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Kata Pengatar

uji syukur kehadirat Allah SWT Tuhan Yang Maha Esa,

berkat rahmat dan karuniaNYA buku dengan judul
“Sistem Informasi dan Teknologi Digital Era Metaverse”
selesai disusun. Buku ini merupakan karya anak bangsa, yang
ditulis secara kolaboratif oleh para akademisi dari berbagai
perguruan tinggi nasional dan para praktisi bidang
pendidikan nasional.

Membangun kondisi dengan kondisi belajar pada era
perkembangan teknologi metaverse tidak mudah saat awal
pengenalannya, oleh karena bagaimanapun proses belajar era
metaverse selama ini sedikit banyaknya telah memengaruhi
kharakter siswa untuk mau menjalani proses belajar yang
berkualitas. Oleh karena selama ini cenderung proses belajar
terkesan agak lebih monoton dan klasikal. Secara sederhana,
kita memaknai literasi digital sebagai kemampuan seseorang
dalam menerima, memproses, menyebarluaskan serta
memanfaatkan teknologi dan perangkat digital. Supaya
terliterasi dengan baik, Kementerian Komunikasi dan
Informatika (Kominfo), Siberkreasi dan Japelidi merumuskan
4 (empat) pilar literasi digital, yaitu: 1) Kecakapan digital
(digital skills), 2) Budaya digital (digital culture), 3) Etika
digital (digital ethics), dan 4) Keamanan digital (digital
safety).

Boleh saja dunia digital berperan penting dalam
mempercepat akses informasi berkaitan dengan materi
pembelajaran, dunia digital juga dapat membantu siswa
mempercepat pemahaman karena sumber belajar saat ini
bukan hanya dari guru saja melainkan banyak sumber belajar
yang di akses dimana saja dan kapan saja. Metaverse memang
baik, namun dunia pendidikan belum efektif menerapkan
pembelajaran online karena banyak kekurangan atau
hambatan yang dihadapi guru dan siswa. Namun, dari sudut
pandang orang tua, banyak siswa yang membutuhkan bantuan
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orang tua selama belajar, sehingga sulit untuk mengatur jam
kerja.

Meskipun penyelenggaraan pendidikan secara metaverse
belum optimal dilaksanakan di sekolah, tetapi berbagai
pemikiran dalam buku ini sudah ada dan ini menunjukkan
bahwa pemikiran para penulis lebih maju dalam menyikapi
suatu kondisi di masa akan datang. Selamat menikmati buku
ini dengan membacanya secara saksama, buat para pembaca
baik dari kalangan akademisi, mahasiswa, pelajar, masyarakat
umum. Sekian.

Tulungagung, 1 Agustus 2022

Prof. Dr. H. Akhyak, M.Ag.

Direktur Pascasarjana UIN SATU
(Universitas Islam Negeri
Sayyid Ali Rahmatullah Tulungagung)
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METAVERSE DALAM PEMBELAJARAN CROSS
CULTURAL UNDERSTANDING DI JURUSAN BAHASA
INGGRIS POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA

Nurul Aryanti!

(Politeknik Negeri Sriwijaya)

“Metaverse adalah suatu ruang virtual yang dirancang dengan
lingkungan unik sehingga semua peserta yang terlibat di
dalamnya, tentu saja dengan semua perangkat pendukung
yang terhubung dengan internet, dapat berinteraksi tanpa
batas wilayah”

ebagai salah satu mata kuliah di jurusan Bahasa Inggris,

Politeknik Negeri Sriwijaya, pembelajaran Cross Cultural
Understanding tetap menjadi perhatian di online learning
system yang masih diberlakukan oleh Politeknik Negeri
Sriwjaya. Capaian pembelajaran yang dibebankan pada mata
kuliah ini yaitu lulusan mampu menggunakan Bahasa Inggris
dengan memperhatikan aspek lintas budaya dengan baik dan
benar, untuk menghindari salah paham dan salah perilaku
dalam berkomunikasi. Selain itu, lulusan juga diharapkan
dapat menghargai budaya yang berbeda dari penutur asli
bahasa inggris ketika berkomunikasi. Dua belas topik yang
disiapkan diharapkan akan dapat menjadi acuan bagi semua
capaian di atas.

1 Penulis lahir di Palembang, 18 Pebruari 1968. Penulis merupakan dosen Bahasa
Inggris di Politeknik Negeri Sriwijaya. Mata Kuliah yang diampu diantaranya Cross
Cultural Understanding, Communication for Business, dan English for Business
Studies, penulis menyelesaikan pendidikan S1(1991) dan S2 (2010) pada Program
Pendidikan Bahasa Inggris, Universitas Sriwijaya. Pada tahun 2017 menyelesaikan
Pendidikan Doktor pada Program Studi Pendidikan Bahasa Universitas Negeri
Jakarta. Sejak tahun 1991
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Salah satu topik pembelajaran yang selalu menjadi diskusi
hangat dalam mata kuliah ini adalah tentang Cultural Conflicts
(konflik budaya). Pada semester ini topik tentang konflik
budaya ini dipresentasikan dengan menarik oleh Fio dan
Tharisya melalui Zoom Meeting. Semua informasi tentang
Konflik yang pernah terjadi diperoleh mereka melalui
internet, sehingga rincian tentang konflik, dapat didiskusikan
dengan lancar melalui beberapa link yang telah disiapkan.
Selain itu tampilan dalam Power Point mereka juga mewakili
tema yang sedang didiskusikan. Contohnya sebagai berikut:

EXAMPLESOF CULTURAL
CONFLICT

Di akhir pembelajaran, seluruh mahasiswa diberi tugas
mencari lebih banyak kejadian yang terjadi yang berhubungan
dengan konflik budaya dengan menambahkan pendapat
mereka tentang kejadian-kejadian yang mereka pilih dengan
mencantumkan referensi yang jelas dan terbaru. Untuk
menyelesaikan tugas tersebut, tentu saja mahasiswa akan
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kembali berhubungan dengan internet, karena internet
membuka informasi tanpa batas, sehingga apapun informasi
dan aplikasi yang dibutuhkan akan dapat dengan cepat
mereka peroleh.. Luppicini (2010) menyatakan bahwa
Internet memainkan peran yang sangat penting dalam
teknologi dan masyarakat sekarang ini. Sedangkan dalam
dunia Pendidikan, banyak ahli yang menyatakan bahwa
internet meningkatkan learning outcomes (Prasetyo
&Nurhidayah, 2022). Sehingga, keberadaan internet telah
menjadi keniscayaan dalam dunia Pendidikan. Namun, dunia
teknologi selalu maju ke depan, dengan inovasi dan kreativitas
yang tidak terbendung. Selain Zoom meeting dan beragam
platforms yang biasa digunakan dalam pembelajaran, dunia
Pendidikan juga akan merambah dunia digital baru yaitu
METAVERSE.

Metaverse didefinisikan oleh Stephenson sebagai “virtual
world composed of unique environments, each with a specific
purpose: to entertain, socialize, educate, and more” (Pimentel,
2022). Bila dihubungkan dengan dunia Pendidikan, dunia
yang ditawarkan dalam metaverse adalah suatu ruang virtual
yang dirancang dengan lingkungan unik sehingga semua
peserta yang terlibat di dalamnya, tentu saja dengan semua
perangkat pendukung yang terhubung dengan internet, dapat
berinteraksi tanpa batas wilayah. Sehingga dapat dikatakan
bahwa metaverse adalah iterasi berikutnya dari internet.
Dengan demikian, internet yang sekarang sudah menjadi
kebutuhan sehari-hari dalam dunia Pendidikan akan lebih
canggih penggunaannya. Dapat dibayangkan bagaimana
dosen dan mahasiswa yang berada di tempat yang berbeda,
tapi dapat berkumpul dalam satu ruang virtual, menjelajah
tempat-tempat yang ingin didatangi seolah -olah tempat
tersebut riil adanya, karena semua dapat melakukan aktivitas
yang disediakan dalam ruang tersebut. Dengan Mteaverse
semua keinginan menjadi mungkin, tanpa dibatasi oleh ruang
dan waktu. Selama peralatan yang diperlukan untuk masuk ke
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dalam ruang yang dituju sudah terhubung, semua mejadi
seolah-olah nyata.

Salah satu perangkat yang dalam digunakan dalam ruang
metaverse adalah fitur XR. Menurut Slater (2009), ada tiga
karakteristik yang dimiliki oleh fitur XR bila diaplikasikan
dalam konteks pendidikan. Yaitu: 1/mmersion: Perangkat
keras XR dapat memanfaatkan citra stereoskopik dan audio
spasial untuk menciptakan ilusi kedalaman dan ruang.
Pengguna dapat menempatkan konten 3D (misalnya, objek) di
lingkungan mereka dari sudut pandang orang pertama, dan
merasa seolah-olah mereka berbagi ruang dengan konten itu
sendiri, 2.Interactivity: XR memungkinkan orang untuk secara
aktif  terlibat dengan lingkungan digital dengan
memungkinkan respons terhadap gerakan dan tindakan
pengguna, menjadikannya media interaktif yang dapat
mengaktifkan seluruh tubuh mereka dan mendorong kreasi
dan ekspresi. 3. Invisibility: Karena menggunakan citra 3D
realistis dan memadukan digital dengan fisik, XR dapat
memvisualisasikan fenomena yang tidak terlihat oleh mata
manusia seperti perubahan waktu atau partikel mikroskopis.
Dengan demikian, ketiga karakteristik ini dapat memfasilitasi
rasa kehadiran yang kuat, atau perasaan berada di sana, di
tempat yang berbeda dari lokasi fisik seseorang.

Beberapa  aktivitas dapat dilakukan dalam
pembelajaran bahasa yang menggunakan metaverse. Vriti dan
team (2022) memberikan contoh bagaimana pembelajar
bahasa dibawa ke dalam budaya Bahasa tersebut. Salah satu
cara terbaik memmpelajari satu dialek adalah dengan tinggal
di negara tersebut dan metaverse dapat melakukannya tanpa
biaya tiket pesawat atau hotel. Pembelajar dapat berbicara
dengan avatar atau mereka dapat melompat ke satu tempat
bersama-sama orang lain dan berlatih dengan guru-guru
Bahasa atau dengan penutur asli yang berada di rumah di
negara mereka. Dengan kata lain, dosen dan mahasiswa akan
berkelana ke tempat-tempat yang mereka tetapkan untuk
berkumpul, seakan-akan mereka sungguh sedang menjelajah
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tempat tersebut. Selain itu mereka juga dapat merasa
kehadiran di tubuh orang lain yang bukan mereka, virtual body
ownership atau berada bersama orang lain, co presence.

Pengalaman-pengalaman tersebut memungkinkan proses
pembelajaran menjadi lebih hidup dan bermakna, sehingga,
mahasiswa harus siap mengadaptasi perubahan yang sudah di
depan mata. Bila semua menjadi keniscayaan dalam
pembelajaran, Fio, Tharisya, dan teman-teman sekelasnya
akan dapat langsung masuk ke 3 negara yang didiskusikan
telah mengalami konflik yang berakar dari Religion, Values and
gender, dan Race. Di dalam ruang virtual tersebut, mereka
akan dapat langsung merasakan seolah semua menjadi nyata,
dan melihat bagaimana, The Creation of ChinaTown
architecture all over the world, The Capitol riot in the USA, dan
The invasion of Taliban in Afghanistan terjadi. Namun untuk
menyambut era metaverse di abad 21, Fio, dan teman
sekelasnya dituntut untuk memiliki skills yaitu: critical
thinking/reasoning, creativity/creative thinking, problem
solving, metacognition, collaboration, communication, dan
global citizenship. (Vivekanandan, R. 2019). Dengan skill
tersebut, mahasiswa akan mampu untuk beradaptasi dengan
lingkungan baru.
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MEMBANGUN TRUST UNTUK MENGUATKAN MODAL
SOSIAL: BELAJAR DARI KONSISTENSI KEHADIRAN
DAN KEIKUTSERTAAN MAHASISWA DALAM
PERKULIAHAN DARING

Dr. Drs. Bagus Haryono, M.Si.2

(Universitas Sebelas Maret, Surakarta)

“Membangun trust untuk menguatkan modal sosial mahasiswa
akan berguna dalam kehidupannya kelak. Mereka diberikan
teladan pentingnya menegakkan keselarasan aspek kognitif,

afektif dan psikomotorik, yang menguatkan eksistensi diri dan

institusi”

aat pandemi COVID-19 pemerintah mengambil kebijakan

work  from home (WFH). Untuk mengurangi
penyebarannya dan untuk menjamin keberlangsungan
pembelajaran  di  pendidikan  tinggi, @ pemerintah
memberlakukan pembelajaran atau perkuliahan daring - study
from home (SFH).

Perkuliahan daring

Perkuliahan online, dalam jaringan, daring, asynchronous
learning (AS) menggunakan jaringan internet, digital learning,
di ruang virtual, konten telah disampaikan secara online,
materinya dikemas dalam video, youtube, rekaman suara yang
dikirim melalui Whats App Group (WAG). (Moore et al,, 2011).
Pertemuan dosen dan mahasiswa melalui google meet atau

2 Penulis adalah dosen Sosiologi UNS sejak tahun 1989 sampai sekarang. Gelar
Drs diraih setelah menyelesaikan studi S-1 Sosiologi UGM pada tahun 1986. Gelar M.Si
diraih setelah menyelesaikan S-2 Sosiologi Ul tahun 1996. Gelar Dr diraih setelah
merampungkan studi S-3 Penelitian dan Evaluasi Pendidikan UNY dengan
konsentrasi Metodologi Penelitian pada tahun 2011.
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zoom (gmaz) atau video call. Google form menjadi alat bantu
evaluasi perkuliahan. Namun dosen dan mahasiswa sulit
membangun hubungan personal emosional, mahasiswa sulit
dipastikan memiliki disiplin diri dengan perhatian penuh
sepanjang pembelajaran, minatnya sering menurun,
merasakan beban tugas yang menumpuk, pusing, bosan dan
suntuk.

Membangun Trust Untuk Menguatkan Modal Sosial

Membangun trust mahasiswa saat perkuliahan daring
tidaklah mudah (Uslaner, 2017). Ia meliputi generalized trust,
moralitas yang menjadi rambu, aturan, ketentuan, pedoman
dalam kehidupan manusia yang memperoleh kesepakatan
masyarakat secara luas. Generalized expectancy harapan
memiliki konsistensi pemikiran, perasaan dan tindakan yang
dilakukannya (Robbins, 2022). Ketidak konsistenan ketiganya
dapat menurunkan trust. Ketidakpercayaan pada alumni
sosiologi yang pernah menduduki jabatan - Bupati, Gubernur
dan Menteri -tertangkap KPK dan masuk penjara karena
terbukti melakukan perilaku manipulatif -menjadi cerminan
ketidak konsitenan (Kubbe, 2013). Kecerdasan kognitifnya
tidak diragukan, namun tanpa kecerdasan afektif, hanya
memunculkan perilaku yang tidak terkendali - perbuatan
tercela, yang justru turut merusak moralitas masyarakat.
Untuk membangun trust agar menguatkan modal sosial perlu
mempersiapkan sejak mahasiswa dengan penegasan sikap
(Six et al, 2015), dimulai dengan penegakan disiplin,
mengevaluasi konsistensi kehadiran dan keikutsertaan
perkuliahan daring, serta memberikan sanksi bagi yang
melanggar. Modal sosial akan menjamin ketahanan sosial
mahasiswa kelak, agar tidak rapuh dan memiliki eksistensi
diri. Trust pada seseorang muncul ketika dirinya mampu
menampilkan Kkonsistensi antara pemikiran, perasaan dan
tindakannya (Newton, 2001).

10 | Sistem Informasi dan Teknologi Digital Era Metaverse



Kehadiran dan Kkeikutsertaan mahasiswa dalam
perkuliahan daring

Bagi sosiolog pendidikan penganut positivistik, manusia
(dosen, mahasiswa) dalam proses pembelajaran
sesungguhnya sudah ditentukan oleh dunia sosial yang lebih
besar (birokrasi administrasi pendidikan). Dosen penganut
paradigma fakta sosial meyakini harus melaporkan aktivitas
mengajarnya dalam portal ocw, bila tidak dilakukan akan
mempengaruhi kinerja mengajarnya. Kehadiran mahasiswa
(di bawah 75%), terkonfirmasi sistem tidak memenuhi syarat
dan berakibat tidak keluarnya nilai yang telah diberikan dosen
pada mereka. Permasalahan yang muncul apakah dosen
melakukan evaluasi kehadiran atau evaluasi kepastian
mengikuti perkuliahan, ataukah gabungannya (Traphagan et
al, 2010). Untuk mendeskripsikan persoalan evaluasi
kehadiran dan mengikuti perkuliahan pada saat daring
ternyata tidaklah semudah dibandingkan dengan perkuliahan
luring. Dinamika pendekatan androgogik atau pedagogik,
serta dinamika perdebatan pentingnya esensi atau eksistensi.
Perilaku curang masih ditemukan pada perkuliahan luring
mahasiswa Sosiologi FISIP UNS dengan menitipkan pesan agar
teman menandatangankannya. Artinya mahasiswa
sesungguhnya tidak hadir di kelas tetapi dalam kolom tanda
tangan kehadirannya terisi. la relatif mudah dideteksi dosen
dengan menghitung kesesuaian jumlah mahasiswa yang hadir
dan jumlah tandatangan yang dapat dibaca pada lembar
kehadiran. Situasinya tidak semudah saat perkuliahan daring,
dosen perlu mengecek kehadiran di ocw, di gmaz, serta variasi
keduanya. Idealnya hadir dan mengikuti perkuliahan, yang
dikonfirmasi mereka hadir di ocw dan menyalakan kamera di
gmaz. Dalam evaluasi kehadiran ternyata memiliki alat ukur
yang beragam. Kehadiran mahasiswa dapat berarti berdasar
ocw, dan juga ikut serta, sempat, sepenuhnya menyalakan
kamera dalam perkuliahan melalui gmaz. Ketidakhadiran pun
dimaknai beragam. Tidak hadir di ocw, tidak ikut serta dalam
perkuliahan melalui gmaz, hadir tetapi sama sekali tidak
menyalakan kamera dari awal sampai akhir perkuliahan.
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Kesulitan muncul manakala mahasiswa hadir di ocw, tetapi
tidak ada konsistensi dengan kondisi mahasiswa di gmaz. Atau
hadir di gmaz tetapi tidak ada di ocw. Kehadiran mahasiswa
berdasar ocw, namun tidak ikut serta dalam perkuliahan
melalui gmaz; atau hadir di portal tersebut tetapi sama sekali
tidak menyalakan kamera dari awal sampai akhir perkuliahan.
Kondisi sebaliknya muncul manakala tidak ada bukti
kehadiran mahasiswa di portal ocw, namun ikut serta, sempat
atau sepenuhnya menyalakan kamera dalam gmaz. Kondisi
tersebut memaksa dosen harus mengambil keputusan apakah
yang dipentingkan adalah mahasiswa hadir atau mengikuti
perkuliahannya, apakah mementingkan salah satunya, yang
penting salah satu ada, atau mementingkan keduanya.
Sayangnya indikator yang digunakan dalam sistem evaluasi
adalah yang formal hadir di ocw, sehingga hanyalah formalitas
saja, yang memiliki kelemahan tidak dapat dipastikannya
keikutsertaan perkuliahannya. Mereka sekedar
mengkonfirmasi kehadiran di ocw, selanjutnya mereka leluasa
melakukan aktivitas lain, bahkan meninggalkan perkuliahan
tanpa terdeteksi dosen. Dosen baru menyadari kalau
mahasiswa tidak mengikuti perkuliahan manakala dosen
mencoba membuka ruang bertanya kepada mahasiswa,
namun dirinya tidak merespon pertanyaan dosen pada awal
sampai dengan akhir perkuliahan. Tentu menjadi dilematis
terkait mana yang dipentingkan, apakah kehadiran atau
keikutsertaannya dalam perkuliahan daring. Persoalan
evaluasi menjadi bergeser, apakah berbicara tentang
kehadiran atau mengikuti perkuliahan. Dosen yang
menerapkan pendekatan androgogik dihadapkan pada situasi
dimana dosen telah percaya mahasiswa, ternyata mereka
tidak dapat dipercaya karena terbukti telah berperilaku
curang (Shukalov et al, 2020). Penerapan pedagogik,
dilematis ketika telah menempatkan mereka sebagai orang
yang sudah dewasa, yang seharusnya diberikan kebebasan
untuk menentukan hidup dan kehidupannya sendiri, ternyata
masih harus diawasi dikontrol perilakunya melalui sistem
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presensi kehadiran yang ketat (Bulgaru, 2013). Dinamika
evaluasi keduanya dapat disajikan pada tabel berikut:

Tabel 1. Kehadiran mahasiswa dan keikutsertaannya dalam perkuliahan
daring.

Keikutsertaannya Kehadiran mahasiswa pada portal ocw
dalam perkuliahan

Hadir Tidak Hadir

Mengikuti perkuliahan | Kehadiran mahasiswa Tidak ada bukti kehadiran

melalui gmaz berdasar ocw, dan juga mahasiswa di portal ocw,
ikut serta dan sempat namun ikut serta dan
atau sepenuhnya sempat atau sepenuhnya
menyalakan kamera menyalakan kamera dalam
dalam perkuliahan perkuliahan melalui gmaz
melalui gmaz

Tidak mengikuti Kehadiran mahasiswa Tidak hadir berdasar ocw,

perkuliahan pada gmaz | berdasar ocw, namun dan juga tidak ikut serta
tidak ikut serta dalam dalam perkuliahan melalui
perkuliahan melalui gmaz; atau hadir di portal
gmaz; atau hadir di tersebut tetapi sama sekali
portal tersebut tetapi tidak menyalakan kamera
sama sekali tidak dari awal sampai akhir
menyalakan kamera perkuliahan.

dari awal sampai akhir
perkuliahan.

Perdebatan penerapan androgogik atau pedagogik pada
saat perkuliahan daring dengan gmaz dilakukan dosen
dengan mengharuskan mahasiswa on came mulai dari awal
sampai akhir perkuliahan. Apabila mereka mengalami kendala
agar memberitahukan melalui WAG. Ketidak konsistenan di
ocw dan di gmaz dapat diberikan sanksi tegas, status
kehadirannya dirubah menjadi alpa, atau ijin, sakit. Dosen
menilai berbasis proses, kehadiran mahasiswa dicek saat
awal, pertengahan dan akhir perkuliahan. Dosen yang
mengevaluasi kehadiran berbasis hasil, hanya berbasis ocw,
atau di gmaz. Evaluasi berbasis proses atau berbasis hasil ini
memiliki konsekuensi pada perdebatan lebih mementingkan
eksistensi atau esensi. Pendidikan moral ketegasan dosen
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dalam menegakkan aturan, sanksi dan nasib mahasiswa,
Ketika berada pada situasi dimana mahasiswa eksistensinya
hadir di ocw tetapi esensinya tidak hadir mengikuti
perkuliahan daring; atau eksistensinya tidak hadir di ocw,
tetapi esensinya hadir mengikuti perkuliahan daring; serta
konsekuensi dari keduanya. Mahasiwa dapat memperoleh
nilai (bahkan peluangnya untuk memperoleh nilai baik),
sekalipun mereka tidak memahami substansi perkuliahan,
karena memang tidak mengikuti perkuliahan di gmaz.
Sebaliknya, nasib kurang beruntung dialami oleh mahasiswa,
yang sekalipun menguasai esensi substansi perkuliahan,
sehubungan dengan keikutsertaan mereka padai perkuliahan
di gmaz, namun terkendala secara formal sehubungan dengan
kurangnya kuantitas kehadiran mereka, sehingga penilaian
dari dosen tidak dapat diperoleh karena secara sistemik
tertutup oleh ketentuan tidak memenuhi syarat minimal
kehadirannya. Dilematis pendidikan moral dosen pada
mahasiswa- membebaskan mahasiswa dari tidak memenuhi
syarat menjadi memenuhi syarat- artinya merekaya presensi
kehadiran- berpotensi memberikan moralitas yang
membebaskan orang bersalah menjadi benar. Peniruan model
oleh mahasiswa lain yang menghadapi kasus yang sama,
menjadi model pembelajaran yang kurang mendidik dalam
dunia pendidikan. Bersikeras tidak meloloskan mahasiswa
yang kurang memenubhi syarat presensi akan berdampak pada
molornya masa studi mahasiswa yang berarti berdampak
pada kinerja pembelajaran, serta jika ini dialami beberapa
mahasiswa dapat berarti secara tidak langsung berpengaruh
pada akreditasi program studi. Artinya kasuistik dalam
presensi kehadiran dan keikutsertaan dalam perkuliahan
mahasiswa diupayakan agar tidak mereduksi kinerja dosen,
terlebih kelembagaan.

Temuan menyangkut kejujuran mahasiswa Sosiologi FISIP
UNS, terbukti juga tidak mudah diukur manakala
pembelajaran dilakukan secara daring. Untuk melakukan
asesmen, dosen tidak dapat memastikan secara pasti sikap

14 | Sistem Informasi dan Teknologi Digital Era Metaverse



jujur yang dilakukan mahasiswa, karena masih menyisakan
pertanyaan apakah memang benar-benar dia yang kuliah.
Nilai baik yang diberikan mahasiswa, juga menyisakan
pertanyaan karena dosen sebenarnya tidak sepenuhnya dapat
memastikan tentang siapa yang mengerjakan tugas yang
diberikan padanya. Dosen sulit melakukan asesmen kejujuran
menyangkut kuantitas presensi dan kehadiran mengikuti
perkuliahan, serta pengerjaan tugas. Untuk itu perlu dicari
cara jitu untuk mengurangi bias ketidakjujuran. Dosen
seyogyanya saat melakukan asesment tidak semata mata
hanya mengandalkan pada nilai tugas atau ujian, yang semata
dimensi kognitif. Namun perlu dikombinasikan dengan cara
alat ukur capaian sikap. Artinya dosen tidak semata-mata
mengandalkan aspek kognitif, namun juga mengukur
kemampuan afektif dan psikomotorik.
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EFEKTIFITAS PEMANFAATAN PEMBELAJARAN
DARING MELALUI MEDIA E-LEARNING
DI ERA DIGITAL

Dr. Veronika Genua, S.Pd., M.Hum.3

(Universitas Flores)

“Pembelajaran melalui e-learning melatih peserta didik untuk
disiplin, mandiri, dan tekun mempelajari serta mengerjakan
tugas yang diberikan”

Perkembangan digital di era teknologi yang kian canggih
mampu mengubah segala sesuatu dalam waktu yang
sangat cepat. Perkembangan tersebut didukung dengan
kemabhiran setiap orang dalam menggunakan berbagai media
dan aplikasi. Perkembangan tersebut berdampak pada dunia
pendidikan.  Seluruh  kegiatan  pembelajaran  wajib
mengintegrasikan melalui teknologi informasi dan juga
komunikasi dalam seluruh rangkaian pembelajaran.
Perubahan tersebut menjadikan setiap orang selalu berada
pada titik nyaman bila telah menguasai teknologi.
Pembelajaran melalui media digital menjadikan setiap orang
untuk terus berusaha mempelajarinya. Pemanfaatan media
digital bukan hanya ditujukan kepada para pendidik dan
pelajar melainkan semua kalangan wajib untuk berusaha
mempelajarinya walau sangat berat.

Pada zaman ini, segala sesuatu dipermudah dengan
teknologi. Perubahan tersebut terjadi begitu cepat dengan
mengikuti berbagai perkembangan. Segala sesuatu yang

3 Dosen Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas
Flores, Ende Nusa Tenggara Timur, Jabatan saat ini Kabag Kajian Pengembangan
Akademik, pada Badan Penjaminan
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dilakukan berakibat dari perubahan budaya belajar dan juga
konteks pembelajarannya. Perubahan yang terjadi saat ini,
lebih ditujukan kepada pemanfaatan media pembelajaran.
Pada era milinial saat ini, sudah mengalami perubahan yang
serba digital. Secara sederhana dapat dikatakan bahwa, anak-
anak yang dahulunya hanya menggunakan smartphone
orangtua, saat sekarang setiap anak sudah memilikinya. Hal
tersebut disebabkan karena semua materi pembelajaran,
melalui media digital. Pembelajaran dengan menggunakan
media online sudah diatur dalam Permendikbud No. 22 Tahun
2016 yang berisi tentang Standar Proses dengan beberapa
prinsip yang telah diretapkan yakni pembelajaran lebih
berfokus pada peserta didik. Selain itu, pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan
efektifitas pembelajaran yang berlangsung baik di sekolah, di
rumah, maupun di lingkungan masyarakat.

Pembelajaran melalui e-learning

Pembelajaran melalui e-learning menggunakan media
elektronik tentunya memerlukan jaringan yang baik untuk
memperlancar berbagai informasi. Program pembelajaran
secara daring untuk menghemat waktu, tenaga dan juga biaya.
Jika tidak memiliki pulsa data ataupun jaringan eror maka
akan terganggu dalam pembelajaran. Di Era yang serba digital
ini semua pembelajaran menggunakan media daring.
Pemerintah telah menetapkan agar pembelajaran dapat
dilakukan secara daring untuk melatih anak belajar mandiri.
Efektifitas dan pemanfaatan melalui pembelajaran daring
sangat bermanfaat dengan berbagai kegiatan. Pembelajaran
daring melalui e-learning sangat bermanfaat memiliki
berbagai program di dalamnya. Peserta didik berusaha
menguasai teknologi serta memiliki aturan dalam
menjalankannya. Pembelajaran daring diberlakukan untuk
seluruh peserta didik mulai dari tingkat Sekolah Dasar sampai
tingkat Perguruan Tinggi dengan mengunakan program
berbasis e-leraning.
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Program yang diberlakukan memacu seluruh peserta didik
dan juga para pendidik agar berusaha mempelajari dan
menguasai sistem pembelajaran. Seluruh peserta didik wajib
mempelajarinya untuk mengusai program yang dijalankan.
Pendidik dan juga peserta didik diberikan pelatihan dan juga
petunjuk untuk menguasai serta menggunakannya dalam
pembelajaran. Melalui pembelajaran elearning bermanfaat
untuk  melatih seseorang belajar secara mandiri.
Pembelajaran melalui e-learning melatih para peserta didik
untuk lebih tekun mempelajari materi yang diberikan. Seluruh
materi dan tugas untuk setiap pembelajaran sudah ditetapkan
dengan berbagai program didalamnya.

Materi yang diberikan dapat berupa video melalui youtobe
sebagai bahan pembelajaran. Para peserta didik akan
membuka setiap tautan yang telah diberikan dalam
mempelajari materi melalui program youtobe untuk
memberikan variasi dalam pembelajaran. Cara tersebut
dilakukan untuk memberikan variasi model lain dalam
pembelajaran untuk menarik minat anak serta melatih
kedisiplinan mengikuti ketentuan yang telah diberikan. Selain
program youtobe, pembelajaran juga dapat diberikan melalui
program animasi serta bentuk lainnya untuk mempermuda
pembelajaran. Pembelajaran melalui zoom metting juga dapat
dilakukan melalui elearning dengan mengikuti ketentuan
waktu dan link zoom yang telah diberikan. Semua aktivitas
peserta didik akan terbaca sesuai melalui program yang telah
ditetapkan. Peserta didik wajib mengikuti aturan yang
diberikan seperti, wajib mengklik program atau bagian yang
akan dipelajari sesuai program yang ditetapkan. Jika tidak
mengikuti ketentuan atau tahapan yang berlaku maka akan
terlihat semua aktivitas yang dilakukan apakah mengikuti
ketentuan atau terus melaju mencari tugas. Waktu atau
lamanya beraktivitas pada e-learning akan terlihat dari
perhitungan detik sampai pada jumlah hari. Jika para siswa
lambat untuk mengikuti jadwal yang telah ditentukan maka
program akan dikunci seperti kehadiran melalui daftar hadir.
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Jika terlambat mengisi daftar hadir sesuai waktu yang
ditetapkan maka akan dihitung tidak hadir atau absen.

Pembelajaran melalui e-learning melatih peserta didik
untuk disiplin, mandiri, dan tekun mempelajari serta
mengerjakan tugas yang diberikan. Terdapat berbagi model
tugas yang dapat diberikan berupa quis, penugasan dan
diskusi. Masing-masing program tersebut memiliki ketentuan
waktu yang berlaku. Program quis dalam pembelajaran dapat
dilakukan dengan cara pemberian tugas melalui uraian atau
menjawab pertanyaan yang telah diberikan. Pembelajaran
melalui quis sangat membantu peserta didik untuk berpikir
dan tekun. Hal tersebut diakukan untuk mendidik setiap
peserta didik untuk bertanggng jawab secara mandiri tanpa
bimbingan teman lainnya. Pembelajaran dapat dilakukan baik
di rumah, sekolah, maupun pada masyarakat.

Selain quis, bentuk pembelajaran lainnya yakni forum
diskusi. Pengajar akan memberikan topik serta jadwal untuk
mulai mengerjakannya. Pemanfaatan forum diskusi pada
pembelajaran e-learning dengan tujuan untuk saling berbagi
dengan memecahkan topik permasalahan yang diberikan. Hal
tersebut dilakukan agar seluruh peserta didik wajib
berpartisipasi aktif memberikan pendapat. Pada umumnya
peserta didik yang aktif adalah orang-orang tertentu, untuk itu
forum diskusi sangat penting. Setiap peserta didik wajib
memenuhi ketentuan dengan memberikan tanggapan atau
jawaban dengan waktu yang telah ditetapkan. Jika peserta
didik lambat dalam membuka program tersebut maka akan
tertinggal karena sudah dikunci untuk batas akhir
memberikan jawaban. Hal tersebut dilakukan untuk melatih
para peserta didik tertib, disiplin, serta dapat mengatur waktu
dengan baik.

Terdapat berbagai program lainnya seperti penugasan.
Para peserta didik wajib menguasai materi yang telah
diberikan pada pertemuan tersebut. Dikatakan demikian
karena pada setiap akhir materi pada pertemuan akan
diberikan penugasan. Ada dua cara yang dilakukan yakni
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penugasan tersebut dapat diketik langsung pada tempat yang
sudah disiapkan ataupun dapat mengirimkan dengan file yang
telah ditetapkan. Pembelajaran daring sangat membantu
untuk dapat mengatur waktu dengan baik. Pembelajaran
daring dapat menyenangkan karena tidak berada dalam
ruangan Kelas, materi dapat dipelajari di mana saja sesuai
tempat yang dipilihnya.

Menurut Rohmanah (2016) pembelajaran melalui
pembelajaran elearning dapat mempersingkat waktu serta
biaya lebih ekonomis. Selain itu, setiap pesera didik dapat
berbagi berbagai informasi dengan mengambil berbagai
materi melalui internet. Setiap kelebihan yang diperoleh
tentunya terdapat pula kelemahannya. Beberapa kelemahan
yang selalu mengganjal selama pembejaran daring melalui
elearning antara lain: 1) Peserta tidak mampu untuk memiliki
smartphone android; 2) Pada tempat tertentu tidak ada signal.
Untuk itu, peserta didik ataupun para pendidik harus mencari
signal di tempat yang tinggi jika berada di dataran atau
lembah. 3) Para pendidik dan juga peserta didik harus pergi
ke kota untuk mendapatkan signal ataupun membeli pulsa
data demi memperlancar pembelajaran daring. 4) Signal
kadang selalu terganggu seperti cuaca atau gangguan lainnya.

Selain kelemahan umum yang diberikan tersebut terdapat
pula kelemahan menurut Seno (2019:183) yakni; 1) Materi
tidak dapat dipahami dengan baik karena petunjuk yang
diberikan menggunakan bahasa Inggris, 2) Tugas yang
diberikan tidak terkontrol dengan baik . Selain itu kadang
tugas yang dikerjakan bukan merupakan hasil kerja sendiri,
melainkan didownload dari internet, ataupun yang
mengerjakan tugas tersebut adalah orangtua bagi peserta
didik dari sekolah dasar, 3) Materi yang diberikan kadang
hanya dibuka tanpa dipelajarinya dengan baik, 4) Melalui
media daring yakni e-learning, para peserta didik dapat saling
membagi jawaban ataupun tugas yang dikerjakan. Hal
tersebut dilakukan untuk memenuhi syarat bahwa tugas
sudah dikumpulkan tepat waktu.
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Berbagai hambatan baik signal, pulsa data, jaringan
eror, tidak membuat para pendidik dan juga peserta didik
mencari jalan keluar untuk mengatasinya. Dikatakan
demikian karena hal tersebut selalu terjadi di daerah
pedesaan, pinggiran kota, bahkan juga terdapat di daerah
perkotaan. Untuk mengurangi biaya seperti pulsa data,
sebagian besar orang tua sudah memasang wifi di rumah
masing-masing untuk membantu memperlancar
pembelajaran daring. Pembelajaran membatu peserta didik
untuk tekun mempelajari materi serta mengerjakan berbagai
tugas yang diberikan. Berbagai tugas yang diberikan membuat
peserta didik meninggalkan semua kegiatan sebelumnya
seperti bermain bersama teman lainnya selama berjam-jam
lamanya. Peserta didik lebih banyak menggunakan waktu
untuk mengerjakan tugas seperti membuat video kegiatan
untuk dikirim ke para guru seperti anak-anak SD kelas I
maupun Kkelas II. Setiap kegiatan yang dilakukan akan
dilaporkan kepada para gurunya. Contoh yang diberikan ini
sesuai kenyataan yang dilakukan oleh orang tua peserta didik
pada kelas rendah. Sedangkan peserta didik lainnya , sudah
mampu mengerkannyaa dan mengirimkan tugasnya sendiri
sesuai pentunjuk yang diberikan oleh pendidiknya. Hal
tersebut menjadikan peserta didik mampu menguasai
teknologi sejak usia dini.

Penutup

Dewasa segala sesuatu sudah dipermudah melalui
pembelajaran daring. Berbagai manfaat yang diperoleh
melalui berbagai aplikasi. Setiap orang perlahan-lahan untuk
belajar dan lama kelamaan akan terbiasa. Para pendidik yang
dahulunya tidak menguasai teknologi, saat ini sangat
disibukan untuk bisa belajar karena segala sesuatu
dilakasanakan secara daring terutama melalui media
pembelajaran elearning. Para guru sudah mahir membuat
video pembelajaran dengan berbagai pelatihan yang telah
diberikan. Semua hal tersebut dilakukan agar dunia
pendidikan semakin maju, paham teknologi, anak kreatif
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untuk dapat menguasai teknologi dengan berbagai aplikasi
yang ditawarkan. Segala sesuatu dipermudah dengan tenologi
yang kian canggih. Peserta didik kreatif dan berprestasi.
Pendidik makin diperkaya dengan berbagai ilmu dan aplikasi
yang membantu memperlancar pembelajaran secara daring.
Semua hal dilakukan demi mencerdaskan anak bangsa di era
milenial dan sudah memasuki era 5.0
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APLIKASI ACTIVE PRESENTER DALAM
PEMBELAJARAN DIGITAL

Dr. Lidya Triani, M.Pd.L#
(STAI Mambaul Ullum Kota Jambi)

“Aplikasi Active Presenter dapat merangsang peserta didik
untuk lebih termotivasi belajar, terutama dalam pembelajaran
digital di era metaverse”

Pembelajaran dalam jaringan (digital) adalah merupakan
sistem pembelajaran yang dilakukan dengan tidak tatap
muka langsung, tetapi menggunakan platform yang dapat
membantu proses belajar mengajar yang dilakukan meskipun
dengan jarak jauh. Tujuan dengan adanya pembelajaran
digital adalah memberikan layanan bermutu dalam jaringan
yang bersifat masif dan terbuka untuk menjangkau peminta
ruang belajar agar lebih banyak dan lebih luas. Menurut
Moore, Dickson-Deane, dan Galyen (2011) pembelajaran
digital merupakanpembelajaran yang menggunakan jaringan
internet dengan aksesbilitas, konektivitas, fleksibilitas dan
kemampuan untuk memunculkan berbagai jenis interaksi
pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan oleh Zhang et al (2004)
menunjukan bahwa penggunaan internet dan teknologi
multimedia mampu merombak cara pencapaian pengetahuan
dan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang dilaksankan
dalam kelas tradisional. Karena pembelajaran digital

4 Penulis adalah Dosen pada Sekolah Tinggi Agama Islam Mambaul ullum Jambi,
yang merupakan Dosen pada Program studi Manajemen Pendidikan Islam.
Menyelesaikan S.1 pada Universitas Jambi, dan melanjutkan S2 pada UIN STS Jambi,
selanjutnya menyelesaikan program Doktor pada Universitas Jambi pada tahun 2021
pada Kosentrasi Manajemen Pendidikan Islam
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merupakan pembelajaran yang dilakukan secara online
dengan jarak jauh atau pembelajaran yang dilakukan oleh
peserta didik dimanapun dan kapanpun saat dibutuhkan.
Beberapa aplikasi juga membantu kegiatan belajar mengajar
misalnya, whatsapp, zoom, web blog, edmodo, dan lain-lain

Tantangan dari adanya pembelajaran digital salah satunya
adalah keahlian dalam penggunaan teknologi dari pihak
pendidik maupun peserta didik. Dabbagh (dalam Hasanah,
dkk. 2020:3), menyebutkan bahwa ciri-ciri peserta didik
dalam aktivitas belajar secara digital atau secara online yaitu:
1) Semangat belajar: semangat pelajar pada saat
prosespembelajaran kuat atau tinggi guna pembelajaran
mandiri. Ketika pembelajaran digital kriteria ketuntasan
pemahaman materi dalam pembelaran ditentukan oleh
pelajar itu sendiri. Pengetahuan akan ditemukan sendiri serta
mahasiswa harus mandiri. Sehingga kemandirian belajar tiap
mahasisw menjadikan pebedaan keberhasilan belajar yang
berbeda-beda. 2) Literacy terhadap teknologi: selain
kemandirian terhadap kegiatan belajar, tingkat pemahaman
pelajar terhadap pemakaian teknologi. Ketika pembelajaran
online/digital merupakan salah satu Kkeberhasilan dari
dilakukannya pembelajaran digital. Sebelum pembelajaran
digital /online siswa harus melakukan penguasaan terhadap
teknolologi yang akan digunakan. Alat yang biasa digunakan
sebagai sarana pembelajaran online/ digital ialah komputer,
smartphone, maupun laptop. Perkembangan teknologi di era
4.0 ini menciptakan bayak aplikasi atau fitur-fitur yang
digunakan sebagai sarana pembelajaran digital /online. 3).
Kemampuan berkomunikasi interpersonal: Dalam ciri-ciri ini
pelajar harus menguasai kemampuan berkomunikasi dan
8kemampuan interpersonal sebagai salah satu syarat untuk
keberhasilan dalam pembelajaran digital. Kemampuan
interpersonal dibutuhkan guna menjalin hubungan serta
interaksi antar pelajar lainnya. Sebagai makhluk sosial tetap
membutuhkan interaksi dengan orang lain meskipun
pembelajaran online dilaksanakan secara mandiri. Maka dari
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itu kemampuan interpersonal dan kemampuan dalam
komunikasi harus tetap dilatih dalam kehidupan
bermasyarakat. 4) Berkolaborasi: memahami dan memakai
pembelajaran interaksi dan kolaborasi. Pelajar harus
mampu berinteraksi antar pelajar lainnya ataupun dengan
dosen pada sebuah forum yang telah disediakan, karena
dalam pembelajaran digital yang melaksanakan adalah
pelajar itu sendiri. Interaksi tersebut diperlukan terutama
ketika pelajar mengalami kesulitan dalam memahami
materi. Selain hal tersebut, interaksi juga perlu dijaga guna
untuk melatih jiwa sosial mereka. Supaya jiwa
individualisme dan anti sosial tidak terbentuk didalam diri
pelajar.

Dengan adanya pembelajaran digital juga pelajar mampu
memahami pembelajaran dengan kolaborasi. Pelajar juga
akan dilatih supaya mampu berkolaborasi baik dengan
lingkungan sekitar atau dengan bermacam sistem yang
mendukung pembelajaran digital .Dalam pembelajaran digital
ini, guru sebagai tenaga pendidik harus memiliki inovasi yang
efektif dalam menyampaikan materi. Walaupun banyak
keterbatasan dalam pembelajaran digital ini, guru
professional mampu menciptakan media pembelajaran yang
baik dalam menyampaikan materi.

Active Presenter merupakan salah satu software yang
dapat melakukan screencast sekaligus pengeditan video.
Sebenarnya ada juga edisi dari AcvePresenter, yaitu Free
Edion, Standard Edion dan Professional Edition. Aplikasi
ActivePresenter mempunyai banyak fitur seperti, perekaman
aktivitas komputer, perekaman streaming video, perekaman
pintar, export video, sampai pengeditan video, penambahan
teks, penambahan animasi dll. Oleh karena itu bagi yang
sedang mencari aplikasi untuk membuat video tutorial atau
yang semisalnya cobalah menggunakan ActivePresenter.
Disamping filenya kecil yang tidak memberatkan komputer
kita fiturnya pun cuku lengkap.
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Active Presenter adalah screencasting dan eLearning
perangkat lunak untuk Microsoft Windows dan Mac OS X yang
dapat digunakan untuk membuat demonstrasi perangkat
lunak, perangkat lunak simulasi, kuis. Hal ini memungkinkan
mengekspor ke serangkaian gambar, HTML slideshow,
dokumen (PDF, Microsoft Word, Excel), Microsoft PowerPoint
presentasi, video (AVI, MP4, WMV, WebM), Flash video dan
simulasi interaktif (HTML5, Adobe Flash). Untuk eLearning,
ActivePresenter dapat pak bahan diekspor ke SCORM atau
xapi. Untuk simulasi perangkat lunak, dapat menggunakan
melayang mouse, kiri atau kanan klik mouse, penekanan
tombol dengan tombol pengubah. ActivePresenter juga dapat
digunakan untuk mengkonversi presentasi Microsoft 9
PowerPoint ke salah satu format output dengan kurangnya
beberapa animasi dan efek, mengkonversi antara beberapa
format videolangsung. Adapun Kelebihan dari aplikasi ini
adalah 1) Tidak ada watermark dan perekaman tanpa batas
waktu - bahkan untuk pengguna gratis. 2) Adanya fitur
dekorasi screencasts dengan styles, efek bayangan dan efek
warna. 3) Menawarkan berbagai pilihan editing setelah
rekaman seperti meng-overlaysvideo, memotong dan meng-
cropping video, menyesuaikan tingkat volume, menambahkan
blur dan beberapa fitur lainnya. 4) Memungkinkan kamu
untuk mengekspor rekaman layar ke format MP4, FLV, AVI,
WMV, WebM dan MKV.
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PEMANFAATAN MEDIA AUGMENTED REALITY
DALAM PEMBELAJARAN FISIKA

Selvi Fauziyah, M.Pd.5
(IAIN Madura)

“Aplikasi Augmented Reality dapat memotivasi dan
mendampingi peserta didik mendapatkan pengetahuan lebih
banyak dengan berinteraksi langsung dengan objek sehingga

pembelajaran lebih menarik serta membantu memudahkan
dalam memahami konsep”

Perkembangan era revolusi industri 4.0 menuju era
revolusi industri 5.0 menjadi peluang bagi masyarakat
untuk mengembangkan diri, termasuk dalam dunia
pendidikan. Masifnya perkembangan teknologi di era ini dapat
dimanfaatkan untuk menciptakan media pembelajaran yang
mampu mengatasi kejenuhan dalam pembelajaran serta
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Hafi &
Supardiyono, 2018; Siahaan et al, 2019). Media pembelajaran
menjadi hal penting dalam proses transfer ilmu pengetahuan.
Terutama bagi materi pelajaran yang mempelajari tentang
sifat, gejala, dan pembentukan alam beserta akibat-akibatnya
seperti ilmu fisika. Materi fisika terkenal sebagai materi yang
sulit dipahami oleh kebanyakan peserta didik. Hal ini terbukti
dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Hafi dan
Supardiyono (2018),ada 78,2% peserta didik yang mengalami
kesulitan memahami materi fisika dengan alasan

5 Penulis lahir di Pamekasan, 16 September 1991, penulis merupakan Dosen IAIN
Madura dalam bidang ilmu Fisika Dasar, penulis menyelesaikan gelar Sarjana
Pendidikan Fisika di Universitas Islam Madura (2010), sedangkan gelar Magister
Pendidikan diselesaikan di Universitas Negeri Surabaya Program Studi Pendidikan
Sains (2018).

Sistem Informasi dan Teknologi Digital Era Metaverse | 31



pembelajarannya membosankan karena penyampaiannya
hanya terbatas dengan buku teks dan mengerjakan soal-soal
yang berisi rumus saja. Sehingga hal ini juga dapat
mempengaruhi terhadap motivasi belajar dan hasil belajar
peserta didik.

Salah satu media pembelajaran yang sesuai dengan materi
fisika di era teknologi industri 4.0 adalah media pembelajaran
Augmented Reality (Riska & Anggaryani, 2020). Menurut
Mustagim & Kurniawan (2017), Augmented Reality
merupakan teknologi berupa aplikasi yang menggabungkan
dunia nyata dengan dunia maya sehingga menghasilkan tiga
dimensi yang diproyeksikan dalam waktu bersamaan serta
dapat ditampilkan melalui kamera Android. Oleh karena itu
aplikasi ini akan memudahkan peserta didik dalam proses
pembelajaran karena aplikasi ini dapat dioperasikan langsung
melalui mobile phone mereka. Bahkan penerapan teknologi ini
akan membantu menyampaikan informasi dengan lebih
menarik dan interaktif.

Pemanfaatan Augmented Reality sudah banyak dibuktikan
oleh beberapa peneliti. Hasil penelitian yang dilakukan oleh
Riska dan Anggaryani (2020) menunjukkan bahwa
Augmented Reality yang digunakan dalam pembelajaran fisika
efektif meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi
alat optik dengan perolehan persentase 64%. Begitu juga hasil
penelitian yang dilakukan Purwandi, et al (2021), bahwa
modul pembelajaran terintegrasi Augmented Reality dapat
digunakan sebagai penunjang dalam pembelajaran khususnya
pada materi getaran dan gelombang karena telah memenuhi
persyaratan dengan kualitas baik dan layak. Kemudian
penelitian yang dilakukan oleh Angga & Kholiq (2022),
menunjukkan bahwa pembelajaran materi medan magnet
dengan menggunakan media Augmented Reality dapat
melatih keterampilan berpikir abstrak siswa SMA degan
persentese sebesar 92%. Apriliani, et al (2020), menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis android dengan
teknologi Augmented Reality sangat praktis untuk digunakan
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oleh guru dan peserta didik baik di dalam kelas maupun di luar
kelas terutama pada materi alat optik.

Beberapa penelitian di atas menunjukkan bahwa
penggunaan media Augmented Reality sangat bermanfaat
dalam proses pembelajaran fisika khususnya pada materi-
materi yang sulit untuk divisualisasikan seperti materi alat
optik, medan magnet, getaran dan gelombang, serta materi
tentang bumi dan antariksa. Selama ini beberapa materi
tersebut diajarkan hanya melalui gambar saja. Akan tetapi
dengan adanya aplikasi augmented reality ini, guru dapat
memotivasi dan mendampingi peserta didik mendapatkan
pengetahuan lebih banyak dengan berinteraksi langsung
dengan objek sehingga pembelajaran lebih menarik serta
membantu memudahkan peserta didik dalam memahami
konsep. Menurut Senja (2012), Augmented Reality dibagi
menjadi dua jenis berdasarkan metode penggunaanya, yaitu:

1. Marker Augmented Reality. Dikenal juga dengan sebutan
Marker Based Trackingyaitu sebuah metode yang
memanfaatkan Marker. Marker merupakan sebuah
ilustrasi hitam dan putih persegi dengan latar belakang
putih dan batas hitam. Komputer akan mengenali
orientasi dann posisi marker kemudian akan
menciptakan dunia virtual 3D yaitu 3 sumbu X, Y, Z
dengan titik (0, 0,0 ).

2. Markerless Augmented Reality. Markerless Augmented
Reality ini meurpakan salah satu metode Augmented
Reality yang sedang berkembang saat ini, metode ini
mambantu pengguna untuk menampilkan elemen-
elemen digital tanpa menggunakan marker. Beberapa
macam teknik markerless tracking vyang telah
dikembangkan oleh perusahaan Augmented Reality
terbesar di dunia total immersion, yakni:

a. Face Tracking. Komputer dapat mengenali wajah
manusia secara umum dengan mengenali posisi
mata, hidung, serta mulut manusia dengan
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mengabaikan objek-objek lain disekitarnya. Teknik
ini pernah digunakan di Indonesia pada Pekan Raya
Jakarta 2010 dan Toy Story 3 Event.

b. 3D Object Tarcking. Teknik ini dapat mengenali
semua bentuk benda yang ada disekitar, seperti
meja, televisi, mobil, dan lain-lain.

c. Motion Tracking. Teknik ini dapat membuat
komputer menangkap pergerakan. biasanya teknik
ini digunakan dalam proses produksi film-film yang
mencimulasikan suatu gerakan. contohnya seperti
film Avatar.

Namun sebelum menggunakan aplikasi Augmented Reality

ini, guru harus mempertimbangkan pula kelebihan dan
kekurangan dari aplikasi ini, sehingga tujuan dalam
pembelajaran dapat tercapai sesuai dengan harapan. Ada
beberapa kelebihan Augmented Reality antara lain:

1. Membantu memvisualisasikan objek atau subjek sesuai

ukuran aslinya. Sehingga objek yang dibentuk dapat
dioptimalisasikan dan lebih menarik serta pengguna
dapat berinteraksi secara langsung dengan objek virtual.

. Mudah dioperasikan. Pengguna cukup menggunakan
mobile phone dan mengarahkan kamera pada objek
sehingga dapat memproyeksikan sebuah objek secara 3
dimensi.

. Meningkatkan pemasaran online maupun campaign
produk. Pengguna dapat memasarkan produk dengan
lebih menarik menggunaka augmented reality karena
dapat mengkampanyekan produknya secara virtual.

Selain memiliki kelebihan, augmented reality juga memiliki

kekurangan yang harus diperhatikan oleh guru sebelum
digunakan sebagai media pembelajaran, diantaranya adalah:

1. Kesulitan menentukan sudut pandang.
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2. Ketidaksesuaian objek aslinya. Terkadang hasil yang
didapat kurang nyata sehingga terlihat kurang sesuai
dengan objek aslinnya.

3. Kurang menyeluruh. Augmented reality tidak dapat
menangkap seluruh lingkungan yang terlihat.

Berdasarkan pemaparan di atas, peranan augmented
reality sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran.
Media pembelajaran yang tepat yang digunakan dalam proses
pembelajaran akan membantu peserta didik lebih mudah
dalam memahami konsep sehingga hasil belajar mereka juga
akan meningkat. Penggunaan augmented reality sebagai
media pembelajaran dalam pembelajaran fisika harus menjadi
pertimbangan bagi guru agar proses pembelajaran fisika lebih
menarik.

DAFTAR PUSTAKA

Angga, R. Y. R, & Kholig, A. 2022. Pengembangan Media
Augmented Reality Untuk Melatih Keterampilan
Berpikir Abstrak Siswa SMA pada Materi medan Magnet.
PENDIPA journal of Science Education, 6(1), 80-87.
DOI: https://doi.org/10.33369/pendipa.6.1.80-87

Apriliani, I., Ratna, E. 1., & Nur, H. M. 2020. Media Pembelajaran
Berbasis Android dengan Teknologi Augmented Reality
Menggunakan Metode Jan Van Den Akker Pada Materi

Alat Optik. WaPFlI, 5(1), 61-65.
https://ejournal.upi.edu/index.php /WPF /article /view
/23451

Hafi, N. N., & Suparidyono. 2018. Pengembangan Buku Saku
Fisika dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis
Android Pada Materi Pemanasan Global. Inovasi

Pendidikan Fisika, 7(2), 306-310.
https://jurnalmahasiswa. unesa.ac.id/ index.php/5/
article/ view/24334.

Sistem Informasi dan Teknologi Digital Era Metaverse | 35


https://doi.org/10.33369/pendipa.6.1.80-87
https://ejournal.upi.edu/index.php/WPF/article/view/23451
https://ejournal.upi.edu/index.php/WPF/article/view/23451

Mustaqim, I., & Kurniawan, N. 2017. Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Augmented Reality. Jurnal

Edukasi Elektro, 1(1), 36-48.
https://journal.uny.ac.id/index.php/jee/article /view/
13267.

Purwandi., Candra, Y. A, & Purwito, A. 2021. Modul Fisika
Berbasis Augmented Reality Sebagai Alternatif Sumber
Belajar Siswa. Jurnal IImiah Pendidikan Fisika, 5(1), 38-
46. DOLI: https://doi.org/10.20527 /jipf.v5i1.2874

Riska, D. L, & Anggaryani, M. 2020. Pembuatan Media
Pembelajaran Fisika dengan Augmented Reality
Berbasis Android Pada Materi Alat Optik. Inovasi
Pendidikan Fisika, 9(3), 369-376.
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/5/arti
cle/view/35190.

Senja, L. 2012. Augmented Reality: Masa Depan Interaktivitas.
Jakarta: Kompas. Online,
http://tekno.kompas.com/read/2012/04/09/123543
84 /augmented.reality.masa.depan.interaktivitas

Siahaan, A. D. Medriati, R., & Risdianto, E. 2019.
Pengembangan Penuntun Praktikum Fisika Dasar II
Menggunakan Teknologi Augmented Reality Pada
Materi Rangkaian Listrik Dan Optik Geometris. Jurnal
Kumparan Fisika, 2(2), 91-98.
https://doi.org/10.33369/jkf.2.2.91-98

36 | Sistem Informasi dan Teknologi Digital Era Metaverse


https://journal.uny.ac.id/index.php/jee/article/view/13267
https://journal.uny.ac.id/index.php/jee/article/view/13267
https://doi.org/10.20527/jipf.v5i1.2874
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/5/article/view/35190
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/5/article/view/35190
http://tekno.kompas.com/read/2012/04/09/12354384/augmented.reality.masa.depan.interaktivitas
http://tekno.kompas.com/read/2012/04/09/12354384/augmented.reality.masa.depan.interaktivitas

TANTANGAN PENDIDIKAN DI ERA METAVERSE

Josephina Nirma Rupa, S.Pd., M.Pd.®

(Universitas Flores)

“Sebuah tantangan besar karena adanya pengaruh teknologi
metaverse untuk dunia pendidikan”

Secara fungsional pendidikan pada dasarnya ditujukan
untuk menyiapkan manusia menghadapi masa depan agar
hidup lebih sejahtera, baik sebagai individu maupun secara
kolektif sebagai warga masyarakat, bangsa maupun antar
bangsa. Hal ini berarti pendidikan nasional mempunyai tugas
untuk menyiapkan sumber daya manusia yang baik yang
dapat berguna dalam pembangunan di masa depan. Derap
langkah pembangunan sendiri selalu diupayakan seirama
dengan tuntutan zaman. Tetapi, perkembangan zaman selalu
memunculkan tantangan-tantangan baru yang sebagiannya
tidak dapat diramalkan sebelumnya. Sebagai konsekuensi
logis pendidikan selalu dihadapkan pada masalah-masalah
baru. Masalah-masalah tersebut kemudian berdampak
kepada kualitas sumber daya manusia dan pendidikan di
Indonesia.

Saat ini, cara pemerintah menghadapi hal tersebut adalah
dengan dimulainya pembangunan infrastruktur untuk
pemerataan distribusi di berbagai sektor serta perubahan

6 Penulis lahir di Ende, 19 Maret 1984, penulis merupakan Dosen Tetap Program
Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Universitas Flores, penulis
menyelesaikan gelar Sarjana Pendidikan di Universitas Flores pada Program Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia (2010), sedangkan gelar Magister
Pendidikan diselesaikan di Universitas Negeri Malang Program Studi Pendidikan
Bahasa Indonesia (2014). Penulis bergabung dalam organisasi profesi, yakni: Asosiasi
Tradisi Lisan (ATL Flores), Himpunan Sarjana Kesusastraan Indonesia (HISKI
Komisariat Flores) dan Asosiasi Peneliti Bahasa Loka (APBL Flores).
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kurikulum pendidikan. Harapannya, pendidikan saat ini bisa
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi. Pendidikan
kini tidak berfokus pada akademik saja, namun nilai-nilai
moral juga harus diutamakan. Agar Indonesia bisa tetap
mempertahankan kelangsungan hidup serta menghasilkan
SDM yang siap untuk bersaing dan siap menghadapi era
perkembangan teknologi.

Pendidikan dan teknologi adalah dua hal yang saling
berkaitan satu sama lain. Pendidikan bisa mempengaruhi
perkembangan teknologi. Begitu pun sebaliknya, teknologi
juga akan berpengaruh pada sistem pendidikan. Perlahan tapi
pasti dunia mengalami perkembangan yang sangat cepat
terutama di bidang pendidikan dan teknologi. Peradaban
umat manusia pun ikut mengalami perubahan di setiap
periode waktu. Kemajuan teknologi yang canggih membuat
manusia juga mengalami transisi kehidupan yang lebih maju
dan menjadi tantangan bagi seluruh umat manusia. Adanya
kemajuan teknologi manusia harus siap dengan segala
konsekuensi yang disebabkan oleh perkembangan teknologi.
Kesiapan itu harus dimanifestasikan dalam kehidupan
terutama di dunia pendidikan. Para pendidik atau pengajar
harus menguasai teknologi sebagai kebutuhan dalam proses
pembelajaran.

Perkembangan teknologi yang begitu cepat berdampak
pada hilangnya nilai-nilai karakter dan warisan budaya pada
manusia. Kehidupan manusia menjadi cenderung pragmatis
dan egosentris. Dengan hal ini menjadi sebuah tantangan
besar bagidunia pendidikan untuk menyambut era
metaverse. Demi harmonisasi kehidupan realitas dengan
sebuah teknologi tentulah peserta didik tersebut
membutuhkan suatu hal untuk mengatasi dinamika tersebut.
Misalnya ilmu pengetahuan dengan eksplorasi knowledge
yang dapat dilakukan secara mandiri baik dari pendidikan
formal maupun non formal.

Pentingnya ilmu pengetahuan harus dimiliki oleh para
pendidik dan peserta didik agar nantinya dapat membawanya
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siap untuk menghadapi dan menyambut era metaverse, tetapi
tidak dengan meninggalkan esensi dari pendidikan itu sendiri.
Perlunya pendidikan yang humanis dan berkarakter untuk
membangkitkan serta membawa peserta didik bangkit di
tengah pesatnya perkembangan teknologi. Pada dasarnya
dunia pendidikan merupakan modal utama dalam
pengembangan kehidupan lainnya. Dunia pendidikan dapat
menyediakan dan memberi ruang riset atau penelitian bagi
peserta didik untuk terus mengembangkan inovasi yang
berkemajuan dan bermanfaat bagi peradaban, yaitu teknologi.
Akhir-akhir ini maraknya perbincangan di dunia pendidikan
dan teknologi, yaitu metaverse.

Metaverse atau meta semesta adalah bagian teknologi dan
internet dari realitas virtual bersama yang dibuat semirip
mungkin dengan dunia nyata dalam dunia internet tahap
kedua. Istilah ini pertama kali diungkapkan dalam novel fiksi
ilmiah Neal Stephenson tahun 1992 berjudul Snow Crash.
Manusia berinteraksi satu sama lain dengan agen perangkat
lunak dalam ruang virtual 3 Dimensi (3D) yang menggunakan
metafora dunia nyata. Singkatnya pengguna sungguhan ruang
virtual yang dapat diciptakan dan dijelajahi bersama
pengguna lain tanpa bertemu di ruang yang sama.

Bicara tentang metaverse tentu berkaitan erat dengan
kesiapan masyarakat untuk menghadapi era baru tersebut.
Saat ini sebagian kecil dari masyarakat secara khusus para
pengguna yang sudah mampu menjelajah metaverse ini
dengan melakukan berbagai kegiatan digital layaknya di dunia
nyata. Mereka bersekolah, bekerja dan menjalankan aktivitas
lainnya dalam dunia virtual tersebut. Orang-orang tersebut
biasanya sudah tergabung dengan komunitas siber dan virtual
3 D yang saling mendukung satu sama lain dari berbagai
belahan dunia. Tentu saja harus ada pengetahuan ataupun
keterampilan yang harus dipersiapkan bagi generasi muda
khususnya untuk menyiapkan segala hal agar era metaverse
ini nantinya bisa bermanfaat bagi kemajuan bangsa Indonesia.
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Sistem pendidikan di Indonesia kerap kali terjadi
perubahan. Salah satunya adalah perubahan kurikulum dari
tahun ke tahun. Transformasi pembelajaran dari waktu ke
waktu terus terjadi. Menghadapi era metaverse yang sedang
hangat dibicarakan sekarang ini, maka pemerintah perlu
memfasilitasi segala keperluan di bidang pendidikan yang
berbasis teknologi. Kurikulum era metaverse harus berbeda
dari kurikulum sebelumnya untuk menyambut berbagai
perubahan yang akan terjadi di masa yang akan datang. Meski
terlihat menyenangkan dan menarik, jika bisa beraktivitas
virtual layaknya di dunia nyata, tapi tetap saja era metaverse
ini memiliki beberapa tantangan yang perlu diperhatikan
diantaranya pengguna akan sibuk dengan segala kegiatan
yang terjadi di dalam dunia virtual sehingga pengguna
menjadi kecanduan dan memilih asyik beraktivitas di dunia
virtual daripada beraktivitas di dunia nyata. Semakin canggih
teknologi yang berkembang tentu memiliki dampak yang
dapat mempengaruhi para penggunanya. Di samping itu,
bidang pendidikan tentu mengalami berbagai tantangan dan
kendala karena harus melakukan perubahan kurikulum
sesuai perkembangan teknologi.

Kehadiran era metaverse tidak hanya memberikan
tantangan di bidang pendidikan, namun juga menjadi
tantangan bagi masyarakat khususnya di bidang ekonomi.
Kedua bidang tersebut erat kaitannya karena proses
keberlanjutan pendidikan dibarengi dengan pemenuhan
kebutuhan ekonomi untuk memperlancar pendidikan. Sebagai
contoh, jika pembelajaran dilakukan secara virtual, maka
perlu biaya untuk membiayai aktivitas digital tersebut.
Perangkat elektronik seperti gadget serta kuota akan menjadi
kebutuhan utama masyarakat memasuki era metaverse ini.
Sementara kita tahu bahwa masih banyak masyarakat
Indonesia yang kesulitan untuk memenuhi kebutuhan sehari-
hari mereka.

Jika, pendidikan di Indonesia diarahkan untuk memasuki
era metaverse ini, maka akan terjadi persoalan baru
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mengingat proses pembelajaran online saja masih menyisakan
banyak kendala. Tak hanya itu, proses belajar mengajar
nantinya pun akan mengurangi interaksi antara guru dan
murid secara nyata karena mereka akan lebih banyak
menghabiskan waktunya di dunia virtual. Padahal kita tahu
bahwa anak didik tak hanya membutuhkan berbagai macam
pengetahuan dan keterampilan tetapi juga membutuhkan
pendidikan karakter serta nilai-nilai moral untuk membentuk
kepribadian setiap peserta didik. Selain itu, pengawasan dari
orang tua pun harus semakin ketat agar anak-anak tidak
terjerumus ke dalam hal-hal negatif dalam dunia virtual
tersebut.

Hal lain, tentunya setiap orang tua pasti berharap dapat
menyekolahkan anaknya di lembaga pendidikan yang terbaik
dan memiliki fasilitas yang memadai. Dalam hal ini, kategori
terbaik tentu amat subjektif. Namun demikian, kiranya ada
beberapa hal yang dapat dianggap sebagai kesepakatan umum
seperti perlunya lingkungan sekolah yang bersih, aman, dan
nyaman. Saat ini para orang tua menginginkan anaknya untuk
belajar pada sekolah modern. Istilah sekolah modern yang
dimaksud bukan sekadar pada urusan ketersediaan fasilitas
belajar yang dianggap canggih seperti adanya laboratorium
komputer, internet atau telah menggunakan aplikasi tertentu
untuk menunjang pembelajaran secara online. Namun,
sekolah modern adalah sekolah yang mampu menawarkan,
bahkan menerapkan sistem pendidikan dan metode belajar
mengajar yang dapat membantu para muridnya menjadi
mandiri dalam belajar, memiliki pengetahuan akademik,
inovatif, berani, Kkritis serta siap mengaplikasikan
pengetahuannya dalam beragam konteks. Konsep sekolah
modern menjadi wacana yang menjanjikan.

Bicara sekolah modern tentu berkaitan dengan tenaga
pendidik atau pengajar. Tenaga pendidik atau pengajar pun
harus bisa memilih materi-materi serta media pembelajaran
yang cocok untuk mengajar di era metaverse ini. Pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi dapat melancarkan
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proses belajar. Tentu saja tenaga pendidik atau pengajar di era
ini tidak boleh gaptek dan harus lebih mahir daripada anak
didik mereka karena di tangan para tenaga pendidik atau
pengajar inilah para generasi muda akan mampu memasuki
era metaverse dengan benar sehingga tidak terjerumus ke
dalam ruang digital yang negatif. Meskipun kita tahu
kenyataannya banyak juga tenaga pengajar yang hingga saat
ini masih kesulitan untuk melakukan pembelajaran secara
online dengan berbagai alasan. Era metaverse sudah di depan
mata dengan segala perubahan yang akan terjadi di sana.
Banyak persiapan yang harus dilakukan mulai dari sarana dan
prasarana, kemampuan intelektual dan payung hukum dari
pemerintah dalam mengatur era metaverse tersebut.

Kini sistem pendidikan di Indonesia akan menghadapi era
metaverse. Sebuah tantangan besar karena adanya pengaruh
teknologi metaverse untuk dunia pendidikan. Penggunaan
teknologi metaverse akan membuat dunia berubah. Dunia dua
dimensi yang selama ini kita kenal mulai digantikan dengan
dunia tiga dimensi yang bersifat virtual. Bahkan sekarang
teknologi ini sedang merambah ke dunia pendidikan yang
lebih modern.

Namun, secara umum metaverse merupakan bagian
visualisasi internet dalam format media tiga dimensi.
Penggunaan teknologi metaverse mesti lewat alat bantu
aplikasi handphone, kacamata augmented reality, virtual
reality dan lainnya. Beberapa perangkat saat ini sudah
menggunakan teknologi metaverse. Sebentar lagi akan terjadi
perubahan besar-besaran dalam proses belajar mengajar di
lingkungan sekolah dan kampus. Di samping itu, perangkat
teknologi pembelajaran akan mempergunakan sistem online
yang lebih canggih dan terdapat perangkat teknologi yang
lebih interaktif. Berikut ini dua tantangan terbuka metaverse
bagi dunia pendidikan, antara lain:

1. Pengalaman baru dalam dunia pendidikan sehingga
diperlukan kesiapan para peserta didik dalam
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menerapkan teknologi metaverse dalam dunia
pendidikan.

2. Proses belajar dan mengajar dilakukan tanpa mengenal
waktu dan ruangan. Semua proses pembelajaran
dilakukan dalam area lebih luas dan aktif sebagai bentuk
pengaruh teknologi metaverse untuk dunia pendidikan.

Pengaruh teknologi metaverse untuk dunia pendidikan
sekarang akan sangat besar. Tantangannya adalah dengan
cara mengubah metode, teknik, strategi, cara dan sistem
pembelajaran dalam dunia pendidikan. Namun, manusia tidak
bisa menolak perkembangan yang maju dalam teknologi
metaverse. Seiring perkembangan zaman lambat laun
teknologi ini akan memasuki dunia pendidikan di Indonesia
dan menjadi terbiasa dengan penggunaannya. Dunia teknologi
metaverse sudah merambah ke segala sendi kehidupan
manusia, seperti dunia hiburan, dunia wisata, teknologi media
sosial dan dalam dunia pendidikan. Hal itu akan menimbulkan
dampak positif dan negatif kepada manusia.

DAFTAR PUSTAKA
https://mohganews.co.id /tantangan-pendidikan-nasional-
memasuki-era-metaverse/

https://edumasterprivat.com/pengaruh-teknologi-
metaverse-untuk-dunia-pendidikan/
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CHROMEBOOK SEBAGAI SARANA BELAJAR
MENGAJAR PADA ERA METAVERSE DI SMA NEGERI
11 OKU TIMUR

Retanisa Rizqi, M.H.”
(IAIN Metro Lampung)

“Guru sebagai learning agent yang berperan menciptakan
proses pembelajaran yang bermutu, guru juga harus menjadi
pendidik yang profesional serta memiliki kompetensi dan
penguasaan dalam menerapkan berbagai metode atau
strategi dalam pendidikan”

Media berasal dari bahasa Latin yang secara harfiah
mempunyai arti perantara atau pengantar (Arief S.
Sadiman, 2018). Dilihat dari perspektif belajar mengajar
media merupakan pengantar informasi dari guru kepada
siswa untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan efisien.
Media juga merupakan sarana untuk menyampaikan
informasi dalam proses pembelajaran. Menurut Azikiwie,
media pembelajaran mencakup apa saja yang di gunakan oleh
guru untuk melibatkan semua panca indera saat
menyampaikan  pelajaran, yang  bertujuan  untuk
menyampaikan informasi dalam situasi belajar mengajar
(Azikiwe, 2007).

Secara garis besar media dapat berwujud manusia, materi,
atau suatu kejadian yang membuat siswa tersebut mampu
memperoleh pengetahuan, sikap dan keterampilan. Dalam
pengertian ini guru, buku teks dan lingkungan sekolah

7 Penulis lahir di Belitang, 10 Agustus 1995, penulis merupakan seorang Dosen
Hukum Tatanegara di IAIN Metro Lampung. Penulis menyelesaikan gelar sarjana
Hukum Tatanegara (2017) dan gelar Magister Hukum Islam konsentrasi Hukum
Tatanegara (2019) diperoleh di Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.
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merupakan media belajar. Secara khusus media belajar juga
bisa berupa alat elektronik yang bertujuan untuk menangkap,
memproses, dan menyusun sebuah informasi visual maupun
informasi verbal (Azhar Arsyad, 2013).

Hadirnya pandemi covid19 di Indonesia mendorong
berbagai sektor untuk menyesuaikan diri dengan kegiatan
new normal guna mencegah penyebaran covid19. Dalam
rangka penyebaran covidl9 tersebut Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) mengeluarkan
aturan bahwa kegiatan belajar mengajar dilakukan secara
daring dari rumah. Kegiatan tersebut bisa melalui media video
conference, digital documents, dan media daring lainnya.

Perkembangan teknologi tentunya berdampak positif
untuk membantu kegiatan manusia. Salah satu contoh
perkembangan teknologi yang pesat pada era pandemi
covid19 yaitu laptop. Saat ini laptop terus mengalami
perkembangan, hal tersebut dapat dilihat dari banyaknya
kategori laptop, mulai dari laptop yang dikhususkan untuk
bermain game, laptop yang digunakan untuk sekolah hingga
untuk bekerja.

Saat ini terdapat satu jenis laptop yang sedang banyak
digunakan, terutama bagi para guru dan murid. Laptop
tersebut yaitu Chromebook. Chromebook merupakan jenis
komputer baru yang dirancang untuk membantu
penggunanya menyelesaikan berbagai aktivitas dengan lebih
cepat dan mudah. Chromebook merupakan laptop yang
berbasis pada Chrome OS buatan Google, tidak menggunakan
Windows. Chromebook juga sering disamakan dengan tablet
Android dikarenakan terdapat kesamaan seperti memiliki
aplikasi Play Store. Melalui Play Store ini lah berbagai aplikasi
pembelajaran bisa diunduh. Chromebook memiliki ketahanan
daya baterai yang bisa tahan 8 hingga 12 jam. Chromebook
mempunyai spesifikasi yang ringan, prosesornya terasa jauh
lebih cepat daripada prosesor Windows. Selain itu harga
Chromebook yang cendrung lebih murah dibanding harga
laptop jenis lainnya. Karna keunggulan ini lah, penulis
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memutuskan untuk membeli dan menggunakan Chromebook
merk ASUS Chromebook Flip C214MA untuk menunjang
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) sebagai guru di SMA
NEGERI 11 OKU TIMUR.

SMA NEGERI 11 OKU TIMUR terletak di Desa Karang
Endah, Kecamatan Semendawai Suku III, Kabupaten Oku
Timur, Sumatera Selatan. Pada tahun 2021 Kemendikbud
telah menetapkan SMA NEGERI 11 OKU TIMUR sebagai
Sekolah Penggerak angkatan pertama di Indonesia. Program
Sekolah Penggerak berfokus pada pengembangan hasil belajar
siswa holistik yang meliputi kompetensi (literasi dan
numerasi) dan karakter, dimulai dengan sumber daya
manusia yang unggul yaitu Kepala Sekolah dan Guru. Dalam
Sekolah Penggerak, Kepala sekolah dan guru dianggap sebagai
kekuatan pendorong yang utama dalam pertumbuhan
kompetensi dan karakter yang dapat dikembangkan. Salah
satu metode dalam Sekolah Penggerak untuk membantu
mengembangkan potensi siswa yaitu metode kolaborasi.
Metode kolaborasi merupakan kunci untuk menumbuhkan
ekosistem sekolah yang sehat dalam hal pengetahuan dan
inovasi.

Pandemi covid19 membuat seluruh aktivitas dalam dunia
pendidikan dilakukan secara virtual. Era digital membuat
siswa bisa menyerap ilmu dari berbagai macam media online
seperti; youtube, mesin pencari google, tiktok, dan media
sosial lainnya. Kolaborasi antara guru dan siswa sangat
dibutuhkan untuk mendukung metaverse yang positif.
Dampak positif bagi guru dan siswa di era metaverse ini yaitu
penggunaan media sosial sebagai media pembelajaran yang
baru, menghindari kebosanan belajar dengan menggunakan
media buku/teks.

Salah satu wusaha penulis untuk mengkolaborasikan
digitalisasi dengan dunia pendidikan dengan menggunakan
chromebook sebagai media ajar. Sejak Agustus 2021 hingga
November 2022 penulis sudah menggunakan Chromebook
untuk KBM pada era pandemi covdid19. Setelah 1 tahun 6
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bulan penulis menggunakan Chromebook untuk KBM daring,
penulis bisa menguraikan beberapa manfaat tentang
penggunaan Chromebook ini. Manfaatnya yang penulis
rasakan yaitu,

1. Chromebook memiliki fitur backup data yang otomatis.

Apabila pengguna terhubung dengan jaringan internet,
Chromebook akan melakukan backup secara otomatis
terhadap dokumen yang di simpan. Pengguna tidak perlu
khawatir dengan dokumen yang ada di dalamnya apabila
suatu saat Chromebooknya rusak.

2. Kerja Chromebook lebih efisien dan lancar ketika banyak
membuka aplikasi pembelajaran.

3. Adanya sistem Google Workspace For Education yang
didalamnya terdapat tool Google Docs, Google Sheets,
Google Slides dan Google Drive, dimana sistem tersebut
memudahkan penulis untuk membuat rencana
pembelajaran, membuat materi untuk siswa, evaluasi
pembelajaran hingga saat menyimpan file tersebut lebih
aman.

4. Fitur-fitur pembelajaran yang tersedia pada Chromebook
seperti google meet, google classroom, zoom meeting,
youtube dan quiziz sangat mempermudah penulis dalam
kegiatan belajar mengajar.

5. Daya baterai laptop yang tahan lama.

Peranan baterai yang tahan lama sangat membantu bagi
penulis dalam KBM secara daring. Mengingat dalam 1 hari
bisa mengajar 2 hingga 3 kelas, maka sangat
membutuhkan laptop dengan performa baterai yang
tahan lama.

Berbicara mengenai kelebihan, tentunya Chromebook juga
memiliki kekurangan. Kekurangan yang penulis rasakan
ketika memakai Chromebook adalah kapasitas ruang
penyimpanan data yang kecil. Ini sangat membatasi
penyimpanan lokal sehingga tidak bisa menginstal banyak
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aplikasi dari playstore. Akan tetapi, Chromebook mempunyai
solusi yang bisa membantu terkait penyimpanan data, yaitu
menggunakan penyimpanan google cloud/google drive yang
bisa menyimpan data-data pengguna hingga 1 Tera.

Sekolah SMA NEGERI 11 OKU TIMUR dinobatkan sebagai
sekolah penggerak tentunya harus meningkatkan digitalisasi
sekolah. Menggunakan banyak platform digital akan
mengurangi kompleksitas dan meningkatkan efisiensi dalam
pembelajaran. Jika digitalisasi sekolah terwujud maka bisa
mempermudah siswa untuk mengakses materi pembelajaran
dan belajar pun bisa lebih variatif dan menarik. Hal itu lah
yang menyadarkan penulis untuk mengubah sistem
pembelajaran yang lebih canggih. Selain itu penulis pun
mendukung Kemendikbud yang selalu berupaya dalam
meningkatkan mutu pendidikan dengan cara menyesuaikan
metode pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman,
salah satunya dengan pemanfaatan teknologi informasi. Tren
belajar berbasiskan teknologi informatika bertujuan untuk
mendorong guru dan siswa dalam memunculkan semangat
motivasi belajar mengajarnya ditengah pandemi covid19.

Secanggih apapun perkembangan dunia informatika
tidaklah mampu menggantikan peranan seorang guru dalam
pembelajaran. Guru sebagai learning agent yang berperan
menciptakan proses pembelajaran yang bermutu, guru juga
harus menjadi pendidik yang profesional serta memiliki
kompetensi dan penguasaan dalam menerapkan berbagai
metode atau strategi dalam pendidikan. Sehingga bisa
menciptakan siswa yang memiliki kualitas baik dan unggul.
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MENJAWAB TANTANGAN PEMBELAJARAN
PRAKTIKUM PADA MASA PANDEMI DENGAN
PEMANFAATAN YOUTUBE

Firma Andrian, M.Pd.8

(IAIN Metro Lampung)

“Teknis perkuliahan daring dengan pemanfaatan Youtube
dalam Mata Kuliah Pendidikan Seni yang bersifat praktikum
dimulai dengan memanfaatkan LMS (Learning Management

System)”

ata Kuliah Pendidikan Seni Program Studi PGMI dalam

Kurikulum KKNI bertujuan untuk memberikan wawasan
kepada mahasiswa dalam memahami pendidikan seni di MI,
mengapresiasi seni serta melahirkan ide-ide kreatif dan
imajinatif yang dituangkan dalam karya seni. Karya seni yang
dihasilkan mahasiswa tentunya menuntut perkuliah
Pendidikan Seni yang bersifat praktikum. Perkuliahan
praktikum dalam kondisi normal berlangsung secara tatap
muka dimana mahasiswa mempraktikan cara membuat suatu
karya seni yang disesuaikan dengan Permendikbud Tahun
2016 Nomor 21 Tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan
Menengah yang mencakup seni rupa, seni musik dan seni tari.
Jadi, mahasiswa PGMI mempraktikkan cara membuat karya
seni rupa baik dua dimensi dan tiga dimensi, dalam seni musik
mahasiswa mempraktikkan cara memainkan alat musik,

8 Penulis lahir di Tulung Agung, 02 Juli 1993, penulis merupakan Dosen IAIN
Metro Lampung Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI), penulis
menyelesaikan gelar Sarjana Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah diperoleh di
STAIN Metro Lampung (2015), sedangkan gelar Magister Pendidikan diselesaikan di
Universitas Lampung Program Studi Magister Keguruan Guru Sekolah Dasar (2018).
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menyanyikan lagu daerah dan anak-anak, sedangkan dalam
seni tari mahasiswa mempraktikkan tari daerah.

Namun ketika Perkuliahan Pendidikan Seni PGMI Semester
5 berlangsung pada bulan Agustus sampai Desember 2020,
saat itu Indonesia sedang dilanda pandemi Covid-19 sehingga
Pemerintah Indonesia melarang perguruan tinggi untuk
melaksanakan perkuliahan tatap muka dan memerintahkan
untuk menyelenggarakan perkuliahan atau pembelajaran
secara daring (Silaen & Barat, 2021, p. 4484). Hal itu tentu saja
menjadi tantangan bagi dosen untuk menyelenggarakan
perkuliahan praktikkum secara daring. Sistem pembelajaran
daring merupakan sistem pembelajaran tanpa tatap muka
secara langsung antara dosen dan mahasiswa, akan tetapi
dilakukan melalui online yang menggunakan jaringan internet.
Dosen harus memastikan kegiatan perkuliahan berjalan
dengan lancar, meskipun mahasiswa berada di rumah.
Solusinya dosen dituntut dapat mendesain pembelajaran
sebagai inovasi dengan memanfaatkan media pembelajaran
daring (online) (Mu'minah, 2021, p. 1198). Salah satu media
yang dapat dimanfaatkan untuk menjawab tantangan
pembelajaran praktikum yang dilaksanakan secara daring
adalah Youtube. Youtube dipilih karena media ini dikenal oleh
semua kalangan, baik dari kalangan anak-anak, remaja hingga
dewasa tak terkecuali oleh mahasiswa (Sutarti & Astuti, 2021,
p. 91). Pemanfaatan Youtube dalam kehidupan sehari-hari
mahasiswa yang awalnya hanya sekedar untuk menonton
hiburan, pada pembelajaran praktikum Mata Kuliah
Pendidikan Seni mahasiswa dituntut untuk membuat konten
berupa karya-karya seni baik seni rupa, seni msuik maupun
seni tari.

Adapun teknis perkuliahan daring dengan pemanfaatan
Youtube dalam Mata Kuliah Pendidikan Seni yang bersifat
praktikum dimulai dengan memanfaatkan LMS (Learning
Management System) IAIN Metro untuk mengisi kehadiran
dan pengumpulan link Youtube. Selanjutnya dosen
memberikan materi menggunakan Google Meet, misalnya
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pada Materi Seni Rupa Dua Dimensi (Montase dan Kolase)
dosen mempraktikan cara membuat Montase dan Kolase,
kemudian dilanjutkan dengan diskusi mengenai contoh karya-
karya Montase dan Kolase yang lain, selanjutnya dosen
menjelaskan tugas kepada mahasiswa berupa membuat video
cara membuat Montase atau Kolase (mahasiswa memilih
salah satu saja) yang meliputi alat dan bahan, cara pembuatan
dan memperlihatkan produk/ hasil karya yang dihasilkan,
video unggah pada media Youtube, link nya dikirimkan pada
LMS untuk dinilai dosen. Materi pada Mata Kuliah Pendidikan
Seni lainnya yang dipraktikkan oleh mahasiswa adalah
sebagai berikut; Seni Rupa Dua Dimensi (Gambar Ekspresif
dan Mosaik), Seni Rupa Dua Dimensi (Gambar Dekoratif dan
Gambar Bentuk