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Kata Pengantar

wji svukur ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahlan

rahimat, taufix, dan hidayah-Nva, sehingga buku yang
berjudul “Inovasi Teknik dan Teknologi Pendidikan dalam
Pembelojoran serta Implementasi di Masvarakat” dapat
disusun dan disajikan sebagal kontribusi ilmizh  dalam
pengembangan duntz pendidikan. Shalawat zerta salam
senantiasa tercurah kepada Nabi Mubkammad SAW zebagal
teladan utama dalam membangun peradsban ilmu pengetahnan
yang berlandaskan nilai-nital Islam, vans menempatkan
pendidikan sebagai sarana transformasi intelektual, spintual,
dan sasial.

Perkembangan teknik dan teknologl pendidikan pada era
globalisasi dan transformasi digital saat ini menuntut adanya
movasi yang berkelanjutan dalam prosez pembelajaran
Pendidlkan ddak lsgl hanva berfokus pada transfer
pengetdhuan semata, tetapi juga pada pengembangan
kompetensi zbad ke-21 yang mencakup kemampuan berpikir
leritls, lireatif, kolaboratll dan kemunilatll Dalam perspebdif
Istam, inovasi pendidikan merupakan bagian dari upaya ijtihad
ilmiah vang bertujuan untuk meningkatkan kualitas sumber
daya manusia vang beriman; berilmu, dan berakhlak mulia, Oleh
karena itu, integrasi antara teknik pembelajaran modern dan
nilai-nilal [slam menjadi landazan penting dalam menciptakan
sistem pendidikan vang holtstik dan berkelanfutan.

Selain tw, buku ind juza menekankan pentingnya kolaborasi
antarz lembaga pendidikan, masyarakat dan pemanghu
kepentingan dalam menciptakan Inovas! pendldikan vang
berkelanjutan, Implementazi teknik dan teknologi pendidilan
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tidak hanya terbatas pada lingkungan sekolah atan perguruan
tinggi, tetzpi fuga harus mampu memberikan dampak positif
dalam kehidupan sosial masvarakal. Hal ini sefalan dengan
prinslp Islam vang menempatkan llmu sebagai sarana untuk
memberikan kemaslahatan bag umat manusia secara fuas.

Akhirnya diharapkan buku inl dapat menjadl referenst
akademik bagl pendidik mahasiswa, penelitl, serta praktisi
pendidikan dalam mengembangkan tnowvasi telmik dan
tebnrologh pendidikan yang berbasis nilai-nilai Islam. Semoga
buku Inl dapat memberikan manfaat, memperkaya khazanah
keilmuan, serta menjadi bagian dart upaya bersama dalam
membangun pendidikan vang berkualitas, berdava saing, dan
berorientas| pada kemaslahatan umat

Tulungagung, 11 Maret 2026

Prof. Dr. H. Akhyak, M.Ag.
Direldur Pascasarjana UIN SATU

{Universitas Isiam Negerd Sayvid All Rahmaomuliah
Tulungogung)
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Optimalisasi Pengelolaan Akses
Jalan menuju Tiwu Gui Kea Desa
Mbuli Waralau Kabupaten Ende
untuk Mewujudkan Wisata
Berkelanjutan

Veronika Miana Radja, ST, MT !
Universitas Flores

‘Penariganan lereng curam dengan vegetast adalah solust
berkelanjirtan dan estetis yang melibatan penguatan akar,
pengurangan kelembaban tonoh, dan perahan aliran air”

Kahupaten Ende memilikd kondisi topografi perbukitan dan
pegunungan yang menempati wilayah tengah dan selatan
dan dataran rendsh dengan sedilut perbukitan berada di
wilayzh utara. Secara keseluruhan terdapat 20,60 % wilayah
Kabupaten Ende (421 km*) berada pada ketinggian lebih dari
500 metar distas permukaan laut ([dpl). Berdasarkan
kemiringan tanah (lereng), sebagian besar wilayah Kabupaten
Ende [5840% atau + £.195 km”) berads pada kemiringan diatas
0% (Sumber : htp:/erepostton.uwis.eeid),

Di abupaten Ende memilika banyak potensi wisata dengan
panorama vang menabjublan Selain danau Hellmuty jupa
terdapat Tiwa Gui Kea yang terdapat dl desa Mbuli Waralau
i{ecamatan Wolowaru. Tebing batu tiwu gui kea belum banyak
dikenal orang akan keindahan corak tebingmea dan memilild
warna vang indah seperti vang terlihat dalam Gambar 1, Selain

YPenulis Iahir di Ends, 12 Januard 1970, merupakan Dosen & Program Shad]

Teknik Sipll Fakuhtas Sains dan Tekmologl Universitas Flores, menyelesaikan
studl 51 dI Prodl Telknmik Sipll [TATS tahun 1995, menyelesalian shud] 52 di

pascasargana prodi Deatelmik TS Surabaya tabmn 2010,
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itu bagian tengah ada aliran air vang sejuk; juga ada air terjun
Untuk mencapai tehing batu ini, pengunjung harus berjalan kaki
menuruni lereng bukit yang cukup terjal sekitar 200 m, Lereng
bukit dipenub! pohon-pohon lokal dan semak belukar dan
belum tersedianyva sarana yang hatk untuk dilafui pengunjung
seperti yang torlthat dalam Gambar 2. Hal ini vang
menvebabkan Tiwo Gul Kea belum banyak dilunjung
wisatawan. Selain ftu belum tersedianys sarana khusus untuk
mencapai twu gui kea karena harus memyusurl alr sungal,

sehingea hanya dapat dikunjungi saat alr sungainya surut.

Gambar 1. Thwu Gul Kea

Berdasarkan hasil penelitisn (Nelson F, 2021) kondisi
tanah di lereng buldt tersebut merupakan Jenls tanah pasir
berlanau dan nilai fakior kemanan rata-tata dibawah 1,2,
dimana kondisi ind artinya lereng tersebut datam kondisi tidak
ATTEAL.

Gambar 2. Lereng bukit akses menugu Tiwe Gui Kea

Kondisi tanah lereng memasuki thwu gul kea tergolong
tidak aman, namun karena dipenuhi pehon-pohon lokal dan
zemak belukar sehingga lereng terlihat stabil Kondis ini periu

Inovas! Teknik dan Teknologl Pendidikan £



diperhatikan ‘s3at akan membangun akees jalan vang nyaman
dan aman untuk pengunjung. Dengan akses jalan masuk vang
baik dan sarana untuk menyusuri sungal memadai maka skan
menambah jumlah pengunjung dan memberkan kontribusl

bagi ekonomi masyarakat setempat.
Pembangunan zkses jalan perlu memperhatikan ;

1. Kajian geoteknik dengan menjaga agar stabillsasi lereng
dengan tetap terjaga dengan cara penanaman kembali
vegetasi pada lahen vang masih kosong pensaturan
dralnase vang balk untuk menghindart adanya erosl, teknik
rekayasa frambiok penahan tanah atau
terasisasi/bertingkat] untuk mengurangl kemiriogan
lereng dan memperlambat aliran air.

2. Pemantauan dan Perawatan Berkala

3. Pengaturan Tata Ruang Wisata antara [sin tidak
membangun fasilitas terlalu dekat dengan lereng curam
dan menetapkan zona aman untuk aktivitas wisata

4, Edukasi dan menviapkan Infrastruletur Pengunjung antara
lain Jalur aman, pegangan tangan, pijakan kasar, papan
informasi, dan informasi mengenal jalur evakuasi.

Penanganan lereng curam dengan vegetasi adalah solusi
berkelanjutan dan estetis yang melibatkan penguatan akar,
pengurangan kelembaban tansh, dan penshan aliran zir
Kombinasi teknik sepertl strip vegetasl vetiver hedgerows,
hydroseeding. brush lavering, dan pelindung permubaan
memberikan perlindungan berlapis vang etelstf dan menambah
lndahinva pemandangan di seldtar lokasi Tiwu Gul Kea.

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat tiga strategi
utama dalam optimalisasi Wisata Tiwa Gui Kea untuk mencapai
wisata berkelanjutan, yaltu melalul perlindungan lingkungan
peningkatan  kesejahteraan sosial, dan  penpembangan
kesejahteraan ekonomi masyarzkat lokal

Bl 1novasi Teknlk dan Teknologi Pendidikan
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Manajemen Rekayasa Manufaktur
Industri Logam dalam Perspektif
Transformasi Industri 4.0 dan
Keberlanjutan

Dr. Dr. Ir. Erwin, ST, MT., IPM., ASEAN Eng.*
Universitas Darma Persada

"Teknologi cerdas, efisens proses, dan keberlenjuton yang
terintegrasi melain! manajamen refavaso manufaktur dapat
meninghatican dava saing indusord monufokur logam.®

anajemen rekayasa manufalkiur pada industrl manufalour

logam memiliki peran penting dalam menciptakan daya
saing. Pencapaian ini didapat melalul penyatuan beberapa
aspek seperti desain proses, pengendallan produksL
pengendalian  kualitas, pemeliharaan peralatan, serta
penentuan keputusan terkait teknologi (Jayashres, §, et al,
2021; Fomseca, L. et al, 2021; Erwin, et ol 2024). Revolus]
Industri 4.0, Evolusi terjadi dari optimalisasi teknis menjad
pengelolaan sistem sosial-teknologl dengan mengandalkan data
dalam mencapal keberlanjutan pada aspek ekonomd,
linglungan, dan sosial. Integrasi dari sistem manajemen mutu,
linglungan dan sosial mampu meninghkatkan kinerja organizasi
di industri manufalstur [Erwin & lrawanto, D. W, 2021: Erwin,

2 Penulls Tahir dan beckarier di fakarta. Saat [nl, penulls merupaian desen
pacs Program Shudi Tebmik Mesin Fakultas Teksik Universitas Darms
Persada Pendldilan sarlana [ST) Tekmlk Mesln diseleealican pada tabus 1003,
kenudian melanjutkan pendidiken magister (53] Teknik Mesin & Universitas
Pamcasits dam Julyd peda tabun 2008, Penoliz mempeletaton pendidikan
dnlioral [53} dl'hll:l:n.E Maraiemen dan Telinik Masin dl Usiversitas Emyl'rx}':
pacz tehum 2021 das 2023, Selain ibe penalis jopa memperales gelar Profes
Tnstnyur Teknlk Masin dart Erestitut Teknalog) Bandung pada tabun 2023
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et al, 2024). Dampak dari Implementas] pengendalian kualitas
yang tepat dan berstandar dapat mempengaruhi peningkatan
berkelanjutan pada industri pengecoran logam (Erwin, etal,
2024). Mekantsme dalam meningkatkan pencegahan terjadl
larena kerusakan mesin dan peralatan pada proses manufaktur
menjadi aspek penting vang harus ditingkatksn secars
berkelanjutan (Erwin, et al. 2024). Manajemen relayasa
manufaktur vang didukung olah basis data akan menguatkan
posisi daya saing dan kelangsungan jangks panjang pada
[ndustrf manufakur logam denpan mengintegrasikan aspek
lkualitas, standarisasi/prosedur, dan pemeliharaan.

Era Industri 40 memiliki cirl khas secara fundamental
dengan mengintegrasikan sistom produksl manufaktor dengan
teknologs digital yang mutakhir, termasuk penerapan Internet of
Things [1oT) yang mampu melakulan komunikacl dengan
berbagal peranghat dan paralatan, sistem produkst sthernetika-
fizik vang memadukan proses fisik dan digital, pemanfaatan
komputasi awan untuk flekeibilitas proses produksi, serta
aplilasi untulc anall=ls data dalam pengambilan keputusan vang
lebih cerdas (Jayashres, 5, ef al, 2021; Tavera Romern, C. & et
al, 2021). Pensliti terdabulu secara konsisten menjelaskan
bahwa Implementast darl ransformast industrd inl ddak hanya
tergantung pada teknologi maju. namun juga dipengaruhi oleh
kesiapan Internal organisas] untuk dapat beradaptas, sumber
daya manusia (SDM) yang yang ditingkatkan kompetensinya
untuk memenuhi permintaan saat ini, serta implementast tata
kelola organisas: vang adaptif terhadap perubahan,

Keberlanjutan pada sextor manufaleur telah ditalit dengan

menggunakan kerangka Triple Bottom Line [THL), yang terdin
dari aspek ekonoml, linghungan, dan sostal (|ayashree, 8, o2 al,
2021; Bag, 5., & Pretorius, § H C. et ol 2022). Industl
manufaktur logam menghadapi tantangan yang sulit karena
Ungginya penggunaan energl dan sumber daya alam atau
material. Sehingga Inovasi dalam pengembangan material daur
ulang memberikan dampak pada efisiensi energi dan
mengurangl pemakalan hasil sumberdays alam Digitallsasi
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proses untul peningkatan lualitas memiliki peluang untuk
mengurangi limbah, pengeriaan ulang atan dsur ulang dan
konsums: energl, Hal ini dapat memberikan kontribusi positif
terhadap kinerja ekonoml dan lngkungan Keberlanjutan
Sustminability 4.0 meroupakan konsep umtuk pemantsatan
teknologi berbasts digital sebagai alat bantu dalam mengambil
keputusan vang berkelanjutan demgan dulmngan data yang
valid. Dengan demikian penerapan konsep keberlanjutan ini
tetap membutuhkan tata kelola yang bersifat inldusif agar dapat
mencegah terjadinya kesenjangan dalam mengadopsi teknolopl
vang semakin maju,

Integrasi antara prinsip Leon/Koizen dan paradigma
Industri 4.0 menjadl aspek yvang sudah dialul penerapannya,
seperti yang telah dikaji oleh peneliti terdahulu (Haring, K., =2
al, 2024; Mallioris, P., et al, 2024). Leon merupakan ussha vang
sistematis dalam menghilanghan atau mengurangl pemborasan
di seluruh prozes produksi. Hal ini sesuai dengan kapahilitas
teknologt digital yang dapat meningkstkan transparansi dan
pengendalian proses secara otomatis dengan slgnifikan pada
waktu nyata (real-time). Perkembangan konzep Quaiity £0 dan
pemaliharaan prediktf [Predictive Maintenance} memberikan
gambaran pentingnya dan pengaruh yang besar dalam industri
manufaltur logam. Hal inl dapat dibuktikan metalui penuruman
cacat produb. waktu hentl produbtst {downtime) vang menurun,
dan penurunan biaya kualitas secara keseluruhan.

Beberapa penalit terdahulu mensrangkan hahwa keranghka
kerja pada pengabdian kepada masyvarakat [PM) yang optinal
dilalukan dissktor industrl logam melibatkan empat tahapan
penting [Fonseca, L, et al, 2021; Hanng K. =t al, 2024, Mahin,
M, et al, 2024). Tahapan tersebut mellputh (1) penilalan
terhadap kesiapan pemanfaatan model kematangan vang dapat
disesuaikan pads usaha mikro, kecil, dan menengah; (2)
perancangan proses dan sistern manufaktur, dimulal dard
penerapan prinsip Lean-Qualiny hingga menerapkan system
digttalizasi; [3) Manerapkan provek percontohan dengan target
pada penvelesalan masalsh seperti cacat produk, waktu hent
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produks], atau konsums! energl; serta {4) pengukuran indicator
kinarja dari aspek ekonomi, linglungan dan sosial atau Triple
Bottom Line [TBL]. Kerangka kerja tersebut mengkonfirmasi
hahwa kegiatan PEM tidak terbatas pada pemberian pelatihan,
melainkan dengan melakukan pendampingan dalam mencapai
perbaikan kinerja yang dapat divkur dan beckesinambungan,

Manajemen  rekayasa manufaktur  pada Industri
manufaktur logam, khusamnya dalam implementasi strategis
[ndustri 40, memberikan potensi yang signifikan dalam
peningkatan keberianfutan (Javashree, 5. et ai, 2021; Bag 5. &
Pratorfus, |, H. C, 2022; Mahin, M, et al, 2024}, Narmun realisasi
dampak penerapan dapat tergantung pada implementasi
perubakan yang dilabukan secara bertahap, berdasarkan dari
penilaian terhadap kesiapan yang cermat, terintegrasi konsep
Lean Manufocturing, konsep Qualiy 4.0, dan pengembangan
sumber daya manusla. Untuk program pelaksanaan Pengabdian
kepada Masyarakat [PkM), penerapan metodologi vang
sistematis dan terukur mesupakan syarat yang penting untuk
metnastlican manfaat darl transformasi digital dapat dirasakan
secarad langsung oieh Usaha Mikoo, Kecil, dan Menengsh
[UMEM) di sektor industri manufalktur logam.
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Penguatan Literasi Digital Berbasis
Komunitas Sekolah: Edukasi
Perundungan Digital di SMP

Tualang Riau

Dr. Dra. Dian Rianita, M.A~
Universitas Lancang Kuning Pekanbaru

“Ruang digital telnh menjodi arena bary kekerasan remajo
safingga menuntut sekolah dan komunitas membangen l{terast
digital yang kolahoratif™

Fendahuluan

Pr;rlmmhanga.n teknologt digital telah membawa perubahan
sltantfikan terhadap pola interaksl sosial remaja, khususnya
di lingiungan pendidikan formal [ satu sisi; tekmologi digital
memberikan peluang besar bagl pembelajaran, kraativitas, dan
perluasan |afaring sosial bagl merela. Namun, di siaf laln, ruang
digital juga memunculkan berbagai risike. Salah satunya adalah
meningkatnya praktik perundungan digital (oyberbullying) vang
sertng kali tidak tordeteksi sejak dinl [Rianita dkk. 2023; Rianita
dik, 2025). Perundungan digital merupakan bentuk kekerasan
berbasts teknologt vang ditskukan secara sengaja dan berulang
melalul media eleldronik dengan  fujuan  menyaldt,
mempermalukan, atau mengintimidasi individu lain (Kowalsky
dide, 2014). Perundungan digital memiliki kartakeeristik seperti
anonimitas pelaln, jangkavan audiens vang luas, serta jejak

¥ Pepilis lahir di Jakarta, 21 Okiober 1969, merupakan Dosen di Program Stadi

Admirieteasi  Pobllk  Fabuitde [Emo Adminfstrsel - UNLAR Biag,
menyelesalkan studl 57 di Fakoultas Sastra UNAND fabun 1983, menvelesaikan
51 i Faculty of Art - ENSW - Austrabis 2000, dan memnelezailan 53 Prodi Imo
Kegurian dan Pendidiian dl UNIKA Arma [5y'a Indonesia tahup 2022
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digltal yang bersifat permanen sehingza menjadikannya lebih
kompleks dibandingkan perundungarn  komvensional di
linglungan sekolah. Berbagal penelitian menunjulkkan bahwa
cyberbullving berdampak serius terhadap kondisl psikologls
remaja, antara lain kecemasan, stres, penumman harga diri,

hingga gangguan kezehatan mental jangks panjang [Kowalsky
dick, 2014 Rlanlta, dldk, 2025)

Remaja usia sekolah, khususnya tingkat menengah pertama
berada pada fase perkembangzn vang rentan Pada rentang usia
13-15 tahun, slswa sedang membentuk identitas dirt dan sangat
hergantung pada penerimaan sosial dari kelompok sehaya
Kondisi inl membuat merska berisiko tinggi menjadi korban
maupun pelaky perundungan baik darieg maupun secara
luring, Szyangnys, ingginya intensitas penggunaan media sosal
di kalangan remajs belum diimbang! dengan tingsat literas
digital yang memadal khususnya terkait etika berkomunikasL
empati digital. dan kesadaran terhadap konsekuensi sosial serta
peikologs dari perilakn daring Hondisi tersebut juga ditemukan
pada siswa SMP Negerl 6 Tualang HKabupaten Siak. vang
diketahui hahwa sshagian besar siswa aktif menggunakan
media sosial, pamun belum memilidd pemahaman vang
komprehenslif mengenal batasan perilalm yang dapat
dikategorikan sebagai perundungan digital, Beberapa tindakan
sepertl sallng mengejek di kelom komentsr, menvebarkan
informasi pribadi, atau mensgunakan akun anonim masih
dianggap sebagai bentuk candaan yang wajar. Masalah ind
diperburuk oleh keterbatazan pengetashuan dan lingkungan
kehsarga dan masyaralkat Beberapa orang tua belum memilikd
pemahaman vang cukup mengenai dinamika reang digital dan
ristko wang terkait, sehingga pengawasan I:erha.l:l.a.]: alebvitas
digital anak cenderung rendah. D sisi lain, institusi pendidikan
juga menghadapi kendala dalam menawarkan program literasi
digital yang terorganisic dan  berkelanjutan.  Alkdbatsya,
perundungan digital sering kali baru terdetekst setelah
menimbulkan dampak psikologis yang signifikan pada siswa.

Bardasarkan analisis situsst tersebut, permasalahan utama
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vang dihadapl mitra mellput! rendahnya literas] digital siswa,
khususnya terkait perundungan digital, t=rhatasnya kesadaran
guru dan orang tus mengenai bentuk serta dampak
perundungan digital, serta belum optimalnys pendekatan
kolzboratif antarz sekolah, keluarga, dan masyarakst Oleh
karena itu, keglatan Pengabdian kepada Masyarzkat inl
dilaksanakan untok memperkuat literast digtral siswa melatal
pendekatan edukatif dan partisipasif vang berbasiz komunitas
sekolah. Khalayak sasaran utama keglatan inl adalah stewa SMP
Negerl 6 Tualang, dengan sasaran pendukung melipud gurw
orang tua, serta pemanghku kepentingan desa yang berperan
dalam membentuk lnglungan soslal anale

Metode Pelaksanaan

Kagiatan Pongabdian kepada Masyarakat inl difaksanakan
demgan pendekatan edukatif dan partisipatf, vang bertujuan
meningkatkan literasi digital serta kesadaran siswa terhadap
perundungan  digital, Pendekatan ini  dipilih  karena
memungkinkan keterlibatan aktif peserta dan mendorong
perubahan sikap secara bertahap dan berkelanjutan.

Dilaksanakan di SMP Negerl 6 Tualang, Kabupaten Slak,
kegiatan ini ditujukan siswa sekofah menengah pertama
Sagaran pendukung meliputi guru, orang tua siswa, pimpinan
sokolah, serta pemangku kepentingan desa. Pelibatan muld-
pihak inl dimaksudkan untuk membangun kesadaran bersama
dan memperkuat ekosistem pencegahan perundungan digital di
lingkungan sekolah dam  masyarakat sekitar. Metode
pelaksanaan kegiatan meliputi: 1) Penvampaian materi
interaktif, yang membahas pengertian perundungan digital, dan
dampak psikelogis dan sosial yang diimbulkannya. 2} Diskusi
kelompok, untuk  menggali  pengalaman  siswa dalam
berinteraksi di ruang digital serts membangun pemahaman
bersama mengenal batazan perflaku vang aman dan ets. 3)
Simulasi  dan  studi kasus, yang membantu  siswa
mengidentifikasi contoh konkret perundungan digital dan carz
MErespORsnYa S0cara topat,
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Hasil dan Pembahdsan

Pelaksanaan program edulkasi perundungan digital di SMP
Negerl & Tualang menunjukkan dampak positif terhadap
poninglkatan llterasi digital dan kesadaran slswa mengonal
risiko interaksi daring. Berdasarkan observasi selama kegistan,
sebaglan besar siswa awalnya belum mampu membedakan
antara perilabu bercanda di media sestal dengsn bentuk
perundungan digital. Temuan ini sejalan dengan hasil gystematic
review Aguctiningsih et al [2024) vang menunjukkan bahwa
rondahnya pemahaman konseptual tentang  ovberbuliying
menjadi faldor utama tingginya prevalensi perundungan digital
di kalangan remaja sekolzh menengah.

Socara komseptual, siowa mulal memahami bahwa
perundungan  digital ~mencakup  berbagai  benfuk
sepertt flaming, impersonation, outing, danonline horassment
Pomahaman Ini penting mengingat data plobal menunjukkan
bahwa lebih dari 20-35% remaja pernah terpapar
cyberbullying. baik sebagai korban maupun pelaku (Moh=eni ot
al, 2021). Di Indonesta sendirl literatur menunjukkan
kecenderungan serupa, terutama pada wilayah dengan akses
imternet vang meningkat namun belum diimbangi literasi digital
vang memadai (Rianita etal. 2023; 2025}

Dari sisl dampak psikologis, diskusi dan refleksi bersama
peserta memperlihatkan meningkstnys  kesadaran siswa
terhadap konsekuens] emosional darl perundungan dipital
Siswa mulai mengaithan pengalaman daring negatif dengan
perasaan cemas, maly, dan menarilk dir dari lingkungan sostal
Korban cyborbullving memillkd risiko lebih tngol mengalaml
depresi, kecemasan, dam penurunan kepercayaam  diri
dibandinpgkan  korban  perundungan  kenvensional
Apustiningsih et al. (2024) bahkan menegaskan bahwa
cvberbullying memiliki korelasi signifikan dengan gangguan
kesehatan mental janghs panjang pada remaja.
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Koterlibatan orang tua dan pemangku kepentingan desa
dalam kegiatan ini menjadi temuan penting dalam konteks
pengabdian masyarakat Diskust menunjukkan bahwa sebagian
orang tua sebelumnya belum memahaml mekanisme kerja
media sosial serta’ potensi bshayanya bagl anzk. Padahal
kurangnyz pemahaman orang tus terhadap networked
pibiics membuat remaja semalbdn rentan mengalami kekerasan
digital tanpa pendampingan vang mamadai (Riantta, dkk; 2025).
Dengan demixian, pendekatan kolaboratif dalam kegiatan Ini
memperkuat argumen bahwa pencegahan perundungan digital
tidak dapat dibebankan hanya pada sekolah. Selain fru, kegiatan
simulaz] |dentifikas perundungan digital membanty siswa
mengembangkan critfcel  digitel aowereness. Pendelatan Inl
relevan dengan temuan Tolunaga (2010) yang menegaskan
bahwa edukasi berbasic pengaliman [experfential lsarning)
lebth efeltif dalam membantuk sikap stis siswa di ruang digital
dibandingkan penyampaian normatif  semata.  Dengan
memahami contoh konkret, siswa lebth mampo mengenali,
menghindari, dan melaporkan tindakan perundungan digital.
Dari perspektif kelembagaan, pihak sekolah menunjukkan
peningkatan kesadaran terhadsp urgensi kebijakan internal
antl-perundungan digital. Hal inl penting karena sekolah yang
memilikl regulasi dan mekanisme pelaporan vang jelas
cendarung memiliki tingkst insiden cyberbullving yang lebih
rendah. Temuan kepglatan PEM inl memperkuat argumen bahwa
edukasi karus ditkuti aleh pengnatan kebijakan instmsional
agar dampaknya berkelanjutan.

Kesimpulan

Kogiatan Pengabdian kepada Masyarakat Inl menunjuklkan
bahwa perumdungan digital merupakan persoalan nvata yang
dihadapl slswa sekolah menengah pertama seiring
meningkamya penggunaan media sosial vang belum dilmbangt
literasi digital memadat Melahn pendekatan edukatif dan
partisipatif berbasls komunitas seltolah, keplatan Inl berhasil
metingkatkan pemahaman siswa menpenai bentuk-bentul
pemumdungan digital, dampak psikologis yang dittmbulkan,
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serta pentingnya bersikap empattk dan bertanggung |awab
dalam berinteraksi di ruang digital. Implikasi dari kegiatan ini
menunjukkan bahwa pengustan literasi digital tidak dapat
dibebankan pada sizwa semata, tetapl memeriukan keterlibatan
akehif guru, orang tua, dan lingkungan sosial,
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Digitalisasi Pengabdian Masyarakat
sebagai Gerakan Ekoteologi

Dr. Sholihatul Atik Hikmawati, M.Pd.F
Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang

“Digitalisas! pengabdian 18erakanlBat mentransfermasikon
nitai ekotepiogi menfadi 18erakan kesadoran kolektif umtuk
keberlamutan hingrungan desa.”

risis lingkungan hidup merupakan salah s#tu tantangan
ins vang ditadapl masyarakat saat ini, baik dalam =kala
global maupun lokal. Berbagal persoalan sepert]l pencemaran
lingkungan, degradasi ekosistem, serta pengelofaan sumber
daya alam yang belum berkelanjutan menunjukkan bahwa
permasalahan Hnglungan tidale hanva bersifar teknls, tetapl
|uga berkaitan erat denpan dimensi edka dan kesadaran
manusia. Sejumlah kajian mutalkhir menegaskan hahwa krisis
linglungan berakar pada cara pandang manusts yasg
memisahkan relasi moral antara manusia dan alam [Veldman et
al, 2020). Dalam perspektif keagamaan, pendekatan ekotzalogi
hadir sebagai kerangka nilal vang menempatican relasl manusta
dan alam dalam binghkai tangmng iawab moral dan spiritual.
Ekoteclogi menekankan menjaga kelestarian  lingkungan
merupakan baglan darl amanah keimanan bukan seladar
kewajiban sosial. Pendekatan ini relevan dalam merespons
krisis ekologis karens mampu mengintegrasikan nilai religus
dengan kesadaran ekologls masyarakat [Nasr, 2021),

* Penulis lahir df Malang [avea Tmer, 23 Aposhas 1987, merupakan dosen pada
bidang media dam tekmaolopl pendidiban Baksag drab dl UM Walisengo
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keislaman serts pensembangssn pepsabiias kepada masyarakat berbasia
tekmolog dan ekateclog].
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Selring dengan perkembangan teknologl, digltalizasi
membuka peluang baru dalam pelaksanaan pengabdian kepada
masyarakat. Media digital memungkinkan psnyampatan pesan
edulatif secara leblh luas, feksibel dan kontekstual
Pemanfaatan teknologi digital dalam pangzbdian masyarakat
terbuktl efektif dalam meninghkathan partisipast dan kesadaran
soglal, termasuk dalam fsu-isu lingkumgan dan keberlanjutan
[Dwivedi et al, 2020), Oleh karena ttu, pengabdian masyarakat
berbasls digital menjadl pendekatan vang relevan untub
menumbuhlkan kesadaran ekoteologl masvarakat, khususnya di
Desa Bogorame Bakung, Kecamatan Mijen, Kabupaten Demak.

Ekotenlogl dan Digitalisasi dalam Konteks Masyarakat
[Desa

Ekoteologt merupakan pendekatan yang mengintegrasikan
nitai-nital teclogls dengan kepedullan terhadap lingkungan
hidup. Pendekatan ini menempatkan alam sebagai bagian dar
ciptaan yang memiliki nilsl intrinsik, sehingga manusia memiliki
tanggung Jawab moral untuk menjaga keseimbangan ekoslotem
Digitalisasi masyarakat tidak selalu identik dengan penggunaan
teknaologi vang kompleks, tetapt lebih pada pemanfaatan media
digital vang sederhana, mudah diakees, dan sesual densan
kebutuhan masvarakat Media seperti poster digital. pesan
edukatif melalui aplikasi pesan singkat, sertz kenten visual
singkat terbukd efedtif dalam meninskatkan lterasi dan
kesadaran masyarakat terhadap i5u linglkungan {Hamzah et al.
2021). Integrast digitalisasi dan ekoteologt dalam pengabdian
masvarakat  memungkinkan  pesan-pesan  lingkungan
disampaikan secara persuasit, reflekiif, dan partisipatif.

Pelaksanaan Pengabdian di Desa Bogorame Bakung

Hegiatan pengabdian masyarakat inl dilaksanakan di Desa
Bogorame Bakung, Kecamatan Mijen Kabupaten Demak
dengan sasaran masyarakat umum. Program dirancang dalam
bentuk edukasi dan pendampingan berbasis digital vang
bortujuan  menumbubkan  kesadaran  ekoteologl dslam

kehidupan sehari-hari masyarakat.
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Tabel 1. Tahapan dan Fokus Program Pengabdian Barbasis

Digital Ekiotenlogi
Kz‘;h:ﬁn Bentuk Digitalisasi m:
kil ; Poster &mu reflektif .Rﬂlaﬁm:m
Hmmm; Dlskuszi;ﬁ_nﬁgmﬂehsl 'T%j;mh
['Eshar]:mmtanl m::;i“:ﬂﬁ::?“ Eﬂﬂd:luﬁt:kzkfniugjs

Bentuk kegiatan meliputi pemyusunan dan penvebaran
konten edukatif digltal berupa poster linglungan bernuansa
nilai keagamaan, pesan reflekfif mengenai relasi manusia dan
alam, serta ajakan menjaga kebersthan dan kelestarian
linghungan. Media digltal dipilth karena dinilal efektif dan sesual
dengan kondisi masyarakat yang telah terbiasa mengpunakan
telepon plutar sebagal sarana komunikasl sehar-harf. Dalam
polaksanaannya, dosen berperan sebagal fasilitator vang
mendorong  dislog dan  refieksi bersama masyarakat
Pendekatan partisipatif inl sejalan dengan temuan penelitian
yang menyatakan bahwa keterfibatan aktif masyarakat
merupakan kunci keberhasilan program pengabdian dan
pembangunan berkelanjutan [Auliz & Dharmawan, 2021).

Dinamika dan Tantangan Palaksanaan

Pelaksanaan pengabdian berbasis dipital menghadapl
sejumlah tantangan, terutama terkait dengan perbedaan tingxat
literast digital masyaraksl Tidak semua masyarabat terblasa
menerima informasi dalam bentuk digital, sehingga diperlulan
pendekatan yang sederhana, visual, dan komunikatif, Selain itu,
kebiasaan lama dalam memperlabuban lingkungan juga menjadi
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tantangan tersendirl dalam proses Internalisasi nilal ekoteologl

Gambar 1, llustrasi pendampingan

Namun demikian, pendekatan berbasis nilai keagamaan
justru menjad! bkekvatan dalam keplatan Inl Ketika [su
linglungan dilaitkan demgan tanggung jawak  spiritual
masyarakat menunjukkan respons yang lebih positif dan
reflektif. Hal inl sejalan dengan pandangan bahwa nilal religius
memiliki peran penting dalam membentuk perilabu pro-
lingkungan masyarakat (Veldman et al, 2020),

Dampak dan Refleksi Pengabdian

Kogiatan pengabdian Ini membertkan dampak positf
berupa meningkatnya kesadaran masyarakat terhadap
pentingnys meniagz lingkungan sebagai bagian dan amanah
spiritual. Masyarakat mulal memaknal praktik sederhana
seperti menjaga kebersihan lingkungan, mengurangi sampah
dan merawat alam sekitar sebagai bentuk tanggung jawab
moral dan keagamaan.

Bagi dosen, kegiatan ini menjadi refleksi bahwa pengabdian
magyarazat berbasis digital dan nilai mampu menjadi
pendekatan vang efektif dan kontelstual Integraci teknologl
dan ekoteologi membuka ruang tnovasi dalam pengabdian
masyarakat vang tidak hanys bersifat informatif, tetapi juga
trancformatif,
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Implikasi Keberlanjutan Program Pengabdian

Keberlanjutan program pengabdian masyarakat berbasis
digital dan kesadaran ekoteologi tidak hanya ditentukan oleh
keberhasilan pelaksanaan kegiatan awal, tetapi juga ocleh
kemampuan program tersebut untuk bertransformeasi menjadi
praktik sosial vang berkelanjutan. Digitalisasi dalam konteks ini
tidak dimaknai sebagal kegiatan sesaat, melsinkan sebagai
medium pembelalaran  berkelanjutan yang dapat terus
dimanfaatian oleh masyarakst secara mandini

lmplikeasi keberianjutan pertama terletak pada penguatan
litorast digital berbasis nilal. Konten-konten digital yang telah
diperkenalkan dalam program pengabdian dapat terus
digunakan, dibagikan, dan dikembangkan oleh masyarakat
sebagai sumber edukasi lingkungan. Dengan demikian, pesan-
pesan ekoteniogl tdak berhent pada saty momentum kegistan,
tetapi menjadi bagian dari arus informasi yang terus hidup
dalam kehidupan dlgital masyarakat desa,

Implikasi kedua berkaitan dengan penguatan kesadaran
kolektif masyarakst, Ketika ntlai-nilal ekoteologi disampailean
melalul pendakacan digital vang kontekstual, masyarakat tidak
hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga subjek vang
berperan aktif dalam menjaga linghungan. Kesadaran ekologis
kolektf ini menjadi modal sosfal penting dalam membangun
praktile-praktik ramah lingkungan vang berkelanjutan,

Implikasi berlkutnya terletak pada peran strategis
permiruan tinget. Program pengabdian ini menunjuldan bahwa
perguruan tinggi memilild posisi penting sebagai penghubung
antara nilal keflmuan, nilai keagamaan, dan kebutuhan nyata
masvarakat Ke depan, pengabdian berbasis ekoteclogl dan
digitalisasi  dapat  dikembangkan sebagai  program
pendampingan berkelanjutan vang terintegrasi dengan kesiatan
pendidiian dan penelitian dosen.
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Pelaksanaan Pengerjaan Jalan
Rabat Beton di Desa
Rendututubadha Kecamatan Aesesa
Selatan Kabupaten Nagekeo

Alfridus Gado, 8.T, M.T.5
Universitas Flores

“Beton merupakan matenal kornpasit yang tersusun atos
agregat kasar, agregat halus, semen, dor alr dengan proporsi
tertenin.”

ecamatan Aesesa Sslatan merupakan salsh satu dard tujuh

kecamatan di Eabupaten Magekeo, dengan batas-batas
wilayah sebagal berkut: Utars: Kecamatan Assess; Selatan:
Kecamatan Boawae: Barat: Kecamatan Soa (Ngada) dan Timur
Kocamatan Aesesa. Kecamatan Aesesa Selatan memiliki luas
wilaysh sebesar 97,65 K¥m® dengan ibu kota di Jawakisa Desa
Rendututubadha adalah salah satu dart tujuh desa yang berada
diwilayah Kecamatan Aesesa Selatan kabupaten nagekeo, Deza
[ni memiliki luas wilay sekitar 12,62 Km? Desa ini memiliki
[umlah penduduk sakitar 869 jiwa Dart sis! Infrastrultur secara
keseluruhan desa ini yang belum maju seperti infrastruktor
jaian atau jalan rabat desa yang setiap gang/lorong belum ada
dan masth mengeunakan jalan tani. Pekerfaan rabat beton
merupakan salah satu jenis pekerjaan konstruksi yang

SPemuiis Iahir i Paga. 14 April 1994, merupakan Doaen di Frogram
Studi Teknik Slpll, Fakultas Sxine dan Teknolegl Univereltss Flores Ende,
memyelesaikan studi 51 6 Universitas Flotes Ende tahum 2018, mesyelesstkan
52 df Prodl Maglster Teknik Sipll Universitas Dponsgore Serarang tabus
a0l

EXY inovas! Teknik dan Teknologl Pendidikan



berfungsi membentuk lapisan perkerasan jalan dar matergal
beton semen portland. Jenis pekeriaan ini umum digunakan
pada infrastruktur jalar lingkungan, falan desa, jalan
permukiman, falan pang kawasan wisata, serta fasilitas
penunjang daerah dengan latu lintas ringan hingga menengah.
Pada beberapa konteks wilayah pedessan dan pinggiran
perkotaan, rabat beton dipilth karena kemudahan pelaksanaan,
biaya relatif lebih ekonomis, dan kebutuhan perawsatan vang
lebth rendsh dibandingkan perkerasan lentur berbahan aspal
[Suldrman, 1999].

Serara definisl tekmis, rabat beton merupakan lapisan
perkerasan yang menggunakan campuran beton semen sebagal
binder (pengikat), agregat halus, agregat kasar, dan air dengan
muty tertentu sesual persyaratan struktural Rabat baton
termasuk dalam sistem perkerasan kakou [rigid pavemant), yaltu
perkerasan yang memikul beban terutama melalul kapasitas
struktur beton, bukan melalui kapasitas fapisan pondazi bawah
sepertt pada perkerasan lentur berbshan aspal [AASHTO,
2014). Pengpunaan rabat beton untuk jalan lingkungan semalkin
meningkat dalam heberapa dekade tarakhir. Hal ini dipengarohi
oleh pertimbangan ketersedizan material semen yang relatif
stabll dl Indonesia, umur layanan beton vang panjang
ketahanan terhadap gemangan air, dan kinerja strukturalnya
vang memadal untuk menahan beban kendaraan ringan hingga
kendaraan barang bertonase sedang (Direktorat Bina Marga,
2013). Di sist lain, kebijakan pemerintah desa melalui program
pembangunan berbasis swadava juga mendorong implamentasi
rabat beton sebagat infrastruktur aksesibilitas masyarakat.

Diari sisi pelaksanaan konstruksi, pengenazn rabat haton
menuntit adanya tahapan teknle mulal darl perslapan
pokerjaan tamah, pemasangan beldstdne penulangan (bila
diperlukan), pencampuran adukan, pengecoran, fnishing
permubaan, curing, hingga pembubaan lalu lintas, Tahap-tahap
inl harus dilaloukan sesual standar agar beton mencapal mirtu
desain, memiliki kerataan permukaan vang baik dan tdak
mengatami retak struktural prematur (ACI 318, 2014).
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Dalam sistem perkerasan [alan, rabat beton termasuk
kategori rigid pavement karena modulus elastisitas beton lebih
tinggi dibandingkan lapisan bawzh, sehingga distribusi beban
kendaraan leblh Juas ke tanah dasar (Trlatmodjo, 1996). Oleh
karena it rabat beton tidak memerlukan lapis pondasi bawsh
yang tebal sabagaimana perkerasan lentur, Beberapa parameter
desain penting dalam rabat beton meliputl: Tebal pelat (slab
thickness), Mutu beton (K-175 hingga K-300), Lebar efektif
pelat, Penulangan [opsional), Jolnt susut dan joint konstrubst,
Kekuatan subarade, Modulus reaks tanah dasar (k-value)

Menurut ILD (2015), perencanzan rabat beton untuk jalan
lingkungan umummnya tdak membutuhkan  penulangan
strubtural, namun memeriulan kontrol retak melalul cutting
joint. Sedangkan untuk kawasan industri atau jalur distribusi
barang penulangan semi-struktural dapat digunskan untuk
mencegah retak dan deformasi akibat roda kendaraan berat.

Sebelum melaksanakan peksriaan rabat beton tentunya
sudah  dilakukan tshapan persiapan  pelaksanaan oleh
mahasiswa dan warga Desa Rendututubacha sepert Studi
Lapangan dan Analisis Kondisi Eksisting, Pekerjaan Survey dan
Penentuan Elsvasi, Pembersihan Lokasi dan Pematangan Tanah
Dasar. Penvediaan Materfal, Peralatan. dan Tenaga Kerja

Pelaksanaan pekerjaan rabat beton secara tekniz vang
dilaksanskan oleh mahaslewa dan masyaralat di Desa
Rendututubadha adalah sebagai berikut.

1. Pemasangan Bekisting (Formwork)

Bekisting berfungsl mempertahankan bentuk slab
beton pada fase plastis. Material beldsting dapat berupa
kayn atau  baja. SNl 03-4810-1998 mamberiican
persyaratan teknis beldsting agar stabil terhadap tekanan
lateral baton basah, Bekisting harus dipasang pada elevasi
vang tepat, memilikd kekalvan memadai, dan tidak
mengalami deformasi saat pengecoran
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Pemadatan Subgrade dan Subbasa

Pemadatan  lapisan tamah  dasar  bertujuan
meningkatkan daya dukung dan mengurangi risiko
panurunan diferensial Pada beberapa kasus ditambahkan
lapisan subbasze herupa sirtu atau koral dengan tebal 5-10
om, kemudian dipadathkan. Fungs: subbase adalsh
meratakan tekanan dan meningkatkan modulus reaksi
subarade (Suldrman, 1999),

. Penulangan

Perulangan ditempatkan pada ketinggian tertentu
dengan spacer agar Sdak menyentuhtanah dasar. Tulangan
harus tertsnam dalam beton pada posisi cover yang
memadal untuk melindungl dari korosl. Desain tulangan
mengacu pada SNI 2847:2013,

. Pencampuran Beton

Beton dapat dicampur secara site mix menggunakan
miver atau mengzunakan beton ready mix. Paramoter
siump Rarus sesuai kebutuhan finishing. AASHTO [2014)
menekankan bahwa workability sangat mempengaruhl
densitaz beton setelah pemadatan dan secara tidak
langsung mempengaruhi luat tekan,

Pengecoran Boeton

Pongacoran  harus  dilakukan  kontinu  untuk
menghindari cold joint. Beton disebar secara merata dan
diratakan menggunakan screed Pada proyek skala besar,

matode pengecoran dapat menggunakan panel bertahap
{panelized casting) untuk mengomtrol shrinkage dan

curnng.
Pemadatan Beton

Pemadatan mengmunakan vibrator internal atau
eksternal untuk menghilangkan rongga udara, Menurut
AASHTO [2016), rongga udara meningkatkan poresitas dan

menurunkan kuat tekan beton secara signifikan.
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7. Finishing Permukaan

Fimshing dilakukan menggunakan trowe! atan metode
broom finizh. Permukazn dengan tekstur kasar
direkomendasikan untul jalan agar tidak licin saat basah.
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Asesmen Autentik dan Portofolio
Digital pada Pembelajaran Praktik
Teknik Elektro

Sadrina, M.5c®
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh

“‘Penerapan asesmen autentiic herbasis portofolio digital
mewnjudian peniiaian kompetens prakttke 30eimii elentro vang
obfektlf dan terstrulour’

Asesmen pada Pembelajaran Praktik Teknik Elekiro

Pemhelajaran Praktk Tekmik Elekiro merupakan proses
pembelajaran vang menekankan pada keterampilan teknls
melalut aktivitas di laboratorum atau bengkel kerja yang
mengintegrasikan pengetzhuan dengan dumia nyata. Secara
asas, Teknik eleloro merupakan studi dan penerapan Userik,
elektronika, dan elektromagnetizme [{Engineering. 2024).
Pembelajaran  praldik  teknik elekiro  berfokus  pada
pengembangan keterampilan esenstal mahasiswa vobas] vanp
mencakup ranah psikomotorik, prosedural, dan sikap kerja.
Keterampilan psikomotorik ditunjulban melalui kemampuan
mengoperasiksn  alat ukur, merangkal dan menginstal
komponen Hstrik, serta melakukan pengujian dan perbaikan
sistem.  Mengoptimalkan, kinsna  psikomotorik  yang
dikembangkan, pendidlk sebatknya terampll mensrapkan
model pembelajaran vang berbasis sointific, sepert discovery
learning, problem baszed learning, dan project based learming

& Penulis lahir i Banda Acch. 27 Sepizmber 1983, merupakan Dasen di
Peagram Studl Pendidfar Tebmil Elaltrg, Falwitas Tarbipsh dan Keguruan,
UIN Ar-Ramiry Banda Aceh, Penulls menyelesalkean studi 51 &l Faksltas Tekndk,
Urdv. Syiah ¥oala fakun 2008 dan studi Master di Pendidiban Tekmik dan
Vakasional, Univ, Peadidikan Sultan iris. Malaysia tahun 2015
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dalam pembelsjaran (Joko & Widodo, 2013). Aspek prosedural
menskankan pelakzanaan langkah kerja secara sistematis
sesudl  standar, termasuk penerapan  kesslamatan  dan
kesehatan kerfa [K3). Selain tu, pembelajaran praktik juga
membentuk sikap kerja profesional seperti ketelitian, disiplin,
tanggung jawzh, kerja sama, dan kepatuban techadap sturan
keselamatan, sehingga proses pernbelajaran mencerminkan
tumtutan nyata dunia industri

Aszsimen konvensional yang masih didominasi oleh tes
tertulls ‘menghadapl berbagal tantangan dalam mengukur
kompetensi praktik zecara komprehensif, khususmya pada
pembelajaran tebnik elektro, Dalam proses asssmen diperlukan
Informasi yang akurat dari hasil pengulouran (Sulindawatl &
Muosmim, 2012). Hasil penguluran ini pada umumnya hanya
menilal aspek kognitif seperti pemahaman kensep dan taorl
sehingea belum mampu mengubur keterampilan psikomeotorik
penguasaan prosedur kerja, dan sikap profesional secara
optimal, Sshingga, hastl asesmen kurang merelleksikan
kemampuan nyata peserta didik dalam melaksanakan prakeik
sesuai standar industri. Penting adanya pendekatan asssmen
yang lebth autentik dan kontebestual agar peniiaian kompetens
prastik dapat dilakukan secara ntuh.

Konsep Asesmen Autentlk dalam Pendidikan Kejuruan

Asesmen autentlk merupakan pendekatan penilaian yang
menskankan pada pengokuran kemampuan peserta didik
mielalul tugas-higas vang merepresentasikan situasi nyata atau
konteks kerja Asesmen sutentik pada pembelajaran dapat
mengukur kemampuan kognitf, afektif dan psitkomotor
mencalup: asesmen dalam bentuk tes tufls [zoal), tes perbuatan
[unjuk kerja dan provek), dan asesmen dalam bentuk non tes
[lembar observasi dan pentlalan did) (Khoiriva & Wardant,
2017). Asesmen autentik berbeda darl asesmen komvenstonal
yang berfokus pada tes tertulis dan pengetahuan tsoretis,
karena menilai pengetahuan, keterampilan, dan stkap peserta
didlk secara terpadu. Dalam konteks pendidikan kejuruan
peserta didik menunjukkan kinerja nyata melalud praktik kerja,
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penvelesalan provel. pemecahan masalah hontekstual atau
pemhuatan produk vang relevan dengan bidang keahliannva.

Azesmen autentik zangat relevan dalam pembelajaran
kejuruan karema menilai keterampllan praktik sesuai standar
industri, Pandidikan kejuruan berorientasi pada kesiapan kerja
sehingga penilaian harus mencerminkan kemampuan nyata
peserta didik dalam menghadapl tuntutan dunla usaha dan
industri, Melalii asesmen autentik, pendidik dapat memperoleh
gambaran  aburat kompetensi peserta didik  sekaligus
memberikan umpan balik untuk meninghatkan lualitas
pemhelajaran dan kesiapan kerja lulusan Asesmen autentik
memiltki potens! besar dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran abad le-21, tetapl keberhasilan penerapannya
membutuhkan dukungan  kapasitas  gury,  ketersediaan
instrumen asesmen yang prakils dan terstandar, serta
dulungan kebijakan sekolah (Kalvana, et al., 2025).

Karakreristik Pem belajaran Prakiik Teknik Elekiro

Hegiatan prakiitk dalam pembelajaran tekmik elekdro
merupakan int pembelajaran yang bertujuan membelall
poeserta didik dengan keterampllan telmls aplikatif sesual
dengan dunia kerja. Praktk teknik elektro meliputi nstalasi
listrik penerangan dan tenaga, pengukuran listrik menggunakan
alat gapertd multimeter dan clomp meter, serta perakitan
rangkaian listrik dan elekironika berdasarkan skema kerja
Selurubh  keglatan Ini menuntut  ketelitian, pemahaman
prosedural, dan penguassan  alat, sehinpga  mampu
mengintegrasikan pengetahuan teoretis depgan keterampilan
praktik dan sikap kerja profesional Heterampllan prakik
sangat penting dalam membangun kesiapan kerja. dibultikan
dengan tingginya tinglkat keterampilan praktik semakin bezar
seseorang memiliki kesispan kerja vang balk [Muliasa &
Wrahatnolo, 2023,

Azezmen dalam pembelzjaran praktk tekmik eleldro
dirancang selaras dengan capalan kompetensi, meliputt
kompetens] teknls, penerapan K3, dan ketelidan prosedural.
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Penllafan tidak hanya menekankan hasil akhir, tetapl juga
proses kerja, seperti ketepatan penggunaan slat, kepatuhan
terhadap keselamatan, dan konsistensi langkah kerja Dengan
asesmen yang komprehensif, pendidik dapat memperoleh
gambaran utuh penguasaan keterampilan peserta didik serta
memastikan kesizpan mereks untuk beker{a secara profesional
di bidana tekmik elektro. Pada dasarnyva, asesmen komprehensif
adalah penilaian dilakukan secara menyeluruh yang meliputi
beberapa aspek vang dimlliki peserta didik, vaitu pengetahuan,
permahaman, keterampilan, dan sikap (Triyose, 2013).

Portofolio Digital sebagai Instrumen Asesmen Prakiik

Asesmen praktik tebmik elektro harus selaras dengan
capaian kompetensi, mencakup kompetensi teknis, penerapan
K3, dan ketelidan prosedural Penilalan tdak hanya
menitikberatkan pada hasil akhir, tetapi juga pada proses kerja
seperti ketepatan penggunaan alat, kepatuhan terhadap
keselamatan, dan kongsistensi langkah kerfa. Penllaian proses
kerja meliputi  aspek persiapan, pemipaan, ketepatan
pemazangan komponen, pengawatan sekolah, power, Indikator,
penerapan K3; dan waktu penger|aan, termasuk pentlaian hasil
kerja yang mencakup aspek uji praktek instalasi, ufi fungsi
sistem, dan kerapian [Taruno, 2014).

Asesmen autentik dalam pembelajaran prakdk telnik
elekiro dapat diterapkan secara efeltif melalui portofolio digital
vang berfungsi sebagai kumpulan sistematis  artefak
pembelajaran, contohnya tugas dalam bentuk foto dan video
praktik, laporan pengukuran, diagram ranglkaian, hasil simulasi,
jurnal reflekst, dan rekaman troubleshooting. Mustahil menilai
kemampuan peserta didik secara tepat, akurat, dan lengkap
hanya menggunakan pemnilaian tradisional (pilthan ganda atau
isian singkat], tetap membutuhkan sustu mode] penilaian yang
benar-benar mampu mensukur segala aspek kompetens
peserta didik {Sudrajat & Prasetyn, 2021). Salah satu bentuk
asesmen autentik vakni portotolio digital vang memungkinkan
penllaian tdak hanya pada produk akhir, tetapf juga pada
proses dan perkembangan keterampilan mahasiswa. Salain it
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mahagiswa didorong melakukan refleks| dirl melalel catatan
singkat mengenai pengalaman, kendala, dan solusi praktik
Dengan adanya portofolio digital, mahasiswa dapat dengan
mudah menampilkan kemajuan belajar mereka serta
menunjukkan potensi dan keterampilan yang dimiliki [Octarina,
Hakim, & Aswan, 2025).

Pengounaan portofolio digital dapat dilabulan metalui
piatform Legrning Management Sparem (LMS) yvang mampu
meninghkatkan fleksibilitas dan efisiensi asesmen dengan akses
mudah, penyimpanan terstruktur, dan umpan balik cepat
Secara umum dapat disimpulkan bahwa sistem penilaian
[asesmen autentik) dalam perkulizhan praktik teknik elekiro
mampl mengintegracikan tugas praktik berbasis kompetensi,
adanya rubrik penilatan yang sistematis, dokumentas digital
lengkap, dan refleksi mahaclswa vang berorientasl pada
pengembangan kompaetens] nyata.
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Penerapan Ujian Lisan dengan
Metode Fast Responsive dan
Komprehensif bagi Mahasiswa
pada Mata Kuliah Pengolahan
Mineral

Bening Nurul Hidayah Kambuna, ST, MT.7
Universitas Sultan Ageng Tirtavasa

*Metode ujian lisan fast respansive menilal pengrasoan konsep
intd, analisis cepat, dan kesiapan profesional mahasiswa
pengalahan mineral *

Eva]u.a.ﬂ pembelajaran merupakan komponen kruszial dalam
proses pendidikan tinggi, khususnya pada bidang rekayaza
dan telnilc Pada pendidikan teknik metaturgi dan pengolahan
mineral, penilasian tidak hanya ditujukan untuk mengukur
penguasaan pengetashuan teorets, tstapi juga kemampuan
mahasiowa dalam memahamt alur preses, mengaitkan konsep
lintas topik, serta melakukan analisis teknis secara copat dam
tepat. Mata kuliah Pengolahan Mineral memihiki karaktenstik
mater] yang luas dan berjenjang mencakup tahapan kominusk
(crushing dan grinding), klasifilkasi, konsentrasi [gravitasi,
Hotasi, magnetik, eleldrostatik), dewatering, hinggs pengelolaan
terdlizg, Setiap tahapan memiliki prinsip fislk, parameter operast,
dan Implikasi teknis vang saling terkait. Oleh karena itn, metode

7 Papulls Iakir peda tanggal 79 Agustun 1090 dan merugakan Doger df Jurisan
Tekenik Metalurgi Fakultas Teknik Universitss Sultan Ageng Tirtayasa Banten,
meayaleaalieen shzdi 51 ff Juruzan terzshut juga das Judng takum 2002, lale
meneraskan studi 32 di Program Stadi Rekayasa Pertambangan (Hidang
Rekayasa Mineral dan Metshergt) 4 Inssitut Teknologl Bandums hubus pada
tabun 2016,
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evaluast vang hanya mengandalkan ujian tulls konvensional
sering kali kurang mampu menggambarkan kesiapan
konssptual mahasiswa secara utuh

Selain aspel akademdk, kondisi riit pelaksanaan Ujian Alchir
Semester [UAS) juga menghadapi tantangan praktis, antara lain
jum:sh mahasiswa yang besar dan keterbatasan waktu dosen
Pelaksanaan ufian tulis berdurasi panjang berpotenst
menimbulkan bebhan administratif tinggl, sementara ujian lisan
tanpa desain yang terstruktur berisitko  menurunkan
objelktvitas dan konsistensi penitatan.

Berdasarkan pertimbangan tersebut. dikembanghkanlah
metode uflan lizan berbasis fast responsive, vaitu ullan lisan
dengan waktu terbatas yang dirancang untuk menguil
kecepatan akses pengetahuan, pemahaman kongep inti, serta
kemampuan analists dasar mahasiswa dalam waktu singkat.
Metode ini tefah diterapkan pada UAS mata koliah Pengolahan
Mineral dan telah berjatan dengan baik secara operasional.

Dalam pendidikan tekatk, evalussi pembelajaran tidak
semata-mata bertujuan menpgukur kemampuan menpingat
[remembering], tetapi juga pemshaman [undermtanding),
penerapan [applving). dan analisls (anaelyzing). Kerangka inl
sejalan dengan taksonoml Bloom yang telah direvisi, yane
menampatkan kemampuan berpikir tingkat menengzh dan
tinggi sabagal capalan penting lulusan pendidikan tingg teknik
Pangolahan Mineral sebagal disiplin rekayasa menuntus
mahasizwa memilikl mental model vang kuat terhadap proses,
bukan selaadar hafalan definisi atau rumus. Oleh karena ltw
metods evaluasi harus mampu mengungkap  struktur
pengetzhuan mahasiswa secara langsung.

Ujian lisan dipitlh karena memilikl keunggulan dalam
menguloir pemahaman konseptual secara real-time. Melalul
interaksi langsung, dosen dapat menilai: Ketepatan penggunaan
Istilah teknts, Kejelasan alur berptkir, Keterksitan antar konsep
serta keslapan mahasiswa dalam menjelaskan suatu fenomoena
teknis.
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Berbeda dengan ujlan tulis, ujian lizan meminimallkan
kemungkinan jawaban hasil reproduksi tanpa pemahaman,
sekaligus mendorong mahasiswa untuk benar-benar menguasat
konsep Intl Konsep fast responsive dalam ufan lisan merujuk
pada kemampusn mahasiswa untuk mengakses  dan

mengungkaphkan pengetahuan secara cepat dan tepat dalam
walttu terbatas, Kecepatan respons dalam konteks Inl tidak

diposisikan sebagaf tujoan utama, melainkan sebagai indikator
kematangan pengetzhuan Hal lnd mescerminkan perbedaan
antarg mahasiswa demgan pemahaman mendalam dan
mahaziswa wang masih mengandalkan hafalan parstal.
Mahasiswa yang memilild pemahaman konseptual yang balk
canderung mampu:

* Mengenali intl pertanyaan dengan cepat,
* Menghindar] penjelasan vana tidak relevan,
» Langsung menuju jawaban yang substansial,

Ujian lisan UAS Pengelahan Mineral dirancang dalam
beberapa tipe soal. Sstiap tipe soal mewakili keseluruhan materl
vang telah diajarkan selama sata semester, dengan komposisi
yang mencakup:

¢ Pertanyazn definisi dan konsap dasar,
s Pertanvaan mekantsme dan prinsip pemisahan,

» Spal hitungan sederhana terkait neraca massa, recovery,
dan parameter operask,

Mahasiswa diberikan kebebazan untuk momilih satu dari
tiga tipe soal, kemudian diminta menjawab seluruh pertanyaan
vang tercantum dalam Upe tersebut Setlap mahasicwa
dibertkan waktu maksimal 5 menit untule menjawab soal secara
lisan. Pembatasan waltu ini  ditstapkan  dengan
mempertimbznehkan-

s Jumlah mahasiswa yang besar,
» Hesterbatasan waktu pslaksanaan ujian,
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o HKebutuhkan untuk menjaga konsistensi dan efisiensl
evalnasi,

Secara pedagogis, pembatasan waktu juga berfungsi
sebagal alat seleksi kopnidf vang membedakan antara

pemahamian konseptual yang matang dan pemahaman vang
masih dangkal. Penilaian ujian didasarkan pada jumlah dan
malitas jawaban yang dapat dibertkan mahasiswa dalam waktu
vang tersedia, Prinsip utama vang digunakan adalah mastery
over completeness, vaibu:

s Mahasiswa tdak dituntut menjawab seluruh soal secara
SETPTTA,

* Penguasaan konsep inti menfadi indikator utama capaian
pembalajaran,

Pendekatan ini memandang bahwa kemampuan menjawab
sehagian besar soal dengan benar dan mevakinkan lebih
bermakna dibandingkan wpaya menjawab seluruk scal tanpa
pemahaman yang memadai Metode ujian lisan fost remponsive
memilikl kemiripan dengan kondizsi nvata di dunia kerja,
khususnya di industri perpgolahan mineral Dalamy praksik
profesional, seorang engineer sering dihadaphkan pada;
¢ Dishusi teknls singhat,

s  Pertanyaan langsung dari atasan atau rekan kerja,
+  Ksbutuhan menjelaskan konsep dengan cepat dan akurat.

Dengan demikian ujian inf tidak hanva mengubur capaian
akadomik tetapl juga melatih kestapan profesloral mahasiswa
Hal i menjadikan vjian lisan fost responmive sebagai bentuk
authentle assessment vang relevan dengan tuntutan dunta kerja.
Metode uilan inl dizadar] memilild beberapa ketarbatasan

antara lain:

o Potensi bias terhadsp mahasiswa dengan gava berpikir
refiektif dan lambat,

» Heterbatasan waktu untuk sksplorasi jawaban secara
mendalam,

Inovasl Teknlk dan Teknologl Pendidikan B2l



o Variasl tinglat kesulitan antar tipe soal meskipun telah
dirancang setara,

Namun, keterbatazan tersebut dipandang sebagai trode-off
vang diszdari dan dapat diterima. mengingat metode in tidak
berdiri sendiri, melzinkan melengkapi bentuk evaluasi lain
seperti tugas, ks, dan ujian tengah semester. Ujian lisan fast
responsive ditempatian sebagal salah sam komponen dalam
sistem evaluasi pembelajaran yang komprehensif, Metode inf
berfungsi untuk:

s  Maonguli penguasaan konsep Ind secara cepat,
»  Menilai kesiapan berpikir telmis mahaziswa,

o Melongkapi evaluasi tertulis yang lebih mendalam dan
reflekrif,

Dengan demikian, validitas penilaian ddak bergantung
pada satu metlode saja, tetapl pada kombinasi berbagsi
Instrumen evaluas| yang saling melengkapl, Metode ujian lisan
fast responsive pada mata kuliah Pengolahan Mineral dirancang
sebagal bemtuk evaluasi vang realistis, zhkademis, dan
kontekstual, Metode inl menempatkan pemahaman konsep dan
kesiapan berpikir tekniz sebagat inti penilaian, ssjalan dengan
tuntutan pendldikan teknik dan kebutuban duniz Industri
Meskipun memiliki keterbatazan, metods Ini memberikan
lkontribus signifikan dalam mengungkap kualitas pemahaman
mahaslewa secara langsung dan eflslen. Dengan dokumentasi
dan evaluasi berkelanjutan, metode ujian il berpotensi
dikembangkan lebih lanjut sebagal praktik baik dalam evaluasi
pembelajaran telmik Dalam pendidikan telmik, = evaluasl
pembelajaran  tidak semata-mata  bertujuan  mengukur
kemampuan mengingat [remembering}, tetapi juga pemahaman
[understanding), penerapan [applying), dan analisis (analyzing).
Kerangka ini sejalan dengan taksonomi Bleom wang telah
direvisi, yang menempatkan kemampuan berpikir tingkat
menengah dan Hnggl sebagal capalan penting lulusan
pendidikan tinggi tekmil. Pengolahan Mineral sebagai disiplin
rekavasa memmtut mahasiswa memilikd mental model vang
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kuat terhadap proses, bukan sekadar hafilan deflnisi atau

rumus. Oleh karena itu, metode evaluasi harus  mampu
mengungkap struktur pengstahuan mahasiswa secara langsung.
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Sea Trial Kapal

Danny Faturachman®
Uriversitas Darma Persada

“To be pronounced as sea warthy a ship should get o sea trial
conducted by the dockyard, The port authority, class survevor
and owner survevor should also approvid the result of the sea
trial before the ship could be lounched. The seq trial should
tnclude the testing of the function of the cutfitting such as the
engines, steering gear et to find our whether it complies with
the design.”

ea trinl [percobasn layar) adalah syarat yanz harus

dilakukan oleh pihak galangan pembuat kapal dalam
pembangunan kapal baru dengan melibathkan pthak- plhak vang
terkait antara lain: pihak perhubungan laut (syahbandar], pihak
klasifikasi (survevor class), dan pihale pemilik kapal [oumer
surveyor) sebelum dilabuban penyerahan kapal [deffveryl
Dalam pelaksanaan sea trigl, sering terjadi ketidaksesuaian
berupa hazil yang diperoleh dari percobaan dengan perhitungan
rancangan Pada kapal vang telsh selesal dibangun, sea trial
harus dilakukan karena selain untuk pengujian fungsi-fungsi
dari kapal itu sendin, juga untuk mengetzhui apakah kapal yang
dibangun dengan mesin vang ada dapal memenuhl target
kecepatan vang diharapkan. Percobaan seéa trfol antara lain:
percobaan motor induk dan motor bantu, percobaan kEl:EpaLan,
percobaan mellngkar, percobaan steering gear, percobaan

¥ Pepults Takir d Jakarta, mecupakan dosen Program Stud! Tehrik Sistens
Ferkapalan, Fakuitas Teknologi Kelsstan, Universitas Darma Persaca penulis
menyelesalkan gelar Ir di Universitas Darma Persada mhum 1993, dan gelar
Master af Tebmolag: diselesaikan di Univerity Malaysia Pahang tafun 1014,
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anchoring, serta percobaan maju mundur dan berhentl
Percobaan-percobaan  tersehut  dilakukan dengan  acpan
spesifikasi feknis yang telzh ditetapkan oleh pemilik kapal dan
aturan-aturan blro klasifikasl. Palaksana percobaan itu adalah
pthak galangan selaku pembangun kapal, tenaga ahli dari
masing-masing pesawat yang akan dicoba selaku Hm garansi
dari pesawat- pesawat ito sendirl.

Percobaan tersebut disaksikan oleh pihak biro klasifikasi
[surveyar class), owner surveyor selakou pemilik kapal, dan crew
selaku operator kapal verseburt. Hasil dari percobaan-percobaan
tersebut nantinya akan digunakan sebagai acuan atau referensi
bagl awak kapal dalam pengoperasian kapal. fea triol sangat
penting ditakukan sebagal acuan dalam mengetahul apaksh
perlengkapan vang ada di kapal dapat dioperasikan dengan baik
dan benar, oleh karena ftu see trial perly dilakubsn secara
teratur dan slstematis,

Syarat-syarat sea tmal adalah sebagal berilout:

a. Objek untuk penguilan/pemeriksaan [object of test).

b, Dokumen untuk pengujlan/pemertksaan (document for
rest),

¢ Peralatan untuk penguluran dan pemeriksaan (meun for
measurement and checking).

d. Persiapan pengujian/pemerikzaan (preparotion before
test),

¢. Urutan dan linghup pengufian/pemeriksaan {(excent and
sequence of test).

Pads zea erial kapal baru, biasanya banvak objek vang
dilalukan, Semua objek penguilan/percobaan harus dilabulan
secara benar dan harus diketahui fungst dari peralatan yang ada
dalam daftar pengujlan.
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a. [enls objek pengujian:

1. Percobaan kecepatan (progresmve speed trial):
kondisi ballest Normal Comtinues Roting & Moximum
Contimues Raring (NCR & MCR) daya mesin 10036 dan 9094,
dan kondisi muatan penuh (NCR & MCR), 2. Percobaan
melingkar [furning circles test), 3. Percobaan berhenth
{stopping test), 4 Percobaan maju mundur dan berhenti
(crash stop astern and ahead test], 5. Percobaan gerak zig-
zag (zig-zag maneuver test), 6. Percobaan putaran lebih
{over speed test), 7. Percobaan mundur (reversing test), &
Percobaan dava tahan (endwramce], 5. Percobaan konsumsi
bahan bakar untuk mesin induk dan mesin bantu, 10
Percobaan Janghkar, 11. Penguburan lebisingan, 132,
Pengukuran getaran kapal, 13, Percobaan sekoo penolong,
14, Percobaan generator darurat, 15, Percobaan sistem
kemudl 16. Percobaan semsor buangan minyvak, 17, Tes
getaran puntiran, 18, Tes mengubah, 19, Tes kapasitas
generator ruang, 20, Tes kapasitas generator air bersth, 21
Tas lain.

b. Peralatan weng digunakan: anemometer, stopwatch,
thermometer udara, thermometer air, barometer,
chronometer., kompas, alat komunikasi {hondy talkie), pluit,
kayu lemparan [throwing wood).

Contok Petuniuk Pensujian Pemerilsaan:

A, Percobaan kecepatan;

. Pelakzanaan: Percobaan kecepatan dilakukan pada
tahapan 5006 MCR, 75% MCR, 90% MCE. dan 1000
MCR masing- masing dua kali pada jarak vang diukur,
searah dan melawan arus dengan diambil rata-ratanya.

2. Pangukuran kecepatan yang diulur per-mil laut dap
sekali jalan, waktu vang diperiukan pengukuran. arah
dan kecepatan angin, kedalaman air.
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B. Percohaan Melingksr

L

[R=]

Pelzksanaan:

L Saat kapal bergerak maju pada 900 MCR kemmudi
dibelokkan berturut-turut mulal darl 15%30°
60°, 907, 120°, 1507, 1BO®, 240°, 300%, 3&0°,
sehingga kapal membuat lebih dard satu jam
putaran.

1. Melinghkar kekini sama dengan ke kanan.

Penguburan: waktu vang dilalul oleh gerakan kemudl
dan sudut kemudi yang sebenarnva. haluan kapal
setiap 10 detik dan kecepatan kapal setiap lemparan
kawu, putaran mesin utama. arah dan kecapatan angin
sudut kemiringan maksimum selama melinglar,

C. Percobaan Berhenti.
1. Pelaksanaan: Dalam keadaan maju luras penuh 10096

I

MCR, medin utama dimatikan, percobaan dilaksanakan
sampai kapal berhenti atau dianggap sudah berhenti.

. Penpukuran: kecepatan kapal putaran mesin dan

halvan kapal pada selang penurunan rpm mesin
kecepatan kapal, putaran mesin saat mesin mmuial tidak
bekorfa, arah dan kecepatan angin jarak vang
ditempubh dari start (gerakan awal) sampai kapal
berhenti.

D. Percobaan Maju Mundur dan Berhenti

-

Petaksanaan:

L Dalam keadasn majn lurus pemub 9048 MCR
putaran mesin utsma diturunkss  sampal
putaran minimum dan gear box diputar balik
kemudian rpm mesin dinaikkan kembali sampai
7o NCR.
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I. Setelah kapal mundur dengan kecepatan stabil
dan mesin utama 758 NCR  diturunkan

putarannya sampai putaran minimum dan gear

box diputar ballk, kemudfan rpm mesin
dinaikdkan kembali sampai 904 MCR

& Pengukuran: kecepatan kapal, rpm mesin utams, arah
haluan kapal, jarak yang ditempuh dari start {gerakan
awal] sampai kapal ‘Tberhendi majp  dari
berhenti/ mundur.

E. Percobaan Gerak Zig-zug
1. Pelaksanaan:

i  Kapal maju gerak zig-zag pada 903 MCR dengan
putaran kemudi ke arah:

0° (C) -20° (S), 20° (5)-20° (P, 20° (F)-20° (S},
20° [8)-20° (P}, 20° [P)- 0° (C)

Ket: C=Centre, § (Side Board), P (Port Side)

i, Setelah kemudi diputar dari 0° [C) -20° ke arah
kanan, kapal berubah 20° ke arsh kanan (5]
terhadap posizt awal sebelum kemudi diputar,
Seterusnya kemudi diputar balik 20° ke arah kirt
(P) setelah arah haluan kapal berubah 20* ke
arah kanan dan seterusnya.

2. Pengukuran: wakitu yang dilalui dari awal percobaan
sampal lkemudi menunjuldan sudut: 20° (8], 20° {P),
20* (8), 20° (P), 0° (C), waktu yang difalul dari awal
percobaan sampai haluan menunjukkan sudut: 20° (8],
207 [P), 20° 8], 20° [P), 0° [C), kecepatan angin dari
laut.
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F. Percobasn Putaran Lehih
1. Pelaksanaan:

L Percobaan dilakssnakan selama 10 menit pada
beban 11096 MCE.

it, HKecepatan kapal diukur dengan speed lag.

2. Pengukuran: kecepatan kapal pada sast percobaan
waktu vang dilalul pada saat percobaan,

Kecepatan percobaan, kedalaman air.
& Percobaan Mundur,

1. Pelaksanaan:

i. Percobaan dilaksanakan untuk mengetahui
perubahan kelurusan arah kapal gaat pereobaan
I menit minimum 7 5% MOR.

ii.  Saat kapal bergerak mundur lurus posisi kemudi
0 (Aol), diubur arsh perubahan sudut haluan
kapal.

2. Penguiuran:
a. Perubahan haluan kapal diukur setiap 30 detie

b [arak yang ditempuh saat percobaan.

¢ Kecepatan kapal
Kesimpulan

Seq trial kapal hendaknya dilakukan metalul prosedur dan
menaad peraturan, Kadang-kadang dijumpail ketidaksesuaian
antara hasil =eg tral dengan perencanaan awal, karena
keszlaban perhitungan dan faktor alam. Dengan demikizn haros
mga diperhatikan keadaan areal baut vang normal terhadap

angin, arus dan gelombang,
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Transformasi Kompetensi Digital
Guru menuju Madrasah Inovatif

Rizal Rifa'i, §T*
Madrasah [btidaiyah Al-Misbah Cipadung

Bandung

“Pengnatan kompetens digital gurw MI menjadi kumcl lahirmea
madrasah inevatif yang adaptif tarhadap tantangan era
peknofogl,

pcara global, era digltal telah mengubah paradigma

pondidikan dari pembelafaran berbasls ruang kelas monuju
ekosistem belajar vang flelsibel, kolahoratif, dan berbasis
teknologi. UNESCO (2018:12), menegaskan bahwa “guru zhad
ke-21 dituntat tidak hanya menguasal mater] ajar, tetapi juga
mampu memanfaatkan tekmologi digital secara pedagogis untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran”

Pada level nasional kebljakan transformast dipital
pendidikan melalui Kurflmluom Merdeka dan platform digital
pembelajaran menempathan kompetensi digital guru sebagal
prasvarat utama. Pandemi COVID-13 mempercepat adopsi
pembelajaran daring, sekaligus membuka fakta bahwa kesiapan
digltal guru termasuk guru madrasah masth sangat beragam.
Sementara i, dalam konteks regional khususnya Madrasah
[btidaivah di daerah perkotzan dan pinggiran seperti Bandung
Timur, tantangan semaldn komplels, Di gate sisl alkses
tekmologh relatif tersedia, namun di sisi lain masih ditemulan
keterbatasan kompetensi gurn dalam mengintegrasikan TIK

¥ Pesulie bahfr df Sukshurd 9 Sepetember 1098, merapakan Opertar BT
Vayayasan Sosials Dana Pendidfan A-Mishah Clpadung Bandung sefak babun
2015 menpeleadkarn studi 51 & forasan Teknik [nformatika Falultss Sains
dan Teknetogl UTH Sunan Gumung Djatl Basdang tabun 2015
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secara kreatil, hontekstual dan selaras dengan nilai-nilai
keizlaman.

Kesenjangan utama terletsk pada ketidakseimbangan
antara tuntutan transformasi digital dan kesiapan kompetenst
guru ML, Banyak gure telah menggunakan perangkat digital,
tetapi masih sebatas adnunistratif atau penyampasan materi
satu arah, “Integrasi teknologi dengan pedagogl dan konten
pembelajaran  {TPACK) helum optimal, sehingga potensi
teknologi sebagai alat inovas: pembelajaran belum sepenuhnya
terwujud. [ Kemdikbud, 2020:7).

Artikel int “bertujuan untuk menpggambarkan urgensi
transformasi kompetensi digital gpuru MI dalam konteks
madrasah inovatif, Berikut Hma pllar transformas kompetensi
digital guru menuju madrazah inovatif:

1. Literasi Digital sebagai Fondasi Transformasi

Litera=i digital adalash %emampuan mengak=es,
‘memahami, dan memanfaatian informasi melalul teknologt
secars efektif dan etis [Gilster, 1997:1). Guru MI yang
memiliki literasi digital tingg dapst mengidentifikasi
sumber belajar vang valld, memfllter informasl serta
mengintegrasikan materi lslami ke dalam konten digital
Pelatthan literasi digital perlu difokuskan pada
keteramplan memllih sumber vang relevan, menghindarl
hoaks, dan menggunzkan platform pembelsjaran yang
aman bagl anak (Warsita, 2018:5)

Dengan demildan, literasi digital bukan sekadar
keterampilan telmis, tetapi sebugh kecakapan hidup (life
skill) vang mempengarubi kualitas proses  belsjar-
mengajar. Guru Ml vang terampil secara digital mampu
membangun lingkungan belajar yang aman, adaphf, dan
relevan dengan perkembangan zaman Literas! digital
harus mencalup aspek otlka, perlindungan data, zorta
penanaman nilai-nilai Islami agar tebmologl tidak sekadar
menjadi alat, tetapl juga sarana dakwah, Pelatihan guru
soballnya dirancanz berkelanjutan, dengan hkombinasi
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teorl, praktik dan pendampingan, sehingga guru dapat
menginternatisasi keterampilan digital sebagai bagian dari
kompetensi profestonal mereka,

. Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran Ml

Integrasl teknologl tidak sekadar mengpunakan
perangkat elekironik, tetapi menggabungkannva dengan
strategl pembelajaran aktifl Misalnya, pemanfaatan
Loarning Management System (LMS)} seperti Google
Classroom atau Madrasah Digital Learning memudahlkan
guru dalam memberikan materd, tugas, dan umpan balik
(Harjanto, 2015:156). Model pembelajaran campuran
(blended learning) juga memungiinkan siswa belsjar
mandir sekaligus memperoleh bimbingan langsung.

Dalam kontek Inl Kul Fan ([Harjanto, 2015:158),
menekankan bahwa “integrasi teknologi veng efeldtif
memerlukan peErentanaan instruksional vang matang”
Tidak semua teknologl cocok untule semua mata pelajaran
atau semui siswa. Guru M harus mampu memilih platform
dan aplikasl yang sesuai dengan tingkat perksmbangan
kognitif anak. Leblh jauh, Integrasi tebmologi harus
mendukung pembelajaran aktif. kolaboratif, dan berbasis
masalah (problem-based learning). Evaluasi berkelanjutan
diperiukan  untuk  menilai  efektivitas  pengounaan
tekmologi, baik dari sisl peningkatan hasil belaiar mawpun
keterampilan abad 21 siswa. Dengan demikian, teknologi
menjadi mitra pedagogis, bukan sekadar aksesort di kelas.

. Media Pambelajaran Interaktif untuk Anak M

Karakteristtk anak M| vang berada pada tahap
operasional konkret "memerlulan medls visual dan
imterakelf untuk memudahkan peomahaman  konsep®
(Fiaget. 1960:78). Guru dapat menggunakan aplikasi
seperti Mahootl, video animasi, atau Augmented Reality
untuk membuat pembelajaran lebth menarlk, Pangounaan
media interaktif terbukti meningkatkan motvasi belajar
dan partisipast siswa. [Mayer, 2008: 34)
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Sejalan dengan dengan pandangan Kul Fan [Harfanto,
2015:161), "media interaktif memiliki kelmatan wntok
mengubah pembelajaran pasif menjadi pengalaman belafar
vang kava dan menyenangkan.” Anak Ml cenderung lebih
fokus ketiks maten disajikan secara visual dan dapat
dipraktikban langsung. Oleh karena itu, pemilihan media
harus  mempertimbangkan  unswe  koterfibatan
{engagement] dan interaktivitas. Gurn juge perlu
mengubur  sefaul mana media terssbut membantu
pencapaian tujuan pembelajaran, bukan hanya sekadar
hiburan, Dengan media interaktif vang tepat, siswa tidak
hanya menglngat materi lebth lama tetapl juga
mengetmbangkan rasa ingin tahu dan kemampuan berptkir
kritis sejfak dini.

- Kolaborasi dan Berbaqgi Praktik Balk

Transformasi digital “akan lebih efektif jika guru saling
berbagi pengalaman melalul forom gurn madrasah atau
komnunitas belgjar daring’. (Suyanto, 2022:55) Kolaborasi
ini memungkinkan pertukaran [de dan inovasi, serta
mempercepat penguasaan teknologl pembelajaran Selain
itu, "adanys pendampingan dari guru yang lekih mahir
dapat memperkecll kezenjangan kompetensi  digital
antarpendidik.” (Nur, 2020: 102)

Dalam komt=k ini, Kui Fan menilai bahwa kolaborasi
antarpendidik merupakan kunci percepatan transformasi
digital. Guru yang saling berbagl praktik bailk dapat
menghemat waktu dan menghindari kesalahan yang sama.
Forum daring atau komunitas belajar menfadl wadah
penting untuk diskusi, berbagi modul, dan saling memberl
umpan balik Kolaborasi lintas madraszh juga membuka
peluang inovasi bersama, seperi membuat konten
pembelajaran kolaboratif atsu mengadakan pelatthan
bersama. Dengan semangat berbagi dan saling mendulung,
kesenjangan kompetensi digital antar guru  dapat
diperkecl]. sehingga transformasl digital di madrasah
menjadi lebih merata dan berkelanjutan.
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5. Pengembangan Madrasah Inovatf Berbasis Teknologi

Madrasah inovatlf adalah lembaga vang mampu
mengintegrasikan teimologl  dalam  seluroh  aspek
pembelajaran, manajemen, dan pelayanan siswa” (Michael,
2015: 89). Guru MI berperan sebagai penszerak utama
dalam menciptakan provek tekmologi seperti perpustakaan
digital, laboratorium wirtual, stau pembelajaran berbasis
proyek (project-basad learning) yang menghuburnglkan
pengetahnan akademik dengan kehidupan nyata.” [Trilling,
2009 §9),

Sejalan dengen [tu Kul Fan (Sumarnl 2021:68),
memandang madrasah inovatif adalah ekosistem belajar
vang memanfzatkan teknologl secara menyeluruh, mula
dari perencanaan kurfkulum, proses pembelajaran, hingga
evaluasi. Guru Ml menjadi motor penggerak yang
mendorong  lahirnya  inowasi, misalnya  melalui
pembaolalaran berbasis provek vang memadukan teknolegl
dan kearifan lokal Penting bagi madrasah untuk memiliki
visi jangka panjang dzlam transformasi digital, termasuk
investasi pada infrastrukrur, palatihan gury, dan kemitraan
sirategis. Madrasah yang  inovatif  tidak  hanya
mempersiapkan siswa menghadapl tantangan era digital
tetapi juga melahirkan penerasi vang beriman, barilmu, dan
berdaya saing global,

Singkatnya, transformasi hompetensi digital guru Ml
merupakan kebutuhan mendezak dalam menghadapi tantangan
pendidikan abad 21. Penguatan literasi digital, integrasi
tebnologl, pemanfaatan media interaktif, kolaborasl, dan
pengembangan madrasah berbasis teknologi menjadi kunci
menuju madraszh tnovatif vang adaphf dan berkarakter Islami.
Peran aktif guru, dubungan lembaga serta kebijakan
pendidikan yvang berplhak pada penguatan kompetensi digital
akan membawa madrasash pada kuaslitas pendidikan yang
unggul dan relevan dengan perkembangan raman.
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Pemanfaatan Pembangkit Listrik
Tenaga Surya dalam Mengurangi
Emisi Energi

Linda Rahmayani Lubis, 5.Pd. "
SME Negeri I Lhoknga

*Pembanghdt Listrik Tenaga Surya adaiam salah san energl
terbarukan yang sedang dimfnati oleh masparakat "

risis energi dan perubahan iklim menjadi tantangan yang

hezar yang harus dicari solusinya ontuk keberlangsungan
kehidupan. Krizls energi Inl bukan hanya tantangan di Indonesia
tetapi juga duniz. Menipisnya cadangan bahan bakar fosil dan
ketergantungan pada sumber energi konvesional [batu bara,
minyak dan pas) menyebablan Aultuasi biaya listril yane tidak
gtabil dan berdampak pada kerusakan lngdungan yang terus
mensmus terjadi lsu strategis nasional vang diskui olsh
Rementerian ESDM, yang pertama Hngginya ketergantungan
pada energi fosil vang masih mendominasi bauran enerpi
primer 86,83 % pada 2023, yang menyebabkan kerentanan
ketahanan energi dan tnggiova beban subsidl. Kedua
komitmen serius Indonesia terhadap !su perubahan (klim
dengan target Met Zero Emission [NZE} pada tahun 20600
Pertumbahan penduduk vang dari tahun ke tahun semalkin
meningkat sehingza kebutuhan terhadap lstrik juga semakin

tI‘II.W.
Dalam membentuk kesadaran generasl muds tentang

U Penufis Lahir di Bangan Rays Kabbpaten Simalungun Sumaters Uters, 11
Juni 1087, earapakan Cora program Eeshban Telmik Tnctalas] Tensga Listeik
di SME Negeri 1 Lhokngs Kalwipsten Aceh Besar, Aceh. menyelesalian studl
51 di Fakuitas Telmik program beshiian Pendidikan Telmik. Elaldro
Dnlversitas Negart Madan,
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pentingnya menjaga linglungan, sekolah mempunval peran
vital Selama ini pengstzhuan dan pendidikan tentang
keberlanjutan dan pemanfastn energl terbarukan sering kali
bersifat teord saja sehingpa tidak menimbulkan rasa Ingin tau
siswa dalam  mengaaplikasikanmya. Dengan  proses
pembelsjaran vang sekarang dengan pendebatan pembelajaran
mendalam dibutuhkan sarana praktlk nyvata agar siswa tidak
hanya memahami teori tetapi jugas merakit secara fangsung
dengan teknologl energl terbarukan,

PLTS memberikan solusi dengan emisl operasional vang
minim (hanys ada #msi minimal dan proses manufaktur dan
lnstalasl), sehingga sangat ramah lingkungan Sumber daya
pembangklt Listrik adalah darl energl foton Dimana foton
tersebut terkandung dalam sinar matshar, Dengan demikian
kebutuhan Listrik dapat mersta dan berkelanjutan. PLTS
moerupakan sumber energl terbarukan dimana menggunakan
energi matahar yang tidak terbatas dan dapat diperbaharui.
Letak strategis SMK Megerl 1 Lhoknga yang berada di pesisir
pantal dan merupakan daerah tropls sehingga membuat
penggunaan PLTS sangat haik dikembangkan Berikut data
penggurtaan PLTS vang diperoleh dari Laporan Kiserja (LK)
Dinas Energi dan Sumber Daya Mineral Pemerintah Aceh.
htps://esdmacehprov.goid/media/2024.05/1ki 2023 esdm a
seh ta 20231 pdf
Persemtase sumber EBT dalam  pengembangan
Pembangkit Listrik di Aceh
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Tabel 1. Pengembangan Pembangkit EBT di Aceh sampal

Tahun 2025
Kapasitas Target
Mo agmbanghit wy | Peneembang | o
1| MLTA Peusangan - 1 44 PLA 020
& | PETA Krueng lsep i IFP FINFH
3| PATM Mg busp - 7 1 PP 020
& | PETM Lawe Slkag T IFP J0
5 | PLTM Sepakal 14 PLN 020
6 | PLTA Feumngan - 2 A2 PLY 21
T | PLTF fabm pLd e 0L
B | PLTEM T). Semantah i LN 01
I | PATS KKA i irF Jag?
10 | MTEM Langsa Bl LA Pl
1l PLTBG Acgh Tamiang 1 PLh 2022
12 PLTREumhbik =3 a5 PN J04
13 PLTP Bzulaveah Agam - 1 b IFP 025
Totzl 4
Tabel 2. Kapasitas Pembangkit Listrik Energi Baru Terbarukan
5 Tahun Terakhir
Kapasitas Terpasarg per Tahun [WW)
No. hanghil
o Fembarekl | one | e aa | 2om | a2 | 209
1 PTA oao | 1opo 1000 | 3000 | 2000 | 20O
I A 140 | 140 140 | E40 | 84 | Ha40
i FTMH 416 | 416 416 | 436 | 415 | 438
4 PTSkonwnal | 018 | 018 016 | ota | 018 | o318
S PiTSRoofep | 00D | 030 030 | 030 | o4 | oat
6 PLTS Hybrid 045 | 045 045 | ou5 | oas | ods
TOTAL 619 | 1648 1649 | 3348 | 3381 | 3380
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Gambar 1. Kapasitas Terpasang EBT Tahun 2023

Kapasitas Terpasang Tahun
2023(MW)

wiLTA

BT
BT

® PLTE B
i ALTY Bt
T Hghilf
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hitps:/ fesdmacehprovee.td/media/ 2024.05/Tki 2023 esdm a
ceh ta 20231.pdf

inovas! Teknik dan Teknologl Pendidikan



r@q

BAB I
INOVASI

PEMBELAJARAN TEKNIK
SIPIL DAN ARSITEKTUR:

INFRASTRUKTUR

BERKELANJUTAN,

TEKNOLOGI
KONSTRUKSI, DAN
DESAIN LINGKUNGAN

incvasl Teknlk dan Teknologl PendldikanEE]

. # B 2



Registrasi Alat Berat Konstruksi
dalam Rangka Kesiapan

Mendukung Percepatan
Infrastruktur

Dr. Ir. Firnimes Konstantinus Bhara™*
Umiversitas Nusa Nipa

“Penyedigan informasi yang komprehensif, akurat. den dopat
dipercaya, terfait data sumber daye komstrulst di tengah
pesammva permbangunan infresorutur mutiek diperiulan,

giring dengan masifnya  pembanpunan  infrastrukur

berskala besar vang menjadi program prioritas pemerintakh,
harus didukung oleh industri konstruksi vang kuat, serta
kexstapan rantal pasok sumber daya konstruksi vang kandal. Tak
torkecuali, penyediaan data vang alurat mengenai pasokan da
sebaran alat berat konstruksi, sebagat komponen dari sumber
daya konstrules], Terkait hal tersebut, maka pemerintah melalul
Direktorat Jenderal Bina HKonstruksi Kementerian PUPR
melakukan registraszi alat berat untuk mengetahui formulasi
kebhutuhan alat berat, serta data akurat jumlah dan sebaran alat
berat konstruksi di seturuh wilayah Indonesia. Karena, selama
ini informasi jumlsh pasokan alat berat yang tersedia, baik vang

Y Pemalia [zhir &5 Ende-Nasa Tenprara Tiemr 27 Maret 1976 motupskan
Desen df Program Stud] Teknlk Hpll Fakultas Telenlk (FT) Universitas Nusa
Nipa. menyedesaiian studi 51 di Junsan Tekmik Spil Fakultss Telmik
Orfversitar Warmadsws-Denpasar tahon 2004, mesyelégallean 52 &
Pascasarjana Prodi Magister Teknlk Sepil Universitas Atma [avs Yogyakarts
tabun 2014 menyelesalkan 53 pada Program Stodl Dolmor Telmik Sipil
Ursversitas Gadjsh Mada tshun 2023, rnzru:pe*.‘uld: gelar |.:nn'|::|.'ur pada
Peagram Studi Pendidikan Profest lnsimnr Usiversitas Kstollk Atma Jays
|akasta akun 2024,
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exlsting, produk, penjualan, lnpor, maupun vang dibutuhlan
dalam Pembangunan infrastruktur masih herdasarkan data
estimasl, Untuk itu, membangun sistem informasi bagi
penggunaan alat berat, dinilal dapat memudablan akses
pengguna terhadap alat berat,

Harena itulzh, Dirjen Bina Konstruksi Kementerian PUPR
berupaya untuk membangun sistem dan data base mengenal
ketersediaan pasokan alat berat, berdasarkan regulasi Undang-
Undang Mo, 2 tahun 2017 pasal 83 Avat 3, dimana ssbap
Pengguna Jasa dan Penyedia Jasa, serts insttusi vang terkait
dengan [asa Konstruksi, haros memberikan data dan informasi
dalam rangka tugas pembinaan dan layanan. Untuk ftu, dalam
rangka pelaksanaan pengumpulan data di bidang peralatan falat
berat konstruksi di seluruh wilayah Indonesia untuk dijadikan
data base Esmenterlan PUPE, maka Ditjen Blna Komstruksi
Kementerian Pekerjaan Umum dan Perumahan rakyvat [PUPE)
menyelenggarakan kegistan Registrasi Alst Berat Konstruksi
yang digelar di berbagal daerah di Indonesia.

Kegiatan tersebut, dimaksudkan untuk melaksanakan dan
mengajak para pemilik peralatan/alat herat konstruksi, untuk
membzntu pengumpulan data jumlah dan sebaram dari
peraiatan,/alat berat konstruksi di seluruh wilayah Indonesia
sebagat data base yang digunzkan sebagai sumber informasi
kebutuhan [demand), serta sebaran alat berat konstrulesi secara
nasional yang dimiliki oleh Kementaran PUPR.

Ralah satn kegumaan data base tersebut, adalah untuk
mengetahul sebaran peralatan/alat berat konstruksi di seluruh
wilayzh Indonesia  vang  dimililki  oleh para
Pengguna/Kepemilikan Perorangan, yang digunakan untuk
mendukung pelaksanaan pekerjaan pembanunan infrastruktur
nasional

Dalam kegiatan Registrasi Alst Berat Nonstruksi terssbut,
Ditjen Bina Konstruksl selaln menvampalkan data menyenal
peraiatanfalat  berat komstruksi ysng  dimilild  oleh
Pengguna/Penyedia  Jasa  (komtraktor],  Perusahaan
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Rental/Sewa, dan Kepemilikan Perorangan|uga mengajak dan
mengharapkan bamtuan dari para Pengguna/Penyedia |aza
(Kontraktor], Perusahasn rental/Sewa, dan Kepsmilikan
Perorangan untuk melaksanakan inputing data peralatan/alat
berat konstruksi yang dimiliki ke dalam sistem Registrasi Alat
Berat Konstruksi melalui portal: wiwwempk binakonstruksi puid.

Kebutuhan alat berat tahun 2025 didorong oleh provek
infrastrultur, pertambangan  {nikel, batubara), dan
transformasi hijay, dengan permintaan tertinggl masih pada
excavator dan trem menuju alat berat lstrik/hybrid, serta
otomatizasi (loT, AL}, Proyek pemevintah seperti Giant Sea Wall
dan food estote menjadi penopang, meskl industri mengalaml
pemurunan di awal tahun namun diproyeksikan pulihe dengan
min excavator meningkat pesat, dan produsen top dunta seperti
Caterpillar dan Komatsu tetap mendominast

Sistem informas] berbasis online

Terkait pelaksanaan registrasi alat berat konstruksi
tersebut, Dirjen Blna Konstruksi Kementerian PUPR telah
menyiapkan sistem Informasi berbasis online yang akan
memberikan wadah bagi pemilik  alat berat, baik
pengguna/ penvedia jasa (kontraktor), perusahaan rental /sewa,
maupun  kepemillkan perorangan. untuk  menyediakan
informasi terkait keberadaan alat berat vang dimilikinya.

Registrasi alat berat konstruksi bertujuanuntuk
mengetahul formulasi kebutuhan alat berat, serat sebagal data
base yang aburat terkait jumlish alat berat wmur, lokasi
keberadaan, status dan kondist alat berat lainnya secara detail.
Hasll registrasi sacara onlfne akan dikonfirmasikan via email
kepada pemilik. Dan pemilik alat dapat melihat semua peralatan
vang didaftarkan sendirl dan dapat mengedit data sendirl
Untuk program wverifikast dan validasi alat berat akan
diprogrambkan lehih lanjut, dengan difasilitasi oleh Kementerian
PUPE.
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Data-data yvang sudah masuk dalam sistem repglstrasi
tersabut, selain untuk kebwtuhan tertib administrasi, hasil
registrasl yang secara rutin akan di-up date dalam jaringan
tersebut, Juga akan digunakan untuk anallsls supply dan
demand, pengolahan dan pengendalian, keberlangsungan usaha,
dan bisnis alat berat, serta untuk proses mobtlisast alst berat
pada saat dibutuhkan pada kondlst darurat, sepertd bencana
alam.

Namun demikian, karena hingga sast ini masih banyak para
pemilik alat berat baik pengguna,/penvedia jasa (kontraktor).
Perusahaan rental/zewa, maupun perorangan vang belum
meng-input dstanya ke sistem registrasi alat berat, maka kinl
Ditjen Bina Konstruksi masth harus melaiuksn sostalizasl dan
pendataan alat berat di berbagai daerah, untuk melenghap data
base sebagalmana yang ditargethan.

Jilka informas| repistrasi alat berat sudah lengkap
sehagatmana vang ditargethkan, maka nantinya akan di-up date,
real time dan mudah dizkses oleh pengguna alat berast vang
membumbtlan, untulk mendukung pelaksanzan provek yang
tengah dikerjakan. Ketersediaan informasi yang komprehensif
dan real Hme terksit dengan data-data alat berat, sangat
dibutihkan melaliui registrasi ini. Untuk itu, membangun sistem
informasi bagi penggunasn  alat berat, dinidai  dapat
memudahban skses pengguna terhadap sumber daya alat berat
tersebut

Pemn berian insentil

Untuk mempercepat registrasi alat berar konstruksi agar
mencapal sasaran, maka hanis ada usaha untuk
mewujudkannya. Salah satu ussha atau regulasi yang
mendorong percepatan regisirasi alat berat tersebutf, Asosiasi
Aspal dan Beton Indomesta [AABI) mengusulkan dengan
pemberizn insentf vang memadai bagl pemilik alat berat vang
telah melakukan registrasi. Misalnya, bagi alat vang sudah
teregistrasi diberikan prosentase bobot yang lebih besar,
sodangkan bagi alat yane terdaftar tapi belum tersgistrasi diberd
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bobot dengan prosentase vang lebih kecll

Dalam rangka mendukung pelaksanaan Pembangunan
infrastuktur yang memadi program prioritas pemerintah, AAH]
sanzat mendukung pelaksanaan registrasi alat berat konstrulsi.
Karena, dengan sistem regiztrasi alat berat terssbut. merupakan
salah sstu cars untuk memstzkan data peralatan, khususnya
terkait demomd dan supply yang dibutuhkan  dalam
pemhangunan infrastruktur nasional.

Salah satu Upaya atau regulasi untuk mendorong
percepatan registrasi alat berat tersebut, salah satunya dengan
pemberian imsentif vang memadai bagi pemilik alatr berat yang
talah melskuksn repistrasi. Misalnwa, bagl alat vang sudah
teregister diberikan prosentase bobot vang besar, sedangkan
bagi alat vang terdaftar tetapi belum terregister diberi hobot
dengan presentase vang lebih kecll,

Dengan pembertan Insentif tersebut, selalm dapat
memotivasi para pemilik peralatan untuk melakukan regisirasi
peralatan yang dimilikl, juga untuk membedakan stalus antara
alat berat vang sudah teregistor denga alat berat vang belum
melakukan registrasi lika antara alat vang sudah teregristras:
dengan vang belum direglstrasl bobotnya sama, maka para
pemllik perafatan akan senderung malas untuk melakukan
registrasi peralatannya. Daiam kondisi ini, tentunya akan
menfadi kendals dalam mempercepat pelaksanaan registrasi
alat berat konstruksi seperti vang telah berjalan saat inl.

"ladi, untuk mempercepat registrasi alat berat konstrusi
alat berat konstruksl agar mencapal sasaran, maka harue ada
Upaya atau regulasi yang mendorong percepatan reglstrasi alat
berattersebut. dengan memberikan insentif vang memadal
Apapun bentubmys lnsentll tersebut, divakinl alan dapat
membantu untuk mempercepat pelaksanaan registrasi alat
berat konstruksi, sehingga sistem registrasi alat berat bisa
segeta difungsikan secara optimal, yang mampu menyajlkan
informasi vang komprehensif, updare dan real time, terkait
dengan data-data alat berat vang sudah ada. Semoga usulan ini
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mendapatkan perhatian darl pemangku kepentingan atau
stakeholder tarkait,

Daftar Pustaka

Asiyantp, (2008]). Manalemen Alst Berat Untuk Komtrubest
lakarts, PT. Pradnya Paramita, Jakarta

Riyvanti, I. Y., & Beatrix, M. [2023). Analiziz Produktivitas Alat
Berat Proyek [alan dan Jembatsn Frontage Road Waru -
Buduran [ LIT ), Sidoarjo. 16[1}, 93-101,

Rochmanhadi, (1985} Perhitungan Biaya Pelaksanaan
Pekerjaan dengan menggunakan Alat-Alat Berat. Badan
Penarbit Pekerjaan Umum. Jakarta Rochmanhadi. [1987).
Kapasitas dan Produksi Alat-Alat Berat. Badan Penerbit
Pekerjaan Umum. |akartza

Supit, D, D. (2020). Analisa Produltivitas dan Efislens] Alat Borat
Untuk Pekerjaan Tanah dan Pekerjaan Perkerasan Berbutir
{Studl Kasus: Proyek Rehabllitac Ring Rod II-Paniki),
Dynamic Sain T, 1.

Tambunan, 5. P, Dewantoro, F, & Pratiwi, D, [2022)
Perhitungan Produktivitas Alat Berat Pada Provzk
Pembanpunan [alan Simpang Korprl Purwotanl Jurmal
Teknik Sipal: SENDI, 03[02], 67-73,

Wilope, D {2009). Metode Kontruks] dan Alat Berat, Universitas
Indenesia. Jakarta

Zaldi, H 1, Majid, | A, & Maulina, F. (2023). Faktor-Faktor
Dominan Yang Berpemgaruh Terhadap Produltivits
Aktual Alat Berat Konstruksl Pada Pelaksansan Provek
Komtruksi jalan. foumal of The Civil Engineering Student
5(1), 127-134.

Inovasl Teknlk dan Teknologl Pendidikan



Perencanaan Perkerasan Jalan
Beton dan Aspal Berdasarkan
Analisis Beban Lalu Lintas: Studi
Kasus Jalan Raya Buduran Sidoarjo

Dr. Nursald, ST, MM.~
Universitas Muhammadiyah Jember

"folan Budyran rusak faly lintas tinggt Analiss heton koky 20
em, pondast 150 mm, tehen 40 tabun. Unggul jangka panjang.”

alan memiliki fungsi vital sebagai prasarana transportasi darat

vang mendukung mobilitas masyarakat serta distribusi
barang dan jasa. Menuret Undang-Undang Nomor 33 Tahun
2004, jalan mencakup seluruh bagian beserta perlengkapannya
vang digunakan untuk lalu lintas Kualitas jalan vang batk
meningkatkan alsesibilitas antar wilayah sekaligus mendorong
pertumbuhan ekonomi dan kesejabteraan masyarakat [alan
Raya Buduran Sidoarjo merupakan jalur penting vang
menghubungian kawasan Keprabon dan sekitarnya, dengan
volume lalu lintas tinggi dari berbagai jenis kendaraan Akibat
beban berulang, kondisl cuaca, dan minimnya perawatan, jalan
ini mengalami kerusakan parah seperti retakan dan lubang vang
menurunkan kenyamanan, kezelamatan serta kelancaran
transportasl. Untuk rekonstruksi, diperlukan amalisis kondisi
lalu lintas, tanah dasar, dan pemilihan jenis perkerazan yang
paling sesuai, vaitu perkerasan [entur (aspal) atau perkerasan

Z Penulis lahlr &1 Bajonagoro, 12 Maret 1989, merupaican Dosen dl Program
bhodi Magister Marsjemen, Fakultas Flononni den Hisnis Universitas
Muhammadiyak  [ember, metgelesallkon  studi 51 4 Ukdvereslcae
Huhnﬂm:ﬂi:ﬂl‘: Eun'h.:ﬁ bahop 2000 menyelesalian 8 & Universitas
Muhammadiyah Tagpakarts tahun 2012, menyelesaikan 53 & Universitas 17
Agustus 1825 txhin 2015
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kaku (beton), Penelitian inl bertujuan untuk: Menzanalisis total
beban sumbu kendaraan berdasarkan data LHR, Menghitung
kebutuhar tebal perkerasan beton dan aspal dengan metode
MDP] 2017 dan Pd T-14-2003, Membandinghan sfisiens! blaya
kedua jenis perkerasan guna merekomendasikan desain jalan
yang optimal dan efisten.

Baplan metode penelitian mi menjelaskan bahwa lokasi
penelitian berada di [alan Raya Buduran Sidoarjo. Analisis
perxerasan falan dilakukan berdasarkan Manusl Desain
Perkerasan Jalan (MDP]) 2017 dan Pedoman Perencanaan
Perkerasan |alan Beton Semen (Pd T-14-2003) yang diterbitkan
oleh HKementerian Pekerjsan Umum. Prosedur desain
perkerasan lakn mencakup sembilan tahap mulsl dard
penentuzn umur rencang, perhitungan volume kendaraan
ntaga, ldentifikasi strukbur pondasi dan daya dukung tanah
dasar, hingea penentuan dimens] palat beton, sambungan, bahu
jalan, s=erta kebutuhan dava dukung tepi  perkerasan
Perhitungan beban lalu lintas dilakukan dengan menentukan
Jumlah Sumbu Kendaraan Miaga (JSKN] menggunakan rumus
vang mengacy pada Pd T-14-2003 dan MDP| 2017, dengan
mempertimbangkan  faktor pertumbuhan  kumulstif dan
distribusi kendaraan per |ajur, Dalam penelidan inl, laju
pertumbethan labu lintas ditetapkan sebesar 3,5% per tahun
dengan umur rencana 40 tshun menghasilkan fakdor
portumbuhan kumuladf sebesar 109,30, Analisis daya dukung
tanah daszar dilakukan melalui pengujian California Bearing
Ratio (CHR) in-siti menggunakan alat Dynamic Cone
Penetromster (DCP) sesual standar SNI 03-1731-1989, Nilal
CHR yang diganakan pada desain diambil dari nilai persenti] ke-
L [Pyg), yang diperoleh dengan menguratkan data CBR dari
vang terkecil ke terbesar, menghitung jumiah data, menentulan
indeks persentil, dan memilih nilai sesuai posisi indeks tersebut

Hasil penelitian menunjukkan bahwa survel lalu lintas di
Jalan Raya Buduran Sidoarjo menghasilkan [SKNH harian
zebesar B52 sumbu dari mobil pemampang (632 kend/hari),
truk 2 as kecll (276 kend/hari), dan truk 2 as besar (150
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kend/harl), dengan total JSEM kumulatf selama 40 tahun
mencapai 4220696554 sumbu  mengmmakan  faktor
pertumbuhan B=10930 dan keoefislen distribusi C=050 .
Analisls CBR tanah dasar darl empat stasiun (rata-rata 13,75)
menghasilkan nilai desain P10=850, sehingga pondasi Kelaz A
setebal 150 mm meningkatkan CHR efeltif menjadi 37,
sementara perkerasan beton kalu (JRCP) tebal 20 .om
mementhl kriterda fatik dan ercsi dengan faktor keamanan
tinggd, dilengkap! dowel B25 mun jarak 300 mm, the bar D16 mm
|arak 600 mm panjang 700 mm, serta sambungan susut setiap 3
m dan memanjang maksimal 4.5 m. Perkerazan kaky ungml
dibanding lentur karena modulus elastisitas lebih tinggl. tahan
penangan air, biaya sikius hidup lebih rendah (hemat 15-25%
pemeliharaan), dan cocol untuk beban tinggi di ikdim tropis
Sidoarjo.
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Gambar 1: Daily traffic composition on Jalan Raya Buduran
showing vehicle type distribution..
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Gambar 3; Struktur Perkerasan Kaku Jalan Raya Buduran -
detail sambungan dan penulangan.
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Gambar 4: Fola Sambungan Perkerasan Kaku - Tampak Atas;
Rigid vs, Flexible Pavement Characteristics .
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Gambar 4. rigld vs. flexible pavement characteristics for Jalan
Raya Buduran conditions
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Perkerasan kaku unppul dibandingkan perkerasan lentur
karena mwodulus  slastisitas 10 kali lebih  tinggi vang
menyebarkan beban lebih luas, mengurangt tegangan tansh
dasar, tahan penangan alr di (klim tropls Sidoarjo, serta
mencegah pumping dan ercsi lebih efekiif pada beban lalu lintas
tingg: |SKN 42.206.96554 sumbu selama 40 tahun dengan
pertumbuhan 3,5% tahunan (R=109,30). Analisis blaya silhus
hidup menunjukkan biaya awal lehih tinggi 15-25% tapi
pemeliharaan jauh lebth randah, sehinggs total akumulatif lebih
ekonomis sebagal Investas! jangka panjang Desaln tulangan
mencakup dowel 325 mm jarak 300 mm untok transfer behan
antar pelat, tie bar D16 mm jarak 600 mm panfang 700 mm
(45=333 59 mm’ > 163.2 mm” /m. fakior keamanan 2,04) untuk
ikat horizontal, serta sambungan susut setiap 3 m (kedalaman 7
cm) dan memanjang maksimal 4 5 m guna kentrol retak terarah
dan tnghkatkan urnur layanan.

Kagimpulan penelitian menyatakan bahwa analisiz beban
lalu lintas di [alan Rays Buduran Sidoarje menghasilkan [SEN
4170696554 sumbu selama 40 tahun, menunjuklkan
kebutuhan perkerasan kokoh; nilai CBR desain 850 (F10]
ditingkatian menjadi 37 dengan pondas! Kelas A 150 mum; tebal
perkerasan beton direkomendasikan 20 om dilengkapl dowel
@25 mm x 450 mm jarak 300 mm dan tie bar D16 mm x 700 mm
jarak 600 mm vang aman (kerusakan Gtik/erosi 086< 10004);
serta perkerasan kaku lebih optimal daripada lentur karema
beban tinggi, tklim tropis banjir, dan efisiensi jangka panjang.

Inovasl Teknlk dan Teknologl Pendidikan B



Pemanfaatan Data Lingkungan
untuk Pembelajaran Teknik Sipil:
Analisis Risiko Longsor dan Erosi
melalui Model Matematika serta

Mitigasi Berbasis Teknik
Lingkungan

Agustina Purnami Setiawi, M.Pd. %
Universitus Stelle Maris Sumba

“Pembelojoran berbesiz data lingkungan meningkatkan Heerast
risiko, pemodelan motematika longsor-ercsl, serto orgumentas
mitigasi  tekmik  mohostewa  Telnik Lingkungon secara
kontekstual.”

| Indonesta, ketersediaan data geospasial ristko bencana

melalui maRISK BNPB mamungkinkan pembelzjaran vang
lebih kontekstual karena mahasiswa dapat mengaksss peta
ancaman. paparan, dan kapasitas, lalu menautkannya dengan
rekomendasi mitigasi (Badan Nasional Penanggulangan
Bencana [HNPE], 2024/ 2025). Pemanfaatan nallSK membuka
peluang pembelafaran berbasis data, sehingsa mahasiswa tidak
hanya memahami konsep risiko secara teoretis, tetapi juga
menganalisis kondimi  nyats berbasiz  lokasi.  Namun,
pembelajaran teknlk masih sering dominan pada teorl

& Penubis lahir & Desnpasar, 20 Agastus 1986, merupalken Dogen & Program
Stod] Talmilk [ngiurgan Unbverditas Steila Maorls Sumba, menpelizalian shodl
51 Pendiddean Mstematika i UPMI Bali [Universtss PORI Mahadews
Indomesia) ftabwn 2009 meawelesaliean 52 Pendidilan Matematiba di
UNDIKSHA (Uriversitas Pendidiean Ganesha) tshun 2020 | dan sedang
menempuh pendidikan 53 Prodi Dmu Pendidikan di UNDIESHA [Unhveraitan
PendidBan Ganesha) sejak tehun 30724,
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perhitungan dan latthan soal terstruktur, sementara analisis
risiko memerlukan data lingkungan nyatz [misalnva ourah
hujan, kemiringan lereng, tutupan lahan, karakteristik tanak)
agar mahasiswa memaham| relasi hererd-exposure-
vulmerability secara lehih utuh. Urgensi pembelajaran herbasis
data dan matematika terapan menguat karena risiko longsor
dan erosl dapat dimodelkan secara lmantitatf Pertama
ambang hujan {rainfoll thresholds] digunakan untuk meniiai
potens] longser berdasarkan intensitas dan durasi hujan. Studl
Indonesta menunjukian ambang hujan perlu lebih spesifik
wilagyah agar akurasi sistem peringatan dini meningkat
(Yunlawan et al, 2022; Wijava et al, 2023). Kedua, USLE/RUSLE
digunakan untuk memprediksi kehliangsan tanah {sofl loss)
sehingga mahasiswa dspat memahami besaran erosi dan
implikasinya terhadap kualitas air serta sedimentas] [Luval ot
al, 2022; Sains Tanah, 2023). Ketiga, pemetaan risiko berlasis
indikator serta GIS/RS mendulung wvisoalisasi spaszial dan
analisis  shenario perubshan  tutupan  lahan  Secara
internasional. penilaian risiko. longsor juga semakin diperkaya
oleh pendekatan doto-driven dan pemodelan empiris maupun
fizik untuk mendubung mitigasi yvang lebih presisi [Springer
Review, 20:25).

Konteks ini relevan bagt mahasiswa Telnik Lingkungan
Unlvershtas Stella Maris Sumba karena mereka perlu menguasal
keterampilan membaca peta rislko, menganalisis data curah
hujan, menghitung potensi erosi dan dampalmya, serta
merancang mitigasi berbasis vegetasi, drainase lsreng, dan
konservasi tanah-air. Pembelajaran berbasis data memperkoat
engineering reasoning melaln alur “data = mode = keputusan
mi.'hgasi". sehingga mahasiswa terbiasa menilai risiko secara
rasional dan akuntabel. Meskipun banyak kafian longsor dan
erosi berfokus pada studi kasus teknis, laporan pembelajaran
yang mengintegrasikan data lingkungan — model matematika =
penilajan risiko — rancangan mitgasl dalam satu desain
pembelajaran masih terbatas. Karena itn, artikel ini bertujuan
unfuk: (1) mendeskripsikan desain pembelajaran berbasis data
linglungan. (2) menjelaskan contoh anallsls model matemariha
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(ambang hujan dan USLE/RUSLE), serta (3] menggambarkan
hasil implementasi awal bervpa peningkatan literasi data,
kemampuan pemodelan, dan argumentas] mitigasi pads
mahaslswa Teknik Lingkungan Unlversitas Stella Marls Sumba.

Penelitian/pembelajaran ini menggunakan pendekatan
lesson design/design-based lsarning dengan evaluasi formatif,
Untuk penguatan bukt kuantitatlf, desain inl dapat dilengkapl
ene-group prefest-positest guna mengukur peningkatan literasi
data risiko dan kemampuan pemodelan matematika secara
labih objektif Lokast penelitian adalah Universitas Stalla Maris
Sumba pada Jurusan Tekmik Lingkungan, dengan subjek
mzhasiswa semester awal-menengah [misalnya semester 1-3).
Durasi Intervens! diladukan selama 2-3 pertemuan intl dan 1
ses: evaluasi Sumber data pembelajaran mengombinasikan
sumber Indonesta dan internasional. Dari Indonesia, mahasiswa
menggunakan InaRiSK BNPE sebagal konteks ancaman dan
pemhbarcaan risiko longsor (BNPE, 2024/2025), serta penelitian
ambang hujan longsor vang menekankan revisl threshold dan
evaluasi sistem peringatan dinl (Yunfawan et al, 2022; Wijaya
et al, 2023). Untuk model erosi, digunakan kajian pensrapan
USLE/RUSLE di Indonesia yang menekankan kontribust falktor
hujan, lereng, dan tutupan lahan terhadap kehifangan tanah
(Luvai et al. 2022; Safns Temah, 2023). Darl internasional,
pembelajaran diperkuat cleh data dan panduan USGS Landsllde
Hazards Program (USGS, 2024), kajian sistematis tentang
rofnfall thresholds {Heltvon Review, 2023), pemodelan RUSLE
berbasis B5/GIS [Frontiers, 2024; Sciencelirect, 2024}, serta
komteks erost global melalul FAQ GloSEM (FAQ, 2024).

Tahap pembelajaran terdiri atas tiga tahsp intL Pertama,
orientas! rislho dan data melalul pembacaan peta InaRISK sarta
diskusl dampak lonpsorferosi pada infrasouktur dan DAS
(BNFE, 2024/2025), Kedus, pemodelan matematiks dengan
penerapan armbang hujan {intensitas-durast atau hujan 1-3
hari} untuk menilal potensl longser dan penggunaan
USLE/RUSLE [A = R x K % L§ x € x P) untuk estimasi kehitangan
tanah. Ketiga, mitigasi berbasis reknlk Hnghkungan valtu
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mahasizwa merancang rekomendasi (vegetas], drainase larang,
check dam, konservasi tanah-air] dengan argumen herbasis
output model [nstrumen meliputi worksheet analisis data
rubrik pemodelan dan arpumentas| mitigasi, pretest-posttest
(opsiomal), serta refleksi mahasiswa. Data  dianalisis
menggunakan statistk deskriptil dan analisis tematik, Hasil
implementas] menunjuklkan peningkatan lterasi data risiko.
Mahasiswa lebih mampy membaca peta InaRISK,
mengidentifikacl zoma rawan, serta menjelaskan faktor risiko
utama separt kemiringan lereng, curah hujan, dan tutipan
lahan (BNPE, 2024,/2025), Pembelajaran berbasiz data juga
mendorong  mahasiswa memvalldast  klalm  dengan
membandingkan zona rawan terhadap kondisl topegrafl dan
pengrunaan lahan Selzin itu, mahasiswa lehih mampu
meneraphan model matematila untuk menilal risiko longsor
dan erosi. Pada model ambang hujan. mahasiswa memahaml
bahwa hujan pemicn longsor dipengaruhi intensitas dan durasi
serta kebutuhan threshold spesifik wilayah, sejalan dengan
studi Indonesia [Yunlawan etal, 2022; Wijaya et al., 2023). Pada
analisis erosi, mahasiswa dapat menggunakan USLE/RUSLE
untuk menghitung kehilangan tansh dan membandingkan
skenario tatupan lahan, serta memahami bahwa perubahan
faktor C dan P dapat menurunkan potenst ercsi [Luvai et al,
202%; Sming Tonaf, 2023 ). Temuan ini konsisten dengan kajian
Internasional yang menskankan peran BUSLE berbasis RS/GIS
untuk fdentifikasi zona prioritas konservasi dam evaluasi
]:lanlhalun]aha.n {Frontiers, 2024; Scencelirect, 2022},

Mahasiswa juga mampu menyusun rekomendasi mitigasi
berbasis output model, seperti vetiver, terasering draimase
lereng, dan check dam. Merska dapat menjelaskan alasan
mitigasi berdasarkan faltor ristko yang teridentifikast, bukan
sehadar preferensi Integrasi model den data dinilai
meningkatkan ketepatan keputusan mitigasi serta mengurangi
bias interpretasi (Springer Review, 2025} Maski demikian,
kajian sistematis menekankan bahwa pemilihan threshoid dan
input model harus mempertimbangkan kualitas data, skala, dan
kepadatan pengamatan (Heliyon Review, 2023). Karena Ino
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mahasiswa parlu memahami balwa output moedal bergantung
pada asumsi dan konteks lokal Tantangan utama melipoti
keterbatasan data lokal rind,  variasi  kemampuan
numerasl/GIS, dan ristko overcloim. Strategl yang dipunakan
adalah scaffolding berupa template tabel, validasi silang
[InaRISK + curah bujan + tutupan lahan), kerja kelompok, sarta
penekanan eksplisit pada keterbatasan model Secara
keseluruhan, pembelajaran berbasis data lingkungan efektif
meninghatkan lterast data risiko, kemampuan pemodelan
matematika longsor dan erosl, serta argumentasi mitipasi
berbasts bukti pada mahasiswa Tekmik Linglungan Universitas
Stella Marls Sumba (BNPB, 2024/2025; Yunlawan el al, 2022;
Wijava et al, 2023; Luvai et al, 2022; Frontlars, 2024).
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Beton Berpori: Beton Pendukung
Drainase Perkotaan

Mery Silviana, 5.7, M.Sctt
Universitas Abulyatama

“Beton berport wijud nyato integrasi rekayvasa telnis
berwawasan lingrungan”

erkembangan  kota berdampak pads  keselmbangan

lingkungan, Pertumbuhan kawasan terbangun, peningkatan
kepadatan penduduk, sertz dominasi permukaan dengan
perkerasan telah mengubah cara alr hujan berinterakel dengan
ruang kota. Jalan, trotoar. area parkir, dan halaman banpunan
vang tertutup beton dan aspal konvensional me::ryehahlmn alr
hutjan kehllangan Jalur alaminya untuk meresap ke dalam tanah.
Aldbatnya, limpasan permukaan meningkat secara siamifikan
dan zering kali melampaui kapasitas sistem drainase vang ada.
Dalam kondisl sepertl nl, genangan alr dan banjir bukan fagl
peristiwa luar biasa, melainkan fenomena vang berulang di
banyak kota. D tengah tantangan tersebut, beton berpori
mincul sebagal salah satu Inovasl material vang menawarkan
pendekaran berbeda terhadap pengelolaan air hujan perkotaan.
Betom berpori dapat dijadikan zebagai bagian dari sistam
drainase. yang bekerfa selaras denpan proses alam
Keberadaannya menandai pergeseran  paradigma  dari
infrastruktur yang bersifat menolak air menuu infrastruktur
vang mampu menerima, mengelola, dan mengembalilan air ke

H Ponalls lable dl Aeek, 23 Maret 1983, merepakan Dogen DPK [LDEH
Wikayah KNI vang diperbantubar di Program Stiedi Teknlk Sipil Universitas
Ahuhyatams, wenpeipeafon etad] 51 di [abreraitan Syish Kuala Tahun 2007
dan menyelesalin 52 di Master of Infrastrudure Planning [MIF], Universitas
Sthuttgstt ferman Takum 2081, Sast i sedang menempub Penddikan pada
Sekeoizh Pasea Sarfana (Doktar Nmu Teknlk) Uedversitas Syiak Kuala
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linglungan secara lablh berkataniutan.

Secara definisi, beton berpom adalzh jents beton vang
dirancang dengan tingkat porositas tinggi melalui pembentukan
rongga-rongea yang saling terhubung di dalam massanya.
Rongga ini memungkinkan air hijan mengalir secara langsung
dari permukasn beton menuju lapisan di bawahnya dan
selanjutnya ks tanah dasar, Berbeda dengan beton konvensional
vang mengandalkan kepadatan maksimum untuk mencapa
kekuatan, betor berpori justru mengorbankan sebagian
kepadatan tersebut demi fungsl hidrologis vang lebih baik
Dengan kata lain, pori bukan dianggap sebagai cacat, melainkan
sebagal elemen fungsional utama.

Gapasan tentang beton berpori sesungpuhnya telah dikenal
zejak fama. Pada pertengahan abad ke-19, beberapa bentuk
beton dengan aprepat kasar tanpa pasir digunakan dalam
konstruksl sederhana di Eropa. Namun, penerapan tersebut
lebih didorong oleh keterbatazan material dan telnik, bukan
oleh kesadaran akan fungsi drainase, Baru pada paruh kedua
abad ke-20, sairing meningkatnya urbanizasi dan permasalaban
limpasan air hojan. beton barpori mulai dipelajari secara
ststematis sebagai solusi dralnase perkotsan Di Amertks
Serikat dan Jepang, beton berpori dikembangkan untuk aplikasi
perkerasan Tingan sepert area parkir dan jalur pejalan kaki
Penelitian pada masa ini menitikberathan pada keselmbangan
antara lkekuatan mekanis dan kemampuan Infiltrasi alr,
Memasuki abad ke-21, beton berpori semakin mendapat
perhiatian dalam kerangks pembangunan berkelanjutan
Banyak kota besar mulal mengintegrasikan material Inl ke
dalam kebiiakan pengelolaan air pan, terutama sebagai bagian
dari lkonsep dralnase berkelanjutan dan pengembangan
kawasan berdampak rendah terhadap Unginmpan. Satah satu
aspek vang sering menjadi pertanyaan adalzh kekuatan baton
berpori Secara umum, belon berpor] memang memilikd kuat
telan yang [ebih rendah dibandingkan beton konvensional. Hal
ini merupakan konselsensi logis darf tingginya porositas yang
mengurangt luas penampang efeltif beton. Namun demikian,
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beton berpori tidak dirancang untuk menggantikan seluruh
fungsi beton struktural. la ditempatkan pada aplikasi yang
sesual dengan kapasitasnys, seperti perkerasan kawasan publik
dengan beban [alu [intas ringan hingga sedang,

Keluatan beton berpori wmumnya berada pada rentang
vang cukup aman untuk aplikasi tersebut Struktur internal
beton berpori didominasi oleh rangka agregat kasar yang saling
mengundd, lkatan antar agregat diperkuat oleh pasta semen
yang berfungsi ssbagal perekat, bukan sebagal pengist rongga.
Bengan desaln campuran vang tepat, strukiur inl mampu
menahan beban berulang sekaligus mempertahankan jaringan
pori vang terbuka. Keunikan struktur inllah yang membedalan
beton berpori darl beton konvensional dan menjadikanmya
relevan dzlam konteks drainass perkotaan.

Bahan pemvusun beton berporl memillkl peran penting
dalam menentukan kimerjanya. Apregat kasar merupakan
komponen utama dan biasanya dipilih dengen ukuran relatif
seragam. Penggunaan agregat halus sangat dibatasi atau bahkan
dihifangkan untuk mencegah terfutupmya rongga, Semen
digunakan dalam jumlah yang lebih sedildt dibandinglkan beton
normal, namun kualitas pasta semen harus tetap terjaga agar
mampu mengikat agregat secara efektif. Faktor air-semen vang
rendzh diterapkan untuk menghasilkan pasta yang kuat tanpa
mengalir dan menutup port. Dalam perkembangannya, beton
berpori juga memanfaatkan berbagal bahan tambah untuk
meningkatkan kinerjanya Bahan tambah kimia digomakan
untuk memperbatld kelecakan tanps menambah air, sementara
bahan tambah mineral dimanfaatkan untuk meninghkatkan
ketahanan dan  keberlanjutan materizl  Pendekatan im
menunjukkan bahwa beton berpori tdak bersifat statis,
metainkan terus berevolusi menglimd kebutuhan teknls dan

tuntutan lingkungan.
Permukaan beton berport memiliki karakter yang khasdan
berperan besar dalam mendukung fungsi drainase. Tekstur

permukaannya vang terbuka memungkinkan air hujan langsung
masitk ke dalam strukbur beton tanpa membentuk genangan.
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Kondisl inl sangat berbeda dengan permuksan kedap air yang
memakza air mengalir ke titik-titk tertentu sehelum masuk ke
saluran drainase. Dengan beton berport, air hujan dikelola
secara merata di seluruh permukaan, sehingga mengurang
beban pada sistem drainase konvensional.

Interakst antarz beton berpori dan air hujzn tidak berhenti
di permukaan. DI bawah lapisan beton. biasanya terdapat
lapisan agregat bergradasi terbuka vamg bherfungsi sehagai
penampung sementara air. Lapisan ini memungkinkan air
disimpan sesaat sebelum meresap ke tanah dasar atau dialirkan
zerara terkendali Sistem berlapis ini menjadikan beton berpori
sebagal bagian darl mekanisme pengendalian limpasan vang
efeltif dan adaptif terhadap intensitas hujan yang tinggk.

F';h Ilrpwlf_aﬂﬂ:lr! Ciraimgse Perkotaan 1

Gambar 1. [lustrast beton berport yang terintegrasi dengan
saluran dralnase

Kontribusi beton berpori terhadap pengurangan banjir dan
genangan air menjadi salah zatu nilai tambah utamanya, Dengan
meningkatkan Infiltrasi dan menurunkan impasan permukaan,
beton berpori mampu mengurangi debit puncak atr hujan vang
masuk ke saluran drainase. Penurunan debit puncak ini sangat
penting dalam mencegah lwapan saluran dan penangan dl
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lawasan rendah. Dalam skala kota penerapan beton berporl
secara luas dapat memberikan dampak kumulatif yang
signifikan terkadap pengendalizn banjir.

Selain itu, beton berpori membantu mengembalikan fungst
alami tanzh sebagal madia resapan. Air hujan vang meresap ke
dalam tanzh berkontribusi pada pengisian kembali air tanah,
menjaga keseimbangan hidrologi vang sering tergangmu oleh
urbanizasi. Manfaat ini tidak hamya dirazakan dalam jangha
pendek, tetapl juga dalam jangka panjang, terutama dalam
menghadapi perubahan iklim dan ketidakpastian pola curah
hujan,

Aplikasi Beton Barpori di Indonesia: Praktik, Tantangan,
dan Peluang

DI Indonesia, isu drainace perkotaan memiliki karakter
vang khas. Curah hujan vang dngpl. pertumbuhan kawasan
terbangun vang cepat, serta keterbatasan mang terbuka hijau
menjadikan pengetolzan air hujan sebagai tantangan serius bagi
banvak kota. Dalam kondisi ini, beton berporl mulai dilirik
sebaga: alternatif material yang tidak hanya memenuhi fungst
perkerasan, tetapi juga berkontribusi langsung ternadap
pengendalian limpasan air hujan,

Penerapan baton berpori di Indonesia hingga saat ini masih
tergolong terbatas. Heberapa kota besar sepert] [akarta,
Bandung, Surabaya, dan Semarang telah muolal mengujl
penggunean beton berpori pada skala tertentu, terutama untuk
areadengan beban lalu lintas ringan, Aplikast vang paling nmum
dijumpal adaiah pada teotoar, jalur pedestrian, area parldr,
halaman gadung publik, serta kawasan ruang terbuka hijan vang
memeriukan perkerazan permesbel Pensrapanmya sering
dikombinasikan dengan sumur resapan dan sistem drainase
mikro lainnya Meskipun skalanya belum masif. pendekatan int
menunjukkan perubshan cara pandang terhadap penanganan
bamjir, dari yang semula bergantung sepenuhnya pada saluran
dan pompa, memuju pendekatan yang lebih berbasis infiltrasi.
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Namun demikian, penerapan beton berporl di Indonesla
tidak lepas dari berbagai tantangan. Salah satu kendala utama
adalsh masih terbatasnya pemahaman praktisi konstruksl
mengenal karakteristik dan metode pelaksanaan beton berporl
Kesalshan dalam desain campuran, pemadatan yang berlebihan,
serta curing yvang tidak memadal sering kali menyebablkan
kegagalan fungsl porl sejak awal penggunaan. Hal inl kemudian
mermunculkan persepsi negatif bahwa beton berpori tidak awer
atau tdak sesusi dengan kondis| Udim tropis. Meskipun
menghadapl berbagal tantangan, peluang pengembangan beton
berpori di Indonesia sangat besar. Peninghkatan kesadaran akan
pembangunan berkslanjutan, dorongan kebljalan kota hijaw,
serta kebutuhan nyata umuk mengurang! banfir dan gemangan
menjadi faktor pendeorong utama. Beton berpori dapat menjadi
bagtan penting dari strategl drainase perkotsan vang lebih
adaptif, terutama jika dikombinasikan dongan pendekatan lain
zeperti ruang terbuka hijan, kolam retensi. dan sumur resapan.
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Analisis Pemeliharaan Jalan pada
Ruas Jalan Re. Martadinata Kota
Luwuk dengan Metode Bina Marga
Tahun 2023

Sitl Magfira.ts
Universitas Muhammadivah Lowuk

“Aplitasi ArcGIS untuk mendeteksi kondisi kerusakan jalan dan

membantu dolom pengambilan keputuson tervalt prionitas
pemeliharaan atau rehalibitas”

Pandahuluan

rasarana ftentang falan bordasarkan Undang-undang

Republik Indonesia No. 38 tahun 2004, Peraturan Menteri
Pakerjaan Umum No. 11 tshun 2010 menstapkan bahwa ruas
jatan adalah sepengezal jalan umum yang dimulat dari lilometer
tertentu dan diakhiri di kilometer tertentu, dan memilili nomor
ruas yang ditetapkan oleh Peoyelenggaran jalan [Harahap,
2024). Selring meningkatnya jumiah kendaraan dan Intensitas
aktivitas transportasi, behan yang diterima ofeh badanjatan pun
kian besar (Mulyo et al, 2023). Hal ini mengakibatkan kondis
permubkaan jalan mengalami penurunan kualitas selring waktu.
Retak-retak kecil. lubang, permukaan yang tidak rata, serta
kerusakan tepi menjadi indikasi swal bahwa kualitas jalan mulai

L= Pepulin laldr di desa Luwnik T8 Novemher 2002 m!n.rp:k:n rrahasizwg di
Peagram Stodi Telmik Sigll, Fakultas Tefmik Universitss Muhammadivak
Liswashe, mesyelpcsikan studt 5 di TS FT UML tabun 20235,
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menurun. (Pekerjaan et al. 2024). Salah satu ruas vang
mengalami  permasalshan  tersebut adalah  Jalan RE
Martadinata, yang merupakan salah satu jalur utama dalam
mendukung aktivitas transportas] masyarakat di kota tersabut.
Kondisi i menunjukkan adanya kebutuhan yang mendesak
akan upava pemeliharaan yang bspat dan terencana

Bardasarkan pengsamatan awal, kerusakan di ruas islan inl
diduga dizebablkan oleh beberapa faldor, antara lain: beban [alu
lintas kendaraan berat vang tinggi, buruknya sistem drainase,
dan lurangnya keglatan pemetiharaan rutin yang berkelanjutan
[5t Maryam, 2022). Hal ini menunjukkan lemahnya sistem
manajemen pemelibaraan jalan di dasrah tersebut, khususnya
dalam pengambilan keputusan berbasis data kondisl aktual
jalan dengan aplikast ArcGIS,

Merode

Melakukan observasi atav survel lapangan, Penentuan
kelas lalu Lintaz Harfan Rata-rata (LHR), LHR dihitung untuk
menaetahul kelas jalan berdasarkan volume kendaraan dalam
satuan mobil penumpang [SMP) (Sukdrman, 1999),

SMP / Harl = {LVx 1.0) + (HV = 1.3) + (MC% 0.5)....o.o0.(1)
Dimana:
LV = Low Vehicle
HV = Heavy Vihicle
MC = Motor cycie
LHR= Jumlah Total SMP ..o..o.... (1
Durasi Pengamatan [jam)

Menghitung penilzian jenis kerusakan sesuai paramster
pada table

Rumus Presentaase Kerusakam

Persentase Kerusakan
[M E3 111 I — (3]

[ugr Sagmenm=
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1. Hasil dan Pembahasan

Volume lalu lintas adalah jumish kendaraan yang
melewati suatu titik pada jarak ukar gerak persatuan
waktu biasanya digunakan satuan kendaraan per detile, Dalam
menghitung volume lalu intas pada walou kendaraan tertentu
dapat dilihat pada tzbel 1. Berikut

Tabel 1. Rekapitulas! jumiah kendaraan

Hari/Tanggal | Jumleh Kendarazn | [amiah SMP,Hart
Sonin, 21 Juli 2025 1983 11168
Selaza, 22 Jull 2025 212 12283
" Rabu, 23 Jull 2025 1611 5394
' Total 5811 31845

Berdasarkan tabel LHR |l RE Martadinata masuk dalam
kelas jalan nilai 5, Semakin tinggi kelas — semakin besar volume
lalu lintas, Kelas 5 berart] [alan tersebut sudah memilill arus
laiu fintas menengah—tinggi, tetapl belum sepadat jalan arteri
besar.

Pada baglan kerusakan jalan ditemuksn dan dilakuban
penguikuran yang dapat dilihat pada table 2 berikut.

Tabel 2, Rekapitulasi Kerusakan Jalan RE, Martadinata

. | angka | angka | angka |
E]:: untule | untuk | untoh ' :]:f]ui Tﬂﬁ angka
jomls | lebar | luas kerus
saka! ; kerus kedala | panjang e
n ki Ein g | 0 amblas
Lia 3 i 3
Pele | - = - | 3 - 3




.51&53 =

Butr

Total angha kerusalan 29

Angka kerusakan 29 sehinggs penetapan kondisi jalan
masuk dalam nilal 9, Dalam Metode Pentlaian [alan [MP]) Bina
Marga, nilai urutan prioritas {UF) adalsh hasil perhinmgan dari
data kerusakan jalan, panjang isbar, dan tingkat kerusakannya
Nilal Ini blasanya menghasilkan angla bulat [1, 2, 3, 4, dst)
umtuk menentukan tingkat prioritas penaneanan. Dalam hai in
hasiinya adalah 3 dari persamaan Urutan prioritas. = 17 - |
Kelas LHR + nilaj kondisi jalan)

artinya:
1 lalan terssbut masuk priorites ke-3 dibandingkan dengam
sagmen,reas laln,

Tidak ada masalah dengan angkanya, kecuali kalan Anda
mengharapkan angka yang berbeda [mizalnya zelalu
muncul 1 atau 2).

1 Anplka 3 menunjukikan tingkat urgensi menengah: jalan
risak tapi bukan vang paling parah dibanding segmen fain,

L]
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Kesimpulan

Berdasarkan hasll survel kondisi pada ruas jalan vang
dianalisis menggunakan metode Bina Marga (2023), diperoleh
nilai kelas jalan sebesar 5. yang menunjukkan bahwa ruas jalan
tersobut masule dalam kategori rusak sedang, Penentuan kelas
jalan ini didasarkan pada total angka kerusakan yang dihitung
dari berbagat jents kerusakan permukaan, sepertl retak, lubang,
dan deformasi.

Hasil perhitungan menunjukkan total angka kerusakan
sebesar 29, vang mengindikasikan bahwa tingkat herusalan
fistl jalan telah berada pada ambang batas yang memerlukan
tindakan pemeliharaan berkala atau rehabilitasi. Selanjumys,
dari penentuan nilal kondisi jalan berdasarkan total angha
kerusalan, diperoleh ntlal kondisi jalan sebesar 9, yang menurut
klasifikasi Bina Marga mengindikasikan bahwa daya layan jalan
menurun dan tidak mampu lagi memberikan kenyamanan
optimal bagi penaguna.

Secara perilabon falan demgan kondisi imi berpotensi
mempengarehl kelanraran falu lntas; meningkstian risiko
kecelakaan, dan mempercepat kerusakan lanjutan jika tidak
segera difakukan penanganan. Pemeliharaan yang disarankan
adalsh pemeliharaan berkala berupa pelapisan ulang {overiay]

atau rehabilitasi sebagian pada titik-tidk kerusakan dominan,

guna mengembalikan fungsi dan memperpanjang umur rencana
jatan.
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Tujuan Pengajaran Sistem
Keberlanjutan Skala Rumah Tinggal
pada llmu Desain Interior

Grrevsia Susilo, S.E, 5.5, M. Hum.*¢
Universitas Pradita

“Ruang belafar hidup berkelorgutan: berkesadararn, adil zetorg
dan lestari; prakhs zero waste - wanito-wanits penggerak
sustatnabillty skala milro menjad! bagian pelajoran penting
sistem Berkelanjutan tngkat universitas di ndonesia”

Kﬂaher]an]utm (sustainabilin’) merupakan suatu konsep vang
udah sejak lama digaungkan di dunia ini sebagai salah satu
sofusi utama manusia mencegah meluasnya pengrusakan alam
Besarnya pengrusakan lingkungan aldbat perbuatan manusia
telah terjadi sejak lama dan semakin membesar karena dampak
negatif tekmolog vang sudah dikembangian. [ua - tiga dekads
lalu Keberlanjutan merupakan suaty tren dan banvak
dikemukakan secara teoritis dan dipraktekkan dalam skala
besar hanva di negara-negara maju. Dalam dekads mi
Kebarlanjutan merupakan suatu keharusan dan bukan hanva
tren dan metode opsional baik di nepara maju magpun di negara
berkembang seperti Indonesia. Indonesia sendiri sudah
merasakan berbagal dampak pengrusakan alam dan Ungkungan
dalam skala masif: perubahan kiim, mempusutnya volume
hutan, banjir, tsunami, dsh. Herbagal bentuk dan Hngkat
pengrusakan alam berskala besar mavpun keell. baik disengaja

1% Penubis lahir di [akarta, merupakan Dosen df Program Shedi Desain Interior
Uelveraitas Pradits, meeyelessiian stud 51 i Fabuitas Ekonemi dan Faluirae
Seni Fupa dan Desain Universitas Tarumanagars sebelum tabun 2000,
mezyelesaikan 51 & Paseassrjana Prodi Arkeologi Fakudtas few Budsa
Universitas lndnnesia tahon 2006,
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maupun tidal, baik dilalukan secara melembaga maupun dalam
skata masyarakat umum. merupakan tanggung jawab bersama
yang harus dicarikan solusi yang tepat, sfisien, dan efektif serta
dilakukan bersama.

Prinsip dan praktek Keberlanfutan mayoritas dibahas
dalam zkalz besar dan merupakan upaya pemenntzh, negara.
dan lembaga dengan metode top to down, dimulal dar
peraturan dan kebijakan. Inistatif individue vang meropakan
proses bottom up dianggap memiliki dampak vang kecil Padahal
jumiah individu yanz memilild perhatian, kemampuan.
keilmuan, dan pengaslaman mengenai Keberlanfutan di
Indonesis Hdak sedikit dan makin meningkat jumlahnya
semakin hari, Gerakan ‘akar rumpat’ inl perlahan-lahan akan
menimbulkan dampak yang besar dan lebih mudzh ditkut
masvarakat dibandingkan dengan gerakan pemerintah sksla
bosar yang lebih komploks.

Praktek Heberlanjutan dalam skals kecil mengandallan
individu-individu pemerhati yamg perduli dan  dapa:
menzzabungkan pengetahuan teorits dengan praktek praldis.
tentu saja sangat bermanfaat dan dapat membantu serma pihak
dalam menuntasksn masalah bersama ini. Selamas gerakan
‘perilva’ inl belum terkoordinasi dengan batk dalam bentuk
komunitas atad lembaga, dan mengandalkan media sosial
sebagal sumber utama memperluas gerakan, maks prakisk
Keberlanjutan Individual Int hanya biss dipraktekkan dalam
skala kedil dan dapgt dikelnla sscara mandini dan pribadi. Salsh
salu praktek paling wmum yang dapst dilakuban adalsh
manajemen Heberlanjutan dirt / personal / pribadl dan
Keberlanjutan skala rumah tangga,

Dalam tulisan ini, Keberlanjutan vang dibahas memilild arti
vang lehih sempit karena hanya membahas mengenal
penerapannya dalam lingkup rumazh finggal Mengapa
linglungan sekecil rumsh penting dalam pensrapan konsep
Keberlanjutan? Sebesar 21% konsums! energ linglungan dunia
dikeloarkan oleh rumah tinggal, termasuk emizi gas denganefek
rumsh kaca (Lel, Cai, Liu, Wang 2022). Konsumsi air bersih

Inovasl Teknlk dan Teknologl Pendidikan 11



skala rumsh tangga rata-rata digunakan sebanvak 1294
(UNESCO, 2024). Aktivitas rumah tangga bertanggung jawab
atas terciptanya 1704 emusi €02 dunia terutama untuk
menghangatkan atau mendinginkan suhu dalam ruang, serta
pemakaian lstrik sehari-ham (Nejat, jomehzadsh, Taher,
Gohari, Majid, 2015).

Baberapa hal pemting vang dibahas dalam modul ajar
Microsustainability di Program  Studi Desain  Imterior
Universitas Pradita adalsh materi mengenai: 1) kenservasi air
bersih, 2) konservasi limbah air bekas pakal {grev woter dan
hiack water], 3] perkembangan tekmologt material vang
berkelanjutan, 4] keseimbangan penggunsan penczhayaan
natural dan buatan, 5) kenyvamanan aliran udara dengan
menyaimbangkan sistem bukaan pada interor rumah alami dan
buatan, &) penataan lansekap rumsh beserta penggunsannya
secara akuf dalam bentuk penghijauan biophilia vang fungsional
maupun estetis, 7] manajemen limbah rumah tangga, dan B)
penggunaan smart home untuk menjaga semus sistem
motdukung proses Berkelanjutan. Tulisan kall Inl ddak akan
menjelaskan masing-masing sistemn, tetapi berfokus pada tujnan
dan fungsi keberadaan sistem-sistem ini untuk menunjang
tercapainya prinsip Keberlanjutan,

Gambar 1. Fitur-fitur rumah Berkelanjutan yang digagas BASIX
[https: / fwaww.unsw.eduau/content fdam /pdfs fada /bullt-
environment,low-carbon-living-
crey resources,basix_short_report_final_26-03-19.pdf]
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Pada dasarmya keuntungan pertama darl adopsl slstem
Keharlanfutan dalam rumah tinggal adalah penghematan biaya
jangka panjang. |ika didesain dan dikelols sesual prinsip
dasarnya, Keberlanjutan akan mengurangl secara signifikan
biaya pemeliharaan dan pemakaian energl. Contohmya,
penggantian keran blasa dengar model vang hemat air dengan
menambah semburan dan mencampur udara akan mengurang
antara 309 hingga 50% permakaian air (Susila, 2021).

Heuntungan kedua tentu saja adalah pengurangan dampak
buruk lingkungan sehingga dmbul kenyamanan yang lebih
maksimal dan  kesejashteraan keluarga Sehagal contoh:
pemakaian bahan natural dan terbarukan - mengganti bahan
plastik dengan batu atsu kayu yang lebth ramah lingkungan
pada furnitur zkan mengurangi efek gas dan ssnyawa organik
[volotile organtc compounds  VOCs) (Suslle, 2021),

Keuntungan ketiga leblh berdampak pada leblh tineginya
reputast keluargs tersebut i matas masyarzkar sehingza
menjadi panutan HUngkungan. Sudash banyak individu dan
keluarga di Indonesia vang mulai melakukan upava aksl
Keharlanjutan skala rumah tanggs dan disiarkan sacara
independen melalut mediz-media sosial Penulis memilild
beberapa kenalan penpefat  gerakan inl,  comtohnya:
Mhetumbarws, @britaniasard, @sustainableindonesia, dan
{@nada arini. Individu-individu hebat ini adalah beberapa
ponggerak [ndividual vang sudah berhasll melakukan aks! dl
linglungan keluarga sendiri, bahkan wmelskvkan upaya
pelatthan, workshop, maupun menggerakkan komunitas untuk
mengembangkan pengetahuan Heberlanjutan di masyarakat
Hal ini membawa keuntungan keempat, yaitu kepuasan pribadi
bahwa telsh melakukan hal yvang berdampak baik pada
linglamgan sekitar walaupun datam skala kecil.

Keuntungzn kelima memben bekal bagi generasi
mendatang, terutama dengan mengajarkan pada anak cucu di

keluarga sendiri bagaimana melakukan aksi inl agar nantinya
ketika mereka dewasa dan membentuk heluarga mereka
sendirl, upava ind terus berlanjut dan membesar.
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Terakhlr, sobagai desalner maka keuntungan memiltld
pengetahuan vang cukup secara teoritis, melalukan aksi
proteksl lnglungan dalam sisterm Heberlanjutan di rumah
tangga sendlrl, dan melakukan perancangan rumah tingeal bagl
klien yang siap menerapkan prinsip Keberlanjutan akan
memiltkl masa depan karir vang lebih cerah karena lembaga-
lembaga Internasional seperti Perserikatan Bangsa — Bangsa
(PBE], UNESCD, negara-nagara maju, dan negara berkembang
semua mulal menerapkan prinsip ini secara global melalul SDGs
(Sustainable Development Goals), dan Indonesla tormasul di
dalamnya, Tahun 2030 Indonesia mengilut pengaturan
lnternasional dengan mencukupl target 17 5DGs yang sudsh
digagas sejak tahun 2015 [United Mations; N.D.}, dan sistem
Keberlanjutan skala mikro - rumah tangga merupakan upaya
mandiri individual masyarakat yang diperjuangkan untuk
meningkatkan dampak keberhastlan gerakan inl secara
nagional. Universitas Pradita Program Studi Desain Interior
hingga tahun 2012 telzsh melakukan Lontribusi dengan
mengajarkan sistem Heberlanjutan skala rumah tangga inl
dalam mata kuliah [D140502 - Sistem Keberfanjutan Mikro
[Microsustafnability). Pads masa sekarang ini Sistem
Koberlanjutan merupakan sebuah investasi jangka panjang bagt
desainer dan klien, dan bukan merupakan beban vang harus
ditanggung oleh semua pihak akibat bertambahnya batas-batas
desain untuk mencapal sistemt Inl Rumah vang didesain
mengikuti prinsip-prinsip dasar dan dikelola dengan sistem
Keberlanjutan nantinga aban memilild nllal / daya jual vang
leblh tingsi, serta diharapkan akan memtlikl dayva tahan yvang
labih haik dan lebih panjang.

Daftar Pustaka
Lel, M., Cai, W,, Liu, W, Wang, C. 2022. The heterogensity in

onergy consumption patterns and home appliance
purchazing preferences across urban households fn China.
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Pemanfaatan Sistem Refrigerasi
dalam Proses Pembuatan Asap Cair

Dr. Ir. Baiti Hidayati, 8.T., M.T., IPPT?
Politeknik Negeri Sriwijaya

"Sistern refrigerasi digunakan untuk mempercepet kondensas!
asap cair melalui pengerdadian suhu yang presisi dam stabil

sap tair adalah produk vang dihasilkan dard pemanasan

hahan organik, seperti kayu, cangkang kelapa sawit, daun.
dil untuk menghasilkan asap [H. Hidayat et al, 202 E}. Prosezind
memberikan rasa dan aroma unfk pada makanan dan dapat
dipunakan datam berbagai industri, seperti menjaga produk
makanan tetap segar, menggunakan aroma terapi, dan menjadi
bahan baku produk kimiafSipahutar, Kusuma Pratiwl, at al,
2020), Salah satmo masalah dalam produksi asap cair adalah
mengonirol suhu dan kelembapan untuk menjamin kualitas
vang konsisten (Stpahutar, Pradwl et al, 2020).

Sistem refrigerasi adalah salah satu telmologl vang semakin
banvak digunskan untuk meningkatkan efisiensi produksi asap
calr, mengatur subu dengan lebih batk dan menpoptimallan
proses kondensasi uap asap menjadl cairan(B. H. Hidavat et al,,
2019). Pada ekhirmya, sistem ini menghasilkan asap cair dengan
kualitas wane lebih balk. Bagian Inl akan membahas manfaat
sistem refriperas: dalam proses pembuatan asap calr dan
mengapa ststem ini diperlukan Inl juga akan membzhas

WParutis tshir di Sukenars, B fuli 1992 merupakae Dosen di furusan Tekmik
Mezin. Pollteknlk Negerl Sriwdjava meovelsesiian studi B3 Program Studi
Teknik Pendingin dan Tata Udars o Politeksik Sekayw takun 20012,
menyelesatkan 51 Jurusen Teknik Mesio df Univarsitas Tridinant! Palembasg
tahun 14 Menyelesatkan 32 [urusan Tekmik Mesin &i Universitas Sowilaya
Tahin 217, dan menyelacalian 53 Pregram Shadd [ima Tekndk & Updversitas
Eriwijays tahun 2022
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bagaimana slstem Inl dapat diterapkan dalam industri[Sumarna
etal, 2020).

Granbar 1. Piping diagram tondensast osap cair
Pengertian Asap Cair dan Proses Pembuatannya

Proses kondensasi asap, vang terjadl ketika bahan organik
terutama kayu, dipanaskan pada suhu tinggl, menghasilkan asap
calr. Asap ini mengandung berbagai senyawa kimia, terutama
fenol dan acam asetat, vang member] asap rasa dan aroma yang
unik (Ridhuan et al. 2019),

Pembakaran atsu pirolisis bahan organik dalam kondisi
oksigen terbatas adalah langkah pertama dalam proses
pembuatan asap cair. Gas kemudian mengembunkan menjadi
cair setelah uap vang dihasitkan didinginkan Pada tshap ini,
slotem refrigerasl sangat penting karena dapat mengontrol subu
untuk mempercepat proses komdensasi dan meningkathan hamil
(B. Hidayati et al, 2022),

Peran Sistem Refrigerasi dalam Proses Pembentukan Asap
Cair

Sistem pendinginan digunsksn dalam berbagal tahap
pembuatan asap cair, terutama pada tzhap kondensasl asap.
Tanpa sistem pendinginan yang efisien, gas vang dihasilkan dari
pembalaran tidak ‘dapat mensembun dengan balk
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menyebabkan kualitas asap calr vang rendah (Sipahutar et al.,
2025). Beberapa alasan mengapa sistem pendinginan sangat
penting adalzh sebagai berlkut:

1.

Kontrol Subu yang Akurat

Subu vang zangat presist vang dapat dikontrol eleh
sistem refrigerasi sangat penting untuk memastikan bahwa
uap yang dihasilkan dapat mengembun pada suhu vang
tepat. Suhu yang terlaly tinggi atau terlabs rendah dapat
mempengaruhi lualitas dan wvolume asap cair vang
dihasilkan.

Peningkatan Kecepatan Proses Kondensasi

Sistem refriperasi dapat mempercepat proses
kondensasi dengan mendinginkan uap dengan cepat Ini

meningkatlan efisionsi produksi dan menghilangkan
samyawa yang dilnginkan (sepertl fenol) dad baglan vang
tidak diinginkan.

Pengurangan Pembaorosan Energl

Sistem pendinginan yang efisien menggunakan lebih
sadilit energl dan mencapal hasll vang lebih baik.

Peningkatan Kualitas Asap Calr

Dengan kontrol suhu yang lehih bail, kualitas asap cair
vang dihasilkan menjadi lebih konsisten. Hal ini sangat
penting dalam Industrl makanan dan minuman di mana
kmzalitas produk sangat dikargai,

Komponen Utama Sistem Refrigeras|

Untuk membuat asap cair, sistem pemanas terdiri dari

bebarapa komponen wtama yang bekerfs samas untuk
mendinginkan vap menjadi cairan, Komponen-komponen ini
termasuk:

Kom presor

Kompresor sangat penting untuk menjaga aliran
refrigeran dan suhu yang stabil karena berfungsi untuk
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mengompres] gas refrigeran, meninskatksn tekanannya.
dan memindahiannya ke kondensor.

2. Kondensor

Kondensor berfungsi untuk mengubsh wap asap
menjadt calr saat pas refriperan yang terkompresl
imendingin dan mengembun menjadi cair.

3. Evaporator

Salah satu fungsi svaporator adalah untuk menyerap
panas dari ruang atzu bahan vang diproses, sspertl uap
asap. Sistem evaporator yang efisien menjaga suhu di area
komdensasi tetap stabil.

4. Pipa dan Saluran Refrigeran

Digunakan untuk menpgalirkan uodarda antara
kompresor, kondensor, dan evaporator, pipa dan saluran
ini dirancang dengan baik untiuk memastikan aliran udara
vang aman dan efisten. (B. Hidayatl ot al, 2020])

Implementasi  Sistem  Refrigerasi  dalam  Industri
Pembuatan Asap Cair

Sistem pemanas hiasanya dipasang pada unit kondensasi
dalam Industri pembuatan asap cair, yang menggunakan uap
asap vang dihasflican darl proses pirelisis untuk mengubahnya
menjadi cairan. Pemasangan sistem pemanas yang tepat akan
membanty menjaga sulu yang tepat meningkatkan efsiensi
prosis, dan menghasiilan asap calr dengan kualitac vang lebih
baik.

Herbagal perusahaan besar yang memproduksi asap cair
untuk pengawetan makanan adalah contoh penerapan sistem
refriperasi dalam industti ini. Perusanaan-perusahaan ini
menggunakan sistem refrigerasi modern untuk memastikan
lualitas produk konsisten, mempercepat waktu produlkzl, dan
memenuhi standar kesehatan dan keamanan makanan
[Sipahutar, Pratiwi, st al., 2020),
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Kesimpulan

Untuk Industrl yang bergantung pada asap calr, seperti
industri makanan dan minuman, penerapan sistem refrigerasi
dalam proses pembuatan asap cair memiliki banyak manfaat,
termasuk peningharan efisiensi produksi dan peninghatan
lualitas produk Namun, meskipun ada masalah terkait biaya
dan perawatan, manfaat jangka panjang dari penerapan sistem
Int sangat signifikan.
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Desain dan Pengembangan Produk

M. Sagitra Proneata, 8.Tr.T., M Eng.**
Politeknik Negeri Sriwijoya

“Desain dan pengembangan produk adaloh proses meramcang,
membuat, dan mengufl produk fungstenal agar siop diproduis,
anman, don afisten.”

Penjelasan Product Life Cycle

! Yroduct Life Cycle (PLC) dalam desain dan pengembangan
produk adalah pendekatan terpadu yang memetakian
perjalanan produk dari ide, desain, produksl, distribusi,
pengrunaan, hingga perawatan, penggantlan, dan daur ulang.
PLC mengoordinasikan aktivitas lintas funpgsi—rekayasa,
manufaktur, distribusi, dan aliran  informasi—sehingga
keputusan desaln awal mempertimbangkan dampaknya
torhadap tahap bertkutnya untuk meninghkatkan efisiensi, daya
saing, dan keberlanjutan. Pada fase desain, penerapan life cycle
thinking membantu memastikan produk tidak hanya barfungsi,
tetapi juga mudah dirawat, tahan lama, hemat energl, dan siap
didaur ulang. PLC juga dapst dievaluasi secara menyveluruh
melalul Life Cycle Assessment {LCA) untuk menifal energl,
raterial, dan emisi sepanjang siklus hidup produk

Secara organisasl, sistem manajsmen berbasiz PLC
memperkuat kolaborasi data antar departemen dan menekan
kesalahan desaln, hisva pengembangan, serta mempercepat
time to market PLC mendorong strateg Design for X seperti
DFM/DFA, design for maintenance, dan desien for recycling spar

U Ppmulls kahlr & Palemibang, 21 December 1954, mendpakan Deasn &
Program Studi Preiteknfk Negeri Sriwlfays Jurusan Teknlk Mesin
mezrpelesaikan soad D IV f Polexi tahun 2018, menpebesaikan 52 di UGM
Faloultas Teknik Megin Yogvakarta thim 2023,
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produk mudah diproduksl, diraldt, dirawat, dan dibonglkar di
akhir masa pakai. Dari zisi bisnis, PLC juga menjadi alat
manajerial untuk menyusun strategl pads fass introduction-
growth-maturity-decline dan menyesualkan Inovas! serta
pemasaran sepanjang siklus produk {surya, R : 2020) Di era
Industri 4.0, mtegrasi PLC-PLM dan teknologi digital (Al/1aT)
mermunakinkan closed-loop berbasls data dari pengpuna untk
perbaikan desain generast berikutnya sekaligus memperiuat
manajemen ristke dan pengendalian kualltas sejak tahap desain
awal, Pendekatan berbasis sikhus hidup ini juga selaras dengan
sustainability dan circular economy melalui desain umur palka

panjang, mudah diperbalkl dan dapat didaur ulang.
Tahapan Product Life Cycle (PLC)

1. Stage 1: Introduction (Perkenalan)

Produk baru masuk pasar, kesadaran konsumen masih
rendah.

Ciri: penfualan kecil/tumbuh lambat, biava promosi
tingel, laba belum stabil {sering rugl).

Straregi: edukast pasar, jelaskan keunggulan produk
pilih saluran distribusi vang tepat, bangun diferensziasi
awal.

2. Stage Z: Growth {(Pertum buhan)
Produk mulai diterima, penjualan meningkat capat.

Ciri: pangsa pasar naik, pesaing mulai muncul, margin
berpotens] meningkat karena skala produksi.

Strategi: perluss pasar, tambah kapasitas produksi,
Hngkathkan kualitas, optimalban harga untuk memperbesar
penetrasl

3. Stage 3; Mawrhy (Kematangan)

Pertumbuhan  melambat,  pasar mulal  jenuh
parsaingan kiatat,
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Ciri: produlk mapan, margln cenderung  turun,
diferensiasi dan inovasi makin penting
Strategl: pertahankan pangsa pasar, lakukan
modifikas fvarian, tambah lavanan, dan efisionst blaya.
4. Stage 4: Decline (Penurunan)

Penjualan menurun karena trén berubah, teknoiogi
pengganti, atau kejenuhan pasar.

Cirl: panpea pasar mengecll, margin tertekan, muncul
keputusan stop/replace produk.

Strategi: harvesting (maksimalkan sisz laba), fokus
sogmen khusus, kurang biaya, slapkan produk penggant.,

3D Modeling dalam Desain dan Pengembangan Produk

Dalam desain dan pengembangan produk, 3D Modeling
berperan sebagai jembatan dard |de konseptual ke bentuk Asl
Model tiza dimensi memungkinkan produl divisualisasikan,
dianalisis, dan disimulasikan sebelum produksi, sehingga
menurunkan  ristke kesalahan  desain,  mempercepat
pengembangan, dan menekan biaya. 3D Modeling |uga
terhubung dengan HoQ/QFD, PLC, serta BOM [BOM List dan
BOM Tree). QFD menerjemahkan kebutuhan pelanggan menjadi
karakterisdk tekmis, lalu hasilnva dapat diwujudkan lebih
presizi melalui visualisasi 3D,

Pangertian 10 Modeling

3D Modeling adalah prosss membuat representas| objsk
tiza dimensi dengan perangkat lonak komputer uwntuk
menggambarkan bentuk, ukuran, dan stuktur kompeonen
secara detail Model inl membantu komuntleasi desain-produlest
dan mendeteksl kesalahan sejak awal azar waktu serta blaya
produksi lebih efisien

Tujuan dan Manfaat 30 Modeling

Tujuan utama 3D Modshng adalash menghasilkan model
dipital vang alurat untuk menjelaskan bentmk, fungst, dan cara
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ketfa produk. Manfaat utamanyva meliput:

1.

Visualisast realistis: desamn terlihat mendekati kondisi
nyata,

Revisi lebih copat: perubahan dimenst/bentul dilakukan
tangsung di software tanpa menggambar ulang,

Strmulasi & analisis teknis: mengujl kekustan, gerak
mekanik, dan potensi kegagalan secara digital [Sunyoto, «
2017),

Dokumentasi otomatls: menghasilkan technleal drawing
(tampak, potongan, isometri) lehih cepat.

Penghematan hiaya produksi: mengurangi prototipe fisik
berulang.

Kolaborasi limtas departemen: desain dapat dipakai tim

manufakbur dan pemasaran sebagal acuan yang sama
{(Kurnlawarn, : 2018)
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Desain dan Diskrit Manufaktur

Maya Fatrivana, M.T.**
Politeknilk Negeri Sriwijaya

*Desgin dan monufaktur diskrit mencokup perancangan,
pembuatan, serta pengufian komponen terstandar agar slap
dirakit, aman, efisien. konsisten, memanuah] spasifflasl "

House Of Quality

enurut {Irwan, : 2021), House of Quality {HOQ)—sebagat

bagian darl Quality Function Deployment [QFD)—
merupakan mefods vang dipakal perusshaan untuk
memastikan rancangan produk bemar-benar sesuai dengan
kebutuhan pelangean. Secara prinsip, HOQ berfungsi sebagal
alat inti dalam QFD untok mengonversi voice of customer
menjadl spesifikasl tekmis vang terukur bagt produk maupun
jaza, serta mendulung keberhasilan bisniz dan pemasaran,
Dalam konteks operasional bisnis, perusahaan memerlukan
elemen kuncl sepertl modal, ketersediaan bahan baku dan
peralatan, sumber daya manusia serta desain produk vang
berkualitas, yang harus diselaraskan dengan strategi bisnis agar
mampt beradaptasi pada dinamika linplungan dan pasar
[Dangelico dan Vocalelli, : 201 7). Pada tahapini, HOQ membanty
menghubungkan faktor-faktor tersebut ke dalam sshuah
matrikstabel korelast, sehingga hubungan prioritas dan tingkat
kesulitan pengembangan produlk dapat dianalisis dengan febih
sistematis,

12 Penuliz lshir & Bamyuaaln, 16 Apell 1991, merupaiin Dosen & Program
Studi Proliteknls Negerd Sriwifays [urusan Teknik Mesin, menyelesallan siad]
51 -di Unfversitss Tridinomd tahur 2018 menrelesaikan 524l Unirersitan
Sriwijaya furuzan Tehalk Mesdn Palembang tahin 2021
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Darl sisl pemasaran, pemasaran dipahami sebagal aktivitas
mengidentificasi dan memenuhi kebutuhan manusia serta
kebutuhar sesial; karens itu perusshasn perlu memastikan
produk atau lavanan yang dirlls sesual dengan keinginan
pelanggan (Kotler dan Keller, : 2012). Selain itu, kemampuan
markst sensing memungkinkan perusahsan  menangkap
perubahan pasar dan mengantisipasl kebutuhan yang
berkemhang, sekaligus mengidentifilasi

keterbatasan internal (Lacemiak dan Murphy: 2018L
Dengan demikian, HOQ dapat menjadi “jembatan” yang
membanty  perusahaan  menerjemahkan  kebutuhan paszar
menjadi rancangan teknis, sehingga produk vang dihasikan
leblh relevan bagi pelanggan dan mendukung strategl bisnis
secara keseluruhan,
Panjelasan Howse Of Quallry

Beribut adalah bentuk umum dari Houss of Quatity (HOQ):

Flgure 1 — Hoises ol yuiibly fSimplile and beiafits
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House of Quality (HOQ) pada umumnya menyediakan :
Kemampuan perancanaan kebutuhan
Alat untuk berfikir sacara grafis vang terintegrasi

Sebuah cara untuk menangkap dan melestarikan proses
pemikiran tekmik

Sebuah cara untuk menpkomunikasikan proses berfikir
kepada tim QFD (Quality Function Developmant)

Sebush cara untuk menginformasikan  manalemsn

mengenal ketidakkonsistenan dlantara keperiuan, resiko,
dan kebutuhan palanggan,

Adapun bagian-baglan dari House of Quality [HOQ) adalah

sebagai bertkut ;

1.

Bt
H

Interachion Matre

Interactlon Matrix merupakan baglan dimana kta
dapat metihat hubungan antara suatu karakteristik produk
dengan karakteristik lzin, Disini kota dapat memberi nilat
untik mellhat seberapa kuatnya hubungan diantara kedua
karakteristik tersebut

Product Charactenistics

Product Chraracteristics adalah karakteristik yvang anda
tawarkan pada produk anda terhadap publik. Ini adalah
karakteristik-karakteristik imdamental pada produk anda
vang darl awal dijadikan fondast untuk produk itu.

Vioice of the Costumers

Voice of tie Customers merujuk pada suars publik atau
pelangpan anda Int dapat didapatkan darl survel atau
Customer Feadback Voice of the Customers bisa selaras
dengan karakleristik produk anda atau sangal amat
berlawanan. Pada intinya Volce of the Customers adalah
apa vang orang inginkan dari produk anda
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4,

Priorities

Pricrities adalah sebuah skala prioritas yang anda buat
untuk mengurutkan dar mana Voice of Customers tersabut
yvang ands ingin pentingkan atau sebaliknya Inf dapat
bernilai 1-5 ataupun sebalifmva, (Nilai tidak dibatasi

sampa: 4]
Competitive Value

Competitive Value adalah untuk mengulur tingkat
kempetitif darl Value produk anda terhadap produk lawan,
vana diulor dart Voice of the Customers. Inl adalsh sebuah
bentuk perbandingan untuk melihat kurangmva atau
lebihnya produk anda dibanding produk kempetitor
apablla disandingkan dengan permintaan publik.

Relationship Matrix

Relationship Matrix adalsh sebuab tabel untuk
mengukur tngkar eratnya hobungan antara karalteristh
produk anda dengan keinginan customer. Relationship
Matrix diambil denpan cara membandinglan karalkteristik-
karakterigtk anda diataz dan membandingiarmya pada
keinginan pelanggan di kiri, dan anda berikan nilal atau
simbol, Simbol dan nflainya pun beragam sesuai dengan
kebutukian dan preferensi masing-masing.

Importance Rating

Importance Rating merujuk pada hasil hltungan darl
nilal relationship matrix. Disind didapatlah nilal untuk dapat
dilihat produk karakteristtk mana vang paling cocok
dengan suara customer, dan karakterfstik mana yang paling
bertolak belakang Ini kemudian dapat dipilah dan
didahulukan untuk pengembangan produk dan nilai
terkecll. Dalam Importance Rating jugs terdapat yang
mamanya Absolute [mporsance, dimana anda dapat
memberi angka 1-10 (atau lebih) untuk mengurutkan niiai
lmportance Rating distasnya Lalu anda sendiri dapat
menilai apakah nilai terkecil vang paling mudah dipenuhi
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ataupun sebaliknya,
Technical Difficulties

Technical Difficulties adalah sebush tingkat kesulitan
dalam mencapal karakterlstik tersebut darl perspektif
teknis. Ini anda dapat beri nilai sendiri karena ini relatif
terhadap produksi produk anda lni dapat dinilsl 1-10
ataupun A-F, tergantung anda,

Technical Competitive Benchmark

Technical Competitive Benchmark merujuk pada

tingkat saing teknis produk anda dengan produk lain, tapl

i ini diukur dengan benchmark dari karakteristik produk
anda sendirl Pentlaian dapat berupa grafis, 1-10, A-T, diL

Target Values [Requirement]

Target Value adalah target yang ingin dicapai dari
produkst produle anda. Ini dapat bernllal persentase,
fumlah, per batch, atsupun satuan lainnya, [ntinya pada
bagian ini anda ingin memasukkan target vang ingin anda
capat dar karakteristik produk tersebut.

Dengan menganalisa semua bagian-bagian tersebut, anda

dapat melihat dan mengkalkulasi bagaimana Produk anda
nantiya realistls atau tidak untuk dapat diprodukst. Dard sku
Juga anda dapat malthat perbandingan darl anda dan salngan
anda, serta karakteristik produk anda beserta dengan keinginan
konsumen-konsumen,

Dafrar Pustaka
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Dasar-Dasar Kerja Plat sebagai
Kompetensi Bengkel Mahasiswa

Teknik Mesin

Mareta Ramadhanis, M.T.7
Politeknik Negeri Sriwijaya

“Kerja plat [sheet mera! work) merupaian salah saru kegiaton
periting dalam kidang refmik manufoktur yang banyak
diteraplan pada prafaiium maehasiswa furusan Teknlk Mesin,
Kegiatan inf melibathan proses pembantukan, pemotongan, den
peryambungan matevial logam berbentik lembaran (piet)
untuk menghasilkan berbagol produk fungsional maupun
seruktural,”

roses penpolahan logam lembaran dengan ketebalan relatif

tpis melahd berbagai metode seperd  pemotongam,
penekikan, penarikan, dan penvambungan Material vang
umum digunakan antara laln baja karben rendah, aluminium,
stainless steel, dan kuningan. Produok hasil kerja plat banyak
dijumpai pada industrd otomotif, peralatan rumah tanggs,
konetruksl, dan manufaltur mesin (ASM International 20£8).
Hal penting vang harus diutamakan dalam kegiatan kerja plat
antara lain memahami karakteristik materal logam berbentik
plat, menguasal penggunaan mesin dan peralatan periakas
tangan, dapat membaca dan meneraplkan sambar - pola teknik
sesual  standar ukwran dengan tujuan  meningkatkan
keterampilan kerja bengkal dan kesalamatan kerja | Groover, M.
P. 2015)

¥ Penufic Lakir Di Gunimg Meraksa Bary Empat Lawanz. 19 Maret 1991,
Merupakan Dosen D Program Stud] Teknlk Mesin Politelnll Negael Schwlisa
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Kegiatan awal membuat pola dipambar Teknik kemudian
diikuti dengan Sistem penvambungan plat dengan cara solder,
Pengelasan dan penggunanan paku keling (Kalpakjian, &, &
Schmid, S. B 2014) French, T. E, Vierck C. ], & Foster, R J.
(2009). Berikut jenis pelat berdasarkan ketebalan dan
fungsinya yang umum digunakan dalam bidang fabrikasi logam
dan pekerfaan bengkel : Pelat tipls (+0,3-1,5 mm) biasanya
digunakan untuk kebutuhan ringsn sepert hody kendaraan
penutup mesin, casing peralatan, dan komponen rumah tangga
karena mudah dibentuk, dipotong. dan ditebuke. Pelat sedang
[+1,6-4 mm) banyak dimanfastkan untuk pembuatan produk
vang memeriukan keluatan leblh, sepert! tool box, lemard besl
ringan, rangks peralatan. serta konstrulsi sederhana karena
memiliki keseimbangan antars kekuatan dan kemudahan
pengerfaan Sementara itw, pelat tebal {5 mm) digunalan pada
komstruks! berat sepertl rangka mesin industi, tangkd,
jembatan, dan struktur bangunan karena memiliki daya tahan
tinggi tethadap beban, tekanan, dan benturan, meskipun proses
pengerfaannya memerlukan alat dan tekntk khusus {Surdia, T. &
Saito, 5. [1999).

Penggunaan alat perkakas sederhina dalam kerja plat
bertujuan untuk melatth keterampllan dasar mahasiswa,
meninghkatkan ketalitian kerfa, sarta membangun pemahaman
prises manufaktur secara manual sebelum menggunaban mesin
yang lebih kompleks. Mesin dan peralatan vang biasa dipunakan
antara lain alat gunting manual, penggores untuk menandai,
mistar baja penitik untuk menandai sebelum dilakukan proses
pelubangan atau pengeboran. Mesin vang digunakan untuk
memotong lembaran plat besar menggunakan mesin hydra cut
vang dapat memotong dengan ketebalan sampal 5 x 1200 x
2400 mm dan untuk mesin manual digunakan untuk dimensi
vang kecil dari 0,5- 1,5 mm.
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Gambar 1. Mesin Hydra cut

Gambar 2. Mesin potong mannal

Pensgkukan (bending) dalam kerja plat sdalah prozesz
pembentukan logam lembaran dengan cara membertkan gava
telian atau moman tertentu sehingoa piat mengalami deformasi
plastiz dan membentuk sudut atau profil sesual dengan desain
vang dilnginkan. tanpa mensurang] ketebalan material secara
signifikan. Proses pengerjaan plat dimulai dengan cahap
penekikan, di mana lembaran logam dibsntuk mengikut sudut
dan kontur vanp telah diremcanakan pada pambar teknik.
Melalui proses bending inl. plat perlahan berubah darl bentuk
datar menjadi struktur yang memililkz fungsi dan karakter
tertentu, Setelah bentuk yana dilnginkan tercapal, pakerjaan
dilanjutkan dengan proses pengeboran pada titk-titik vang
telah ditentukan, Lubang-lubang hasil pengehoran tersshut
kemudian dipunakan sebagal medla pengilat, sehingaa setiap

inovasi Teknik dan Teknologl Pendidikan



baglan plat dapat disatukan sscara kokoh mengpunakan paku
keling. Dengan rangkaian proses ini, terbemtuklah  suatu
konstruksi plat yang tidak hanya presisi secars ukuran, tetapi
|uga kuat dan slap digunakan sesual fungsinya

Mefaluf kagiatan kerja plat, mahasiswa dapat menghasillcan
berbaga: produk sederhana yang aplikatif, salah satunya adalah
pembuatan tool box. Proses pembuatan produk ini dilakukan
serara bertahap, dimnolai dan perencanaan bentuk dan vkuran
berdasarkan gambar teknik, kemudian dilanjutkan dengan
pemotongan plat sesual pola: Lembaranm plat yang telah
dipotong zelanjutnya dibentuk melalul proses penekukan
hingga menyerupai struktur kotak Tahap berikutnya adalah
pengeboran pada baglan sambungan vang kemudian disatukan
menggunakan paku keling. Dengan mengikuti tzhapan tersebut.
mizhasizwa tdal hanya menghasilkan tool box vang sederhana
dan fungsional, tetapl juga melatth ketelitian keterampilan
kerja bengkel ssrta pemahaman prosez mamifaktur secara
nyata.

T

Gambar 3. Contoh produk menggunakan plat
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Proses coatlng yvang batk pada hasil praktik pembuatan tool
box dari pelat diawsli dengan persiapan permukaan, yaitu
membersihkan pelst dari debu, minyak dan karat serta
menghaluskan permukaan dan bekas las menggunakan amplas
atau gerinda agar cat dapat menempel dengan baik. Setelah itu
dilskubean pengecatan dasar [primer) vang berfungsi sebagai
pellndung dari karat dan sebagal lapisan perekat antara pelat
dan cat akhir. Tahap selanjutnya adalah pengecatan utama
dengan cara menvemprothan cal secara Hpis, merata, dan
bertahap dengan jarak semprot yang sesual agar tidak terjadi
cat meleleh atau tidak rata. Setelah pengecatan selesal, tool box
dikeringkan di tempat yang bersth dan bebas debu hingga cat
benar-benar kering, kemudian dilakokan pemeriksaan akhir
untuk memastikan lapisan coating rapi, merats, dan memiliki
dava tahan vang balk terhadap koresi dan penggunaan sehard-
hari,

Agar kegiatan kerja plat dapat menghasiikan produk vang
baik dan sesual dengan tujuan pembelajaran, mahasiswa perly
metnahaml gambar tebmik secara menyeluruh sebelum memulal
proses pengerjzan, Pemilhan material plat dan penggunaan
mesin harus disesuaiian dengan ketebalan serta bentub produk
vang akan dibuat, Sedap tahapan kerja, mulal dari pemotongan,
penekokan, hingga penyambungan, harus dilakukan dengan
telitl dan mengikuti prosedur kerja vang benar. Selain ltu,
penerapan keselamatan dan kesehatan kerja perlu menjadi
perhatian utama untuk mencegah teriadinya kecelakaan selama
praktibum. Dengsn perencanaan vang baik, keteliban dalam
proses, serta disiplin terhadap kieselamatan kerja, produk kerja
plat vang dihasilkan akan memilili kualitas, kekuatan, dan
kerapian yang optimal,
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Inovasi Kriya Kulit Berbasis Teknik
Tatah Timbul pada Kulit Nabati

sebagai Upaya Pelestarian Seni
Tradisional

Rohmad Eko Privonoe, AMd TK, S.Pd, M.Sn. ™
Akademi Komunitas Negeri Seni dan Budaya
Yogvakarta

"Inovasl yang tepat tidak hanva akan menjaga kiebérlanjutan
telmik tatah timbul, tetapi juga memperkuat posisi kriva kulit
sebagal baglan dar identitas vang memillld keberanjutan
elkonoml, dan ekologls”

riva kulit merupakan salsh satu bentuk ekspresi budaya

yvang memiliki akar sejarah panjang dalam tradisi
Nusantara. Semi ini berkembang dari kebutvhan fungsional
manusia terhadap bahan kulit yang tersedia di lingkungan
sekitar, kemudian bertransformasl menjadl medium estetis
yang sarat nilasi simbolik dan filosofis. Dalam perjslanan
peradaban Indonesia kriva kulit mengambil berbagai bentul,
mittlal dard artefak ritual, parlonghapan seharl-har, hingpa karva
seni yang mengekspresikan identitas kolekttf suatn konmumnitas,
Salah satu aspek penting dalam perkembangan send keiya kulit
adatah tekmilk tatah timbul pada kullt nabatl Telmik ini tddak
hanya berfungs1 sabagai metode pengerjaan, tetapi juga menjadi

3 Perubis Lahir & Ponoroga, 06 Juli 1990, Merupakan Dosen di Progam Sadi
Friye Kubit Atmdeesn! Komumitas Negerl Ses| das Budaya Yagyakarts,
Meryeleselkan D3 Desain Telmologl Produk Eult D Politekmik ATE
Togyakarta tabun 2011, menyeleseikan 51 Pepdidilsn Senl Bopa df UST
Vegyakarta, Menpelsselian 52 8 Pascssariana 151 Yogwakarts Prodi
Penciptaan Kriva Kulit
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representas] darl kemahiran, ketelitian, dan sensibilitas karya
para pengraiin. Dalam konteks modern, teknik tatah timbal
menghadapl tantangan yang semakin kompleks, terutama
berkaltan dengan perubahan pela konsumsl, Industriallsasl
produk, dan pergeseran nilai estetika masyarakat.

Hulit nabati sebagai bahan dasar teknik tatah timbul
memiliki ciri khas yang menjadikannya ungeul dalam berbagal
aspek. Kolitjenisind diolah menggunakan bahan penyamak vang
berasal dari tumbuhan seperti tanin dari kayu atau kulit pohon
yang menghasikan tekstur lebth alami, warna lebih natural, dan
daya tahan vang tingg. Proses penvamakan nabati sendiri
merupakan bentuk pengetshuan tradisional yang diwariskan
turun-temurun, sehingga penpgunaan kulit nabat! dalam lriya
bukan hanya scal memilih materisl, tetapi juga menghargat jalur
selarah panjang yang melatarbelakanginya Karakteristik kulit
nabatl yvang mampu menyerap air dan mengeras kemball
setelsh dipahat menjadikannya medivm ideal untuk teknik
tatah timbul, Ketika kulit dalam keadaan lembap, serat-seratuya
lebth lentur sehingga mudab dibentul, sementara setwlah
mengering, hasil pshatan menjadi permanen, detail, dan
memiliki kedalaman vang memberikan efel: ga dimensi.

Teknik tatash timbul dalam kriva kulit memerlukan
keterampilan manual vang tinggt. Teknik ini dilakukan dengan
cara memahat bagian permubazn kultt untek menciptakan
perbedaan elevast vang menghasilkan Husi timbol atan cekung,
Prosesnya  melibatkan  beherapa  tshapan, mulai  dari
perancangan motlf, pemindahan pola ke permukaan lulit,
pombasahan kullt agar lehih lentur, penggunaan tatah dan plsau
khusus untuk membentuk kontur, hingga tshap penghalusan
dan pewarnaan vang mempertegas kedalaman visual Setiap
tahap membutuhkan presisi dan  honsistensi, vang
menunjukkan telmik ini tidak dapat digantikan sepemrhnya oleh
mesin Ketelitian sepert! inl menjadikan tatah timbul sebagal
penanda lualitas, sekaligus pembeda antara produk kriva
artistik dengan produk komersial massal yang cendsrung
mengutamakan sfislens] prodidsi ketimbang nilal estetila,
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Teknik tatah timbul dalam kriya kulit ddak dapat
dipizahkan dari dinamika sosial budaya masyarakat modern, Di
era industri, munculnya bshan sintetis dan mesin pres motif
telah mempercepat proses produlesl barang-barang berbahan
kulit atau kulit imitasi. Produk-produk tersebut memiliki hargs
lebith murah dan bentul lebih konsisten larena dicetak secara
massal, Situasi inl menimbulkan kempetlst vang tidak seimbang
bagi para pengrajin tradisional yang mengandalkan pengerjaan
manual. Meskdpun demildan, terdapat paradoks vang menarile
semakin banyak barang massal beredar, semakin tinggi pula
penghargaan masvarakat terhadap produk vang memiliki
sentuhan tangan manusia. Kesadaran inl muncul karena
masvarakat mulal menyadar] bahwa kriva tradisiomal bukan
hanya komoditas, tetapi bagian dari warisan budaya vang
memiltkl nilal historis, artistik, dan emosional.

Menurut 57 Gustam!, [novast menjadi aspek krusial vang
memungkinkan kriva kulit tetap refevan. Inovasi dalam telmik
tatah timbul Hdsk berartt meninggalkan esensi tradisional
melainkan mengembangkan metode, motif, atau fungsi produk
agar sesuaj dengan kebutuhan zaman. [novas hisa dilakukan
melalu! ehsplorast bentuk pensrapan  konsep desain
kontemporer, penggunaan pewarna alaml vang ramah
linghungan, atau penggabungan dengan tekmologi digital
sebagai alat bantu desain. Pada titlk inl, proses kreatif ddak lag
sokadar reproduksi motf klasik, tetapi membuka ruang
eksperimen artistik vang memperkaya ragam visual kriva kulit.
Para pengrdjin dapat memadukan slemen tradizional dengan
estetika modern, sehingza karya mereka tidak hanva menjadi
bagian dari sejarzh, tetapi jugs relevan dalam konteks gaya
hidup masyarakat masa kind.

Solain aspek toknik dan estetlla, Inovasl datam kriya kulit
berbasts tatah timbul pada kulit nabati juga berperan penting
dalam revitalisasi ehonomi kreatll, Produk-produk Jatva kulit
baerkualitas tngai memiliki nilal jual yang lebih besar, terutama
jika dikemas dalam marasi budaya vang kmat Ketika sebuah
karyea kriya bukan hanys dilihat sebagal benda fungsional, tetapi
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|uga sebagal karya seni dengan latar belakang flosofl, maka nifal
tamhahnya meningkat sacara signifikan. Narast mengenai
teknik tatah timbul yang dikerjakan secara manual, penggunaan
Julte nabati vang berkelanjutan, serta kesinambungan tradis
lintas generasi dapat menjadi faktor pembeda yang menarik
minat konsumen. Hal ind terbulkti dalam meningkatnva minat
pasar terhadap produlk artisan, batk di dalam negeri maupun di
pasar internasional vang menghargai craftsmanship dan
otentisitas budaya

Praktik kriya kulit dengan telmik tatah timbul berfungsi
sehagal =zarana transfer pengetahuan antar generasi. Para
pengrajin senior memiliki pengalaman empiris yang tidak dapat
diperoleh melalii teor] saja. Mereka memahami perilaku kulit
dalam berbagai kondisi mengenali karakter alat tatah
berdasarkan suara vang dihasilkan saat memahat, bahkan dapat
mempredikst hasil akhir hanya melalul sentuhan. Pengetahuan-
pengetahuan semacam ini merupakan bentuk kearifan lolal
yang tidak boleh hilang karena mengandung nilal budava vang
sangat dalam. Melalul Inovasl vang terstrulcur misalnya melalul
program pelatihan, pendampingan komunitas, atan kolaborasi
antara pengrajln dan institusi pendidikan send transfer
leterampilan inl dapat berjalan densan lebih efekdf Kombinasi
antara pengalaman tradisional dan pendekatan pendidikan
modern akan melahlrlan generasd pangrajin vang tidak hanya
mahir secara telmis, tetapi juga memiliki kemampuan

konseptual vang kuat,

Inovasi juga dapat muncul melalul pemanfaatan teknologl
sebagal alat bantu vang memperkaya proses kreatif Teknologi
digital seperti perangkat lunak desam grafiz atau pencetakan

pola menggunakan laser dapat digunakan untuk menciptakan
motifmotif baru vane komploks sebelum dilakukan pengerjaan

manual. Teknologi tidak menggantikan proses tatah timbul,
namun  berfungsi sebagal media untuk memperluas
lemungiinan desaln. Hal inl penting karema saldh satu
tantangan kriva tradisional adalah  kebutuhan untuk
beradaptasi dengan preferenst visual masyarakat modern vang
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cenderung menvukai desain minlmalls, geomstris, atau
eksperimentzl Integrazi tekmologi dengan keteramipilan manual
membuka kemungkinan bagl pengrajin untuk menciptakan
karya yang lebih varlatf tanpa kehllangan ldentitas budava
mereka,

Heberlamutan bahan baku menjadi isu penting vang perlu
diperhatikan dalam pelestarian kriya kulic Penggunaan kit
nabati merupakan solusi berkelanjutan yang meningkatkan
nilai ekologis produk kriva Proses pemyamakan nshbati jauh
labih ramah linglungan dibandingkan penyamakan krom vang
menggunakan hahan kimiz berat Dengan meningkatnya
kesadaran konsumen global terhadap itsu linghungan, produk
kriva Jodit yang mengpunakan bahan nabati dan dikerjakan
secara manual berpeluang memasuls pasar hijau atau pasar
produk berkelanjutan. [dentitas ekologis ini dapat menjadi nilal
tarmbah vang memperkuat posisinya di pasar Internasiosal,
sekaligus mendukung pelestarian tradisi lokal,

Secara historis kriya kulit telah menjadi bagian integral dari
budaya Indonesia, terutama dalam budaya Jawa, Ball dan
Lombok vang memilikd tradisi knat dalam pembuatan wayang,
topeng, dan aksesoris lulit Teknik tatah timbul merupakan
salah satu warisan vang memperiihatkan kecanggihan estetika
masyarakat masa lalu. Kini, tantangan utamas adalah bagaimana
memposistkan kembali seni kriya kulit dalam lanskap budaya
modern tanpa menghllangkan karakter tradisionalnya, Inovasl
yang tepat Hdak hanya skan menjags keberianjutan tekmik tatah
timbul, tetapi fuga memperkuat posisi kriva kullt sebagal bagian
dari identitas yans memilild keberlanjutan skonoml dan
ekologis.

Daftar Pustaka
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Analisis Risiko Ergonomi terhadap
Keluhan Musculoskeletal Disorders
(MSDs) pada Pekerja

Renita Calyani, 5.T,, M.T%
Universitas Muhammadivah Luwuk

“Analisis risiko ergonomi bertujuan mengidentlfikasi hubungan
postur kerjn, beban aktivitos, dan duras kerfa terhadap keluhan
M3Dz pada pekerja®

Konsep Dasar Ergonomi dalam Lingkungan Kerja

Menurut International Ergomomics Association [IEA),
argonomi dldefinisikan sebagal Umu wang bertujuan
mengoptimalkan kesejahtersan mamusia dan kinerja sistem
secara keseluruhan melalui perancangan sistem kerja yang
berpusat pada manusia (IEA, 2018). Dalam linglungan lkerfa,
penerapan ergonomi berfokus pada pencegahan kelelaham
cedera kerja serta gangguan kesehatan akibat kerja, khususnya
Musculoskeletal Disorders (MSDs).

Penerapan konsep ergonomd vang tepat di ingkungan kerfa
terbukt dapat menurunkan risiko ksluhan M5Ds, meningkatkan
produkrivitas, serta menclptakan kondist kerja vang aman dan
sehat bagl pekerja {Tarwaka, 2015}, Ofeh karena ftu, ergonomi
menjadi salah satu pendekatan penting dalam upaya
pencogahan penyakit akibat kerfa dan peningkatan kualitas
keerja secara berkelanjutan.

Z Penulis zhir di Deza Padicenga, 26 November 1907, merupakan Dossa di
Program Studi Teknik Industri Fakultas Teknik Uriversitas Mohammadivah
Luwuk Menyelssalian studl 51 4 Tebolk Indsute] Universitas
Muhammadiyah Luvnk taban 3019, Menyelesalkan 53 di Fakaltas Teknologi
Industr! Program Studl Tebmik Industrl Usdversitzs ldam Indopects tahun
2023
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Pengertian dan jenis Musculoskeletal Disorders (M5Ds)

Monurut World Health Organization (WHO), MSDs adalah
masaleh kesshatan yang memengaruhi struktur pendulung
tubuh dan sering dikaitkan dengan aktivitas kerja yang bersifat
statiz maupun dinamis dalam janghka vakt lama [WHO, 2003).
Keluhan M3Ds dapat bersifat alout maupun kronis, dengan gejala
berupa nyeri, kaku, kesemutan, pembengkakan, hinggas
penurunan fungsi perak.

Musculoskeletal Disarders [M5D5) sering muncul akibat
ketidalksssuatan antara tuntutan pekerjaan dengan kemampuan
flsllk pekerja. Apabila kondisi Ini berlangsung terus-menerus
tanpa adamva perbaikan ergonomi, maka risiko cedera dan
penururan produktivitas kerja akan semakin meningkat,

Tabel 1. Jonis-jenis Musculoskelotal Disorders (MSDs)

Nol jenis MSDs I Bagian Tobuh  Penyebab Umum
Terdampal
1 [Nyeri Leher (Neck [Leher Postur kepala
Pain) menundul, posist
statis lama
!T Nyeri Bahu {Bahu Letigan te:'a.ngkat,
[ Showlder Pain) pEnEgunaan otot
beriehih
4 | Myeri Punggunz  |Punggumgatas | Duduk membunghk, |
Abas. postur tidak
_ ergonatmis
4 |NyeriPunggung  |Pinggang Menganghat beban,
Bawah (Lew Back ducuk lama
Puair)
5 | rendiniae rendon Gerakan herulang, |
beban berlebih
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'No Jenis MSDs [Bagian Tubub  Penyebab Umum
i Terdampalk

6 -i{:ﬂrpai' Tunmel ! ]:;'ETEELB:I‘]EEI'I. }Tei-:ainan saraf,
Symdrome [CTS) .L:laan ‘aktivitas berulang

7 | Tenmis Elbow Siku Gerakan lengan

Ebem]a.'rlg

|8 'Nyeri Pergelangan [Pergelangan  Posisi kerja tidak
| Tangan ﬂla::lga ‘natral

9 Myeri Lutut | Lurus Berdiri lama, jongkok

10 NyeriKald dan  [Kakl tumit | Berdiri lama, alas
Tumit 'kaki tidak sesuai

Faktor Risiko Ergonom| Penyebab Musculoskeleral
Disgrders (M50s)

Musculoskeletal Disorders [MSDs] merupakan gangguan
pada sietem otot dan rangka vang banvak dipengarubl oleh
kondisi kerja yang tidak ergonomis. Faktor ristko ergonomi
muncul ketika tuntutan pekerjaan tidak sesual dengan
kemampuan fietk dan mental pekerfs, sehingga menyebabkan
kelelahan, ketegangan otot, dan cedera jaringan tubuh.

Tabel 2. Faktor-faktor Penyebab Musulosieletal Divorders

(MEDs]
INo. Faktor Risiko | Deskripsi Singkat | Bagian Tubuh
Erponomi Terdampak
1| PosturKerja | Posisimembunghkuk, | Leher, bahy,
Tidak memutar, ataustatls | punggung
Ergonomis terlalu lama |
2| Gerakan | Gerakan vang sama Tangan,
Berulang difakukan terus- pergelangan,
METErs _ lengan
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No| Faktor Ristko | Deskripsi Singkat | Bagian Tubuh |
Ergonomi Terdampak
r3 | Beban Kerja I Mengangkat atau F‘ungglmg hahui
Beriebih mendorong beban
berat
' 4| Durasi¥erja | jamkerjalamatanpa | Sefuruh tubuh '
Panjang istirahat cuboup
6 | Destain Stasin | Peralatan tidak sasusi Leher,
Karja Buruk antropometri punggung,
tangan
i? Linghungan Pencahayaan, suhu, | Seluruh tehuh
Kerja Tidak | dan kebisingan buruk
Nyaman

Matode Penilaian Risiko Ergonomi

Motode penilalan risike ersonoml dipunakan umtuk

mengidentifilkasi, menilal, dan mengendalikan faktor risiko

ergonomi

¥dng

berpotenst

menimbulkan

keluhan

Musctiloskelotal Disorders (M50s) pada pekerja. Penilalan Ini
umumnya berfokus pada postur kerja, behan fisik, gerakan
berulang, durasi kerja, serta kondisi lingkungan kerja.

a. Ropid Upper Limb Assessment (RIUTLA)
Metode RULA digunakan untuk menilal risiko

ergonomi pada bagian tubuh atas, seperti leher, bahu
lengan, dan pergslanzan tangan. Metode ini cocok unmk
pekerjaan dengan postur statis dan aktivitas duduk

Rapid Entire Body Assessment [REBA)

REBA menilal postur kerja selurub tubuh dan banyak

digunakan pada pekerjaan manual yang bersifat dinamis,
sepert] menganghkat, mendorong, dan menarik beban

c. Ovoko Working Posture Anolysis System [OWAS)
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OWAS mengklasifikasikan postur kerfa berdasarkan
posisi punggung lemgan, dan kaki, serta beban vang
ditangani pekerja. Metode ini sederhans dan mudsh
diterapkan di lapangan.

NIOSH Lifting Equation

Metode Ini digunakan untuk menilal rsiko pada
altivitis pengangxatan beban manual, khususnya terhadap
risiko cedera punggung hawak,

. Quick Exposiire Chack [QEC)

QEC menilai dngkat paparan ristho ergonomi dengan
mempertimbangkan postur, gaya, gerawkan, serta durasi
kerja, dan melibatkan persepsi pekerja.

Nordic Body Map [NEM)

NEM  merupaksn metode mesioner  untuk
mengidentifikas] keluhan subjelkti§ MSDs berdasarkan
bagian tubuh yang dirasakan nyeri atan tidak nyarman.

Strain Index

Straln Index digunalan untuk menilal risiko codera
pada tangan dan pergefangan akibat gerakan berulang dam
penggunazn gaya berlebih.

. Workplace Ergonomic Risk Assesement [WERA)

WERA menilai faktor ristko ergonomi  secara
menyelurh, meliputi postur, gerakan, gava, getaran, dan
durasi kerfa

Upaya Pencegahan dan Pengendalian Risiko Ergonomi

Upaya pemcegahan dan pengendalfan risiko ersonomil

bertujuan untulk mengurang paparan faktor risiko vang dapat
menvebabkan Musculoskeletal Disorders (MSDs) pada pelerja
Pengendalian risiko ergonomi dilabukan melahd pendekatan
teknis, administratif, dan perilaku kerja yang ergonomis.
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Tabel 3. Pencegahan dan Pengendalian Risiko Ergonomi

No!Pencegahan dan Tujuan Contoh Penerapan

Menciptakan !
Perbalkan desaln bits Ponyesualan tinggl

ErGONONIS

meja-dan kursi

. Pengpunaan alat [Mengurangi beban|| Alat dengan pegangan

kerja ergonomis | otot dan sendi sesual tangan

3 Z'EJEhlrd.a.n Mencegah postur || Telmik mengangkat
teknik kerja angEa heban vang benar
. W;;igakﬂ‘lﬂdan Mengurangl || Istirahat berkala dan
igtirahat kelelahan otot rotasl kerfa
|| Pentlatan risiko ] 2
Mengidentifikasi

* Eﬁz;ﬂ“ potensi bakaya | o REBA dan NBM

Pengendalian Mendukung Pancahayaan dan
lingkungan kerja th}'al:namn kerja| wentilasi yang baik

Monitoring dan [ Menilai efektivitas

evaluasi rutin pengendalian 3 heluban MSDs

EED) incvasi Teknik dan Teknologl Pendidikan
oo o 4 R oo 4

i 4 » 3 3 b4 S
i & i b o i 4 & @ a il B add [ ™



l’écg'%ﬂd

BAB IV
INOVASI INOVASI
TEKNIK INFORMATIKA:
KECERDASAN BUATAN,
|OT, MULTIMEDIA, DAN
TEKNOLOGI DIGITAL
UNTUK PENDIDIKAN
DAN MASYARAKAT

Inovasi Teknlk dan Teknologi PendidikanifETH
[ e 4

B
- . ™ . # B 2



Desain Virtual Immersive dalam
Pembelajaran Keterampilan
Produktif Bahasa (Praktik Berbicara
& Menulis)

Inavah, M.Pd. =
Universitas Islam Negeri Walisonge Semarang

“Virtual Immersive Learming, imersi Virteal, Ero Digital Simulasi
Dunia Nyata, Teknologl Pendldtkan, Artificial Intelligance,
Kezerampilan Menulis, Berbicara”

erkembangan telmofogi dipital dalam dus dekade terakhir

telah membawn perubahan mendasar pada paradigma
pembelajaran bahasa, khususnya dalam komteks pendidikan
tingai, Salah satu Inovasi yang memperoleh parhatian signifilan
dalam kajian pendidikan bahasza adalah lkonsep wvirtuol
immersive learning, yaitu lingkungan belajar berbasis teknologi
vang memungkinksn pembelajar menpalami simulasi dunia
nvata secira mendalam dan interaktif. Pendekatan ini tidak
hanva menawarkan pengafaman helajar yang lebih kontekstual,
totapl juga berpotens! mengatasl keterbatasan reang, wakti,
dan interaksi autentik vang selama ini menjadi problem lasik
dalam  pembelajaran  keterampilan  produktif bahasza
Malransky & Petersem, 2021), Ada dua perspeltif utama

& Penulls lahlr ol Pael 23 Dessmber 1985 Dosen Rumpun Hellmuan
Pembelzjaran Bahasa Arsh pads Program Studi Pendidikan Bahasa Arsh,
Falnaltzs Timo Tarslyak dam Heguruas, Universitae Tdam Megeel Waklsongs
Semarang Bast imi sedang menempoh 51 Pendidikan Bshass Arsb pada
Uelveraitas inizm Neperl Maulena Malile Theahim Malara & Awirdes BIR LFDP
h':m:nagﬂl takun 2023, Hen_l,'dﬂ:lh:l stud] 51 &1 PEA LA 1.".':|L'.1:|1,E|:- tahun
2009, memyelesgilan 52 di Pascasarjana Prodi Mazister Pendidilar Bahasa
Arab Universdtas [sham Begeri Manlana Mallk Torabim Malang tahus 2011
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mengenal Imerst, vaitu kondisi psikologls Individu dan sifat
objelctif dari suatu teknologi /sistam [Agrawal et al, 2019),

Dalam pendidikan Hahasa Arab, keterampilan produktif
vang mellputi berblcars [mahdrof of-keldm) dan menulis
[mahdrah ai-latabak), sering kali menjadi aspek vang paling
lemah dibandingkan keterampilan reseptif Berbagai studi
menunjulikan bahwa mahasiswa Bahasa Arab di perguruan
tinggl cenderung memilild pengstahuan gramatikal vang relatif
memadai, tetapi kesulitan dalam mengskiualisasiian bahasa
sercara komunikadf dan produkdif. Fenomena ini tidak terlepas
dari dominasi pendekatan pembelajaran vang berorientas: pada
amalisis  strubtur bahasa minimmya konteks penggunaan
autentik, serta rendahnya Intensitas praktik produbktif vang
bermakna. Dalam perspektif teori pemerclehan bahasa kedua,
keterampilan produkti! tidak berkembang secara otomatls
hanya melalul pemahaman input, melainkan memerlukan
kesempatan produlsi bahasa wvang berulang, bermakna, dan
kontekstual (pushed output) (Saarinen, 2024). Namun, dalam
praktik pembelajaran Bahasa Arab dl Indonesia, kesempatan
tersabut sering kali terhatas oleh jumlah mahaziswa vang besar,
durash parkulishan vang singhal, serta rendshnya lingluingan
berbahasa Arab di luar kelas Kondisl inl menuntur adanya
desain pembelajaran alternatif yang mampu menciptakan roang
praxtik produktlf seears leblh luas dan autentike

Konsep wirtual Immersive fearming menawarkan solusi
pedagogiz  yang relevan  terhadap tamtangan  tersebut
Lingkungan belaiar imersl memunglinkan pembelajar untuk
"hadir® dalam situasi komunikasi tertentu, sepert diskusi
akademik, presentasi tlmah, atau penulisan teks kontekshzal,
tanpa harus berada di ruang Bsik vang sama [Kuhall st al., 2022),
Datam praktlk berbicara, desain imerst virtual memmgkinkan
simulasi situast komunikasi vang menyerupai konteks nyata
Mahagiswa dapat berlatth berbicara dalam shenarlo akademik
profesional, atau sostal vang dirancang sesuai dengan tojuan
pembelajaran. Pendekatan ini  sejalan  dengan  prinsip
communicative longuage teaching (Navarro. 2021) dan task-
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boused languege teaching [de jong Derrington. 2013), vang
menskankan penggunaan bahasa sebagai alat komuniloasi
dalam konteks yang bermakna.

Dalam konteks Bahasa Arab, desain lingkungan imersif
memilild  signifikansi  tambahan  karema  memungkinkan
integrast aspek linguistik dan kultural secara simultan. Bahasa
Arab ddak dapat dipisahkan dar konteks sosial-budaya dan
wacana keilmuan Islam. Oleh karena itu, simulasi virtual yang
dirancang secara pedagogis dapat menghadirkas situasi disknsi
ilmiah, forum keislaman, atau percakapan akademik vang
mencerminkan penggunaan bahaza Arab secara autentik
Desain imersi virtual dalam pembelajaran bahasa Arab,
digambarkan pada Gambar L

Gambar 1. Desain Imarsi Virtual Pembelajaran Bahasa Arab
[gambar diilustrasikan oleh Al dengan Input dar penulis)

Sementara itw, dalam keterampilan menulis, desain imersi
virtual berfungst sebagal ruang kogmitif dan kontakstual bagl
pembetajar untuk memproduksi tels secara bermalma. Menulis
dalam bahasa kedua merupakan proses kompleks vang
melibatkan persncanaan, formulasi ide, penguasaan struktur
bahasa, serta kesadaran terhadap pembaca dan tujuan
komunikasi, Lingkungan virrual memungkinkan mahasiswa
untuk menulis dalam konteks tertentu, seperti laporan
akademile refleksi {lmiah, atou respon terhadap sltoasi
simulatif, sehingga proses menulis tidak lagi bersifat abstrak
dan terlepas dari realitas komunikasi,

Efelivitas pondelatan inl sangat bergantung pada desain
pedagogis yang digunakan. Tanpa panduan vang jelas
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linglungan virtual justru berpotensi menjadi distraksi vang
mengaburkan folms pembelsjaran. Oleh karena i, desain
imersi virtual harus dibangun di atas tujuan lingulstik vang
terukur dan strategi scaffolding yang sistematis. Gambar 2
menunjukkan bahws desain imersi virtual tdak berdiri sebagai
entitas beknologl semats, melainkan berfungsi sebagai ruang
podagogls vang mempertemukan konteks komunikas), interaks|
bahasa, dan refleksi pembelajar dalam satu  ekosistem
pembelajaran. Dalam penggunaan desain lmersi virtual,
teknologl tidak boleh diposisikan sebapal tujuan, melalnkan
sebagal sarana untuk mencapal kompetensi bahasa vang lebih
Hngg!, Selaln aspel pedagogls, terdapat pula tantangan
epistemnologis dan etis dalam ponerapan linghkungan Imersif
Pemtbelajaran berbasis telmologi barisiko menggeser arientasi
belajar dar proses refleltif menuju konsums! pengalaman
visual semata.

Gambar 2. Keranpka Konseptual Virtual Immersive Learning
dalam Pengembangan Keterampilan Produksif Bahasa
Heberapa kajian kritis mengingatkan bahwa imersi vang

beriebihan tanpa refleksi dapat menshasilkan pembelajaran
vang dangkal dan temporer. Oleh karepa ftu, desain
pembelajaran harus mengintegrasikan akbwitas reflektif dan
gvaluatif agar pensalaman virtial benar-benar berkontribusi
pada pengembangan kompetensi hahasa

Tabel 1. Pametzan Desain Imerst Virtual dalam Pembelajaran
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Keterampilan Produksif Bahass Arab

Keterampila | ﬁm""“" Aktivitas Fakus
n (Maharakh) | o Pembelajaran | Kompetensi
Simulasi Kefasihan,
Berbicara dishust ;;T ['EEED:EL‘I pragmatil,
(Kodam) | akademik a:iﬁi | keberanian
virtual berbicara
. Raole-play Nagostasi Kelancaran
Berbieara berbasle | makna respons | dan koherensd
(Kalam) :
scenario spontan ularan
Parulizan
_ ] Kokerensi,
Menulls teks Esal refloleif, pit el
(tabai | Dorbasts ipotan ——
konteks sirulatif SR
virtual arana
. Kolaborasi | : Kesadaran
| | e
d:a.rlng uuuantaks

mammgltlnhan pengemh.‘mgau. keterampllan produldif bahasa
sécara terarah dengan memadukan konteks, aktivitas, dan folus
kompetensi linguistik, sehingga praktik berbicara dan menulis
tidak lagl bersifat mekanle Tantangan |mplementast desain
imersi virtual juga mencakup kesiapan Infrastruldur, [iverasi
digrtal dosen, serta penerimaan budava skademik Tidak semua
institusi memiliki fasilitas telmologt yang memadai, dan tidak
semud dosen siap beralih dari paradigma pembelajaran
komvensional ke pendekatan imersif Sehingga pengembangan
desain imersi virtual perlu dilabukan bertahap dan kontekstial,
serta mempertimbanskan karaktertsttk instituesi dan profil
pembelsjar hahasa
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Penggunaan Prompt Kecerdasan
Tiruan untuk Pendidikan
Pengabdian Masyarakat

iIr. Arry Avorizanao, S Kom.,, M. Kom. ™
Universitas Muhammadivah Prof DR.HAMEA
Jakarta

"Penggunaon Prompt pada aplikasi Kecerdasan Tiruon dopot
membanty mempermidah akses don pencarian Pengetahian
intuk pendidikarn, Penelition dan Pengabdion Maozyorakat™

Apa itu Prompt? Konsep Dasar dan Sejarah Singkat

gcara harfiah, kato "prompt” dalam bahasa Inggris dapat

diartlkan sebagai dorongan, pemicy, atau isyarat yang
mendorong sesecrang untuk berbicara ataw bertindak Dalam
komtaks komputasl, ia mengacu pada pesan atau simbol yang
ditampilkan di layar yang meminta fnput dari pengguna
Namun, dalam ransh Kecerdasan Tiruan modern, khusismya
vang berkaitan dengan model peneratif, prompt memiliki
makmna vang jauh lebih kava dan strategis. Prompt adalah input
tebks vang kita berikan kepada model Al untuk
menginstruketiannya agar melakulan togas tertentu  atau
menghasilkan output vang dilnginkan. Inl buksn sekadar
pertinyaan sederhana, melainkan bisa berupa instruksi
kempleks, konteks, contoh, atau kombinas dari semuanyva, vang

# Penubis lahir i [akarta, 28 Mel 1969, merupakan Dogen di Program Studi
Tedmbk [mforenativs, Falwltss Tebmclop! Teduste] dan Informatiis [FTIE)
UHAMEA Jaakarta menyelesaikan sodi 51 di Manajemen [nformatika
Curadarmes tahun 1993, mesvelpaalkan 52 & Pascazariama Predl lbmu
Enmputer Universitss Hudl Luhor [skarka tahun 2011 dan mesdspathan
peofesi Insingur di Prodi Profesl Insisyur Faidtas Teanlk U5 - Universitan
Muhammadiyak Sarakarts tahun 2325

EEE] incvasi Teknik dan Teknologl Pendidikan



dirancang untuk memandu perilaku modal AL
Konsep Dasar dari Sebuah Prompt Efelril

Untuk memahami prompt lebth dalamy penting untuk
mengidentifikasi elemen-elemen kunci yang sering kali
menvusun sebuah prompt vang efektf Mesklpun tdak ada
formula tunggal vang baku, beberapa komponsn i sering
ditemuban dan berperan penting dalam memandu model Al
menuju hasil vang diinginkan:

Instruksi Utama (Instruction): Ini adalah inti dari
prompt, yaitu perintah eksplisit yvang Anda ingin model lakukan.
Contohnya blza berupa "Tulls sebuah esal tentang dampak
perubahan iklim,” "Ringkas artikel ini menjadi tiga poin utams,”
atau "Buat daftar lima ide bisnls startup,” [nstruksi harus jelas,
ringkas, dan tddak ambigw

Konteles (Context): Konteks memberikan latar belakang
atau informesi relevan vang membantu model memahami
situasi atau domain tugas. Misainva, jika Anda meminta model
untuk menulis esai tentang perubahan iklim, Anda mungkin
membertkan konteks ssperti “Anda adalah seorang ilmuwan
[klim yang manulls untulk publik umum” atau "Berdacarkan data
terbaru dari IPCC.." Konteks membantu model menyelaraskan
pemahzmannya dengan niat Anda

Peran atau Persona [Role/Persoma): Seringhall. Anda
ingin model mengadopsi gaya bahasa atau perspebdif tertentu.
Ini dapat dicapai dengan menstapkan peran atau persona
Contoh: "Bertindakiah sebagal seorang jurnalis inwvestioasi,"
"Anda adalah seorang guru sejarah,” atau "Berperan sebagai
seorang ahli pemasaran digital” Dengan menstapkan peran,
model cenderung menghasilkan output yang konsisten dengan
gava dan pengetahuan yang diharapkan dari persona tersebut.

Format Output [Output Format): Menentukan bagalmana
Anda Ingin hasil disajikan sangat krusial. Apakah Anda
mengnginkan daftar poin, peragraf naratif, tabel, kode program,
atau format lalnnya? Contoh: “Sajikan dalam bentul bullet
points,” "Tulis dalamn paragraf singkat,” " Berikan jawaban dalam
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format J30%" atau "Gunakan gaya bahasa formal dan

akademik" Spesifikasi format membantu model menyusun
informasi agar mudsh dicerna dan sesuai kebutuban Anda,

Batasan (Constraints): Batasan adalah aturan atau
lriteria yang harus dipatuhi oleh modsl saat menghasilkan
output, In: bisa berupa batasan pamjang ["Maksimal 200 kata"
"Dalam satu paragraf™), batasan konten ("Jangan sebuthan nama
orang tertenty,” “Folus hanya pada aspek ekonomi”), atau
batasan gaya ["Hindari penggunaan jargon,” "Gunakan bahasa
vang sederhana”). Batasan membantu menyaring dan
memfokuskan respons model,

Sejarah Singkat Prompt
Honsep “prompt” dalam Interaks manusia-komputer telah

ada jauh sobelum era Kocordasan Tiruan modern. Evolusinya
dapat ditelusuri melalui beberapa tahapan penting:

I. Era Komputasi Awal (Pra-Al Modern):

Pada masa-mass awal komputasi, prompt adalah
indikator visual vang sangat sederhana. Misalnya. pada
sistem operasi berbasis haris perintah seperti DOS atau
Unix, pangguna akan melihat simbol seperti "C:s” atau "§"
atau ">* vane menunjukdan bahwa sistem siap menerima
input. Ini adalah bentuk prompt paling dasar; sebuah
isvarat yang memberitahu pengpuna untuk mengstikkan
perintah, Perintah-perintah ini sangat spesifik, terstruktur,
dan harus sesuai dengan sintaksis yang telah ditentukan
(misaloya, ‘dir’, 'ls', ‘od'). Kesalahan sintaksts akan
langzunp menghasllkan pesan error.

2. Era Nawral Language Processing (NLP) Klasik (1980-an
awal 2010-an):

Dengan  munculnys  bidang  Matural  Language
Processing [NLF), fobas mulai bergeser pada bagaimana
komputer dapat memahaml dan memproses bahasa
manusia. Prompt di era ini berkembang menjadi “query”
atau "pertanyaan” vang diberikan kepada sistem berbasis
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aturan atau statistik Contohnya adalah slstem tamya [awab
sederhana, mesin pencari awal, atau chatbot berbasis shrip
seperti ELIZ& Input pengguna {prompt] akan diproses
melalul aturan lingulstik, pencocokan pola kata huncl, atau
miode! statistik sederhana

3. Munculnya Deep Learning dan Model Transformer
(2010-an Akhiry:

Revolusi  *deep learming®, terutamz  dengan
diperkenalkannya arsiteltur Transformer pada tahum
2017, mengubah lanskap NLP secara fundamental. Model
sepert] BERT, GPT-1, dan GPT-2 menunjukkan kemempuan
luar blaza dalam memahami konmteks dan menghasillcan
teks wang koheren. Model'model ind dilatth untuk
memprediksi kata berkutnya dalam suatu urutan teks
Oleh karena it prompt menjadl "awal” dari urutan teks
vang ingin kita hasilkan. Mizalnya, jika Anda memberikan
prompt “Pada suatu hari yang cerah ', model akan
mencoba melanjutkan corita tersebut. Honsep text
completion menjadi sangat kuat. Prompt bukan tagl hanya
“apa yang harus saya lakukan,” tetapi "int adalah awal dari
apa yang saya Inginkan ®

4, Era Large Language Models (LLMs) dan Generative Al
(201 8-sekarangk

Puncak dari evolusi prompt terjadi  dengan
kemunculan LLMs=eperti GPT-3 (2020], PaLM, LaMDA, dan
kamudlan model-model vang lebih baru Dengan LLMs,
prompt menjadi “antar muka pemrograman” baru, Cukup
dengan menyusun prompt vang tepat, kita dapat membuat
model metakukan berbagal tugas vang berbeda: menulls
kode, meringkas dolumen. menerjemahkan bahasa,
ménjawab pertanvaan, berargumentasi, dan banvak [agl
Distplin tlmu bara yang disebut "Prompt Enginesring” lahir,
berfokus pada seni dan ilmu merancang prompt yang
efieketif untuk mendapatkan hasil terbalk dari model AL

Prompt dalam Produk Komersial untukPendidikan
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Produk sepertl ChatGPT, Google Bard (sekarang Gemini),
dan Microsoft Copilot adalah contoh paling nyata dari
bagatmana prompt digunakan secara komersial, Pengguna
memasukdan pertanyaan, perintah atau Instrubsi (prompt]
dalam bahasa alami, dan model merespons dengan teks yang
relevan

Pengounaan oleh Pengpuna Akhir: Pengguna dapat
meminta LLM untuk menulis email, membuat ringhkasan
dokumen, menghasilkan ide konten, menerjemahkan bahasa,
atau bahkan membantu dalam pemrograman. Prompt yang
jalas, spesifik, dan komtekstual cenderung menghasilkan
keluaran yang lebih akurat dan bermanfaat. Misalnya, daripada
hanya menulls "Tulls tentang perubahan kiim" prompt yang
lebih efektf adalah "Tulis esa singhkat (500 kata) tentang
dampak perubahan klim techadap ekoslstem laut, dengan fokus
pada terumbu karang, dan sertakan tiga solusi potensial.”

Generator Gambar Al dan Pemrograman Al

Platform seperti DALL-E, Mid|ourney, dan Stable Diffusion
talah merevolusl cara kita membuat senl visual dan grafis.
Pengguna memasukkan deskripsi tekstual [prompt) tentang
gambar yang Ingin mereka hasilkan, dan model AT
mengubahmnya menjadi visual,

Kreativitas dan Kontrol: Prompt di sini berfungsi sebagai
kanvas bagl Imajinasl pengguna. Kualitas dan detall prompt
secara langsung menentulan kompleksitas, gava, dan komposist
gambar wang dihasilkan. Misalnya, prompt "lucing lucu
memakai topi penyihir, gaya lukisan cat air, di hutan ajaib,
pencahayaan dramatis” akan menghasiilan gambar vang sangat
berbeda dan sekedar "kucing’,

GitHub Copilot adalah contoh terkemuka dari Al vang
membanty programmer dengan menyarankan baris kode atau
bahkan seluruh fungsi. Prompt di sini bisa berupa komentar
dalam kode, nama fungsi, atau bahkan sebagian kecil kode vang
sudah ditulis,

Prompt dalam Penaelitian dan Pengabdian Masyarakat
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Dalam ranah penelitian, prompt engineering melampaul
penggunaan antarmuka pengguna  dan  menjadi  alat
fundamental untuk memahami, mengujl, dan memajukan
kemampuan modal Al Para penelii menggunakan prompt
untuk mengeksplorasi batas-batas model, mengui bias,
meninghkatkan kinerja, dan mengembangkan telnik Al baru,
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Etika Penamaan Aplikasi E-
Goverment

Margaretha PN Rozady. ™

Universitas Nusa Nipa Maumere

“Noma aplifast buka sekedar label, nama adalah sebuoh fondasi
identitas merek yang memiliki bealitas™

aat Inl Pemerintah Indonesia mulsl mengembangkan dan

menggunakan teknologi sebagal sarana untuk memanuhi
tugaznva sebagsl pelayan masyarakat Tujuan pemerintah
sudah past] agar pelayanan yang diberikan dapat berjalan
secara efisien dan efektif juga mempermudah bagi masyarakac
Hal ini dapat kita rasakan dengan yang dulunya kita melakukan
hal secara manual, sekarang kita dapat melakubannya dengan
menzmnakan tekmologl informasi vang pemerintah sediakan.
Adapun tekmologi yang sudah pemerintah gunakan dizediakan
dalam beberapa bidang contohnya kesshatsn, pendidikan dan
pemerintahan. Kemudian pemanfaatan teknologl dibidang
pemerintzhan ini dikensl dengan Electronic Government
[Muhdin, 2022).

Electronic government [E-Goverment) merupakan suam
proces sisten  pemerintzshan dengan memanfaatian ICT
[Information. communication and techrnology) sebagal alat untuk
memberikan kemudahan proses komunikasi dan transakst
lr.apeu:la warga masyarakat, organisasi bisnis dan antara lambaga
pemerintah serta stafnva (Ahmad Akbar, 2018). Menurut
(Rohmatun et al. 2022) secara umurn pengertian E-

1. Pemutie merundlan Dosen d Program Stodl Tekndk Infarmatila, Fabultae
Teknlk - Universitas Ness Nipa Maumere, menyelesalkan studl 51 Teknlk
Informatita UNWIRA Kupang tabun 2006, menyelessilan 52 & Pascazarjana
Pead Teknbk Infarmatilea Atmajays Vegpakarta tahup 2002
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Government adalah slstem manajemen Informasi dan lavanan
magvarakat berbaziz internst, lavanan ini diberikan oleh
pemerintah kepada masyarakat [Amrozi et al, 2022) dalam
penelidannya menpungkapkan bahwa sejak ditstapkannya
Instruksi Presiden No. 3 Tahun 2003 yang berkaitan dengan
Eebijakan dan Strategt Nasional Pengembangan E-Government,
wehsite .gojd vang menjadl domaln e-gov berkembang pesat
vang semula 147 domain saat ini pada 2021 sudah terdaftar
lebth dari 562.285 domain, hal tersebut menunjulkan bahwa
ada wupaya sedemikian rupa oleh pemerintah untok
mensukseskan e-government, tidak hanya tinglkat nasional

tetapl juga ngkat dasrabh

Beberapa pemerintah daerah di berbagal daerah di
Indonesia diketahui telah membuat aplikasi dengan nama-nama
yang untk dan kreatif untuk menarik perhatian masyarakat
serta memudahlan pelayanan publik Upava pemerintah dalam
memberikan pelavanan terbaik kepada masyarakat melzhs
aplikasi informasi lapanan publik patut di apresiast, Namun ada
beberapa aplikasi layanan publik atau E-Govermnet vang dl
buat oleh pemerintah dengan nama hingga membnat
kontroversi (Lintang, 2024). Pemerintah juga harus memariksa
nama aplikasl yang dibuat mengandung konotasl vang posidf
atau negadf, Aplikasi E-Govermmnet yang buat tidak hanya ingin
mudah dilngat, tapl jusza harus memperhatilkan etika berbahasza.

Undang-undang dan Peraturan tentang E-goverment.

D Indonesia, reguifasi e-government telah diawr dalam
beberapa undang-undang terkait, antara l#in Undang-undang
No. 23 Tahun 2014 tentang Pemerintahan Daerah, Undang-
undang No. 11 Tahun 2008 tentang Informas! dan Transaksi
Elektronik. Undang-undang Moo 14 Tahun 2008 tentang
Ketarbukaan Informasi Publik Undangundang Mo, 25 Tzhun
2009 tentang Pelavanan Publlk dan Undang-undang No. 23
Tahun 1999 tentang Penyelenggara Negara yang Bersih dan
Bebas darl Korupsi, Kolusi dan Nepotlsme (lrma et al, 2023).
Menurut Kepmen PAN dan BB Nomor 11 Tahun 2011 tentang
Krteria dan Ukuran Keberhasilan Reformasi Birobrasi,
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menvatakan bahwa salah satu kriteria keberhasilan reformasi
birckrasi adalah adanya pengembangan e-government pada
masing-masing Kementerian/Lembaga dan Pemerintah Dasrah
E-goverment yang diselenpgaralian Kementerian Komunikasl
dan Informatika bertujuan;

1. Menyediakan acuan bagi pengembangan dan pemanfaatan
teknologl Informasi dan komunikas! di lingloungan
pemerintzh.

Memberikan dorongan bagl peningkatan teknologi
informas! dan komunikasi di lingkunsan pemerintah
melalni evaluasi yang utuh, seimbang, dan obyeldif,

3. Melihat peta kondisi pemanfaatan teknologi informas: dan
komunikas| dillnakungan pemerintah secara nasional.

Memurut Pasal 4 Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2008
Tentang  Informasl dan Transaksl Elektronik memyvatakan
bahwa pemanfastan telmologl Informasi dan  transaksl
elektronik dilaksanakan dengan tujuan sebagai berthut:

1) Mencerdagkan kehidupan bangss sebagal masyarabat
Informast dunia;

b

2} Mengembangkan perdagangan dan perekonomian nasional
dalam rangks meningkatkan kesajahteraan masvarakat;

3) Meningkatkan efektifitas dan efisiensi pelayanan publik;

4) Membuka kesempatan sefuas-lnasnya kepada setizp orang
untul: memajukan pemikiran dan kemampuan di bidang
penggunaan  dan  pemanfaatan  teknologl Informasi
seoptimal mungkin dan bertanggung jawab dan;

5) Mamberikan rasa aman, keadilan dan kepastian hukum
bagl pengruna dan penyelenggara tekmologl informasi

Untuk implementasi e-government, pemerintzh telsh
mengeluarkan Kebliakan dan Strategl Nasional Penpernbangan.
Kebijalkon dan Strategi Masional Pengambangan e-governmant
ditusngkan melalui Instruksi Presiden Nomor 3 Tahun 2003
pada tanggal 9 Junl 2003. Penerapan e-government di Indonesla
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dievaluasi oleh Kementerian Komunikas! dan informatika baik
pada Kementerian/ Lembaga maupun tingkat pemda baik
provinsi msupun kabupaten/kota (Khairudin, Soewite, Aminah
. Haninun, 2022)

Sistem Pemerintahan Berbasis Elekironik (SPEE}

SPBE adalah penyelenpgaraan pemerintahan vang
memanfaatkan teknologl informas! dan komunikasi untuk
memberikan layanan publik vang lebih efeittif, transparan dan
akuntabel. Beberapa regulas terkait SPBEE di Indonesia yaitu

1. Perahiran Presiden Nomor 95 Tahun 2018 tentang Sistem
Pemorintahan Berbagls Eletronik (SPBE). Inllah regulasi
induk vang mengatur penyelenggaraan SPBE secara
naslonal, Pokok-polok pengaturan dalam Perpres tersabut
berisi enam pengaturan pokok waitu: 1) tata kelola; 2)
manajemen; 3) audit teknologi informasi dan komunikass;
&) penyelenggara; 5) percepatan; dan 6] pamantauan serta
evaluasi SPBE (Jumhur et al, 2023)

2. Turunan dan Pendukung

a, Peraturan Menterl PANRB Nomor 5 Tahun 2018,
tentang Pedoman Evaluasi SPEE di Intansi Pamerintah

b, Peraturan Mentenn PANRE Nomor 59 Tahun 2020,
tentang Pemantavan dan Evaluasi SPBE

t. Peraturan Presiden Nomor 39 Tahun 2019, tentang
Satu Data Indonesia (Pendukung integrasi data SPBE)

d Peraturan Preiden Nomor 132 Tahun 2022, tentang
Arsitektur SPEE Nasional (ASPN)

g, Peraturan Menten PANRH Nomor V¥ Tahun 2022,
tentang Sistem Kerja pada Instanci Pemerintah untuk
Penyederhanaan Birokrasi (terkait dizitalisasi kerja)

3, Aspek Penguaian

3, Keamanan Slber, distur oleh B3SN [Badan Siber dan
Sandi Negara) melalui berbagai peraturan tentang
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standar keamanan SPBE

b. Transformasi digital, selaras dengan RPJMN 2020-
2024 vang menargetkan percepatan SPHE untuk
mendukung a-Goverment

Secara umum manfaat vang diperoleh dengan adanya SPEE
lnf adalsh adanya penghematan blava eperasional, masyarakat
mulal melek akan dipitalisasi dalam wrusan pemerintahan,
produktivitas knerja pemerintah pun mulai meningkar dan
adanya juga transparansi antara pemerintah dan masyarakat,

Etika Panamaan Aplikasi E-Goverment

Pemerintah memilid tugas utama dalam menyediakan
pelavanan kepada masyarakat Sebagal upaya meningkathan
efiziensi dan efektivitaz pemberian [ayanan, pemerintah pun
perlu memanfaatkan kemajuan tekmologi. Mamun, beberapa
aplikast pemerintah daerzh yang ada di Indonesta im sukses
menjadi perbincangan hangat di kalangan masyarakat karena
naiia dan fungsinya vang unik dan menarik untuk menarik
perhatian masyarakat serta memudahkan pelavanan publik.
Beberapa singkatan program pemerintsh daerah atax lembaga
lainnya yanz dianggap menimbulkan konotas] negatlf antara

laim :

a] SIPEPEE - singkatan Sistem Pelavanan Program
Penangpulanzan Kemiskinan dan Jaminan Hesehatan
Malenghapi kebutuhan warga kurang mampu di Rabupaten
Cirebon.

b) SITHOLE - singlkatan dar] Sistemn Informast Konsoltasi
Hukum Omline Pengadilan Negeri Semarang,

¢) SISKA KU INTIP - Sistem Integrasi Helaps Sawit-Bapi
Berhasis Kemitraan Usaha Ternak Intf - Plasma vang ada di
Dinas Perkebunan dan Peternakan Kalimantan Selatan.

d) SIMONTOK - Slstem Monitoring Stok dan Hebutuhan
Pangan Pokok Pemerintah Kota Solo.
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k)

il

i

k]

1)

SISEMOK - Sistern Informasi Organisasi Kemasyarakatan
Kabupaten Pemalang, Jawa Tangah

SICANTIE - Bistem Pencatatan Kehadiran & Kinerja
mencatat kehadiran serta kinerja ASN di wilayah
Habupaten Bogor.

SIGANTENG - Sistemn lnformasi Hetenagalistrikan |awa
tenpah, Aplikasi pengajuan terkalt lzin ESDM dl Jawa
Tengah.

SIPEDD - Sistem Pelatthan Berbasi= Data Online
Memudahkan fungsi pelatihan di Balai Pefatithan Kerja di
Sumedang.

MAS DEDI MEMANG JANTAN - Masyarakat Berdedikasi
Momperhatikan Anglkatan Kerja Rentan. Kota Tegal, untuk
memberikan perlindungan kepada para pekerja Bukan
Penerima Upah (BPU].

i-PUBERS - Integrasl Pupuk Bersubzldl. Program Kemontan
kerja zama dengan PT Pupuk Indonesia,

JEBOL YA MAS - Program Inovasi Puskesmas Anggut Atas.
Pemerintih Kota Benglulu

BOTI - Bantuan Operasional Tempat [badah milik Pemprov
DEZ

Menurut Setiawan dalam {Puspapertiwi, 2024), penamaan

aplikasi atau situs vang baik menjadi bagian dalam etika profesi
dalam ilmu tekenil informatilea, Etika penamaan tersebut yalnd:

1}
2}

3)

Etika penamaan yang sopan dan jangan dipaksakan

Upayakan psnamaan yang mudah diingat dan fungsional
reamiin tetap perhatilen syarat nomor satn

Pihak pengelola bisa meminta pemrogram mengubah nama
aphikasi karena tidak berkaitan dengan hak cipta

Hal vang sama pun disampatkan oleh Edl Santoso dalam

(Kumparan, 2024), meminta pemerintah untuk tak asal
membuat singkatan nama program, [angan sampal karena ingin
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mudah dlingat, singkatan nama program pemerintah tersebuit
dibuat  asal-asalan  atauw  “nwelensh” sehingga  dapat
menimbulkan konotast negatif, bahkan menjurus ke pornografi
atay seksuafitas. Menurut Kunto Adl Wibowo dalam
(Puspapertiwi, 2024] suatu aplikasi atau situs seharusmya
diberi nama yang familiar bagi publik Hal int akan memudahlan
orang menglngat nama suatu aplikasi atey situs dan lebih
mudah menggunakannya, namun akronim vang ada saat ini
terutama dari pemerintah lebih banvak mengarah kepada
obyektifikasi perempuan.
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Strategi Multimedia Pembelajaran
Berbasis Proyek dalam Pendidikan
Teknik Informatika dan Sistem
Informasi

RM. Chairil Andri, 8.5.T., MIT."*
Politeknik Negeri Sriwijaya

"Project-Based Learming menempathan proyes sebagai inti
pembelajaran, di mang mahasiewa mengembangkan produk
nyet dengan dukumgan multimedia merepresentasiion konsep
don prosedural”

embelajfaran pada bidang Tekmik Informatila, Teknik

Homputer, dan Sistem [nformasi menuntut pendekatan
vang tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep teoratis,
totapi juga pada pengembangan kompetensi praktis, berpikir
tingkat tingg, dan kemampuan kolzboratif, Karakteristik materi
vang bersifat abstral, prosedural, serta berbasis teknologl
membuat  pembelajaran  konvensiomal kurang  mampu
menjembatani kesenjangan antara teon dan praktik. Sejumlah
kajlan menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran
tradizional kurang efektif dalam mengembangkan kompetensi
tersabut zecara menyeluruh, sehingga dibutuhkan smrateg
pembelajarar vang lebih kontekstual dan berorientasi pada
produk nvam. Project-Based Learming [PJBL) secara luas
direkomendasikan zebagai pendekatan vang relevan di
pendidikan Hnggl karena mampu mengintegrasiban

% Penalls akir di Palembang, 10 April 1984, merupakan Dosen di Jurusan
Teknik: Kosuputer, Progeam Studi Telmologi informiatiia Multimedia Digital
Foliteknik Megeri Sriwijaya mepyvelessikan studi D4 di Politeksik Negeri
Sriwfjapa tahun 2017, mesyelesalkan 524 Sehoo! of Gradoate Studies,
Managament and Selence Unlyveraity, Malaysia tahun 2059,
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pengetahuan, keterampllan, dan slksp profesional mahasicwa
[Guno dkk, 2020),

Dalam konteks pembelajaran informatika, keberhasiian
PiBL sangat dipengaruhi oleh lualitas dulngan pembelajaran
vang diberikan kepada mahasiswa, salah satmys melalui
pemanfastan multmedia pembelsjaran. Multimedia menjadi
komponen penting karena mampu merepresentasikan konsep
vang kompleks dan prosedural melalut kombinasi telks, visual,
audio, animasi, dan simulasi Pads jenjang pendidikan tinggi,
desain multimedia yang disusun berdasarkan prinsip kognitif
pembelajaran  multimedia  terbukti  dapat meningkatkan
pemahaman konseptual, mengurangi beban kognitif, serta
mendukung transfer pengetahtan ke konteks pemeczhan
masalah yang lebih luas (Mayer, 2020). Olsh karena itu,
multimedia tdak hanya berfungsl sebagal sarana penyampalan
mater], tetapl Juga sebagal alat bantu berplldr dan eksplorasl
hagi mahasiswa salama menjalankan provek pembelajaran,

Project-Hased Learning menempatkan provek ssbagai int
pembelajaran, di mana mahasiswa belajar melalul proses
merancang, mengembangkan, menguji, dan mengevaluasi
produk myata, Dalam pembelajaran Teknik Informatika dan
Sistem [nformasi, proyek dapat berupa pengembangan aplikasi
multimedia interaktf, game edukasi modul pembelsjaran
digital, maupun prototipe sistem berbasis augmented reality
atau bahkan virtuof reality. Barbagal studl menunjuldan bahwa
PiBL yang dirancang dengan batk mampu meningkatkan
keterampilan berpikir kritls, kemampuan pemecahan masalsh,
serta kesiapan kerfa mahastewa, karena aktivitas pembelajaran
yang dilabukan menyerupai praktik profesional di dunia nyata
(Guo dik, 2020),

Agar PiBL dapat diterapkan secara efektf, sejumlah studl
menskankan pentingnya perumusan masalah proyek vang jelas.
autentik, dan relevan dengan honteks kellmuan mahasizwa
Thomas (2000) menegaskan bahwa provek harus berangkat
dari permasalahan nyata vang menontut mahasiswa untuk
melakukan Investigast mendalam dan pengambilan keputusan,
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bukan sekadar mengthutl prosedur vang sudah ditentulsan
[Thomas, 2000}, Selzin itu, P{BL vang berhasil juga membenikan
ruang bagl kemandirian mahessiswa dalam mengelols proses
belajar, sementara dosen berperan sebagal fasilitator vang
memberikan umpan balik berkelanjutan. Dalam hal ini,
multimedia pembelajaran dapat dimanfaatkan sebagai panduan
proses provek contoh standar kaalitas produl, serta referenst
mandiri vang dapat diakses mahasiswa sepanjang siklus
pembelajaran.

Integrasi multimedia dalam PjBL juga terbuli memperkuat
aspek kolaboratif pambelajaran. Penslitian di pendidikan tinggi
menurukkan balwa penggunaan media berbasis vidso, tutorial
interaktif, dan plotform digital kelaboratf dalam shema FBL
mampu meninghatkan kualitas kerja tim, komunikasi, dan
koordinasl antaranggota kelompek Kokotsakd dkle [2016]
menekankan bahwa strulcur kelaborasi yang jelas, pembagian
peran vang seimbang serta dulungan media yang memadai
merupakan faktor penting dalam kebechasilan PBL (Kokotsakd
dik, 2016). Temuan inl diperfuat oleh studi Masruri did
[20:24] vang menunjukkan hahwa media tutorial berbasis vides
dalam  pembelajaran berbasis provek secara  signifikan
meningkatkan keterampllan kolaboratif peserta didik, sekaligus
membantu mereks memahami tahapan kerja provek secara
lablh sistematis {Masrurd dik, 2024),

Solring perkembangan teknologl digital dan perubahan
karakterisik mshasiswa di esra pembelajaran modern
penerapan PiBL juga perlu beradaptasi dengan konteks dan
kebutuhan masa kind. Sejumlah kajtan terbarn menskankan
bahwa FjBL yang efektif 4i pendidikan tinggi saat ini tidak lagt
hanva berfokus pada provek akhir semata, tetapl pada proses
itoratif vang memadokan pembelajaran mandirl, kofzborasi
digital, dan refleksi berkelaniutan. Penerapan blended project-
bosed learning menjadl salabh  satu pendekatan vang
direkomendasikan, di mana aktivitas proyek dilaksanakan
melalut kombinasi pembelajaran tatap muka dan pembelajaran
daring berbasis Leaming Monogement Systam  [LMS).
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Pendekatan inl terbultl meningkatkan fekstbilitas belajar
mahasiswa sekaligus mempertahankan kualitas interaksi dan
bimbingan dosen [Rukminingsih dkk, 2024).

Selain itu, efektivitas FiBL di masa kini semakin meningkat
ketika dipadukan dengan prinsip seaffolded project design, yaitu
perancangan proyek dalam beberaps tahapan kecil dengan
target capalan yang jelas dan umpan balik vang diberikan sacara
berkala (Peng dkk, 2023). Multimedia pembelajaran dalam hal
ini dapat dimanfaathan sebagai media scaffalding, misalnva
melalul video tutorial, comtoh produk rubrik digital dan
simulasi proses kerja. PiEL fuga semakin diarahkan pada
pengembangan provek berbasis reafworld problem dan
industry-eriented. profect. Penelitian menunjukkan bahwa
keterlibatan mahasiswa dalam proyek yang mensimulasikan
kebutuhan Industrd, seperti pengembangan aplikast, game, atau
sistem Interaktif dapat meningkatkan motivasl belajar,
relavansi materi, dan kesiapan kerja hulusan [Naseer dik, 2025).
Multimedis pembelajaran  berperan penting  dalam
menjombatan] konteks akademik dan profesional melalul
penyajian studi kasus digital, demo sistem, dan dokumentasi
provek berbasis standar industri,

Secara  keseluruhan. berbagal penelitan tersebut
menunjukkan bahws integrasi Project-Based Learming dan
multimediz pembelajaran merupakan strategi vang efektil
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di bidans Teknik
Informatiks, Teknik Komputer, dan  Sistem  Informasi
Pendekatan ini tidak hanya berdampak pada peninghatan hasil
balajar kognitif, tetapi juga pada pengembangan keterampilan
zosial, kemandirian belajar, dan sikap profesional mahasiswa
Dengan desaln provek yang autentlle dubusigan multimedia
vang sefaras dengan prinsip kognitf, serta fasilitasi vang tepat
dari dosen, PiBL berbasis multimedia berpotensi menjadi
pendelatan pembelajaran vang strategle dalam menyiapkan
lulusan yvang kompeten dan adaptif terhadap perkembangan
telmologi.
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Pemanfaatan loT dan Wearable
Devices dalam Pembelajaran limu
Keolahragaan

Ady Isnan, 8.Pd., M.Pd*
Universitas Negeri Makassar

“Integrasi foT dan wearable devices menmransformasi
pembelgjaran ilmu keolahragaan menjadi objektf, berbasis
dota, dan refevan dengan kebutuhan slohrage modern, "

Perl;eml:ranga:n teknologi digital telah membawa perubahan
mendasar dalam pendeliatan pembelajaran di pendidikan
tinggi, termasuk pada bidang ilmu keolahragaan. Salah satu
inovasi penting adalah pemantastan fnternet of Things {107 dan
wegroble devices untuk mengumpulkan data fsiologls dan
aktivitas fsik secara real-time. T merujuk pada sistem
perangkat fisik vang dilengkspi sensor, perangkat lunak, dan
konektivitas  jaringan umtuk - mengumpulkan  serla
mentransmisikan  dats  secars otomatis,  Teknologi i
memungkinkan pemantauan performa dan kondizi fisik
individy secara objektf berkelanjutan, dan berbasis data,
sehingea berpotensi besar dlintegrasikan ke dalam proses
pembelsjaran ilmu keolahragaan [Passos et al, 2021)
Penpeunaan wearable devices sepertl smartwatch, fitmess
tracker, dan sensor gerak telah berkembang pesat, mendukuns
pengukuran parameter fsiologis dan biomekanik sepert

& Penulis ahlr df Makassar, 3 Mel 1993, merupnakan Dozen dl Program Stodl
llmu Eeclahragaan Fakultas llmu Keolahragazn dan Keschatan [FIEE])
Unlversitas Nepael Makasgar [ITNM), menyeleqaikan studi 51 4 Pendidikan
Tedenik Informiztika dan Komputer Universitas Negerd Maiasar t2hun 2015,
memvelesailban 52 4 Pascszasiena Pendidilan Tekmologi danm Hefurman
Dnfversitas Megart Makaeer tahun 2021
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denyut jantung, langlkah, akselarasl, serta beban latikan vang
selama inl sulit divkur secara akurat hanya dengan ohsameasi
langsung.

Dalam konteks olahraga, wearable technology tidak hanva
menjadi alat hantu pencatat data, tetapd juga bagian dari sports
anaiytics yang lebih luss, Wearohle sensors memungkinkan
koleksi data internal dan eksternal vang memengaruhl
performa atiet, sepertl beban latihan dan respons fisiologis
tubuh terhadap aktivitas fisik [Seshadri et al, 2019]. Teknologi
int juga telah dipunakan untuk mendapatkan informasi
linamatik dan kinettk yang bergunz dalam pengembangan
strategl latthan serts pencegahan cedera, sehingga data ini
bukan sekadar amgika tetapi dapat dijadikan dasar untuk
evaluasi flmiah dan perencansan latihan (Ca, 2023), Dalam
lingkungan pembelajaran, data tersebut dapat dimanfzathan
sebagal bahan diskosl kelas, sebagat dasar pembentukan umpan
halik [feedback) terhadap mahazizwa vang melakukan praktik
lapangan, serta memperkava analisls performa menggunakan
pendekatan dote-driven.

Keterbatazan objektivitas dalam evaluasi performa telah
menjadi szlah satu tantangan utama dalam pembelajaran lmu
keolahragaan, Evaluasi tradisional vang bergantung pada
observasi visual dan tes fisik manual sering kali subjeldif dan
tidak menangkap dinamika perubshan performa secara
berkelanjutan, Wearable devices memungiinkan penpubmran
vang lebth objektif dengan sensor yang terus memantau
parameter fsiologls selama aktivitas berlangsung, sehingga
memungkinkan dosen dan mahasiswa untuk mengevaluas|
performa berdasarkan data nyats sscars berulang dan
slstematik [Passos et al, 202L). Data real-tfme sepert] denyut
Janmung, waktu aktivitas, dan beban latthan dapat dianalisis
untuk  memahami respons  fisiologis terhadap berhagai
intensitas latihan, sehingga mahasiswa tidak hanyva belajar
secara teorits totapl juga mampu melakukan seif-monltoring
dan interpretasi data secara mandir.
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Pemanfaatan [eT dan wearable technology dalam
pembelsjaran juga selaras dengan paradigma experiential
learning wang menekankan pada pembelajaran melalui
pengalaman langsung Mahasiswa dapat terltbar dalam
pengambilan datz sendiri, menganalisisnya, serta menarik
kestmpulan yang Emish berdasarkan dats vang mereka
kumpulkan sendirl. Pendekatan inl meningkatkan keterlibatan
aktif mahasiswa dan kemampuoan berpikir kritis, terutama
dalam mengimterpretas! dats dan mensntukan mplikasl
pembelajaran vang rolevan dengan pemahaman konsep fistolog
olahraga dan tekmik [atthan (Ta, 2023). Dengan memanfaatican
data darl wearable devices, mahaslswa juga dapat belalar untuk
memahaml hubungan antara lathan vang dilakukan dan
respans tubuh, serta mempelajari telmik pengolahan data dasar
seperti pemetaan grafik untul melikat tren performa dard waktu
Jeeweakau,

Selain itu. wearahle technology telah dilsporkan dapat
meningkatikan motivas! dan keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran, Umpan ballk visual vang dibertkan oleh
perangkat wearable memberikan mahasiswa  wawasan
langsung tentang kondist fisik mereka sendirl, schingga
mendorong regulasi diri dan keterlibatan aktif selama keglatan
pembelajaran. Dalam beberapa studi, penggunaan wearahle
dalam kontels pendidikban jasmanl menunjubkan dampak
positif terhadap peningkatan performa fisik dan keterlibatan
pesarta, terutama ketika mahasiswa manerima dan memaharmi
manfaat tekmolog tersebut dalam konteks proses belajar (Xu st
al, 2024). Tomuan ini menunfukkan bahwa keberhasilan
integrasi teknologi tidak hanva ditentukan oleh aspek tekmis
perangkat, tetapl juga oleh cara mahasiswa memahami dan
menerima teknologl tersebut sebagal baglan vang berguna
dalam proses belajar.

Meskipun menswarkan banyak manfaat, implementas) JoT
dan wearable devices dalam pembelajaran (lmu keolahragaan
juga menghadapi tantangan. Dari sisi tekmis, perbedaan alorrasi
sensor, kompatibllitas perangkat, ketersediaan Infrastruldur
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taknologl, serta kebutuhan [aringan yvang andal menjadl faktor
vang perlu diperhatikan. Wearahle zensors perlu  dipilih
berdasarkan parameter wyang relevan dengan tujuan
pembelajaran, dan data vang dihasilkan harus dikelola dengan
sistam pengolahan yang memadai agar dapat diinterpretasikan
secara tepat oleh dosen dan mahasiswa, Selain ity isu stika dan
privas| data menjadi perhatian penting, karena data fisiologis
vang dikumpulkan bersifat personal dan sensitif. Oleh karena
ftu, diperfukan kebijakan vang jelas terkait pengelolaan,
pengpunaan, dan penyimpanan data untuk melindungl hak
privasi mahasiswa dan mencegah potensi penyalshgunaan data
(Ca, 2023).

Secara keseluruhan, pemanfaatan foT dan wearnble devices
memliki potensi besar untuk mentransformasi pembelsjaran
llmu kealahragasn menjadi leblh objektif, interaktif dan relevan
dengan perkembangan teknolopl olahraga modern Dengan
integrazi vang tepat antara aspek telmologi dan pedagopi,
wearoble  JoT' dapat menjadi sarana  efeltil untuk
menghubungkan teorl dan praktik, serta membekali mahasiswa
dengan kompetensi digitzl dan analitiz yang dibutnhkan di era
olahraga berbasis data. Melalui pemanfaatan telmologl ind,
pembelajaran dapat menjadi lebih bermakma, tidalk hanya dalam
penguasaan konsep teknis olshraga tetapi juga keterampilan
pengolahan data dan pengambllan keputucan berbacks bultl,
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Metode Pengembangan Perangkat
Lunak: RAD Vs Agile

Fajar Dwirami, §.Pd®
SMEK Teratai Putih Global 2 Bekasi

"Pernilihan metods pengembangan yang tepat pada projek

pengembangan perangkat unak dapat melogh simea/T untuk
mempermudah proses pembuatan mobils, wehsite, desktop®

Perangkat Lunak {Software)

Perﬂngkat hunak adalah kumpulan instruksi atan program
computer Ketika menyediakan fungsi dan performa vang
diinginkan. Peranghat lunak berfungsi menghubungkan antara
pengouna dan computer yang digunakan. Secara wmum ada tiga
jenis perangkat lunak vang diketahui yaitu sistem operasi vang
merupakan penghubung antar iser dari computer dengan
perangkat keras. Kedua waltn peranpkat lunak Bahasa
pemograman sepertl java, C++, pascal, PHP, dll. Yang ketiga vaitu
peranghat lunak aplikasi yvang digunaksn untuk membantu
pekerjaan sesecrang mizalnya Microsoft Office. Tahapam
pengembangan perangkat lunak dapat digambarkan sebagai
berikut:

8 Paruliz lokir & Bebasb 13 Janoari 2001 merupskan Gurn Produlal
Hekayasa Perangeat Lunak [RPL), Jurusan Relavass Peranghat Lunak SME
Teratal Putih Global 2 Bekaszl masysalesaiian studi 52 FTIE Fakuliag Tednix
Urlversitas Neger Jakarts 2023,
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Gambar 1. Software Development

Saftware Requiremnent merupakan kegiatan pengumpulan
data danmenganalisis data untuk kebutuhan perangkat

hinak. Hastl dari tahapan ini spesifikasi aplikasi yang akan
dibuat baik struktur dota boge dan perencanaan rancangan
tampilan.

Software  Demgrn  merupakan tshapan perancangan
arsitektur sitem dan dotabase, user interface (antarmulka)

dan komponen lalnnya pada perangkat lunak vang akan
dibuat.

Software  construction  merupakan  tzshapan  lanjur
pengembangan  perangkat lunak termasuk  aleoritma,
pengkodean, pengujian singkat. Di tahap ini terbagi mejadi
2 bagian utama dalam pengembangan aplikasi atau situs.
Pertama, Frontend Adalah mengfokoskan pada pengataman

pengguna  [U/UX] tampilan aplikasi, estetika  dan
intersktivitas. Kedua, Backend Adalsh bagian pada

fungsiomalltas, keamanan, struktur data menpegunakan
Bahasa pemograman seperti Python, PHF, Nodejs, fava
Saftware Testing merupakan tahapan meliputi pengujian
pada kesaluruhan fitur atau perilalu perangkat lunak
terdapat dua jenis pengujian diantaranya

Saftware Maintenanee merupaxan tzhapn vang mencasup
Upaya perawatan saat aplkasi atan peranghat lunak talah
dioparasikan.

Software Configuration Management merupakan tahapan
salumpulan mekanisme dan stuktur data yang menglzikan
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tim software untuk mengatur efektifitas peranghkat lunak
Ragam Metode Pengembangan (RAD VS AGILE)

Ragam metode pengembangan perangkat lunak
merupakan proses membust perangkat lunak dari nol menjadi
sebuah peranpkat lunak atau aplikasl vang slap di operasikan
Beribut merupakan dua contoh metode pengembangan

peranghat lunak vang bisa digunakan:
1. Rapic Aplication Development (RAD)

—-

Gambar 2. Mstode Rapid Applicotion Development
Rapid Appllication Development merupakan sebuah

metode pengembagan perangkat lunak seluensial linier
yang menakan slklue pengerfaan yvang sangat pendek (60-
%0 hari), berikust tahapan wmum dari Rapid Aplication
Development:

a) Requirement merupakan tahapn pengumpuian data

dan |dentifikasi masalah vang dl peroleh darl
penggunié  atau  customer, bertujuan  untuk
mengidetiftlossi hastl akhir dard program, baik system
atau kebutuhan vang diinginkan,

b] Design System merupakan tahapan lanjutan guna

malakukan proses desain dan proses perbatkan desain
secarda berulang  ulang  apabila  terdapat
ketidaksesuaian desain pada kebutuhan pengguna.

Development  merupakan  tshap  programmer
mengintegrasi komponen lainnva, agar  terus
mempertimbangkan saran dan krittk dari customer,
[lka proses berjalan dongan lancar maka
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diparbolehkan lanjut ke tahapan bertkutnya
sedanghkan jika aplikasi yang di kembangkan belum
memenubi  kebutuhan, maks pregrommer akan
kemball ke tahap desaln sletem.

d) Implementation merupakan tahapan akhir pada
metode ini, Dimana programmer harus mensrapkan
desain dari muatu system vang talah disetujul pada
tahapan sshelunnya. Sebelm diterapkan program
harus di uji terlebih dahuly untuk mendeteksi
kesalahan system dan dotabase.

RAD (Ropid Application Deveiopment] menggunakan
pendekatan berordentasi objek untuk pengembangan
syrcem mesmilllki kelebihan dan kekuranpan. Kelebihan darl
RAD integrasi proses wyang lebih cepat dan efektif,
penvesuatan kebutuhan custonter, memperkecil kesalahan
balk pada syrtem maupun dotobass, Kekurangan dari RAD
memerhikan kolaborasi tim yang koar, hanya cocolt untulk
projek skala kecil

. Agite

Gambar 2. Metode Agile

Apile merupakan metode peranglat lunak yang
bertahap (iterotive), kolaboratif intensif dan fleksibilitas
terhadap perubahan kebutuhan, mampu mengakomodasi
perubahan kebutuhan dan memastkan kolaborasi vang
erat antar tim pengembang dan customer. Pendekatan ini
cocck digunalan dalam provek-provek vang membutuhkan
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fleksibilitas dan kemampuan untuk merespon kebutuhan
vnag dinamis (Abdul Rahman, 2025:286), Berilkut tahapan
vang dimiliki olsh metods agile:

a) Concept merupakan tahap menentukan ide dan tujuan
perangkat unak, mengidentifikasi masalah pengguna
menentukan tujuan bisni dan strategi kelayakan.

b) Plonning merupakan tahapan yang menentukan
rencana vang akan dikerjakan dalam waktu dekat,
menentukan prioritas fitur, estimassi waktu, dan
menulls yser story.

€] Design merupakan tahapan rancangan user mterfoce
sederhanan [mockup), menentulan arsitekiur system
dan taknologl,

d] Development merupakan tahpan int, dilakukan secara
fterative dalam sprint. Sepertl integrasi mwtem,
pengkodean fitur prioritas, ufl coba awal pada
peranghkat lunak

g) Testing merupakan tahapan ujicoba perangkal lunak
vang bertujuan untuk menjamin  kualitass dan
mensmukan bug. Seperti wnit test, imtegration fest,
Blackox dan whilitebox.

1 Review merupakan tapahan penilaian hasil sprinc
Bersama stakehoider, menerima seluruh feedback dan

menyesuaikan backlog
g} Relpase merupakan tzhapan monitoring awal produlk
atau fitur kepada customer.

h] Maintenance merupakan tahapan vang memactikan
perangkat lunak terus disempurnakan.

Metode ogile memiliki beberapa kelebihan utama
Agile mendorong keterlibatan aktif customer sehinggs
produk vang dihasilkan lebih sesuai dengan kebuthuan
nyata [N sisi lainnya. metode agiie juga memiliki beberapa
kekurangan. Agille cenderung menghasilkan dokumentasi
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vang minim karena fokus utamanya merupakan peranpkat
tunak yamg berjalan, yang dapat memyulitkan proses
pemeliharazn jangka panjang. Agile bukanlzh satu metode
tung=al, melainkan kerangka kerja seperti scrum. kanban

dan extreme programiming,
Kasimpulan

RAD dan Agfle merupakan metode yang bersifat Rerative
dan molin=hatkan pengouna, namun memlliki fokus veang
berbeda. RAD menekan kecepatan pengembangan melalud
protetyoing dan cocok untuk profek kecll vang relative jelas dan
deadline singkat. Sementara Itw, Agile leblh  menekan
flaksibilitas, kolaborasi tim dan kemampuan beradaptasi
terhadap perubshan, sehingga lsbih sesual untuk projek yang
kompleks dan jangka Panjang. Perilihan metode pada saat
pengembangan perangikat lunak sangat berpotensi pada hasil
akhir dari projek, kesesusian kompeonen dan kelaborasi tim
zanzat berpengaruh dalam penentuan metode pengermnbangan
perangkat lunak
Daftar Pustaka
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Boosting Education with loT:
Transformasi Pembelajaran di Era
Digital

Santiana, 5.5, M.Pd."F
Universitas Siliwangf

“Integrasi Intermet of Things (TeT) dalam pendidikan
menciptarar pembelajaran yang lebik interalktif personal, dan
efisten melaiul pemanfoatan deta real-time, peranglat pintar,
dan pletform digital yang menduriung pengambilon keputiisan

berbasis bukti”

Pendabuluan

| tengah pesatnya perkembangan telmologl, Internet of

Things (IoT) telsh menjadi salah satu inovasi paling
transformatif dalam berbagal bidang termasuk pendidikan, loT
merujuk pada jaringan perangkat fsik vang saling terhubung
dan mampu mengumpulkan serta bertukar data melalui
Internet. Dalam konteks pendidikan, integrasi teknologi inl
tidak hamya menciptakan lingkungan belajar yang lebih
interaktif dan efisien, tetapi juga membuka peluang baru untuk
personalisasi pembelajaran, peningkatan manajemen kelas,

FPeruils lahir & Tasikmalaya [#wa Barat Dia sieropadan Dosen Universitas
Sillwang! |orusan Pendldikan Habasa Inggris, Fasdias Keguruan dan lou
Pendidikan Fanulis memyelesailan gelar Sarjana & STBA- VAPARI-ABA
EBandung, |urumn Bakoey Inggrls (2001} Sementara gelar Maglster
Fendidiken diperolel di Universitas Pendidikan [ndonesiz {UPf}. Bandung,
Feogrem Studl Pendldikan Bahgss Ingeris [2009], dan sedamg menesnpub
program Dokter df Universitas Negeri Yogyakarta [UNY), furusan Heuw
Pendidikan Babaea kenpentrasi Pendidilon Bahaea Inggris, Parulle dipercsya
men|adi Editarm Ehl'eﬂ'E"'.._IT.'; L.'num:n'ufEn’l:.rm'.fﬂrL Lunguu:_q:.'.qm':iurr. and
Appifed Limguistics) serta Eepala Puasst Pengebdisn kepads Masyaeskat
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serta pengambilan keputusan berbasis data.

10T dalam pendidikan mengacu pada  penggunaan
perangkat digital wang terhubung ke internet untuk
mengumpulkan dan menganalisis data vang relevan dalam
konteks pembelajaran. Perangkar inl meliputi senser, wearable
technolagy, papan tulis interakiif proyektor pintar, hinggs
platform Learming Management System (LM3) sepert Canvas.
loT memilikd ruang linghup foas dalam pendidikan, mulai dard
mendukung  kegiatan belsjar mengajar, memfasilitas
manajemen kelas, hingsa menpoptimalkan  keputusan
administratif dan kebijakan pendidikan. Telnologt  ini
memainksn peran penting dalam menciptakan sistem
pembelajaran yang leblh responsif terhadap kebutuhan
pembelajar,

Manfaat loT dalam Lingkungan Pembelajaran

Penerapan [niernet of Things (loT) dalam pendidikan
membertkan  berbagal manfast vanp cignifikan  dalam
mendukung proses  belajar mengajar. Pertama  1oT
memuingkinkan pembelajaran yang lebih Interaltif dan
porsonal melalul perangkat pintar vang memungkinkan siswa
berinteraksi langsung dengan materi, serta menerima umpan
balik instan berdasarkan performa merska. Teknologi seperti
platform adaptif dan aplikasi edukatf juga membantu
menyesuaikan materi pembelajaran dengan gava dan
kebutuhan masing-masing siswa.  Sslain ttu, [oT berpsran
penting dalam mengatasi kesenjfangan pendidikan, khususnya
di daerah terpendl dengan memberikan akses. terhadap
sumber daya digital dan perangkst pembelajaran yang
memadal.  Penerapan  teknologl inl juga  mendukung
pengambilan keputusan berbasis data, di mana mformasi
mengenai aktivitas, keterlibatan, dan hasil belajar siswa dapat
dianalisis untulk menyusun strategl pengajaran vang lebih
efeltif. Di sisi manajerial, ToT membantu mengoptimalkan
pengelolaan  kelas dengan sistem  otomatisasi  absensl,
pemantauan keterlibatan pembelajar, dan pengelolaan sumber

daya pembelajaran vang efisien, sehingga mengurangi beban
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admintstratif pengajar.
Teknologl Inti vang Mendukung 10T dalam Pendidikan

Telmologl Juncl 10T yang diterapkan dalam pendidiikan
mencakup berbagal perangkat dan sistem yang mendukung
terciptanya lingkungan belajar yang lobih responclf, efisten, dan
terintegrasi. Salah satu inovasi utama adalah kelas pintar {smart
classroom), yang menggabungkan penggunasn papan tulis
Interaltif, meja pintar, dan proyebtor vang terhubung ke
internet. Teknologl tni menciptakan suasana belajar yang
dinamis dan terkoneksi, memungkinkan |nteraksi real-time
antars pengajar, pembelajar, dan mater ajar.

Selain itu, teknologi weorable seperti penerapan sistem
absenst berbasis sensor/digital menjadl solusl modern wntuk
menggantikan metode absens! manual, Sensor vang dipagang di
pintu masuk kelas secara otomatis mendeteks: dan mencatat
kehadiran stewa. sehingga meningkatlan efisiensi dan akurasi
data kehadiran, Dapat pula berups penprunaan absens] digital
vang terkoneksi otomatis sehingza memudahkan pembelajar
dan pengsjar untuk mengecek kehadiran, menghemat waktu
kelas, dan meningkatkan eficlens! pengelolsan, D1 sll
pengelolaan pembelajaran, platfiorm Leaming Management
System [LMS) seperti Canvas memainkan peran vang sangat
penting. LMS ini menyediakan ftur manajemen kursus vang
komprehensif, mendulung integrasi muitimeadia,
pemberitahuan yang dapat disesuaikan, serta sistem penilaian
vang canggih. Dengan kemampuannva untuk memfasilitasi
lomunikasi antara pengajar dan pembelajar, pembelajaran
vang dipersonalisasi, serta aksesibilitas dard berbagal
perangkat, Canvas menjadi sofusi andalan dalam mendulung
ekosistem pembelajaran berbasis [T di era digital.

Inteqrasl foT dan LMS untuk Meningkatkan Efekrtivitas
Pembelajaran

Integrasi antara 10T dan plotform LMS seperti Canvas
menjad] salah satw holaborasl paling menjanjikan dalam
transformasi pendidikan digital. Kolaborasi ini menghadirkan
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pendekatan pembelajaran vang lebih adaptif dan barbasis bukt
[evidence-based), dengan mengandalian data real-time vang
dikumpulkan dari berbagal peranghkat pintar. Melalui integrasi
Inl, pengajar dapat memantau altivitas pembelajar secara
langsung, memungiinkan mereka memberikan umpan balik
yang cepat dan akurat Pembelsjar pun mempercleh
pomahaman yvang leblh balk mengenal hal vang perla mereka
tingkatkan. Selain i, LM3 seperti Canvas memanfastkan data
dari [oT untuk membentuk falir pembelajaran yang
dipersonalisasi, menvasuaikan materi dan  alktivitas beiajar
berdasarkan kelmatan dan kelemahan individu pembelajar,

Penggunaan analittk pembelsjaran berbasis 10T juga
memungkinkan institusl untuk memahami pola belajar
pembelajar secara menyeluruh—mulai dari duram akses
terhadap materi, respen terhadap huls, hingga tinglkat
partsipasi dalam diskust daring. Hal inl memunglinkan
pengambitan keputuzan pedagogis yang lsbih tepat sasaran Tak
hanya soal efislens! dan personalisasl integrasi ini jugs
membuka peluang bagi pembelajaran  vang  leblh
menvenangkan melalui  gamifikasi 10T memungkinkan
penerapan slemen permalnan ke dalam proses pembelajaran,
sepertl kuts [nterakrlf vang ditampllkan di papan pintar, sistem
penghargaan berbasis aktivitas fisik, atau platform gome
edukatif yang secara langsung terhubung dengan data performa
siswa. Dengan pendekatan ini, motivasl dan keterlibatan
pembelajar dapat meningkat secara signifikan, serta membanty
memperkuat retensi pengstahuan

Tantangan dan Pertimbangan Etis dalam Penggunaan loT

Di balilk sepala potensi dan inovasi, penerapan 1oT dalam
pendidikan tidak lepas dari sejumlah tantangan dan
pertimbangan etis vang harus diperhatikan Salsh satu isu
utama Adalah privasi dan keamanan data Pengumpulan data
dalam jumlsh besar dar pembelsjar menimbulkan
kekhawatiran mengenal perlindungan informasi pribadl Oleh
karena lto Institusi pendidikan harus memasdian sistem
keamansan data yang ketat serta kepatuhan terhadap regulasi
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privasl vang berlabu Selain Ity tidak semua sekofah atau
lembaga pendidikan memilild infrastrukiur teknologi vang
memadal. Implementasi (0T membutubkan jaringan internst
vang stahil, perangkat vang sesual, serta pelatihan bagl pengajar
agar mampu memanfaatkan teknologi sacara optimal,

Tantangan lain vang perlu diwaspadai adalzh kesenjangan
dipital Pembelalar dart latar belakang ekonomi rendah
mungkin mengatami keterhatasan egkses terhadap peranghkat
teknologi dan koneksi internet, yang dapat memperdalam
ketimpangan pendidikan. Lebih jauh lagl, ketergantungan vang
berfehihan terhadap tekmolog berpotensi mengurangi interaksi
manusiawt dalam proses belajar mengafar. Oleh karenz itu
diperlukan pendekatan hybrid yang seimbang, menggabungkan
pemanfzatan telmologi dengan metode pembelsjaran
konvensional untuk menciptskan lingkungan belajar vang
holistlk dan inklusif Integrasi IoT dan LMS, jika dilakulan
secara hijak, memilikd potensi besar untuk mersvolusi dunia
pendidikan menuju arah vang lebih adaptif, inklusf, dan
berbasis data.

Sim pulan

10T telah membuktikan potensinya dalam meningkatkan
kualitas pendidikan melalui pendskatan yang lebih interaktif,
personal, dan efisien. Dengan memanfaathan teknologl seperti
snart classrooms, wearable devices, dan integrasi dengan LMS
Camvas, prozes belajar mengajar menjadi lebih adaptif terhadap
kebutiehan pembelajar.

Namun, penerapan loT dalam pendidikan juga menuntut
perhatian serlus terhadap aspel keamanan data, pemerataan
aksos, serta kesiapan Infrastruktur. Oleh  karena |t
lkeberkasilan transformasi pendidikan melalui IoT memerlukan
kerfa sama antara pemercintsh, [nstitusi  pendidikan,
pengembang teknologi, serta masvarakat secara luas.
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Dengan strategl vang tepat dan pendekatan vang Inkdusif,
0T dapat menjadi katalisator dalam mewujudkan sistem
penadidikan vang tidak hanys cerdas secara tebknologi, tetapi juga
humanis, berkelan|utan, dan adil bagl semua.
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Strategi Transformasi Pendidikan,
Pemberdayaan Guru, dan Akses
Teknologi bagi Generasi Masa

Depan

Manaek Maruhum Siburian, 5.Pd, Gr*°
SMA Negeri 1 Merauke

‘Digitalisasi pembelajoron mempercepat tronsformas
pendiditan melalul penguwatan telnofogl, pemberdayoon guru,
dan pemeraizan ases agar generas Indonesio sfiap menghadapi

tantangon masa depan.”

[ndm:lesja tengah memasuki habak baru dalam dunia
pendidikan, ditandai dengan percepatan  digitalisasi
pembelajaran di berbagal satuan pendidikan. Transformasi inl
bukan seladar penyesuaian terhadap perkembangan teknologi,
tetapi merupakan langkah strategis untuk menjawab tuntutan
raman yang berubah cepat, Globalisasl, disrupsi digital, dan
kebutuhan kompetensi abad ke-21 menempathan pendidikan
sebagai sektor vang harus mengutamakan inovasi, flelsibilitas,
dan adaptabilitas. Oleh karena itm, pelumcuran program
dipitalisasi pembelajaran menjadi salah satu kebijakan kunc
vang dipandang mampu membawa [ndonesia menuju generasi
vang cerdas, kreatil. dan kompetitif di masa depan.

 Penulis lakir # Tanjung Morawa Eshiupaten Dell Serdang Provime! Sunsters
Utara, 06 April 1980, merupakan gury mats pelsjaran Matematika di sekalak
EMA MNegerd 1 Marguke, oejalt tahue 2006 campal sekarame, merpelasatan
stuglt 51Fendidlkan Matematika di STRIP Riama tahun 2005, meryelesaikan
PPG Dalam Jabatan i Papcasarjana Prodi Pendidiksn Matematiza Unhveraizan
Flores takun 2023
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Digitalisasi pembelajaran bukan hanya tentanp
menvediakan perangkat, tetapi juga membangun ekosiztem
vang berkelanjutan: peningkatan kapasitas  pendidik
penvediaan |nfrastrulctur, penyusunan kurloulum - adaptlf,
hingga pemerataan sksss internet Upaya ini melibatkan
pemerintah, sekolah, gury, siswa, orang tua, dunia usaha, dan
masvarakat sebagal satu kesatuan ekoslstem pendidilan
Tufuan akhirnya jelas: menciptakan pembelajaran berkmalitas
tinggt vang dapat diakses olsh seluruh anak Indonesia.

Artikal inl menguraikan strategi transformasl digital yang
dilakukan, tamtangsn yang dihadapi, pemberdaysan guru
sebagal ujung tombak, serta pemerataan akses teknologh untuk
mewujudkan Indonesia Cerdas di masa depan,

1. Digitalisasi Pembelajaran sebagal Kebutuhan Strategis

Transformasi digital dalam pendidikan bukan lagi
wacana shstrak, melsinkan kebutuhan nysta yang semakin
mendesak, Kehadiran toknolopl telah mengubah cara
manusia bekerja, berkomunikasi, dan belajar. Dunia kerja
kini membutuhkan generasi vang memiliki literasi digital,
kemampuan berpllidr kritls, kreativitas, dan hkecakapan
problem  solving Tanpa digitalisasi  pendidikan,
kesenjangan kompetensi antara kebutuhan dunia industri
dan kualitas lulusan akan semakin melebar,

Digitalisasi pembelajsran hadir sebagat jawaban atas
tantangan tersebutl melalul beberapa aspek penting: 1)
Akses Penpetahuan tanpa Bataz. 7) Pembelataran Adaptif
dan Personal. 3) Evaluasi Asesmen Lebih Alourat dan Real-
Time. 4) Kolsborasl Tanpa Batas. Melalul centralisas| visi
digitalisasi pembelajaran, Indonesla bergerak memuju
sistem pendidikan vang inklusif, efektif, dan berorientasi
masa depan.

2. Strategi Transtormasi Pendidikan dalam Era Digital

Keberhasilan digitalizasl pembelajaran tidak terjadi
dengan sendirinya, la memerlukan strategi nasional yang
sistematls, berkelanjutan, dan adaptif Beberapa strategi
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vang kinl banvak diterapkan dan perlu diperkuat antara
fain-

21 Pengembangan [nfrastruktur thaital

Pemerataan infrastruktur menjad! pondasl utama.
Penvediaan internet cepat, pengadaan peranghkat TIK di
sekolah, dan penyediaan perangkat untuk guri serta stswa
mernpakan langhah strategis untuk memastikan ddak ada
kesenjangan antardaerah, Program pembangunan BTS,
jaringan fiber optik dan dukungan perangkat oleh
pemierintah harus dipadukan dengan inovasi lokal untuk
menjangkau wilayah 3T,

2.2 Penguatan Kurikuhim Berbasis Tekmologi

Kuribulum Merdeka membuka peluang  integrasi
teknologi dalam pembelaiaran. Mamun integrasi jtu harus
diperkuat melslul: modul pembelsjaran digital, asesmen
digital, kegiatan provek berbasis STEAM, pengembangan
konten interaktf, dan kolaborasi antar-guru dan antar-
sekolah.

Teknologi bukan tjuan, melainkan alat untuk
meningkatkan kuslitas pembelajaran dan relevans materi
terhadap kebutuhan abad-21.

1.3 Ekosistem Platform Pembalataran Digital

Kehadiran platform belajar nasional seperti Merdeha
Meongajar dan Ruang Belajar Dipltal menjadl tulang
pungeung ekosistem digital pendidikan. Platform ini bulkan
hanya menyediakan maten belajar, tetapi: Tuang kolaborasi
gurtl, pelatihan barkelanjutan, modul ajar siap pakal, dan
perangkat asesmen formatif,

Keberadsan satu ekosistem terpadu membuat guru
dan slewa tidak lagl bekeria secara terplsah.

1.4 Penguatan Budava [novas: di Sekolah

Transformasi digital mensyarathkan perubahan budaya
kerja: darl administrasi manual menuju otomatisasi darl
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pembelajaran berpusat pada puru menuju pembelajaran
berpusat pada siswa. Szholah harus menjadi ruang inovasi,
tempat puru mencoba pendskatan baru dan siswa
membangun kompetensi kreatf,

. Pemberdayaan Guru sebagal Kunci Keberhasilan
Transformasi

Gura tetap menjadi aktor wotama keberhasilan
digitalisasi pembelajaran. Tanps guru yang melek digitsl,
kroatif dan adaptf perangkat secangglh apa pun tidak
akan memberikan dampak signifikan.

3.1 Pengembangan Kompetens Digital Guru

Peningkatan kapasitas guru harus dilakulkan melalut:
pelatihan literasi digital dasar dan lanjutan, pelatihan
pembustan media pembelajaran digital, penguasaan LMS
dan platform pendidikan, pembelajaran berbasis provek
dan berhasis masalah, pelatihan analisis data belajar siswa.
Guru bukan hanva pengguna teknologl, tetapi juga pencipta
pengalaman belajar dipttal vang bermakna,

3.2 Pendampingan dan Komunitas Belajar Guru

Komunitas belajar seperti MGMP, PEB, dan Kemunitas
Guru Pengperak perlu diperbuat ssbapal ruang berbagl
prakiik haik. Di era digital, pendampingan dapas dilakukan
secara daring malalul webinar, forum dishus, kelas virtual,
hingpa kolaborasi antarselodah

3.3 Reduksi Beban Administratif

Salah satu tantangan terbesar guri adalah beban
administrasi vang tingpl. Digitalisasl harus menjadi sobusl
untuk: otomatizasi pengisian administrasi, engolahan niiai
otomatls, manajemen dokumen dightal laporan keglatan
vang lebih ringlas. Denzan beban administrasi vang lebih
ringan, guru dapat fokus pada pedagog dan pembelajaran
bermuti
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3.4 Guru sebapal Fasilitator dan Mentor Digital

Peran guru mengalami perubshan: dard sumber
pengetahuan tunggal menjadi fasilitator, mentor, dan
coach, Guru membantu siswa menemukan pengetahuan
melaiui eksplorasi digital, melastth kemampuan literasi
digital, dan membentuk etika berteknologi.

. Pemerataan Akses Teknologi bagi Siswa: Tanlangan

dan Solusi

Digitaltsas! pombelajaran hanya akan berhasl] flka
semua siswa mendapatkan kesempatan vang sama untuk
mengakses teknologl. Tantangan yang muncul seringhali
berkaltan denpan:

4.1 Kesenjangan Akses Perangkat dan Internet

Beborapa daerah, terutama di wilayah 3T, masih
mengalaml keterbatasan akses [nternet dan perangkat
belajar. Solusi vang diperiukan meliputi: penvediaan gadget
bantuan pemerintah, program peminjaman perangkat
sokolah, pembangunan memara sinval di  daerah
pedalaman, kerja sama dengan operator seiuler dan
penvedia lavanan internet.

4.2 Literas] Digttal Skswa yang Beragam
Siswa memiliki tingkat literasi digital yang berbeda-
beda. Oleh karena itu, pendampingan harus dilakulan

sacara bertahap mulal dari: pengrunaan peranghkat vang
amam, penelusuran informasi kredibel, etika digital,
keamanan siber hagi usiz remaja.

4.3 Keteriibatan Grans Tua dalam Pembelajaran Digital
Orang tua memegang peran penting untuk memonitor
penggunaan teknologl anak. Program parenting digital

sangat dibutuhkan agar penggunaan gadpet tdak hanya
untuk hiburan, tetapi juga menunjang pembealajaran.
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&4 Akses Konten Pembelajaran Gratis dan Berkualltas

Konten pembelaiaran digital harus mudah diakses,
tanpa biaya tinggl, dan dapat digunakan oleh guru maupun
siswa kapan saja. Pemirintah perlu memperhias kolaborast
dengan berbagai penyedia konten edukatif,

. Manfaat Digitalisasi Pembelajaran Bagi Pendidikan
Indonesia

Keuntungan penerapan digitalisast pembelsjaran
bersifat luas dan signifikan, Beberapa manfaat utama
maiiputs: Efisiensi Waktu dan Administrasi, Meningkatkan
Keterlibatan Siswa Pembelajaran Mandini dan Fleksibel,
Data Learning Avalvtics dan Memperkuat Folaborast
Masional

. Tantangan Implementasi Diglallsasi Pendidikan

Meski memilild  banyvak manfast, implementasi
dizitalisasl pembelaiaran menghadap! sejumtiah tantangan
wvang harus distasi secara bertahap: kessnjangan digital
antarwilayah, resistensi sebagian pguru dan sekolsh
kendala jaringan listrik dan Internet, keterbatasan dama
dalam pengadaan perangkat, ancaman keamanan data dan
privasi, ketergantungan berlsbihan pada  teknologh
Digitalisasl harus dilakukan dengan pendelatan humanls,
partisipatif, dan tidak melupakan peran interaksi manusia
dalam pendidikan.

. Masa Depan Pendidikan Indonesia: Generasi Cerdas,
Kolaboratif, dan Berdaya Saing

Dipitalisasl pembelafaran adalah Jembatan menuju
masa depan pendidikan yang lebin inklusif dan kompetsf.
(jeneras: mendatang tidak hanya dituntut menguasai ilmu
pengetahuan, tetapl juga: literasl digital, krestivitas,
adaptasi terhadap perubahan, kemampuan kolaborasi
global, kompetensi teknologl dan data. Melalui digitalizasi
pendidikan, Indonesia menyviapkan generasi vang siap
menghadapi dunta yang terus berubah Sekolah menjadi
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pusat inovasi, guru menjadl agen transformasi, dan stswa
menjadi pembelajar sapanjang hayat

Peluncuran Digitalisazi Pembelajaran untuk |ndonesia
Cerdas merupakan [angkah besar vane memerlukan kerja
sama dari berbagai pihak Transformasi pendidikan digital
bukan hanys tentang perangkat tetap  tentang
membanzun ekosistem belajar vang inovadf, kolaboratif,
dan inkhasif. Pemberdayaan guru sehagat ujung tombak,
pemerataan akses tekmologl, dan penguatan budaya inovasi
di sekolah menjadi prasyarat keberhasilan. Dengan strategt
vang tepat dan komitmen berkelanfutan, digitalizasi
pembelajaran  dapat menjadi fondast kuat untuk
mencerdaskan kehldupan bangsa dan memperstapkan
generast emas Indonesia yang unggul di mazs depan.
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Integrasi Platform Pembelajaran
Adaptif Berbasis Kecerdasan
Buatan dalam Pengajaran
Keterampilan Membaca Bahasa
Inggris di Perguruan Tinggi

Abdul Gafur Marzukd, M. Pdit
UIN Datokaramea Palu

Integrast platform pembelajeran adaptif berbasis kecerdasan
bunton terbukt menilikl nilal stravegis dalam pengajoran
keterampiion membaca bahasa Inggris df pergeuruon tinggt
Fendekatan inl tidak hama mempernuat pemahaman membaco
secora akademin, tetapi fugae mendukung pembelajaran mandiri,
pengembangan strategi metakogmitif serin kesiopan mahasisvg
EFL menghadap! tuntutan teras! akademik global *

eterampilan membara skademik merupakan salah =atu
petensl esensial vang haruz dikussal mahasiswa dl
perguruan tinggl, khususmya dalam konteks pembelajaran
bahaza Inggrs sebagai bahasa asing (English as a Foreign
Longuage/EFL). Melalul membacs, mahaslewa tidak hanya
mengakses informasi dan penpetahuan fimizh. tetapl juza
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan
reflektif vang diperlukan untuk kebarhasilan akademil Namun,
bagl banyak mahasiswa EFL. memahami tebs akademik

HPamufislakir di Pabu, 11 Tali 1963, pematis adalak dosen UIN Datolarams Palu
dalamn bidang Peisdidikean Bahasa Inggris dan Teknesag! Pembelajaran Peoulls
mempercdeh gelar sarjara Pendidikan Bahasa Ingeris di Universitas Tadulaka
{2008), gelar Magister Pendidiban Bahasa Inggris di Pascasarjana Universitas
Tadulako (2010} Doktor Teknologi Pembelsiaran di Universitas Neger
Malang 2014], dan Hursus Sleghat Acodereir Englleh; Apdemls Wriklyg, dan
Research Methodology di Univaraitas Leides, Befanda [ 2016]
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berbahasa inperis masih menjad| tantangsn vang signifikan.
Kompleksitas struktur teks, kepadatan informasi, kosakata
akademik, serta tuntutan pemshaman inferensial sering kali
menghambat proses mambaca secara efaloi,

Tantangan tersebut semakin diperparah oleh pendekatan
pembelajaran membaca yang masth bersifat seragam dan
berpuzat pada dosen, sehinesa kurang memperhatikan
perbedaan kemampuan, kecepatan belsjar, dan strategi
membara mahasiswa Dalam konteks ini, inovasi pembelsjaran
berbasis teknologi menjadi kebumuhan mendesak. Salah satu
inovasi yang semakin mendapat perhatian dalam pendidikan
Hoggl adalsh penggunasn platform pembelajaran adaptif
berbasts  kecerdasan buatan [Artificial  Intelligence/dl).
Teknologi ini menawarkan pendekatan pembelsjaran yang
personal, leksibel, dan responsif terhadap kebutuhan [ndlvidu
pembelajar, sehingpa berpotensi meningkatkan efektivitas

pengajaran keterampilan membaca bahasa Inggris.
Landasan Tearetis

Reoding comprehension dalam konteks akademil tidak
sekadar dimaknal sebagal kemampuan memaham| malma
literal teks, tetapi mga mencalup Kemampuan
menginterpretasikan, mengevaluasi, dan mengintegrasikan
informasi dari berbapyd sumber. Pemahaman membaca
akademik menuntut keterampilan tingkat tinggl seperfi
inferensi, sintesis gagasan, dan penilaian kritis terhadap
argumen penuliz. Oleh karena ftu, pembelajaran membaca di

perguruan  tinggi  perlu  dirancang untuk  mendorong
keterlibatan aktif mahastswa dalam proses membaca.

Pembelafaran adaptif berbasis AI berangkat darl prinsip
bahwa proses belaiar bersifat individual dan dinamis. Platform
adaptil memanfaatkan data pembelajar, seperti tinekat
kemampuan, pola Interaksi, dan hasll belajar.  untuk
menvesuaikan konten, tingkat kesulitan, serta jenis umpan balik
vang diberikan Personalisasl pembelafaran memunghinkan
mahasiswa menerima materl dan tugas membace yang sesual
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dengan kebutuhan dan kemampuannya, sehingga mengurangl
beban kognitif dan meningratkan pemahaman.

Umpan balik adaptif merupakan komponen kunc dalam
pembelajaran berbasts AL Melalul analisis otomatis torhadap
respons mahasiswa, sistem dapat memberikan mmpan halik
secara langsung dan spesifik, misalnya terkait kesalahan
pemahaman, kosakata yang belum' dikoasal, atau strateg
membara yang kurang efektif Selain itu, pemanfaatan data
pembelajar memungkinkan sistem memantau perkembangan
mahasiswa secara berkelanjutan danm menyesuaitkan jalur
helajar secara dinamis.

Integrasi pembelalaran adaptil berbasls Al Juga selaras
dengan teord self-regulated learning (SEL), vang menekankan
peran aktif pembelajar dalam merencanakan, memantau, dan
mengevaluasl proses belsjarnya. Dalam konteke membaca,
stratepl metakemnitif seperd menetapkan tujuan membaca
memantan pemahaman selama membaca, serta merefleksikan
hasil bacaan sstelah membaca menjadi sangat penting, Platform
adaptif dapat berfungsi sebagai scaffolding metakopnitif yang
membantu  mahasiswa mengembangkan  kesadaran  dam
kemandirian dalam membaca.

Integrasi platform pembelajaran adaptif berbasis AT dalam
pengajaran membaca bahasa Inggris di perguruan tinggi dapat
dilaluidean secara sistermatis melalul tahapan pra-membaca; saat
membaca, dan pasca-memibaca. Pada tahap pra-membaca,
platform adaptf dapat menyajikan aktivitas - aktivasi
pengetahuan awal, pengenalan kosalata kunel, serta prediksi isl
teks vang disesuaikan dengan tinghat kemampuan mahasiswa.
Al dapat menganalizis respoms awal mahasiswa untuk
mensntukan  kesispan membaca dan  menyesuaikan
kompleksitas teks yang akan diberikan.

Pada tahap saat membaca, platform adaptif memungidnkan
mahaslswa memahaml teks secara mandlrl melalul Atur
interaktil seperti penanda ide utama, glosarium kontekstual.
persanyaan  pemahaman  adaptf serta petumuk  ketika
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mengalami kesulltan, sehingga mendorong keterlibatan aktif
dan pemantauan pemahaman secara real time. Sementara itu,
pada tahap pasca-membaca, platform menyedizkan latihan
lanjutan, ringkasan otomatis, tugas analltls yang disesualkan,
dan umpan balik adaptif untuk membantu mahasiswa
mereflelisikan  strategl membacz serta merencanalan
perbalkan, yang secara keseluruhan terbuktl meningkatkan
pemahaman teks, kemandirian belajar, dan motivasi karena
pembelajaran  terasa leblh relevan dengan  kebutuhan
Individnal,

Implikasi Pedagogis

Integrasi platform  pembelajaran  adaptif berbasis
kecerdasan buatan membawa implikast pedagogis penting di
pergurian tngad, terutama karena peran dosen bergeser dard
penyampai materi menjadi fasilitator, pembimbing dan
perancang pengslaman  belajar yang bermakna. Dalam
pengajaran keterarmpilan membaca bahasa Ingeris, dosen periu
mengatahkan mahasiswa memanfaathan fitur adaptif secara
strategis, sepertl penyesuaian tingkat kesulitan teds, umpan
hallk berbasts kinerja, dan rekomendasl strategl membaca
sesudi kebutuhan individy, serta merancang akfivitas membaca
vang terintegras: pada tahap pra-membaca, saat membaca, dan
pasca-membaca

Implementasi platform adaptif berbasis Al menghadapi
berbagai tantangsn, seperti keterbatasan infrastruktur
teknologi, perbedaan tinpgkat Iiterasi digital dosen dan
mahasiswa, resistens terhadap perubahan padagogis, serts imu
etika yang mencakup privasi data keamanan informas), dan
transparansi algoritma. Oleh karena ito, permuruan tinggl periu
berperan strategis melalui penvediaan pslathan profesional
berkelanjutan, dukungan teknis vang memadai, dan kebijakan
insttuslonal vang felas terkait penggunaan AL Pengembangan
kompetensi digital dosen tidak hanya harus menekankan aspek
tebnis, tetapl juga pemahaman pedagogls dan etis’ dalam
integras| Al ke dalam pembelajaran, sehingga dengan dukungan
sistemik vang tepat, platform pembelajaran adaptif berbasis Al
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dapat menjadl katalis transformasl pefnbelajaran membaca
vang lebih efektf, inklusif, dan berorientasi pada kebhutihan
mahasiswa.

Kesimpulan

Integrasl plagform  pembelajaran  adaptf berbasis
kecerdasan buatan dalam pengajaran keterampilan membaca
bahasa Inggris di perguruan Unggl menawarkan kontribusi
teoretis dan praktis vang slpnifikan. Secara teoretis, pendelatan
ini memperkuat pemahaman tentang hubungan antara
pembelajaran adaptif, self-regulated learming, dan stratepl
metakopnidf dalam membaca. Secara praktis, platform adaptif
berbasis Al menyediakan solusi inovatf untuk mengatasi
tantangan pembelajaran  membaca akademik melalul
persomalisasi, umpan balik adaptif, dan dubungan kemandirian
belajar.

Dengan desain pembelajaran yang tepat dan dukungan
Institusional vang memadal, teknologl adaptif berbasis Al
berpotens: meningkatkan lalitas pengajaran membaca bahasa
Ingaris di perguruan Hnggi secara berkelanjutan, Penelitian
lanjutan diperlukan untuk mengeksplorasi dampak janghka
panjang penggunaan platform adaptif, efektivitasnya di
berbagal konteks pendidikan, serta [ntegrasinya dengan
pandekatan pedagogis lain, Dengan demikian, inovasi ini dapat
menjadi bagian integrai dari transformasi pembelajaran bahasa
Inggris di era digital.
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Pengembangan Media QCard pada
Mata Pelajaran IPAS SD

Dr. Kiky Chandra Silvia Anggraini, £.80s, M.Pd, 22
Universitas Islam Lomongan

"Media Pembelafaran Qeard menfadivan Pelajaran IPAS lebih

menarik karena matert keragaman Indonesia disgjikan dengan
tampilan yang menyenangkan”

Media Pembelajaran

edia pembelajaran merupakan seluruh sarana, bahan,

maupun metode yang dimanfaatkan untuk menyvampatkan
materi pembelajaran dasi pendidik kepada peserta didik dengan
tujuan menjadikan materi lebih jelas, menarik dan mudah
dipahami, Penggunzan media pembelajaran diharapkan dapat
mendukung pencapalan tujuan pendidikan secara efaktif dan
efislen, Madla pembelajaran dapat berupa sarana sederhana,
seperti buku dan papan tulis, maupun berbasis t=knologi,
separtl video, komputer, dan aplikasi interaktll, yang berperan
dalary memperjelas konsep, meningkatkan motivasi balajar,
serta memberikan pengalaman belaiar vang lebih konkrst.

Fungsi utama medls pembelajaran adalah; 1) Memperjelas
materd: Melalui media pembelajaran, siswa akan lebih
memahamt mater vang rumit menjad: lebih mudah dipahams;
2). Menlngkatkan minat dan perhatfan- Melalul media

pembelajaran, suasana kefas lebih hidup dan menarik bagi

H Pepulie Jakir & Lamopgan, 14 Maret 1990, merupakas Dotets dl Program
Studl Pendidikan Dury Madrasah [otidapsah [PGMI). Fakultss Agama ldam
[FAL) Unbversita Talasn T arengan menpebeaafion chadd 51 Sectaliogi di TNESA
tahun 2012 menyelesalkan 52 & Pascasirjana Pendidibean [P5 i DNESA tahun
2015, dan meayelessikan Studi Doktors] 53 Teknologl Peenbelajaran df UM
tabun 2021
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slswa; 3). Memberikan pengalaman nvata: Melalul media
pembelajaran gura mampu menghadirkan konsep abstrak
melalui contch konkret [mizalnya video atau simulast]; 4).
Mengatasl keterbatasan: Malalul media pembelsjaran guru
mampu menyajikan materi dengan melampani batasan ruang,

waktu, dan biava,

Madia pembelajaran merupakan komponen pambelajaran
vang sangat penting sehagai jembatan dalam penvampaian
nformasl Penggunaan media dalam pembsiajaran jugs dapat
membantu slswa belajar derpan sangat baik dan memberikan
manfaat vang sangat besar, Selain itu, media merupakan dasar
yang sangat penting yang bersifat melengkapi dan merupakan
komponen penting darl proses pembelajaran yang berhasil
[Harsiwi dan liss Dyah, 2020). Media pembelajaran sangat
berpengaruh terhadap stswa Media dapat menumbuhban minat
dan keinginan baru, meningkatkan motvasi, dan bahkan
memiliki afek psikologis pada pembelajaran (Ina Mapgdalena,
2021}, Menggunakan medis pembelsjaran juga  dapat
motyingkat waktu, vang berarti siswa lebth termotivas! untuk
belajar. Inl terutama barlabu untuk penyampatan materi baru
atau vang asing,

Media Pembelajaran Qcard

Madin vang digunakan dalam pembelajaran IPAS Ini adalah
QCard. ( card berasal dari Bahasa inggris atau nama lain dari
kartu kuartet. () dalam media inl mempunyai arti Quartst
sedanghkan Card mempunyai ard kartu, QCard adalah semacam
permainan yang terdir dari sejumlah kartu bergambar vang
masing-masing memilild keterangan berupa tullsan yang
menjelaskan gambar (Sulastari dkk, 2020

QCard cocok untuk siswa Sekolah Dasar karena sesuai
dengan gavs belajar siswa, valtu belajar sambil bermaln. Dengan
demikian proses pembelajaran akan lobih menvenangian dan
kartu tersebut dapat dipermainkan di mana saja dan kapan saja
karena memillkl permainan vang menartk dan berisikan matard
pembelajaran (Sit Samsivah dkk, 2021).
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Medla pembelsjaran vang dikembangksn adalah media
pembelajaran QCard yang digunakan dalam Mata Pelajaran IPAS
Kelas [V pada materi keragaman sosial dan budaya di Indonesia
dengan menggunalan model Joyfull Learning, Medla QCard inl
telah ‘divji kelayakannya dan mempercleh hasil media
layak/valid untuk digunakan pembelsjaran [PAS materi
Keragaman Sosial dan Budaya di Indonesla di kelas IV MI secara
desain/media, materi dan bahasa.

(Card ini dikembangkan dengan dalam bentuk kartu
dengan menggunakan kertas Art Paper berbentuk persegl dan
di desain mengunakan apiikasi canva. Media pembelajaran
Card dikembangan dengan mengikuti suatu prosedur penelitian
dan penpembangan model ADDIE. Adapun hapannya adalah
sehagal berikut: Anatisis [Analyze}, Perencanaan [Design).
Pengembangan [Development), Pelaksansan (lmplementation)
dan Evaluasi {Evaluation).

Berflut ini merupakan gambaran dan media pembelajaran
Qcard
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Gambar 1: Media pembelzjaram QCARD Pada Pembelaiaran
IPAS 5D
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Medla pembelajaran Qeard memilikl keleblbhan vakml : (1)
Media Pembelsjaran QCard tni dapat digunakan berkali-%ali
untuk permainan, [2) selain digunakan untuk permainan, media
Inl juga dapat digunalan untuk presentasi (3) media
pembelajaran GLard berisikan mengenai penjelasan atau ciri
dari keragaman (4] praktis dan mudah digunskan {5] karens
dimainkan dengan cara berkelompok, maka QCard dapat
mielatih kerja sama, sportivitas dan komunikasi.

Media pembelajaran (card dapat dikatakan menarik
karena memenuhl indikator kemarikan sebagai barikut:

1. Tampilan yang menarik

QCard, yang berbasis Joyfull Learning. adalah media
vang menarik bagl siswa untuk digunskan dalam
pembelajaran, Hal inl disobabkan oleh desain tampilan
media vang rapi dan berwarna-warni, Desain ini
dimaksudkan untuk menarik perhatian siswa dan
meningkatkan minat mereka dalam belajar. Pengpunaan
gambar pada media QCard dimaksudkan untuk
mempermudah proses belsiar [(Mauliddia dick, 2022)

Gojalan dengan penelitan vang dilakukan oloh Fanl
Yantik dkk. bahwa media pembelajaran akan memberikan
suzsanz belajar baru bagi peserta didik karena mampu
memberikan rasa penasaran bagl peserta didik untuk dapat
tertarik mengikuti proses pembelajaran (fani yantik dik,
2022) Media pembelajaran Qrard memilllki wmpilan vang
menarik sehingpa akan meningkatkan hacll belafar stowa
peserta didik [Zahronia Fivdaus, 2023)

2. Kasesgaian materi

Pengpunaan media pembelajaran akan meberikan
komudahan kepada peserta didik dalam mamahami materl,
sehingga pembelajaran akan berpusat kepada peserta diidk
bukan pada gunu,
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3. Memotivasi belajar

Media pembelajaran dianggap memilild peran dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa dan penerapan media
ofeh guru sangat penting untuk ksberhasilan pembelajaran
Hal ini sejalan dengan pemelitian vang dilakukan oleh
Khamila Husna dan Suprivadi menyatakan bahwa motivasi
belajar siswa dianggap sebagai faktor hkunci vang
mendorong semangat dan dorongan shewa untuk mencapal
tujuan belajar mereka. Mediz pembelzjaran memilili

pengarih signifikan dalam memicy dan meningkatkan
motivasi belajar siswa (Khamlls Husna, 2023).
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Dampak Pengunaan Gamifikasi
pada Sektor Pendidikan Tingagi

Risna Oktaviati, S.5.T., MIT*
Paliteknik Negeri Sriwijaya

“Implementasi Gamifikas! pada sektor Pendidiken memilikd sisi
positdf dalaem meningkatcan motivast ooeupun keterlibatan
mahasinva dalom proses pembelajoran®

erkembangan tekmologi digital telah mendorong terjadinya

transformasi signifikan dalam praktik pembelajaran di
pendidikan tingpl. Perpuruan tingpl semalkin mengadopsi
berbagai platform pembelajaran digital untuk mendukune
feksibilitas, aksesihilitas, dan efisiensi proses belajar mengajar.
Meskipun demiklan, pemanfaatan teknologi pembelajaran
belum sepenuhnya mampue meningkatkan  kualitas
pembelajaran secara optimal, khusasnya dalam aspek motivasi
belajar mahasiswa, Perubahan trancformast digital vang telah
masuk dalam sekfor Pendidikan Tinggi telah mengubah
persepsi dalam desain dan pelaksanaan proses belsjar
mengajar. Pemanfaatan teknologl dalam prozes belajar manfadl
kebutuhan daam mendulung fleksibilititas dan aksesibilitas
dalam proses belefar mengajar. Namun demikian, berhagai studi
menunjukkan bahwa pengrunaan teknologl pembelajaran
belum sepenuhnyd mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan belajar mahasiswa secara optimal. Rendahnya
partlslpasl altf minlmoys Interaksl serta menurunnya

& Penulia lakir 41 Palembarg 02 Oktober 1994, merupaban Dozen d Propram
St Teknik Komputer, Politekndk Meger Sriwiisya. memyebesaikan shudi D4
dl Paliselm=li Negerd Sriwiiava takun 2017, mempelesalizan 52 41 School of
Graduate Studies, Managament anc Science University, Malayia talun 2019
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motlvasi belajar masih menjadi tantangan utama dalam
pembelajaran berhasis digital di pendidikan tinggi.

Salah satu pendekatan inovatif yvang berkembang dalam
beberapa tahun terakhir dalarm mengatasl masalah keterlibatan
mahasiswa ataupun motivasi Adalah penggunaan gamifikasi.
Gamifikas: dzlam pembelajaran bukan merupakan konsep yang
sepenihnya baru. karena penerapan elemern-elemen permalnan
dalam konteks pendidikan telah dilabukan sejak lama, Namun
demikian, seiring dengan pesatnya perkembangan teknologl
serta meningkamya pemahaman mengenal faktor-faktor vang
memengaruhi motivasi dan  keterlibatan peserta didik,
gamifikasi mempeéroleh perhatian yang semakin luas dalam
beberapa tahun terakhir, Latar belakang penerapan gamifikasi
dalam pembelajaran berangkat dari kesadaran bahwa
pendekatan pembelajaran tradistonal sering kali kurang mampu
menarlk minat peserta didik. Kondisi tersebut menyebablan
peserta didik merasa jenuh, memilitd tingkat motivasi yang
rendah, serta kesulitan melihat Leterkaitan antara materi
pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari [Sard er al., 2023}

Gamifikasi adalah pendekatan yang menerapkan elemen-
elemen permainan ke dalam kontsks non-game yang bertujuan
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi pengruna.
Dalam sektor pendidikan, implementasi gamifikasi memiliki
dampak untuk menciptakan experience belajar vang lebih
menarlk dan interakelf melalul penerapan komponen
permainan seperti poin, lencana [badges), papan peringkat
(leaderboards), tantangan, serta sistem umpan balik
Pendekatan ini bertujuan untuk mendorong keterlibatan aktif
mahasiswa dan meningkatkan motivasi mzhasiswa dalam
proses belajar mengajar. Gamifilkasi dalam pendidikan sebapgal
strategl pedagogls vang memanfaatkan mekanisme permainan
untuk meningkatikan motivast intrinzik dan keterlibatan belajar
peserta didil, Yhwsusnva - dalam lingkungan pembelajaran
digltal. Gamifikasi tidak harva sebagai alat untul meninghkatian
kesemangan belajar, tetapi juga sebagal pendekatan yang
mendukung pencapalan tujusn pembelajaran secars efektif
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Penelitian terkinl menunjukksn bahwa Implementasi
gamifikasi terutama pada sektor pendidikan memiliki dampak
vang positf terutama dalam meningkatkan motivasi dan
keterdibatan belajar, Studt yang dilaluikan oleh (Dicheva ot al.,
2015] menjelaskan bahwa penerapan gamifikasi dalam
lingkuingan pembelajsran  digital dapat meningkathkan
partistpas] aktlf mahaslswa serta mendorong keterlibatan
berkelanjutan, terutama apabila elemen dalam permainan
dibuat selaras dengan tujuan pembelajaran Selain ftw
mamifikasi juga berkontribusi dalam menciptakan pengalaman
belajar vang lebih menyenangkan dan menantang sehingza
mahaslswa terdorong untul terfibat secara lebih mendalam
dalam proses pembelajaran [Hendrivatl Harvant et al, 2023].
Penggunaan beragam aplikasi gamifikasi, seperti Negrpod, Web
Interacty, dan Puprose Games terbuleti meningkatkan efeltivitas
proses pembelajaran dan implementasl gamifikas diakul
berhasil mendonglrak rata-rata nilal mahasiswa secara
signifikan (Wirahyum et al, 2025), Peserta didik lasanva
memilikd persepsi positf terhadap desain pamifikas!, Gamifikasi
dapat memungiinkan siswa untok bebas melakukan tindakan
pembelajaran. [ika linghungan gamifikasi memungkinkan
percobaan mengulang tugas vang telah diberikan, siswa
cenderung mengulang kembali lathan sampal berhasil dan
disslesaikan Meskipun gamifikasi dapat mendorong persaingan
antar slswa, strategl pamifikasl kooperatil meningkathan
imteraksi sosial antar siswa (Andlises et al, 2021). Peseria didik
lebihk har:aematlgal unhdLmEu}'e]asaibantugastEﬂcapaj target,
dan bahkan mencari tahu lebth banyak informasi terkalt mater
vang dipelajari. Selain itu, pebelajar vang termotivasi jugs
cenderung memiliki tingkat kepercayaan diri yang lebih tinggi
dan keroauan untuk mensatas! hambatan-hambatan dalam
pembelajaran (Febriansah et al, 2024).

Menurut peneliti dari [Fehriansah et al, 2024), Elemen
pada gamifikasi vang divakinl dapat memberikan dampak yang
cukup signifikan dalam meningkatkan motivasi Adalah Poing +
Leaderboard dan peint + badge. Pemberian badge atau lencana
sehagal bhentuk pencapatan diansgap leblh mendorong
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pebelajar untuk folus pada pencapalan pribadi mereka tanpa
merasa tertekan oleh kompetizi eksternal dan peningkatan
variabel enfoyment/interest dan efort terlthat Kettha dilakukan
pengambilan data terhadap 84 mahasiswa, Namun disisl lain
penggunaan leaderboard juga dapat menciptakan tekanan
tersendiri bagi peserta didik, dikarenakan beberapa pessrta
didik ddak terblasa dengan kompetist Dan hal inl temta
menyebabkan Tinghkat stress, kecsmizsan atau perasaan rendah
dird jika peserta didik dirasa belum mampu bersaing,

Dari beberapa hasil penelitan vang telah dilakulcan,
penerzpan gamifikasi dalam pembelajaran di Pendidikan tinggi
dirasa mampu meningkatian motivasi dan keterlibatan peserta
didik socara signifikan. Denpan gamifikasi dapat memberikan
pengalaman belasjr yang lebih menarik dan menyenanghan
sehingea peserta didik terdorong dalam pembelajaran secara
aktif.

Efektvitas gamifikasi sangat dipengaruhi oleh desain
elemen permainan yang relevan dengan tujuan pembelajaran
Gamifikasi vang dirancang secard tepat dapst membantu
mahasiswa memahany progres belajar mereka, meningkathan
rasa pencapaian, serta memperkuat keterkaitan antara aktivitas
pemtbelajaran dan tujuan akademik dan gamifikasl sebaiknya
tidak hanya difokuckan pada pemberian penghargaan eksternal,
tetapl fuga diarahkan untuk menumbuhkan motivasi intrinsik
mahasiswa. Oleh karena iy, dosen dan institusi pendldikan
tinggi periu mempertimbangkan aspek pedagogiz dalam
merancang pembelasjaran berbasis gamifikasi bukan sekadar
menambahkan elemen permainan tanpa perencanaan yang
matang.
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Chatbot Al sebagai Media
Pembelajaran Asinkron di
Pendidikan Tinggi

Ady lsnan, $.Pd., M.Pd.*
Universitas Negeri Makassar

“Chathot Al mendukung pembelafaran astneron di 200endidikan
tinggi meighii interaks adeptif, flefmbel dan berbaris padagogi
untuk helafar mendirl

erkembangan kecerdasan buatan [artificiad intelligence [ Af}

telah mendorong transformas| signifikan dalam slstem
pembelajaran  di  pendidikan tinggi, Khususnya  pada
pembelajaran berbasis digital. Salah satu bentuk implementasi
Al vang berkembang pesat adalsh chatbor Al yaltu sistem
berbasis natirral longuage processing dan machine learning vang
mampu berinteraksi secara otpmatis dan kontekstual dengan
pengguna Dalam pembelajaran asinkron, chathot Al berfungs!
sebagai media pembelajaran yvang memungkinkan mahasiswa
memperoleh dulungan shademik tanpa batazan wakin dan
tempat. Karalsteristik inl menjadikan chathor Al relevan dengan
kebutuhan pendidikan tinggi modern vang  menuntut
fAeksibilitas, wemandirian belajar, dan akses pembelajaran
berkelanjutan.

¥ Pepulis Laihlr & Makossae, 3 Mel 1903, mesupakan Dosen df Pragram Stadi
lbmy Keolahragaan. Fakultas Onow Keolshrsgaan dan Kesehatan [FIKE)
Unlverzitar Megeri Makassae [UNML mesyelecsiban stod] 51 di Prodi
Pendidiean Tetnlk Informatiks dae Komputer Unbressitas Kegerl Makassar
tabun 2EY, menpelesatian 52 di Pascasanjana Prodi Pendidikan Tesnolog
dan Kejurican Universitas Neger] Madassar tahun 2021
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Secara pedapogis, chathot Al tidak hanya berperan sebagal
alat bantu teknologi, tetapi juga sebagal agen pembelajaran
yang mendukung proses belajar mandiri. Labadzs et al, [2024)
menegaskan bahwa chatbor A dalam konteks pendidikan
mampu berperan sebagai futor virtusl yang memberikan
penjelasan kongep, menjawab pertamyasn abademik serta
mengarahkan mahastswa pada sumber belajar yang relevan
Temuan ini diperkuat oleh sstematic review Amin et al, [2023)
vang menunjubkan bahwa chatbot Al berkontribusi terhadap
peninglkatan efisiensi belajar, terutama dalam linekungan
pembelajaran daring dan asinkron Dengan menvediakan
respons instan, chatbet Al mampy mengurangl ketergantungan
mahasiswa terhadap interaksi sinkron dengan dosen

Pensrimaan mahasiswa terhadap chatbot Al sebagai media
pembelajaran asinkron dipengarubl oleh persepst terhadap
kegunaan dan kemudahan penggunaannya. Penelltian Rahman
et al, [2025) menunjubdmn bahwa percefved usefufness dan
perceived ease of use berpengarub signifikan terhadap sikap
mahaslswa dalam mengadops! chatbot Al pada pembelajaran
daring di pendidikan tinggi. Ketika chatbot Al dipandang
mampu membantu dalam pemshaman materi dan mudah untuk
dioperasikan, mahasiswa akan cenderung memanfastkannya
secara aktif dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan
kerangks Technology Acceptonce Meodel [TAM) vanp
menekankan pentingnva persepsi pengEuna dalam adopsi
teknologi pendidikan. Selain aspek penerimaan teknologi,
chatbot Al jugs memiliki peran penting dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan belajar mahasiswa. Scoping review
oleh Huang et al, (2025) mengungkapkan bahwa chatbor Al
berpotens: meningkatian motivasi belajar melalui umpan balik
yang cepat, konsisten, dan persomal Dalam pembelajaran
asinkromn, keterbatasan interaksi langsung sering kali
menimbulkan rasa keterasingan belajar [learning salotion),
Kehadiran chathor Al dapat berfungsi sebagai pendamping
belajar digital yang responsif, sehingga membantu menjaga
kontinultas  keterlibatan mahasiswa dengan mater
pemtbelajaran dan proses belajar secara keseluruban
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Darl perspektil kopnitdf chathot A7 |uga mampu
mendukung proses pembelajaran yang lebih mendalam melzlul
interaksi reflektif dan metakognitif. Penelitian empiris yang
dipublikasikan dalam International journal of Educational
Technology in Higher Education [2024] menunjukkan bahwa
interaksi dengan chatbot pendidikan dapat memengaruhi emost
dan motivasl belajar mahasiswa, vang pada akhimya
berdampak pada keterlibatan kognitf, Cherher Al vang
dirancang untuk memberikan pertanyaan pemantik, klarifikasi
bertahap, dan umpan balik adaptf mampu mendorong
mahaziswa melakukan refleksl ternadap pemahamannya
sendlrl, sebuah proses pentlng dalam pembelajaran mandirl dan
pembelajaran dngkat lanjut di pendidikan tinggl

Efeknvitaz chatbot Al sebagai media psmbelsjaran
asinkron  fuga didukung oleh temuan penelitfan yang
menekankan pentingnya desain pedapogls. Amin et al. {2023)
mensgaskan bahwa chatbot Al vang dikembangkan tanpa
integrasl prinsip pembelsjaran cenderung hanva berfungs!
sebagai slstem tanya jawab sederhana dengan dampal terbatas
terhadap hasil belzjar. Sshaliknya, chathot Al vang dirancang
selaras dengan tujusn pembelajaran dan karakteristik
mahasiswa mampu memberikan kontribusi wang lebih
signifikan  terhadap pemahaman konsep dan keterlibatan
belajar. Dengan demikian, chetbot Al perlu diposisikan sebagai
bagian darl stratesi pembelajaran, bukan sekadar inowvasi
tekmologi. Dalam praktik pendidikan tinggi, chathot A7
memungkinkan mahasiswa mengakses bantuan akademik
secara mandirl sesual kebutuhan individy Mahasiswa dapat
menggunakan  chathot Al untuk  meninjan  materi,
mengklarifikasi konssp, dan memperoleh rekomendasi sumber
belajar tambahan kapan saja. Fleksibilitas inl mendulung
pengembangan keterampilan reguiasi dirt (selfregulored
learming), vang menjadi kompetensi penting dalam
pembelajaran di era digital. Pembelajaran asiniron yang
didukung chethet Al tidak hanya meningkatkan aksesibilitas,
tetapl jugs mendorong mahasiswa untuk lebih beértanggung
|awah atas proses belajarmya sendir,
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Selaln manfaat pedagopls, Integrasi chathor Al dalam
pembelajaran asinkron juga memiliki implikasi strategis bagi
institusl pendidiksn tinggl Penggunaan chatbot Al dapat
membanty dosen dalam mengelola beban kerja akademik
terutama dalam menjawab pertanyasn  berulang dari
mahasiswa, sehingga dosen dapat lebih folus pada aktivitas
pembelajaran yang bersifat konseprual dan reflektif, Dard sudut
pandang institusional, chathot Al juga berpotensi meningkatkan
kualitas layanan akademik dan pengalaman belajar mahasiswa
socara keseluruhan, sebagaimana disoroti dalam kajlan A7
dalam pendidikan tinggl oleh Zawackd-richter et al, [2019),

Meskipun menawarkan berbagai manfaat, penerapan
chatbot Al dalam pembelajaran asinkron di pendidikan tinggl
jugz menghadapi sejumlah tantangan Tantangan terssbut
mellputi keterbatasan kemampuan chathot dalam memahaml
konteks akademik yang kompleks, potensi penvampalan
informast yang kurang akurat, serta isu etika dan privasi data
mahasiswa Labadze ot al [2024) menskankan pentingnya
transparansi sistem dan tata kelofa data dalam penpembansan
chathot pendidikan berhasis Al Oleh karena itn, institosi
pendidikan tinggl perlu menetapkan kebijakan yang jelas terckalt
keamanan data, vallditas konten, dan peran chathot Al dalam
ekosistem pembelajaran.

Secara  keseluruban  chatbot Al ssbagal media
pembelajaran asinkron di pendidilan tinggl memilikl potensl
besar dalam meningkatkan Helsibilitas, keterlibatan, dan
kualitas pembelajaran. Dengan [ntegrasl yang tepat antara
tekmologt Af dan prinsip desain pembelajaran, chathor AF dapat
berperan sebagal agen pedagogis wvang efektif dalam
mendukung pembelajaran mandirl mahasiswa, Implamentas
chathet Al bulan sekadar adopsi teknologl mutakhir, melainkan
langksh strategis menuju sistern pembelaiaran  pendidikan
tinggt vang adaptll, inldusi, dan berorlentast pada kebutuhan
pembelajar abad ke-21.
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Pengaruh Model Pembelajaran
Project Based Learning dengan
Media Cisco Packet Tracer terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas XI TKJ di
SMK Negeri 4 Kupang

Frangiskus F, Goe Ray, 5.Pd, M S5
Universitas Nusa Cendana Kupang

"Made! Pembelajaran Project Based Learning dengan media
Cisco Packet Tracer memiliki pengaruh vang signifikan terhadap
hasil belajar siowa.”

endidikan merupakan proses sadar dan terencana dalam

membentuk sikap, pengetahuan, serta keterampilan paserta
didik guna menciptakan pribadi vang unggul secara spiritual,
inteiektual, dan somal (Wisman, 2020). Dalam Undang-Undang
Sistem Pendidikan Masional, dijelaskan bahwa pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewu|udkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aloif
mengembangkan potensi dirinys, memiliki kekuatan spiriteal
keasamaan, penpendallan dir, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mudia, serta keterampilan wang dibutuhkan diribya
masvarakatdan bangsa Pendidikan tidak hanva mencakup
pengajaran formal di kelas. tetapl juga pelatiban dan pemblnaan
vang bertujuan untok membentuk mamusia yvang beriman,

 Penulis Jakir &f Kupang, 5 fusd 1974, merupakas Dozen 4] Progeam Studl
Pendidlkan Teknlk Elekira, Fakultas Keguruan dan [bng Pendiddan
Unfversite: Nuea Cendasna Hapang, meryelecsilan shadi 51 8 FTE FEIP
IMDANA thun 20070 menyelesatian £ di Pzsestarianz Prodl limo
Pepgeloiaan Sumber Thora Alam dan Linglamean Universitas Musa Cendana
Kupang fabun 2012
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bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, serta bertanggungjawab sebagai warga negara
vang demckratis. Untuk merancang pembelafaran yang efektif
dan bermakms, pemillhan model pembelajaran vang tepat
sangatlah penting. Oleh karena itw guru periu memiliki
pemahaman yang baik terhadap model pembelajaran vang skan
dipunakan, karena hal Inil dapat mendukung kelancaran serta
efektivitas proses pembelajaran. Pada penerapan pendekatan
atau mode] pembelajaran, diperlukan peran altif siswa [student
center). Pemthelajaran aktlf siswa vang lebih tnggl berkorelasi
dengan hasil belajar yvang lebih tinggl wang menunjuldan
hubungan positif antara aktivitas belajar dan hasil belajar{Merl,
2023). Dalam proses pembelsjaran. peran guru sangat
menentukan  keberhasilan peserta didik Salah satu aspek
penting vang harus dimiliki guru adslsh loreativitas dalam
merancang strategi  pembelajaran. Salah satu pendekatan
pembelajaran yang dapat mendorong keaktifan siswa adalah
Project Hased Learning(PiBL). Metode ini berfokus pada
ketarlibatan siswa dalam mengerfakan provek yang berkaltan
dengan materi pembelajaran, sehingga mereka tidsk hanya
memahaml konsep secara teoritis, tetapi juga dapat
mengimpiementasizannya dalam kehidupan nyata. Melalui
MBL, stswa didorong untuk menggali berbagai sumber belajar,
berdizkiisi, serta bekerja sama dengan rekan sekelas guna
menemukan solusl vang paling efelddf terhadap permasataban
yang dihadapi. Penerapan PjBL dapat meningkatkan
pemahaman konsep siswa karena merska belajar melalul
pengalaman langsunp dalam menyelesalkan tugas provek
Model Project HBased Learning [FjEL) dapat meningkatkan
keterampilan berpiidr tinghat tinggi, memupuk komunikasi
kerfa sama tim, dan kemampuan memecahkan masalah, serta
mendorong partisipasi aktif, kreativitas, dan inovasi.

Pembelajaran  berbasis  proyek [PJBL] merupakan
pendaekatan vang berguna dan efektif dalam pengajaran. yang
meningkatkankesterlibatan dan kanilmatan siswa dalam belsjar.
Model pembelajaran  berbasiz  proyek  tidak  hanys
menghubungkan konsep teorstis dengan praktik tetapl Juga

inovasi Teknik dan Teknologl Pendidikan



mendorong slswa untuk merefleksikan materd yang telah
mereka pelajari melalui proyek nyata, Dengan metode ini, siswa
dapat terlibat langsung dalam kegiatan yang menyerupal dunia
nyata, memungkinksn merela menciptakan produk vang lebth
realistis.  Aldaberdilyzy{2021), mengemukakan model
pembelsjaran Project Based Learning [P{BL] mempunyai
beberapa karateristik sebagal berikut 1. Siswa menentukan
keputusan terkait kerangka kerfa vang akan digunakan. 2.
Peserta didik turut serta dalam merancang langkah-langhkah
yang akan dilakukan untak menemulkan soiusl 3. Siswa
didorong untuk berpikir kritis, menyelesaikan masalah, bekerja
sama, serta mengasah berbagal keterampllan komunikasi 4
Peserta didik merancang proses guna menentuban solusl
terhadap tantangan atau permasalahzn vang diberilkan. 5. Siswa
belajar mangambil keputusan secara mandirl dalam batasan
lerangka kerja vang telah ditetapkan. Hasil akhir darl proyek
tidak selalu berupa benda fisik, tetapi dapat berupa presentasi,
drama, atau bentuk lain yang dapst dipertunjukkan di depan
kelas bersama kelompok. Mengemukakan langkah-langkah FiBL
terdidri dart 1. Penentuan Provek 2. Perancangan Langkah-
Langksh Penvelesaian. 3. Penvusunan fadwal Pelakeanaan
Provek. 3. Pelaksanaan Proyek dan Pemantauan oleh Guru Gunw
4 Presentasi Hasil Proyek 5. Evaluasi,

Isnanl [2023), mengemukakan bahwa Hasil belajar
merwjuk pada transformasi vang terjadi pada individu yang
tengah belajar, Transformasi ind tidak hanya mencakup aspek
pengetahuan, tetapi juga mencakup keterampilan serta
pomahaman vang mendalam dalam dirl individu. Perubahan
tersebut dapat terlthat dalam perilaku sehari-har, haik
dalaminteraksl soslal dengan teman-teman maupun dalam
linglumgan  keluarga, Selain  itu  Porwanto  [2011)
mengamukakan bahwa Hasil belajar adalah pencapaian vang
diperaleh siswa melalui proses belasjar yang sesuat dengan
tujuan pengajaran. Tujuan pengajaran barfungsi sebagal hasil
belajar yang bersifat potensial dan akan dicapai oleh siswa
melalul berbagai kegistan belajarmya. Hasil belajar menurut
Gagne mencakup: LInformasi verbal 2 Keterampllan intelektual,
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3. Strategl kognitil, 4. Ketarampilan motorik 5. Stkap. Dapat
disimpulkan bahwa hasil balajar mencakup perubahan yang
terfadi pada individu yang belajar, batk dalam  aspek
pengetahuan, keterampllan, maupun pemahaman yang lebih
dalam. Transformasi ini dapat terlihat dalam kehidupan sehari-
hard, termasuk interaksi sosial dengan orang lain. Hasil balajar
ini diperoleh malalul proses balajar vang terarah sesual dengan
tujuan pengajaran yang telah ditetapkan. Hasil belajar yvang
potensial akan tercapat melalul berbagal aktivitas pembelajaran
yang dirancang untuk mendukung pencapaian tersebut. Dengan
demikdan, proses belajar vang efeltif tidak hanya berfolus pada
aspel akademils, tetapl juga memperhatikan perkembangan
keterampilan dan pemalaman vang lebih holistik pada individuw

Model pembelajaran project based leorming memiliks
hubungan yang kuat dengan hasil belsjar siswa dan arsh
hubungannya adalah positif dan dapat dilthat dari ntlal koefisien
determinasi [R Square) sebesar 0486 Nilai terssbut
menandakan pengaruh model pembelajaran project based
learning terhadap hasll belajar slswa slswa adalah 0.486 atau
48,6 % dan sizanya 51,4 % dipengaruhi oleh variabel lain.
Setelah dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan uji
t dongan diperoleh Thitung = 7,051 diperoleh nilai signifikan
0.000 dan nilazi ttabel{df = 60-2=5Byaitu doa sisi/0.025)
diperoleh 2.001 sehingga 7,051 = 2,001 dan signifikansinya
0,000 = 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan
model Project Based Learning(FiBL} menggunakan dengan
media cisco packst tracer berpengaruh terhadap hasil belajar
pesarta didik kelas X1 TH] di SMK Negeri 4 Kupang. Hasil analisis
regresi sederhanadiperoleh nilai konstanta sebesar 51,183,
artinya jika model pembelsjaran project besed learning [X)
nilainya adalah 0, maka hasil belajar () nilainva positf yaitu
51,183, Koefisien regresi variabel modelpembelajaran project
based learming [X] sebesar 9600 artinya jika modsl
pembelajaran profect based learning mengalami kenaikan 1%
maka hasil belsfar mengalami peningkatan sebesar
9,6005etelzh  dilakukan  pengujian  hipotesis  dengan
mengoumakan uwfl regrest sederhana dlperolah milal
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signifikansinya sebesar 0,000 < 0,05.

Berdasarkan hasil pengujian pada tabel diperoleh nila sig:
[2-tniled) sebesar 0.000<0,05, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan pada model pembelajaran
project based learning terhadap hasil belajar siswa kelas XI TH]
SME Megeri 4 Kupang Menurut teorl honstruktivisme yvang
dikemukakan oieh Jean Plaget dan Vygotsky, siswa membangun
pengetahuan mereka melalui pengalaman langsung dan
interaksi sosial. Dalam hal ini, model pembelaiaran profect bassd
learning memberikan pengalaman belajar vang nyata melalul
pelaksanaan proyek, yang memungkinkan sizwa membangun
pengstahuannya ssndiri secara aktif Suparmo [2012). Hal inl
tentunya berdampak positif terhadap hasil betajar stswa karena
mereka tidak hanya menghafal konsep, tetapi juga
mensrapkannya secara langsung. Dengan demiklan, penerapan
modelpembelajaran project based learning vang terbukei efebotf
datam meningkatkan kualitas pembelajaran dan capaian hasil
belajar slswa SMKE pada bidang keahban teknik faringan
komputer. Pengpunaan model pembelajaran project basad
learning mendorong siswa untuk aktif dalam mengikot
pembelsjaran. Sehinggs secara Udak langsung berpengaruh
terhadap hastl belajar slswa. Besarnyva pengaruh model Prolect
Based Learning terhadap hasil belajar siswa diperoleh dari nilai
koefisien determinasi (R Square] sebesar 0,486, vang
menunjukkan bahwa 48.6% hasil belalar dipengaruhi oleh
model ini, sementara 51, 4% sisanya dipengarahi oleh faktor lain
di luar wvarizhel penelitian, artinys ada pengarnh setelah
menggunakan model pembelajaran project based learning
terhadap hasil belzjar siswa pada mata pelajaran perencanaan
penyelamatan jaringan kelas X1 TK] 1 SMK Negeri 4 Kupang, Hal
ini menunjukkan bahwa penerapan model PiBL memberikan
dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar sigwa
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Perencanaan dan Penyelamatan Jaringan
lebih optimal ketika menggunakan model pembeldjaran Project
Bazed Learning,
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Problematika Sistem Pendidikan di
Indonesia

Muaisarah.’s
STAIN Teungku Dirundeng Meulaboh

"Problematika sistem perdidikan kita bukan akhir, tapl
panggilan untuk berubahk™

Pendjd.u;m merupakan fondast utama dalam pembangunan
suatu bangsa karena berperan penting dalam membentuk
kualitaz sumber dava manuszia. Melalnl pendidikan, individu
tidak hanva memperoleh pengetahuan, tetapl juga nilal,
ketorampilan, serta karakier wvang dibutuhkan unmk
menghadapi tantangan zaman D [ndonesia, pendidikan
memmiltki posis] stratesis sebagalmana tertuang dalam Undang-
Undang Dasar 1945 yang menegaskan bahwa mencerdaskan
kehidupan bangsa adzalah salsh satu tujuan nasional. Namun,
dalam praktknya, sistem pendidikan di Indonesia masth
menghadapl berbagal problematka wang kompieks dan
berkelanjutan.

Salah satu permacalahan utama dalam sistem pendidilean di
Indonesia adalah ketimpangan kualitas pendidikan antara
wilayah perkotasn dan pedeszaan. Akses terhadap fasilitas
pendidikan yang memadal, tenaga pendidik yans kompeten,
serta sarana dan prasarana yang lavak masth belum merata, Hal
ini menyebahkan kesenjangan hasil belsjar antar peserta didik
dari latar belakang soslal dan geografis yang berbeda [Tilaar,
2012). Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa pemerataan
pendidikan belum sepenuhuya tercapai meskipun berbagai

& Penulls lakir di Aceh Singldl, 13 Desember 2004, merupaian mahasiswa
semecer & [urusan Tarkorak dan Keguruan, Prograns Sudi Pendicilkasn Cern
Madraeah thtidaiyah [PEMI) STAIN Teunglos Dirundeng Meoizhoh.
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kehiialkan telah dicanangkan oleh pemerintah.

Selain 1tu, kualitas tenaga pendidik juga menjadi persoalan
krusial. Guru sebagal ujung tombak pendidikan sering kali
dihadapkan pada lketerbatasan pelatihan profesional,
kesejahteraan vang befum optimal, serta beban administratif
vang tnggl. Akibstnya, proses pembelajaran cenderung
berortentas! pada penyampalan materi semata, bulkan pada
pengambangan kemampuan berpikir kritiz dan leeativitas
peserta didik (Suyante & |ihad, 2013). Padahal, pendidikan
idealnva mampu membentuk manusia yang merdexa dalam
berpikir dan bertindak, sebagaimana yang dicita-citakan oleh Ki
Hadjar Dewantara [Dewantara. 2009),

Problematika sistem pendidikan di Indonesia mencalmup
berbagai persoalan dalam perencanaan, pelaksanaan, dan
evaluasl pandidilan sehinepa tujuan pendldikan nasional belum
tercapal secara optimal. Perubahan kurikulum vanpg terlalu
sering tanpa kestapan pelalsana menimbulkan kebingungan
bagt guru dan peserta didik, sementara sistem evaluasi yang
masitt berfoles pada aspek koonitif melaloi ujlan termlis
mempersempit mzkna keberhasilan belsjar.  Kondisi ini
berdampak pada kurang ophimalnys proses pendidizan secara
menyaluruh.

Permazalahan pendidikan di Indonesia tidak hanya bersifat
tebnts, tetapd jugs struktural dan kultural Permasalahan
struktural berkaitan dengan kebljakan pendidikan, pemerataan
akses, serta pendanaan yang belum merata di setaruh wilayah,
Selaln Ibw, terdapat kesenjangan antara tujuan [deal pendidilan
vang bertujuan mensembangkan potensi pesarta didik secara
holistik dan realitas praktik pendidikan vang lebih menskankan
nilai dan kelulusan, Perkembangan sosial dan tebnologl yang
pesat juga menuntut sistem pendidikan vang adaptif, namun
sermg terkendala keterbatasan sumber days manusia dan
infrastruktur. Oleb karena ity problematiks sistem pendidikan
di Indonesia merupakan persoalan multidimensional yang

memerhikan kajian serta solusi yang komprehensif dan
berkelanjutan.
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Problematika pendidikan di Indonesta dipengaruhi oleh

berbagai faltor yang saling berkaitan dan membentuk
kompleksitas sistem pendidikan nasional Adapun faktor-
faldtornya sebagal berilout :

I

Hebhijakan pendidikan wang sering berubah tanpa
perencanaan dan sosialisasi vang matang menimbulkan
kebingungan di tingkat pefaksana; sehinges tujuan
kebijakan tidak tercapai secara optimal (Mulvasa, 201E).
Selsin ity, manajemen pendidikan vang belum efektif
berdampak pada rendahnya kualitas layanan pendidikan.

Kuoalitas dan pemerataan tenaga pendidik  masih
menghadapl masalah berups ketimpangan distribust gur
kompetensi yang belum merata, serta kesajahteraan yang
belurn memadai, sehingge berdampak pada lualitas
pembelajaran dan hasll belajar peserta didik (Suvanto &
Jihad, 2013).

Banyak lembaga pendidikan, terutama di daerah terpencil
dan tertinggal, mazih kekurangan sarana dan prasarama
vang layak. sehinpga menghambat terciptamva linglungan
belajar vang kondusif [Tilaar, 2013).

Kondisi sosial, ekonomi, dan budava masyarakat, sepert
keterbatasan ekonomi lkelvarga, budava belajar vang
femah, serta pandangan sempit tentang keberhasilan
pendidikan, membatasl akses dan memperparah
problematika Pendidikan (Dewantara, 2009).

Sistem evaluasi pendidikan yang masih berfokus pada
aspek  kopnitlf melalyl wjian tertulls mengabalkan
pengembangan karakter, kreativitis, dan heterampiian
hidup peserta didik [Mulyasa, 2018].

Dengan demikian, faktor-faktor problematika pendidikan

di Indonesia bersifat mulddimensional dan  memerlukan
penanganan terpadu agar sistem pendidikan nasional dapat
berfalan secara efeltif dan berkelanjutan.
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Upaya mengatasi problematika pendidikan di Indonesia

memerhikan pendekatan yang komprehensif dan berkelanjutan
dengan melibatkan berbagai pihak, baik pemerintah, lembaga
pendidikan, tenaga pendldlk, maupun masvarakat Berllot
adalsh upaya mengatasi problematika pendidikan di Indonesia,

1,

Pemerintzh perlu menyusun kebijakan pendidikan vang
konsisten. berjangka panjang, dan berbasis kebutuhan
lapangan, disertai parencanaan matang, sosialisasi efebtif,
evaluasi berkelanjutan, serta manajemen pendidikan vang
transparan dan aluntabel mina meninghatkan kualitas
layanan pendidilan (Tilaar, 2012).

Peninghkatan kualitas tenaga pendidik perlu dilakuban
melalui  petatthan profesional berkelanjutan serta
peningkatan kesejahteraan guru agar kompetensi dan
kinerja mereka dalam pembelsjaran dapat optimal
(Suvanto & jikad, 2013).

Pemerintzh perfu melakukan pemerataan sarana dan
prasarana pendidikan, khususnya di daerah tertinggal
terdepan, dan teriar, serta memanfaatican teknologi dipital
untuk memperiuas akses pembelsjaran dan mengurang
kesenjangan pendidikan [Mulvasa, 2018).

Pengembangan kurikulum dan sistem pembelajaran perlu
dilskukan secars kontekstual dan adaptif terhadap
perkembangan zaman dengan menekanksn kemampuan
berpikir kritls, kreativitas, kolaboras), dan karakter pesarta
didik, bukan hanya pencapaian akademik [Dewantara,
2004,

Perbaikan sistem evaluast pendidikan perlu dilakukan
melalui penilaian vang komprehensif dan autentik dengan
mencakup aspek kognitif, afektif dan pikomotorik agar
potensi peserta didik terukur secara objektdf [Tilaar, 2017).

Dengan demikian, upaya mengatasi problematiks

pendidikan di Indonesia harus dHakukan secara terpadu dan
berorientas| pada peningkatan muty pendidikan agar mampu
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menghasilkan sumber daya manusia vang berkualitaz dan
berdaya saing.

Berdasarkan pembahazan mengenal pengertian, faktor-
faktor, serta upays mengatasi problematika pendidilan dl
Indonesia, dapat disimpullkan hahwa problematika pendidilkan
merupakan persoalan  yang  bersifst  kompleks dan
muitidimensional. Problematilca sistem pendidikan di Indonesia
mencekup  herbagai  hambatan  dalam perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi pendidikan vang menyebabkan
tjuan pendidikan nasional belum tercapai secara optimal
Pendidikan =ebagai ssbuah sistem melibatkan berbagai
komponen vang saling berkaitan, sehingga permasalahan pada
satu komponen akan bardampak pada komponen lainnya.

Faktor-faktor yang memengaruhi problematika pendidikan
di Indonesia meliputi kebijaksn dan manajemen pendidikan
vang bafum konsisten. kualitas dan pemerataan tenaga pendidik
vang masih rendah, keterhatasan sarapa dan prasarana
pendidikan, kondisi sosial dan ekonomi masyarakat, ssria
sistem evaluasi pendidikan vang belum komprehensif. Upaya
mengatasi  problematika  pendidikan di  Indonesia  periu
dilakuksn secars terpadu dan berkelanjutan. Perbatkan
kehijakan pendidikan, peningkatan kualitas dan kesejahteraan
tenaga  pendidik, pemerataan fasilitas  pendidikan,
pengembangan kurtkulum yang relevan, serta penerzpan sistem
evaluast vang menyeluruh merupakan langhkah strategls yang
harus dilaksanakan secara konsisten, Dengan adanya upaya
tersabut, diharapkan sistem pendidikan di Indonesia mampu
menghasitkan sumbeér daya manusia vang berkualitas,
berkarakter, dan mampu bersaing di era global.
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Optimalisasi Pemanfaatan Internet
dan Antisipasi Dampak Negatif
pada Pelajar

Cut Monawarah®
Sekolah Tinggi Agama Islam Neger! Teunghu
Dirundeng Meulaboh

"Iinterniet memudallan pelajor mengakses informast,
remperiuas wowasan, don mendukung proses belajor secara
cepat don efeitif Don internet jugo dopat menggangu
kensentrasi belafar dan memicu penyalahgunaan jika tidek
digunakan secara bifak"

nternet adalah singlatan darl Intercomnected Network, yaitu

jaringan komunilkast global yang menshubungkan berbagal
komputer dan perangkat slektronik di seheruh dunia. Melalud
Internet, setlap perangkat dapat saling berkomunikasi dan
bertukar informasi, balk berupa teks, pambar, suara, maupun
viden, dengan cepat tanpa dibatasi oleh jarak dam wakhe
Internet bekerja menggunakan sistem protokoel komunikas|
yang disebut TCP/IP (Transmizsien Control Protecol/Internet
Protocol]. Protokol ini berfungsi sebagai aturan dalam
pengiriman dan penerimaan data agar Informast dapat sampal
ke tujuan dengan benar. Data yang dildrim melalul internet akan
dipecah meniadi paket-paket kecil, kemudian dikirirn melalui
berbagal ialur jaringan dan disusun kembali di peranghat
penerima (0'Brien, | A., & Marakas, G. M. 2011).

T Cut Mapawrarsh lahir di gumong penah 15 Med 2004, Merupakan Mahasiswa
STAIN Teumgku Di Rundeng MeulabohDenzan progeam Stadi Pendidikan
oy Madramh [btdaprah Fakultas [imu Tarbiyzh dan Eegansan Sekolab
Tinggi Neger Tetmgka DI Runceng Meulaboh Saat ini sedang merempuh 51 41
STAIN Teunghu DI Rundeng Meutaheh Tahun 20022-2006
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Dengan adanyva Intérnet, manusia dapat mengakses
berbagai lapanan digital seperti situs web, emiail, media sosial,
mesin pencarl, pembelsjaran daring, dan aplikasi lainnys
nternet dimanfaatkan dalam berbagal bidang kehidupan,
antara lain pendidikan, ekonomi, komunikasi, kesshatan, dan
hiburan. Oleh karena ity, internet menjadi salah satu teknologt
pallng penting dalam perkembangan masyarakat modem
[Sibero, A. F. K 2013). Dampak negatifinternet adalah pengaruh
atau aldbat buruk vang timbul darl penggunaan Internst vang
tidak tepat, berlebihan, atau tanpa pengawasan sehingga dapat
merugikan pengounanya batk secara fistk, mental, sostal,
maupun moral [nternet vang seharusnya dimanfaatkan sebagal
sarana mformasi dan komuntkasi dapat menimbulkan masalah
apahila digunakan tanpa kontrol dan pemahaman yang baik
[Survadl A 2018).

Dampak negatif Internet dapat berupa kecanduan
penurunan konsentrasi belajar, paparan komten vang tidak
sesusl gangguan kesehatan, hinggs masalah sosial seperti
cybarbullying dan berkuransmya Interaksl langsung. Bagl
pelajar, dampak negatif internet sangat berpengaruh karena
dapat menghsmbat perkembangan akademik karakter, dan
perilaku apabila tidak dilmbangi dengan stkap bijak dalam
pengounaannyad Suryadi, A. 2018). Dleh karena i, dampak
negatif internet perlu dipahami agar pengguna khusuenys
pefajar, dapat menggunakan internet secara sehat, aman, dan
bertanggung jawab,

Internet lelah bertransformasi menjadl elemen krusial
dalam pendidikan modern yang tdak hanya berfungsi sebagal
sarana hiburan, tetapt juga sehagai media pembelajzran vang
sangal bermanfaat Salsh satu dampak paling nyata adalsh
kemudahan akses terhadap sumbar belajar yang tak terbatas;
pelajar kini dapat dengan cepat menemukan materi pelaiaran,
jurnal miah, hingga video edukasl yang sebelumnya terbatas
pada perpustakaan fisitk Kemudahan akses Inl didubung cleh
fleksibititas proses pembelsjaran daring melslui berbagai

platform digital, vang memungkinlan siswa belajar tanpa
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batasan ruang Hal inl membuat proses belajar menjadi lebih
efaltif karena pelajar dapat mengulang materi zesuai dengan
kebutuhan dan kecepatan pemahaman masing-masing [Suryadi
A 2018),

Selain aspek aksesibilitas, penggumaan internet secara rutin
turut memnghkatkan literas: digital dan keterampilan teknolog)
pelajar, Kemampuan memilah Informasi yang valid serta
mengoperasikan aplikasi pendidikan menjadi hekal penting
dalam mempersiapkan pelajar menghadapi tantangan dunia
kerfa di era revolusi industrl 4.0, Di sist lain, internet juga
menjadi wadah bagi munculnya kreativitas dan tnovasi, Pelajar
tidak lagi hanya menjadi konsumen informasd, telapl juga
didorong untuk menjadi pencipta karys, seperti melalul
penulisan blog, desain grafis, hingga pemrograman [Setawan,
D, 2020).

Lebih lamjut, intermet secara signifikan mempermudah
komunikast dan kolaboras: antara siswa dengan gurm: maupun
sesama rekan sefawat melalul berbagai forum diskusi dan
aplikasi pesan. Hal ini mendukung pembealajaran kolaboratif
vang lehih dinamis dan cepst Pada akhirmya, kehadiran
berbaga: med:ia interaktif berbasis Internet seperti simulasi dan
video matnpu membuat proses belajar menjadi lebih menarik
dan tidak monoton. Hal ini terbukti efektif dalam meningkatkan
muotivasi belajar mandirl serta menumbuhkan sikap tanggung
lawab. pelajar terhadap proses pengembangan diri mereka
(Munir. 2017},

Maskipun Internet memberikan kontribusl besar bagl
dunia pendidilkan, pengsunaannya yang tidak bijak dapat
menimbulian berbagai dampak negatif yang memengaruhi
prestasi, kesshatan, hingga perilaku sosial pelajar, Salsh satu
ancaman wtamanya adalah risiko kecanduan internet, di mana
pelajar sering kali kehilangan kontrol waktu alabat terlalu asyik
bermain gim daring atau media sosial Hal ini berujung pada
banyaknya distraksi dari notifikasi dan hiburan digital yang
menyebabkan konsentrasi belajar menurumn drastiz, fika kondisi
ini diblarkan, pelafar skan kesulitan memahami matert secara
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optimal vang pada akhirnva mengakibatkan penurunan prestas
akademik (Suryadi, A 2018).

Selain masalah konsentrasi, internet juga menyimpan
bahaya melalul paparan konten negatif sepertl kekerasan
pornografi, dan informasi menvesatkan vang dapat merusak
moral serta pols pikir pelajar. Buang digital jugs rentan
terhadap praktik cpberbullying vang berdampak serius pada
kesehatan mental, sepetti kecemasan dan depresi. Dampak lain
yang tak kalash mengkhawatirkan adalah berkurangnya
interaksi sostal secara tatap muka: pelajar cenderung lebih
nyaman berkomunikasi secars virtual, vang jika terjadi secara
beriebihan, dapat menghambat perkembangan kemampuan
soslal dan komunikasi interpersonal mereka dalam kebidupan
nyata [Setiawan, D, 2020},

Eatergantunpan pada Informasl Inmstan juga menjadi
tantangan tersendirl, karena pelajar sering katl terfebak dalam
praktik plagarisme tanpa mengolah informasi secara kritis
Terakhir, durast penggunaan internet vang tdak terkendali
berdampak langsung pada sanppuan kesehatan fisik. Masalah
seperti kelelahan mata, sakit kepala, hingga pola tdur vang
berantakan akibat kurangnya aktivitas fisik merupakan dampak
jangka panjang yang dapat memurunkan lmalitas kesehatan
tubuh pelajar secara kaseluruhan (Munir, 2017].

Internet memilili peran yang sangat besar dalam dunta
pendidikan. Di satu sisi, internet memberikan dampak positif
bagi pelajar, zepert memudahkan akzes informasi dan materi
pembelsjaran, memperluss  wawasan, meningkathan
ketarampilan digieal, serta mendukung proses balajar yang lebih
lreatif dan mandir. Pelajar dapat belajar kapan zaja dan di
mizana saja melalul berbagai sumber edukatif. Namun, di sisi lain,
imternet juga memiliki dampak negatif jika tidak digunakan
dengan bijak Pelajar dapat mengzlami kecanduan internst,
menurunnya konsentrast belajar, terpapar konten negatif serta
berisike melakukan plagiarisme dan penvalahgunaan media
sosial,
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Internet merupaksn alat vang sangat bermanfaat bagl
pelajar apabila digunakan secara tepat dan bertanggung jawah.
Peran pengawasan darl orang tua, gury, serta kesadaran dirl

pelajar sangat penting agar dampak positil Internet dapat
dimaksimalkan dan dampak negatifiya dapat diminimalkan,
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Inovasi Teknologi dalam
Pembelajaran Musik

Dr. Uyuni Widiastuti, §.Pd, M.Pd
Universitas Negeri Medan

“Inovesi telmologl dalam pembelajaran mustk dopat
memperkuat pengalioman belgjar, memperives peluang
eksplorast kreatif, mempercepat pemahaman, den mendorong
partisipost aktif siowae.®

Pembalajaran Musik

Pemhela.jaran musik merupakan suatu prozes pendidikan
yang dirancang secara sistematis untubk mengembangkan
kemampuan musikal pesarta didik melalui teord, praktik, dan
apresiasi seni. Kegiatan ini tidak hanya berfofus pada
keterampilan teknis memainkan instrumen atzu vokal, tetapl
Jupa menekankan aspek kreatvitas, disiplin, kerja sama, serta
kererdasan emosional. Dengan dukungan tekmologi digital,
pembelajaran musik dapat diiaksanalan secara leblh afektif,
interaktif, dan inklusif, sehingga mampu menjangkau berbagai
lapizan masyarakat [ntegrasi tekmologi dalam pembelajaran
musik juga berperan penting dalam melestarikan budaya,
memperiuas  akses pendidikan senmi, serta meninghkatkan
kualitas swmber days manusia di bidang seni dan pendidikan
Pembalajaran musik sekolah sangat memberikan manfaat bagt
sigwa, diantaranya dapat: (1) meninghatkan konsentrasi,

# Penulls Bhlr di Madan 7 funl 1071 merupakan dosen df Progras St
Pendidikan Muslk Jiunusan Sendratasik Fafultas Hahasa dan Seni Universitas
Hegeel Medan Mesyelocaikan Stud! 51 & Prodl Pendididiian Musllh FES
Unimed, mesyvelesaibkan 52 di Prodl Teknologl Pendidikan Unimed dan
mezyelegaibkean 53 di Prodi Telmelogi Pendidilan Unimed.
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disiplin, dan kemampuan berpikir kritis; {2) mengembangkan
kecardasan eniosional serta kemampuan bekerja sama; (3]
membertkan ruang ekspres: dirl dan memperkuat identitas
budaya; (4) membuka pelusng karfer di bidang senl
pendidikan, maupun industri kreabf.

Pembelajaran musik adalah proses terstruktur untuk
mengambangkan pengetahuan, keterampilan. dan apresiasi
terhadap musik melalui barhagai metode, baik teorn maupun
praktik Tujuannya bukan hanva melath kemampuan teknis
memainkan alat musik atan  bermyanyl, tetapl juga
menumbuhkan kreativitas, kepekaan estetis, serta kemampuan
berkolaborasi. Unsur penting dalam pembelajaran musik terdiri
dari teorl mustk, praktik mustl;, apresiasi musik, kreativitas dan
tekmaologi.

Teknologl dalam Pem belajaran Musik

Teknologi  dalam  pembelajaran  mustk  merupakan
pemanfaatan perangkat digital, aplikas] interaktif, dan medis
andio-wvisual untuk mendukumg proses pembelajaran musik
secara efektil dan inklusif Integrasi teknologl memunghinkan
pombelajaran dilakukan secara fieksibel, balk dl ruang kelas
maupun secara daring, sehingga memperluas akses bagi peserta
didlik dari berbagai latar belzkang

Teknologl dalam pembelajaran musik dapat mengpunakan
perangkat digital, aplikasi, dan media intsrakdif untuk
menduking proses penmbelajaran musik Teknolog! sangat
berperan dalam pembaelajaran muslk hal ini dilarenakan: (1)
Aplikasi dan software musik dapat digunakan untuk latthan
Instrumen, teori musilk, komposisi, hingga Far Training: [2)
Platform pembelafaran online memberdkan alses kelas virtual,
video tutorial, dan interaksi dengan gury maupun komunitas
musik global; (3] Perzngkat disital sepertt MIDI controfler,
digital audic worlstatfon [DAW); (&) Aplikasi mobile vang
memudahkan eksplorasi musik; (5) Media audio-visual,
membanty siswa memahami konsep mustk melalul simulas],
rekaman, dan visualisasi interalcdf Hal ind memberikan manfaat
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bagt slswa dalam belajar musik karena dapat meningkatkan
motivasi belajar dengan metode intevaktif dan gamifikasi,
memperluas zkses pembelsjaran muslk bagi masyarakat di
berbagal daerah, mendukung kreativitas siswa dalam mencipta
dan mengaransemen karya musik, memfasilitasi kolsborasi
lirkas budaya melalud platform digital.

Jenis Teknologi dalam Pembelajaran Musik

L.

Aplikasi mobile untuk latdhan musik, berfunpgst uwntuk
membantu siswa barlath instrumen (plano, gitar, vokal}
dengan panduan Interaktlf Keunggulannya dapat
memberiian umpan ballk langsune gamifilkasi untuk
meningkatkan motivasi, serta fleksibilitas belajar kapan
saja, seperti: Yousician, Simply Piang, EarMaster.

Perangkat lunak komposist dan produlst musik, berfungsi
untuk membuat mengaransemen, dan merekam musik
Keunggulainnya memudshksn siswa mengeksplorasi
kreativitas, belajar teorl musik metalul praktik komposisl,
serta  menghasitkan karva professional, seperti:
GarageBand, FL Studio, Ableton Live, Sibalius.

Platform pembelajaran omilng berfungsl menyediakan
kursus musik darl instrukiur global, video tutorial, dan
forum diskusi. Keunggulannya abkses luas, feksibilitas
waktn, serta kesempatan berintoraksl dengan komunitas
musik internasionsl, seperti: Coursern, Udemy, Skillshare,
sarta kelas virtual berbasis Zoom/Google Meet.

Digital Avdip Workstation [DAW), merupakan Software
vang berfungsl untuk merskam, mengedit. dan
memproduksi musik digital Keunpgulannya memberikan
pengalaman nyata dalam  produksi musilk melath
keterampilan teknis, mendukung pembelsjaran musik
modern.

Teknologl Augmented Reality [AR) dan Virtual Reality [VR),
berfungsi memberikan simulasi interaktif, miszlnya belajar
memalnkan  instrumen  dalam  oreang vinual
Keungrufannya membuat pembelajaran lebih imarsif,
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membanty  pemahaman  konsep abstrak.  serta
meningkathan keterlibatan siswa, seperti: AIVA, Amper
Musie, MuseNet

. Madia Audio-Viseal Interaktif berfungsi menvajtkan materi
musik gecara lebih memarik dan mudah  dipahami
Keunggulannys memperkuat pemshaman teori musik
dengan bantuan visualisasi dan audio, sepertl: Video
tutortal YeuTube, podeost musik edukatif, dan simulasi
visual notasi musik

. Perangkat Digital dan MIDI Controdler, berfungsi untuk
iatthan, komposisi, dan produksi musik. Keunggulannya
memberikan pengalaman langsung dalam menghubunglan
instrumen  dengan  komputer, sera  mendukung
pembelajaran teknologt musik modern.

. Leoming Manggement System  [LMS] untuk musik
berfunes! menyediakan reang digital untuk mengungaah
materi, tugas, rekaman serta forum diskusi musikc
Heunggulannya memudahkan guru mengelols kelas musik
gacara daring, memantau progres siswa, dan memberi
urnpan balik terstruktur, seperti: Google Clossroom, Moodle,
atau platform khusus mustk.

. Gamifikasi -dalam aplikasi musik, berfungsi mengubah
pembelajaran musik menjadi pengalaman bermain game.
Reunggulannya meningkatkan motivasl, membuat latthan
lebih menyenangkan, dan memperkuat keterampllan
melalui tantangan interaktif, seperti: Meludia, Hocksmith.

10, Cloud Storege dan kolaborast disital, berfungs! menvimpan

rekaman musik, berbapl file, dan berkolaborasi secara
daring. Keunggulannva memudahkan kerja kelompok
provek mustk lntas lokasi, serta dokumentasi karya siswa,
seperti: Google Drive, Dropbox, Seundtrap,

11, Wearable Technology untuk musik, berfung=i membantu

latthan tempo, dtme, dan koordinasi tubuh, Keunggulannya
memberikan pengalaman belajar yang lebth personal dan
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real-time, sapertl: Smartwatch dengan aplikasi metronome,
semisor gerak untuk latthan ritme.

12 Teknologi  Streaming dan media sostal, berfungsi

menyediakan akses ke berbagal karva musik, tutorial, dan
ruang publikasi karya siswa. Keunggulannva membuka
peluang apresiasy, interaksy, dan distribusi karya musik
sacara global, sepertl: YouTube, Spotlfy, TikTok.

Teknologl dalam pembelajaran musik yang diuraikan 41

atas tidak hamya berfungsi sebagal alat banty, tetapl juga sebagai
sarana transformasi pendidikan mustk menuju era digital vang
lehih efeidtif, inklusif, dan kreatif,

lenis Aplikasi Pembelajaran Musik

1.

B

6.

Yousician, berfungsi untuk belajar gitar, plano, bass,
ukulele, dan wvokal demgan instruksi  Interaktif

Keungqulannya memberikan umpan balik langsung melalui
pengenalan suara.

Simply Piane, berfungsl membantu pamula belajar plano
dengan langkah-langkah sederhana. Keunggulannya cocok
untuk sermua usia, menvediakan latthan darl dasar hingga
mahir.

Perfect Ear, berfungs melatin pendengaran musik (Ear
Training), ritme, dan teorl muslk Keunggulannya
membantu siswa memahami notasi, interval, harmoni
dengan cara interaktif.

Toned Ear, berfungsi melatth kemampuan mengenali nada,
akor, dan imterval Keunggulannya fokus pada
pengembangan keterampilan pendengaran musik vang
sangat penting bagi musisi,

GarageBand [i05), berfungsi meémbuat, merckam, dan

mengaransemen musik Keunggulsnnya untuk pengguna
[Phone/iPad, mendubung kreativitas dalam  komposksi

musik digital.
FL Studio/Ableton Live, berfungsi untuk produksi muosik
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1.

cocck umtuk  siswa tnglat lanjut  Keunggulanpya

memberikan pengalaman nyata dalam mengaransemen,
mixing dan mastering mustk.

MuseScore, berfunss] untuk menulis, membaca, dan berbagi
notasi musik digital. Keunggulannya mendulung harbagai
instrumen, serts memudahkan guru dan siswa dalam
membuat partitur.

ImartMusic. berfungsi sebagal plotform latithan musik
interaktif untul siswa dan purn.  EKeunggulannya
memberikan umpan balik otomatis, menyediakan pustaka
musik vang luas, dan mendulung pembelajaran berbasis
kurtkulum,

Meludta, berfungst melatih pendengaran muslk (For
Troining} dengan pendekatan gamifikasi Keunggulannya
embantu siswa memahami melod|, ritme, dan harmonl
dengan cara menvengngkan.

Soundtrap by Spotify, berfungsi sebagat studio musik online
untuk kolaborasi digital. Keunggulannya memungkinkan

siswa dan guru membuat musik bersama secara daring
cocok untuk proyek kolaboratit.

Noteflight, berfungs| menults dan berbagl notas] musik
gacara online, Keungmulannys mendukung pembelajaran
teori musik. kolaborasi antar siswa, serta integrasi dengan
LMS

. Rocksmith+m berfungsi untuk belaar oitar dengan sictem

interaktif berbasis game. Keunggulznnya cocok untuk
pemula, memberikan pengalaman belajar gitar yang imarsif

dan menyanangkan,
Transformas: digital dalam pembelsjaran musik bukan

sekadar tren, melzsinkan sebuah kebutuhan vang sejalan dengan
perkembangan zaman., Pemanfaatan teknologl membuka
peloang baro bagi proses belajar vang lebih interaktif, flelsibel,
dan Inklusill sehingga setiap individu dapat mengabses
pendidikan musik tanpa batasan ruang maupun waki.
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Media Pembelajaran di Sekolah
Dasar

Carolina Fransiska, S.Pd., M.Pd"*
Universitas Palongka Raya

"Media pembelaferan adelah untuk menciptakan pengalamen
belgjor yang lebih menarik, bermakma, dan interaktif sehingga
membantn peserta atdik dalam memahami konten pelajaran
dengan lebih balk”

endidikan Sskolah Dasar [3D] merupaksn tahap

fundamentsl dalam membangun dasar penpetahuan dan
karakter siswa. Pada tahap inl, anak-anak berada dalam masa
perkembangan kognitif dan emosional yang pesat. Agar proses
pembeldjaran leblh menarlk dan efeltlf guru dituntut untuk
tidak hanva menvampalkan mater] secara tradisional, tetapi
juga melalmkan inovasi  dalam  penggunaan  media
pembelajaran, Inovasl media pembelajaran 5D sangat penting
untuk meningkatkan motivasi, kreatvitas, serta hasil belajar
ISWa,

¥ Carolina Framslska, SPd, M.Pd. labir df Palangka Baye, Ealimeamtas
Tengah pada 13 Februari 1985 Penulis mesyelesiban studi Zarjans
Pendidikan di Faluhas Kepuruan Dan Omu Pendidikan [FEIF| Universicas
Palangks Raya [UNPAR) tshun 2007, menyelesafian stodl Magistes
Pendidlkan di Program Pasca Sarjana, Unbverertas Nogerd Malims pada fakun
2013 jugs mesarmatian studl Magister Pandidllan Sgama Kristen di Selalab
Tingsi Theologi [MALTA fakarta Selstan peda tahum J015Penulic aktif
mengajar sefak babuin 2013 sampad eaat ind sebagal degen fetap dl Program
Stodi Pendidikan Gurn Sekplan Dasar (PGSD) Falmltas Keguruan Dan Timu
PendidBean (FEIF), Oalversitas Palangs Raa
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Media Pembelajaran

Medla pembelataran adalah segala bentuk alat atau bahan
vang digunakan dalam proses pembelajaran untok membantu
peserta didik dalam memahami dan menguasai materi

pelajaran, Media ini dapat berupa objek fisik, teknologi, atau
kombinasi keduanya wvang dirancang dengan tujuan
menghomunikasikan informasi secara lebih efektif dan
memfasiitasi pemahaman serts retensi  konsep-konsep
pembelajaran. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran
adalah untuk menciptakan pengalaman belajar vang lebih
menarik, barmakna, dan interakedf, sehingga membantu paserta
didik dalam memahami konten pelajaran dengan lebik baik

Pengertian Media Pembelajaran Menurut Bebarapa Ahli

Borilait adalah pengertian media pembelsjaran memurut
bebarapa ahll dalam bidang pendidikan:

1. A S Hardjasudarma

Menurut A 5. Hardjasudarma, media pembelajaran
adalsh  segala alat =ztan  perantara  yang dapat
mempengarubl alat indera manusia dalam mengamatl,
merasakan, atan  memperoleh  pengetahuan  dan
pengalaman.

2. Djamarah dan Zain

Menurut Djamarah dan Faln, medla pembelajaran
adalah segala benda atau perangkat vang digunakan oleh
guru dalam proses belsjar-mengajar untuk memudahlan
guru dan siswa mencapal tujuan pembelajaran.

3. Prof. Dr. H. Fuad Hassan

Menurut Fuad Hassan, media pembelajaran adalah alat
gtau bahan vang digunaksn untuk menyajikan suatu

komunikas] pembelajaran agar lebth baik, efeltif dan
menyenangkan
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4, Prof. Dr. Sutrisno Hadi

Menurut Sutrisno Hadl, media pembelajaran adalah
alat atau objek fisik yang dipakai oleh guru dalam proses
belajar-mengajar untuk mempermudah penyajian bahan
pelajaran dan membantu siswa dalam memahaminya.

5. Prof, Dr. M. Syalel

Menurut M, Syafei, media pembelajaran adalzh segala
sesuaty yang dapat menghasilkan perubshan tingkah laku
peserta didik metalul panca Indera moreka,

Contoh Media Pambelajaran
1. Buku dan materi cetak

Buku teks, buku referensi, jurnal, lembar kerja, dan
mater cetak lalnnya merupakan madia pembelajaran yang
klasik dan masth banvak digunakan serta menyediakan
informasi wvang terstruktur dan dapat diakses secara
fleksibel.

2. Media audiovisual

Termasuk di dalamnya adalah audlo, video. dan
multimedia. Media audio seperti rekaman suara, podcast,
atau ceramah audio dapat digunakan untuk menvampaikan
informasl secara lsan Media wvideo dapat berupa
presentasi visual, rekaman demonstrasi, film pendidikan,
atan animasi. Media multimedia mencakup kombinas
audlo, video, teks, gambar, dan interaktivitas, sepertl
presentas: multimedia atao aplikasi edukatif

1. Media gambar

Termasuk di dalamnya adalzh gambar, foto, diagram,
prafik, dan (ustrasi Media gambar dapat membantu
menjelaskan konsep, memvisualisasikan informasi, atau
memperjelas  hubungan antarz konsep-konzep vang
kompleks.
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. Meadia interaktif

Termasuk di dalamnyva adalah aplikast edukatif,
simulasi, permainan pendidikan, dan perangkat lunak
pembelajaran. Media intéraktif memungkinkan sizwa

untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar dam

mempercleh pengalaman langsung dalam menjelajahi
komsep-konsep.

. Mediza Realitas Virtwal (VR)} dan Realitas Augmentasi
(AR)

Teknologi VR (Virtual Realitv)dan AR (Augmented
Reality} and memungkinkan siswa untulk mengalami
lingkungan atau situasi pembelajaran yang realistis atau
ditingkatkan. Dengan menggunakan headset VR atau
perangwat AR, siswa dapat berinteraksi dengan objek 3D
atau mengamati simmlazi interaktif dalam lingkungan vang
imersif

. Media online dan E-Learning

Termasuk di dalamnva adaizh platform pembelajaran
onling, video pembelajaran onling, kursus daring, forum
diskusl, dan sumber daya pembelsfaran digital. Madia
online.  memungkinkan  akses  terhadap  materi
pembelajaran vang feksibel dan kolaborasi dengan siswa
than guru secara virtual,

. Alat peraga dan model

Alat perags, sepertd model fisik  manipulatif
matematika, atau alst eksperimen, digunakan untuk
membanty slows  memvisualizacikan  dan  memahaml
konsep yang abstrak atan kompleks melalul pengalaman
praktis.

Media visualisasi data

Media. Ini mencakup prafik, dispram, peta, dan
infografis yang digunakan untuk menyajikan informas: atau
data dengan cara vang visual dan mudah dipahaml,
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9. Media sosial

Platform media somal dapat digunakan dalam konteks
pembelajsran  kolaboratf di mana  siswa  dapat
berinteraksl, bertagl pengetahuan, dan berpartisipast
dalam-disknsi dengan sesama siswa atau guru.

10. Media cerita naratif

Cerita, dongeng atau literatur dapat digunakan
sobagal media pembelajaran untuk menggambarkan
situasi, nilai-nilal, dan konsep-konzep dalam bentuk yang
menartk dan mengmugah imajinast siswa

Tujuan Media Pembelajaran

Pengounaan media pembelajaran  dalam  konteks
pendidikan memiliki beberapa tujuan yang penting. Berikut
adalah beberapa tujusn utama darl pengpunaan media
pembelajaran:

1. Meningkatkan Keterlibatan Siswa
Media pembelajaran yang menarix dan bervariasi
dapat meningkatkan keterlibatan siswa calam proses
belajar. Mediz vang visual atan interaksif dapat membuat
pembelaiaran  lebih  menarik  dan  menghindarkan
kejenuhan,

Z. Meningkatkan Pemahaman Konsep

Media pembelajaran dapat membantu dalam
men|elaskan konsep-konsep vang abstrak atau kempleks,
Melalul visualisasi, grafik. atau animasi, konsep-konsep
tersebut dapat diflustrasikan dengan lebih jelas dan mudah
dipahamt ofeh slswa

3. Meningkatkan Daya Ingat

Penggunaan media yang menarik dapat memhbantu
membangkitkan dayva Ingat slswa, Informasi vane disajikan
dengan cara berbeda, sepertl melalul pambar atau audio,
cenderung lebih mudsh diingat daripada hanys teks biasa
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4. Mendorong Pembelajaran Kolaboratif.

Beberapa jenis media pembelajaran, sepert presentasi
kelompok atau provek berbasis media, dapat mendorong
siswa untuk bekerja sama dalam tim dan berkolaborasi

dalam pemahaman dan penerapan mater.
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Pengaruh Warna dan Tata Letak
dalam Desain Buku Teks Digital
PAl: Analisis Psikologi Visual untuk
Optimalisasi Fokus Pembaca

YenitaDinl Indah Sari®™
STITNE Sakinah Dharmasraya

"IN era pembelgjaron digital, fuelitos desain visual menentufan
sefauh mana pengetahuan dapat diterima, dipahami, dan
ditnternalisost oleh peserta. didik. "

Pa!i:eml:lang:m tebmologt digital telah membawa perubahan
signifikan dalam sistem pendidikan, termasuk pada cara
peserta didik mengakses dan memgproses informasi
pembelajaran. Buku tels vang sebelumnya hadir dalam bantuk
cetak kini mengalami transformasi menjadi buku digital vang
lebth fleksibel, interskbf dan multtmodal Dalam konteks
Pendidikan Agama Islam [(PAI), perubahan inl tidak hanya
berkaitan dengan media, tetapi juga menyentuh aspek
pedagogis dan psikologis peserta didik ssbagai pembalajar.
Pembalajaran PAI memllikd barakteristlk khas, walm
mengintegrasikan dimensi koanitif, afektif, dan spiritual. Dleh
karena itu, desain buku teks digital PAL bidak dapat dizsamakan
dengan buku teks umum. Diperlukan pendekatan visual vang
mampu mendulung proses internalisasi nilai, pemahaman
konsep, serta penguatan sikap religniz Dalam kontsks ini,
warna dan tata letak menjadl elemen visua]l utama vang

4 Penubis lakir & Danau Sgabut. Kab, Asahan Sumatra Utara, 26 Septenber
2005, eerupatan Mahasiewa 51 Program Stodi Pendidikan dgans =iz, 43
ETITHU Szidnzh []harm:ln-.l:m. Perulis saak ni I.EﬂE:.h rnE-1|a|a.11|'p1.'uF=|.:HF.|
gury TR & Daersh Pacuk Ramtzu. Fab, Eosntas Sengngi Riaa. Emaik
antziii@gmall.cam War BEZ171864407
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memengaruhl fokus, emosl, dan dava serap peserta didik
terhadap materi pembelajaran (Ware, 2012).

Berbagal penslitian menunjukkan bahwa desain wisual
vang kurang tepat dapat menyebabkan kefelahan wvisual,
penurunan perhatian, dan rendahnyva pemshaman bacaan
(Zhang et al, 2025). Sebalikmya, pemanfaatan warna yang
harmonizs dan tata letak vang terstruktur mampu meningiatkan
keterlibatan  kognitf serta  memfasilitasi  pembelajaran
bermakna [Szafir et al, 2023).

Landasan Teoretis
1. Psikologi Visual dalam Pembelajaran Digital

Psikologi  visual merupakan cabang ilmu  yang
mempelajar] bagaimana manusia memproses, menalsirkan,
dan merespons rangeangan vispal Dalam  Jomteks
pembelajaran digital, pstkologl visual berperan penting
dalam menentukan bagaimana informasi ditangkap, diclah,
dan disimpan dalam memord jangla panjang (Ware, 2012),

Penelitan (Szafir et al, 2023) menegaskan bahwa
persepsi visuzl sangat dipengaruhi oleh warna, kontras,
hierarki visual dan tata letak Informasi Elemen-elemen
tersebut memengaruhi beban kognitf (cognitve load)
peserta didik. Desain visual yang tidsk terstruktur dapat
meninghkatlan  beban  kopnitlf oletrinsilk sehingga
menghambat proses befajar. Dalam pembelajaran PAL di
mana materi sering kali bersifat konseptual dan reflakiif,
vicualizael vang tepat membantu peserta didik membangun
inakma secara lebih mendalam. Visual vang terorganisasi
dengan baik juga membantu menghubungkan konsep
abstrak dengan pengalaman konkret.

Psikalogl visual dalam Desain Warna dan Tara Lerak
Buku Teks Digial

Psikologi wizual mempelajari bagaimana individu
memproses Informast melshi rangsangan visual, vang
dalam konteks pembelajaran digital berperan penting

!.\-I
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dalam membentuk fokus dan pemahaman peserta didik
Warna dan tata letak merupakan dua elemen utama yang
secara langsung memengaruhi perhatian, kenyamanan,
serta efeldivitas  kognitif pembarca dalam berintaraks|
dengan teks digital,

Warna berfungs: tidak hanya sebagai unsur eststis,
tetap! juga sebagal pemanda kognitif yang membantu
mengarahkan perhatian  dan  memperjelas  struktur
informasi Pemilihan warna yang tepat terbukti mampu
meningkatkan keterbacaan serta mensurangi kelelahan
visual, terutama pada media digital vang digunakan secara
intenzif. Sementara itu tata letak berperan sebagai
kerangha visual vang mengatur alur baca dan membantu
pembaca membangun pemahaman secara sistematis:
Dalam konteks buky teks digital Pendidikan Agama lslam,
integras! warna dan tata letak memillkl makna pedagogiz
vang lebih luas. Desain visual vang ssimbang dan harmoniz
dapat menciptalan suasana belajar yang tenang, reflektif,
dan bermabkma, sehingga mendulung internalisas| nilal-
nilai ksislaman. Dengan demikian, desain visuzl hdak
hanya berfungsi sebagal unsur pendukiing, tetapl menjadi
baglan strategls dalam membangun pengalaman helajar
vang efektif dan herorientasi pada pembentukan karakter.

Implikasi Psikologis terhadap Fokus dan Keterlibatan
Pembaca

Fokus pembaca sangat dipengarubi oleh kessimbangan
antara stimulasl visual dan kesederhanaan desain. Aesthetic-

usanility effect menvatakan bahwa desain vang menarik secara
visual cenderung dianggap lebih mudsh digunskan, meskipun
kompleksitasnya sama,

Dalam pembelajaran PAl, fokus buokan hamva persocalan
perhatian sesast, tetapi juga keterlibatan afeltif Warna vang
lombut, tata lotak wang rapl, serta pengounaan roang kosong
yang proporsional dapat menciptakan suassna belaiar yang
tenang dan reflektif. Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan
agama yang menekankan fnternalisasi nifal.
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Implikasi Praktis bagl Pengembangan Buko Teks Digital
Pal

Bordasarkan kafian lteratur, terdapat beberapa prinsip
desain yang dapat dijadikan aruan dalam pengembangan bulu
teks digital PAL

1. Menprunakan warna dengan tingkat kontras sedanp dan
konsisten untuk menjaga kenyamanan visual

2, Menyusun tata letak berbasis hierarkd informasi vang jelas.

3. Memghindari kepadatan tels berleblhan denpam
memanfaatkan ruang kosong secara strategis.

4. Mengintegrasikan elemen visual yang relevan secara
padagogis, bukan dekoratif semata,

5. Menyesusikan desain dengan harakteristk pstkologs
pezerta didik

Prinsip-prinsip  tersebut mendukumz  terciptanya
pembelajaran vang efektif humanis, dan berorientasi pada
pengembangan karakter, Desain bubn teke digital PAl tidak
dapat dipisahkan dari aspek psikelopi visual. Warna dan tata
letak terbukti memiliki pengaruh signifikan terhadap fokus.
kenvamanan, dan pemahaman pembaca. Melalui pendekatan
desain vang berbasis psikolopl visual buku teks diital dapat
berfungsi tidak hanya sebagai media penyampaian informasi,
tetapi juga sebagai sarana pembentukan pengalaman belajar
vang bermakma.

Tullisan ini menegaskan pentingnyz keolaborasl antara
pendidlk, desalner grafis, dan pengembang kurlkulum dalam
menciptakan buke teks dipital PAI yang efelktf Ko depan,
penelitian empiris berbasis eksperimen sangat diperlukan
untuk mengu|l secars langeung pengaruh desaln visual terhadap
hasil belajar peserta didik
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Strategi Desain Logo Institut
Zakat/Wakaf: Membangun Identitas
Visual yang Mencerminkan
Transparansi dan Amanah
(Kepercayaan)

Maya Sitisholihah*
STITNU Sakinah Dharmasraya

“Logo Institut Zakot/Wakaf ciptokan identitas visual transparan
Amanah lewar hentuk geametris minimalis warna hifau
terpercaya dan simbeol keterbukoan vang bangun kepercoynan
prbdik”

ogo bukan sekedar simbol grafis, dalam konteks institute

zakeat f'wakaf, logo berfungi sebagai penanda identitas visual
vang dapat membentuk citra Lembaga di mata publik. [dentitas
visual melalui logo membantu Lembaga zakat/wakaf untuk
mengkomunikasikan nilabnilal  Intd  sepertl Amanah,
transparans, kepercayaan dan profesionalisme secara langsung
kepada masyarakat Logo vang konsisten dirancang dengan baik
dapat memperkuat persepsi bahwa Lembaga tersebut kradibel
dan dapat dipercaya. karena logo menjadi representasi visual
dari reputasi dan komitmen Lembaga terhadap misi sosialnya
Logo juga dapat membantu menguatkan brand |dentity vang
memudahkan publik untuk mengemall dan - membedakan
Lembags darl organisasi lain, sehingga kontribusi masyarakat

d Maya Sitisholikah dl padang Tengah, Sumaters Burat, merupalan
mahasiswa 47 Kampus Stitno Sakinah Dharmasrara prodi Pendidikan agama
islam penulls Tepsah melanjutian Strata Satu 1) &l STITNU Sakingh
Dharmaszaya Penubis hanyas melakukan kegiaten sehazai Mahasina

inovasi Teknik dan Teknologl Pendidikan



terhadap program zakat/wakaf dapat meningkat karema
kepercayaan terhadap Lembaga semakin kmat Desain visual
yang relevan dengan nilai islam dan kejelasan pesan visual turut
mempengaruhl perspsl  pesitf  publlk, vang  lkemudian
membaniu meningkatkan dukungan dan pertisipasi masyarakat
dalam kegiatan flantropi (kebaikan sosial] fslam vang
difalankan oleh Lembaga zakat/wakaf

Sehuash penelitian semiotok pada logo layanan Lemhbaga
amitl zakat menunjukkan bahwa loge tidak hanyz berfungsi
sebagal identitas, tetapl juga sebagai alar homunikasi visual
vang menyampaikan mission, vision dan rilai-nilai Lembaga
kepada publik Logo yang efektf mampu mempengaruhi
persepsi publik terhadap program atan fayanan Lembaga
tersebut, termasuk persepsi terhadap keterbukaan dan
transparansi operasional,

Identitas merupakan kombinasi logo, sistem visual dan
nada editorial bekena sama untuk membentuk pesan vang
kohesif dan unik untuk objek/Perusahaan [Muhammad, 2021),
[dentitas wvissal merupakan fondasi dalam  membangun
branding dan menjadi bakan pertimbangan dalam setizp hal
yang berhubungan dengan objek tersebut Logo merupakan
baplan dari |demtitas visual yang menjadi Gambaran citra
Lembags -atau Perusahaan yang memilid Amgsl wniuk
menvampatkan pesan kepada khalayak melalul elemen visual
sepertl bidang, garts, warna dan huruf (Januarlvansah, 2017
|ayanegara & Setiawan, 20200,

Menurut Sean Adam & Norsen Morlka dalam Muhammad
(2021) lopo dapat dijabarkan dalam kategorl waitu: Mork
merupakan simbol pengenal dan kepemilikan, Trodemark
merupakan penanda bahwa produk sudah resmi terdaftar dan
dilindungi hak cipta, Sfgnature merupakan simbol tanda khas
dalam bentuk visual, Wordmark merupakan simbol atau nama
penanda dalam objek yang ditandai dengan tulisan
Symballogomork merupakan ikon darl logo yamg mampu
berdiri tanpa wordmark, dan Monogram merupakan desain
beberapa huruf [dapat berupa kata maupun zhkronim) vang
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berfungsi sebagal Identifikasi objek, Perusahaan, orang maupun
ide,

logn merupakan elemen  wisual uwtama  yang
merepresentasikan ldentitas dan karekter suatn idemtitas.
Kebarhasilan  lopo  dalam  menyampaikan pesan  dan
membangun ingatan visual sangat ditentukan cleh pengolshan
£mpat unsur utama yaitu bentuk, warna, tpoarafi dan simbol.
Palam konteks  desain komtemporer, keempat unsur inf
dipahami tidak hanya dari sisi estetika, tetapi juga dari aspek
psikologl persepsi, komunikasi visual dan adaptasi digital.
Bentuk menjadi struktur dasar logo vang menghomunikasikan
larakter secara intuitif. Bentuk geomebris sederhana seperti
lingharan. kotak dan segitiga mampu menyampaiian makna
emosional tertentu, sementara pemanfaatan negative space dan
desain responsive semakin penting agar logo tetzp efektif
diberbagal ukuran dan platfrom digital, Warna berperan besar

dalam membangun emosi dan meningkatkan daya ingat
audiens,

Secara kessluruhan, keuatan sebuah logo terletak pada
integrazi harmonis antara bentul, warna, tpografi dan simbal
Loge vang baik harus sederhana, mudah diingat, relevan dengan
identitas merek serta fleksibel umtuk diterapkan diberbagat
media. D era digital, loge dituntut tidak hanya menarik secars
visual, tetapi juga mampu memberikan pengalaman pengguna
vang optimal diberbagal platfrom. Dalam perspektlf islam,
desain logo tidak hanya dipahami sebagai karva visual yang
menonjolkan aspek  estetika tetapl jugs sebagal medis
komunikasi nitsi-nilal moral dan etila. Perkembangan teknologt
digital menjadi media digetal sebagai sarana utama komunikasi
Lembaga. Logo diterapkan pada sltus wes resmi, media soslal,
aplikasi, emall resmi, dan konten digital lainnva. Pada media
digital, Jogo tidak hanya berfungsi sebagai identitas visual,
tetapl juga sebagal elemen navigasl dan penguat kehadiran
merek di ruang virtual,

Hunci keberhasilan penerapan logo pads media komunikast
Lembags Adalah konsistensi. Konststensu ini blasanva diatur
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dalam pedoman identitas visual atau brand guideline [pedoman
merek), Pedoman tarsebut mengatur penggunaan loga, warma
resmi, tipografl, ukuran minimum dan larangan penggunazn
logo yang tidak sesual standar. Beberapa penaliti menvebutkan
bahwa Lembaga yang memilili dan mensrapkan pedoman
identitas visual secara disiplin cenderung memilils citra vang
luat dan dipercaya oleh publlk Tanpa pedoman vang jelas,
pengounaan logo berpotensi tidak seragam dan mengaburkan
ldentitas Lembaga.

Islam menempatkan setiap aktvitas manusia, termasuk
proses kreatif dalam desain, sshagai bentuk thadah yang harus
dilandast tanggung jawab dan nilai-nilai lubur. Gleh karena ity
penerapan nilai islam sepertl Amanah, transparansi dan
kejujuran dalam desam logo menjadi sangat relevan, khusunya
bagl institusi yang berlandasan prinsip-prinsip kelslaman Nilal
Amanah dalam {slam berartl dapat dipercava dan bertanesung
jawah, Dalam desain logo, Amangh terlihat dari penyvampaian
identitas visual yang jujur dan tidsk menyesalkan. Logo harus
mencerminlan visl, misi dan karakter Institusi secara nyata,
tanpa manipulasi symboi atau pezan. Dengan begitu, logo
menjadi bentult tanggung jawsb moral dan membangun
kepercayaan Masyarakat.

Selsin Amanah, transparansi menjadi milai penting yang
harus diwujudlian dalam desain visual berkaitan dengan
kejelasan pesan, keterbacaan makna, dan keterbukaan simbeol
vang digunakan. Loge yang trnasparan tidak menimbulkan
ambigultas berlebihan atau interpretas! yang menyasathan
Dalam perspektlf [stam, transparansi merepakan wujud dar
sikap terbuka dan adil, yang menuntut settap bentuk
komunikasi  dilabkulan secara Jelazs  dan  dapat
dipertangrungjawabkan. Melalul dezain loge yang transparan.
institute memmijukkan komitmen untuk berkomunikasi secara
jujur dan membangun bubungan vang sehat dengan publik
bardasarkan keterbukaan Informasl Nial kefujuran sangat
penting dalam istam dan relevan dalam desain logo. Kejujuran
berarti logoe harus sesual denmgan kenmyataan dan nilal ash
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Institusl, tidak menampilkan cltra vang berlebihan atau tidak
seguai fakta, Sikap ini membangun kepercayaan, menizga
reputasl |angka Panjang, serfa mendorong desain yang
sederhana, bermakma, dan sesual dengan prinsip
kesederhanaan dalam islam.

Deszain logo yang menerapkan nilal Amanah, transparansi,
dan kejujuran menunjukkan bahwa dezain memilikd tangpuing
jawah moral. Integrasi nilai-nilai islam dalam logo dapat
memperkuat identitas Lembags membangun kepercavaan
Masyarakat, serta menjadl media dakwah wvisual wvang
mencerminkan integrasi dan profesionabizme.
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Desain Lingkungan Virtual (VR)
untuk Simulasi Ibadah Haji:
Menciptakan Pengalaman Imersif
dengan Fokus pada
Detail Visual Khas

Rani Safitri®
STITNU Sakinah Dharmasraya

“Dalam ruang virtual, kesetioan pada detail yang khas adalah

karnel untuk membuka pinte pengalaman spirftual yang otentk
dor mendalem™

vadah haji merupakan rukxm [slam kelima vang memiliki

dimensi spiritual, fisik, dan sosizl yang sangat kompleks.
Sebagai ritual wajib vang dilaksanakan datam skals massal di
lokasi dan waktu vang spesifik, haji menghadivkan tantangan
unlk dalam persispan bagi calon jamash. Pembelajaran
tradislonal manasik haji, meskipin esensial, secinghall terbatas
dalam merepresentasihan skala, kerurrunan (crowd), atmosfar,
dan detail visual spesifik dari lokasi-lokasi utama seperti
Masjidil Haram. Padang Arafah Mina, dan Muzdalifsh (Rabiman
& Fauzl, 2023). Keterbatasan pangalaman sensorik dan spasial
dalam pembelgjaran konvensional dapat berdampak pada
tingkat keslapan dan pemabaman spiritual jamaah, terutama
bagi mereka vang helum pernah mengunjungi lokasi tersebut.

4 Pepulfs Ishir & Dharmasraya Sumaters Barz 03 November 2004
mmp:]-u.n mahasived di STITNU Sakinak Dh:rmasn:rm semesier 5 |r!1L'.]|:
Tengak meianjuthkas Srata Sata (L) dE STITHY Salinah Dharmasraya, Penalia
hamya mezkiskan kegiatan sebags Mahasawa
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Perkembangan pesat teknologi Virtual Reality (VER)
menawarkan paradigma bam dalam edukasi dan pelatihan
berbasis simulast. VR memilild kapasitas unggul untuk
menciptakan linglungan buatan vang imerslf, dimana pengguna
dapat mengalami dan berinteraksi dengan situasi yang
mensimulasikan realitas sacars aman dan terkendali (Smith ot
al, 2023). Dalam kontels pelestarfan warisan budaya dan
spirinsal, VR talah terbukti efetif untuk merekonstruksi dan
menghiduplan kemball situs-situs bersejarah, memunghkinkan
pengguna ortuk mengalami nilal kultural dan religius dari ssata
tempat secara mendalam [Almeida & Santos, 2022). Aplikasi in
menyedlakan kerangka teoretls yang luat untuk pengembangan
simulasi lokas| thadah hajl, vang tdidak hanya bersifat flsik tatapl
juga sarat dengan makna spiritual. Namum, efektivitas dan
dampale spiritual darl simulasl VB sangat bergantung pada
lemampuan teknologl tersebut dalam menciptakan sense of
presence persepsi psikologis pengguna bahwa mereka benar-
bepar hadir di lingkungan wvirtual Peneliian mutaldhir
menunjultkan bahwa fidelitas visual (visual fidelity) merupakan
faktor penentu utama dalam mencapai kehadiran ini [Lee et al,
2024]. Datail visual vang khas, autentik. dan kontekstual seperti
telstur dinding marmer Ka' bah, pola lantai marmer Masjidil
Haram, bayangan di bawah terfk matahari Arafah, atau kerlip
lampi di kemah Mina tidak hanya berfungsi sebagal dekorast
Elemen-elemen inl berperan sebagal penanda spasial (spatial
cnes] yang krits bagi kognisi dam memori pengguna,
memperkiat keteribatan emosional dan legitimas! pengalaman
(Obeld & Demiralp, 2023). Oleh karena itu, pendekatan desain
vang sekadar menampilkan madsl 3D genenk tanpa perhatian
mendalam pada detail-detail spesifik ini berisiko meaghasitkan
simulas! yane dangkal dan kurans transformatif,

Tantangan teknis utama dalam merealisasikan visi ini
adalah membuat lingkungan virtual yang sangat detail namun
tetap dapat dijolankan secara real-time, sekaligus
mensimulasikan dmamika kerumuman dalam skals besar
[massa). Teknik crowd simulation yang efisien dan metode
rekonstruksl 3D yang akurat untuk lingkungan arsiteltural
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vang kompleks menjadl prasyarat teknls (Zhao & Liu, 202Z;
Priandana & Sari, 2024). Sefain itw, desain pengalaman
pengguna [UX] harus mempertimbangkan konteks budaya dan
religius pengeuna, memastikan antarmuka dan interaksi tidak
mengganggu kekhusyukan dan sesuai dengan nilai-nilat Istam
[Hidayat & Nurwahidah, 2022; Wicaksono & Putel, 2021),

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini
bertujuan  wmtuk  merancang  dan mengimplementasikan
prototipe lingkungan Virtual Reality [VR] untuk simulasi ibadah
haji yang berfokais pada penciptaan pengalaman imersif melalut
reproduksi detail visual khas yang autentilk. Penelitian ini tidak
hanya mengejar realisme grafis, tetapi leblh mendalam pada
bagalmana ‘detail visual yvang terpilih secara strategis dapat
berfungsi sebagai medium untuk meningkatkan pemahaman
ritusl, memori spastal dan keslapan spiritual calon jamaah.
Dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip dart mu komputer,
desain interaks, dan studi agama, penelitian ini diharapkan
dapat memberikzn kontribusi baik dalam bidang teknologl
pendidikan rellgius maupun dalam penpembansan  best
practices untuk desain VR vang meaningfal dan kontekstual.

Pembahasan

Hasil pengembanpan prototipe linglungan VR untuk
simulasi ibadah hafi ini menunjukkan bahwa fokus strategis
pada detail visual khas yang autentik bukan hanya memperkaya
estetika, tetapl secara signifikan meningkathan dimensi
kehadiran (presemce] dan  keterlibatan  koonitif-spiritual
pengguna Temuan ini selaras dengan teon vang menyatakan
bahwa fidelitas visual merupakan prediktor utama bagl sense of
presence dalam linglungan wirtual [Lee et al. 2024).
Implementasi tekstur high-resolution pada elemen-elemen
kunei seperti pola geometris marmer shawadul abbas di lantai
Mas|idll Haram, gradasl warna pada kiswah Ka' bah. dan
simulasi cahaya matahari di Padang Arafah berhasil berfungsi
sebagal landmark visual vang kuat. Landmark inl secara kritis
meningkatkan navigast spasial pengguma dan memperkuar
encoding memori lokasi, sebuah faktor yang sering manjadi
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kendala utama bagl jamash hajl pemula (Rahman & Fausl
2023).

Lebih lanjut, pendekatan desain yang berpusat pada detail
inl secara efektif menjembatani kesenjangan antara simulasl
tebmiz dam pencapaian fmmersive learning Penmgguna
melaporkan bahwa perhatian pads detsil arsitektural dan
atmosferik  [misalnya, rendering volumetrik cahaya saat
Maghrib di Muzdalifah} menciptakan rasa tempat vang lebih
dalam, yang menjadi katalis untuk refleksi dan penghayatan
spiritual. Hal ini mengonfirmas temuan Almeida & Santos
[2022) bahwa rekonstruksi virtual situs spiritual vang kaya
detall tidsk hanys menyampatkan informasi visual, tetap juga
dapat mengomunikasikan noilai-nilal Intangible  dan
menumbuhkan koneksi emosional. Dengan demikdan, protohipe
Ini barhasil bergerak melampaul fungsl pelatihan prosedural
semata, menuju ke arah experiential learning yvang
mensimulagitan aspek haf mabrur.

Diari sisi beknis, penslitian ini berhasi] mengatasi tantangan
mtuk menyeimbangkan beban komputasi (computotional ioed)
dengan kualitas visual vang diinginkan, Penerapan tekmik Level
of Detall (LOD) yang agresif pada elemen latar belskang dan
crowd simulation, serta penggunaan texture baking umtuk
pencahayaan siatis, memungkinkan render lingkungan yang
kompleks secara real-time tanpa mengorbankan detail pada
objek fokus utama (Zhao & Liu, 2027; Priandana & Sarl, 2024).
Strategn optimasi ini penting untuk menjaga frame rate vang
stabll, wvang merupakan prasyaral untuk  mencegsh
cybersickness dan mempertahankan imersi [Obeid & Demiratp,
2023).

Mamun, pembahasan juga mengungkap beberapa limitation
dan implikasi untuk penelitian mendatang, Pertama. meskipun
detail visual sangst berpengaruh, imersm yang holistk
memerlukan Integrasi dengan fdelitas audio [dengungan
talbiyah, suara air zam-zam) dan fidalitas interaksi (simulasi
lempar jumrah yang memberikan force feedback] umtuk
menciptakan mulbisensory experience yang lebih lenghap.
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Kedua, aspek validitas religius perlu diperdalam. Meskipun
simulasi visual dapat meningkatkan pemahaman geografis dan
prosedural, pemantauan dan bimbingan darl figur otoritatif
([sepertl pembimbing hajl) tetap hrusial untuk
mengkontekstualisasikan pengalaman virnsal ke dalam praktik
ritual vang benar, sebagaimana ditsvaratkan dalam dislest
tentans integrasi teknolegl dalam pendidikan agama [Hidayat &
Nurwahidah, 2022). Evaluasi UX jangka panjang fuga diperiukan
untuk mengukur dampak retenst memort dan keslapan spiritual
secara lebih empiris (Wicaksono & Putrd, 2021).
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Analisis Semiotika Logo Halal di
Indonesia; Menilai Konsistensi
Pesan dan Kepercayaan Konsumen
dari Perspektif Desain Komunikasi
Visual

Desvita Hardia ¥4
STITNU Sakinah Dharmasraya

“Lago halal tidak harya berfungs! sebagai tanda legalitas, tetap
juga sebagai sisterm tanda visual yang membangun makmna,
kepercavann, don legitimas di pikiran konsumen Muslim”

Pendahuluan

ndonesia merupakan negara berpenduduk mayoritas Muslim.

Halal menjadi sebuah keharmzsan dalam mengkonsumsi
produk makanan dan minuman. Beberapa produk memberikan
label halal untuk mengambdl pangsa pasar umat Muslim. Bagi
umat Muslim, produk makanan dan minuman tidak hanya harus
berkualitas baik tetapl jugs harus halal Produsen
mensertifikasi halal produk yang diprodulsi dan menempelkan
logo halal merupakah salah satu cara dalam memberikan

informasi kepada konsumen bahwa produk mereka halal dan
bail.

Logo halal di Indonesia memiliki peran strategis dalam
menjamin kepercavaan konsumen Muglim terhadap produk
vang dikonsumsi, Keberadaan logo halal ddak hanya berfungsi

£ Penulis laldr df Rastan 4E 20 Desenber 1904, merunakas Mahasizws &
Pragram Stadi Pendidiian Agama bxlem (PAI). STITND Sakinah Dbzrmasraya,
memyelesalian studi 51 4 UIN b Boniol Padamg tabue 2017, Prodi
Bimbingan dan Kensellag 1slarm (BHT), Fakuiltas Diakwah dan o Keminfkas,
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sebagal penanda administratif tetapl juga sebagai simbol
keagamaan yang memiliki kelmatan komunikasi visusl tinggi.
Sejak diberlalukannya Undang-Undang Nomer 33 Tahun 2014
tentang Jaminan Produk Halal pemerintah Indonesia secara
resm mengambil peran dalam penyelenggaraan sertfikas halal
melalui Badan Penvelenggara [aminan Produk Halal (BPPH).
Perubahan int turut membawa konselusnsi pada perubahan
identitas visual fogo halal nasjonal.

Dalam perspektif Desain Komunikasi Visual [DEV), logo
merupakan media komunikasi yang mengandung pesan
simbolik, ideologis, dan kultural. Logo halal bokan sekadar
tanda visual melainkan representast nilal keislaman, otoritas
negara, serta jaminan keamanan konsumslt Oleh karema ino
perubahan logo halal memunculkan diskursus mengenai
konsistensi pesan visual dan tinghkat kepercayaan konsumen
terhadap simbol kehalalan produk.

Artikel imi bertujuan untuk menganalisis logo halal
Indonesia menggunakan pendekatan semiotika darl perspektil
DKV, dengan menilai bagalmana tanda visual, simbal, warna,
dan tipografi membangun makna serta memengarshi persepsi
dan kepercayazn konsumen

Kajian Teoretis: Semiotika dan Desain Komunikasi Visual

Semiotika adalah limu yang mempelajarl tentang tanda
[signs), berfungsi untuk membedsh bagaimana makna
diciptakan dan dikomunikasikan Semiotiks merupakan Umu
vang mempelajarl tanda, simbol, dan proses pemakmaan
Ferdinand de Saussure menjelaskan bahwa tanda terdiri atas
pemanda (signifier) dan petanda [slgnified), Dalam konteks
visual, ponanda dapat berupa bentul, warna, dan tipografl,
sedangkan petanda mengjuk pada makna yang dipshami oleh
audlens, Dalam konteks DEV. semiotiks berfungsi sebagal pisau
amalisis untuk:

1. Memahami bagsimana audiens menginterpretasikan
elemen visual (warna tipografi, lustrast),
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2 Menghindari amblguitas atsu salsh tafsir dalam
pENyampatan pesan.

1 Membangun citra merek (bronding) yang kuat melalui
asosiast simbolls,

Analisis Semiotika Logo Halal Indonesia

HALAL

indEmb iR

Gambar Logo Halal Indonesia

Analisis semiotika pada Logo Halal Indonesia yang baru
[berlaku sefak 2022) sangat menarlk karens menggunakan
pendekatan etnosentris vang menggabunghan identitas relighus
dengan identitaz kuftural loksl Heridut adalah analisis
berdasarkan kerangha teor] semiotika [Charles Sanders Peirce
dan Roland Barthes):

1. Analisis Visual (Signifier/Penanda)
Secara visual, logo ini terdiri dari dua elemen utama:

a) Logogram: Bentuk gunungan wayang vang disusun
darl kaligrafl Arab [lkhat) yang membentuk kata
"Halal".

b} Logotype: Tullsan "HALAL INDONESIA" dengan
tipografi modern di baglan bawah.
£] Warna: Dominasi warne ungu (purnle] dan hijau toska
sebagal alsen pelenglap,
2. Analisis Tingkatan Makna {Roland Barthes)

i) Bentuk Gunungan: Dalam filosofi [awa, gunungan
melambangkan kehidupan manusia, Bentukmya yang
mengerucut ke atas melambangkan menunggaling
kawula pustd (hubungan manusia dengan Tuhan). Ini
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mengonotasikan bahwa produk halal adalsh baglan
dari ketaatan hamba kepada Sang Pencipta

Motif Surjan (Lurik): Garis-garis vertikal di bagian
bawah menyerupal motif pakaian Surfan. Surjan
sendiri sering disshut sebagai “pakaian takwa”, vang
mengandung maknz flosofis tentang batas-batas
moral dan kesuctan.

Warmna Ungu:  Secara semiotik, ungu  sering
diasostasikan  demgan  keagungan  (majesty],
ketenanpan, dan spiftualltas vang  mendalam
Penggunaan warna ini menggeser paradigma lama
vang selaly identik dengan warna hijau.

3. Analisis Triadik (Charles Sanders Poirce)

a}

L}

Tkon: Logo ini adalah ikon dari kata "Halal” karena
secara wisual membentuk kaligrafi Arab terssbug,
meskipun telah distilas! (digayvakan) sedemikian rupa.

Indeks: Logo ini berfungsi sebagai indeks (tanda
pemunjuk) bahwa sebuah produk telah melewati
proses verifilkasi dan serdfikasl resml oleh BPJPH
[Badan Penyelenggara [aminan Produk Halaf)

Indonesia.

Simbol: Bentuk gonungan telah menjadl simbol
"keindonesiaan”, Dengan menggabungkan kaligraf
dan gunungan, logo ini menjadl simbol Alulturasi
Budaya, vang menunjulban bahwa Islam di Indonesia
tumbuh berdampingan dengan kearifan lokal.

Konsistensi Pesan Visual dan Kepercayaan Konsumean

Logo halal vang baru itu secara filosofi mengadaptasi nilai-
nilal ke-Indonesiaan. Bentuk dan corak yang dicunakan
merupakan artefak-artefak budaya yang memiliks cir khas vang
unik barkarakter kuat dan merepresentasikan halal Indonasia
Bentuk Label Halal Indonesia terdlrl stas dus objek, yalo
bentuk gunungan dan motif surjan atau lurik gunungan pada
wayang kulit yang berbentuk limas, lancip ke atas. Bentuk
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tersabut, mengeambarkan bahwa semakin tngpl llmu dan
semakin tua usia, maka manusia harus semakin mengerucut

[gelong gilig) manunggaling Jiws, Rasa, Cipta, Karsa, dan Karyas
dalam kehidupan, atau semalin dekat dengan Sang Pencipta,

Sedangkan motif surjan yang juga disebut pakatan takwa
mengandung mekna-makns filosofi yang cukup dalam Di
antaranya bagian leher baju surfan memiliki kancing tiga pasang
atan enam biji kancing yang kessmuanys itn menggambarkan
rukun iman. Selain itu motif surjan /lurik yang sejajar satu sama
lain juga mengandung makna sebagal pembeda/pemberi batas
vang jelas. Lahef Halal Indonesia menggunakan ungu sebagai
warna utama label dan hijau teska sebagai warna sebundernya.
"Warna ungu merepresentasikan makna kelmaman, kesatuan
|lahir batin, dan daya imafinasi, Sedangkan warna sekundernya
adalsh Hijau Toska, yang mewakll makna kebijaksanaan,
stabilitas, dan ketenangan.

Kepercavaan konsumen terhentuk melalu pengalaman
visual yang konsisten dan berulang. Logo halal ssbelumnya
telah lama rerinternalisasi dalam kesadaran kolektif masyarakat
sehagat simbol keabszhan kehalalan produk. Perubahan logo
vang cukup signifikan berpotensi menimbulkan kebingungan
apahila tidak diimbangi dengan strategi komunikas! visual vang
efeldif. Dart sudut pandang DKV, konsistens penerapan logo
pada berbagai media kemasan menjad! faktor penting Ukuran
logo, kontras warna, serta keterbacaan pada skala kecll saneat
memengaruhi sfekiivitas pezan.

Penutup

Analisls semiotiks logo halal Indonesia darl perspektit
Desain Komunikasi Visual merunjulkban bahwa logo halal
merupakan sistem tanda vang kompleks dan multidimensional
Loge tidak hanya menyampalkan pesan kehalalan, tetapl juga
tndrepresentasikan otoritas, nilal rellgius, dan identitas
nasional.

Agar logo halal dapat berfungst secara optimal, diperlukan
kesalmbangan antara aspek estetila, keterbacaan, dan n:l:}ma
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simbolik Dengan pendekatan desain komunikas! visual vang
tepat, logo halal Indonesia berpotensi membangun kepercayaan
konsumen secara berkalanjutan.
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Perencanaan Kampanye Digital
Berbasis Narasi Visual Empati
dalam Merespons Fenomena

Islamofobia di Media Sosial

Veareta Fitriana *
STITNU SAKINAH DHARMASRAYA

"Gerakan visual yang terstruktur dolom noras digitol dopat
mgtatih audiens untuk belafar kellncahan kognitif
kesefmbangon informast dan koordinast persepsi empanl”

enomens Islamofobla di medla sesial merupakan tantangan

serius bagi jatl diri bangsa wang berlandaskin pada
keberagaman Media sosial seringhall menjadi  wadah
penvebaran narasi vang tidak selmbang, sehingga diperlulsan
sebuah perencanaan kampanye digital vang komprehensif, Pada
dasarnys, kampanye ini merupakan substansi dan sarana
terhadap pendidikan mental spiritual agar membentuk pribadi
vang dapat menghavat serta menerapkan ajaran kebaikan dan
budi pekerts yang luhur dalam kehidupan sshari-han di dunia
maya. Belajar memahami data melatul visuallsasi semata-mata
tidak hanva unsur ragawl atau teknis saja, melainkan
melibatkan kognisi [pikiran] dan jiwa [perasaan] vang
dilalukan secara seimbang menuju harmenisasi proses edukasi
puhbiil.

= Popubic lakle @ cabava soomsl 4 maret 1905, mergpalom mahaaineg di
Program Snudi PendidBian Aganss isham, Fakubtes Tarbiyah STITNU SAKINAH
Dkarmasraya. sedang beriulish 4 kampes STITHY SAKINAH Dharmarraya
dan selarang berada di semester V,
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Marasl [slamofobla serinpkall mengaballan unsur ragawl
[fisik¥) dan hanya berfolus pada koqnisi [pikiran)} yang
terdistorsi serta fiwa (perasaan) vang dipenubi kebencian
Padahal, substanst dar| hubungan antarmanusia ssharusnyva
didassrkan pads penerapan ajaran  kenormaan  yang
menghargai keberagaman. Oleh lksrena ihy, perencanaan
kampanye digital harus mamgpu membedah anatomi kebencian
tersebut. Melalul visualisasi data, kita dapat menunjokkan
bahwa naras! lslamofobia sering kali hanyalah mantpulaci
persepsi yamg tidak sesusi dengan kenyataan objekuf di
lapangan. Fenomena Islamofobia secara mendasar merupakan
bentuk prasangka, diskriminasi atau ketakutan vang tidak
berdasar terhidap agama [siam dan para pemelulnya. Dalam
konteks media sosial, fenomena ini seringhkali dimanifestasikan
melalul penvebaran stereotip negatif vang mengaithan identitas
tertentu dengan kekerasan atau ketidalteraturan sostal. Hal inl
tentu hertentamgan dengan jati diri kita vang mengedepankan
keharmonizan prosss pendidikan gan budi pekerti vang [ohur,
Islamofobia di ruang digital belerfa secara sistematis melalud
algoritma vang memperkuat bias kegnitif audiens, sehingga jika
tidak diimbangl dengan pendampingan informasi vang tepat,
akan meruzak ketahanan mental masyarakat.

Budi merupakan unsur kejiwaan vang memiliki unsur cipta,
rasa, dan karsa, vang dalam konteks inl harus dituangkan ke
dalam desain visual vang empatik. Pekerti memiliki artl watak,
sedanghkan Juhur memiliki arti terpuji; maka, setiap grafik atau
infografis yang disajikan dalam lampanye harus membawa
pasan vang mulfa untuk meredam kebencian. Melalu visualisasi
data yang wansparan, diharapkan masyarakat, terutama para
siewa, dapat memperoleh nilai-nilal positif bagi mereka, Nilai
vang terkandung di dalamnya adalah kebenaran informasi yang
dapat mendukung akiivitas mereka terutams dalam proses
belajar baik di Hnghmg,an sekilah mangpun di rnumah. Selain itu,
dengan memanaml dats secara akurat audiens dapat
meningkatkan rasa percaya diri dan tidak mudah terprovokasi
[minder] dalam kondisl apapun karena ketahanan mental
mereka telah terult melalul edukasi literas! dipital,
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Perencanasn kampanye digital Inl menerapkan metode
vang sistematis dan berkesinambungan, vang dianalogikan
sepertl metode Clrcuit Training. Pendekatan ini menggunskan
berbagal kanal Informas dengan pendeliatan narast visual vang
disesuaikan dengan Larzkteristik audiens. Pemahaman data
vang ditzskukan secars sistematis dengan beban informasi vang
bertambah secara bertahap akan menghasilkan peningkatan
sistem dava tahan kognitif vang efisien bagl masyarakat dalam
menghadapi paparan konten negatil,

Dimenst komunikasi visual ditunjulkan dengan teknik
motorik seperti: koordinasi warna, kemampuan reaksi audiens
terhadap konten, mantpulasi eleman grafis untuk empati, serta
kecapatan penyampatan pesatt Perancang kampanye harus
berhati-hati; jika audiens mengalami kebosanan zkibat
visualisas] vang terlaly rumit maka yang terjadi adalsh
penurunan minat untuk memahami lsu, yang pada akhimya
mempengaruhi persepsi mereka terhadap kebenaran informast.

Dalam mengimplementazikan kampanve inf, setiap elemsn
visuai harus dirancang untuk memicu respons afektif vang
positif. Penggunaan wama-warna yang menenangkan dan
tipografi yang inklusif merupakan bagian dari strateg
manipulasi elemen grafis untuk menciptakan rasa aman. Data
yang disafixan tidak boleh hanya bersifat statistik kering,
melzinkan harus diubah menfadi "cerita visual" vang menyoroti
sisl kemanuslaan dari subjek yang terdampak Islamofobia.
Dengan damikdan, sudiens tdak hanya melihat angka, tetapi
merasakan pengalaman emosional yang membangun empati.

Strategl tnl juga melibatkan interaksi dua arah di mana
audisns diajak untuk berpartisipasi dalam membagikan konten
pesitil. Prosss partisipasi ini secara tidak langsung merupakan
latihan psikomotorik digital vang memperkuat koordinasi
antara persepsi visual dan tindakan sosial merska. Melalu
repetisi konten yang positif dan edukstlf secara teratur
[(berkesinambungan), sudiens akan memilild "imunitas digital”
vang kuat terhadap pengaruh negatif islamofobia.
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Penyajlan materi [slamofobla dalam kampanye Inl harus
dilalukan secara sistematis dan berkesinambungan agar beban
latihan kognitif audiens dalam menvaring informasi semakin
bertambah dan menghasilkan peninghkatan sistem daya tahan
yang efisien terhadap heoaks. Jika materi disajikan secara
monobon tanps inovasi visual, peserta didik atau audiens skan
mengalami kebosangn yang mengalkibatkan  perurman
aktivitas fisik maupun mental dalam merespons isu-isu sosial
Dengan demildan, visualisasi data bukan hanya sebagal alat
bantu, melainkan sarana pendidikan jasmanl dan rohani agar
audiens dapat memifiki watak atau akhlak yang terpuji [mulia]
dalam berinteraks! di fagad siber.

Visual data [data visustization) fenomena islamofobia di
media sosial” merujuk pada pendekatan untuk menggunakan
representas] visual darl data untuk memshaml dan memerang
Isiamofobia di platform daring. Perancangan kampanye digttal
herhasis narasi visual empatik bertujuan untuk melawan ujaran
kebencian dengan menyajikan cerita manusia yang didukung
oleh data statistlk.

1. Wisualisasi Data Fenomena Islamofobia

Pemantauan  Ujaran  Hebencian Platform  dan
penelitian  telah  dikembangkan wuntuk mendstaksl,
memantay, dan memvisualizastan ujaran kebencian
terhadap Muslim di media sosial menggunakan tekmik
Hnguistik komputasional. Data inl mencakup volume
postngan, lokast peografis, dan pola penvebaran. Statistik
dan Metrik: Visuahsasi data dapat menampilkan statistik
tentang peningkatan kefzhatan rasial terhadap Muslim
(rnisainya, peningkatan 44% kasus di Finlandia pada tahun
2021) atan data survei tentang persepsi publik untuk
menyoret  skala  masalah  terssbut  [aringan
Propapanda: Analisis  Jaringan media soslal dapat
memvisualisasizan  bagaimana marasi  Islamofobia
dikembanghan dan disebarluaskan secara sistematis,
sering kall menggenakan akun boneka atau kampanye
terkoardinasi

Inovasi Teknik dan Teknologl Pendidikan



2. Perancangan Kampanye Digital Berbasis Narasi Visual
Empatik

Menangguiangi Propaganda: Meskipun visualisasi data
sering dianggap cbjektif, mereka dapat dimanipulasi untuk
tujuan  propaganda anti-lmigran  atau  Islamofobla
Kampanye empatik yang dirancang dengan baik berupaya
menggunakan visualisasi data secara etis untuk tujuan vang
berlawanan. Penvampaian Cerita Manusla: Alih-alth hanya
menyajikan angka mentah, pendekatan fni menggunakan
data untuk mendukung nsrasi pribadi dan kisah nvata
korban Islamofobia. Tujuannya adalah untuk membangun
empati dan menantang sterectip dengan menunjuldcan
dampak nyata dar ujaran kebencian terhadap (ndividu dan
kommunikas,
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Perkambangan feknik dan teknologl pandidikan pade =ra
giobalisas: dan sranaformas: digital SAET ini menuntut: adanya
INOVAS! {f&n[ barkeisn|ucan daiam Droses pemoaelasren
Ferdidixan tidak lagl hanya berfokis pads transter pengetahdan
somata, tatapi juga pads pengambangen kompoters| abad ke-
21 yang mercakup kemampuan berpikie kricle, kreatil,
kolaboratif, dan komunikasif. Dalam perspektif |slam, inoves
pendidikan merdpakan begian dan upaya |Ghad dmish yang
BErcujisan untuk menngeackan kuaicas sumber daya manusia
yang beniman, berlmu, den berachlak mubks, Oleh karena it
Icegras) antars teknik pembalaaran modem dan nilsi-rilai slam
menadi iendasan pening dalsm mencptsken sissem pEndsdkan
wiang holigtl dan berkelanjutan,

Selaim ity, buku i jugs mEnekenkan pentingnys kolaborasi
antare lembepga pendidikan, masyarekat, den pemaEng kU
kepentingan dalam meroiptakan inovasi penddikan yang
berkplanjutan. impemencasi teknik dan teknoclogl pendidikan
tidak hamya eerbatas pads (ingkungan eskolah atsu pergurusn
tingg.. tetapl juga harus mampu mamberian damoak positif
dalam kehidupan soaizl masyarakat. Hal ini seislan dengan
pringa slam yang menempackan iimu sebagal sarans uncuk
memberiken kemaslahaten bagl umat manusiz seocara luas
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