiswa. Dengan demikian, Al
dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam mengatasi hambatan
belajar tata bahasa yang selama ini dialami di lingkungan
perguruan tinggi. Namun demikian, integrasi AI dalam
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pembelajaran tidak serta merta menjamin kesuksesan tanpa adanya
strategi implementasi yang tepat. Perguruan tinggi perlu
memikirkan aspek kesiapan infrastruktur, kompetensi dosen,
kebijakan pembelajaran, dan kesiapan mahasiswa dalam
menghadapi pembelajaran berbasis teknologi (Nazari dkk., 2021).
Oleh karena itu, kajian terhadap potensi, tantangan, dan solusi
implementasi Al dalam konteks pembelajaran tata bahasa menjadi
sangat penting untuk dilakukan secara mendalam dan sistematis.

Studi ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana
integrasi sistem berbasis Al dapat menjadi solusi inovatif dalam
menjawab tantangan pembelajaran tata bahasa di perguruan
tinggi. Dengan merujuk pada berbagai literatur terbaru dan
praktik implementasi yang telah dilakukan, artikel ini memberikan
wawasan mengenai efektivitas teknologi Al dalam mendukung
penguasaan tata bahasa, serta strategi yang dapat diterapkan untuk
mengoptimalkan penggunaannya di ruang kelas perguruan tinggi.

Integrasi kecerdasan buatan dalam pembelajaran tata bahasa
merupakan bentuk respons terhadap perubahan paradigma
pendidikan yang menuntut pemanfaatan teknologi untuk
meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran. Al
menawarkan berbagai solusi yang memungkinkan pembelajaran
menjadi lebih personal, interaktif, dan berbasis kebutuhan
individu. Dalam konteks tata bahasa, AI mampu mengidentifikasi
kesalahan sintaksis secara otomatis, memberikan koreksi, dan
menyarankan bentuk kalimat yang benar, sehingga mempercepat
proses pemahaman dan pembentukan pola berpikir gramatikal.
Salah satu aplikasi yang menonjol dalam integrasi AI untuk
pembelajaran tata bahasa adalah Grammarly, Quillbot, dan
platform sejenis yang dilengkapi dengan teknologi NLP (Natural
Language Processing). Aplikasi-aplikasi ini telah terbukti
membantu mahasiswa dalam meningkatkan kualitas tulisan
akademik mereka dengan mendeteksi kesalahan tata bahasa, ejaan,
serta gaya Bahasa (Negrila, 2023). Keunggulan utama dari sistem
ini adalah kemampuannya dalam memberikan umpan balik secara



instan, yang sangat penting dalam proses belajar yang efektif dan
efisien.

Selain itu, AI juga memungkinkan implementasi
pembelajaran berbasis adaptive learning. Sistem ini dapat
menyesuaikan tingkat kesulitan materi dengan kemampuan
mahasiswa secara dinamis, berdasarkan hasil evaluasi yang
dilakukan sistem secara otomatis. Mahasiswa dengan kemampuan
tata bahasa rendah akan mendapatkan lebih banyak latihan dasar,
sedangkan mahasiswa dengan kemampuan tinggi akan diarahkan
ke materi yang lebih kompleks. Pendekatan ini mampu
mengurangi kesenjangan belajar antar individu, sekaligus
memaksimalkan potensi belajar setiap mahasiswa.

Pembelajaran tata bahasa dengan bantuan AI juga dapat
diterapkan melalui penggunaan chatbot atau tutor virtual berbasis
Al Chatbot dapat digunakan sebagai teman belajar yang mampu
menjawab pertanyaan mahasiswa, memberikan latihan, serta
menjelaskan konsep-konsep tata bahasa secara sederhana dan
kontekstual. Keunggulan chatbot terletak pada kemampuannya
untuk tersedia 24 jam, memberikan respon cepat, serta
menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh mahasiswa.

Namun, implementasi Al dalam pembelajaran tata bahasa
juga menghadapi berbagai tantangan, antara lain keterbatasan
akses terhadap perangkat teknologi, kurangnya pemahaman dosen
terhadap sistem Al, serta resistensi terhadap perubahan metode
pengajaran. Selain itu, masalah etika dan keamanan data juga
menjadi perhatian utama, mengingat sistem AI mengandalkan
data pribadi mahasiswa dalam proses adaptasi dan evaluasi
pembelajaran. Untuk mengatasi tantangan tersebut, perguruan
tinggi perlu melakukan pelatihan dan pendampingan bagi dosen
dalam penggunaan teknologi Al, membangun infrastruktur digital
yang memadai, serta menyusun regulasi yang jelas terkait
pemanfaatan Al dalam pembelajaran. Kerja sama antara institusi
pendidikan, pengembang teknologi, dan pemerintah sangat
diperlukan untuk menciptakan ekosistem pembelajaran yang



mendukung penggunaan teknologi secara inklusif dan
berkelanjutan.

Dalam praktiknya, integrasi Al dalam pembelajaran tata
bahasa tidak dapat berdiri sendiri tanpa didukung oleh
pendekatan pedagogis yang kuat. Dosen tetap memegang peran
penting dalam membimbing mahasiswa memahami konteks
penggunaan tata bahasa, serta memberikan arahan dalam
penggunaan alat bantu berbasis Al secara bijak. Oleh karena itu,
sinergi antara Al dan peran dosen menjadi kunci utama dalam
keberhasilan proses pembelajaran.

Integrasi kecerdasan buatan (AI) dalam pembelajaran tata
bahasa di perguruan tinggi tidak hanya membantu meningkatkan
kemampuan bahasa mahasiswa, tetapi juga mendorong
kemandirian belajar, kemampuan berpikir kritis, serta kesadaran
linguistik dan metakognitif melalui evaluasi hasil koreksi Al
Selain itu, AI turut meningkatkan motivasi belajar mahasiswa
dengan memberikan interaksi menarik, umpan balik cepat, serta
fleksibilitas waktu dan tempat belajar. Oleh karena itu, penerapan
Al perlu dirancang secara strategis dan berkelanjutan melalui
pengembangan  kurikulum, pemanfaatan teknologi, serta
peningkatan kompetensi digital semua pihak agar pembelajaran
tata bahasa menjadi lebih adaptif dan relevan dengan kebutuhan
abad ke-21.
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Clasbot Berbasis Al (Artificial Intelligence)
Sebagai Media Inovatif
Pembelajaran Lar Training

Dr. Uyuni Widiastuti, S.Pd., M.Pd*

Universitas Negeri Medan

“CLASBOT merupakan media pembelajaran berbasis kecerdasan
buatan yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas dan
interaktivitas dalam latiban kemampuan mendengar (Ear Training)”

Pembelajaran Ear Training

ar Training adalah proses mengembangkan kemampuan

mendengarkan dan memahami musik dengan lebih baik. Ini
melibatkan latihan untuk mengenali nada, interval, akord, melodi,
ritme, dan harmoni. Ear Training dapat juga dikatakan juga
dengan sebuah metode yaitu metode untuk melatih pendengaran.
Salah satu metode yang dirasa tepat untuk melatih pendengaran
adalah Ear Training, (Melson:2017). Metode Ear Training dapat
mengatasi kepekaan pendengaran terhadap nada. Kepekaan nada
adalah kemampuan seseorang dalam mendengarkan nada. Disebut
peka apabila telah mampu mendengar dan membidik nada dengan
tingkat akurasi yang tepat. Kepekaan pendengaran musik adalah

* Penulis lahir di Medan 7 Juni 1971 merupakan dosen di Program
Studi Pendidikan Musik Jurusan Sendratasik Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Medan. Menyelesaikan Studi S1 di Prodi
Pendididikan Musik FBS Unimed, menyelesaikan S2 di Prodi Teknologi
Pendidikan Unimed, dan menyelesaikan S3 di Prodi Teknologi
Pendidikan Unimed.



kemampuan dasar yang sangat penting bagi pelaku musik
termasuk mahasiswa (Dhea Angel Nitami, dkk: 2022).

Ear Training atau latihan pendengaran adalah keterampilan
untuk mengidentifikasi nada melalui kegiatan mendengarkan
musik. Ear Training: A Technique for Listening is the ideal text
for college aural skills courses. Latihan ini membantu seseorang
untuk mendeteksi interval, melodi, akord, irama, dan elemen dasar
musik lainnya (Bruce Benward, J. Timothy Kolosick: 2005).
Dalam pembelajaran musik, metode Ear Training digunakan
untuk melatih kepekaan dalam menebak nada dan membaca
notasi. Ear Training adalah fondasi penting dalam pendidikan
penyanyi. Keterampilan pendengaran yang baik membantu
penyanyi untuk dengan tepat mengenali nada, harmoni, dan
ritme, serta memungkinkan mereka untuk menyanyi dengan
akurat dan mengekspresikan emosi melalui musik. Berikut adalah
beberapa teknik dalam Ear Training, diantaranya: latihan
interval; latihan skala; latihan akord; latihan mendengarkan melodi
sederhan; latihan ritme, , (Jason Corey, David H. Benson: 2017).

Ear Training merupakan bagian penting dari pembelajaran
musik dan dapat bermanfaat bagi semua orang, baik yang baru
belajar maupun yang sudah berpengalaman. Ear Training
memiliki manfaat yang sangat penting, terutama bagi para
siswa/mahasiswa jurusan musik atau musisi dan orang-orang yang
berkecimpung dalam bidang musik. Berikut beberapa manfaat
utama dari Ear Training: (1) Peningkatan Keterampilan
Mendengar; (2) Memudahkan improvisasi; (3) Memperkuat
memori musik; (4) Meningkatkan kemampuan transkripsi; (5)
Meningkatkan sensitivitas musik; (6) Komunikasi lebih baik
dengan musisi lain.


https://www.google.co.id/search?tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Bruce+Benward%22&source=gbs_metadata_r&cad=2
https://www.google.co.id/search?tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22J.+Timothy+Kolosick%22&source=gbs_metadata_r&cad=2

Media Pembelajaran Inovatif

Media pembelajaran inovatif adalah alat atau teknologi yang
digunakan dalam proses belajar mengajar yang menggabungkan
metode dan pendekatan baru untuk meningkatkan efektivitas dan
daya tarik pembelajaran. Tujuan utama dari media pembelajaran
inovatif adalah untuk membuat proses belajar menjadi lebih
interaktif, menyenangkan, dan menyesuaikan dengan kebutuhan
individual. media pembelajaran inovatif dapat membantu
meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital ini. Media
pembelajaran inovatif dapat berupa media interaktif, video
pembelajaran, simulasi, dan game edukasi yang dapat membantu
mengatasi tantangan dalam pembelajaran yang berubah dengan
cepat, (Suyatno: 2019)

Media pembelajaran Inovatif merupakan alat, teknologi, atau
metode yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran
dengan cara yang kreatif dan efisien, sering kali memanfaatkan
teknologi modern seperti komputer, internet, aplikasi berbasis Al
(Artificial Intelligence), simulasi, dan gamifikasi. Media ini
dirancang untuk meningkatkan partisipasi, ~memfasilitasi
pembelajaran yang lebih mendalam, dan menyediakan pengalaman
belajar yang adaptif dan personal. Beberapa contoh media
pembelajaran inovatif meliputi: (1) Aplikasi Edukasi, seperti
Clasbot, aplikasi berbasis Artificial Intelligence yang menyediakan
latihan yang disesuaikan dengan kemampuan siswa dan
memberikan umpan balik instan; (2) Gamifikasi, penggunaan
elemen permainan dalam pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa; (3) Virtual Reality (VR) dan
Augmented  Reality (AR), teknologi yang menciptakan
lingkungan belajar yang imersif dan interaktif): (4) Platform E-
Learning, seperti Moodle atau Google Classroom, yang
memfasilitasi pembelajaran jarak jauh dan kolaboratif. Dari
beberapa bentuk media pembelajaran inovatif tersebut dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan membuat proses
belajar lebih menarik dan menyenangkan
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Artificial Intelligence (Al)

Dalam era digital yang semakin maju, teknologi telah
membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk pendidikan. Salah satu inovasi penting dalam dunia
pendidikan adalah pemanfaatan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence) untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas
pembelajaran. Kecerdasan buatan juga dikenal sebagai Artificial
Intelligence (AI) kini telah mengalami pengembangan ekstensif
untuk meniru dan bahkan menggantikan pekerjaan yang
dilakukan manusia saat ini, (Tri Wahyudi: 2023).

Artificial Intelligence (AI) adalah bidang teknologi yang
berfokus pada pembuatan sistem yang bisa melakukan tugas yang
biasanya memerlukan kecerdasan manusia. Dengan kata lain, Al
memungkinkan komputer untuk melakukan hal-hal seperti belajar
dari data, mengenali pola, dan membuat keputusan secara mandiri.
AT atau kecerdasan buatan, adalah teknologi yang memungkinkan
komputer untuk melakukan tugas-tugas yang biasanya
memerlukan kecerdasan manusia. John McCarthy, yang dianggap
sebagai bapak AI, mendefinisikan sebagai “ilmu dan teknik
pembuatan mesin cerdas.” Artificial Intelligence: is the science and
engineering of making intelligent machines, especially intelligent
computer programs. It is related to the similar task of using
computers to understand human intelligence, but AI does not have
to confine itself to methods that are biologically observable,
(McCarthy, Jhon: 2007).

Penggunaan kecerdasan buatan Al (Artificial Intelligence)
dalam pembelajaran Ear Training dapat menghadirkan berbagai
inovasi yang mempermudah proses belajar dan meningkatkan
kemampuan mendengar musik, diantaranya: (1) AI dapat menilai
kemampuan pendengaran dan menyediakan latihan yang sesuai
dengan tingkat kemampuan; (2) Al dapat memberikan umpan
balik langsung setelah setiap latihan; (3) AI  dapat
mengintegrasikan elemen gamifikasi dalam latihan Ear Training;
(4) AI dapat menyesuaikan tingkat kesulitan latihan berdasarkan
kemajuan siswa; (5) Al dapat memberikan latihan yang lebih
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menantang; (6) Al dapat menciptakan simulasi dan pengalaman
interaktif; (7) AI memungkinkan untuk belajar secara mandiri; (8)
Al dapat mendukung pembelajaran kolaboratif dengan berlatih
bersama dan saling memberikan umpan balik.

Clasbot dalam Pembelajaran Ear Training

Clasbot adalah salah satu aplikasi yang memanfaatkan
kecerdasan buatan untuk mendukung proses pembelajaran.
Sebagai bagian dari Al, Clasbot dirancang untuk memberikan
berbagai manfaat yang dapat meningkatkan pengalaman belajar.
Clasbot berbasis Al adalah sebuah inovasi teknologi yang
memanfaatkan kecerdasan buatan untuk mendukung proses
pembelajaran

Clasbot dalam pembelajaran adalah salah satu contoh
penerapan kecerdasan buatan Al yang menunjukkan potensi besar
dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar.
Clasbot adalah salah satu aplikasi yang memanfaatkan kecerdasan
buatan Al, Clasbot dirancang untuk memberikan berbagai
manfaat yang dapat meningkatkan pengalaman belajar
diantaranya: (1) Clasbot dapat menyesuaikan materi dan latihan
berdasarkan kemampuan dan kebutuhan individu. Ini membantu
memastikan bahwa seseorang mendapatkan pengalaman belajar
yang sesuai dengan Tingkat; (2) Clasbot dapat memberikan umpan
balik langsung dan akurat terhadap jawaban, membantu
memperbaiki kesalahan dan memahami materi dengan lebih baik;
(3) Clasbot dapat membantu mengurangi beban kerja guru dengan
mengotomatisasi tugas-tugas rutin seperti pengawasan tugas,
memberikan penjelasan tambahan, dan dukungan akademik; (4)
Clasbot dapat digunakan untuk mengembangkan berbagai
keterampilan, termasuk keterampilan berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan kemampuan berkomunikasi melalui interaksi yang
interaktif dan menantang; (5) Clasbot dapat meningkatkan
motivasi dengan memberikan tantangan, penghargaan, dan poin
yang membuat belajar menjadi lebih menyenangkan dan
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menantang; (6) Clasbot dapat diakses kapan saja dan di mana saja,
memberikan fleksibilitas untuk belajar sesuai dengan jadwal.

Dalam konteks Ear Training, Clasbot ini dirancang untuk
membantu meningkatkan keterampilan mendengar musik dengan
cara yang lebih interaktif dan personal. Perubahan ini dapat terjadi
apabila metode pembelajaran yang digunakan beralih pada
kecerdasan buatan (AI) dengan aplikasi Clasbot, karena dalam
konteks pembelajaran Clasbot dapat membantu meningkatkan
keterampilan mendengar musik dengan cara yang lebih interaktif
dan personal. Dengan memanfaatkan Al, Clasbot dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan
menyenangkan. Clasbot menggunakan teknologi Al untuk
menyediakan latihan yang disesuaikan dengan kemampuan,
memberikan umpan balik instan, dan memotivasi dalam belajar

Clasbot dalam pembelajaran dirancang untuk membantu
guru/dosen dan siswa/mahasiswa dalam pembelajaran Ear
Training. Clasbot memuat bahan ajar Ear Training yang berupa
melodi dan pola irama dengan menggunakan visual dan audio.
Saat ini pembelajaran Ear Training hanya dilakukan secara
manual, dimana guru/dosen akan memberikan beberapa melodi
dan pola irama, kemudian sisqa/mahasiswa membacanya dengan
nyanyian dan tepuk tangan tanpa mendengarkan melodi dan pola
irama yang tertulis. Dengan tersedianya Clasbot yang berisikan
melodi dan pola irama yang dapat didengar oleh siswa/mahasiswa,
dapat bernyanyi sesuai dengan melodi yang tertulis dan pola irama
yang didengar. Clasbot dapat digunakan siswa/mahasiswa untuk
belajar mandiri dimana saja dan kapan saja untuk mengulang
materi yang diberikan dosen.
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Konsep Teknologi Pendidikan dan
Perannya dalam Pembelajaran

Dr. Ria Rizki Agustini, M.Pd’
Institut Unmul Quro Al-Islami Bogor

“Pengembangan konseptual teknologi pendidikan menjelaskan
pentingnya kreativitas guru dalam pembelajaran sesuai dengan
perkembangan dan kebutuban siswa yang beperan pada pembelajaran”

Berbicara tentang konsep teknologi pendidikan yang pertama
yaitu apa yang menjadi landasan falsafah dan teori teknologi
pendidikan. Falsafah merupakan suatu pernyataan yang
didasarkan pada keyakinan, konsepsi dan sikap seseorang yang
menunjukkan pada tujuan yang akan ditetapkan. Berdasarkan
falsafah ilmu, setiap pengetahuan mempunyai tiga komponen
yang merupakan sebuah tiang penyangga tubuh pengetahuan
(Suriasumantri, 1982, 88). Tiga komponen tersebut adalah
ontologi (tentang apa), epistemologi (bagaimana), dan aksiologi
(untuk apa). Suriasumantri juga menjelaskan bahwa ontologi
merupakan asas dalam menetapkan ruang lingkup wujud yang
menjadi objek penelaahan, serta penafsiran tentang hakikat realitas

* Penulis lahir di Bogor, 17 Agustus 1987, merupakan Dosen di
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Institut Ummul
Quro Al-Islami (IUQI) Bogor dan menjabat sebagai wakil dekan Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan di IUQI, penulis menyelesaikan studi S1 di
STKIP PGRI Sukabumi 2009, menyelesaikan S2 di Pascasarjana
Teknologi Pendidikan Universitas Ibn Khaldun Bogor tahun 2018, dan
menyelesaikan  S3 (Doktor) Prodi Pendidikan Agama Islam di
Pascasarjana Ibn Khaldun Bogor tahun 2024.
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dari objek tersebut. Epistemologi merupakan asas mengenai cara
bagaimana materi pengetahuan diperoleh dan disusun menjadi
suatu tubuh pengetahuan. Dan aksiologi merupakan asas dalam
menggunakan pengetahuan yang telah diperoleh dan disusun
dalam tubuh pengetahuan tersebut.

Kemudian teori merupakan sebuah atau beberapa pernyataan
yang menggambarkan segala sesuatu hasil pengamatan yang
mendalam. Sejumlah asumsi dalam teknologi pendidikan yang
dijadikan dasar teori dirumuskan sebagai berikut.

1. Ilmu dan pengetahuan berkembang dengan pesat dengan
implikasi bagi kebanyakan orang untuk mengikuti
perkembangan itu

2. Pertambahan penduduk akan senantiasa terjadi.
Perkembangan penduduk ini membawa implikasi
banyaknya mereka yang perlu memperoleh pendidikan.

3. Terjadinya perubahan-perubahan mendasar dan bersifat
menetap di bidang sosial, politik, ekonomi, industri, atau
secara luas kebudayaan, yang menghendaki reedukasi atau
pendidikan terus menerus bagi semua orang.

4. Penyebaran teknologi ke dalam kehidupan masyarakat
yang makin meluas. Masyarakat mengandung budaya
teknologi yang memengaruhi segenap bidang kehidupan,
termasuk di dalamnya pendidikan

5. Makin terbatasnya sumber-sumber tradisional sehingga
harus diciptakan sumber-sumber baru secara lebih

berdaya guna dan berhasil guna.

Yang kedua, tumbuh dan berkembanganya konsep
tekonologi pendidikan. Tumbuh dan berkembangnya suatu
konsep tidak akan terlepas dari mana konsep itu dapat tumbubh,
serta apa dan bagaimana awal perkembangan konsep itu sendiri.
Tumbuhnya konsep teknologi pendidikan dengan membahas
perkembangan  pendidikan  dan  teknologi, = kemudian
perkembangan konsep teknologi pendidikan itu sendiri.
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Pendidikan sudah berlangsung sejak peradaban dan budaya
manusia dan bentuk pendidikan tersebut mengalami perubahan
sesuai dengan perkembangan jaman dan kebutuhan manusia
tersebut. Pada awal peradaban, pendidikan itu hanya diberikan
oleh orang tua kepada anaknya. Orang tua bertanggung jawab
kepada perkembangan pengetahuan anaknya menuju kedewasaan.
Orang tua akan memberikan pengetahuan berdasarkan
pengalamannya, rutinitasnya, juga profesinya. Jika orangtuanya
sebagai petani, maka anak akan diberikan pendidikan bagaimana
bertani berdasarkan pengalamannya. Jika orang tuanya sebagai
pedagang, anak akan diberikan pengetahuan tentang berdagang
dan seterusnya.

Dengan perkembangan jaman dan kebutuhan manusia,
pendidikan pun ikut berkembang dari yang awal sederhana sampai
dengan yang terstruktur. Dengan diserahkannya pendidikan anak
dari orangtua kepada orang lain yang berprofesi sebagai guru.
Beberapa tokoh guru pengelana diantaranya Socrates seorang
filsuf yang mengajarkan bagaimana cara memperoleh kebenaran,
keindahan, dan kebajikan dangan metode dialog lisan berdasarkan
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian plato,
pendidikan itu bersifat universal dan hanya dapat dipahami oleh
intelektualitas maka perlu menekankan pada pengembangan
intelektualitas. Dan Aristoteles menyatakan tujuan hidup manusia
itu kebahagiaan dan kehidupan yang baik adalah keselarasan dan
perlunya pendidikan sebagai landasan perkembangan kebudayaan.
Maka dari itu sekolah merupakan suatu kewajiban. Ki Hajar
Dewantara seorang tokoh yang memprakarsai berdirinya lembaga
pendidikan di Indonesia yang bernama Taman Siswa dengan
filsafat pendidikannya : tut wuri handayani, hing madya mangun
karsa, hing ngarsa sung tulada. Dewantara mengklasifikasikan
tujuan pendidikan dengan istilah “tringa” yaitu tiga nga (huruf
terakhir dalam abjad jawa ajisaka). Nga pertama ngert
(pengetahuan), nga kedua ngrasa (merasakan/afeksi), nga ketiga
nglakoni (mengerjakan/psikomotorik). Rumusan ini telah
dilakukan sekitar 20 tahun sebelum Bloom dan kawan-kawannya
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merumuskan tujuan pendidikan meliputi aspek kognitif, apektif
dan psikomotorik.

Adapun pengertian teknologi menurut beberapa ahli
diantaranya Jaques Ellul (1967) tekonologi merupakan
keseluruhan metode yang secara rasional mengarah dan memiliki
ciri efisiensi dalam setiap bidang kegiatan manusia. Iskandar
Alisyahbana (1980:71) mendefinisikan teknologi sebagai “cara
melakukan sesuatu untuk memenuhi kebutuhan manusia dengan
bantuan alat dan akal”. Kemudian AECT dalam buku 7he
Definition of Education Technology (1977) mengutif pendapat
Hoban yang menyatakan bahwa, “Teknologi bukanlah sekadar
mesin dan orang. Teknologi merupakan perpaduan yang kompleks
dari organisasi manusia dan mesin, ide, prosedur, dan
pengelolaan”. Teknologi merupakan sistem yang diciptakan oleh
manusia untuk sesuatu tujuan tertentu yang memberikan berbagai
macam kemudahan.

Teknologi pendidikan sebagai suatu disiplin keilmuan yang
pada awalnya berkembang sebagai bidang kajian di Amerika
Serikat. Meskipun demikian, menurut beberapa penulis Amerika
Serikat diakui bahwa para pendahulu teknologi pendidikan
kebanyakan berasal dari luar Amerika Serikat. Jika konsep
teknologi sebagai cara, maka awal teknologi pendidikan dapat
dikatakan telah ada sejak awal peradaban, sejak orang tua yang
memberikan pendidikan kepada anaknya dengan cara memberikan
pendidikan melalui pengalaman langsung dengan memanfaatkan
lingkungan sekitarnya.

Usaha merumuskan definisi teknologi pendidikan secara
terorganisasi mengalami 6 kali perubahan. Definisi pertama
dikembangkan oleh the Technological Development Project dari
The National Education Association dengan ketua tim Prof. Dr.
Donald P. Eli pada tahun 1963, definisi kedua dilakukan oleh the
Commission on Instructional Technology yang dipimpin oleh
Sidney Tickton pada tahun 1970, karena definisi kedua dianggap
tidak lengkap maka dikeluarkan definisi yang ketiga oleh Ketua
Defisi dan Terminologi AECT pada tahun 1972. Kemudian
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definisi keempat dikembangkan kembali yang meliputi 16 bagian
dikeluarkan oleh AECT pada tahun 1977. Definisi kelima
dikeluarkan oleh AECT dengan penulis akhir Barbara B. Seels dan
Rita C. Richey pada tahun 1944. Karena perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi serta kebutuhan belajar yang semakin
beragam dan meningkat sehingga memengaruhi pengembangan
definisi berikutnya. Januszewski dan Molenda sebagai anggota
Komisi Definisi dan Terminologi AECT merumuskan definisi
keenam pada tahun 2008 yaitu: “Teknologi Pendidikan adalah
kajian dan praktis etis dalam memfasilitasi belajar dan
meningkatkan kinerja melalui penciptaan, pemanfaatan, dan
pengelolaan proses dan sumber teknologikal tepat guna

Pada hakikatnya teknologi pendidikan adalah suatu disiplin
yang berkepentingan dengan pemecahan masalah belajar dengan
berlandaskan pada serangkaian prinsip dan menggunakan berbagai
macam pendekatan. Pendekatan yang digunakan pertama
pendekatan  isometrik  merupakan  pendekatan  yang
menggabungkan berbagai kajian/bidang keilmuan (psikologi,
komunikasi, ekonomi, manajemen, rekayasa teknik, dan lain-lain)
ke dalam suatu kesatuan. Kedua pendekatan sistematik yaitu
pendekatan dengan cara yang berurutan dan terarah dalam usaha
memecahkan persoalan. Ketiga, pendekatan sinergistik yaitu
pendekatan yang menjamin adanya nilai tambah dari keseluruhan
kegiatan dibandingkan dengan apabila kegiatan itu dijalankan
sendiri-sendiri. Keempat pendekatan sistemik yaitu pengkajian
secara menyeluruh atau komprehensif.

Semua bentuk teknologi, termasuk teknologi pendidikan,
merupakan sistem yang diciptakan manusia untuk sesuatu tujuan
tertentu yang pada intinya mempermudah manusia dalam
memperingan usahanya, meningkatkan hasilnya dan menghemat
tenaga dan sumber daya yang ada. Ada empat komponen penting
dalam teknologi pendidikan, yaitu: 1) kajian dan praktis etis, 2)
mencipta, menggunakan, dan mengelola, 3) proses dan sumber
teknologikal ~tepat guna, 4) memfasilitasi belajar dan
meningkatkan kinerja
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Sebagai suatu disiplin, teknologi pendidikan berpegangan
pada falsafah berkembangnya potensi optimal pemelajaran
(learners) secara efektif fan efisien serta selaras dengan
perkembangan dan kondisi masyarakat dan lingkungan. Adapun
visinya sebagai suatu disiplin yaitu terwujudnya berbagai pola
pendidikan dan pebelajaran  dengan dikembangkannya dan
dimanfaatkannya aneka sumber, proses, dan sistem belajar sesuai
dengan kondisi dan kebutuhan.

Secara konseptual teknologi pendidikan ~memberikan
kontribusi dalam pengembangan organisasi belajar dalam bentuk:
a) Pengetahuan tentang pemecahan masalah belajar baik pada
perorangan, maupun pada keseluruhan organisasi. b) Penyediaan
tenaga profesi (praktisi maupun akademisi) yang mampu
mengintervensi organisasi agar dapat dan mau belajar. ¢) Aneka
sumber belajar yang sengaja dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan organisasi. d) Sistem informasi yang diperlukan agar
organisasi dapat memperoleh akses atas informasi yang terbaru
secara tepat
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Karakter Anak Generasi Z:
Generasi Digital yang Adaptif
dan Berpikiran Terbuka

Dr. Rika Sa’diyah, M.Pd*

Universitas Mubammadiyah Jakarta

“Generasi Z, yang labir antara tabun 1997 hingga 2012, adalah
generasi digital native yang melek teknologi dan berpikiran terbuka.
Mereka tumbub di tengah revolusi digital, yang membentuk karakter

mereka melalui media sosial dan akses informasi global”

Generasi Z merupakan kelompok yang tumbuh di era digital
yang pesat. Mereka dikenal sebagai generasi yang melek
teknologi, memiliki pola pikir progresif, dan menghadapi
tantangan unik di tengah perubahan sosial, ekonomi, dan
lingkungan global. Tulisan ini bertujuan untuk menganalisis
karakter anak Generasi Z, faktor-faktor yang membentuk karakter
mereka, serta implikasinya terhadap masa depan. Dengan
pendekatan yang komprehensif, tulisan ini membahas aspek-aspek
seperti kecenderungan digital, nilai-nilai sosial, dan pola perilaku
mereka. Perkembangan teknologi yang pesat telah menempatkan
Generasi Z pada posisi yang berbeda dibandingkan generasi
sebelumnya. Mereka tidak hanya mengenal teknologi sebagai alat,
tetapi juga sebagai bagian integral dari kehidupan sehari-hari,
mulai dari komunikasi hingga pendidikan. Fenomena ini
menciptakan generasi yang adaptif, tetapi juga rentan terhadap

“Penulis lahir di Sukabumi, 24 September 1972. Penulis saat ini
adalah dosen tetap bidang Pendidikan dan Pembelajaran di Universitas
Muhammadiyah Jakarta. Penulis tinggal di Tangerang Selatan Banten.
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dampak negatif seperti kecanduan digital dan tekanan untuk selalu
terhubung. Selain itu, paparan terhadap informasi global melalui
internet telah membentuk pandangan dunia mereka, yang
cenderung lebih terbuka dan kritis terhadap isu-isu seperti
keadilan sosial dan lingkungan. Lebih jauh, Generasi Z tumbuh di
tengah dinamika sosial yang kompleks, termasuk meningkatnya
kesadaran akan keragaman dan inklusivitas. Mereka hidup di era di
mana gerakan sosial, seperti advokasi untuk kesetaraan gender dan
aksi melawan perubahan iklim, menjadi sorotan utama. Hal ini
mempengaruhi cara mereka memandang identitas, hubungan, dan
tanggung jawab terhadap masyarakat. Memahami karakter
Generasi Z tidak hanya penting untuk mengenali potensi mereka,
tetapi juga untuk merancang strategi yang mendukung
perkembangan mereka di masa depan.

Karakteristik Utama Generasi Z

Generasi Z memiliki sejumlah  karakteristik  yang
membedakan mereka dari generasi sebelumnya, seperti Millennials
atau Generasi X. Berikut adalah beberapa karakteristik utama
mereka:

1. Melek Teknologi dan Digital Native

Generasi Z adalah generasi pertama yang benar-benar
tumbuh dengan akses penuh ke internet, media sosial, dan
perangkat pintar. Menurut penelitian dari Pew Research
Center (2018), lebih dari 95% remaja Generasi Z di Amerika
Serikat memiliki akses ke smartphone, dan 45% di antaranya
mengaku "selalu online.” Hal ini membuat mereka mahir
dalam menggunakan teknologi, mulai dari aplikasi media
sosial hingga alat  produktivitas  digital. Namun,
ketergantungan pada teknologi juga memunculkan tantangan
seperti kecemasan digital dan gangguan fokus.

2. Berpikiran Terbuka dan Inklusif

Generasi Z dikenal memiliki pandangan yang progresif
terhadap isu-isu sosial seperti kesetaraan gender, keragaman
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ras, dan hak asasi manusia. Studi dari Deloitte (2020)
menunjukkan bahwa 77% Generasi Z percaya bahwa
perusahaan harus aktif dalam mempromosikan keadilan sosial.
Mereka cenderung menolak stereotip dan mendukung
inklusivitas, yang tercermin dalam interaksi mereka di media
sosial.

3. Berorientasi pada Tujuan dan Kewirausahaan

Berbeda dengan generasi sebelumnya yang lebih fokus
pada stabilitas pekerjaan, Generasi Z cenderung mencari
makna dalam pekerjaan mereka. Menurut laporan dari
McKinsey (2019), Generasi Z lebih memilih pekerjaan yang
selaras dengan nilai-nilai pribadi mereka, seperti keberlanjutan
dan dampak sosial. Selain itu, mereka memiliki semangat
kewirausahaan yang tinggi, dengan banyak di antara mereka
memulai bisnis kecil melalui platform digital seperti Instagram

atau TikTok.

Faktor yang Membentuk Karakter Generasi Z

Karakter Generasi Z tidak terbentuk secara acak, melainkan
dipengaruhi oleh berbagai faktor eksternal dan internal. Faktor-
faktor ini mencakup lingkungan teknologi, dinamika sosial, dan
kondisi ekonomi.

1. Revolusi Digital dan Media Sosial

Perkembangan internet dan media sosial seperti
Instagram, TikTok, dan YouTube telah mengubah cara
Generasi Z berinteraksi dan memperoleh informasi. Menurut
studi oleh Common Sense Media (2019), rata-rata remaja
Generasi Z menghabiskan lebih dari 7 jam per hari untuk
aktivitas digital di luar tugas sekolah/kuliah. Media sosial
tidak hanya menjadi alat komunikasi, tetapi juga platform
untuk mengekspresikan identitas dan membangun komunitas.
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2. Ketidakpastian Ekonomi dan Sosial

Generasi Z tumbuh di tengah ketidakpastian ekonomi,
seperti krisis keuangan global 2008 dan pandemi COVID-19.
Hal ini membuat mereka lebih pragmatis dalam pengelolaan
keuangan dan cenderung menghindari utang. Studi dari Ernst
& Young (2021) menunjukkan bahwa 60% Generasi Z lebih
memilih menabung daripada menghabiskan uang untuk
pengalaman mewah, berbeda dengan Millennials yang lebih
konsumtif.

3. Pendidikan dan Pengaruh Global

Akses ke informasi global melalui internet telah
memperluas wawasan Generasi Z. Mereka cenderung lebih
kritis terhadap sistem pendidikan tradisional dan mencari
alternatif seperti kursus online atau pembelajaran mandiri.
Menurut laporan dari UNESCO (2020), Generasi Z
menunjukkan minat yang tinggi terhadap isu-isu global seperti
perubahan iklim dan keadilan sosial, yang mempengaruhi
nilai-nilai dan prioritas mereka.

Tantangan yang Dihadapi Generasi Z

Meskipun memiliki banyak keunggulan, Generasi Z juga
menghadapi  sejumlah  tantangan  yang  mempengaruhi
kesejahteraan dan perkembangan mereka.

1. Kesehatan Mental

Tekanan dari media sosial, ekspektasi akademik, dan
ketidakpastian masa depan telah meningkatkan masalah
kesehatan mental di kalangan Generasi Z. Laporan dari
American Psychological Association (2019) menyatakan
bahwa tingkat kecemasan dan depresi di kalangan remaja
Generasi Z meningkat sebesar 30% dibandingkan generasi
sebelumnya. Paparan terhadap konten negatif di media sosial
sering kali memperburuk kondisi ini.
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2. Ketimpangan Akses Teknologi

Meskipun Generasi Z dikenal sebagai digital native, tidak
semua dari mereka memiliki akses yang sama ke teknologi.
Menurut laporan dari World Bank (2020), sekitar 40% anak
muda di negara berkembang masih menghadapi kesenjangan
digital, yang membatasi peluang mereka dalam pendidikan
dan pekerjaan.

Implikasi untuk Masa Depan

Karakter Generasi Z memiliki implikasi besar terhadap
berbagai aspek kehidupan, mulai dari dunia kerja hingga dinamika
sosial. Mereka cenderung mendorong perubahan menuju
masyarakat yang lebih inklusif dan berkelanjutan. Namun,
tantangan seperti kesehatan mental dan kesenjangan digital perlu
segera diatasi untuk memastikan potensi mereka dapat terealisasi
sepenuhnya.

1. Dunia Kerja

Generasi Z akan membawa perubahan dalam budaya
kerja, dengan menckankan fleksibilitas, keseimbangan
kehidupan kerja, dan dampak sosial. Perusahaan perlu
beradaptasi dengan menyediakan lingkungan kerja yang
mendukung nilai-nilai mereka.

2. Aktivisme Sosial

Generasi Z telah menunjukkan semangat aktivisme yang
kuat, terutama dalam isu-isu seperti perubahan iklim dan
kesetaraan. Gerakan seperti Fridays For Future yang dipimpin
oleh Greta Thunberg adalah contoh bagaimana Generasi Z
memanfaatkan media sosial untuk memperjuangkan
perubahan.
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Penutup

Generasi Z adalah generasi yang unik, ditandai dengan
kecakapan digital, keterbukaan terhadap keragaman, dan semangat
untuk menciptakan perubahan positif. Namun, mereka juga
menghadapi tantangan seperti tekanan kesehatan mental dan
ketimpangan akses teknologi. Untuk mendukung perkembangan
mereka, diperlukan upaya kolektif dari keluarga, pendidik, dan
masyarakat untuk menciptakan lingkungan yang mendukung
potensi mereka.
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Inovasi Pendidikan Masyarakat Melalui
Teknologi Pendidikan Berbasis Gamifikasi

Tomi Bidjai, S.Pd.L, M.Pd’

Universitas Mubammadiyah Luwuk

“Inovasi Pendidikan Masyarakat Melalui Teknologi Berbasis
Gamifikasi Mendorong Pembelajaran Interaktif, Menyenangkan,
Dan Meningkatkan Partisipasi Aktif Peserta Didik”

roses pendidikan di Indonesia mengalami banyak hambatan

dan masalah. Salah satunya adalah belum maksimalnya
ketercapaian tujuan pendidikan yang diakibatkan oleh model
pembelajaran yang tidak sesuai dengan konteks pembelajaranSalah
satu indikator ketercapaian tujuan pendidikan yang umum
digunakan dalam dunia pendidikan Indonesia adalah nilai hasil
belaja dan nilai yang rendah juga disebabkan karena pemilihan
model belajar yang tidak tepat. Era digital yang terus berkembang
pesat, transformasi dalam bidang pendidikan menjadi suatu
keniscayaan. Pendidikan masyarakat, sebagai bagian penting dalam
pembangunan sumber daya manusia yang inklusif dan
berkelanjutan, dituntut untuk mampu beradaptasi dengan
dinamika zaman. Salah satu pendekatan inovatif yang mulai
mendapatkan perhatian luas adalah pemanfaatan teknologi

> Penulis lahir di Lalengan Kecamatan Buko Kabupaten Banggai
kepulauan, merupakan Dosen di Program Studi Pendididikan Agama
Islam, Fakultas Agama Islam Universitas Muhammadiyah Luwuk,
menyelesaikan studi S1 di Prodi pendidkan Agama Islam Universitas
Muhammadiyah Luwuk, menyelesaikan S2 di Pascasarjana Universitas
Negeri Gorontalo Prodi manageman Pendidikan.
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pendidikan berbasis gamifikasi. Gamifikasi, yang merujuk pada
penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan, telah
menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan partisipasi,
motivasi, dan keterlibatan pembelajar. Dalam konteks pendidikan
masyarakat, pendekatan ini membuka peluang untuk menjangkau
kelompok-kelompok yang selama ini sulit diakses oleh sistem
pendidikan konvensional, seperti masyarakat di wilayah terpencil,
kelompok usia lanjut, pekerja informal, dan lain sebagainya.

Di Indonesia, tantangan dalam penyelenggaraan pendidikan
masyarakat masih cukup kompleks. Rendahnya angka partisipasi
belajar, minimnya infrastruktur pendidikan di daerah terpencil,
serta rendahnya motivasi belajar masyarakat dewasa merupakan
sebagian dari masalah yang dihadapi. Teknologi pendidikan, jika
dimanfaatkan secara tepat dan kontekstual, dapat menjadi solusi
yang menjanjikan untuk menjawab tantangan-tantangan tersebut.

Gamifikasi digunakan di berbagai domain untuk
meningkatkan daya tarik suatu sistem, sehingga meningkatkan
retensi pengguna. Dalam bidang pendidikan, gamifikasi juga dapat
didefinisikan sebagai metode mengubah aktivitas atau tugas
pembelajaran terkini dan menyajikan konten dalam format seperti
permainan. Konsep dasar gamifikasi adalah meningkatkan
antusiasme terhadap suatu tugas. Kegiatan Layanan Masyarakat
ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan guru terkait
pengembangan media pembelajaran yang berfokus pada gamifikasi
menggunakan platform Classcraft.(Fidiastuti et al., 2022)
Gamifikasi sebagai pendekatan teknologi pendidikan memiliki
potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan,  menantang, dan  bermakna. Dengan
menghadirkan unsur-unsur seperti tantangan (challenges),
penghargaan (rewards), level atau tingkatan (levels), papan
peringkat (leaderboards), dan cerita (narratives), proses belajar
dapat dirancang sedemikian rupa sehingga mendorong
keterlibatan aktif dari masyarakat. Pembelajaran yang sebelumnya
dirasa monoton dan membosankan dapat berubah menjadi
aktivitas yang menyenangkan dan memotivasi.
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Selain itu, karakteristik masyarakat yang kini semakin akrab
dengan penggunaan perangkat digital seperti smartphone
memberikan peluang besar untuk mengintegrasikan gamifikasi ke
dalam program-program pendidikan nonformal dan informal.
Banyak masyarakat, termasuk di pedesaan, yang kini telah
menggunakan ponsel pintar untuk berbagai keperluan, mulai dari
komunikasi hingga hiburan. Kondisi ini dapat dimanfaatkan
untuk menghadirkan konten pembelajaran yang dikemas secara
interaktif dan gamified.

Namun demikian, penerapan gamifikasi dalam pendidikan
masyarakat tidak dapat dilakukan secara sembarangan. Diperlukan
pemahaman yang mendalam terhadap karakteristik masyarakat
sasaran, kebutuhan belajar mereka, serta kondisi sosial dan budaya
setempat. Desain gamifikasi yang berhasil adalah yang mampu
menggabungkan nilai-nilai lokal dengan teknologi modern,
menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan kontekstual.
Menyadari meningkatnya tuntutan masyarakat, mahasiswa perlu
mempersiapkan diri dan menyesuaikan diri untuk menjadi
kontributor yang berharga tidak hanya bagi diri mereka sendiri,
tetapi juga bagi komunitas mereka. Para pendidik dapat mencapai
Inovasi Pembelajaran 4.0 dengan menguasai metode pendidikan,
mengadopsi, dan bahkan mengembangkan kreativitas mereka
sendiri, yang merupakan langkah awal yang harus diambil, sambil
memanfaatkan keahlian teknologi dalam mengajar.(Kedah, 2023)

Inovasi berasal dari kata Latin innovatio, yang berarti
pembaruan dan perubahan. Kata kerjanya adalah innovare, yang
berarti pembaruan dan perubahan. Inovasi berarti ide, produk,
peristiwa, atau pendekatan yang diakui sebagai hal baru oleh
seseorang atau kelompok, baik sebagai penemuan atau penemuan.
Inovasi bertujuan untuk mencapai tujuan tertentu atau mengatasi
masalah tertentu. Inovasi adalah wahyu yang sepenuhnya baru,
yang menandakan hasil kreativitas manusia yang muncul sebagai
objek atau entitas yang pernah ada tetapi sekarang diakui dengan
hasil kreatif yang baru. Penemuan berarti mengungkap sesuatu
yang sudah ada tetapi tidak dikenali oleh individu sebelumnya.
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Perubahan atau pembaruan dalam bidang pendidikan, baik
yang menyeluruh maupun yang khusus, sering dianggap sebagai
proses inovasi. Oleh karena itu, inovasi pendidikan merupakan
subjek yang sering dan penuh semangat diperdebatkan dari waktu
ke waktu. Masalah ini sering muncul ketika orang membahas
topik-topik yang berkaitan dengan pendidikan. Revitalisasi
(inovasi) penting tidak hanya dalam teknologi, tetapi di setiap
sektor, termasuk pendidikan. Pembaruan pendidikan dilaksanakan
di berbagai tingkat pendidikan dan di semua bidang sistem
pendidikan. Sebagai pendidik yang bertugas meramalkan
perubahan melalui berbagai inovasi, para perencana harus
memahami dan melaksanakan inovasi-inovasi ini secara efisien
untuk menumbuhkan suasana belajar yang mendukung yang
menghasilkan hasil terbaik dalam mengembangkan sumber daya
manusia yang berkualitas.(Syafaruddin, 2012)

Dalam praktiknya, inovasi ini dapat dikembangkan melalui
kolaborasi antara berbagai pihak, termasuk pemerintah, lembaga
pendidikan, organisasi masyarakat sipil, serta pelaku industri
teknologi.  Perlu adanya  kebijakan yang mendukung
pengembangan konten pendidikan berbasis gamifikasi, pelatihan
bagi fasilitator pendidikan masyarakat, serta pengembangan
infrastruktur yang memadai. Inovasi pendidikan masyarakat
melalui teknologi pendidikan berbasis gamifikasi merupakan
langkah strategis dalam meningkatkan partisipasi, motivasi, dan
efektivitas pembelajaran di era digital. Penerapan unsur-unsur
permainan seperti poin, tantangan, level, dan reward dalam proses
pendidikan mampu menciptakan suasana  belajar  yang
menyenangkan, interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan
masyarakat yang semakin beragam. Gamifikasi tidak hanya
mempermudah penyampaian materi, tetapi juga mendorong
keterlibatan aktif peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Dengan dukungan infrastruktur teknologi yang
memadai serta pendekatan pedagogis yang tepat, gamifikasi dapat
menjadi solusi inovatif untuk memperluas akses pendidikan,
meningkatkan  kualitas  hasil  belajar, dan mendukung
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pembangunan sumber daya manusia yang unggul dan berdaya
saing. Oleh karena itu, integrasi gamifikasi dalam pendidikan
masyarakat perlu terus dikembangkan secara sistematis,
kolaboratif, dan kontekstual sesuai dengan karakteristik lokal.
Lebih jauh lagi, keberhasilan penerapan gamifikasi dalam
pendidikan masyarakat sangat ditentukan oleh kesiapan semua
pihak, termasuk pendidik, peserta didik, lembaga penyelenggara
pendidikan, dan pemangku kebijakan. Diperlukan pelatihan
berkelanjutan bagi pendidik agar mampu merancang dan
mengelola pembelajaran berbasis gamifikasi secara efektif. Selain
itu, penting adanya kolaborasi antara institusi pendidikan,
pengembang teknologi, dan komunitas lokal untuk menciptakan
konten-konten gamifikasi yang relevan dengan kebutuhan
masyarakat. Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya menjadi
tren sesaat, tetapi menjadi bagian integral dari transformasi

pendidikan yang berkelanjutan dan inklusif.
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Dari Panggung ke Layar:
Pengembangan Video Tutorial Beksan
Manggalatama Gaya Pura Pakualaman
Sebagai Media Pembelajaran Interaktif

bagi Generasi Digital

Wisnu Dermawan, M.Sn®

Akademi Komunitas Negeri Seni dan Budaya Yogyakarta

“Saat ini, seni hidup diantara bangunan-bangunan megah teknologi
‘yang menuntut manusianya untuk terus berinovasi dan berfikir
kreatif demi kelangsungan hidup seni itu sendiri”

Tradisi yang Bergerak ke Masa Kini
Tari tradisi merupakan warisan budaya yang menghidupkan

ruang-ruang sejarah dan menjadi identitas suatu bangsa. Di
tengah gempuran perkembangan teknologi, keberadaan tari klasik
seperti Beksan Manggalatama Gaya Puro Pakualaman menghadapi
tantangan serius: keterbatasan ruang pentas, minimnya generasi
penerus, dan perubahan pola belajar generasi muda. Di sinilah
gagasan ini lahir, menghadirkan Beksan Manggalatama ke dalam
bentuk video tutorial interaktif yang diharapkan mampu menjadi
solusi dalam proses pembelajaran.

¢ Penulis lahir di Temanggung, 18 September 1996, merupakan
Dosen di Program Studi Seni Tari Akademi Komunitas Negeri Seni dan
Budaya Yogyakarta, menyelesaikan studi S1 di Jurusan Seni Tari Institut
Seni Indonesia Yogyakarta tahun 2018, dan menyelesaikan S2 Program
Studi Seni Program Magister dengan minat studi Penciptaan Seni di
Pascasarjana Institut Seni Indonesia Yogyakarta tahun 2022.

31



Dari panggung yang sakral di lingkungan istana, kini Beksan
Manggalatama dapat diakses dari layar gawai. Perpindahan ini
bukan hanya suatu bentuk digitalisasi, melainkan sebuah
transformasi cara mengajar, memahami, dan menghargai tari klasik
sebagai bagian dari kekayaan budaya yang terus hidup. Dari
panggung ke layar digital, dari guru ke video, menjadi lintasan
baru yang tengah ditempuh oleh seni tradisi dalam era digital.

Beksan Manggalatama dan Tantangan Pembelajaran

Beksan Manggalatama digubah pada tahun 1999 oleh
K.M.T. Nindya Mataya. Disebut gubahan karena Beksan
Manggalatama merupakan unsur dasar dari Beksan Bandabaya
yang sudah terlebih dahulu diciptakan. Besan ini menggambarkan
keberanian pemimpin prajurit dalam mengolah senjata berupa
pedang dan tameng. Kata Manggalatama dalam bahasa Jawa
terdiri dari dua bagian yaitu ‘manggala’ yang berarti ‘pemimpin’
dan tama yang berarti utama. Jadi, ‘manggalatama’ seacra
keseluruhan dapat diartikan sebagai ‘pemimpin yang utama’.

Dalam  perjalanannya, Beksan Manggalatama  telah
mengalami perkembangan dalam bentuk penyajiannya yaitu
pemadatan atau yang sering disebut jugag (singkat atau pendek).
Proses pemadatan ini bertujuan untuk menyesuaikan dengan
kebutuhan waktu saat pementasan dan usia penari. Beksan
Manggalatama versi jugag inilah yang menjadi salah satu materi
ajar dalam mata kuliah Keterampilan Tari Gagah Gaya Puro
Pakualaman di Akademi Komunitas Negeri Seni dan Budaya
Yogyakarta.

Mata Kuliah Keterampilan Tari Putra Gaya Puro
Pakualaman merupakan salah satu mata kuliah wajib bagi
mahasiswa prodi Seni Tari di Akademi Komunitas Negeri Seni
dan Budaya Yogyakarta. Dalam proses penyampaiannya
materinya, dosen belum mengoptimalkan penggunaan media
digital sebagai sarana dalam proses belajar mengajar. Pemanfaatan
media digital bertujuan untuk mengoptimalkan unsur-unsur
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pembelajaran yang sudah ada sebelumnya. Mata kuliah praktek
seperti mata kuliah Keterampilan Tari Putra Gaya Puro
Pakualaman merupakan mata kuliah yang sifatnya given. Dalam
mata kuliah ini, mahasiswa diwajibkan untuk menirukan atau
mengimitasi gerak dengan sedetail mungkin. Tari gaya Puro
Pakualaman memiliki detail gerak yang berbeda dengan tari klasik
Gaya Kraton Yogyakarta, Kraton Kasunanan Surakarta, maupun
Puro Mangkunegaran. Sering kali mahasiswa kesulitan untuk
mengidentifikasi gerak yang disampaikan oleh dosen atau
instruktur. Hal ini terjadi karena keterbatasan waktu dalam proses
penyampaian materi gerak di kelas dan belum adanya media
pembelajaran yang bisa diakses oleh mahasiswa.

Membangun Video Tutorial yang Edukatif

Pengembangan video tutorial berangkat dari pemahaman
bahwa media tidak hanya sebagai alat bantu, melainkan ruang
belajar yang membawa nilai tersendiri. Alih-alih menggantikan
peran guru, video tutorial menjadi ruang latihan mandiri yang
dapat diakses dari mana saja dan kapan saja. Ini bukan sekadar
teknologi yang dipinjam untuk tari, tetapi teknologi yang
dirancang untuk menyatu dengan nilai-nilai pedagogi seni. Maka
Beksan Manggalatama tidak hanya hadir sebagai tontonan, tetapi
sebagai pengalaman belajar yang hidup dan menyentuh.

Pengembangan video tutorial ini dimulai dari riset terhadap
bentuk asli Beksan Manggalatama, termasuk struktur koreografi,
jenis iringan, dan pola latihan. Tahapan berikutnya adalah
penyusunan storyboard visual yang membagi tari menjadi
beberapa bagian penting, seperti: maju beksan atau maju gending,
Jogetan, mundur beksan atau mundur gending. Setiap bagian
dirancang agas dapat diakses ulang, diperhatiakn detailnya, dan
dilatih secara mandiri oleh mahasiswa.

Pengambilan gambar dilakukan dengan pendekatan visual
edukatif: kamera dari berbagai sudut pandang (depan, samping,
dan belakang), penggunaan gerak lambat untuk bagian yang sulit

33



serta narasi penjelas mengenai makna dan teknik. Video juga
dilengkapi navigasi interaktif: pengguna bisa memilih bagian
tertentu, atau mengulang bagian tertentu sesuai kebutuhan.
Teknologi digital bukan hanya menjadi alat dokumentasi, tetapi
diubah menjadi mitra belajar yang ramah bagi generasi muda.
Video ini tidak menghilangkan peran guru tari, tetapi memperluas
jangkauan pembelajaran. Melalui video tutorial, mahasiswa dapat
belajar kapan dan dimana saja.

Menjaga Napas Tradisi di Era Digital

Dalam pendekatan humaniora, tradisi bukanlah benda mati
yang dipajang, tetapi jaringan makna yang terus-menerus
dirundingkan. Ketika Manggalatama masuk ke dalam video
interaktif, ia mengambil pergeseran konteks, seperti dari ritual ke
ruang personal atau dari publik ke privat. Namun ini bukan
bentuk kemunduran, melainkan bukti bawah tradisi memiliki
keluwesan atau adaptif terhadap perkembangan zaman. Layar
bukan musuh panggung. Ia menjadi medium baru tempat tubuh
bergerak dan belajar. Yang berubah hanya tata cara penyampaian,
sementara substansi nilai tetap terjaga.

Penggunaan video tutorial memberikan dampak besar
terhadap keterjangkauan dan minat belajar mahasiswa terhadap
tari Beksan Manggalatama. Mereka yang menganggap tari klasik
terlalu “jauh” kini bisa mengenal dan mempelajarinya dengan
fleksibel. Ini menjadi titik temu antara modernitas dan warisan

budaya.

Dari Dokumentasi ke Edukasi

Transformasi dari panggung ke layar merupakan bentuk
adaptasi, bukan reduksi. Beksan manggalatama sebagai bagian dari
warisan budaya Pura Pakualaman kini memiliki cara baru untuk
tetap hidup dan bernafas dalam ruang digital. Video tutorial
bukan sekadar rekaman gerak, tetapi adalah bentuk strategi
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pembelajaran, pengarsipan, dan pelestarian budaya yang relevan
dan berkelanjutan.

Langkah ini menunjukkan bahwa teknologi tidak harus
menjauhkan kita dari budaya, tetapi justru dapat menjadi
jembatan penghubung antargenerasi. Diperlukan sinergi antara
seniman, pendidik, institusi budaya, dan pengembang teknologi
agar lebih banyak warisan budaya bisa hadir dalam bentuk yang

dialogis dengan masa kini.
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Mengintegrasikan Dunia Nyata dan Digital:
Peran Augmented Reality dalam
Edukasi dan Apresiasi Seni Budaya

R.M. Chairil Andri, S.S.T., M.IT”
DPoliteknik Negeri Sriwijaya

“Augmented Reality menggabungkan dunia nyata dan
digital untuk memperkaya pembelajaran serta pelestarian seni
dan budaya secara interaktif”

emajuan teknologi informasi dan komunikasi dalam dua

dekade terakhir telah melahirkan beragam inovasi yang secara
drastis mengubah cara manusia berinteraksi dengan dunia di
sekitarnya. Salah satu inovasi yang menonjol adalah teknologi
Augmented Reality (AR), yang menggabungkan dunia nyata
dengan elemen digital dalam bentuk visual, audio, bahkan
sentuhan, secara real-time. Konsep awal AR sudah diperkenalkan
oleh Ivan Sutherland pada tahun 1968 melalui sistem “The Sword
of Damocles”, sebuah perangkat head-mounted display (HMD)
yang dapat memproyeksikan grafik sederhana ke dalam pandangan
pengguna (Sutherland, 1968). Meskipun masih sangat terbatas
secara teknis, perangkat ini menjadi tonggak awal perkembangan
teknologi imersif.

7 Penulis lahir di Palembang, 10 April 1994, merupakan Dosen di
Jurusan Teknik Komputer, Program Studi Teknologi Informatika
Multimedia Digital, Politeknik Negeri Sriwijaya, menyelesaikan studi D4
di Politeknik Negeri Sriwijaya tahun 2017, menyelesaikan S2 di School of
Graduate Studies, Managament and Science University, Malaysia tahun
2019.
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Istilah aungmented reality sendiri baru dikenalkan secara
resmi pada awal tahun 1990-an oleh Tom Caudell, seorang
insinyur di Boeing, yang mencari cara untuk meningkatkan
efisiensi proses perakitan pesawat. Dalam usahanya menggantikan
diagram instalasi kabel yang rumit di pabrik, Caudell
mengembangkan  sistem berbasis komputer yang dapat
memproyeksikan informasi digital langsung ke permukaan kerja
teknisi melalui HMD. Pendekatan ini menjadi pionir dalam
penerapan AR di bidang industri dan manufaktur (Caudell dan
Mizell, 1992). Sejak saat itu, AR berkembang tidak hanya untuk
keperluan industri, tetapi juga diadopsi dalam dunia hiburan,
pemasaran, militer, kesehatan, hingga pendidikan.

Baru pada era 2010-an, terutama dengan kehadiran
perangkat seluler dan kamera berkualitas tinggi, AR mulai
diadopsi secara luas dalam kehidupan sehari-hari. Aplikasi populer
seperti Pokémon GO (2016) menjadi titik balik penerimaan AR
secara massal oleh masyarakat global, dan menjadi inspirasi bagi
pengembang untuk menerapkan teknologi ini dalam berbagai
sektor termasuk edukasi dan pelestarian budaya. Dalam dunia
pendidikan, AR memungkinkan penyampaian materi secara
imersif, membuat siswa dapat belajar tidak hanya melalui teks atau
gambar statis, tetapi juga melalui simulasi dan visualisasi objek 3D
yang seolah hadir di depan mata. Teknologi ini memberi
pengalaman belajar yang kontekstual dan menyenangkan, terlebih
bagi generasi digital yang tumbuh dengan perangkat interaktif.

Salah satu contoh penerapan AR dalam pendidikan seni
budaya adalah aplikasi ALMUSTRA (Augmented Reality Alat
Musik Tradisional) yang dikembangkan oleh Mailoa dan
Widyasari (2024). Aplikasi ini memungkinkan siswa mempelajari
bentuk, fungsi, dan suara dari berbagai alat musik tradisional
Indonesia melalui animasi 3D dan audio, meningkatkan
pemahaman sekaligus ketertarikan siswa terhadap kekayaan
budaya lokal (Mailoa & Widyasari, 2024). Penggunaan AR dalam
konteks ini tidak hanya memperkaya metode pembelajaran, tetapi
juga memperkuat upaya pelestarian budaya yang mulai tergerus
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modernisasi. Dalam studi lain oleh Rizky dkk (2025), AR
digunakan sebagai media pengenalan budaya Jawa kepada pelajar,
termasuk pakaian adat, tarian, dan alat musik seperti gamelan.
Aplikasi berbasis Android ini memanfaatkan platform AR
populer “Vuforia”, untuk menampilkan elemen budaya secara 3D
ketika pengguna mengarahkan kamera ke marker tertentu. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik dan cepat
memahami materi budaya melalui media berbasis AR

dibandingkan buku teks konvensional (Rizky dkk, 2025).

Tidak hanya dalam konteks edukasi formal, AR juga
berperan besar dalam pelestarian seni dan budaya secara luas.
Khosasih dkk (2024) mengembangkan aplikasi berbasis AR untuk
mengenalkan patung-patung tradisional Kalimantan Timur
kepada generasi muda. Melalui visualisasi digital, pengguna dapat
melihat representasi 3D patung dan informasi sejarahnya,
memberikan pengalaman belajar lintas ruang dan waktu (Khosasih
dkk, 2024). Pendekatan ini sangat relevan dalam konteks geografis
Indonesia yang luas dan multikultural, karena memungkinkan
akses budaya lokal dari wilayah mana pun.

Di Bali, aplikasi BALIMU karya Pratista dkk (2023)
dirancang untuk membantu siswa SMP memahami instrumen
gamelan. Melalui AR, siswa dapat berinteraksi secara virtual
dengan alat musik tersebut dan belajar mengenali suara, fungsi,
dan penggunaannya dalam upacara adat Bali (Pratista dkk, 2023).
Interaktivitas ini memperkuat pengalaman belajar kontekstual dan
menumbuhkan rasa bangga terhadap warisan budaya lokal.

AR juga dimanfaatkan dalam ranah publik untuk
mengedukasi dan  mengapresiasi sejarah  serta  kesenian.
Nurachman dkk (2024) menciptakan aplikasi AR untuk
memperkenalkan monumen-monumen bersejarah di Indonesia.
Pengguna cukup mengarahkan kamera ke monumen tertentu atau
gambar pendukung, dan informasi sejarah, arsitektur, serta
animasi 3D akan muncul di layar, memberikan sensasi kunjungan
virtual yang informatif (Nurachman dkk, 2024). Strategi ini
memperluas edukasi sejarah ke kalangan masyarakat umum,
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terutama generasi muda yang akrab dengan gawai. Lebih jauh,
Dewantara dkk (2024) mengembangkan media edukasi AR untuk
memperkenalkan  motif batik Nusantara. Aplikasi ini
memungkinkan pengguna melihat desain batik secara mendetail
dalam bentuk 3D, mengetahui makna filosofis tiap motif, serta
memahami ragam teknik pembuatannya. Inovasi ini menjadi
langkah penting dalam menghidupkan kembali minat masyarakat
terhadap batik sebagai simbol identitas budaya nasional
(Dewantara dkk, 2024).

Meski demikian, penerapan AR dalam bidang edukasi dan
kebudayaan tidak lepas dari tantangan. Salah satunya adalah
keterbatasan perangkat keras, terutama di daerah yang belum
memiliki infrastruktur digital memadai. Selain itu, dibutuhkan
pelatihan khusus bagi pendidik agar mampu mengintegrasikan
teknologi ini ke dalam pembelajaran secara efektif. Aspek konten
juga menjadi perhatian: penting untuk melibatkan budayawan
dan ahli sejarah agar visualisasi digital tidak melenceng dari nilai-
nilai asli kebudayaan yang diangkat. Namun, potensi besar AR
dalam memperkaya pengalaman edukatif dan memperluas
jangkauan pelestarian budaya tidak dapat diabaikan.

Dengan kolaborasi lintas sektor antara pemerintah, institusi
pendidikan, komunitas budaya, dan pengembang teknologi, AR
dapat menjadi media strategis untuk mendekatkan generasi muda
kepada akar budaya mereka dalam bentuk yang akrab dan
menarik. Sebagai penutup, dapat disimpulkan bahwa Augmented
Reality bukan sekadar alat bantu visual, melainkan jembatan
antara dunia nyata dan dunia digital yang membuka peluang baru
dalam pembelajaran dan pelestarian budaya. Melalui visualisasi
interaktif yang imersif, AR menjadikan seni dan budaya lebih
mudah dipahami, dihargai, dan diwariskan kepada generasi
mendatang.
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MOOC VR untuk Pelatihan
Peralatan Otomotif DUDI

Erwin Komara Mindarta, S.Pd., M.Pd?

Universitas Negeri Malang

“MOOC berbasis VR menyajikan pelatiban otomotif standar industri
yang fleksibel, menarik, dan dapat diakses di mana saja”

emanfaatan Realitas Virtual (VR) dalam pendidikan kejuruan,

khususnya yang berkaitan dengan pelatihan untuk peralatan
dan perkakas di sektor otomotif, telah menarik minat yang
signifikan dalam penelitian pendidikan. Aspek penting dari
pengintegrasian VR ke dalam konteks ini adalah eksplorasi
tentang bagaimana pengalaman imersif ini dapat meningkatkan
komponen motivasi dan keterlibatan dalam desain instruksional.
Menurut Vaganova dan Korostelev, motivasi memainkan peran
penting dalam membentuk kebutuhan siswa untuk perbaikan diri
yang berkelanjutan dan penerapan teknologi pendidikan yang
kreatif, yang secara langsung berkorelasi dengan efektivitas VR
sebagai alat pengajaran dalam konteks pelatihan kejuruan
(Vaganova & Korostelev, 2021). Hal ini sejalan dengan Rafiq dkk.,
yang membahas bahwa melibatkan siswa dalam pengalaman VR
yang imersif mengarah pada refleksi pada tujuan pembelajaran

8 Penulis lahir di Jember, 25 November 1990, merupakan Dosen di
Program Studi S1 Pendidikan Teknik Otomotif, Fakultas Teknik (FT)
Universitas Negeri Malang, menyelesaikan studi S1 di Pend. Teknik
Otomotif Universitas Negeri Malang tahun 2013, menyelesaikan S2 di
Prodi Pend. Kejuruan-Teknik Mesin Universitas Negeri Malang tahun
2015.
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tertentu, sehingga meningkatkan pengalaman pendidikan secara
keseluruhan dalam lingkungan kejuruan (Rafiq dkk., 2022). Lebih
jauh lagi, kemampuan bawaan VR untuk mensimulasikan
skenario dunia nyata menawarkan peluang untuk menciptakan
lingkungan belajar yang menarik, yang didukung oleh
Ravichandran dan Mahapatra dengan mencatat peningkatan
keterlibatan dan retensi pengetahuan yang dapat diberikan VR
dalam  pendidikan  kejuruan—elemen  kunci  dalam
mempertahankan perhatian siswa dan meningkatkan hasil belajar
(Ravichandran & Mahapatra, 2023).

Program pelatihan dalam pendidikan kejuruan dapat
memperoleh manfaat signifikan dari sifat VR yang imersif dan
interaktif, yang menjawab kebutuhan akan pengalaman praktis
dan langsung yang seringkali sulit ditiru dalam lingkungan kelas
tradisional. Mulders menyoroti efektivitas VR dalam pelatihan
kejuruan dan menekankan popularitasnya di berbagai lingkungan
pendidikan, yang menunjukkan bahwa teknologi tersebut tidak
hanya memfasilitasi pengalaman belajar yang signifikan tetapi juga
sejalan dengan prinsip-prinsip pedagogis (Mulders, 2022).
Landasan teoritis dari aplikasi ini dapat ditambatkan dalam model
4C/ID, yang menganjurkan prinsip-prinsip desain instruksional
yang efektif dengan mengintegrasikan konten, praktik, dan umpan
balik dalam lingkungan belajar yang terstruktur. Dia dan Li
menekankan bahwa pengalaman yang dibingkai secara pedagogis
tersebut mendukung siswa dalam mengembangkan keterampilan
penting yang diperlukan untuk jalur profesional mereka (He & Li,
2024).

Peran fakultas dalam menerapkan pelatihan VR sama
pentingnya. Memastikan bahwa pendidik memiliki kompetensi
teknis yang diperlukan untuk menerapkan teknologi ini secara
efektif dapat memperkuat manfaat VR dalam kerangka
pendidikan. Tansey dkk. mengartikulasikan bahwa pengembangan
profesional berkelanjutan yang menargetkan bantuan teknis bagi
pendidik dalam rehabilitasi kejuruan dapat secara signifikan
meningkatkan pemberian layanan dan hasil pendidikan bagi siswa
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dari berbagai latar belakang (Tansey dkk., 2023). Hal ini
menyoroti perlunya lembaga pendidikan untuk berinvestasi dalam
program pelatihan fakultas yang mencakup integrasi teknologi
dalam pelatihan kejuruan, dengan fokus pada strategi pengajaran
yang meningkatkan keterlibatan dan motivasi pelajar.

Meskipun memiliki banyak keuntungan, integrasi VR ke
dalam pelatihan kejuruan disertai dengan tantangan yang
memerlukan navigasi yang cermat. Misalnya, Rincén-Flores dkk.
menekankan bahwa meskipun VR memberikan pengalaman yang
kaya dan mendalam, para pendidik harus memastikan bahwa
desain pedagogis efektif dalam mendorong retensi pengetahuan
dan keterampilan yang dapat diterapkan di antara siswa
(Ravichandran & Mahapatra, 2023). Kerangka kerja pendidikan
harus dirancang untuk memperhitungkan berbagai kecepatan dan
gaya belajar siswa, dengan demikian merangkul fleksibilitas yang
ditawarkan VR untuk pengalaman belajar yang berbeda.

Lebih jauh, seperti yang didokumentasikan oleh Dobricki et
al., hubungan spasial antara peserta didik dan lingkungan virtual
mereka dapat secara signifikan memengaruhi manfaat pendidikan
yang dirasakan. Mereka menemukan bahwa pengaturan VR
tempat peserta didik disertakan dalam dinamika spasial daripada
dikecualikan menghasilkan hasil pembelajaran kejuruan yang
unggul (Dobricki et al., 2021). Wawasan ini mengarah pada
perlunya desain yang cermat dalam aplikasi VR, dengan
metodologi yang berpusat pada pengguna yang memastikan
kemanjuran alat-alat ini dalam pengaturan pelatihan kejuruan.

Beralih ke metodologi digital dalam pendidikan kejuruan
menunjukkan perubahan transformatif dalam praktik pedagogis.
Relevansi MOOC (Massive Open Online Courses) dalam diskusi
ini harus diakui, khususnya sebagai fasilitator pembelajaran
seumur hidup dan pengembangan profesional. Berestova dkk.
menemukan bahwa MOOC secara signifikan memungkinkan
kompetensi profesional melalui pendekatan pemecahan masalah
terstruktur, yang sangat penting dalam pendidikan kejuruan
(Berestova dkk., 2021). Potensi MOOC untuk melengkapi
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program  pelatthan =~ VR menggarisbawahi  pendekatan
pembelajaran campuran yang menganjurkan kursus online untuk
berfungsi sebagai kerangka dasar, sementara pelatihan VR
membahas kompetensi praktis.

Untuk memanfaatkan manfaat VR dan MOOC secara efektif
dalam pelatihan kejuruan otomotif, kebijakan pendidikan harus
menggabungkan kerangka kerja digital yang fleksibel. Misalnya,
menjalin  kemitraan dengan penyedia teknologi dan lembaga
pelatihan  kejuruan dapat meningkatkan aksesibilitas dan
keterjangkauan sumber daya VR bagi para pendidik dan siswa.
Selain itu, membangun jalur akreditasi yang lebih jelas dan model
pengakuan kompetensi, seperti yang dibahas oleh Drake dan
Kauppinen, dapat membantu dalam mengintegrasikan teknologi
ini ke dalam protokol pelatihan yang diakui, menjadikan VR
sebagai  bagian standar dari perjalanan pengembangan
keterampilan dalam pendidikan kejuruan (Drake & Kauppinen,
2021).

Selain itu, penyertaan elemen gamifikasi dalam pelatihan VR
dapat lebih meningkatkan keterlibatan siswa. Lee mencatat bahwa
menggabungkan strategi berbasis permainan ke dalam desain VR
dapat meningkatkan pembelajaran aktif dan pemecahan masalah,
kompetensi penting dalam industri otomotif (Lee, 2020). Interaksi
yang menyenangkan yang dimungkinkan oleh gamifikasi dapat
memotivasi siswa, memperkaya pengalaman belajar mereka, dan
menciptakan peluang untuk menjelajahi peralatan dan mesin
otomotif di lingkungan berisiko rendah.

Merefleksikan spektrum wawasan yang luas yang diperoleh
dari literatur tentang VR dalam pendidikan kejuruan, tampak jelas
bahwa penelitian lebih lanjut diperlukan. Studi masa depan harus
mengeksplorasi hasil jangka panjang dari pelatihan VR pada
retensi keterampilan dan kemampuan kerja khususnya dalam
sektor otomotif. Ini dapat mencakup studi longitudinal yang
melacak kemajuan dan kemajuan karier siswa yang menjalani
pelatihan yang dimediasi VR dibandingkan dengan metode
tradisional. Lebih jauh, disertasi kualitatift mendalam yang
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mengeksplorasi perspektif siswa tentang dampak VR pada
pengalaman belajar kejuruan mereka dapat menghasilkan wawasan
yang lebih kaya sekaligus berkontribusi pada bidang penelitian
teknologi pendidikan yang sedang berkembang.

Sebagai kesimpulan, kombinasi teknologi VR dalam
kerangka metodologi MOOC menghadirkan model yang kuat
untuk memajukan pelatihan kejuruan di bidang otomotif. Sangat
penting untuk terus mengadvokasi transformasi sistemik yang
memungkinkan siswa dan pendidik untuk memanfaatkan inovasi
ini secara efektif, yang pada akhirnya berkontribusi pada
pengembangan profesional yang sangat kompeten dan mudah
beradaptasi di industri otomotif.
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SmartAssess360-Oto untuk Asesmen
Mahasiswa Teknik Otomotif

Drs. Eddy Rudiyanto, M.Pd’
Universitas Negeri Malang

“Aplikasi SmartAssess360-Oto memfasilitasi asesmen kompetensi teknik
otomotif yang akurat, adaptif, dan berbasis teknologi”

enggunaan SmartAssess360-Oto sebagai alat penilaian bagi

mahasiswa teknik otomotif tengah menarik perhatian karena
kemajuan pesat dalam teknologi otomotif dan metodologi
pendidikan. Integrasi kecerdasan buatan (AI) dalam penilaian
teknik mencerminkan tren yang lebih luas dalam memanfaatkan
teknologi untuk meningkatkan hasil pendidikan. Penelitian yang
dilakukan oleh Kreis dan Hirz menekankan bahwa teknologi Al
dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam proses teknik
otomotif, yang mengarah pada peningkatan penilaian dan hasil
pendidikan bagi mahasiswa di bidang teknis seperti teknik
otomotif (Kreis & Hirz, 2024). Pendekatan ini sejalan dengan
kebutuhan akan alat penilaian modern yang mampu mengevaluasi
pemahaman mahasiswa dalam bidang yang terus berkembang.

Selain itu, penerapan metode parametrik dalam pendidikan
otomotif, seperti yang dieksplorasi oleh Guan et al,
menggambarkan pergeseran pedagogis penting yang dapat

? Penulis lahir di Padang, 08 April 1962, merupakan Dosen di
Program Studi Diploma IV Teknologi Rekayasa Otomotif, Fakultas
Vokasi (FV) Universitas Negeri Malang, menyelesaikan studi S1 di Pend.
Teknik Mesin IKIP Malang tahun 1985, menyelesaikan S2 di Prodi
Pend. Teknologi & Kejuruan IKIP Jakarta di Yogyakarta tahun 1996.
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didukung oleh SmartAssess360-Oto. Studi mereka menunjukkan
bahwa penerapan teknik parametrik dapat meningkatkan
pendidikan teknik dengan memungkinkan mahasiswa terlibat
lebih  dinamis dengan sistem otomotif yang kompleks,
menumbuhkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan
masalah (Guan et al., 2018). Dengan menyelaraskan kerangka kerja
SmartAssess360-Oto dengan metodologi ini, lembaga pendidikan
dapat meningkatkan efektivitas pengajaran mereka dan
mempersiapkan siswa dengan lebih baik untuk menghadapi
tantangan dalam industri otomotif.

Selain itu, integrasi aplikasi praktis dan studi kasus
kehidupan nyata dalam lingkungan pendidikan, seperti yang
disorot oleh Dobaj et al, menggarisbawahi pentingnya
pembelajaran terapan dalam studi otomotif. Penilaian efektif yang
mencerminkan tantangan dunia nyata mempersiapkan siswa
untuk peran masa depan mereka dalam domain otomotif,
menjadikan alat seperti SmartAssess360-Oto penting untuk
menawarkan penilaian yang mencerminkan standar dan praktik
industri sambil tetap selaras dengan persyaratan akademis (Dobaj
et al,, 2021). Lebih jauh, pentingnya keamanan siber dalam sistem
otomotif modern tidak dapat dilebih-lebihkan. Siddiqui et al.
menckankan pentingnya menjembatani kesenjangan keamanan
dalam sistem otomotif canggih, menyelaraskan keamanan siber
dengan teknologi kendaraan otonom kontemporer (Siddiqui et al.,
2023). Persinggungan ini memperkuat perlunya kerangka kerja
penilaian seperti SmartAssess360-Oto untuk memasukkan aspek
kesadaran dan pendidikan keamanan siber dalam proses
evaluasinya, yang sangat penting mengingat semakin maraknya
ancaman siber di sektor otomotif.

Pendidikan di bidang teknik otomotif juga mendapat
manfaat dari pengalaman langsung, seperti yang ditunjukkan oleh
penelitian Dias et al., yang menganjurkan evaluasi sistematis
menggunakan  berbagai metodologi untuk memperkaya
pembelajaran siswa (Dias et al., 2015). Menyertakan penilaian
praktis yang mengevaluasi pengetahuan teoritis dan keterampilan
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praktis, seperti diagnostik dan pemecahan masalah dalam sistem
otomotif,  dapat  sangat  meningkatkan  kemampuan
SmartAssess360-Oto. Selain itu, isu seputar keberlanjutan dalam
teknik  otomotif sangat penting, terutama mengingat
meningkatnya fokus pada teknologi ramah lingkungan. Gutiérrez
dan Espinosa menyoroti pentingnya Building Information
Modeling (BIM) dan praktik desain berkelanjutan dalam
pendidikan teknik (Gutiérrez & Espinosa, 2024). Dengan
menggabungkan metrik keberlanjutan ke dalam penilaian
SmartAssess360-Oto, lembaga dapat menumbuhkan kesadaran di
kalangan siswa dan mendorong pemikiran inovatif seputar solusi
teknologi otomotif yang berkelanjutan.

Dalam konteks desain kurikulum, penelitian yang dilakukan
oleh Sugiarto dkk. telah menunjukkan bahwa program pelatihan
kejuruan secara signifikan memengaruhi keterampilan mahasiswa
teknik otomotif (Sugiarto dkk., 2023). Menilai keterampilan ini
secara akurat melalui kerangka kerja yang disesuaikan seperti
SmartAssess360-Oto dapat meningkatkan efektivitas pendidikan
di sekolah menengah kejuruan, memastikan bahwa profesional
otomotif masa depan memenuhi harapan industri.

Seiring dengan semakin kompleksnya teknologi otomotif,
peran sistem tertanam dan mikrokontroler menjadi sangat penting
dalam pendidikan otomotif. Dias dkk. membahas bagaimana
pemanfaatan sistem mikrokontroler dalam aplikasi otomotif dapat
berdampak positif pada lingkungan belajar di dunia nyata (Dias
dkk., 2015). Oleh karena itu, alat SmartAssess360-Oto dapat
menggabungkan elemen-elemen inovatif ini, memastikan bahwa
siswa dievaluasi berdasarkan kompetensi mereka dengan teknologi
terkini.

Dalam skala yang lebih luas, evolusi mobil menuju
elektrifikasi dan teknologi yang terhubung menghadirkan target
yang terus berubah untuk program pendidikan. Meskipun
pemeriksaan  Zidtkowski  terutama membahas  generator
termoelektrik, pemeriksaan tersebut menggambarkan perlunya
kerangka pendidikan yang adaptif untuk mengimbangi kemajuan
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dalam teknologi otomotif (Ziétkowski, 2017). Dengan demikian,
SmartAssess360-Oto  harus  berevolusi  bersamaan  untuk
mencerminkan perubahan teknologi ini, mempersiapkan para
profesional yang mahir dan mudah beradaptasi dalam lanskap
dinamis insinyur otomotif.

Pada akhirnya, wacana seputar pendidikan dan teknologi
otomotif sangat luas, meliputi berbagai tantangan seperti
keamanan siber, praktik berkelanjutan, dan pengintegrasian
teknologi canggih ke dalam sistem pendidikan. Bagi lembaga yang
ingin beradaptasi dengan tuntutan yang terus berkembang ini,
kerangka kerja SmartAssess360-Oto dapat menjadi aset yang
sangat berharga, membantu dalam menciptakan penilajan yang
ketat dan mencerminkan skenario industri yang sebenarnya.
Dengan mengintegrasikan kemajuan teknologi secara menyeluruh
ke dalam penilajian pendidikan, kita dapat memastikan bahwa
mahasiswa teknik otomotif berhasil secara akademis dan siap
untuk terlibat dan berkontribusi pada industri otomotif.

Sebagai kesimpulan, kerangka kerja SmartAssess360-Oto
tidak hanya berfungsi sebagai alat penilaian tetapi juga sebagai
komponen penting dari strategi pendidikan yang komprehensif.
Strategi ini harus mencakup teknologi yang sedang berkembang,
keberlanjutan, pembelajaran terapan, dan keamanan siber. Melalui
pendekatan ini, pendekatan ini meningkatkan pengalaman
pendidikan bagi mahasiswa teknik otomotif dan membangun
fondasi bagi keberhasilan masa depan mereka dalam lanskap
industri yang berubah dengan cepat.
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InkluClass-Oto untuk Pembelajaran
Inklusif Mahasiswa Otomotif

Drs. Partono, M.Pd"®

Universitas Negeri Malang

“InkluClass-Oto menciptakan ruang belajar digital yang mendukung
diferensiasi dan inklusi bagi mabasiswa teknik otomotif”

Pendidikan inklusif ~ merupakan pendekatan  yang
mengintegrasikan siswa dengan kebutuhan khusus ke dalam
lingkungan pendidikan reguler, sehingga memungkinkan mereka
untuk belajar secara bersamaan dengan teman sebaya mereka.
Dalam konteks pendidikan otomotif, penerapan sistem
InkluClass-Oto di perguruan tinggi memainkan peranan penting
dalam memfasilitasi pembelajaran bagi mahasiswa dengan berbagai
latar belakang dan kemampuan. Berbagai penelitian menyatakan
bahwa keberhasilan pendidikan inklusif bergantung pada sejumlah
faktor, termasuk pelatihan bagi pengajar, kebijakan yang
mendukung, dan pemahaman yang mendalam mengenai
tantangan yang dihadapi siswa dengan kebutuhan khusus
(Ediyanto et al., 2024; Apriliani et al., 2024; Rosyidah &
Rindanigsih, 2024; Rasmitadila et al., 2023; Rahmi et al., 2024)

Berdasarkan analisis literatur, ada beberapa tantangan utama
dalam mengimplementasikan pendidikan inklusif di bidang

19 Penulis lahir di Situbondo, 29 Mei 1961, merupakan Dosen di
Program Studi S1 Pendidikan Teknik Otomotif, Fakultas Teknik (FT)
Universitas Negeri Malang, menyelesaikan studi S1 di Pend. Teknik
Mesin IKIP Malang tahun 1985, menyelesaikan S2 di Prodi Manajemen
Pendidikan IKIP Malang tahun 1996.
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otomotif. Salah satunya adalah perlunya penyesuaian dalam
kurikulum dan metode penilaian yang digunakan untuk
mahasiswa dengan kebutuhan khusus. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa banyak pengajar belum sepenuhnya
memahami bagaimana menyesuaikan rencana pelajaran dan
penilaian untuk memenuhi kebutuhan siswa inklusif (Zakiah et
al., 2021; Rahmi et al., 2024; MADARANG & Martin, 2022). Hal
ini menunjukkan bahwa penting bagi institusi pendidikan untuk
memberikan pelatihan yang tepat kepada dosen dan tenaga
pendidik terkait cara mengelola dan mendukung mahasiswa
dengan kebutuhan khusus.

Lebih lanjut, dukungan dari pemangku kepentingan di
tingkat institusi maupun komunitas juga sangat penting.
Penelitian menunjukkan bahwa adanya kolaborasi antara guru,
orang tua, dan masyarakat berpengaruh terhadap efektivitas
pendidikan inklusif (Apriliani et al., 2024; Rosyidah &
Rindanigsih, 2024) (Rasmitadila et al., 2023; - & -, 2024). Dalam
konteks penelitian, pendekatan kolaboratif ini dapat diwujudkan
dalam bentuk program mentoring dan pelatihan yang melibatkan
berbagai pihak untuk meningkatkan pemahaman mengenai
pendidikan inklusif di kalangan pengajar (Rasmitadila et al., 2023;
- & -, 2024). InkluClass-Oto harus dirancang sedemikian rupa agar
dapat memasukkan elemen kolaborasi ini, memperkuat dukungan
yang timbul dari berbagai sektor yang berhubungan dengan
pendidikan otomotif.

Kehadiran teknologi juga memainkan peranan penting dalam
pendidikan inklusif. Dalam beberapa studi, penggunaan teknologi
pendidikan untuk menyajikan materi belajar yang dapat diakses
oleh semua jenis siswa, termasuk mereka dengan kecacatan fisik
atau belajar, terbukti efektif. Teknologi dapat membantu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih adaptif dan
memungkinkan setiap siswa berkontribusi dalam kelas secara lebih
aktif (Xiao, 2024; Nixon et al., 2023). Oleh karena itu,
pengintegrasian teknologi mutakhir dalam program InkluClass-
Oto akan sangat membantu dalam memfasilitasi pembelajaran
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yang berbeda-beda sesuai dengan kemampuan masing-masing
mahasiswa.

Tidak kalah pentingnya, perlu adanya evaluasi berkala
terhadap implementasi pendidikan inklusif. Evaluasi ini berguna
untuk menilai efektivitas metode yang diterapkan dan
menyesuaikan strategi belajar jika diperlukan. Penelitian yang
dilakukan di berbagai sekolah menunjukkan perlunya sistem
pemantauan yang efektif agar dapat mengidentifikasi tantangan
yang mungkin muncul dan mengevaluasi dampak dari pelaksanaan
pendidikan inklusif (Rahmi et al., 2024; Nixon et al.,, 2023).
Melalui evaluasi tersebut, institusi pendidikan dapat secara terus-
menerus meningkatkan kualitas pendidikan yang ditawarkan
kepada semua mahasiswa, termasuk mereka dengan kebutuhan
khusus.

Sebagaimana diungkapkan oleh beberapa peneliti, penting
bagi institusi untuk mengembangkan kebijakan yang memfasilitasi
pendidikan inklusif. Kebijakan pendidikan yang mendukung
adalah  kunci  keberhasilan  dalam  mengimplementasikan
pendekatan inklusif di bidang otomotif. Kebijakan tersebut harus
mencakup hal-hal seperti penyusunan kurikulum yang fleksibel,
penyediaan sumber daya yang memadai, dan pelatihan
berkelanjutan bagi pengajar untuk memahami dan mengatasi
hambatan yang dihadapi oleh siswa dengan kebutuhan khusus
(Apriliani et al., 2024; Rosyidah & Rindanigsih, 2024) (Rahmi et
al., 2024; - & -, 2024).

Lebih  jauh lagi, pendidikan inklusif tidak hanya
menguntungkan siswa dengan kebutuhan khusus, tetapi juga
memberikan pengalaman berharga bagi seluruh mahasiswa.
Lingkungan  belajar  yang inklusif dapat mendorong
pengembangan empati, kreativitas, dan keterampilan kolaboratif
di antara mahasiswa, yang sangat penting dalam dunia kerja saat
ini (Chairunnisa & Rismita, 2022). Oleh karena itu, InkluClass-
Oto diharapkan tidak hanya fokus pada aspek akademis tetapi juga

pada pengembangan karakter dan keterampilan sosial mahasiswa.
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Menengok ke depan, bagi keberhasilan program InkluClass-
Oto, penting untuk melakukan pengumpulan data yang
menyeluruh dan penerapan analisis yang akan membantu
memahami dinamika pembelajaran di dalam kelas. Riset
berkelanjutan dalam aspek ini akan memberikan wawasan
berharga dan memungkinkan pengambilan keputusan yang lebih
baik guna menciptakan lingkungan belajar yang inklusif dan
adaptif dalam bidang pendidikan otomotif (Ediyanto et al., 2024;
Rosyidah & Rindanigsih, 2024).

Maka dari itu, strategi pengembangan pendidikan inklusif
dalam konteks otomotif harus melibatkan investasi yang
substansial dalam aspek pelatihan, kebijakan pendidikan yang
afirmatif, perpaduan teknologi, serta evaluasi berkelanjutan.
Untuk merealisasikannya, kolaborasi multi-stakeholder menjadi
imperatif, sejalan dengan prinsip-prinsip pendidikan inklusif yang
berorientasi pada keberagaman dan nilai-nilai kemanusiaan
(Rasmitadila et al., 2023; - & -, 2024). Dengan demikian,
pendidikan inklusif tidak hanya menjawab tantangan di lapangan,
tetapi juga menciptakan lingkungan pendidikan yang lebih
merangkul dan menyeluruh bagi semua pihak.
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TikTok, YouTube dan Aku:
Cara Siswa SMP Menyeimbangkan
Hiburan dan Belajar

Haya Yumna Sururin"
Sekolab Tinggi Ilmu Tarbiyah Al-Muslibuun

“TikTok dan YouTube bukan hanya sekadar biburan, tetapi juga bisa

menjadi media belajar visual dan interaktif bagi siswa”

Hampir semua siswa di jenjang SMP hari ini memiliki cerita
yang hampir seragam. Dimana setelah pulang sekolah
mereka meletakkan tas, lalu segera mengambil ponsel untuk
membuka TikTok atau YouTube. Rutinitas ini begitu umum
sampai menjadi bagian yang tak terpisahkan dari keseharrian
mereka. Bahkan dalam obrolan di kelas yang dibahas bukan lagi
perihal isi pelajaran, melainkan tren video terbaru, filter yang
sedang viral atau konten lucu yang membuat mereka tertawa.
TikTok dan Youtube telah menjelma menjadi ruang bermain
sekaligus tempat pelarian dari penatnya tugas sekolah. rasanya
mustahil membayangkan kehidupan remaja tanpa kedua aplikasi
tersebut. Tapi pertanyaannya, apakah keberadaan TikTok dan
Youtube hanya sekadar hiburan pengisi waktu luang? Ataukah
justru keduannya telah berubah menjadi wajah baru dari dunia
belajar yang lebih visual, interaktif dan sesuai dengan bahasa
generasi mereka?

" Penulis lahir di Blitar, 12 Mei 2002, merupakan Mahasiswa di
Program Studi Pendidikan Agama Islam, STIT Al-Muslihuun Tlogo,
Blitar.
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Dalam beberapa tahun terakhir, media sosial telah
bertransformasi dari sekadar hiburan menjadi bagian penting dari
rutinitas harian remaja. Aplikasi seperti YouTube dan TikTok
bukan hanya tempat mencari tawa dan tren terbaru, tetapi juga
menjadi sumber informasi dan pengetahuan yang dikemas secara
kreatif. Tak sedikit siswa yang lebih cepat memahami materi
pelajaran  karena mereka menontonnya dalam bentuk video
pendek yang ringan, penuh warna, dan disampaikan dengan gaya
yang santai namun mengena(Siahaan et al., 2022). Misalnya, video
animasi yang menjelaskan sistem peredaran darah atau cara cepat
mengerjakan soal matematika sering kali lebih mudah diingat
dibanding membaca buku teks yang padat dan formal. Bahkan,
beberapa siswa menyebut bahwa mereka jadi lebih menyukai
pelajaran sejarah karena melihat kreator membuat dramatisasi
tokoh-tokoh penting atau merangkum peristiwa besar dalam 60
detik yang menarik. Mereka merasa seperti “belajar tanpa terasa,”
karena ilmu datang sambil mereka bersantai, tertawa, bahkan
rebahan.

Dibalik kemudahan dan keuntungan yang ditawarkan oleh
media sosial, ada juga tantangan yang tak kalah besar. Konten-
konten viral yang tidak mendidik, kecanduan menonton tanpa
henti, dan menurunnya fokus belajar menjadi permasalahan nyata
yang sering dialami siswa(Nugrahani & Abduh, 2025). Beberapa
siswa mengungkapkan bahwa mereka sering kali terjebak dalam
ketergantungan terhadap video yang tidak produktif, sehingga
waktu yang seharusnya digunakan untuk belajar terbuang sia-sia.
Ketika notifikasi baru muncul, banyak siswa yang merasa sulit
untuk mengabaikan dan malah lebih memilih untuk menonton
video tersebut daripada menyelesaikan tugas sekolah. Fenomena
ini semakin memperburuk masalah karena siswa tahu bahwa
mereka seharusnya belajar, tetapi kesulitan untuk mengontrol diri

dan kembali fokus pada tugas yang lebih penting.

Fenomena ini menunjukkan bahwa penggunaan media sosial
oleh siswa adalah pedang bermata dua. Di satu sisi, media sosial
seperti TikTok dan YouTube memiliki potensi besar untuk
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mendukung cara belajar yang lebih sesuai dengan karakteristik
generasi milenial dan Gen-Z, yaitu belajar yang lebih cepat, visual,
dan interaktif(Nugrahani & Abduh, 2025). Dengan konten yang
kreatif dan mudah dicerna, siswa bisa dengan mudah menemukan
sumber belajar alternatif yang lebih menarik daripada hanya
sekadar buku pelajaran. Video pendek yang menggabungkan
elemen hiburan dan edukasi, seperti yang ada di TikTok, atau
tutorial pembelajaran yang bermanfaat di YouTube, bisa membuat
proses belajar terasa lebih menyenangkan dan tidak monoton.
Namun, tanpa pengawasan dan kontrol diri, potensi besar ini bisa
berubah menjadi hambatan. Tanpa bimbingan yang tepat dari
orang tua atau guru, penggunaan media sosial bisa berujung pada
kecanduan yang mengganggu minat dan motivasi belajar siswa.
Konten yang tidak mendidik dan kecanduan menonton video
yang tidak berhubungan dengan pendidikan bisa membuat siswa
kehilangan arah dalam belajar.

Pengalaman  beberapa  siswa  menunjukkan  bahwa
keseimbangan adalah kunci utama untuk mengelola penggunaan
media sosial dengan bijak. Beberapa siswa membuktikan bahwa
mereka bisa lebih produktif dengan membuat jadwal belajar dan
jadwal TikTok secara terpisah. Ada juga yang memanfaatkan
aplikasi pemantau waktu layar untuk mengontrol durasi
penggunaan media sosial. Bagi siswa yang berhasil menjaga ritme
ini, mereka merasa lebih termotivasi dan produktif dalam belajar.
Menariknya, beberapa siswa bahkan memanfaatkan TikTok untuk
membuat ringkasan pelajaran dalam bentuk video yang kemudian
dibagikan kepada teman-temannya. Konten edukatif seperti ini
semakin membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
interaketif, sekaligus memberikan rasa pencapaian.

Di sisi lain, peran guru dan orang tua sangat penting dalam
membimbing siswa untuk memanfaatkan media sosial secara
positif. Banyak siswa yang menyebutkan bahwa ketika guru
memanfaatkan media sosial dalam pembelajaran, seperti tugas
membuat video eksperimen sains atau meringkas sejarah dalam
bentuk TikTok, antusiasme belajar mereka meningkat. Tugas yang
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tadinya hanya sekadar pekerjaan rumah, kini menjadi kesempatan
untuk berkarya dan mendapatkan pengakuan atas kreativitas
mereka. Ini menunjukkan bahwa kolaborasi antara pembelajaran
konvensional dan teknologi dapat menghasilkan metode
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.

Dari perspektif psikologi belajar, kita tahu bahwa
pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan gaya hidup
siswa terbukti dapat meningkatkan retensi dan pemahaman
materi. Media sosial seperti YouTube dan TikTok, jika digunakan
dengan bijak, dapat menjadi sarana belajar yang sangat relevan dan
efektif. Ini memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang
lebih kreatif dan sesuai dengan preferensi belajar mereka(Samili et
al., 2024). Namun, menyeimbangkan belajar dan bermain di era
digital memang bukan hal yang mudah. Meskipun begitu, ini
bukanlah hal yang mustahil. Generasi digital saat ini tengah
mengukir cara mereka sendiri dalam belajar. Mereka tidak hanya
sekadar menjadi murid di bangku sekolah, tetapi juga kreator
konten, pembelajar mandiri, dan pemilik panggung digital mereka
sendiri. Penting untuk kita pandai dalam mengarahkan siswa, agar
mereka bisa menggunakan teknologi untuk belajar sekaligus
berkembang secara kreatif(Joni, 2020).

Pada akhirnya, tantangan kita bukanlah melarang siswa dari
layar, tetapi mengarahkan mereka untuk memanfaatkan media
sosial dengan bijak. Kita harus menunjukkan bahwa belajar pun
bisa menjadi sekreatif TikTok dan sehebat video YouTube. Karena
pada akhirnya, yang lebih penting bukan sekadar apa yang mereka
tonton, tetapi bagaimana mereka memaknai dan menggunakan
apa yang mereka lihat untuk tumbuh, berkembang, dan mencapai
potensi terbaik mereka
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BAB II

Inovasi dan Implementasi
Teknologi Informatika dalam
Dunia Pendidikan dan Industri



DeeplearnInsight-Oto untuk Diagnostik
Otomotif Berbasis Big Data

Dr. Syarif Suhartadi, M.Pd "

Universitas Negeri Malang

“DeepLearninsight-Oto memanfaatkan big data untuk analisis
mendalam sistem diagnostik kendaraan secara intevaktif dan edukatif”

ntegrasi pembelajaran mendalam dan analisis data besar ke

dalam diagnostik otomotif telah muncul sebagai perkembangan
signifikan di bidang ini, khususnya melalui pemanfaatan sistem
canggih yang dirancang untuk tujuan ini. Pendekatan ini
memanfaatkan kumpulan data yang luas dan algoritma canggih
untuk meningkatkan akurasi diagnostik, deteksi kesalahan, dan
pemeliharaan prediktif. Beberapa sumber yang memiliki reputasi
baik menjelaskan berbagai dimensi penerapan pembelajaran
mendalam dalam sektor otomotif.

Satu studi relevan yang ditulis oleh Vergara dkk.
memperkenalkan EngineFaultDB, kumpulan data tangguh yang
dicirikan oleh Kklasifikasi terperinci tentang kesalahan mesin
otomotif. Kumpulan data ini berfungsi sebagai sumber daya yang
berharga bagi para peneliti dan profesional industri, yang menjadi
preseden untuk studi mendatang yang ditujukan pada diagnostik

2 Penulis lahir di Semarang, 22 November 1964, merupakan
Dosen di Program Studi S1 Pendidikan Teknik Otomotif, Fakultas
Teknik (FT) Universitas Negeri Malang, menyelesaikan studi S1 di Pend.
Teknik Otomotif IKIP Yogyakarta tahun 1988, menyelesaikan S2 di
Prodi Teknologi Pengajaran IKIP Malang tahun 1992, dan
menyelesaikan S3 Prodi Teknologi Pendidikan IKIP Jakarta tahun 1998.
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otomotif, deteksi kesalahan, dan pengoptimalan kinerja (Vergara
dkk., 2023). Wawasan yang diperoleh dari EngineFaultDB
menggarisbawahi pentingnya kumpulan data komprehensif dalam
melatih model pembelajaran mendalam untuk mendiagnosis
spektrum masalah otomotif secara akurat. Secara paralel, kemajuan
dalam diagnosis kesalahan cerdas yang memanfaatkan teknologi
digital twin, sebagaimana diuraikan oleh Xia et al., mengungkap
potensi integrasi model simulasi dengan analisis data waktu nyata
(Xia et al., 2021). Kerangka kerja pembelajaran transfer mendalam
ini memfasilitasi pelatihan model yang ditingkatkan dengan
memanfaatkan pengetahuan yang dipelajari sebelumnya untuk
mendiagnosis mesin, yang juga dapat disesuaikan dengan konteks
otomotif. Interaksi antara representasi virtual dan kondisi
kendaraan yang sebenarnya menunjukkan bagaimana metodologi
pembelajaran mendalam dapat meningkatkan akurasi dan efisiensi
diagnostik di sektor yang sangat mengutamakan presisi.

Penjelasan lebih lanjut tentang peran AI dalam diagnostik
dan pemeliharaan prediktif disediakan dalam bab oleh Suhail et al.,
yang membahas alat inovatif untuk diagnostik sistem tingkat
lanjut di berbagai industri, termasuk otomotif (Suhail et al., 2024).
Alat tersebut menilai kesehatan sistem secara dinamis dan
menerapkan strategi pemantauan waktu nyata. Integrasi Al ke
dalam sistem diagnostik ini selaras erat dengan perkembangan
inovatif di lapangan, meningkatkan pemeliharaan prediktif dan
mengurangi waktu henti melalui pemantauan cerdas sistem
kendaraan.

Penerapan teknologi blockchain dalam diagnostik otomotif
dibahas oleh Yassin dkk., yang menyajikan kerangka kerja
diagnostik otomotif cerdas yang mendorong integritas dan
keamanan data secara real-time (Yassin dkk., 2023). Sistem yang
mereka  usulkan  meningkatkan  keandalan data  dan
menyempurnakan  kolaborasi di antara para pemangku
kepentingan, membuka jalan bagi analisis prediktif tingkat lanjut
dan sistem diagnostik responsif, khususnya karena industri
otomotif semakin merangkul teknologi yang saling terhubung dan
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big data. Selain itu, penelitian Mazzetto menyoroti pentingnya
penggunaan teknik pembelajaran mesin, khususnya pembelajaran
mendalam, untuk proses inspeksi visual dalam manufakeur
otomotif (Mazzetto, 2020). Penerapan model pembelajaran
mendalam pada jalur perakitan menunjukkan potensi manfaat
dalam mengidentifikasi cacat dengan akurasi dan kecepatan yang
lebih tinggi, yang secara langsung menghasilkan efisiensi dan
keandalan yang lebih besar dalam proses produksi. Kapasitas ini
melengkapi fungsi diagnostik yang ditujukan untuk mencapai
pandangan holistik tentang kesehatan kendaraan dari perspektif
manufaktur dan operasional.

Kapassa dan Themistocleous menekankan integrasi teknologi
blockchain ke dalam Internet of Vehicles (IoV) untuk manajemen
respons permintaan yang efektif sebagai bagian dari infrastruktur
jaringan pintar (Kapassa & Themistocleous, 2022). Wawasan
mereka menunjukkan bahwa manajemen data yang efisien dan
berbagi informasi yang aman dapat meningkatkan hasil diagnostik
secara signifikan dengan memastikan bahwa sistem mengakses data
yang akurat dan tepat waktu dari berbagai fungsi kendaraan.

Terakhir, Kim dkk. mengeksplorasi penggunaan analitik data
untuk analisis arus lalu lintas di kendaraan pintar, dengan
menekankan potensi analitik data waktu nyata untuk
pemeliharaan prediktif dan diagnostik proaktif berdasarkan
perilaku kendaraan dan kondisi lingkungan (Kim dkk., 2018).
Dengan menggunakan analitik tersebut, kemampuan prediktif
yang ditingkatkan dapat dicapai, memposisikan sistem diagnostik
untuk merespons kebutuhan kendaraan dengan cepat. Singkatnya,
konvergensi pembelajaran mendalam, analitik data besar, dan alat
diagnostik canggih membentuk pendekatan transformatif untuk
diagnostik otomotif. Setiap studi yang dirujuk memberikan
wawasan berharga dalam penerapan teknologi canggih untuk
meningkatkan deteksi kesalahan, akurasi diagnostik, dan
pemantauan kesehatan kendaraan secara keseluruhan, sehingga
menciptakan landasan multifaset untuk masa depan diagnostik
otomotif.
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Strategi dan Implementasi Access Control List
(ACL) untuk Proteksi dan Pengendalian Trafik
Jaringan Local Area Network (IAN)

Miftahur Rahman, S.Kom., M.Kom*?

Universitas Mubammadiyah Jember

“Access Control List (ACL) merupakan salab satu strategi
untuk memproteksi dan mengkontrol traffic jaringan
komputer dari serangan cyber”

Penyerangan cyber dapat dilakukan terhadap bermacam
tingkatan, mulai dari yang sederhana hingga yang kompleks,
serangan yang lebih kompleks seringkali tidak mudah terdeteksi
dan dapat menimbulkan dampak jangka panjang pada sebuah
organisasi. Penyerangan siber tidak hanya menyerang pada
jaringan internet yang lingkup areanya global, namun juga dapat
menyerang pada jaringan yang lingkup areanya terbatas secara
geografis, seperti area dalam satu gedung, laboratorium, atau
sekolah, dalam hal ini disebut dengan Local Area Network (LAN)
(Clark, 1978: 1497).

PT. Hidatech Indonesia merupakan salah satu perusahaan di
Kabupaten Jember yang berjalan di bidang teknologi yaitu

BPenulis lahir di Sumenep, 24 Maret 1992 merupakan Dosen
Tetap pada Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik,
Universitas Muhammadiyah Jember. Pada tahun 2013 menyelesaikan
studi D3 di AMIK Ibrahimy Sukorejo, menyelesaikan studi S1 di STT
Nurul Jadid Probolinggo pada tahun 2014, dan menyelesaikan S2 di
Pascasarjana Prodi Magister Teknik Informatika Universitas Dian
Nuswantoro Semarang pada tahun 2016.
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menyediakan layanan kursus, pelatihan, pembuatan software, dan
penjualan  hardware. Infrastruktur jaringan pada perusahaan
tersebut kerap mengalami penyerangan cyber seperti jaringan
trouble, server down, dan gangunan operasional lainnya. Hal ini
disebabkan banyaknya user yang mengakses jaringan tersebut
tanpa adanya proteksi dan kontrol lalu lintas jaringan. Oleh sebab
itu, dibutuhkan strategi untuk memproteksi atau melindungi dan
mengkontrol traffic jaringan komputer dari serangan siber, salah
satu strateginya adalah dengan menerapkan Access Control List
(ACL).

Access Control List atau ACL adalah metode proteksi atau
keamanan jaringan yang mengatur akses ke sumber daya melalui
daftar aturan. Fitur 4CL menentukan siapa yang dapat mengakses
sumber daya di jaringan dan tingkat akses yang diperbolehkan.
Biasanya digunakan dalam konfigurasi firewall dan router, ACL
membantu memfilter lalu lintas berdasarkan alamat IP, port, atau
protocol. ACL diklasifikasikan menjadi dua jenis. Salah satunya
adalah ACL standard yang memfilter lalu lintas berdasarkan
alamat /P sumber dan yang lainnya adalah ACL extended yang
memberikan  kontrol lebih fleksibel, seperti pemfilteran
berdasarkan alamat /P tujuan, jenis protokol dan port tertentu
(Kannan, 2024: 1).

Pada pembahasan ini adalah mensimulasikan jaringan Local
Area Network (LAN) atau jaringan dalam lingkup area yang
terbatas dalam satu gedung dalam hal ini yaitu PT Hidatech
Indonesia sebagai objeknya, menggunakan aplikasi simulasi Cisco
Packet Tracer versi 8.2.2 yang akan mengimplementasikan metode
ACL dengan cara akan dilakukan konfigurasi dengan
mengkombinasikan konfigurasi ACL di berbagai router hal ini
agar menjadi lebih efisien, metode ini akan diterapkan pada
jaringan perusahaan tersebut sebagai proteksi dan kontrol lalu
lintas jaringan terhadap ancaman serangan siber, dimana hasil
simulasi ini nantinya digunakan sebagai usulan perancangan
infrastruktur jaringan yang baru pada perusahaan tersebut.
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Implementasi Access Control List (ACL) ditunjukan pada topologi
berikut ini:

Gambar 1. Topologi Jaringan LAN

Berdasarkan gambar 1 bahwa infrastruktur yang dibangun
terdapat 5 divisi, antara lain: (1) Divisi Ruang Server, (2) Divisi
Ruang Pimpingan, (3) Divisi Ruang Pemasaran, (4) Divisi Ruang
Software Development, dan (5) Divisi Course dan Pelatihan.

Selanjutnya dibutuhkan pembuatan aturan-aturan atau
policy kontrol lalu lintas jaringan sesuai dengan kebutuhan
perusahaan agar serangan cyber dapat dicegah. Berdasarkan
gambar 2 adapun aturan yang akan dibuat dapat diskenariokan
sebagai berikut: 1) Jaringan Divisi Ruang Pimpinan diijinkan
mengakses Server FTP dan Server Web. 2) Jaringan Divisi Ruang
Pemasaran tidak diijinkan mengakses Server FTP yang ada pada
Jaringan Divisi Ruang Server, namun diijinkan mengakses Server
Web. 3) Jaringan Divisi Ruang Soft. Development dan Divisi
Ruang Course Pelatihan tidak diijinkan mengakses Server Web
dan Server FTP yang ada pada Jaringan Divisi Ruang Server. 4)
Divisi Ruang Server dapat mengakses seluruh Divisi dalam
topologi jaringan tersebut.

Pada jaringan tersebut terdapat 2 (dua) router, agar semua
jaringan saling terhubung diperlukan konfigurasi protokol
routing. Pada pembahasan ini menggunakan protokol routing
dinamis jenis RIP. Routing Information Protocol (RIP) adalah
salah satu protokol perutean dinamis pertama kali yang digunakan
dalam jaringan komputer untuk mendistribusikan informasi
perutean antar router. RIP menggunakan algoritma distance
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vector. Selanjutnya, untuk memfilter zraffic atau lalu lintas
jaringan sesuai skenario diatas, maka perlu dilakukan konfigurasi
access control list (ACL), pada pembahasan ini akan dilakukan
konfigurasi dengan cara mengkombinasikan konfigurasi ACL di
Router 1 dan Router 2 hal ini agar menjadi lebih efisien. ACL
pada router 2 bertugas untuk memfilter lalu lintas dari berbagai
divisi jaringan sebelum sampai ke router 1 (pre-filtering),
sedangkan ACL pada router 1 bertugas untuk memfilter lalu lintas
ke Server (destination). Sesuai topologi diatas (gambar 1),
konfigurasi dilakukan Router 2 terlebih dulu, selanjutnya Router
1. Berikut konfigurasinya:

Gambar 2. Konfigurasi ACL pada Router 2
Pada gambar 2 dapat dijelaskan bahwa konfigurasi dilakukan

bertujuan untuk tidak mengijinkan atau blokir network divisi
Ruang  SoftDev  (192.168.30.0/24) ke  divisi  Server
(192.168.50.0/24), blokir network divisi Ruang Course
(192.168.40.0/24) ke divisi Server, dan blokir akses FTP (port 21)
dari network divisi Ruang Pemasaran (192.168.20.0/24) ke Server
FTP (192.168.50.20).

¥ Routerl

Physical  Config _ CLI_ Aftributes

105 Command Line Interface

Gambar 3. Konfigurasi ACL pada Router 1
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Pada gambar 3 dapat dijelaskan bahwa konfigurasi dilakukan
bertujuan untuk mengijinkan network divisi Ruang Pimpinan
(192.168.10.0/24) mengkases Server Web (port 80) dan FTP (port
21) dan mengijinkan network divisi Ruang Pemasan
(192.168.20.0/24) hanya ke Server Web (port 80). Defaultnya,
akses jaringan lainnya sesuai filtering utama sudah dikonfigurasi di
Router 2.

Selanjutnya dilakukan uji coba berdasarkan skenario yang
sudah dibuat, menghasilkan uji coba yang ditunjukkan pada tabel
berikut ini:

Tabel 1. Pengujian dari sisi Client/Divisi Terbadap Server

. Akses ke Web | Akses ke FTP
Network Persentase
Pengujian Divisi Address Server Server Keberhasilan

h (192.168.50.10) | (192.168.50.20)

1 Ruang Pimpinan 192.168.10.0 Ya Ya 100%

2 Ruang Pemasaran 192.168.20.0 Ya Tidak 100%

3 Ruang SoftDev 192.168.30.0 Tidak Tidak 100%

4 Ruang Course 192.168.40.0 Tidak Tidak 100%

Tabel 2. Pengujian dari sisi Server Terhadap Client/Divisi

Akses ke Akses ke Akses ke | Akses ke Persentase

Pengujian | Divisi IP Address Pimpinan | Pemasaran | SoftDev Course | Keberhasilan

PC

1 Server | 192.168.50.10 Ya Ya Ya Ya 100%
Web
PC

2 Server | 192.168.50.20 Ya Ya Ya Ya 100%

Pengujian-pengujian mulai dari akses ke layanan Web dan
FTP server berhasil dilakukan sesuai skenario yang sudah dibuat,
keberhasilan pengujian tersebut 100% berhasil memproteksi lalu
lintas jaringan LAN sesuai skenario yang sudah dibuat. Dari hasil
tersebut diharapkan dapat diterapkan terhadap jaringan riil
sebagai proteksi dan kontrol lalu lintas pada jaringan di PT.
Hidatech.
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Kamus Digital dan Eksistensinya dalam
Pembelajaran Bahasa Arab

Inayah, M.Pd™

Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang

“Kamus Digital, Media Pembelajaran, Pembelajaran Babasa Arab,
Pembelajaran masa kini, Almaany”

Kamus Digital di Era Digitalisasi Pembelajaran

ra digital seperti sekarang ini, masayarakat dihadapkan pada

kondisi dimana semua kebutuhan dioperasikan dengan
teknologi. Barang yang hampir setiap orang memiliki dan
berfungsi sehari-hari, sekarang ini ditempati oleh Hp. Hampir
semua kalangan menggunakannya, mulai dari kalangan anak-anak
hingga orang dewasa. Meskipun secara kesehatan, barang ini tidak
direkomendasikan untuk dimanfaatkan oleh anak-anak, terutama

14 Penulis lahir di Pati, 23 Desember 1985, Dosen Bahasa Arab di
Program Studi Pendidikan Bahasa Arab, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang. Saat ini sedang
menempuh S3 Pendidikan Bahasa Arab pada Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang & Awardee BIB LPDP Kemenag RI
tahun 2023. Scholar penulis:
https://scholar.google.com/citations?user=baHGYBAAAAA]&hl=id,
dengan ID ORCID: https://orcid.org/0000-0001-6736-5301. ID Sinta:
6811667. ID Peneliti: 20101022121226. ID Garuda: 6877672.
Menyelesaikan studi S1 di PBA IAIN Walisongo tahun 2009,
menyelesaikan S2 di Pascasarjana Prodi Magister Pendidikan Bahasa
Arab Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang tahun
2011.
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di bawah usia 5 tahun. Hp dengan berbagai tawaran menunya
yang semakin canggih dan menyesuaikan kebutuhan masyarakat
penggunanya, bahkan juga ada unsur fashionable di dalamnya.
Salah satu aplikasi yang pasti ada di semua jenis hp adalah
playstore, yang berguna untuk memasang atau men-download
berbagai aplikasi secara bebas, mulai untuk kebutuhan
pendidikan, kehidupan sehari-hari, ekonomi dan bisnis, jenjang
karir, permainan, bahkan dalam bentuk pendanaan online.

Untuk pemenuhan tuntutan era Industri 5.0 dan juga
ketrampilan 4C yang harus dimiliki oleh pembelajar yang meliputi
Communicative, Collaborative, Critical Thinking, dan Creative,
Pembelajaran juga tidak bisa menutup diri dari playstore, dalam
rangka kebutuhan pemenuhan aplikasi-aplikasi pembelajaran,
termasuk kamus digital. Dimana keberadaannya diasumsikan
sebagai salah satu bentuk mesin penerjemah antar bahasa dunia
berbasis online, berbasis aplikasi, maupun berupa software. Kamus
digital yang disebut juga dengan mobile dictionary (Haryati et al.,
2023) merupakan kamus kosakata yang dituangkan dalam bentuk
data digital dan dapat diakses melalui sejumlah media elektronik
bermacam-macam, dengan teknik penyusunan berdasarkan
leksikografi. Leksikografi sendiri merupakan cabang ilmu bahasa
tentang teknik penyusunan kamus yang meliputi kegiatan
perancangan, kompilasi, penggunaan, serta evaluasi kamus.

Kamus digital bahasa Arab yang populer di Indonesia
diantaranya adalah Al-Maany (2*4l'), baik kamus Arab-Indonesia,
Indonesia-Arab, maupun Arab-Arab, kamusarab.com, Qaamus,
kamus 17 Minute Languages, kamus javakedaton, di samping ada
juga aplikasi semacam DeepL, Google Translate, Google Lens,
Imtranslator, dan yang lainnya. Pada tulisan ini, akan disampaikan
salah satu contoh kamus digital yang sering digunakan dalam
pembelajaran bahasa Arab, yaitu Almaany. Adapun tampilan
kamus Almaany adalah seperti pada Gambar 1.
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Berisi iklan

Uninstal Buka

i E Tentang aplikasi ini 2>

Kamus Arab Indonesia Kamus Bahasa Arab -
Indonesia
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tanpa ikdar Pendidikan

Gambar 1. Tampilan Kamus Digital Pada Playstore

Pada gambar 1. tampak tampilan kamus Almaany yang dapat
di download melalaui playstore dan akan muncul aplikasi seperti
icon dalam gambar 1. Dari beberapa jenis kamus Almaany, tidak
semuanya free, ada beberapa yang berbayar, sesuai dengan tawaran
menu yang tersedia dalam setiap tipe kamus. Kamus digital dapat
dipasang di hp, laptop, notebook, maupun komputer.
Penggunaannya tidak sebatas online, namun juga ketika mode
offline (tanpa paket data maupun wif7).

Kamus Digital dalam Pembelajaran Bahasa Arab

Pada pembelajaran bahasa Arab (demikian juga dengan
bahasa asing lainnya), kamus digital yang disebut juga dengan
kamus elektronik, lebih dominan diminati daripada versi cetaknya.
Selain alasan keefektifan dan efisiensinya, juga karena faktor
kebutuhan pembelajar era serba cepat berubah, seperti saat ini.
Dimana generasinya dikategorisasikan digital native (generasi
milenial, generasi Z atau Gen-Z, dan generasi Alpha)(Arifin &
Mulyani, 2021) yang sudah familiar dengan teknologi dan
menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari mereka.

Selain bentuknya yang praktis karena ter-include dengan hp
atau laptop, kamus digital juga lebih mudah diakses baik secara
online maupun offline, tidak menenteng berat, pilihannya
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beragam, juga dapat dikembangkan secara mandiri maupun
kolosal oleh sebuah perusahaan. Keunggulan kamus digital
diantaranya memiliki tampilan yang beragam dan kekinian sesuai
dengan era saat ini, organisasi entri kata yang teratur, dimana
terdapat lebih dari jutaan entri kata membentuk materi kamus
digital (Yamin et al., 2023). Cara penggunaan kamus digital yang
dicontohkan dengan kamus Almaany dapat dideskripsikan
sebagaimana berikut ini.
e

ogall pure pileoll

kain lap, kain pel, penyeka, lap debu

© NI -y
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o il pUE T AT e >
Gambear 2 dan 3. Langkah Penggunaan
Kamaus Digital dan Penjelasannya

Pada Gambar 2. pencarian arti kata dimulai dengan mengklik
gambar 2a. pada bagian yang dicentang hijau. Misalnya kata yang
diketikkan adalah ‘mimsabal’ maka akan muncul seperti pada
gambar 2b. di gambar tersebut terdapat 5 angka, dengan
keterangan, no. 1 Babts marrab wukbra, adalah tempat untuk
mencari kosakata baru berikutnya. No. 2 (gambar audio) adalah
mendengarkan hasil terjemah yang dihasilkan dari pencarian.
Audio ini berisi teks yang tertulis tepat di atasnya. Sehingga bagi
pembelajar pemula yang sama sekali belum tahu cara membacanya
atau ucapan yang tepat, dapat otomatis belajar pengucapan
bahasanya juga. No. 3 musyarakah, adalah bagian untuk menshare
atau meneruskan hasil pencarian di Almaany ke aplikasi lainnya,
seperti Quick share, whatsapp, chrome, gmail, WPC Office, File
saya, Drive, Google simpan, Bluetooth, Gemini, Capcut, dan

79



berbagai aplikasi lainnya. No. 4. Tathbiquna, adalah pilihan menu
untuk masuk ke aplikasi pendukung Almaany, seperti Maany
Kalimat Al-Quran Al-Karim, Mujam Almaany Araby-
Injiliziy, Mujam al-Muradifat wal Adldad, dan yang lainnya.
No. 5. Ibhats fil Maugi’, adalah opsi untuk menelusuri kata yang
sedang dicari ke web almaany.com secara lebih luas lagi.

Dengan tawaran kamus digital seperti Almaany dan yang
sejenisnya, sangat mendukung berbagai pembelajaran sk:l/
kebahasaan, baik pembelajaran mufradat (kosakata), ilmu aswat
(fonetik), pencarian asal usul kata atau sarf (fonologi), maharah
gira’ab (ketrampilan membaca), tarjamabh fauriyyab, dan dasar
maharab kitabab (ketrampilan menulis).

Dari hasil survey pada beberapa kamus digital, rata-rata
tipenya adalah ekabahasa dan dwibahasa. Dimana ekabahasa
merupakan kamus yang disajikan dengan satu bahasa saja, dalam
hal ini, hanya dalam bahasa Arab yang diterjemahkan dengan
bahasa Arab juga (di syarahi dengan bahasa Arab). Sedangkan
dwibahasa adalah kamus yang disajikan dalam dua bahasa berbeda,
seperti Indonesia-Arab, Arab-Inggris, dan Indonesia-Inggris.
Selain dua tipe kamus tersebut, mengutip pendapat Mustaufiy dan
Sadat, ada juga kamus aneka bahasa (multilingual), seperti kamus
Arab-Indonesia-Inggris dan yang sejenis (Mustaufiy & Sadat,
2020).

Pada realitanya, kamus tidak hanya berupa kamus digital.
Setidaknya ada tiga klasifikasi kamus yang digunakan di Indonesia,
yaitu kamus buku (mu jam al-kitab), kamus digital, dan kamus
online. Dengan merujuk tiga tipe ini, maka kamus Musa’id Lil
Arabiyah Baina Yadaik merupakan contoh tipe yang pertama
(Fathanah et al.,, 2021), kamus Al/maany termasuk tipe kamus
kedua, kamus al-mujam al-wasith lil maktabah syamilah adalah
contoh tipe ketiga.

Kekurangan penggunaan kamus digital dalam pembelajaran
bahasa Arab adalah dalam penerjemahan kalimat panjang

(jumlab), frasa, maupun paragraf (fagrah). Hampir tidak
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ditemukan kamus digital yang bisa meng-cover sejumlah kata
sekaligus. Belum lagi masalah ketepatan siyag atau uslub atau
konteks satu kata dalam berbagai latar belakang arti yang berbeda-
beda. Hal itu karena sulitnya melakukan penyesuaian antar dua
bahasa dari segi gramatika, budaya, latar belakang, sosial, termasuk
dari sisi metafori, daya imajinasi, dan ekspresinya (Alhafidz, 2023).
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Peran Aljabar Boolean dalam Perancangan
Rangkaian Digital dan Aplikasinya pada
Sistem Komputer untuk Mahasiswa
Jurusan Teknik Informatika
di Universitas Stella Maris Sumba

Agustina Purnami Setiawi, M.Pd"’

Universitas Stella Maris Sumba

“Pemahaman logika digital merupakan fondasi kritis dalam
bidang Teknik Informatika, karena menjadi dasar perancangan
dan analisis sistem komputer yang kompleks”

Aljabar Boolean adalah sistem matematika yang dikembangkan
oleh George Boole pada abad ke-19 sebagai alat untuk
menganalisis dan menyederhanakan pernyataan
logika(Aldiansyah, 2023). Konsep ini menjadi dasar dalam desain
rangkaian digital karena memungkinkan representasi operasi
logika dalam bentuk persamaan matematis. Aljabar Boolean
bekerja dengan variabel biner, yaitu 0 (false) dan 1 (true), serta
operasi dasar seperti AND (perkalian logika), OR (penjumlahan
logika), dan NOT (negasi). Operasi-operasi ini menjadi fondasi

"> Penulis lahir di Desnpasar, 20 Agustus 1986, merupakan Dosen
di Program Studi Teknik Informatika, Universitas Stella Maris Sumba,
menyelesaikan studi S1 Pendidikan Matematika di UPMI Bali
(Universitas PGRI Mahadewa Indonesia) tahun 2009, menyelesaikan S2
Pendidikan Matematika di UNDIKSHA (Universitas Pendidikan
Ganesha) tahun 2020, dan sedang menempuh pendidikan $3 Prodi Ilmu
Pendidikan di UNDIKSHA (Universitas Pendidikan Ganesha) sejak
tahun 2024.
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dalam membangun fungsi logika yang lebih kompleks, seperti
yang digunakan dalam perancangan gerbang logika dan sirkuit
digital.

Selain operasi dasar, Aljabar Boolean memiliki sejumlah
hukum dan teorema penting, seperti Hukum Identitas (A + 0 = A,
A -1 = A), Hukum Dominasi (A + 1 =1, A - 0 = 0), Hukum
Invers (A + 7A = 1, A - =A = 0), dan Hukum DeMorgan (—(A +
B) = 1A . =B, (A - B) = 1A + -B). Hukum-hukum ini
memungkinkan penyederhanaan ekspresi Boolean, yang sangat
berguna dalam optimisasi rangkaian elektronik. Representasi
fungsi logika dapat dilakukan melalui tabel kebenaran, yang
memetakan semua kemungkinan input dan output, atau
melalui ekspresi Boolean, yang menggambarkan hubungan logis
antar variabel. Pemahaman mendasar tentang Aljabar Boolean
sangat penting bagi mahasiswa Teknik Informatika karena
menjadi kunci dalam merancang dan menganalisis sistem
komputasi modern(Aldiansyah, 2023).

Aljabar Boolean memegang peran sentral dalam arsitektur
komputer, terutama dalam perancangan komponen-komponen
fundamental seperti Arithmetic Logic Unit (ALU), register, dan
memori. ALU, misalnya, mengandalkan operasi Boolean untuk
menjalankan perhitungan matematika dan logika, sementara
register dan memori menggunakan rangkaian logika berbasis
gerbang AND, OR, dan NOT untuk menyimpan serta mengakses
data. Selain itu, sistem manajemen memori dan kontrol alur data
dalam prosesor juga dibangun menggunakan prinsip-prinsip
Aljabar Boolean, sehingga pemahaman mendalam tentang konsep
ini sangat penting untuk merancang komputer yang efisien dan
andal(Surekha et al., 2023).

Implementasi Aljabar Boolean juga terlihat dalam bahasa
pemrograman tingkat rendah seperti Assembly, di mana operasi
bitwise (AND, OR, XOR, NOT) digunakan untuk manipulasi
data secara langsung(Aulia & others, 2024). Pada sistem tertanam
(embedded  system), logika Boolean diterapkan  dalam
pengembangan firmware untuk perangkat seperti mikrokontroler,
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sensor, dan sistem IoT. Sebagai contoh, dalam sebuah sistem
kontrol berbasis mikrokontroler, Aljabar Boolean dapat
digunakan untuk merancang logika pengendalian motor atau
sistem pencahayaan otomatis berdasarkan input sensor(Khabibi,
2022). Studi kasus semacam ini menunjukkan bagaimana konsep
teoretis Aljabar Boolean diterjemahkan ke dalam solusi praktis

yang mendukung perkembangan teknologi digital.

Penguasaan Aljabar Boolean merupakan fondasi esensial bagi
mahasiswa Teknik Informatika di Universitas Stella Maris Sumba,
yang tercermin dari integrasinya dalam kurikulum sebagai mata
kuliah dasar sistem digital dan arsitektur komputer. Materi ini
tidak hanya memberikan pemahaman teoretis tentang logika
digital, tetapi juga dikaitkan langsung dengan praktik di
laboratorium melalui simulasi rangkaian menggunakan software
seperti Logisim atau Proteus, sehingga mahasiswa dapat melihat
aplikasi nyata dari hukum-hukum Boolean dalam perancangan
gerbang logika dan sirkuit sederhana(Ichsan & Kurniawan, 2020).
Pendekatan ini memastikan bahwa mahasiswa tidak hanya
menghafal konsep, tetapi juga mampu menerapkannya dalam
penyelesaian masalah teknis, mempersiapkan mereka untuk
tantangan di dunia kerja maupun penelitian lebih lanjut.

Selain sebagai bekal akademis, penguasaan Aljabar Boolean
menjadi kunci bagi mahasiswa dalam menghadapi perkembangan
industri  teknologi, terutama dalam bidang embedded
systems, IoT, dan komputasi awan yang semakin relevan di era
digital(Zilham & Gunawan, 2024). Untuk memperkuat
kompetensi mahasiswa, disarankan agar pembelajaran diperkaya
dengan metode berbasis proyek, seperti merancang sistem kontrol
digital sederhana atau mengoptimalkan rangkaian logika untuk
aplikasi tertentu. Dengan demikian, lulusan Teknik Informatika
Universitas Stella Maris Sumba tidak hanya memiliki landasan
teori yang kuat, tetapi juga keterampilan praktis yang dibutuhkan
di pasar kerja, sekaligus membuka peluang untuk berkontribusi
dalam inovasi teknologi baik secara lokal maupun global.
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Aljabar Boolean memegang peran fundamental dalam dunia
digital dan sistem komputer, menjadi dasar bagi perancangan
rangkaian logika, arsitektur prosesor, hingga pengembangan
perangkat pintar. Bagi mahasiswa Teknik Informatika,
penguasaan konsep ini tidak hanya menjadi fondasi akademis yang
krusial, tetapi juga bekal esensial untuk menghadapi tantangan di
era komputasi cerdas yang terus berkembang(Bitu et al., 2024). Ke
depan, penguatan kompetensi logika digital perlu diarahkan pada
pendekatan berbasis proyek dan integrasi dengan teknologi terkini
seperti IoT, kecerdasan buatan, dan komputasi awan, sehingga
lulusan tidak hanya mampu beradaptasi dengan kemajuan
teknologi, tetapi juga menjadi pelaku aktif dalam inovasi digital
baik di tingkat lokal maupun global(Setiawi, 2024).
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Implementasi Simulasi RouterOS MikroTik
Menggunakan GNS3 sebagai Solusi Efisien
dalam Pembelajaran Jaringan Komputer
yang Murah dan Aksesibel

M. Afghan Fadillah R., M.T"¢
Politeknik Negeri Sriwijaya

“Dengan menggunakan GNS3, mahbasiswa bisa belajar
konfigurasi jaringan seperti layaknya menggunakan
perangkat asli, tetapi tanpa biaya mahal”

Mata kuliah jaringan komputer merupakan komponen
penting dalam kurikulum program studi Teknik Elektro.
Namun, penyediaan alat praktik seperti router dan switch kerap
menjadi kendala karena biayanya yang tinggi, serta jumlah
mahasiswa yang tidak sebanding dengan ketersediaan perangkat.
Oleh karena itu, solusi berbasis simulasi menjadi pilihan yang
tepat. GNS3 (Graphical Network Simulator 3) adalah aplikasi
open-source yang dapat digunakan untuk menyimulasikan
jaringan komputer secara virtual. GNS3 bekerja dengan
memanfaatkan teknologi virtualisasi seperti QEMU dan
VirtualBox untuk menjalankan image sistem operasi jaringan yang
real seakan melakukan konfigurasi pada perangkat sesungguhnya.

Dengan fitur drag-and-drop, pengguna dapat menghubungkan

' Penulis lahir di Sumedang, 7 Juni 1995, merupakan Dosen di
Program Studi D4 Teknik Elektro, Jurusan Teknik Elektro Politeknik
Negeri Sriwijaya, menyelesaikan studi S1 di Fisika UNPAD tahun 2017,
menyelesaikan S2 di Pascasarjana Prodi Instrumentasi dan Kontrol ITB
tahun 2021.
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router MikroTik, switch, dan perangkat lain seperti komputer
klien dalam satu lingkungan kerja. Hal ini membuat GNS3 sangat
cocok untuk keperluan pembelajaran, pelatihan, maupun
pengujian jaringan sebelum diterapkan pada lingkungan produksi.

Sistem operasi jaringan dari MikroTik, umum digunakan di
dunia industri dan sangat relevan untuk dipelajari oleh mahasiswa.
MikroTik menggunakan system operasi yang di sebut RouterOS.
RouterOS adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk digunakan pada perangkat jaringan seperti router dan
switch. Sistem ini menawarkan berbagai fitur yang umum
digunakan dalam administrasi jaringan, seperti routing, firewall,
DHCP, NAT, tunneling, hingga monitoring trafik. RouterOS
tersedia dalam berbagai bentuk, termasuk sebagai file image ISO
atau VMDK, schingga dapat diinstal dalam lingkungan virtual
seperti VirtualBox. Dengan begitu, pengguna tidak perlu membeli
perangkat MikroTik fisik untuk belajar atau menguji konfigurasi.
RouterOS juga memiliki antarmuka Command Line Interface
(CLI) dan antarmuka grafis Winbox yang memudahkan pengguna
dalam pengelolaan jaringan.

Dalam konteks pendidikan, RouterOS memberikan
pengalaman belajar yang dekat dengan praktik industri, karena
banyak ISP dan perusahaan jaringan yang menggunakan
perangkat MikroTik untuk keperluan produksi. Oleh sebab itu,
penguasaan RouterOS menjadi nilai tambah bagi mahasiswa
dalam menyiapkan diri menghadapi dunia kerja. Sebelum dapat
digunakan di GNS3, RouterOS perlu diinstal di VirtualBox untuk
kemudian dikoneksikan ke GNS3 sebagai mesin virtual (VM).
Artikel ini akan mengulas bagaimana integrasi GNS3 dan
RouterOS dapat menjadi sarana belajar jaringan komputer yang
ekonomis dan tetap mendukung keterampilan praktis mahasiswa.
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Metodelogi

Penulisan ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif

dengan metode studi literatur serta percobaan langsung melalui
simulasi. Tahapan pelaksanaan eksperimen dijelaskan pada gambar

1.

INSTALASI INTALASI DI VIRTUAL BOX INTEGRASI
DI KOMPUTER

€ ﬁ? | R mveoTik | 6:’@?

GNS3 GNS3
|

PERANCANGAN
TOPOLOGI
JARINGAN

KONFIGURASI DAN
UICOBA

Gambar 1. Tabapan pelaksanaan eksperimen

Instalasi di Komputer: Perangkat lunak GNS3 dan
VirtualBox akan dipasang pada sistem operasi windows di
perangkat komputer.

Instalasi di Virtual Box: Perangkat lunak windows 7 dan
RouterOS MikroTik di pasang pada virtualbox untuk
membuat Virtual Machine (VM) Windows 7 dan
MikroTik.

Integrasi Virtual Box dengan GNS3: Proses ini dimulai
dengan menambahkan VirtualBox sebagai bagian dari
pengaturan preferensi dalam GNS3. Setelah itu, VM
RouterOS yang telah dibuat harus ditambahkan ke daftar
template GNS3 sebagai VirtualBox Guest. Setelah
konfigurasi selesai, VM RouterOS akan muncul dalam
daftar perangkat GNS3 dan dapat langsung digunakan
dalam pembuatan topologi jaringan virtual.

Perancangan Topologi: Membuat simulasi jaringan dasar
seperti koneksi router, Switch, NAT dIl.

Konfigurasi dan Uji Coba: Melakukan konfigurasi IP
Address, pengujian koneksi dengan menggunakan metode

ping dll.
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Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan topologi sederhana yang dibangun, simulasi
jaringan menggunakan GNS3 dan RouterOS berjalan dengan
lancar. Perangkat RouterOS berhasil mengatur konfigurasi
jaringan dan memberikan layanan DHCP kepada klien Windows
7. Komputer klien IE11-Win7-2 memperoleh IP address secara
otomatis dan mampu melakukan komunikasi jaringan, seperti
mengakses alamat IP router serta menjalankan uji koneksi
menggunakan perintah ping.

Gambar 2. Simulasi Topologi Jaringan Sederbana menggunakan Router
MikroTik, Komputer OS Win7 dan Switch

Beberapa keunggulan dari implementasi ini antara lain:

1. Simulasi Nyata: Mahasiswa dapat melihat secara langsung
bagaimana konfigurasi DHCP bekerja dan bagaimana
klien menerima IP.

2. Praktik Mandiri: Simulasi dapat dijalankan di komputer
pribadi, memungkinkan mahasiswa belajar kapan saja.
3. Efisiensi Biaya: Tidak memerlukan perangkat keras nyata.

Namun demikian, tantangan yang dihadapi yaitu
penggunaan RAM yang cukup besar saat menjalankan VM
Windows dan MikroTik secara bersamaan. Spesifikasi VirtualBox
untuk membuat VM MikroTik dan Windows 7 dapat dilihat pada

tabel 1, yaitu:
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Tabel 1. Tabel Spesifikasi Perangkat
Simulasi Jaringan yang digunakan
No | Nama Alat Spesifikasi Jumlah
1 MikroTik RAM: 256 MB 1
Storage: 2 GB
Chipset: PIIX3
Processor: 2 CPU
Video Memory: 128 MB
Graphics Controller: VGA
2 Komputer RAM: 4096 MB 1
Windows 7 Storage: 40 GB
Chipset: PIIX3
Processor: 1 CPU
Video Memory: 128 MB
Graphics Controller: VGA
3 Switch Port: 8 (0-7) 1
VLAN: 1
QinQ EtherType: 0x8100

Analisis performa menunjukkan bahwa penggunaan sumber
daya memori (RAM) cukup signifikan saat menjalankan
kombinasi perangkat virtual ini. VM RouterOS memerlukan
alokasi RAM sekitar 256-512 MB agar dapat berjalan stabil,
tergantung versi dan konfigurasi yang digunakan. Sementara itu,
VM Windows 7 asli membutuhkan minimal 1 GB RAM untuk
bisa berjalan lancar, terutama jika antarmuka grafis digunakan
secara aktif. GNS3 itu sendiri juga menggunakan memori
tambahan karena fungsinya sebagai platform integrasi dan
manajemen topologi jaringan. Switch virtual di GNS3 memang
tidak membutuhkan banyak memori, namun tetap memerlukan
proses jaringan dan alokasi buffer internal. Dengan demikian,
untuk simulasi seperti ini disarankan menggunakan perangkat
komputer dengan minimal RAM 8 GB, idealnya 16 GB, agar
proses simulasi tidak mengalami lag, crash, atau keterbatasan
performa.

92



Kesimpulan

Berdasarkan seluruh tahapan, teori, dan praktik yang telah
dijelaskan, dapat disimpulkan bahwa integrasi GNS3 dengan
RouterOS MikroTik melalui VirtualBox memberikan solusi
pembelajaran jaringan komputer yang efektif, efisien, dan sesuai
dengan kebutuhan pendidikan vokasi. Mulai dari teori tentang
perangkat lunak simulasi dan sistem operasi jaringan, hingga
implementasi topologi nyata dan pengujian konektivitas, seluruh
proses mendukung ketercapaian pembelajaran berbasis praktik.
Analisis performa perangkat juga menunjukkan pentingnya
perencanaan penggunaan sumber daya seperti RAM untuk
menjaga kelancaran simulasi. Keunggulan seperti fleksibilitas
waktu, efisiensi biaya, dan kemudahan akses memperkuat alasan
mengapa pendekatan ini layak diterapkan secara luas. Dengan
dukungan modul dan pelatihan yang tepat, mahasiswa dapat
menguasai keterampilan konfigurasi jaringan dan siap bersaing di
dunia kerja berbasis teknologi informasi.
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Tren Terkini dalam Teknologi Pendidikan:
Al, VR, AR, dan Analitik Pembelajaran

Arry Avorizano, $. Kom., M.Kom"”
Universitas Mubammadiyab Prof. DR. HAMKA Jakarta

“Teknologi Pendidikan yang berkembang dapat dimanfaatkan
untuk mempermudab proses pembelajaran dan pendidikan
berdampak yang mempengarubi nilai pikir dan logika™

Al (Artificial Intelligence)
q rtificial Intelligence (AI) adalah alat bantu untuk melakukan

pekerjaan seperti yang dilakukan manusia yang menjadi
bagian dari ilmu computer.Artificial Intelligence (AI) adalah
sebuah sistem yang memiliki kecerdasan hampir seperti manusia
yang dirancang dalam suatu sistem computer berintelegensi
kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI) merupakan
suatu penemuan yang merancang bagaimana agar komputer bisa
melakukan suatu hal yang saat ini dilakukan oleh manusia.

Berdasarkan definisi-definisi tersebut, maka Artificial
Intelligence (AI) memberikan media dan pengujian teori mengenai
kecerdasan. Teori-teori tersebut dapat diartikan seperti halnya
manusia yang memiliki otak, begitu pula dengan komputer yang

7 Penulis lahir di Jakarta, 28 Mei 1969, merupakan Dosen di
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknologi Industri dan
Informatika (FTII) UHAMKA Jakarta, menyelesaikan studi S1 di
Program Studi Manajemen Informatika Gunadarma tahun 1993,
menyelesaikan S2 di Pascasarjana Prodi Sistem Informasi , Ilmu
Komputer Universitas Budi Luhur Jakarta tahun 2012, dan pernah
berkarya pada perusahaan otomotif di Jakarta 1992-2009.
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tersusun dari perangkat lunak yang berfungsi sebagai otak. Dalam
menyelesaikan berbagai tugas, manusia tidak hanya mengandalkan
kemampuan untuk berpikir dan menganalisis, tetapi juga
didukung oleh pengetahuan, dan informasi yang diperoleh dari
pengalaman dan proses pembelajaran (Islamic & Manajemen,
2024).

Jenis dan Manfaat Al

Atrtificial Intelligence (AI) dapat melakukan tugasnya sesuai
bidang yang dibutuhkan. Artificial Intelligence (AI) memiliki
beberapa jenis yang dapat dipakai dalam teknologi pembelajaran,
yaitu ChatGPT, Co-pilot, Gamma, Blackbox, Perplexity, dan
masih banyak lagi. Cara memanfaatkan teknologi AI dengan
maksimal dalam metode pembelajaran harus memiliki kompetensi
yang cukup kreatif. Salah satunya adalah kreatifitas guru dalam
menyajikan materi dan murid dalam mencari referensi untuk
materi yang diberikan. Kreatifitas guru diartikan sebagai
kemampuan guru dalam menerapkan gagasan atau metode baru
dalam proses pembelajaran, sehingga guru bisa menyelesaikan
masalah atau bisa menyesuaikan pembelajaran di era
digital sekarang (Islamic & Manajemen, 2024).

Penggunaan kecerdasan buatan dalam sektor pendidikan
memberikan berbagai keuntungan besar bagi pendidik dan pelajar,
serta menciptakan kesempatan untuk memperbaiki mutu dan
efisiensi pembelajaran. Salah satu keuntungan utama untuk
pendidik adalah kemampuan AI dalam mengidentifikasi pola
belajar siswa. Dengan memanfaatkan Al, pendidik bisa
menganalisis data hasil belajar siswa dengan lebih cepat dan akurat,
schingga mereka bisa menyesuaikan metode pengajaran untuk
memenuhi kebutuhan setiap siswa secara individual. Al juga
mampu meramalkan kinerja siswa di masa depan, memberikan
data berharga tentang kemungkinan keberhasilan atau tantangan
yang dapat dihadapi, sehingga pendidik dapat merancang
intervensi yang lebih tepat dan terfokus (Suariqi Diantama, 2023).
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Perkembangan Artificial Intelligence (Al)

Berikut ini grafik garis yang menggambarkan kemajuan Al
dalam sektor pendidikan dari tahun 2020 sampai 2025. Grafik
tersebut menunjukkan pertumbuhan yang signifikan setiap
tahunnya, mencerminkan semakin meluasnya penerapan teknologi
Al dalam dunia pendidikan, seperti penggunaan chatbot untuk
pembelajaran, sistem pembelajaran yang adaptif, dan analisis
terhadap data siswa (Kodir, 2025).

Pendidikan (2020-20

Gambar 1. Tren Perﬁtmlmlmn Al dalam
Pendidikan dari tabun 2020 — 2025

Artificial Intelligence (AI) memberikan kemampuan kepada
pendidik dalam pemahaman secara mendalam. Dengan
menggunakan teknologi pembelajaran  mesin, AI  dapat
menganalisis hasil belajar secara real-time yang memungkinkan
guru untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa yang memerlukan
campur tangan khusus. Data yang dihasilkan membantu
memberikan solusi personalisasi pembelajaran yang efektif dan
meningkatkan ketercapaian hasil belajar siswa. Al juga
memberikan wawasan strategis kepada siswa untuk mengevaluasi
efektivitas metode pembelajaran (Kodir, 2025).

VR (Virtual Reality)

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang mampu
menciptakan lingkungan tiga dimensi buatan yang dapat
berinteraksi dengan pengguna secara imersif. Meskipun awalnya
dikenal luas dalam dunia permainan dan hiburan, penerapan
teknologi VR kini telah meluas ke berbagai bidang, termasuk
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pendidikan dan perfilman. Di sektor pendidikan, penggunaan VR
memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi materi
pelajaran  secara visual dan praktis. Misalnya, siswa dapat
mempelajari anatomi manusia dengan melihat model organ tubuh
secara tiga dimensi, atau memahami sejarah dengan cara
"mengunjungi” situs-situs bersejarah secara virtual. Penerapan VR
sebagai media belajar terbukti memberikan berbagai dampak
positif dalam proses pendidikan, seperti meningkatkan efisiensi
pembelajaran, mendorong semangat belajar siswa, serta
meningkatkan daya tarik materi pelajaran.

IKANBUNTAL, IKANBUNTAL,

Gambar 2. Virtual Reality for Learning Fish Types in Kindergarten
(Kusuma et al., 2018)
Hasil dari pengujian aplikasi pada perangkat yang berbeda

mendapatkan hasil 100%, artinya semua smartphone tidak
memiliki masalah kompatibilitas dan dapat menjalankan aplikasi
media pembelajaran ini dengan sangat dengan baik. Berdasarkan
hasil pengujian, dapat disimpulkan bahwa target telah telah
tercapai sepenuhnya (Kusuma et al., 2018)

Gambar 3. Evaluating The Effectiveness Of 360 Videos When Teaching
Primary School Subjects Related to Environmental Education
(Fokides € Kefallinon, 2020)
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Evaluating The Effectiveness Of 360 Videos When Teaching
Primary School Subjects Related to Environmental Education
Penerapan teknologi Virtual Reality pada penelitian ini adalah
membandingkan tiga jenis media pembelajaran yaitu materi cetak,
halaman website, dan video 360. Dari hasil perbandingan ini,
dapat dibuktikan bahwa pembelajaran melalui video 360 efektif
untuk mengenalkan isu lingkungan terhadap siswa sekolah dasar
(Fokides & Kefallinou, 2020)

Gambar 4.Virtual Film School/VFS
(Virtual Film School, Inc., 2021)

Sekolah film virtual pertama di dunia ini memberikan
pembelajaran menggunakan Virtual Reality headset sebagai media
pembelajaran di dalam kelasnya. VFS adalah sekolah film berbasis
Virtual Reality untuk generasi berikutnya sebagai media creator
terbaru. VEFS disampaikan secara daring, siswa memasuki
lingkungan imersif Virtual Reality berdampingan dengan pengajar
dari dunia pembuatan film, termasuk para profesional Hollywood
yang bertanggung jawab atas film, seperti Avatar, Ghostbusters,
dan Lord of the Rings. Materi yang disampaikan pun bukan sesi-
rekaman, namun sesi siaran langsung. Siswa dapat berinteraksi
langsung dengan guru, belajar melalui pengalaman praktik secara
langsung di dunia virtual untuk membuat konten yang
melibatkan, menghibur, mendidik, dan mendorong pada platform
media baru (Virtual Film School, Inc., 2021)
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BAB III

Optimalisasi Pembelajaran
Teknik Elektro melalui
Inovasi Teknologi Modern



Pengembangan Jobsheet Analisis Filter
Frekuensi Musik untuk Pergerakan Robot Tari
Aerora Sebagai Penunjang Praktikum Mata
Kuliah Flektronika Analog

Mega Susilowati'®

Universitas Negeri Malang

“Penelitian ini menghasilkan tiga jobsheet praktikum filter
frekuensi yang dinyatakan layak untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran mata kuliah Elektronika Analog”

endidikan memainkan peran penting dalam pembangunan

bangsa, dengan kurikulum sebagai elemen utama yang
menentukan kualitasnya. Di Departemen Teknik Elektro dan
Informatika UM 2021, kurikulum mata kuliah Elektronika
Analog bertujuan membekali mahasiswa dengan keterampilan
dalam merancang sistem kendali dan elektronika dasar. Namun,
hasil observasi menunjukkan bahwa media pembelajaran
praktikum yang digunakan masih memiliki kekurangan, seperti
materi yang terlalu dasar dan kurang interaktif. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan jobsheet
praktikum yang lebih komprehensif dengan memanfaatkan robot
Tari UM dan mengimplementasikan filter frekuensi untuk
meningkatkan pengalaman pembelajaran.

Model ADDIE dipilih karena prosedurnya yang sederhana

dan terstruktur, memudahkan pengorganisasian langkah-langkah

' Mega susilowati seorang lulusan mahasiswa S1 Pendidikan
Teknik Elektro di Departemen Teknik Elektro Universitas Negeri
Malang
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pengembangan produk. Penelitian ini dimulai dengan tahap
analisis yang mengidentifikasi masalah melalui wawancara dan
observasi, yang mengungkapkan kebutuhan akan pengembangan
media pembelajaran yang lebih baik. Selanjutnya, tujuan
pembelajaran ditetapkan berdasarkan capaian mata kuliah, dengan
fokus pada pengembangan materi filter menggunakan komponen
RC pada robot tari. Tahap desain dilakukan untuk merancang
media pembelajaran yang tepat, dan pada tahap pengembangan,
jobsheet diuji oleh ahli untuk mengukur validitasnya.
Implementasi dilakukan melalui praktikum mahasiswa, dengan
evaluasi menggunakan angket dan evaluasi sumatif untuk menilai
kualitas media pembelajaran yang dikembangkan.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk dalam
bentuk jobsheet analisis filter frekuensi musik. Pembuatan dan
perancangan jobsheet yang dikembangkan menghasilkan tiga
jobsheet Praktikum. Hasil yang telah didapatkan dari penelitian
tersebut dijelaskan sebagai berikut:

1. Pengembangan Produk

Penelitian ini menghasilkan tiga jobsheet praktikum, yaitu
(1) Jobsheet 1 Low Pass Filter, (2) Jobsheet 2 High Pass Filter
dan (3) Jobsheet 3 Band Pass Filter. Dalam satu jobsheet
terdapat 6 percobaan praktikum rangkaian filter. Mahasiswa
melakukan pengukuran tegangan menggunakan AVO Meter
serta mengamati keluaran frekuensi sinyal pada Arduino
Plotter. Setelah itu data tersebut digunakan untuk mengukur
besar frekuensi cuz-off pada setiap percobaan.

2. Data Penelitian

Data penelitian didapatkan melalui pengisian kuisoner
oleh validator serta subjek penelitian. Hasil validasi ahli media
dan materi disajikan dalam Tabel 1 dan Tabel 2 yakni sebagai
berikut:
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Tabel 1. Analisa Uji Coba Abli Materi

No | Aspek Penilaian | Tse Tsh Persentase
1 | Kelayakan Isi 15 16 93,75%
2 | Kebahasaan 9 12 75%
3 | Penyajian 18 20 90%
4 | Kemanfaatan 14 16 87,5%
Jumlah 60 64 93,75%

Tabel 2. Analisa Uji Coba Abli Media

No | Aspek Penilaian Tse Tsh Persentase
1 | Kegrafikan 16 20 80%
2 | Konsistensi 10 12 83,33%
3 | Kepenulisan 20 24 83,33%
4 | Kemanfaatan 13 16 81,25%
Jumlah 59 72 81,94%

Hasil validasi materi menghasilkan presentase sebesar
93,75%, dengan total skor empiris (Tse) 60 dari total skor
maksimum (Tsh) 64. Sedangkan hasil validasi ahli media
menghasilkan presentase sebesar 81,94%, dengan total skor empiris
(Tse) sebesar 59 dari total skor maksimum (Tsh) 72. Dengan
demikian, dapat disimpulkan lembar kerja praktik yang dibuat
untuk mata kuliah Elektronika Analog disetujui untuk digunakan
pada pengujian kelompok kecil dan besar.Uji coba kelompok kecil
dilakukan pada 23 mahasiswa D4 Teknik Rekayasa Sistem
Elektronika angkatan 2021. Uji coba tersebut menghasilkan data
yang dinyatakan dalam Tabel 3 dibawah ini.
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Gambar 1. Hasil Uji Sumatif

Berdasarkan grafik yang ada, pada Jobsheet 1, 22 mahasiswa
memperoleh nilai 75-80, 24 mahasiswa memperoleh nilai 81-85,
dan 12 mahasiswa memperoleh nilai 86-90. Pada Jobsheet 2,
terjadi kenaikan signifikan dengan 17 mahasiswa memperoleh nilai
75-80, 26 mahasiswa memperoleh nilai 81-85, dan 15 mahasiswa
memperoleh nilai 86-90. Pada Jobsheet 3, hasilnya semakin
meningkat dengan 12 mahasiswa memperoleh nilai 75-80, 22
mahasiswa memperoleh nilai 81-85, dan 24 mahasiswa
memperoleh nilai 86-90. Meskipun tingkat kesulitan pada setiap
jobsheet sama, terdapat peningkatan hasil penilaian yang
menunjukkan pemahaman mahasiswa yang semakin baik. Rata-
rata nilai pada Jobsheet 1 adalah 82,7, Jobsheet 2 mengalami
kenaikan menjadi 84,3, dan Jobsheet 3 mencapai 85,3. Hal ini
menunjukkan adanya kemajuan meskipun pada awalnya
mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami instruksi
praktikum.Berdasarkan data kualitatif dan uji validitas kelompok
besar, diketahui bahwa mahasiswa awalnya kesulitan dalam
memahami instruksi pekerjaan pada Jobsheet 1. Namun, setelah
dilakukan revisi sesuai dengan saran ahli menggunakan langkah
pengembangan ADDIE, jobsheet praktikum telah diperbaiki dan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Uji coba pemakaian
menunjukkan bahwa jobsheet yang dikembangkan dapat diterima
dan efektif dalam proses pembelajaran.
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Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan Jobsheet
filter frekuensi musik, kesimpulan yang dapat diambil adalah
bahwa tiga lembar kerja praktik telah dihasilkan, yaitu Jobsheet
Low Pass Filter, Jobsheet High Pass Filter, dan Jobsheet Bandpass
Filter. Produk ini telah melalui proses validasi dan uji kelayakan,
dengan validasi produk oleh ahli materi menghasilkan tingkat
validitas 93,75% (kategori sangat layak) dan validasi oleh ahli
media menghasilkan tingkat validitas 81,94% (kategori layak).
Selain itu, uji coba oleh mahasiswa menunjukkan hasil rata-rata
skor uji coba kelompok kecil sebesar 88,15% dan kelompok besar
87,61%. Berdasarkan analisis data, jobsheet yang dikembangkan
layak digunakan dalam mata kuliah Elektronika Analog.
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Modul Pembelajaran loT
Dasar untuk bidang Smart Home

Soraya Norma Mustika, S.T., M.T., M.Sc"’

Universitas Negeri Malang

“Penelitian ini menghasilkan Modul Pembelajaran IoT Dasar untuk
bidang Smart Home yang dirancang untuk memfasilitasi pemabaman
siswa dalam mengaplikasikan teknologi IoT di kebidupan sehari-hari,

kbususnya dalam sistem otomatisasi rumah”

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam
perkembangan suatu bangsa, karena sistem pendidikan yang
baik dapat mencetak individu yang terampil dan siap menghadapi
tantangan global. Untuk mencapainya, kualitas pendidikan yang
tinggi sangat diperlukan, dan kurikulum memainkan peran
strategis dalam menentukan materi pelajaran, metode pengajaran,
serta evaluasi kemajuan belajar siswa. Di tingkat SMA, pelajaran
tentang teknologi dan elektronika, seperti Elektronika Dasar,
dapat memperkenalkan siswa pada konsep dasar rangkaian
elektronika dan aplikasinya. Namun, media pembelajaran yang ada
saat ini masih kurang interaktif dan terbatas pada materi dasar.
Oleh karena itu, dibutuhkan pengembangan materi praktikum
yang lebih menarik dan komprehensif. Salah satu inovasi yang
dapat diterapkan adalah pemanfaatan Internet of Things (IoT),

'? Soraya Norma Mustika lahir di Malang, 9 Agustus 1992. Saat
ini, beliau tengah menempuh studi S3 di Universitas Negeri Malang
(UM) dan juga menjabat sebagai dosen di Fakultas Vokasi UM. Beliau
menyelesaikan pendidikan S1 di Universitas Brawijaya (UB), S2 di UB,
dan S2 lainnya di National Sun Yat-sen University (NSYSU).
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khususnya dalam bidang Smart Home. Dengan menggunakan
sensor suhu berbasis IoT, siswa tidak hanya belajar mengukur
suhu, tetapi juga menerapkan sistem otomatisasi untuk mengatur
suhu dalam rumah pintar. Pendekatan ini diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat SMA dengan
memperkenalkan konsep teknologi yang relevan dengan
perkembangan masa kini.

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan modul
berbasis model ADDIE (Branch, 2009), yang terdiri dari lima
tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Model ini dipilih karena prosedurnya yang sistematis dan
sederhana, memudahkan perencanaan langkah-langkah
pengembangan  produk, serta cocok untuk merancang,
mengembangkan, dan mengevaluasi materi pembelajaran. Produk
yang dikembangkan adalah jobsheet praktikum untuk
pembelajaran IoT Dasar dengan topik Smart Home, yang berfokus
pada pengukuran suhu menggunakan sensor suhu.Pada tahap
Analisis, dilakukan identifikasi masalah melalui wawancara dan
observasi materi pembelajaran yang ada, yang menunjukkan
kebutuhan untuk membuat materi lebih interaktif. Tahap Desain
berfokus pada pembuatan jobsheet praktikum yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Pada tahap Pengembangan, jobsheet diuji
oleh ahli untuk menilai validitasnya dan diperbaiki sesuai
masukan. Pada tahap Implementasi, jobsheet diterapkan dalam
praktikum di kelas, dengan siswa melakukan praktikum
pengukuran suhu menggunakan sensor dan mencatat hasilnya
untuk evaluasi.

Pada praktikum ini, siswa akan mempelajari cara mengukur
suhu dengan menggunakan sensor suhu DHT11 atau DHT22
yang terhubung dengan mikrokontroler ESP8266. Tujuan dari
praktikum ini adalah untuk mengenalkan konsep Internet of
Things (IoT) dengan membangun sistem Smart Home yang
memungkinkan data suhu ditampilkan di website yang dapat
diakses melalui smartphone. Siswa akan melakukan pemasangan
komponen dengan cara menyambungkan sensor suhu DHT11 ke
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ESP8266 menggunakan kabel jumper, di mana pin VCC sensor
terhubung dengan pin +5V pada ESP8266, pin GND sensor
terhubung dengan pin GND pada ESP8266, dan pin DATA
sensor terhubung dengan pin D2 (GPIO4) pada ESP8266.Setelah
pemasangan komponen selesai, siswa akan melanjutkan dengan
menulis program di Arduino IDE untuk ESP8266. Program ini
akan menghubungkan ESP8266 ke jaringan Wi-Fi dan
mengonfigurasi perangkat sebagai web server yang menampilkan
data suhu dan kelembapan yang dibaca oleh sensor DHT11.
Setelah kode program selesai ditulis, siswa akan meng-upload
program tersebut ke ESP8266 menggunakan kabel USB, dan
ESP8266 akan memulai proses web server yang dapat diakses
melalui alamat IP yang muncul di Serial Monitor pada Arduino
IDE. Dengan menggunakan smartphone yang terhubung ke
jaringan Wi-Fi yang sama, siswa dapat membuka browser dan
mengakses alamat IP ESP8266 untuk melihat hasil pengukuran
suhu dan kelembapan yang ditampilkan dalam halaman web.

Siswa kemudian akan melakukan pengujian untuk
memastikan bahwa data yang ditampilkan di halaman web akurat
dan dapat diperbarui setiap kali halaman di-refresh. Pengujian ini
juga mencakup pengecekan kompatibilitas pada berbagai
perangkat smartphone untuk memastikan fungsionalitas yang
baik. Setelah praktikum selesai, siswa diharapkan untuk membuat
laporan yang mencakup langkah-langkah yang telah dilakukan,
hasil pengukuran yang diperoleh, serta analisis terkait kesalahan
atau ketidaksesuaian yang mungkin terjadi selama praktikum.
Sebagai tugas mandiri, siswa diminta untuk memodifikasi
program untuk menampilkan suhu dalam Fahrenheit dan
menambahkan fitur untuk mengontrol perangkat lain, seperti
kipas atau AC, yang diaktifkan saat suhu mencapai nilai tertentu.
Diberikan studi kasus dimana terdapat ESP8266 yang dapat
membaca nilai sensor soil moisture melalui smarthphone,
ESP8266 ini akan menjadi WebServer dan smarthphone dapat
mengakses Web tersebut melalui IP Addreas yang tersedi pada
serial monitor. Gunakan konfigurasi pin seperti pada tabel 1 dan
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pastikan tampilan website pada smartphone sama dengan gambar
1.

Tabel 1. Konfigurasi Pin

A0 1

Power Sensor Soil Moisture

Gambar 1. Tampilan Website pada Smarthphone

Kelembapan Tanah

100 %

Kesimpulan praktikum ini menunjukkan bahwa penggunaan
ESP8266 dan sensor suhu DHT11 dalam aplikasi Smart Home
memberikan pemahaman yang baik tentang konsep dasar Internet
of Things (IoT). Siswa belajar menghubungkan sensor dengan
mikrokontroler dan menampilkan data suhu pada halaman web
yang dapat diakses melalui smartphone. Praktikum ini juga
mengajarkan pentingnya pengolahan data dan memberikan
pengalaman dalam membuat sistem IoT, seperti Smart Home,
serta memberi tugas mandiri untuk menambahkan fitur kontrol
perangkat berdasarkan suhu.Secara keseluruhan, praktikum ini
meningkatkan keterampilan teknis siswa dan memberikan
wawasan tentang pengembangan sistem IoT yang relevan dengan
teknologi masa kini.
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Teknologi Smart Wudhu Berbasis IoT
sebagai Solusi Penghematan Air

Nely Ana Mufarida, ST., MT*

Universitas Mubammadiyah Jember

“Teknologi Smart Wudbu berbasis IoT hadir sebagai solusi
inovatif penghematan air, mendukung sanitasi berkelanjutan
dan efisiensi sumber daya”

ebutuhan terhadap air bersih semakin meningkat seiring

dengan pertumbuhan jumlah penduduk dan perkembangan
aktivitas manusia di berbagai sektor. Dalam konteks ibadah umat
Islam, wudhu merupakan salah satu aktivitas penting yang
dilakukan beberapa kali dalam sehari sebelum menunaikan salat.
Sayangnya, aktivitas ini seringkali dilakukan tanpa memperhatikan
efisiensi penggunaan air, sehingga menyebabkan pemborosan.
Menurut data Kementerian PUPR, satu orang bisa menghabiskan
1,5-2 liter air setiap kali berwudhu, dan dalam skala masjid besar,
jumlah ini bisa mencapai ratusan liter per hari.

Sebagai bentuk kontribusi terhadap isu global mengenai
kelangkaan air dan mendukung tujuan Sustainable Development
Goals (SDGs), khususnya poin ke-6 tentang Clean Water and
Sanitation, perlu dikembangkan solusi inovatif yang mendukung
penghematan air namun tidak mengganggu kelancaran ibadah.

20 Penulis lahir di Situbondo, 22 April 1977, merupakan Dosen di
Program Studi Teknik Mesin, Fakultas Teknik Universitas
Muhammadiyah Jember, menyelesaikan studi S1 di Universitas
Muhammadiyah Malang tahun 1999, menyelesaikan S2 di Pascasarjana
Prodi Teknik Mesin Universitas Brawijaya Malang tahun 2004.
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Salah satu terobosan teknologi yang dapat digunakan adalah
penerapan Smart Wudhu System berbasis Internet of Things
(IoT). Teknologi ini memanfaatkan sensor otomatis untuk
mengendalikan aliran air berdasarkan gerakan pengguna atau
parameter tertentu, sehingga hanya mengeluarkan air saat

dibutuhkan.

Teknologi Smart Wudhu berbasis IoT tidak hanya berfokus
pada efisiensi penggunaan air, tetapi juga pada aspek sanitasi,
kenyamanan, dan edukasi masyarakat tentang pentingnya
konservasi air. Dalam praktiknya, sistem ini menggunakan sensor
gerak (seperti PIR atau IR sensor), mikrokontroler (misalnya
Arduino atau ESP32), serta katup solenoid untuk mengatur aliran
air secara otomatis. Selain itu, sistem juga dapat dikembangkan
agar terhubung dengan platform monitoring berbasis web atau
aplikasi mobile untuk mengetahui konsumsi air secara real-time.

Penerapan teknologi ini sangat relevan diterapkan di masjid,
musholla, sekolah Islam, hingga tempat umum lainnya yang
memiliki fasilitas wudhu. Selain efisiensi air, sistem ini juga
mampu menurunkan risiko penyebaran penyakit akibat sentuhan
pada keran secara bergantian, sehingga memberikan manfaat
tambahan dalam aspek kesehatan lingkungan.

Pengembangan sistem teknologi berbasis IoT dalam
kehidupan sehari-hari semakin luas penerapannya, terutama dalam
bidang smart home, pertanian, hingga efisiensi energi dan air.
Internet of Things (IoT) sendiri merupakan jaringan perangkat
fisik yang saling terhubung melalui internet dan mampu
mengumpulkan serta bertukar data. Dalam konteks efisiensi air,
teknologi IoT sangat potensial digunakan karena memungkinkan
kontrol otomatis terhadap perangkat berbasis sensor, sehingga
mengurangi ketergantungan pada tindakan manual.

1. Konsep Smart Wudhu

Smart Wudhu adalah inovasi teknologi yang bertujuan
untuk mengatur penggunaan air secara efisien dalam proses
wudhu. Konsep ini melibatkan sistem sensor dan pengontrol
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otomatis (seperti mikrokontroler) yang memungkinkan air
hanya mengalir saat tangan atau bagian tubuh lainnya
terdeteksi. Dengan demikian, pemborosan air akibat aliran
terus-menerus saat wudhu dapat diminimalisasi. Sistem ini
tidak hanya mendukung penghematan air, tetapi juga
meningkatkan higienitas karena mengurangi kontak tangan
secara langsung dengan keran air.

2. IoT dalam Efisiensi Air

Menurut penelitian dari International Journal of
Environmental Science (2020), penggunaan sistem berbasis
IoT dalam mengelola air dapat mengurangi konsumsi hingga
35% dibanding sistem manual. Sistem sensor seperti PIR
(Passive Infrared Sensor), IR (Infrared), atau Ultrasonik dapat
digunakan untuk mendeteksi keberadaan pengguna dan
mengaktifkan aliran air hanya ketika dibutuhkan. Data yang
dikumpulkan dapat dianalisis untuk melihat  pola
penggunaan, kebocoran, atau perilaku boros yang bisa
diperbaiki.

3. Sustainable Development Goals (SDGs) — Tujuan 6

SDGs merupakan agenda global yang dicanangkan oleh
PBB sebagai pedoman pembangunan berkelanjutan hingga
tahun 2030. Tujuan ke-6 menckankan pentingnya akses
terhadap air bersih dan sanitasi untuk semua. Salah satu
indikator keberhasilannya adalah pengurangan pemborosan
air dan peningkatan efisiensi penggunaan. Inovasi Smart
Wudhu secara langsung berkontribusi pada pencapaian target
ini, karena mendukung konservasi sumber daya air secara
praktis dan aplikatif.

4. Penerapan di Institusi Keagamaan dan Pendidikan

Beberapa penelitian dan implementasi awal menunjukkan
bahwa sistem Smart Wudhu telah mulai diterapkan di masjid-
masjid besar dan lembaga pendidikan berbasis Islam. Di
Universitas Muhammadiyah Jember misalnya, prototipe
Smart Wudhu berbasis Arduino pernah diuji coba sebagai
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media edukasi mahasiswa teknik elektro. Di tempat lain,
program pengabdian masyarakat oleh dosen dan mahasiswa
juga mulai mengadopsi teknologi ini untuk masjid-masjid
desa, menunjukkan bahwa Smart Wudhu bukan hanya
gagasan elit perkotaan, tetapi juga dapat diterapkan di wilayah
dengan sumber daya terbatas.

Metodologi penelitian ini mengacu pada pendekatan rekayasa
sistem dan implementasi teknologi tepat guna dengan
memanfaatkan perangkat berbasis Internet of Things (IoT).
Tujuan utama dari metodologi ini adalah merancang,
membangun, dan menguji sistem Smart Wudhu yang mampu
mengontrol aliran air secara otomatis guna menghemat air wudhu
secara signifikan.

1. Desain Sistem

Perancangan sistem Smart Wudhu diawali dengan
penentuan komponen utama yang diperlukan, meliputi:

a. Sensor Gerak (PIR atau IR Sensor): berfungsi untuk
mendeteksi keberadaan bagian tubuh pengguna yang
akan mengambil air wudhu.

b. Mikrokontroler (Arduino Uno atau ESP8266):
sebagai otak sistem untuk mengatur logika kerja
berdasarkan input dari sensor.

c. Solenoid Valve: katup elektrik yang akan membuka
atau menutup aliran air berdasarkan sinyal dari
mikrokontroler.

d. Power Supply dan Modul Relay: untuk mengalirkan
daya dan mengatur arus antara mikrokontroler dan
solenoid valve.

e. LCD Display atau IoT Dashboard: sebagai sarana
visualisasi data penggunaan air secara real-time.

Skema sistem dirancang agar saat pengguna meletakkan
tangan atau anggota tubuh lain di dekat sensor, maka aliran air
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otomatis menyala. Sebaliknya, ketika tidak ada aktivitas, aliran air
akan mati.

2. Perakitan dan Pengujian Awal

Setelah desain ditentukan, proses selanjutnya adalah
merakit seluruh komponen di atas menjadi satu unit sistem
yang terintegrasi. Prototipe diuji dalam kondisi simulasi pada
lingkungan laboratorium dan di tempat praktik (masjid
sekolah). Pengujian dilakukan untuk mengecek sensitivitas
sensor, waktu respon, kestabilan aliran air, serta konsumsi
energi dari perangkat.

3. Implementasi di Lapangan

Prototipe yang telah lolos uji laboratorium kemudian
diimplementasikan di lokasi target, yaitu area tempat wudhu
di Masjid SMK Muhammadiyah 5 Jember atau institusi
pendidikan Islam lainnya. Selama masa implementasi, tim
melakukan: Pengawasan teknis penggunaan, Pencatatan
volume air yang digunakan sebelum dan sesudah
menggunakan alat, Pelatihan singkat kepada pengguna dan
pengurus masjid.

4. Evaluasi Efisiensi

Efisiensi penggunaan air diukur melalui perbandingan
data antara volume air saat penggunaan sistem konvensional
dan penggunaan sistem Smart Wudhu selama periode
tertentu. Efektivitas sensor, umur perangkat, dan daya tahan
terhadap kondisi lembab juga dievaluasi.

5. Pemetaan Dampak Sosial dan Lingkungan

Selain aspek teknis, penelitian ini juga menilai penerimaan
masyarakat terhadap sistem baru ini. Wawancara dan
observasi dilakukan untuk mengukur tingkat kenyamanan,
kemudahan penggunaan, serta persepsi manfaat terhadap
lingkungan. Data ini menjadi penting untuk menilai sejauh
mana teknologi ini bisa diterima dan dikembangkan lebih
lanjut di komunitas lain.
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Penerapan sistem Smart Wudhu berbasis IoT dilakukan di
lingkungan Masjid SMK Muhammadiyah 5 Jember sebagai lokasi
percontohan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem ini
mampu memberikan kontribusi signifikan dalam efisiensi
penggunaan air serta menciptakan pengalaman ibadah yang lebih
nyaman dan higienis bagi para pengguna.

1. Efisiensi Konsumsi Air

Sebelum penggunaan Smart Wudhu, rata-rata pemakaian
air per individu dalam sekali wudhu adalah sekitar 2 liter.
Setelah penerapan sistem, angka tersebut menurun menjadi
rata-rata 0,9 liter per wudhu. Ini berarti terjadi penghematan
air sebesar +55%. Pengurangan ini dapat terjadi karena sistem
hanya mengalirkan air ketika sensor mendeteksi aktivitas, serta
berhenti otomatis saat tidak ada gerakan.

2. Respons dan Kepuasan Pengguna

Sebanyak 30 responden dari siswa dan guru yang
menggunakan sistem ini menyatakan bahwa mereka merasa
nyaman dan terbantu. Sistem dinilai tidak mengganggu proses
wudhu, justru memberikan pengalaman baru yang praktis.
Selain itu, mereka merasa lebih tenang karena tidak perlu
menyentuh kran air yang digunakan banyak orang, sehingga
mengurangi potensi penularan penyakit.

3. Kinerja Teknologi

Sensor gerak memiliki sensitivitas yang baik dalam
mendeteksi keberadaan tangan atau wajah. Respon alat
terhadap deteksi sensor sangat cepat, yaitu sekitar 0,3 detik,
dan proses penutupan air berlangsung sekitar 1 detik setelah
tidak ada gerakan. Komponen seperti solenoid valve dan
mikrokontroler bekerja stabil selama pengujian, bahkan dalam
kondisi kelembapan tinggi. Namun demikian, ada tantangan
pada stabilitas daya listrik dan potensi karat pada komponen
logam yang memerlukan perawatan rutin. Hal ini menjadi
perhatian dalam pengembangan tahap selanjutnya untuk
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meningkatkan ketahanan sistem terhadap kondisi lingkungan
masjid yang terbuka dan lembap.
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Relevansi Teknologi Al
dalam Pendidikan Teknik:
Sebuah Pendekatan Adaptif untuk
Meningkatkan Kualitas Pembelajaran

Sadrina, M.Sc*!
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceb

“AI melalui pendekatan adaptif mampu melakukan
personalisasi materi dan evaluasi secara berkala dan penggunaan
tutor digital dan simulasi teknik (virtual lab) untuk
pengalaman belajar yang kontekstual dan aman”

Perkembangan teknologi yang dimulai dari negara maju telah
mengubah tatanan kehidupan melalui Revolusi Industri 4.0
hingga Society 5.0, yang mengintegrasikan ruang fisik dan digital
untuk mendorong kreativitas, inovasi, dan pemecahan masalah.
Teknologi telah mengubah cara berpikir dan berperilaku di
masyarakat yang berdampak pada banyak aspek termasuk sistem
pendidikan yang harus beradaptasi dengan perkembangan zaman
(Ramadoni, et al., 2024). Teknologi yang terus berkembang
menemukan tantangan dalam penerapannya khususnya bidang
pembelajaran. Kurikulum yang ditetapkan Pemerintah belum
sepenuhnya mengadopsi kebutuhan industri yang berbasis

! Penulis lahir di Banda Aceh, 27 September 1983, merupakan
Dosen di Program Studi Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Tarbiyah
dan Keguruan, UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Penulis menyelesaikan studi
S1 di Fakultas Teknik, Univ. Syiah Kuala tahun 2008 dan studi Master di
Pendidikan Teknik dan Vokasional, Univ. Pendidikan Sultan Idris,
Malaysia tahun 2015.
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teknologi seperti Artificial Intelligence (Al) dan Internet of Things
(IO0T).

Dalam bidang Metode Pembelajaran, penerapan teknologi
belum maksimal dalam membekali ~mahasiswa dengan
keterampilan praktis dan adaptif. Kurangnya sarana prasarana
yang terintegrasi teknologi menjadi lemahnya kemampuan
mahasiswa dan dosen dalam pengalaman praktis terhadap
teknologi serta risiko terkait keamanan dan privasi dalam
menggunakan teknologi (Permana, Hazizah, & Herlambang,
2024). Banyaknya tantangan lainnya membutuhkan transformasi
sistematik dalam pendidikan khususnya pendidikan kejuruan
teknik agar mampu menghasilkan lulusan yang berkompeten dan

adaptif terhadap perubahan.

Pendekatan adaptif menjadi salah satu solusi terhadap
kompleksitas perkembangan teknologi yang mengharuskan
pendidikan teknik responsi terhadap kebutuhan mahasiswa dan
industri. Pendekatan adaptif adalah strategi pembelajaran yang
menyesuaikan materi, metode, dan teknik dengan gaya serta
kemampuan belajar masing-masing individu untuk meningkatkan
efektivitas dan kenyamanan belajar. Dalam konteks pendidikan
teknik, pendekatan ini sangat relevan karena memperhatikan
perbedaan latar belakang mahasiswa, kemajuan teknologi, serta
kebutuhan untuk menghubungkan teori dengan praktik. Di
Indonesia, kesenjangan digital dan rendahnya kesiapan guru dalam
menggunakan teknologi menjadi tantangan dalam penerapan
teknologi dengan pendekatan adaptif (Fadillah, Akbar, &
Gusmaneli, 2024). Tulisan ini membahas pendekatan adaptif
sebagai solusi untuk meningkatkan kualitas pendidikan teknik di
Indonesia dalam menghadapi tantangan era Industri 4.0 dan
Society 5.0 yang menuntut kompetensi teknologi tinggi.

Artificial Intelligence (Al) adalah cabang ilmu komputer
yang mengembangkan sistem cerdas seperti Machine Learning,
NLP, Computer Vision, dan lainnya. Dalam pendidikan teknik,
AT efektif untuk meningkatkan pengajaran dan mempersiapkan
siswa menghadapi dunia industri. Pendidikan teknik menekankan
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penerapan teori dan praktik melalui workshop dan simulasi, serta
erat kaitannya dengan teknologi seperti otomasi, kontrol, dan
robotika. Di era digital, kebutuhan pembelajaran teknik dipenuhi
melalui integrasi teknologi digital dan Al, serta pendekatan adaptif
yang menyesuaikan dengan kemampuan dan minat mahasiswa
(Susanto, Setiawan, Husniah, Shofiani, & Abrian, 2025).

Pendekatan adaptif adalah strategi pembelajaran yang
menyesuaikan materi dan metode dengan kemampuan, minat,
serta gaya belajar peserta didik melalui personalisasi yang
didukung kurikulum fleksibel dan platform digital berbasis Al
untuk meningkatkan efektivitas belajar. Pendekatan ini
mempertimbangkan perbedaan karakteristik, kebutuhan dan gaya
belajar siswa (Junatama, Ramadhan, & Gusmaneli, 2025).
Kecerdasan Buatan (AI) berperan penting dalam mendukung
pembelajaran teknik berbasis pendekatan adaptif yang mampu
mendeteksi kemampuan peserta didik dalam menguasai materi.
Pembelajaran dan evaluasi dapat dilakukan tanpa kehadiran fisik
di kelas melalui sistem atau LMS yang memungkinkan proses
belajar dan penilaian berlangsung cepat dan efisien.

Al memungkinkan simulasi virtual yang realistis sehingga
membantu mahasiswa teknik menguasai materi meski terbatas alat
dan sarana praktik seperti pada praktikum PLC, CAD, dan mesin.
Al  membantu mengevaluasi performa belajar  dengan
mengidentifikasi pola dan kelemahan mahasiswa dalam memahami
materi. Penerapan AI dalam pendidikan teknik membantu
pengajar memantau performa praktik mahasiswa, memperoleh
feedback real-time, dan memastikan evaluasi serta pencapaian
kompetensi berlangsung lebih efektif dan merata. Saat teknologi
Al digunakan dengan tepat akan meningkatkan pengalaman
belajar siswa dan mendorong kemajuan pendidikan bangsa
(Nurmila, Asmaranti, Fadhila, & Lameikasya, 2024).

Penerapan AI dalam pendidikan teknik meningkatkan
efisiensi pembelajaran dari segi waktu, tenaga, dan sumber belajar,
serta menjadi solusi strategis untuk menyeimbangkan penguasaan
teori dan praktik melalui simulasi cerdas, seperti pada materi
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proteksi motor listrik. Penggunaan Al dalam pendekatan adaptif
mewujudkan  pembelajaran  berbasis  kompetensi  sesuai
kemampuan individu mahasiswa, sekaligus mengurangi beban
kerja dosen/guru dengan menyediakan laporan, nilai, dan grafik
kemajuan belajar secara cepat dan akurat.

Penerapan Al dalam pendidikan teknik menghadapi
tantangan infrastruktur, seperti keterbatasan perangkat keras,
perangkat lunak, akses internet, dan listrik yang andal. Hambatan
ini mengganggu integrasi teknologi dalam pembelajaran, sehingga
perlu didukung dengan peningkatan kompetensi dosen/guru
dalam mengelola dan mengoperasikan sarana pendukung
(Cakraningtyas, Alinta, & Bramantyo Susilo, 2025). Dalam
pendidikan teknik sering terjadi kesenjangan signifikan dalam
penguasaan, akses atau pemanfaatan teknologi pada kalangan
pengajar dan pembelajar. Mayoritas mahasiswa lebih cepat
beradaptasi dengan teknologi dibandingkan dosen, sehingga
menimbulkan ketidakseimbangan dalam proses pembelajaran, di
mana mahasiswa merasa kurang tertantang sementara dosen
kesulitan memaksimalkan potensi teknologi, seperti hanya
mengandalkan ceramah dan powerpoint tanpa simulasi interaktif.
Akibatnya mahasiswa merasa materi kurang aplikatif dan sulit
membayangkan implementasi teknisnya. Dosen tidak mampu
memanfaatkan potensi virtual lab dan semacamnya yang
menyebabkan ketimpangan ekspektasi.

Al sebagai teknologi buatan manusia memiliki kelemahan
seperti bias algoritma dan output yang kurang akurat, sehingga
tetap memerlukan verifikasi manusia, terutama dalam konteks etis
dan teknis di lapangan. Penerapan Al dalam pembelajaran teknik
berisiko melanggar privasi dan hak jika tidak dikelola dengan baik,
sehingga diperlukan transparansi data, sistem keamanan yang
kuat, serta kebijakan perlindungan data oleh lembaga pendidikan.

Secara umum, teknologi AI berperan sangat penting dalam
pendidikan teknik di era industri 4.0 dan era society 5.0.
Khususnya melalui pendekatan adaptif, teknologi AI mampu
menyesuaikan sistem pembelajaran dengan kemampuan, gaya
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belajar dan kebutuhan individu siswa sehingga mampu
meningkatkan efektivitas dan efisiensi belajar. Dapat disimpulkan
bahwa AI melalui pendekatan adaptif mampu melakukan
personalisasi materi dan evaluasi secara berkala dan penggunaan
tutor digital dan simulasi teknik (virtual lab) untuk pengalaman
belajar yang kontekstual dan aman. Dengan dukungan AlI,
institusi pendidikan dapat merekomendasikan materi sesuai
performa mahasiswa, mengurangi beban administratif, dan
meningkatkan relevansi pembelajaran teknik terhadap kebutuhan
industri serta tantangan revolusi industri 4.0.

Daftar Pustaka

Cakraningtyas, A., Alinta, 1., & Bramantyo Susilo. (2025). Analisis
Tantangan Integrasi Kecerdasan Buatan dalam Pembelajaran
Sekolah Dasar. Jurnal Lentera Pengabdian, 3(1), p.101-106.

Fadillah, Y., Akbar, A., & Gusmaneli, G. (2024). Strategi Desain
Pembelajaran Adaptif Untuk Meningkatkan Pengalaman
Belajar di Era Digital. Jurnal Pendidikan Sains dan
Teknologi Terapan, 4(1), p.354-362.

Junatama, R., Ramadhan, M., & Gusmaneli, G. (2025). Peran
Guru daam Mengembangkan Strategi Pembelajaran Adaptif
pada Pendidikan Islam di Era Merdeka Belajar. Hidayabh:
Cendikia Pendidikan Islam dan Hukum Syariab, 2(1), p.23-
35.

Nurmila, D., Asmaranti, N., Fadhila, N., & Lameikasya, Z. (2024).
Implementasi ~ Artificial  Intelligence  dalam  Proses
Pembelajaran Mahasiswa Pendidikan Teknik Bangunan.
Semantik: Jurnal Riset Ilmu Pendidikan, Bahasa dan
Budaya, 2(2), p. 238-246.

Permana, B., Hazizah, L., & Herlambang, Y. (2024). Teknologi
Pendidikan: Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran

126



Berbasis Teknologi di Era Digitalisasi. Jurnal Pendidikan
dan Sosial Humaniora, 4(1), p.19-28.

Ramadoni, M., Aswari, N., Hanifah, A., Nawi, Muhammad
Zainuddin, Yenni, T., & Fitra, K. (2024). Internet Culture
and E-Lifestyle: Penerapan Komunikasi dan Teknologi di
Media Baru Dalam Mendukung Pembangunan Nasional. Az-
Tanzir: Jurnal Ilmiab Prodi Komunikasi Penyiaran Islam,
15(1), p.43-66.

Susanto, M., Setiawan, A., Husniah, F., Shofiani, A., & Abrian, R.
(2025). Differensiasi dalam Perkuliahan Penulisan Kreatif
Strategi Meningkatkan Capaian Pembelajaran Berbasis
Ekonomi Kreatif dan Teknologi. Ghancaran: Jurnal
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, 6(2), p.254-265.

127



Hubungan Attitude Siswa dengan
Dunia Kerja pada Siswa SMKN 1 Lhoknga

Linda Rahmayani Lubis, $.Pd**
SMKN 1 Lhoknga

“Attitude adalab sikap dan perilakn seseorang yang menggambarkan

kemampuan diri dalam berkomunikasi dengan ovang lain”

Attitude adalah suatu respon secara positif atau negatif pada
seseorang atau sesuatu dalam  lingkungannya yang
mencerminkan  bagaimana merasa tentang orang, objek
atau kejadian dalam lingkungannya (Wibowo, 2014). Attitude
(Sikap) adalah cara menempatkan atau membawa diri, atau cara
merasakan, jalan pikiran,dan perilaku (Latief et al., 2019).

SMKN 1 Lhoknga berada pada pesisir pantai tak jauh dari
Kota Banda Aceh. Mayoritas penduduknya bekerja sebagai
nelayan dan penjaga pantai dan membuka warung dan berjualan
dipesisir pantai. SMKN 1 Lhoknga satu-satunya SMK yang berdiri
di kecamatan Lhoknga sehingga menjadi satu-satunya sekolah
yang banyak diminati oleh anak-anak yang laki-laki karena sekolah
ini membuka jurusan teknologi dan rekayasa. Pada SMKN 1
Lhoknga sikap siswa jauh lebih memprihatikan dibandingkan
dengan siswa SMA. Banyak faktor yang menyebabkan hal ini
terjadi. Sedangkan SMK selalu akan berurusan dengan industri

** Penulis lahir di Bangun Raya Kabupaten Simalungun Sumatera
Utara, 11 Juni 1987, merupakan Guru program keahlian Teknik Instalasi
Tenaga Listrik di SMK Negeri 1 Lhoknga Kabupaten Aceh Besar, Aceh,
menyelesaikan studi S1 di Fakultas Teknik program keahlian Pendidikan
Teknik Elektro Universitas Negeri Medan.
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dimana salah satu faktor pendukung berkembangkan sekolah
SMK adalah industri atau dunia usaha dan dunia industri.
Masalah attitude atau sikap dan perilaku menjadi salah satu PR
yang harus dituntaskan di dunia SMK.

Berdasarkan pengamatan selama mengajar di SMK ini bahwa
ketika siswa ini memiliki masalah dikeluarganya maka attitude
siswa juga bermasalah. Perilaku siswa cenderung terlihat Nakal”,
tidak patuh aturan dan selalu mencari perhatian guru. Di
masyakat juga siswa-siswa ini menunjukkan perilaku yang kurang
baik karena kurangnya perhatian dan adanya masalah dalam
keluarga, sehingga karakter mereka juga terbentuk kurang baik.
Inilah yang menjadi tugas yang paling utama oleh sekolah,
karenanya tidak adanya pembinaan karakter dari keluarga sejak
kecil sehingga untuk merubah karakter dalam sekejab hanya
selama 3 tahun duduk di bangku SMK akan memerlukan ekstra
tenaga dan aturan-aturan yang mengikat sehingga siswa dapat
menanamkan kedisplinan dan perilaku yang baik.

SMK mempunyai 3 goal yang paling utama yaitu BMW
(Bekerja, Melanjutkan dan Wirausaha) dimana lulusan dari SMK
diharapkan dapat mengisi kekosongan tenaga kerja di industri.
Dengan attitude yang kurang maka kesempatan alumni SMK akan
direbut oleh alumni-alumni dari pendidikan yang setingkat tetapi
mempunyai attitude yang baik.

SMKN 1 Lhoknga mempunyai visi dan misi yang akan
membawa alumni yang beriman dan bertaqwa serta mempunya
keterampilan yang sesuai dengan bidangnya. Beriman dan
bertaqwa dapat diartikan bahwa attitude juga akan baik karena
memahami agama dan aturan-aturan dengan baik. Dengan visi ini
semua stekholder yang berhubungan dengan SMK ini berharap
dapat meningkatkan kualitas dan permintaan industri terhadap
alumni SMK.

Upaya-upaya yang dilakukan oleh sekolah dalam
meningkatkan attitude siswa yang yang paling utama adalah
bentuk kerjasama sekolah dengan orang tua dan masyarakat.
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Dengan kerjasama ini masyarat ikut memantau perkembangan
perilaku siswa di masyakat dan rumah. Selain itu, sekolah
membuat peraturan terkait kedisplinan siswa yang akan
membentuk karakter disiplin dan tepat waktu sabagaimana ketika
bekerja di industri. Kemudian, sekolah juga membentuk karakter
siswa dengan mengadakan yasinan setiap hari jumat, mengaji
sebelum pembelajaran pertama dan kegiatan-kegiatan yang
menjadi program sekolah dimana program-program lainnya
bertujuan dalam pembentukan atittude siswa.

Selain itu, sekolah juga bekerjasama dengan Dunia Kerja dan
Dunia Indusrtri dalam program PKL dimana dalam kegiatan ini
juga siswa dapat dibina dan dididik oleh industri selama 6 bulan.

Industri juga berperan dalam penyelerasan kurikulum
dimana sekolah dan industri duduk bersama dalam
mengembangkan kurikulum sehingga apa yang menjadi poin
penting dari permintaan industri dapat diciptakan dan
dikembangkan oleh sekolah sehingga selaras dan saling mengisi.

SMKN 1 Lhoknga terus berusaha agar sekolah dapat
memberikan output yang baik terhadap industri dan masyarakat.
Semua stekholder berperan aktif dan terus mengembangkan
program yang bertujuan untuk memperbaiki perilaku dan sikap
siswa. Industri gandengan sekolah selalu berkata “kalau
kompetensi bisa diajarkan tetapi kalau attitude butuh bertahun-
tahun untuk dapat membentuk karakter yang baik”. Sehingga
yang menjadi goalnya sekolah mengembangkan karakter yang baik
dengan diiringi dengan pembelajaran sesuai dengan kompetensi.
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BAB IV

Pemberdayaan Masyarakat Melalui
Inovasi Teknologi dan Digitalisasi



Penguatan Pola Pikir dan Kebiasaan
Menggunakan Aplikasi Komputer SAPZ2000
pada Kelompok Belajar SMKN 1 Maumere

Dr. Ir. Firnimus Konstantinus Bhara, ST., MT?*

Universitas Nusa Nipa

“Di era globalisasi dan pasar bebas di dunia konstruksi, siswa barus
memehami rekayasa struktur, ilmu utama di bidang teknik sipil”

Di era globalisasi dan pasar bebas di dunia industri, kini
industri konstruksi maju dan berkembang. Teknologi
konstruksi diperkirakan akan terus berkembang mengatasi
permasalahan koordinasi yang biasa terjadi dalam pelaksanaan
proyek konstruksi meningkatkan rendahnya produktivitas
industri  konstruksi. Seiring kemajuan teknologi, konstruksi
terhenti dalam persaingan yang ketat untuk mendapatkan
pekerjaan yang menuntut dunia pendidikan dapat menghasilkan
sumber daya manusia (SDM) berkualitas. Kontruksi adalah
struktur buatan manusia yang terdiri dari dinding dan atap yang
berdiri permanen di satu tempat. Pekerjaan konstruksi juga umum

» Penulis lahir di Ende-Nusa Tenggara Timur, 27 Maret 1976,
merupakan Dosen di Program Studi Teknik Sipil, Fakultas Teknik (FT)
Universitas Nusa Nipa, menyelesaikan studi S1 di Jurusan Teknik Sipil
Fakultas Teknik Universitas Warmadewa-Denpasar tahun 2004,
menyelesaikan S2 di Pascasarjana Prodi Magister Teknik Sipil Universitas
Atma Jaya Yogyakarta tahun 2014, menyelesaikan S3 pada Program
Studi Doktor Teknik Sipil Universitas Gadjah Mada tahun 2023,
memperoleh gelar insinyur pada Program Studi Pendidikan Profesi
Insinyur Universitas Katolik Atma Jaya Jakarta tahun 2024.
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dikenal sebagai tahapan pembangunan rumah atau bangunan atau
seluruh sarana dan prasarana infrastruktur untuk membangun
peradaban dalam kehidupan budaya masyarakat (Ashori, 2022).
sepanjang waktu Seiring dengan perkembangan bangunan,
bangunan mempunyai berbagai bentuk, ukuran, fungsi dan
adaptasi lainnya, serta beberapa faktor yang berpengaruh, seperti
bahan konstruksi dan kualitasnya, menentukan kondisi cuaca,
kondisi tanah, dan alasan estetika lainnya yang semakin berubah
seiring waktu. Oleh karena itu, kontraktor harus meningkatkan
kualitas dan kuantitas konstruksi.

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses
belajar  mengajar. Menurut  (Hariyanto, 2022)), media
pembelajaran diartikan sebagai sarana atau alat bantu dalam
pendidikan yang difungsikan sebagai perantara 3 pada pelajaran
agar peningkatan efektifitas serta efisiensi dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Sedangkan Gagne dan Briggs dalam Arsyad
(Nurlaili, 2018), memberikan pengertian bahwa media
pembelajaran meliputi alat-alat yang meliputi fisik digunakan
untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri dari buku,
tape recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide, foto,
gambar, gerak, televisi, dan komputer.

Fungsi media pembelajaran dapat disimpulkan sama dengan
sebelumnya, berfungsi untuk mempermudah pengajar dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik sehingga tercipta
pembelajaran yang efektif dan efisien. Media pembelajaran
merupakan salah satu faktor yang penting dalam proses
pembelajaran karena dapat menjadi perantara dan membantu
pengajar (guru) dalam melangsungkan kegiatan belajar mengajar
(Suharso & Putranto, 2023).

Teknologi pembelajaran saat ini sudah banyak menawarkan
berbagai macam  teknologi atau aplikasi yang dapat
diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah. Tidak hanya
pada pembelajaran, tetapi teknologi dan aplikasi saat ini juga dapat
digunakan dalam pelaksanaan ujian.(Fadlyani et al., 2023). Peserta
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didik memerlukan media pembelajaran yang berbeda dan relevan
dengan kemajuan teknologi di masa kini(Nugroho et al., 2023).

SMKN sebagai sekolah kejuruan yang berkewajiban
mengambil peran dalam menanamkan nilai serta karakter
konservasi terhadap siswanya sebagai kawula muda Indonesia.
Peranan perangkat lunak komputer sangat dibutuhkan
berdasarkan perkembangannya untuk menunjang kegiatan
operasional di berbagai bidang khususnya analisa struktur
bangunan (Sofia, 2012). Beberapa program komputer digunakan,
salah satunya adalah program SAP 2000 untuk keperluan analisis
dan desain struktur yang sudah cukup populer dan banyak
digunakan dalam beberapa pekerjaan dan proyek baik skala kecil-

besar maupun nasional-internasional (Satyarno, dkk., 2012).

Siswa yang mengikuti mata pelajaran ini dituntut untuk
memahami dasar-dasar SAP 2000 serta mengetahui perintah-
perintah dasar analisa struktur dengan SAP 2000. SAP 2000
merupakan software terdepan dalam Apikasi Teknik Sipil
(Pramono, dkk., 2007). Rekayasa struktur dari istilah structural
engineering, ilmu utama di bidang teknik sipil, yang mempelajari
respon struktur terhadap pemberian beban. Umumnya dimulai
dari pembuatan model struktur, kemudian dianalisis untuk
menghitung gaya-gaya internal batang, reaksi tumpuan dan
deformasi yang terjadi (Dewobroto, W., 2013).

Tujuan penulisan naskah ini adalah untuk menganalisis
efektivitas penggunaan SAP 2000 dalam desain bangunan dan
fokus pada manfaatnya bagi mahasiswa teknik sipil. Dalam
konteks ini dibahas berbagai aspek mulai dari kemudahan
penggunaan hingga peningkatan produktivitas proses desain.

Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, metode penelitian yang digunakan
adalah dengan pendekatan survei. Penelitian survei adalah
penelitian  kuantitatif. Dalam penelitian survei, peneliti
menanyakan ke beberapa orang (responden) tentang keyakinan,
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pendapat, karakteristik suatu objek dan perilaku yang telah lalu
atau seckarang. Metode Penelitian survei berkenan dengan
pertanyaan tentang keyakinan dan perilaku dirinya sendiri.
(Qomariah, 2017).

Pembahasan

1. SAP 2000 sebagai persiapan untuk menghadapi dunia

kerja

Dari beberapa siswa menyatakan SAP 2000 membantu
untuk kesiapan di dunia kerja karena SAP 2000 memiliki
kemampuan untuk menghitung dan menganalisi struktur
bangunan. Dengan fitur ini, pengguna dapat memodelkan
struktur bangunan yang lebih realistis dan memvisualisasikan
objek dalam tiga dimensi. Ini memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengembangkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang input dan output dalam analisis struktur.

2. Mempermudah dan mempercepat waktu dalam
menggunakan SAP 2000 dibandingkan hitung manual.

Siswa setuju dengan SAP 2000, menghitung menjadi
mudah, waktu yang digunakan singkat tidak memakan waktu
yang sepanjang hari mengerjakan seperti manual.

3. Minat mahasiswa dalam mempelajari aplikasi SAP 2000

Minat siswa dalam menggunakan program SAP 2000
berada pada kategori tinggi. Minat yang positif ini akan
meberikan responden selaku siswa yang mempunyai semangat
yang tinggi terhadap kemampuan yang tertuang dengan
sempurna.

Efektivitas penggunaan media pembelajaran SAP 2000 lebih
tinggi dibandingkan dengan pembelajaran yang menggunakan
media pembelajaran lain dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Berdasarkan temuan yang didapatkan, sebaiknya menggunakan
dan mengoptimalkan penggunaan SAP 2000 untuk meningkatkan
hasil belajar peserta.
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Pelatihan Penggunaan Quizizz sebagai Media
Pembelajaran Interaktif bagi Guru Kecamatan
Margo Tabir Kabupaten Merangin Jambi

Rina Juliana, M.Pd.I**
Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

“Pelatiban ini bertujuan untuk membekali para gurn dengan
keterampilan dalam menggunakan aplikasi quizizz sebagai
alat bantu mengajar yang interaktif”

i era digital yang berkembang pesat, integrasi teknologi

digital dalam proses pembelajaran menjadi kunci untuk
meningkatkan kualitas pendidikan (Patty & Lekatompessy, 2024).
Pembelajaran berbasis digital merupakan metode pembelajaran
yang memanfaatkan teknologi dan media digital untuk
meningkatkan efektivitas serta interaktivitas dalam proses belajar-
mengajar. Dengan adanya perangkat seperti komputer, tablet,
smartphone, serta platform digital seperti Quizizz, Google
Classroom, dan Learning Management System (LMS), guru dapat
menyampaikan materi secara lebih menarik dan fleksibel.
Pembelajaran digital memungkinkan siswa untuk mengakses
informasi kapan saja dan di mana saja, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih personal dan adaptif sesuai dengan

* Penulis merupakan Dosen di Program Studi Pendidikan Agama
Islam Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi,
menyelesaikan studi S1 di Prodi Pendidikan Agama Islam Fakultas
tarbiyah dan Ilmu Keguruan IAIN Padangsidimpuan pada tahun 2014.
Kemudian melanjutkan studi $2 di UIN Imam Bonjol Padang di Prodi
Pendidikan Agama Islam pada tahun 2016.
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kebutuhan  masing-masing  individu. Dengan  semakin
berkembangnya teknologi, pembelajaran berbasis digital menjadi
solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di era digital.

Pada proses belajar dan mengajar, peran guru sangatlah
penting sebagai salah satu faktor dalam menjamin kualitas dan
mutu pembelajaran  (Erfan Karyadiputra, 2023). Media
pembelajaran interaktif membawa banyak manfaat, termasuk
peningkatan hasil belajar siswa(Intizhami et al., 2023). Namun,
banyak guru di Sekolah Dasar (SD) di Kecamatan Margo Tabir
masih menghadapi kendala dalam memanfaatkan teknologi secara
optimal dalam proses pembelajaran. Salah satu tantangan utama
adalah keterbatasan pemahaman dan keterampilan dalam
menggunakan platform pembelajaran berbasis teknologi, seperti
Quizizz, yang dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
siswa. Quizizz merupakan salah satu dari sekian banyak aplikasi
yang berbasi game online yang dapat digunakan untuk
mendukung kegiatan prosen belajar mengajar didalam kelas untuk
dijadikan media pembelajaran oleh seorang pendidik atau guru
(Supriyatin, 2024). Padahal, penggunaan teknologi interaktif
seperti Quizizz telah terbukti mampu membuat pembelajaran
lebih menarik, interaktif, serta meningkatkan motivasi belajar
siswa. Oleh karena itu, diperlukan suatu program pelatihan kreatif
bagi para guru agar mereka dapat menguasai dan
mengimplementasikan  teknologi ini secara efektif dalam
pembelajaran. Program ini bertujuan untuk memberikan
pendampingan kepada guru dalam mengembangkan metode
pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif, sehingga dapat
meningkatkan kualitas pendidikan di SD di Kecamatan Margo
Tabir.

Pengembangan media pembelajaran Interaktif dianggap
sebagai solusi yang potensial untuk mengatasi tantangan ini.
Penerapan teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan
mendukung keterlibatan siswa secara aktif. Salah satunya adalah
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media quizizz. Quizizz sebagai platform pembelajaran daring,
menawarkan potensi untuk menjadi alat yang efektif dalam
meningkatkan interaktifitas pembelajaran (Riyadi & Wibawa,
2024).

Quizizz merupakan sebuah web tool untuk membuat
permainan kuis interaktif untuk digunakan dalam pembelajaran di
kelas. Aplikasi ini sifatnya online artinya dapat digunakan jika ada
dukungan internet yang memadai (Sari & Yarza, 2021). Penerapan
media pembelajaran Quizizz sebagai media pembelajaran
menawarkan berbagai keunggulan, seperti meningkatkan
keterlibatan siswa melalui pendekatan pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan (Permatasari et al., 2024). Aplikasi
ini bersifat gratis dan user friendly sehingga mudah diakses oleh
guru (Aulia et al., 2024). Quizizz juga bisa digunakan, sebagai
media evaluasi pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
(Santy Handayani et al., 2023).

Tujuan penggunaan media Quizizz dalam pembelajaran
adalah untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa
melalui metode yang interaktif dan menyenangkan. Quizizz
memungkinkan guru untuk menyajikan materi dalam bentuk kuis
yang menarik, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih
aktif dan kompetitif. Dengan penggunaan Quizizz, pembelajaran
menjadi lebih variatif dan tidak monoton, sehingga dapat
meningkatkan daya serap siswa terhadap materi yang diajarkan.

Berdasarkan analisis lapangan yang dilakukan di SD se-
Kecamatan Margo Tabir Kabupaten Merangin Provinsi Jambi,
ditemukan bahwa mayoritas guru masih menghadapi kendala
dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran.
Meskipun beberapa sekolah telah memiliki akses terhadap
perangkat teknologi seperti laptop dan koneksi internet,
pemanfaatannya masih terbatas karena kurangnya pemahaman
guru terhadap platform digital yang dapat mendukung
pembelajaran interaktif. Selain itu, metode pembelajaran yang
digunakan masih cenderung konvensional, sehingga siswa kurang
mendapatkan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif.
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Padahal, salah satu platform yang dapat digunakan untuk
meningkatkan  keterlibatan  siswa adalah  Quizizz, yang
memungkinkan guru membuat kuis interaktif dan mendapatkan
umpan balik langsung terkait pemahaman siswa. Oleh karena itu,
diperlukan pelatihan kreatif bagi guru untuk membekali mereka
dengan keterampilan dalam menggunakan Quizizz sebagai media
pembelajaran berbasis teknologi. Setelah teridentifikasi masalah
dengan jelas, tim pkm merumuskan tujuan kegiatan pengabdian
adalah melakukan pelatihan penggunaan media quizizz bagi guru
SD di kecamatan Margo Tabir. Diharapkan dengan adanya
kegiatan sosialisasi ini dapat menambah keterampilan guru dalam
memanfaatkan media pembelajaran quizizz.

Pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan pada hari Rabu
05 Februari 2025 serta dilaksanakan di SDN 262/VI Sukorejo
Kecamatan Margo tabir Kabupaten Merangin dan berlangsung
dari pukul 08.30 s/d 11.30 WIB. Peserta dalam kegiatan ini yaitu
guru Sekolah Dasar se kecamatan Margo Tabir. Kegiatan
berlangsung atas kerjasama bersama Pihak SDN 262/VI Sukorejo
kecamatan Margo Tabir.

Gambar 1. Penyampaian materi dan Pelatiban Media Quizizz

Hasil kegiatan Pengabdian Masyarakat diantaranya pertama
kegiatan ini memperoleh jumlah peserta yang mengikuti kegiatan
sebanyak 20 orang yang merupakan guru SD di kecamatan Margo
Tabir. Kedua ruang lingkup peserta yang diikutkan pada rencana
awal dengan target guru SD di kecamatan Margo Tabir. Ketiga
ketercapaian target materi yang disampai oleh narasumber sesuai
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dengan yang direncanakan oleh personil pengabdian. Partisipasi
peserta sangat antusias, ini dibuktikan dengan jumlah
keikutsertaan peserta dari awal sampai akhir sama. Peserta
mengatakan bahwa pelatihan ini sangat bemanfaat bagi mereka,
menambah pengetahuan tentang penggunaan media quizizz.

Program Pengabdian Kepada Masyarakat merupakan
kegiatan yang memberikan  pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran, khususnya melalui Quizizz, dapat menjadi solusi
inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan adanya
pelatihan ini, guru-guru diharapkan mampu menguasai dan
menerapkan metode pembelajaran berbasis teknologi yang lebih
interaktif, kreatif, dan menarik bagi siswa. Meskipun terdapat
beberapa hambatan, seperti keterbatasan fasilitas dan kesiapan
guru dalam mengadopsi teknologi, tantangan ini dapat diatasi
melalui pendampingan yang berkelanjutan serta dukungan dari
berbagai pihak. Program ini tidak hanya memberikan manfaat
dalam peningkatan keterampilan guru, tetapi juga berkontribusi
dalam membangun ekosistem pendidikan yang lebih modern dan
berorientasi pada perkembangan digital. Dengan demikian,
implementasi Quizizz diharapkan dapat menjadi langkah nyata
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih efektif serta
menyenangkan.
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Optimalisasi Desain Grafis dengan
Canva Sebagai Strategi Digital Branding
bagi Masyarakat Desa Kalimati
Kecamatan Tarik Kabupaten Sidoarjo

Uji Nur Hidayati, S.Pd.I.,, M.Pd*
Institut Agama Islam Uluwiyab Mojokerto

“Perkembangan di era digital yang pesat ini maka
penting untuk memanfaatkan aplikasi Canva untuk
promost produk dan layanan yang dibuat”

Di era digital saat ini, kemajuan teknologi menjadi salah satu
peluang strategis bagi pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan
Menengah (UMKM) untuk mengembangkan usaha di tengah
persaingan yang semakin ketat di dunia digital. Perkembangan
teknologi telah transformasi signifikan terhadap wajah bisnis,
sechingga UMKM perlu beradaptasi dengan teknologi digital
terbaru untuk tetap bersaing karena banyaknya tantangan bisnis
saat ini.Selain itu, keterbatasan ketersediaan konten premium juga
perlu menjadi perhatian, karena beberapa elemen desain dan
template premium dalam Canva memerlukan biaya tambahan
untuk diakses, yang dapat menjadi hambatan bagi pengguna
dengan anggaran terbatas (Baihaqi dan Fadly, 2024).

* Penulis lahir di Mojokerto 13 Maret 1989, merupakan Dosen di
Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), Fakultas
Tarbiyah Institut Agama Islam Uluwiyah Mojokerto, Kesibukannya saat
ini selain menjadi pengajar di prodi PIAUD, juga praktisi dan pemerhati
Pendidikan Anak Usia Dini di Kabupaten Mojokerto.
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Namun demikian, Canva dapat berperan sebagai alat penting
untuk mendorong kreativitas dan inovasi. Platform ini membantu
tim kreatif menghasilkan desain yang relevan dengan akses ke
sumber daya visual yang luas dan kemampuan untuk melakukan
penyesuaian  secara real-time. Canva memiliki sejumlah
keunggulan yang menjadikannya alat desain grafis yang populer,
terutama dalam mendukung kreativitas dan efisiensi. Salah satu
keunggulan utama Canva adalah antarmuka yang intuitif, yang
memungkinkan pengguna dengan berbagai tingkat keahlian, dari
pemula hingga profesional, untuk menghasilkan desain berkualitas
tinggi tanpa memerlukan pelatihan teknis yang mendalam. Canva,
sebagai platform desain grafis yang ramah pengguna, dapat
memfasilitasi pembuatan konten visual yang menarik dan
profesional bagi para peserta pelatihan (Widjajanti, K. 2022).
Selain itu, Canva juga menyediakan ribuan template yang dapat
disesuaikan untuk berbagai kebutuhan, seperti media sosial,
presentasi, poster, dan branding.

Artikel ini mengadopsi metode ABCD, yang terdiri dari lima
tahap, yaitu: Discovery, Dream, Design, Destiny, dan Delivery.
Pendekatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi serta
mengembangkan aset yang terdapat dalam masyarakat Desa
Kalimati, sekaligus memanfaatkan Canva sebagai alat untuk
meningkatkan desain grafis dan strategi digital branding yang
efektif. Pendekatan ABCD dalam penelitian ini dimulai dengan
tahap Discovery, di mana langkah awal adalah mengidentifikasi
aset lokal dengan menemukan keterampilan desain grafis yang
dimiliki oleh anggota masyarakat Desa Kalimati, termasuk
pengalaman mereka dalam menggunakan alat desain seperti
Canva. Selanjutnya, dilakukan penggalian potensi melalui
wawancara dengan anggota masyarakat untuk mengeksplorasi
keahlian yang ada serta produk lokal yang dapat dipromosikan
melalui desain grafis. Pada tahap Dream, masyarakat diajak untuk
berbagi visi mengenai bagaimana mereka ingin membranding
produk dan layanan mereka dengan memanfaatkan desain grafis.
Diskusi mengenai harapan dilakukan untuk membahas dampak
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penggunaan Canva dalam meningkatkan daya tarik produk dan
citra desa. Dari hasil diskusi ini, rencana bersama disusun
mengenai bagaimana desain grafis dapat membantu masyarakat
bersaing di era digital. Tahap selanjutnya adalah Design, di mana
program pelatihan disusun untuk masyarakat tentang penggunaan
Canva dalam menciptakan konten visual yang menarik, seperti
poster, brosur, dan konten untuk media sosial. Masyarakat juga
dilibatkan  dalam  merancang strategi pemasaran  yang
memanfaatkan desain grafis untuk meningkatkan branding

produk lokal.

Pada tahap Destiny, pelatihan penggunaan Canva
dilaksanakan untuk meningkatkan keterampilan desain grafis
masyarakat Desa Kalimati. Kolaborasi antar anggota masyarakat
didorong dalam pembuatan konten visual, sehingga mereka dapat
saling belajar dan berbagi ide. Akhirnya, pada tahap Delivery, data
dikumpulkan dari hasil pelatihan, wawancara, dan observasi untuk
mengevaluasi dampak penggunaan Canva dalam branding produk

lokal.

Penggunaan Canva untuk Optimalisasi Desain Grafis dan
Digital Branding Produk Lokal di Desa Kalimati (bagi Kader PKK
yakni ibu-ibu) telah menunjukkan dampak positif yang signifikan
terhadap peningkatan keterampilan, kreativitas, dan daya saing.
Sebelum mengikuti pelatihan, sebagian besar peserta belum
memiliki pengalaman di bidang desain grafis. Pasca pelatihan, para
peserta telah mampu menghasilkan beragam materi promosi, di
antaranya poster, brosur, dan konten media sosial. Peserta
pelatihan mempelajari teknik seleksi template yang tepat,
pengaturan elemen desain, dan penyesuaian konten visual agar
selaras dengan identitas produk yang dipromosikan. Berkat
keterampilan baru yang diperoleh, para kader PKK dapat
berkontribusi secara aktif dalam memasarkan produk lokal,
meliputi kerajinan tangan, makanan khas daerah, dan hasil
pertanian. Lebih lanjut, keberhasilan pelatihan ini turut membuka
peluang bagi para kader PKK untuk membangun kolaborasi
dengan berbagai pihak, termasuk pelaku usaha lokal dan instansi
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pemerintah, guna memperluas akses pasar bagi produk unggulan
mereka (Resmini, 2021).

Optimalisasi desain grafis menggunakan Canva sebagai
strategi digital branding untuk masyarakat Desa Kalimati dibahas
dalam konteks hasil kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat
(PKM) yang telah dilakukan oleh mahasiswa KKN Kelompok 9
IAI Uluwiyah Mojokerto Bulan Februari 2025.Tujuan dari
kegiatan ini jalah untuk memberdayakan kader PKK dalam
menggunakan teknologi desain grafis untuk mempromosikan
produk lokal dan meningkatkan branding desa.Kegiatan
dilaksanakan dengan pelatihan intensif tentang penggunaan
Canva, di mana peserta diajarkan cara membuat konten visual
yang menarik dan profesional.

Dalam kegiatan ini juga ditemukan bahwa peserta merasa
lebih percaya diri dalam menggunakan Canva setelah pelatihan,
mampu membuat berbagai materi promosi yang menarik, seperti
logo pada kemasan, banner, konten media sosial. Hal ini
menunjukkan bahwa desain grafis yang baik dapat membantu
produk dalam mencapai keberhasilan pemasaran dan
meningkatkan daya saing produk lokal di pasar yang lebih luas
(Andina, A.N. 2023).

Gambar 1. Kegiatan Pelatiban Canva kepada
kader PKK Desa Kalimati
Optimalisasi desain grafis dengan menggunakan Canva ini
penting di lakukan sebagai strategi digital branding untuk
masyarakat Desa Kalimati, terutama bagi kader PKK. Dengan
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memanfaatkan metode ABCD, para kader PKK dapat
meningkatkan kemampuan desain mereka, memperkuat identitas
komunitas, dan secara efektif mempromosikan produk dan
kegiatan lokal. Dengan pemahaman yang lebih mendalam tentang
desain grafis, mereka dapat menghasilkan konten yang lebih
menarik dan sesuai dengan kebutuhan konsumen. Selain itu,
pelatihan yang diberikan dapat meningkatkan rasa percaya diri
kader PKK dalam memanfaatkan alat digital, sehingga mereka
menjadi lebih proaktif dalam mempromosikan kegiatan dan
produk mereka. Oleh karena itu, strategi ini diharapkan dapat
memberikan dampak positif yang berkelanjutan bagi masyarakat
Desa Kalimati, mendorong pertumbuhan ekonomi lokal, dan
memperkuat peran perempuan dalam pengembangan komunitas.
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Pengembangan Sistem Penyiraman dan
Monitoring untuk Optimasi Kelembaban
Tanah Berbasis /o7 dengan Pendekatan Hemat
Energi di Lahan Hijau Songgon Banyuwangi

Sugeng Hendra Wijaya, M.Kom?¢

Universitas Bakti Indonesia

“Pertanian membutubkan efisiensi air dan inovasi teknologs; sistem IoT

ini solusi kritis hadapi krisis iklim dan sumber daya”

Dalam era modern ini, pertanian menghadapi berbagai
tantangan, termasuk perubahan iklim, penurunan kualitas
tanah, dan kebutuhan akan efisiensi penggunaan sumber daya,
terutama air. Di Indonesia, khususnya di daerah Songgon
Banyuwangi yang memiliki karakteristik lahan hijau yang subur,
pengelolaan  kelembaban  tanah  menjadi  krusial untuk
meningkatkan produktivitas pertanian (Thirupathi et al. 2024).
Teknologi Internet of Things (IoT) menawarkan solusi inovatif
untuk memonitor dan mengelola kelembaban tanah secara real-
time, sehingga memungkinkan petani untuk melakukan
penyiraman yang lebih efisien dan hemat energi (Ariawan 2024)
(Dhanaraju et al. 2022).

Namun, meskipun teknologi fo7T memiliki potensi besar
dalam meningkatkan efisiensi pertanian (Nawaz and Babar 2024)

26 Penulis lahir di Situbondo, 16 Juni 1995, merupakan Dosen di
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik Universitas Bakti
Indonesia, menyelesaikan studi S1 Teknik Informatika di Sekolah Tinggi
Nurul Jadid tahun 2017, menyelesaikan S2 di Pascasarjana Prodi Teknik
Informatika Universitas Dian Nuswantoro Semarang tahun 2019.
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(Quy et al. 2022) (Dineshwar, Nithish, and Jidesh 2023), masih
banyak petani yang belum memanfaatkan teknologi ini secara
optimal. Hal ini disebabkan oleh kurangnya pemahaman tentang
cara kerja sistem JoT dan tantangan dalam penerapannya di
lapangan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan sistem penyiraman dan monitoring berbasis JoT'
yang dapat membantu petani mengoptimalkan kelembaban tanah
dengan pendekatan hemat energi berbantukan teknologi tenaga
surya. Penelitian ini merancang sistem penyiraman otomatis
berbasis sensor untuk memantau kelembaban tanah secara real-
time dan mengendalikan penyiraman jarak jauh.

Keunggulan Dibandingkan Penelitian Sebelumnya
1. Efisiensi Energi yang Lebih Baik

a. Sistem menghemat energi dengan mode tidur
mikrokontroler dan mengaktifkan pompa hanya saat
dibutuhkan, tidak seperti MONTABU yang kurang
optimal dalam efisiensi energi (Hilman et al. 2022).

b. Dilengkapi panel surya sebagai sumber energi
terbarukan.

2. Integrasi Data Lingkungan yang Lebih Komprehensif

Sistem memantau kelembaban tanah, suhu, dan
kelembaban udara untuk gambaran lingkungan yang lebih
menyeluruh, melampaui penelitian pada cabai rawit atau
jagung yang fokus pada satu-dua parameter (Vien, Hadary,
and Yurisinthae 2023), (Suryaningrat, Kurnianto, and
Rochmanto 2022).

3. Penggunaan Teknologi IoT untuk Kontrol Real-Time

Kontrol real-time melalui aplikasi berbasis IoT yang
dikembangkan (Saputra, Wardana, and Jiddan 2023)(Heru
Sandi and Fatma 2023), lebih fleksibel dibandingkan sistem
berbasis SMS atau aplikasi sederhana seperti pada
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MONTABU atau sistem monitoring cabai rawit (Hilman et
al. 2022) (Suryaningrat, Kurnianto, and Rochmanto 2022).

4. Skalabilitas untuk Lahan Hijau

Berbeda dari Smart Greenhouse yang fokus pada lahan
terbatas, sistem ini dirancang untuk lahan terbuka skala besar,
seperti di Songgon Banyuwangi (Ristian, Ruslianto, and Sari
2022).

Kebaruan dari Aspek Pendekatan dan Metode

Kebaruan dari Aspek Pendekatan dan Metode: 1)
Pendekatan Hemat Energi: Kebaruan utama terletak pada
algoritma penyiraman berbasis ambang kelembaban yang
menghemat air dan listrik. 2) Penggunaan Algoritma Adaptif:
Sistem memanfaatkan data historis untuk menyempurnakan
algoritma penyiraman secara dinamis, lebih efisien dari metode
statis sebelumnya (Asiva Noor Rachmayani 2015). 3) Aplikasi IoT
Berbasis Cloud: Data lingkungan dikirim ke cloud untuk analisis
dan akses real-time, unggul dibanding sistem lokal atau manual
(Marcos and Muzaki 2022), (Alfonsius, Kalengkongan, and
Ngangi 2024). 4) Fokus pada Lahan Hijau Terbuka: Sistem ini
dirancang untuk mendukung berbagai jenis tanaman di lahan
hijau terbuka, membuatnya lebih fleksibel dan universal.

Pendekatan Pemecahan Masalah
1. Integrasi Teknologi IoT

a. NodeMCU ESP8266 menghubungkan sensor
lingkungan secara real-time.

b. Modbus to WiFi Converter mengubah data sensor
tanah ke format MQTT untuk dikirim ke cloud
seperti Microthings dan AWS IoT.

2. Penggunaan Sensor yang Tepat
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Menggunakan sensor tanah, suhu (DHT11), dan
kelembaban udara untuk memantau kondisi lingkungan
secara akurat dan menyeluruh.

3. Pendekatan Hemat Energi

a. Merancang sistem yang hanya mengaktifkan pompa
penyiraman saat kelembaban tanah berada di bawah
ambang batas tertentu (misalnya, kurang dari 50%
RH) dan menghentikan penyiraman saat kelembaban
mencapai lebih dari 65% RH.

b. Mengoptimalkan  penggunaan  energi  dengan
memanfaatkan mode tidur pada mikrokontroler

ketika tidak ada aktivitas penyiraman.

c. Memanfaatkan panel surya sebagai alternatif solusi
hemat energi listrik dan energi terbarukan.
Strategi Pemecahan Masalah: Pengujian dan Kalibrasi Sistem,
Analisis Data Real-Time, Edukasi Pengguna, dan Evaluasi
Keberhasilan Sistem.

| Pengembangan Sistem Penyiraman dan |

Manitoring Untuk Optimasi
Kelembaban Tanah Berbasis ot
Dengan Pendekatan Hemat Energi di
Lahan Hijau Souggon Banyuwangi
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®  Analisis data sempit - Dem_ sistem
®  Revisi produk ® Monitoring ® Ujicoba
akhir
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Gambar 1. Diagram Alir Keberbasilan Sistem
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Proses Penciptaan Kriya Kulit Tatah Sungging
Kulitan Tari Jamang) Panji Asmorobangun

Rohmad Eko Priyono, A.Md TK., S.Pd., M.Sn*’
Akademi Komunitas Negeri Seni dan Budaya Yogyakarta

“Penciptaan kriya kulit dengan teknik tatah sungging kulitan tari
Jamang berfungsi sebagai identitas visual tokoh Panji Asmarabangun”

]amang adalah hiasan kepala berbentuk bathokan yang dikenakan
pada bagian kepala penari. Pembuatan kulitan tari dilakukan
dengan teknik tatab sungging, mempunyai nilai estetika yang
diproses secara handmade dengan teliti, berikut tahapan proses
penciptaan kulitan tari jamang pada tari Panji Asmarabangun:

Pemilihan Kulit dan Nyorek
1. Pemilihan kulit Perkamen

Bahan kulit terbaik yang digunakan untuk pembuatan
kulitan tari ini adalah kulit kerbau. Penggunaan kulit kerbau
karena kulit kerbau itu sendiri memiliki kekuatan dan
ketahanan yang baik dibanding bahan kulit lainya. Pemilihan
tebalan dan ketipisan kulit kerbau juga di sesuaikan pada
bagian kulitan tari. Pada konsentrasi ini( Jamang) penggunaan

7 Penulis Lahir di Ponorogo, 06 Juli 1990, Merupakan Dosen di
Progam Studi Kriya Kulit Akademi Komunitas Negeri Seni dan Budaya
Yogyakarta, Menyeleseikan D3 Desain Teknologi Produk Kulit Di
Politeknik ATK Yogyakarta tahun 2011, menyeleseikan S1 Pendidikan
Seni Rupa di UST Yogyakarta, Menyeleseikan S2 di Pascasarjana ISI
Yogyakarta Prodi Penciptaan Kriya Kulit.
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kulit tari pemilihan kulit yang cenderung paling tipis
dibandingkan bagin yang lainya, dikarenakan jamang memiliki
kerumitan yang tinggi dibanding bahan lainya dan juga tidak
membutuhkan kulit yang terlalu tebal.

. e

Gambar 1. Pemiliban kulit dan ngeblak
2. Nyorek

Nyorek merupakan proses membuat sketsa menggunakan
corek an atau lebih praktis nya menggunakan drawing pen.
Proses nyorek berfungsi memudahkan penatah dalam
menatah sesuai pola bentuk dengan menggunakan drawing
pen 0,3mm.

o i an

) Ve
e S

Gambar 2 Nyorek

Proses menatah Jamang Kudup Turi
1. Srunen turi pada jamang

Menatah srunen kembang ceplik sisi kiri dan kanan pada
kudup turi. Srunen kembang ceplik terdiri dari beberapa jenis
tatahan, yaitu:
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Gambar 3. Tatahan srunen kembang ceplik

a. Paling dalam: adalah srunen ceplik yang terdiri dari
tatahan ceplik menjadi satu pola lingkaran sehingga
biasa disebut srunen kembang ceplik

b. Deret ke dua: yaitu tatahan inten inten yang
membentuk melinngkar. Paling luar atau ke tiga:
terdiri dari tatahan inten inten dan mas mas pucuk
langgat yang berselingan. Tatah yang digunakan: Buk
Iring, penguku sedang, bubukan, dan pemilah

2. Menatah Mas-masan

Menatah mas masan pada kudup turi bagian kiri dan
kanan yang memiliki 6 baris yang saling berhadapan, dan
memiliki pertemuan pada ujung pada masing masing per dua
baris dan pada ujungnya terdapat penutup langgatan. Pada
mas masan terdiri dari tatahan yang berbentuk seperti koma
dan juga jenis tatahan buk iring. Tatah yang digunkan: Buk
iring dan penguku.

Gambar 4. Tatahan mas-masan

3. Menatah mas masan pucuk ceplik

Mas masan pucuk ceplik adalah salah satru peneratan jenis
tatahan mas masan yang terdiri dari tatahan mas masan yang
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di susun dan memiliki ujung/ pucuk tatahan ceplik. Tatahan
ini terletak menggaris bawahi dibawah tatahan lunglungan
pada jamang kudup turi. Tatah yang digunakan; Penguku
sedang dan buk iring

Gambar 5. Tataban mas mas pucuk ceplik dan semut dulur
4.  Menatah kuncup srunen kembang ceplik

Pada tatahan ini terdiri dari tiga jenis tatahan yaitu inten,
ceplik dan mas masan, serangkaian tatahan ini membentuk
kuncup srunen kembang ceplik. Tatah yang digunakan:
Penguku sedang, bubukan, dan buk iring

Gambar 6. Kuncup srunen kembang ceplik
5. Menatah Patran pada jamang

Patran  artinya daun atau  memiliki maksud
menggambarkan motif motif yang mirip daun. Penerapan
patran pada jammang ini berada di antara lung lungan. Tatah
yang digunakan: penguku, Buk iring, dan pemilah. Sebelum di
bedhah jamang yang selesai di tatah baiknya di beri tatahan
bubukan padabagian bagian tertentu, yang memiliki tujuan
memberikan jalan masuk benang ketika dalam proses
ngertep’i.
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Gambar 7. Tataban patran

Mengamplas

Gambar 9. Proses mengamplas

Mengamplas adalah proses menghaluskan permukaan kulit
menggunakan amplas dengan tingkat kasaran 800 atau 400.
Mengamplas mempunyai teknik tersendiri, yaitu dengan
menggesekkan satu arah saja, sehingga menghindari kulit rusak.

Nyungging
1. Ndasari atau memberi dasaran dengan cat
Proses ndasari menggoleskan cat acrilk berwarna kuning
tuapada gebingan memiliki tujuan, menutup pori pori kulit,
dan sebagai dasar sebelum melalui proses selanjutnya. Proses
ini dilakukan cukup satu sampai dua kali saja.
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Gambar 10. Ndasar:

2. Ngebrom

Ngebrom adalah mengoleskan cat berwarna emas
diatasgebingan yang sudah siap melalui proses finishing. Pada
proses ini dilakukan berulang kali tiga sampai lima kali sampat
mendapat lapisan warna yang solid

Gambar 11. Proses ngebrom

Ngertepi

Gambar 13. Proses ngertep’

Proses ngertep’i: a) Mengulur benang dan memassukkan pada
jarum (4 helai), b) Memberi malam pada benan (tidak mudah
kusut dan kuat), ¢c) Memasang kertep dan manik galon satu
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persatu sesuat pola(kertep dibawah manik galon), d) ngancing
benang.

Alat yang digunakan: Jarum, malam, dan manik manik.

Memasang Jamang dan Bathokan

W

S \
Gambar 14. Memasang jamang pada bathokan
Proses terakhir dalam membuat irah irahan panji
asmarabangun adalah memasang jamang pada bathokan.
Memasang jamang pada bathokan adalah dengan menggunakan
jarum dan benang pada 6 titik sehingga kencang.
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Sosialisasi Pemahaman Tentang
Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3)

Syamsu Basiri, ST., MT?**

Universitas Mubammadiyah Luwuk

“Sosialisasi Peningkatan Pemahaman Kesebatan dan Keselamatan
Kerja (K3) Mengenai Alat Pelindung Diri (APD) untuk
Mengantisipasi Kecelakaan Kerja Pada Masyarakat”

ecelakaan kerja merupakan salah satu masalah yang sering

dihadapi oleh Masyarakat pekerja, baik di sektor formal
maupun informal. Di Desa Awu, Kecamatan Luwuk Utara,
Kabupaten Banggai, banyak penduduk yang bekerja di sektor
pertanian, konstruksi, dan industri lainnya, yang beresiko tinggi
mengalami kecelakaan kerja. Salah faktor utama yang dapat
mengurangi risiko tersebut adalah pemahaman yang baik tentang
kesehatan dan keselamatan kerja (K3), khususnya mengenai
penggunaan alat pelindung diri (APD). Oleh karena itu, tujuan
dari kegiatan ini adalah untuk meningkatkan pemahaman
masyarakat Desa Awu mengenai pentingnya penggunaan APD
dalam rangka mencegah kecelakaan kerja. Metode yang digunakan
dalam kegiatan ini adalah sosialisasi melalui penyuluhan, diskusi,
dan demonstrasi penggunaan APD. Hasil dari kegiatan ini

?8 Penulis lahir di Mansamat A, 22 Mei 1990, merupakan Dosen di
Program Studi Teknik Sipil, Fakultas Teknik Universitas
Muhammadiyah Luwuk, menyelesaikan studi S1 di Jurusan Teknik
Industri Universitas Muslim Indonesia Tahun 2014, menyelesaikan S2 di
Pascasarjana Magister Teknik Sipil Universitas Muslim Indonesia Tahun
2020.
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menunjukkan bahwa Sebagian besar masyarakat semakin
memahami pentingya K3 dan penggunaan APD yang tepat untuk
melindungi diri mereka dalam bekerja.

Kesehatan dan Keselamatan Kerja (K3) merupakan bagian
yang tidak terpisahkan dari upaya menciptakan lingkungan kerja
yang aman, sehat, dan produktif. Meski demikian, penerapan K3
secara menyeluruh belum menjadi budaya di kalangan masyarakat
pedesaan, termasuk di Desa Awu, Kecamatan Luwuk Utara,
Kabupaten Banggai. Di desa ini, kegiatan kerja warga sangat
beragam, mulai dari pertanian, pekerjaan bangunan, hingga
aktivitas rumah tangga yang penuh risiko. Sayangnya, pemahaman
akan pentingnya penggunaan Alat Pelindung Diri (APD) masih
sangat terbatas.

Bapak Ismail D., Kepala Desa Awu, mengungkapkan
keprihatinannya dalam sebuah pertemuan, “Saya libat langsung
warga bekerja di kebun pakai sandal jepit, atan naik di atap
rumab tanpa helm. Ini sangat berbabaya. Tapi mereka belum
tabu babayanya.” Menurutnya, belum pernah ada program
penyuluhan khusus mengenai keselamatan kerja yang masuk ke
desa secara sistematis.

Minimnya pengetahuan ini diperparah dengan kurangnya
informasi dari sumber kesehatan setempat. Ibu Siti R., bidan desa
yang juga sering menangani kasus kecelakaan ringan akibat kerja,
mengatakan, “Sering warga datang luka karena paku, sabit, atau
Jjatub saat angkat baban bangunan. Tapi mereka baru datang
kalau sudab parab. Mereka belum pabam babwa sebenarnya bisa

dicegah sejak awal.”

Sementara itu, Rahmat, seorang tokoh pemuda yang aktif
dalam Karang Taruna Desa Awu, menyampaikan bahwa belum
ada inisiatif dari organisasi kepemudaan untuk mengedukasi warga
terkait K3. “Kami biasa bantu kegiatan gotong royong atau bantu
bangun rumah warga, tapi kami sendiri belum pernab pakai
APD. Malah tidak tabu jenis-jenisnya. Kami butub pelatiban.”
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Fakta-fakta ini menunjukkan betapa penting dan
mendesaknya sosialisasi K3 di tingkat masyarakat. K3 bukan hanya
soal industri besar, tetapi relevan bahkan untuk pekerjaan sehari-
hari yang tampak sederhana namun penuh risiko. Jika dibiarkan,
potensi kecelakaan kerja akan terus terjadi dan membahayakan
keselamatan serta produktivitas masyarakat.

Melalui kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) ini,
kami hadir untuk memberikan edukasi dan praktik langsung
mengenai pentingnya K3 dan penggunaan APD yang tepat sesuai
kebutuhan masyarakat lokal. Edukasi ini akan dikemas dengan
pendekatan partisipatif, berbasis budaya lokal, serta melibatkan
berbagai elemen masyarakat, seperti pemerintah desa, tenaga
kesehatan, tokoh pemuda, dan kelompok tani. Kegiatan ini
diharapkan menjadi langkah awal untuk membentuk budaya kerja
yang lebih aman dan sehat di Desa Awu, sekaligus memperkuat
peran mahasiswa dalam pengabdian masyarakat berbasis
kebutuhan nyata di tingkat akar rumput.

Tujuan

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk meningkatkan
pemahaman masyarakat mengenai pantingnya penerapan
Kesehatan dan Keselamatan Keraj (K3), serta penggunaan Alat
Pelindung Diri (APD) untuk mengurangi risiko kecelakaan kerja.
Secara lebih spesifik, tujuan artikel ini mencakup beberapa hal
berikut:

1. Meningkatkan pemahaman masyarakat tentang K3
menyampaikan pentingnya Kesehatan dan Keselamatan
Kerja (K3) kepada masyarakat sebagai Langkah preventif
untuk mengurangi kecelakaan kerja, baik dalam sektor
pertanian, konstruksi, maupun sektor lainnya yang
memiliki risiko tinggi.

2. Menumbuhkan  kesadaran  mengenai  pentingya
penggunaan APD memberikan pemahaman tentang

berbagai jenis alat pelindung diri (APD) yang harus
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digunakan sesuai dengan jenis pekerjaan yang dilakukan
untuk melindungi tubuh dari potensi bahaya atau
kecelakaan, seperti cedera fisik atau paparan bahan

bahaya.

3. Mengurangi Tingkat kecelakaan kerja pada masyarakat
dengan pemahaman lebih baik tentang K3 dan
penggunaan APD, diharapkan masyarakat dapat lebih
memperhatikan keselamatan diri mereka saat bekerja,
yang pada akhirnya dapat menurunkan tingkat kecelakaan
kerja.

4. Meningkatkan pertisipasi aktif masyarakat dalam
penerapan K3 mendorong masyarakat untuk tidak hanya
mengetahui tetapi juga aktif menerapkan prinsip-prinsip
K3 di lingkungan kerja mereka, serta mengedukasi
keluarga dan lingkungan sekitar tentang pentingnya
keselamatan dalam bekerja.

5. Memberikan dampak positif bagi peningkatan kualitas
hidup masyarakat mengurangi kecelakaan kerja yang
dapat menyebabkan kerugian fisik, finansial, dan
psikologi,  sehingga  meningkatkan  kesejahteraan
masyarakat secara keseluruhan.

Dengan tujuan-tujuan ini, diharapkan sosialisasi ini dapat

menjadi langkah awal dalam menciptakan lingkungan kerja yang
lebih aman dan sehat bagi masyarakat setempat.

Metode

Waktu dan Tempat Pelaksanaan: Kegiatan sosialisasi ini
dilaksanakan pada tanggal 05 Februari 2025, bertempat di Balai
Desa Awu, Kecamatan Luwuk Utara Kabupaten Banggai Provinsi
Sulawesi Tengah.
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Prosedur Kerja

Pada tahap pelaksanaan kegiatan dimulai dengan Observasi
kepada masyarakat dan pemerintah Desa Awu Kecamatan Luwuk
Utara Kabupaten Banggai, kemudian dilanjutkan dengan
koordinasi kepada pemerintah Desa Awu. Selanjutnya pelaksanaan

sosialisasi tentang Ksehatan dan Keselamatan Kerja (K3) mengenai

Alat  Pelindung Diri (APD). Tahapan-tahapan metode
pelaksanaan kegiatan disajikan pada table berikut:
Tabel 1. Metode Pelaksanaan Kegiatan
Pel’:l::zf’aan Kegiatan Metode Mataeri
Melaksanakan Pertemuan Observasi
Observasi di dengan Aparat mengenai dara
Desa Awu Desa penduduk
Observasi Kecamatan termasuk focus
Luwuk Utara utama pekerjaan
Kabupaten Masyarakat
Banggai setempat
Melaksanakan Pertemuan Koordinasi
koordinasi dengan Aparat dengan Aparat
dengan Aparat Desa dan Desa Awu
Desa terkait Tokoh mengenai waktu
Koordinasi tempat, lokasi Masyarakat dan tempat
dan waktu serta
pelaksanaan mempersiapkan | Mempersiapkan
kegiatan materi materi untuk
sosialisasi kegiatan
sosialisasi
Sosialisasi Pertemuan Pengenalan
dengan Masyarakat mengenai
Masyarakat beserta Kesehatan dan
Pelaksanan Pemerintah Keselamatan
Desa Kerja
Pengenalan
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mengenai Alat
Pelindung Diri

Tujuan dan
manfaat alat

pelindung diri

Jeni salat-alat

pelindung diri

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan sosialisasi yang dilakukan di Desa Awu
menunjukkan hasil yang positif. Mayoritas masyarakat yang
terlibat dalam sosialisasi mengaku bahwa mereka sebelumnya
kurang memahami pentingnya penggunaan APD dalam pekerjaan
mereka. Namun, setelah mengikuti penyuluhan dan melihat
demonstrasi penggunaan APD, mereka menyadari bahwa
penggunaan APD dapat mengurangi risiko kecelakaan kerja yang
mungkin terjadi. Beberapa jenis APD yang dikenalkan adalah
helm, sarung tangan, masker, pelindung mata, dan sepatu
keselamatan.

Diskusi kelompok juga menunjukkan bahwa masyarakat
sangat antusias untuk menerapkan K3 dalam pekerjaan mereka.
Beberapa dari mereka bahkan menyarankan agar penyuluhan
mengenai K3 dan APD dilakukan secara berkala, agar kesadaran
akan keselamatan kerja dapat terus meningkat.

Kesimpulan

Sosialisasi peningkatan pemahaman mengenai kesehatan dan
keselamatan kerja serta penggunaan alat pelindung diri di Desa
Awu, Kecamatan Luwuk Utara, Kabupaten Banggai berhasil
meningkatkan pemahaman masyarakat tentang pentingnya
melindungi diri dalam bekerja. Di harapkan kegiatan ini dapat
dilanjutkan dan menjadi program rutin untuk mengurangi
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kecelakaan kerja yang dapat mengancam keselamatan dan
kesehatan pekerja. Selain itu, masyarakat juga diharapkan dapat
menerapkan K3 dalam setiap pekerjaan yang mereka lakukan
untuk menciptakan lingkungan kerja yang lebih aman.
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Pengenalan Ilmu Korosi Kepada
Masyarakat sebagai Upaya Pencegahan
Kerusakan Infrastruktur Logam

Bening Nurul Hidayah Kambuna, ST., MT*
Universitas Sultan Ageng Tirtayasa

“Kesadaran masyarakat tentang korosi penting untuk meminimalkan
degradasi logam dan mendukung ketabanan infrastruktur lingkungan”

Korosi merupakan salah satu permasalahan utama dalam
perawatan material logam, yang dapat menyebabkan
kerusakan struktural, kerugian ekonomi, dan risiko keselamatan.
Sayangnya, pemahaman masyarakat umum terhadap korosi masih
rendah. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat bertujuan untuk
memperkenalkan konsep dasar korosi, jenis-jenisnya, faktor
penyebab, serta metode pencegahan sederhana kepada masyarakat.
Metode pelaksanaan mencakup presentasi interaktif, simulasi
percobaan sederhana, diskusi, dan distribusi media edukatif. Hasil
kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman peserta terhadap
bahaya korosi dan tindakan pencegahannya, dibuktikan melalui
pre-test dan post-test. Kegiatan ini diharapkan dapat
meningkatkan kesadaran masyarakat dalam menjaga infrastruktur
logam di lingkungan sekitar.

» Penulis merupakan Dosen Jurusan Teknik Metalurgi di
Universitas Sultan Ageng Tirtayasa sejak 2017. Menyelesaikan S1 jurusan
Teknik metalurgi Universitas Sultan Ageng Tirtayasa pada tahun 2012.
Lalu melanjutkan S2 di Institut Teknologi Bandung dan lulus pada
tahun 2016. Fokus mata kuliah yang diajarkan adalah Metalurgi
Ekstraksi dan Korosi.
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Korosi adalah fenomena elektrokimia yang menyebabkan
degradasi logam akibat reaksi dengan lingkungan, seperti air,
udara, atau bahan kimia agresif. Proses ini berdampak besar
terhadap ketahanan struktur, biaya perawatan, serta keselamatan
pengguna. Meskipun umum terjadi, pemahaman masyarakat
mengenai penyebab dan pencegahan korosi masih terbatas. Banyak
kasus kerusakan fasilitas umum maupun properti pribadi yang
disebabkan oleh korosi, namun tidak ditindaklanjuti dengan
penanganan yang tepat.

Korosi adalah proses alami yang menyebabkan kerusakan
pada material logam akibat reaksi kimia dengan lingkungan,
seperti oksigen, air, dan bahan kimia lainnya. Korosi merupakan
masalah yang sangat merugikan di berbagai sektor, termasuk
rumah tangga, industri, transportasi, dan infrastruktur publik. Di
Indonesia, kerusakan akibat korosi sering kali dianggap sebagai hal
biasa yang tidak memerlukan perhatian serius. Padahal, tanpa
pemahaman dan tindakan pencegahan yang tepat, korosi dapat
menimbulkan kerugian besar, baik dari segi ekonomi maupun
keselamatan.

Pengenalan ilmu korosi kepada masyarakat luas menjadi hal
yang penting untuk mendorong kesadaran kolektif dalam menjaga
dan merawat berbagai komponen logam di lingkungan sekitar.
Melalui edukasi yang tepat, masyarakat dapat memahami apa itu
korosi, bagaimana cara mengenalinya, dan langkah-langkah
sederhana untuk mencegahnya. Dampak Korosi terhadap
Infrastruktur-infrastruktur logam seperti pagar, jembatan, tangki
air, pipa, serta komponen bangunan lainnya sangat rentan
terhadap korosi. Jika tidak dirawat dengan baik, struktur logam
tersebut dapat melemah, rusak, bahkan roboh. Kasus ambruknya
jembatan atau ledakan tangki logam akibat korosi telah banyak
terjadi di berbagai negara, termasuk Indonesia. Korosi juga
berdampak terhadap kualitas lingkungan dan kesehatan. Misalnya,
pipa air bersih yang berkarat dapat mencemari air dengan partikel
logam berbahaya. Selain itu, kendaraan bermotor yang mengalami
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korosi di bagian rangka dapat membahayakan pengemudi dan
penumpangnya.

Kurangnya Pemahaman Masyarakat Salah satu penyebab
utama kerusakan akibat korosi adalah kurangnya pemahaman
masyarakat tentang proses dan bahaya korosi. Banyak orang
menganggap karat sebagai sesuatu yang wajar dan tak
terhindarkan. Padahal, korosi adalah proses yang bisa diperlambat
bahkan dicegah jika ditangani dengan tepat. Ketidaktahuan ini
menyebabkan masyarakat tidak memiliki kebiasaan untuk
memeriksa atau merawat peralatan dan struktur logam secara
rutin. Padahal, langkah-langkah sederhana seperti pengecatan
ulang, penyimpanan logam di tempat kering, atau pemilihan
bahan tahan karat dapat memperpanjang umur pakai logam secara
signifikan.

Pentingnya Edukasi dan Pengenalan Ilmu Korosi Edukasi
mengenai korosi tidak hanya relevan bagi kalangan teknik dan
industri, tetapi juga penting untuk masyarakat umum.
Pengetahuan dasar tentang korosi harus mulai diperkenalkan sejak
dini, baik melalui pendidikan formal maupun kegiatan informal
seperti  pelatihan masyarakat, seminar lingkungan, atau
pengabdian masyarakat oleh perguruan tinggi. Dalam kegiatan
pengabdian masyarakat, topik korosi bisa disampaikan melalui
pendekatan yang mudah dipahami, misalnya dengan demonstrasi
percobaan sederhana, penyuluhan visual, dan pembagian brosur
atau poster edukatif. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman, tetapi juga memberikan motivasi bagi masyarakat
untuk melakukan tindakan nyata dalam merawat dan mencegah
kerusakan logam di sekitar mereka.

Langkah-Langkah Sederhana Pencegahan Korosi Berikut
beberapa langkah sederhana yang dapat diterapkan oleh
masyarakat untuk mencegah korosi: 1) Menjaga kebersihan dan
kekeringan permukaan logam. 2) Menggunakan cat pelindung
atau pelapis antikarat. 3) Menyimpan alat logam di tempat yang
terlindung dari air dan udara lembap. 4) Memilih bahan logam
tahan korosi (seperti stainless steel) jika memungkinkan. 5)
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Melakukan pemeriksaan berkala terhadap struktur logam di
rumah atau lingkungan. Dengan pemahaman dan penerapan
langkah-langkah ini, masyarakat dapat turut serta dalam menjaga
infrastruktur logam agar lebih awet dan aman.

Pengenalan ilmu korosi dan edukasi pencegahannya kepada
masyarakat menjadi upaya strategis dalam menjaga keselamatan,
mengurangi kerugian ekonomi, dan memperpanjang umur pakai
berbagai aset logam. Kegiatan pengabdian masyarakat berbasis
edukasi korosi harus coba terus untuk digalakkan agar tercipta
budaya perawatan dan pencegahan yang berkelanjutan.

Dengan meningkatnya literasi teknis masyarakat tentang
korosi, diharapkan terjadi perubahan sikap dan perilaku dalam
merawat lingkungan serta aset-aset penting berbahan logam. Hal
ini bukan hanya tanggung jawab akademisi atau pemerintah,
melainkan  juga tanggung jawab kolektif seluruh lapisan
masyarakat.
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Lahir dari kesadaran akan perubahan besar yang dibawa oleh
revolusi teknologi, karya ini menawarkan perspektif baru
tentang bagaimana teknopedagogi dapat menjadi instrumen
strategis dalam menyiapkan generasi emas Indonesia 2045
yang berkarakter, adaptif, dan berdaya saing global.
Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat
menuntut dunia pendidikan untuk bertransformasi, tidak
hanya dalam metode dan media pembelajaran, tetapi juga
dalam paradigma pedagogi yang mendasarinya. Dalam
konteks ini, buku ini menekankan pentingnya integrasi antara
dimensi teknologi, pedagogi, dan konten sebagai fondasi
terciptanya sistem pembelajaran yang efektif, inovatif, serta
selaras dengan kebutuhan abad ke-21.

Disusun dengan memadukan kerangka teoritis dan praktik
empiris, buku ini menyajikan inspirasi teknopedagogis yang
dapat diimplementasikan oleh pendidik, akademisi, dan
praktisi. Tidak hanya mengulas konsep, tetapi juga
menawarkan strategi konkret untuk memanfaatkan teknologi
dalam memperkuat literasi digital, kreativitas, kolaborasi,
serta pembentukan karakter peserta didik.
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