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Sistem didefinisikan dengan beragam istilah dan pendekatan. Menu-
rut Jogiyanto (1999) sistem mempunyai dua kelompok pendekatan, ya-
itu menekankan pada prosedur dan komponen atau elemennya. Lucas 
(1992) menyatakan, sistem adalah suatu pengorganisasian yang saling 
berinteraksi, saling ketergantungan, dan berintegrasi dalam kesatuan va-
riabel atau komponen.  
 
A.  Informasi Manajemen Pendidikan 

1. Manajemen dan Kinerja Manajemen 
Manajemen secara umum dipandang sebagai ilmu yang mengajar-

kan tentang proses untuk memperoleh tujuan organisasi melalui upa-
ya bersama dengan sejumlah orang maupun sumber lain yang dimi-
liki organisasi. 

Menurut G.R Terry (1974), manajemen adalah suatu proses atau 
kerangka kerja yang melibatkan bimbingan atau pengarahan suatu 
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kelompok orang ke arah tujuan organisasi atau maksud-maksud yang 
nyata. Sedangkan menurut Federick Winson Taylor (1915), yang di-
maksud manajemen adalah suatu percobaan sungguh-sungguh untuk 
menghadapi setiap persoalan yang timbul dalam pimpinan organisasi 
atau setiap sistem kerja sama manusia dengan sikap dan jiwa seseo-
rang dan dengan menggunakan alat-alat perumusan. 

Dari definisi manajemen di atas, dapat diartikan bahwa kemam-
puan mengelola informasi untuk pengambilan keputusan yang mem-
bawa keberhasilan organisasi sangatlah penting, keberhasilan sebuah 
organisasi dilihat dari performansi yang dicapai dalam kurun waktu 
tertentu.  

Dalam bidang keorganisasian, performansi dapat dibagi dalam 
beberapa level, yaitu level individu, level unit kerja, dan level organi-
sasi atau level lembaga. Teknik dan metode manajemen dapat dikem-
bangkan untuk memastikan performansi tercapai. Menurut Bernar-
din dan Russel (1993), yang dimaksud dengan performansi adalah 
“catatan tentang hasil-hasil yang diperoleh dari fungsi-fungsi pekerja-
an atau kegiatan tertentu selama kurun waktu tertentu”. 

Pengukuran performansi organisasi sama halnya dengan pengu-
kuran kinerja suatu organisasi. Pengukuran kinerja didefinisikan 
sebagai monitoring (pemantauan) dan reporting (pelaporan) program 
yang sedang berjalan yang harus diselesaikan untuk mencapaian tuju-
an yang telah ditetapkan. Penekanan pengukuran kinerja ditujukan 
pada (1) jenis atau level program yang dijalankan (proses), (2) produk 
atau layanan langsung yang dihasilkan (output), maupun (3) hasil 
atau pun dampak dari produk atau layanan terhadap lingkungan 
(outcome). Pengukuran kinerja organisasi harus fokus kepada hasil-
hasil kunci (key success factor) yang ingin dicapai oleh suatu organisasi. 

Pengukuran kinerja secara kuantitatif akan membantu pihak ma-
najemen untuk memahami sesuatu yang penting dalam layanan, khu-
susnya manajemen pendidikan sebagai jasa yang dikelola maupun se-
bagai proses yang diselenggarakan. Penggunaan alat yang tepat dalam 
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pengukuran kinerja akan memudahkan dalam memahami, mengelo-
la, dan meningkatkan hasil yang dicapai organisasi. 

Pengukuran kinerja manajemen merupakan informasi yang dibu-
tuhkan dalam pengambilan keputusan yang cerdas tentang apa yang 
akan dilakukan. Selanjutnya, pengukuran kinerja merupakan gabun-
gan dari angka dan satuan. Angka memberi gambaran seberapa besar 
hasil sedangkan satuan memberikan makna atas angka tersebut. 
Ukuran kinerja ini selalu dan harus dikaitkan dengan tujuan, sasaran, 
atau target tertentu. Ukuran kinerja dapat merupakan ukuran satu di-
mensi atau lebih dari satu dimensi. Untuk satu dimensi misalnya rata-
rata waktu tunggu layanan dalam satuan menit, rata-rata biaya pendi-
dikan pada satuan unit pendidikan. Ukuran satu dimensi ini pada da-
sarnya hanya mengukur adanya tambahan variasi proses atau pun de-
viasi atau penyimpangan dari yang telah ditentukan, sehingga sering-
kali hanya memberikan gambaran yang sangat dasar dari suatu layan-
an atau proses.  

Ukuran kinerja dapat dikelompokkan dalam enam kategori 
berikut. Akan tetapi, unit organisasi pendidikan dapat mengembang-
kan sendiri, yang sesuai dengan kebutuhan dan yang juga tergantung 
pada visi-misi yang dilakukan atau dilaksanakan. Enam kategori uk-
uran kinerja tersebut adalah: 
a. Efektivitas 

Efektivitas adalah karakteristik proses yang mengindikasikan 
derajat keluaran proses layanan manajemen, sesuai dengan per-
syaratan dan standar yang telah ditetapkan. Efektivitas akan men-
jawab apakah lembaga pendidikan telah menyelenggarakan se-
suatu yang benar (doing the right thing). 

b. Efisiensi 
Efisiensi adalah karakteristik proses yang mengindikasikan 

derajat proses manajemen dijalankan dengan menggunakan sum-
ber daya pembiayaan yang paling kecil atau paling hemat dalam 
rangka mencapai hasil yang diharapkan. Efisiensi memberikan ja-
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waban bahwa lembaga pendidikan telah dijalankan dengan benar 
(doing thing right). 

c. Kualitas 
Kualitas adalah gambaran mutu dari atau derajat mutu layanan 

lembaga pendidikan apakah telah memenuhi persyaratan dan 
harapan stakeholder. 

d. Waktu 
Waktu adalah ukuran satuan aktivitas yang dijalankan dengan 

benar pada waktu yang telah ditentukan. Kriteria ini pada umum-
nya berdasar pada persyaratan dari pemangku kepentingan (stake 
holder). 

e. Produktivitas 
Produktivitas adalah nilai tambah yang dihasilkan dari proses 

pendidikan terhadap sumber daya yang digunakan.  
f. Safety 

Safety merupakan ukuran keseluruhan kesehatan organisasi 
dan lingkungan kerja bagi para anggota lembaga pendidikan. 

 
Pengukuran kinerja fokus kepada apa yang harus diselesaikan dan 

mengarahkan organisasi untuk berkonsentrasi pada waktu, sumber 
daya, dan energi dalam mencapai sasaran dan tujuan. Pengukuran 
kinerja memberikan umpan balik (feed-back) pada kemajuan, peng-
endalian, dan pencapaian sasaran dan tujuan. Jika hasilnya berbeda 
(mungkin terlalu cepat dan mungkin pula terlambat, menyimpang 
dari output yang diinginkan) dari sasaran dan tujuan organisasi, maka 
sistem dapat melakukan analisis kesenjangan atau masalah kinerja 
dan segera membuat koreksi penyesuaian, agar tetap terarah kepada 
pencapaian tujuan.  

Setiap organisasi, termasuk lembaga pendidikan, akan  mengha-
dapi masalah sistem pengukuran kinerja atau performansi. Masalah-
masalah tersebut dapat diperbaiki dengan cepat dan sederhana, se-
dangkan yang lain perlu dilakukan perbaikan total dalam organisasi. 
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Namun demikian, belajar dari kesalahan keluaran (ouput) dan meng-
hindari kesalahan itu dengan langkah umpan balik, merupakan hal 
yang sangat penting.  
Kesalahan yang mesti dihindari adalah sebagai berikut: 

a) Data yang terlalu banyak 
Data yang terlalu banyak akan menyebabkan informasi yang 

terlalu banyak pula. Informasi yang terlalu banyak justru akan me-
nyebabkan pihak manajemen maupun pimpinan organisasi tidak 
dapat menggunakannya secara efektif dan efisien. 
b) Fokus pada tujuan jangka pendek  

Kebanyakan organisasi hanya mengumpulkan data pada pe-
menuhan tujuan jangka pendek, sehingga lupa pada pengukuran 
data untuk keperluan jangka panjang. 
c) Gagal dalam pengambilan tindakan atau tidak mengambil 

keputusan berdasarkan informasi yang diolah dari data 
Pimpinan organisasi maupun pihak manajemen banyak yang 

mengambil keputusan berdasarkan instuisi dan pengalaman masa 
lalu, bahkan sering mengabaikan penggunaan data yang dilapor-
kan kepadanya. 
d) Data yang terlalu ringkas 

Data yang terlalu ringkas tidak cukup untuk diolah menjadi 
informasi yang baik dan benar, sehingga justru menghilangkan 
makna atau informasinya menjadi bias atau menyimpang. Jika 
data-data yang dikumpulkan diolah menjadi informasi yang be-
nar, maka kecukupan data merupakan hal yang tidak boleh dilu-
pakan. Data dan informasi yang diperoleh dari pengolahan data 
ini, maka data dan informasi yang bertalian harus dilaporkan 
dengan jelas dan dapat dipahami. 
e) Mengukur atau pengambilan data terlalu sedikit 

Membuat keputusan organisasi dengan data yang terlalu sedikit 
sama bermasalahnya dengan menggunakan data yang terlalu ba-
nyak. Biasanya, organisasi cenderung mengukur atau mengambil 
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terlalu sedikit variabel-variabel kunci (key variable) untuk mem-
peroleh gambaran masalah yang lebih jelas. 
f) Pengumpulan data yang tidak konsisten 

Biasanya, data yang ada konflik dan data yang tidak perlu. Se-
mua data seharusnya mengarahkan pada pengukuran yang paling 
penting dan memperoleh informasi yang valid karena terkait de-
ngan atau bagi keberhasilan organisasi. 
g) Pengukuran atau standar kinerja yang salah 

Pengukuran kinerja pada wilayah tertentu akan berbeda de-
ngan hasil pengukuran kinerja di wilayah yang lain. Jika tidak ber-
hati-hati, maka akan ada dampak pada implikasi terhadap kinerja 
itu sendiri.  
h) Mendorong kompetisi dan menghambat kerja sebagai 

suatu tim 
Membandingkan kinerja organisasi dengan organisasi lain, atau 

satu unit pendidikan yang satu dengan unit yang lain dapat 
menyebabkan terjadinya kompetisi dan dapat menghancurkan 
rasa kebersamaan untuk menjadi sebuah kelompok. Bandingkan 
hasil kinerja dengan tujuan kinerja yang telah disepakati bukan de-
ngan unit atau orang lain. 
i) Menetapkan ukuran yang tidak realistik dan tidak rasional 

Ukuran yang digunakan haruslah sesuai dengan anggaran yang 
dimiliki organisasi, kendala yang ada pada tiap unit serta efektif 
dalam pembiayaan. 
j) Gagal menghubungkan dengan ukuran kinerja yang telah 

ditetapkan 
Ukuran kinerja harus dihubungkan dengan perencanaan stra-

tegi organisasi serta dijabarkan ke level yang lebih rendah.    
 

2. Sistem Informasi Pendidikan 
Menurut Kroenke, DM (2008), sistem informasi yang sering di-

gunakan adalah sistem informasi yang merujuk kepada interaksi 
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antara orang, proses algoritmik, data, dan teknologi. Istilah sistem in-
formasi ini tidak hanya merujuk kepada penggunaan teknologi infor-
masi dan komunikasi (TIK), yakni HCI (Human to Comuter 
Interaction), tetapi juga untuk bagaimana cara orang berinteraksi de-
ngan teknologi ini, terutama dalam mendukung proses-proses bisnis. 

Para profesional pendidikan perlu mengetahui kerangka Sistem 
Informasi Pendidikan, yaitu: 
a. Konsep dasar sistem informasi 

Konsep dasar dari sistem informasi pendidikan yang harus di-
ketahui oleh profesional pendidikan, antara lain bagaimana perila-
ku, teknis, pendidikan, dan manajerial dari komponen sistem serta 
peran sistem informasi. 

b. Teknologi informasi 
Pemahaman konsep utama mengenai teknologi informasi, pe-

ngembangan, isu-isu manajemen yang terjadi dalam teknologi in-
formasi. 

c. Aplikasi pendidikan 
Penggunaan sistem informasi dalam operasional, manajemen 

dan keunggulan kompetitif pendidikan. 
d. Proses pengembangan dan pembangunan sistem informasi 

Kerja sama antara profesional pendidikan dan ahli sistem infor-
masi dalam merencanakan, membangun, mengimplemen-tasikan 
sistem informasi untuk meraih peluang pendidikan de-ngan 
menggunakan berbagai pendekatan. 

e. Tantangan manajerial dalam penggunaan sistem informasi 
Mengelola secara efektif dan etis, strategi dan sekuritas pada 

tingkat pengguna, pendidikan global. 
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Sistem informasi dalam pendidikan menunjang dalam operasi 
pendidikan, pengambilan keputusan oleh pimpinan, guru dan tenaga 
kependidikan, serta digunakan untuk menentukan strategi untuk ke-
unggulan bersaing. Gambar piramida di bawah ini menunjukan pe-
ran mendasar aplikasi sistem informasi dalam pendidikan: 

Gambar 1.1. Peran Aplikasi Sistem Informasi dalam Pendidikan 
 

Tipe sistem informasi berdasarkan dukungan pada operasi atau 
manajemen dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1) Sistem pendukung operasi 

a. Sistem pengolahan transaksi. Kegiatan yang berhubungan de-
ngan transaksi, baik itu berupa keuangan maupun non-ke-
uangan. Contohnya, transaksi keuangan berupa pembayaran 
uang sekolah/uang semester, dan lain lain. Contoh non-ke-
uangan berupa transaksi peminjaman barang sarana prasarana. 

b. Sistem pengendali proses. Proses yang dimaksud adalah proses 
atau kegiatan yang terjadi dalam suatu lembaga pendidikan, ba-
ik itu proses belajar mengajar di dalam kelas maupun proses di 
luar kelas. 

c. Sistem kolaborasi dalam pendidikan. Proses yang dimaksud 
adalah proses atau kegiatan yang terjadi dalam lembaga pendi-

MENDUKUNG
KEUNGGULAN

BERSAING

MENDUKUNG PENGAMBILAN 
KEPUTUSAN PENDIDIKAN

MENDUKUNG PROSES PENDIDIKAN DAN 
OPERASIONAL
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dikan yang terjadi pada proses pendidikan, stakeholder, dan ber-
kolaborasi dengan masyarakat sebagai pengguna dan penye-rap 
hasil pendidikan.   
 

2) Sistem pendukung manajemen 
a. Sistem informasi manajemen: memproduksi laporan terdefinisi 

untuk manajer. 
b. Sistem penunjang keputusan berupa dukungan interaktif. 
c. Sistem informasi eksekutif: informasi disesuaikan dengan ke-

butuhan eksekutif. 
 

B.  Sistem Informasi Manajemen Pendidikan 
1. Sistem Informasi Manajemen Akademik  

Sistem informasi manajemen akademik yang terdiri dari man-
ajemen kurikulum dan kesiswaan dibuat untuk memberikan infor-
masi yang akurat dalam waktu yang cepat. Sistem informasi akademik 
biasanya memberikan informasi mengenai kegiatan yang berhubung-
an dengan kegiatan akademik, seperti jadwal kegiatan, nilai-nilai, ya-
ng idealnya seluruh kegiatan akademik yang berlangsung. Mulai dari 
penerimaan peserta didik hingga keluarnya peserta didik dari suatu 
sekolah.  

Tabel di bawah ini merupakan konten yang dibutuhkan dalam 
kegiatan kurikulum dan kesiswaan.  

 
Tabel 1.1 Konten Sistem Informasi Manajemen  Akademik Sekolah  

(Sumber: Dian [2018]) 

Kurikulum

• Bahan ajar
• Materi ajar
• Ujian online
• Hasil ujian
• Raport online
• Tugas
• Dapodik

Kesiswaan

• Data kehadiran siswa
• Buku penghubung (komunikasi orang tua 

dan sekolah)
• Sistem Penghargaan
• Data ekstrakulikuler
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Seluruh kegiatan yang terjadi dalam bidang akademik membutuh-

kan perhatian yang lebih karena di kegiatan ini proses kegiatan lem-
baga pendidikan berlangsung. Data yang dihasilkan oleh sistem dise-
suaikan dengan kebutuhan setiap lembaga pendidikan.  
2. Sistem Informasi Manajemen Keuangan 

Suatu organisasi, termasuk lembaga pendidikan, mempunyai ke-
butuhan dalam mengelola keuangan. Agar hasil laporan keuangan da-
pat dipertanggungjawabkan kepada pihak terkait, maka diperlukan 
sistem yang baik. Bagian keuangan lembaga pendidikan biasanya me-
ngelola pemasukan dan pengeluaran seperti SPP/UKT, gaji guru/ 
dosen, gaji karyawan, pengeluaran rutin, dana bantuan dari pemerin-
tah, dan hibah.  

Keuangan lembaga pendidikan sebaiknya diaudit oleh lembaga 
yang berwenang. Audit terhadap lembaga pendidikan harus dilaku-
kan dengan cara independen dan tidak money-oriented, serta tidak 
membebani lembaga karena harus membayar mahal auditor indepen-
den tersebut. Sistem informasi manajemen keuangan membantu lem-
baga dalam mempersiapkan diri saat audit, sehingga diharapkan akan 
sesuai dengan tujuan pembangunan Indonesia ke depan, yakni men-
ciptakan kehidupan masyarakat yang transparan. 
3. Sistem Informasi Manajemen Sarana dan Prasarana 

Suatu program dapat terwujud bila terdapat sumber daya pendu-
kung proses program itu. Demikian juga dengan pendidikan. Proses 
pendidikan akan berjalan sempurna dengan adanya sumber daya pen-
dukung, salah satunya adalah sarana dan prasarana. Sarana dan prasa-
rana merupakan komponen sumber daya yang penting dalam men-
dukung pelaksanaan program, agar tujuan penyelenggaraan pendidi-
kan dapat tercapai sesuai dengan yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Sarana dan prasarana adalah fasilitas pendidikan untuk mendu-
kung berjalannya proses pembelajaran dan terwujudnya suatu penye-
lenggaraan pendidikan yang benar. Ia dapat saja berupa fasilitas ber-
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gerak dan tidak bergerak, yang semuanya adalah penunjang proses 
kegiatan belajar mengajar, yang dapat terselenggara dengan nyaman, 
efektif, dan efisien. Tujuan dari manajemen sarana dan prasarana 
pendidikan adalah untuk memberikan layanan pendidikan yang se-
suai agar tujuan pendidikan dapat berjalan dengan efektif dan efisien.  

Penyiapan data dan informasi dalam upaya penyusunan perenca-
naan sarana dan prasarana pendidikan perlu dilakukan dengan saksa-
ma. Pengelolaan sarana dan prasarana pendidikan yang benar dapat 
membantu proses pengawasan dan pengendalian barang, sebagai ben-
tuk pengontrolan dan evaluasi sarana dan prasarana. Pengelolaan 
sarana dan prasarana dimulai dari perencanaan, pengadaan, inventari-
sasi, dan pemeliharaan.  

Sistem informasi manajemen sarana prasarana dibutuhkan untuk 
memberi informasi secara efektif dan efisien, yang dimulai dari pem-
belian, pemeliharaan hingga penghapusan, sehingga jika suatu saat 
terjadi suatu masalah dalam pengelolaan sarana dan prasarana, maka 
masalah yang dihadapi dapat segera diatasi dan dikoreksi.  

 
Gambar 1.2. Sistem Informasi Manajemen Sarana Prasarana  

(M. Abdul A, 2019) 
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4. Sistem Informasi Manajemen Sumber Daya Manusia (SDM)   
Manajemen sumber daya manusia (SDM) di lingkungan sebuah 

organisasi maupun lembaga pendidikan berguna untuk mempersiap-
kan sumber daya manusia. Gunanya adalah agar dapat lebih membe-
rikan kinerja yang maksimal. Ada tiga fungsi dalam manajemen sum-
ber daya manusia yaitu (1) fungsi manajerial, (2) fungsi operasional, 
dan (3) fungsi kedudukan manajemen sumber daya manusia dalam 
pencapaian tujuanya (Trion, 2005: 12).  

Fungsi manajerial dalam MSDM (manajemen sumber daya 
manusia) dalam pendidikan memiliki ikatan yang erat, dimulai dari 
perencanaan, pengorganisasian, pengarahan, dan pengendalian. Se-
dang fungsi operasional dalam MSDM terdiri dari beberapa kegiatan, 
yaitu manajemen pengadaan, upaya pengadaan, kompensasi, pengin-
tegrasian, pemeliharaan, dan pemutusan hubungan kerja. Fungsi dan 
kedudukan MSDM dalam mencapai tujuan organisasi dikelola secara 
terpadu agar pencapaian tujuan pendidikan dapat tercapai. Tujuan 
dari fungsi-fungsi tersebut dapat terlaksana lebih baik dengan meng-
gunakan teknologi informasi. Gambar di bawah ini adalah fungsi 
SDM dalam pendidikan yang tercakup dalam Sistem Informasi Ma-
najemen. 

  
 

 
 
 
 
 

 

 
Gambar 1.3. Sistem Informasi Manajemen Sumber Daya Manusia 

 

Perekrutan Penerimaan 
Pendidikan 

dan 
Pelatihan 

Penghentian 
Administrasi 
Tunjangan 

Guru/Dosen/Tenaga 
Non-Kependidikan 

Sistem Informasi Manajemen Sumber Daya Manusia 

Calon Guru/ 
Dosen/Tenaga Non-

Kependidikan 

Guru/Dosen/Tenaga 
Non-Kendidikan yang 

pensiun 
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A.  Transformasi 
Transformasi, atau transformation, dalam bahasan ini berarti proses 

perubahan bentuk, biasanya dari keadaan sekarang kepada keadaan yang 
lebih baik pada waktu yang akan datang. Dapat karena direncanakan (by 
design), dapat juga karena proses perubahan oleh alam. Selazimnya pro-
ses, ia mempunyai ekosistem: input, proses, dan output.  

Sistem input adalah data-data yang (1) masih merupakan bahan men-
tah, raw material, dan (2) hendak dijadikan apa bahan mentah tersebut, 
yang merupakan desired output, atau keluaran yang diinginkan. Sistem 
proses adalah proses pengolahan input dengan instrumental input yang 
disiapkan (by design), yang merupakan analisis dan sintesis, memberi 
keterangan dan melakukan proses komputasi jika diperlukan. Gambar 
kotak atau blok diagram berikut ini memperlihatkan ekosistem proses 
transformasi tersebut.  

BAB 
II 

TRANSFORMASI DIGITAL 

DALAM PENDIDIKAN 
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Gambar 2.1. Ekosistem Transformasi: Input, Proses dan Output 

 
Peralatan processing atau pengolah data pada dasarnya adalah kompu-

ter. Penggabungan beberapa komputer dalam satu jaringan merupakan 
sistem jaringan komputer. Jaringan komputer pada lokasi terbatas, mi-
salnya di gedung atau beberapa gedung saja disebut Intranet. Jaringan 
komputer yang sangat besar di seluruh dunia disebut International 
Computer Network, disingkat internet, jaringan komputer yang sangat lu-
as di seluruh jagat raya.  

Saat ini, hampir semua pengolah data dapat dilakukan oleh internet. 
Istilah IoT adalah singkatan dari Internet of Thing. Layanan yang meng-
gunakan internet sebagai pengolah data disebut “Cloud Services”, layanan 
cloud, atau layanan jaringan komunikasi dan komputasi awan, Internet 
of Things services. 

 

B.  Faktor Guru dan Pemimpin Sekolah 
Ketika negara kita, Indonesia, ingin dan bercita-cita menjadi negara 

maju di masa depan, maka untuk mencapainya, faktor pendukung uta-
manya adalah sumber daya manusia yang unggul. Guru dan pemimpin 
sekolah sebagai sumber daya manusia yang produktif, yang fokus kepada 
proses dan hasil keluaran (output) dan menjadi hasil (outcome) setelah 

INPUT

• Input: Raw 
Material, desired 

output
• Data 

• Big Data

PROCESS

• Processing: 
analysis, adding 

note and 
computation in 

very high speed 
an accuracy

• data store and 
access, 

• Internet of 
Things (IoT), 
cloud service

OUTPUT

• Output desired 
and 

• Garbage, 
remaining , 

keluarans sisa-
sisa proses

• INFORMATION



BAB II│ TRANSFORMASI DIGITAL DALAM PENDIDIKAN 

15 

berproses dengan lingkungan di luar dunia pendidikan. Dalam proses 
itu, inovasi, atau mencoba hal-hal baru dijadikan sebagai budaya dalam 
berproduksi dan memberikan pelayanan kepada anak didik, sehingga di-
peroleh keluaran SDM yang unggul dan berkualitas. Hal paling fun-
damental dari hal ini adalah fokus terhadap kualitas belajar murid. 
Semua program pendidikan harus bertujuan untuk tercapainya tumbuh 
kembang setiap murid secara holistik lahir dan batin, sesuai kodrat alam 
dan perkembangan zamannya, yang kini perkembangan teknologi se-
bagai pemicu tumbuh-kembang tersebut. 

Ekosistem pendidikan yang lama sedikit banyak terbelenggu oleh bu-
daya kepatuhan, yang tujuan utamanya adalah pemenuhan regulasi seca-
ra formal (compliance) semata. Budaya kepatuhan ini dapat diubah men-
jadi budaya inovasi dengan kualitas belajar murid sebagai tujuan utama 
oleh dan dari setiap pemangku kepentingan. 

 
Kualitas dan Hubungannya dengan Sertifikasi Guru 

Walaupun pencapaian proses pembelajaran bukan semata-mata ter-
gantung guru, tetapi guru memegang peranan penting dalam kualitas 
proses dan hasil belajar murid. Beberapa penelitian memperlihatkan 
bahwa pengaruh kualitas guru sangat signifikan terhadap hasil belajar 
murid. 

Sesuai dengan UU No 14/2015, sertifikat pendidik dari program ser-
tifikasi guru adalah hasil pengujian dan pengetesan utama bahwa seorang 
guru yang bersangkutan telah memiliki kompetensi yang baik. Akan te-
tapi, dari berbagai studi empiris tentang sertifikasi pendidik, kepemilik-
an sertifikat pendidik tidak selalu menjadi jaminan kualitas kinerja guru 
di Indonesia. 

 Dari berbagai studi sejak 2006, tentang kebijakan sertifikasi guru, 
termasuk studi randomized experiment berskala besar oleh Bank Dunia 
(2017) menyimpulkan bahwa program sertifikasi guru tak berdampak 
sangat berarti atau signifikan pada hasil belajar peserta didik. Studi video 
asesmen internasional yang lain, yaitu TIMSS (Trends in International 
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Mathematics and Science Study) 2015 disimpulkan bahwa tak ada perbe-
daan praktik mengajar dan hasil belajar siswa antara guru-guru yang ber-
sertifikasi dan guru yang tidak bersertifikasi. Malah guru-guru 
bersertifikasi cenderung meng-gunakan pendekatan yang berpusat pada 
guru, bukan pada peserta didik. Ini adalah hasil penelitian berskala besar 
yang pernah ada. Mungkin masih dapat disanggah dengan penelitian 
spesifik, hanya saja belum ada bantahan dari kesimpulan itu. 

Hasil performa anak didik Indonesia di sejumlah asesmen 
internasional, seperti PISA (Programme for International Student 
Assessment), juga menunjukkan bahwa peserta didik atau murid-murid 
tak mengalami peningkatan secara berarti, konsisten dan signifikan sejak 
diimplementasikannya program sertifikasi guru di 2006. Bahkan terjadi 
juga performa murid Indonesia menurun pada program PISA 2018.  

Hasil kurang menggembirakan juga terlihat pada pencarian AKSI 
(Asesmen Kompetensi Siswa Indonesia) yang dilakukan Pusat Penilaian 
Pendidikan Kemendikbud pada 2016 dan 2019. Pada AKSI 2016 hasil-
nya memperlihatkan bahwa sebagian besar murid SD kelas V memiliki 
kemampuan rendah di bidang matematika (77,13%), membaca 
(46,83%), dan sains (73,61%). Sedangkan AKSI 2019 memperlihatkan 
bahwa sebagian besar murid SMP kelas IX memiliki kemampuan yang 
rendah di bidang matematika (79,44%), membaca (55,85%), dan sains 
(66,11%). Ini juga masih dapat dibantah, populasi penelitian berlokasi 
di mana saja. Tentu tidak akan sama hasil penelitian di kota dan di pede-
saan secara spesifik. Jadi, guru perlu ber-transformasi kepada keadaan 
yang lebih baik agar kemampuan anak didik semakin membaik pada ma-
sa yang akan datang. 
 

C.  Proses Transformasi 
Proses pembelajaran inovatif dan produktif adalah proses pembelajar-

an yang bertujuan memberdayakan segenap pemangku kepentingan 
pendidikan untuk melakukan perubahan dan menjadi agen perubahan 
dalam rangka meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dalam hal ini, 
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sekolah merupakan unit inovasi yang paling utama. Komponen guru 
adalah yang mempunyai komitmen yang jelas untuk melakukan sesuatu. 
Dengan kata lain, komitmen guru merupakan bentuk dedikasi atau ke-
wajiban yang mengikat kepada peserta didik dalam hal atau tindakan ter-
tentu. Guru juga memahami pembelajaran yang berpihak pada murid. 
Guru yang demikian ini perlu didorong menjadi pemimpin-pemimpin 
sekolah. Proses ini dikenal sebagai proses transformasi pendidikan. Seca-
ra sosio-kultural, Indonesia masih sangat dipeng-aruhi budaya feodal. 
Perubahan budaya ini akan terjadi dengan lebih cepat dan sukses jika pe-
mimpinnya adalah pemimpin yang transformatif. 

Studi komparatif yang dilakukan oleh kolaborasi McKinsey & 
Company dan The National College for Leadership of Schools and 
Children’s Services di tahun 2010 menyimpulkan bahwa kepemimpinan 
yang sangat diperlukan untuk kesuksesan sekolah adalah kepemimpinan 
yang fokus pada pengajaran, pembelajaran, dan manusia yang ada di se-
kolah. Kepala sekolah harus mumpuni dalam kepemimpinan pembela-
jaran (instructional leadership). Kepala sekolah harus memahami pembe-
lajaran yang berorientasi pada murid. Ia juga harus piawai dan aktif 
dalam mengembangkan guru-guru di sekolah melalui coaching/ 
mentoring. Pemilihan pemimpin sekolah yang transformatif adalah salah 
satu keputusan terpenting dalam sistem pendidikan. 

Berbagai pemangku kepentingan dalam organisasi komunitas pen-
didikan perlu bersinergi dan saling mendukung dalam rangka pening-
katan kualitas guru dan pemimpin sekolah. Pemerintah berperan menja-
di pemberdaya (enabler) kolaborasi antarkomunitas. Sekolah yang sudah 
dapat menerapkan instructional leadership perlu bergerak untuk menjadi 
mentor bagi calon pemimpin sekolah dan sekolah lainnya. Inilah yang 
disebut sebagai sekolah-sekolah penggerak. Selain itu, komunitas/ orga-
nisasi pendidikan yang telah menjalankan model-model pelatihan yang 
sudah terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas proses dan hasil be-
lajar murid perlu diberdayakan untuk mendorong terbentuknya sekolah 
penggerak, penggerak proses transformasi. 
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Pendidikan profesi calon guru juga harus menghasilkan generasi guru 
baru yang berorientasi pada murid. Selain memiliki kompetensi untuk 
pengetahuan dan praktik profesional, guru generasi baru Indonesia yang 
dicita-citakan harus berakhlak mulia dan bertaqwa, bernalar kritis, man-
diri, inovatif dan kreatif, berjiwa gotong royong, mempunyai kecerdasan 
IQ, EQ, dan SQ sekaligus, dan berwawasan global. Mereka memiliki 
renjana (passion) menjadi guru yang ideal dan memandang anak atau pe-
serta didik dengan rasa hormat. 

Guru generasi baru bangsa Indonesia adalah guru yang merupakan 
pembelajar sepanjang hayat, menguasai teknologi, terutama teknologi 
pembelajaran. Untuk itu, dibutuhkan reaktualisasi dan revitalisasi pen-
didikan profesi guru yang fundamental dan komprehensif. Seleksi masuk 
harus berstandar tinggi yang menekankan bukan hanya penguasaan kon-
ten dan materi, tetapi yang terpenting pada asesmen di posisi calon guru.  

Calon peserta pendidikan profesi guru harus memiliki kemauan kuat 
untuk menjadi guru yang profesional, bukan karena motif-motif lain. 
Selain itu, diperlukan model-model alternatif dalam pendidikan profesi 
guru melalui ekspansi penyelenggara pendidikan profesi yang berkualitas 
yang sesuai dengan standar guru di dunia inter-nasional. Kurikulum 
pendidikan profesi guru perlu lebih berorientasi kepada praktik pembe-
lajaran yang berpusat pada murid. Pengajarnya harus memiliki pengala-
man mengajar di sekolah dan pemahaman konteks praktik pembelajaran 
yang berorientasi kepada murid. Seperti halnya dalam lingkup profesi 
kedokteran, tak mungkin seorang calon dokter bedah dibimbing oleh 
dokter yang tidak pernah melakukan operasi bedah di rumah sakit.  

Asesmen pendidikan profesi guru harus menekankan pada kemam-
puan praktik pembelajaran berorientasi pada murid dan kualitas refleksi. 
Selanjutnya, budaya belajar guru dalam jabatannya perlu ditingkatkan. 
Pusat pengembangan keprofesian guru dan pemimpin sekolah perlu di-
kembangkan di setiap provinsi. Pusat pengembangan yang bersifat in-
klusif, menjadi tempat pertemuan berbagai pemangku kepentingan, se-
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perti guru, pemimpin sekolah, organisasi profesi, akademisi, penggiat, 
dan komunitas pendidikan serta pemerintah. 

Kebutuhan belajar guru difasilitasi secara relevan sesuai konteks tan-
tangan praktik yang dihadapinya. Diferensiasi pembelajaran guru sangat 
diperlukan untuk meningkatkan efisiensi dan dampak terhadap praktik 
pengajaran. Yang terpenting, semua gu-ru dan pemimpin sekolah harus 
dapat mengembangkan kemampuan mengajar yang sesuai dengan ting-
kat perkembangan murid (teach at the right level). 

Akhirnya, semua upaya peningkatan kualitas guru dan pemimpin se-
kolah haruslah berpijak pada prinsip bahwa semua guru yang mengabdi 
harus memperoleh peng-hasilan yang layak. Tidak boleh ada guru yang 
memperoleh gaji di bawah standar minimum. Itulah yang disebut proses 
transformasi proses pendidikan. Ada perubahan dalam rangka perbaikan 
terus-menerus (continuously imrpove) terhadap seluruh kom-ponen pro-
ses pendidikan. 
 

D.  Tata Kelola dan Regulasi dalam Proses Trans-
formasi 
Transformasi guru dan pemimpin sekolah ini membutuhkan pembe-

nahan dan perbaikan regulasi yang sudah ada. Kompetensi guru dan ke-
pala sekolah yang saat ini masih bersifat stagnan dan menjadi kendala 
dari proses transformasi perlu diadakan dan direvisi dengan pendekatan 
berkelanjutan (continuously improve approach), perbaikan secara terus 
menerus serta adaptif terhadap kemajuan zaman dan teknologi. Jenjang 
karir guru dan pemimpin sekolah perlu diintegrasikan dengan tahap per-
kembangan perekrutan dan promosi guru sepanjang kariernya. 

Tunjangan guru diberikan berdasarkan dan berbasis kinerja, sehingga 
dapat meningkatkan kualitas pengajaran secara konsisten. Penataan dan 
pengelolaan guru dan kepala sekolah antara pusat dan daerah disiner-
gikan lebih baik lagi, terutama untuk memastikan diangkatnya pemim-
pin-pemimpin sekolah yang memiliki kemampuan sebagai pemimpin 
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pembelajaran (instructional leader). Perwujudan ekosistem guru dan pe-
mimpin sekolah yang profesional mensyaratkan pula ekosistem organisa-
si profesi yang kuat. Organisasi profesi harus menjadi sumber inovasi 
yang memajukan ilmu, nilai, dan sikap serta etika, dan mutu layanan 
profesi guru. Yang terpenting, semua organisasi profesi harus memegang 
teguh asas yang dikumandangkan Ki Hajar De-wantara pada saat pendi-
rian Taman Siswa hampir 100 tahun lalu: “Bebas dari segala ikatan, de-
ngan suci hati mendekati sang anak, tidak untuk meminta sesuatu hak, 
tetapi untuk berhamba kepada sang anak.” Berorientasi pada murid, atau 
“berhamba pada sang anak” ini seyogyanya menjadi orientasi utama se-
mua pemangku kepenting-an dalam transformasi guru dan pemimpin 
sekolah. 

Transformasi pendidikan dengan komponen utama guru dan pe-
mimpin sekolah ini harus menjadi sebuah gerakan bersama, gerakan go-
tong-royong dari pemangku kepentingan pendidikan. Menjadi guru ha-
rus menjadi sebuah kebanggaan karena guru adalah profesi yang mulia 
dan terhormat. Status sosial ekonomi guru semestinya diharapkan sama 
dengan profesi lain karena peran guru sangat penting dan sangat sentral 
dalam pembangunan bangsa. Guru adalah inspirasi dalam menyikapi 
perkembangan zaman. Guru adalah roh pergerakan bangsa menggapai 
cita-citanya. Guru adalah agen perubahan karakter warga negara, dan ia 
adalah katalisator perubahan da-lam transformasi itu. 
  

E.  Digital dan Transformasi Digital   
Secara umum, pengertian digital adalah gambaran dari suatu keada-

an dalam bentuk bilangan biner, bilangan berbasis dua. Contoh berikut 
ini akan memper-lihatkan bagaimana konversi dari bilangan desimal 
berbasis sepuluh dengan bilangan biner berbasis dua. Bilangan desimal, 
bilangan berbasis 10, terdiri dari 10 keadaan, yakni: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 
9, dan 0. Bilangan biner, bilangan berbasis 2, terdiri dari angka 0 dan 1, 
atau off dan on (bilangan biner atau disebut juga dengan istilah Binary 
Digit). Oleh karena hanya ada dua keadaan, bilangan ini dikenal sebagai 
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binary digit, digit 0 dan 1 saja. Oleh karena komputer elektronik hanya 
dapat mengolah sinyal elektrik yang on dan off saja, maka semua keadaan 
yang bukan berbasis bilangan pokok 2, harus dikonversi menjadi bilang-
an pokok berbasis 2. Demikian juga semua sinyal atau keadaan sinyal 
harus dikonversi menjadi bilangan pokok 2. Proses inilah yang disebut 
sebagai digitalisasi. 

Pendapat lain menyebutkan, definisi digital adalah suatu sinyal atau 
data yang dinyatakan dalam serangkaian angka 0 dan 1, dan umumnya 
diwakili oleh nilai-nilai kuantitas fisik yang kontinu, seperti tegangan 
atau polarisasi magnetik dan lain-lain. Contoh berikut menjelaskan ba-
gaimana bilangan desimal dikonversi ke bilangan biner. 

Bilangan desimal: 
3674(10) = 3 x 103 + 6 x 102 + 7 x 101 + 4 x 100 

Bilangan desimal dikonversi menjadi bilangan biner:  
13(10) = 1 X 23 + 1 x 22 + 0 x 21 + 1 x 20 = 1101 (2)  
Bilangan biner dikonversi menjadi bilangan desimal: 
1011(2) = 1 x 23 + 0 X 22 + 1 x 21 + 1 x 20 = 8 + 0 + 2 + 1 = 11(10) 

 
Dengan cara yang sama, semua bilangan desimal dapat dikonversi ke 

bilangan bi-ner. Proses mengubah keadaan dari non-bilangan biner ke 
bilangan biner disebut di-gitalisasi. Atau proses mengubah sinyal analog 
menjadi sinyal digital disebut juga di-gitalisasi. 

Digital menggambarkan teknologi elektronik yang menghasilkan, 
menyimpan, dan memproses data dalam dua kondisi: positif dan negatif 
(non-positif). Positif di-nyatakan atau diwakili oleh angka 1 dan negatif 
oleh angka 0. Dalam pengiriman dan penerimaan data yang dikirimkan 
atau disimpan dengan teknologi digital dinyatakan sebagai string 0 dan 
1. Masing-masing status digit ini disebut sebagai bit, dan serangkaian 8-
bit yang dapat ditangani komputer secara grup atau kelompok individual 
(karakter dalam kode ASCII, American Standard Code for Information 
Interchange) disebut byte. 
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1. Pengenalan Kode ASCII 
ASCII adalah kode–kode yang digunakan untuk memudahkan in-

teraksi antara pengguna komputer dengan komputer dan komputer 
dengan komputer atau inter-net. Dengan kata lain, ASCII digunakan 
untuk pertukaran berita dan komunikasi data dengan cara menukar-
kan angka kepada karakter aksara melalui keyboard atau alat yang se-
jenis. ASCII pada awalnya lebih dikenal sebagai kode dengan 7-bit 
yang mewakili sebuah huruf, angka, dan karakter, ASCII digunakan 
karena komputer hanya memahami angka dalam bentuk bit saja. 

Dalam operasi komputer, kode ASCII mempunyai bilangan kode 
biner sebanyak 8-bit, Dimulai dari 00000000 hingga 11111111. 
Jumlah kombinasi yang dihasilkan adalah sebanyak 255, bermula dari 
kod 0 hingga 255 dalam sistem bilangan desimal. Kode ASCII 0 
hingga 127 merupakan kode untuk huruf, angka, dan teks, sedang-
kan kode ASCII 128 hingga 255 untuk manipulasi grafik atau karak-
ter. 

Setiap simbol yang terdapat pada keyboard memiliki kode ASCII. 
Contohnya, huruf A memiliki kode ASCII = 65; huruf a memiliki 
kode ASCII = 97.  Jika diterjemahkan ke kode binary, maka terdapat; 
(65 = 01000001; 97 = 01100001). 

 
2. Proses digitalisasi 

Proses digitalisasi merupakan hal sangat penting dan tak terhin-
darkan karena komputer hanya dapat mengolah bilangan dalam sin-
yal elektrik yang on dan off, positif dan negatif atau dalam bilangan 
digital yang disebut bit 0 dan bit 1. Dengan kemajuan dalam bidang 
elektronik, terutama dalam bidang teknologi komputer yang melak-
sanakan komputasi dengan cepat, akurat, dan tidak ada intervensi 
manusia dalam proses, maka komputer atau alat apa pun sebagai alat 
pemroses atau pengolah menjadi alat yang sangat diperlukan dalam 
proses transformasi. Transformasi dengan bantuan teknologi kompu-
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tasi digital yang cepat, akurat, dan bebas intervensi disebut 
transformasi digital. 

 

F.  Tahapan transformasi 
Secara sederhana, tahapan transformasi dapat terbagi dalam 3 (tiga) 

tahapan, yaitu: (1) tahap imajinasi; (2) tahap implementasi; dan (3) ta-
hap transformasi. Tahapan ini pada prinsipnya mirip dengan tahapan 
dalam manajemen investasi, yaitu: (1) fase persiapan (business case); (2) 
fase implementasi (program management); dan (3) fase realisasi manfaat 
(benefit realization) 

 
Gambar 2.2. Tahapan Sederhana dalam Transformasi  

 
Setiap tahapan tersebut akan diuraikan lagi dalam 3 (tiga) perspektif, 

yaitu: 
a) Aspek inovasi bisnis atau  pendidikan;  
b) Aspek teknologi/digital; dan  
c) Aspek penciptaan nilai (value) dan sikap. 

 
Aspek-aspek dalam Transformasi Digital 

Aspek/komponen yang harus diperhatikan dalam setiap tahapan 
transformasi digital, dinyatakan dalam grafis sebagai berikut: 

 
 
 
 

TransformasiDesainImajinasi
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Gambar 2.3. Komponen Tahapan Transformasi 

 
1. Tahapan proses imajinasi 

Pada tahap proses imajinasi, hal-hal yang perlu dilakukan adalah 
perumusan inovasi, yang merumuskan bagaimana inovasi pendidikan 
yang dilaksanakan atau yang akan dilakukan pada era teknologi digi-
tal saat ini dan pada masa yang akan datang. Jika hasil prediksi berupa 
perkiraan bayangan pendidikan masa depan su-dah dirumuskan, ma-
ka yang berikutnya adalah mengenai strategi teknologi digital yang 
perlu diimplementasikan agar inovasi pendidikan yang dibayangkan 
tersebut dapat terwujud. Kemudian nilai apa yang dapat dijanjikan 
(value proposition) sebagai keluaran (output) yang akan diperoleh dari 
proses atau bisnis pendidikan dengan strategi digital tersebut. 

 
2. Tahapan proses desain 

Pada tahapan desain, prediksi atau bayangan inovasi pendidikan 
yang dirumuskan pada tahapan imajinasi sebelumnya akan dirancang 
atau didesain model bisnisnya dengan lebih rinci lagi. Rancangan mo-
del bisnis ini kemudian dijadikan dasar untuk mendesain arsitektur 
enterprise hingga roadmap atau peta jalan imple-mentasi untuk peran-
cangan teknologi digital yang mendukungnya, berdasarkan kepada 
strategi digital yang telah disusun pada tahapan imajinasi. Rancangan 

Tahapan Transform
asi 

Teknologi/digital 

Penciptaan Nilai 

Inovasi Pendidikan/bisnis 
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arsitektur teknologi digital ini juga harus selalu tetap mempertim-
bangkan nilai-nilai yang diharapkan dapat tercipta pada saat imple-
menttasi digitalisasi tersebut. 

 
3. Tahap transformasi 

Dalam satu siklus transformasi digital, tahapan ini merupakan ta-
hapan terakhir. Pada tahap ini, apa yang dibayangkan pada tahapan 
“imajinasi” dan dirancang pada tahap “desain” akan benar-benar dite-
rapkan dalam operasionalisasi pendidikan. Model pendidikan yang 
sudah dirancang sebelumnya diimplementasikan di tahap ini. Tekno-
logi digital yang dirancang dan dibangun akan segera direalisasikan 
dan dihidupkan (go live) ke lingkungan proses pendidikan yang riil, 
‘yang nyata’, sesuai dengan model yang telah dirumuskan dan diren-
canakan. Hal yang tak kalah pen-ting dan menjadi perhatian adalah 
penerapan model baru berbasis teknologi digital ini harus terus mene-
rus dimonitor, dipantau, dan dikendalikan untuk memastikan apa-
kah nilai-nilai dalam proses pendidikan yang optimal dari model pen-
didikan yang telah ditetapkan direalisasikan dengan benar. 

Keberhasilan transformasi digital yang diimplementasikan perlu 
terus selalu di-pantau dan diukur kinerjanya, agar dapat selalu diting-
katkan dan dikembangkan secara adaptif dan dinamis, umpan balik 
yang terus menerus mengikuti dinamika pendidikan dan teknologi. 
Pada setiap siklus atau tahapan dapat dipantau dan dievaluasi tingkat 
kematangan dari transformasi digitalnya yang dilaksanakan. Tingkat 
kematangan ini mencakup sejumlah aspek, di antaranya aspek pe-
langgan, strategi, teknologi, operasionalisasi dan pemeliharaan, orga-
nisasi, maupun budaya yang berlaku di organisasi. 

 

G.  Digitalisasi Proses Pendidikan 
Pendidikan berarti sebagai proses belajar mengajar atau pembelajaran 

yang sangat berguna untuk menghadapi masa depan yang panjang dan 
tidak dapat diramalkan, unpredictable situation. Sedangkan pelatihan 
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adalah proses pembelajaran untuk meng-hadapi masa depan yang dapat 
diramalkan, predictable situation, untuk masa depan yang singkat, masa 
yang segera terwujud dan menjadi nyata. Dalam proses pendidikan, 
ouput atau keluarannya (real ouput) adalah pengetahuan, knowledge. Se-
dangkan pelatihan, output-nya adalah skill, keahlian. Dalam proses 
transformasi pendidikan, dua bagian itu dirumuskan sebagai knowledge, 
skill, dan ditambah dengan attitude. Attitude, sebagai nilai dan sikap, ju-
ga sangat penting sebagai bagian pengembangan karakter yang benar da-
lam mengikuti proses kemajuan teknologi, kini dan nanti. 

Berhubung kemajuan teknologi yang demikian pesat, terutama tek-
nologi digital, kini dan di masa depan, maka untuk mengikuti perkem-
bangan itu pendidikan harus mengikutinya secara terus menerus, real 
time, dan mengadaptasinya dengan tepat. Adaptif terhadap perubahan. 
Teknologi digital dapat memproses semua proses pengelolaan dengan 
cepat, tepat dan akurat, terpadu, dan borderless (tanpa batas). Teknologi 
juga dapat membuka pintu-pintu informasi yang baik maupun yang tid-
ak baik. Sesuai dengan uraian sebelumnya, Digitalisasi pendidikan berar-
ti pengelolaan seluruh prosess pendidikan dengan teknologi digital yang 
optimal dan pemilihan informasi yang tepat dari seluruh proses pendidi-
kan termasuk pendukung proses itu. 

Dalam digitalisasi pendidikan, ada dua hal yang akan diuraikan di 
sini, yakni era perubahan teknolog informasi manajemen pendidikan. 
1. Era Perubahan Teknologi 

Era perubahan atau distruptive era dapat berarti proses baru yang 
menghambat laju proses lama, atau meninggalkan proses lama sebagai 
legacy. Dan ketika saat ini sangat banyak diperbincangkan tentang 
disruptif, era sekarang ini disebut sebagai era disruptif. Gambar seder-
hana berikut akan memperlihatkan proses-proses disruptif tersebut. 
Gambar ini menjelaskan hubungan antara era perubahan teknologi 
dan distruptive era.  
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Gambar 2.4. Road Map to Disruptive Era 

 
Tidak ketinggalan di dunia pendidikan, model lama yang dengan 

kurikulum formal class-based (existing, incumbent) tidak lama lagi 
akan digantikan sebagian fungsinya oleh off-class atau online-classed-
based, kelas grup atau individu. Dari luring (luar jaringan) menuju 
daring (dalam jaringan). 

Secara bahasa, disruption artinya gangguan atau kekacauan; gang-
guan atau masalah yang mengganggu suatu peristiwa, aktivitas, atau 
proses (disturbance or problems which interrupt an event, activity, or 
process). Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengertian disrupsi 
adalah hal-hal yang tercabut dari akarnya. Menurut kamus Merriam-
Webster, disrupsi adalah tindakan atau proses mengganggu sesuatu: 
ketika istirahat atau gangguan dalam perjalanan normal atau kelan-
jutan dari beberapa kegiatan, proses, dan lain-lain. 

Secara praktis, dalam tulisan ini, disrupsi adalah perubahan berba-
gai sektor akibat digitalisasi. Di antaranya adalah “Internet of Thing” 
(IoT) atau “Internet untuk Segala”. Media cetak yang tadinya offline 
mencapai pembacanya secara fisik, kini menjadi media online atau si-
tus berita yang diakses oleh siapa saja, di mana saja dan kapan saja. 
Ojek pangkalan (opang) menjadi ojek online (ojol), taksi konvensional 
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atau taksi argo menjadi taksi online, mal atau pasar menjadi market-
place atau toko online (e-commerce), dan stasiun radio menjadi stasiun 
radio multimedia. Bahkan beberapa stasiun radio sudah menjelma 
menjadi stasiun radio multimedia dengan memanfaatkan layanan ja-
ringan WA (Whatsapps), FB (Facebook), instagram, dan digitalisasi la-
yanan lainnya. Hal ini semuanya dapat menjadi kenyataan karena ter-
sedianya jaringan internet yang cukup mendukung proses-proses di-
gitalisasi yang lain-lain. 

Dalam dunia bisnis, dikenal istilah “inovasi disruptif” (disruptive 
innovation), yaitu inovasi yang menciptakan pasar baru dan jaringan 
nilai akses, dan akhirnya mengganggu pasar dan jaringan nilai akses 
yang sudah ada, menggantikan peru-sahaan, produk, dan aliansi ter-
kemuka di pasar yang sudah mapan. Bisnis, terma-suk bisnis pendi-
dikan, yang tidak dapat beradaptasi dengan era disrupsi akan bang-
krut, akan menemui ajalnya. Misalnya, beberapa perusahaan yang te-
lah mengalami kebangkrutan antara lain: Kodak, Nokia, dan Block-
buster. 

Perusahaan berbasis teknologi internet yang selalu berinovasi dan 
membuat layanan disruptif, seperti Amazon, Google, Twitter, dan 
Facebook, saat ini dapat menjadi penguasa ekonomi dunia. Beberapa 
operator layanan sejenis seperti Alltavista telah tidak berkembang lagi. 
Facebook dengan cepat mengakuisisi calon pesaingnya. WhatsApp 
sekarang berada dalam grup Facebook. 

Contoh disrupsi di bidang politik, misalnya kampanye, kini lebih 
ramai dan “meriah” di media sosial. Media sosial memiliki daya jang-
kau atau akses audiens yang jauh lebih luas dan lebih merata. Kampa-
nye di media sosial, seperti “perang tagar” dan “tweet war” (twar) le-
bih seru ketimbang orasi di lapangan terbuka de-ngan ratusan atau ri-
buan orang. Profiling, influencing, membentuk profil calon atau 
orang, memengaruhi calon pemilih atau orang dan berdakwah sangat 
potensial dilakukan via media sosial. 
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Saat ini, dalam dunia pendidikan dan pengajaran, di era internet, 
era digital, siswa dan mahasiswa dengan sangat mudah memperoleh 
materi pelajaran dan materi kuliah di internet, bahkan mungkin lebih 
lengkap dari materi yang disampaikan di kelas. Guru dan dosen juga 
mudah memperoleh sekaligus menyampaikan materi ajarnya secara 
online. Kelas menjadi rombongan belajar yang terhimpun dalam 
grup-grup WhatsApp. Atau dapat juga tanpa kelas atau kuliah online, 
yang dapat mengakses bahan pelajaran di waktu dan tempat yang be-
bas. Tes atau ujian dapat ditetapkan waktu dan batas penyelesaian tes, 
baik waktu hari-harinya dan berapa lama tes itu dikerjakan. Guru dan 
dosen dengan mudah menyampaikan materi melalui media tersebut 
di tempat, waktu, dan oleh siapa saja. Kini, waktu, jarak, dan tempat 
bukan lagi menjadi masalah. 

Pada waktu yang lalu, untuk mencari referensi, artikel, buku, atau 
jurnal harus pergi ke perpustakaan dan/atau toko buku. Sekarang big 
data atau mahadata me-nyajikan semuanya. Informasi “apa pun”, 
berbagai tema dan topik, tersedia di eBook, e-Journal, di laman 
SlideShare, SlidePlayer, academia.edu, dan lain-lain. Juga postingan 
blog, bertaburan dan “berserakan” di berbagai laman internet atau si-
tus web dan blog. 

Untuk para guru/dosen tidak lagi memberi tugas berupa makalah 
yang dijilid model lama. Mahasiswa dengan mudah “membuat maka-
lah” itu dengan mencarinya di Google dan mencetaknya. Mereka ha-
nya mengedit yang sesuai untuk menjawab pertanyaan penelitian. 
Mereka dengan mudahnya mengganti nama, judul, atau identitas 
yang disesuaikan dengan tugas atau materi yang diperlukan. Menurut 
Chief Executive Officer TheHubEdu, Tiffany Reiss, guru memiliki pe-
ran penting dalam melakukan kontekstualisasi informasi serta bim-
bingan terhadap siswa dalam penggunaan praktis diskusi online. Saat 
ini, guru dan dosen tidak akan mungkin mampu bersaing dengan me-
sin komputer atau alat komputasi dalam hal melak-sanakan pekerjaan 
hafalan, hitungan, hingga pencarian sumber informasi. Dalam bi-
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dang-bidang tertentu, mesin jauh lebih cerdas, berpengetahuan, dan 
efektif dibandingkan dengan orang karena ia tidak pernah lelah me-
laksanakan tugasnya. Hanya saja, mesin tidak dapat bertindak kreatif, 
inovatif, dan bijaksana sebagai-mana manusia umumnya. 

Oleh karena itu, fungsi guru “bergeser” lebih mengajarkan nilai-
nilai, etika, budaya, kebijaksanaan, pengalaman, dan kegiatan fisik 
(olahraga, olah jiwa dan fisik, seperti shalat dan lain-lain) karena nilai-
nilai itulah yang tidak dapat diajarkan oleh Google atau mesin pen-
cari, atau media online. 

 
2. Teknologi Pendidikan 

Ada dua kata kunci dari teknologi pendidikan (education tech-
nology). Teknologi adalah kata benda, yang berarti pengetahuan 
(knowledge), perangkat (equipment), dan metoda (methods) yang di-
pergunakan dalam sains dan industri. Sedangkan pendidikan berarti 
proses belajar dan mengajar atau proses pembelajaran di sekolah atau 
perguruan tinggi. Dengan demikian, teknologi pendidikan dapat diar-
tikan sebagai metoda dan alat yang digunakan dalam proses belajar 
mengajar atau dalam proses pembelajaran, termasuk sistem pendu-
kungnya. 

Perkembangan teknologi membawa perubahan peradaban baru 
dunia yang sangat cepat di berbagai bidang. Lahirnya berbagai ma-
cam platform atau aplikasi semakin memudahkan manusia mencari 
informasi, berinteraksi, dan berkomunikasi, baik audio, video, atau 
bahkan teks. Informasi yang dulu akses atau jalan ma-suknya didomi-
nasi oleh buku, kini hanya dengan memasukkan atau mengetikkan 
sebuah kata kunci (keyword) melalui mesin pencari (search engine), 
akan diperoleh berbagai macam informasi yang diinginkan. Komuni-
kasi yang dulu didominasi melalui akses surat-surat fisik dan telepon, 
kini sudah sangat banyak platform atau aplikasi yang memudahkan 
berkirim pesan, telepon, bahkan video call, seperti Whatsapp, Line, 
Duo, WeChat, Facebook, Instagram, dan lain-lain. Untuk video 
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conference dapat menggunakan aplikasi Zoom, WEBEX, Google meet, 
Google Conference, LARK atau beberapa aplikasi video conference yang 
lainnya.  

Di Indonesia, perkembangan teknologi digital mulai berkembang 
pesat sejak sekitar tahun 2006. Masyarakat mulai mengenal e-
commerce, jual beli melalui web-site seperti tokobagus (sekarang OLX). 
Hal mana yang semakin ramai dan berkem-bang ketika platform lain 
bermunculan dengan spesialisasinya masing-masing, se-perti Go-jek, 
Tokopedia, Bukalapak, Blibli, dan lain-lain. 

Perkembangnya teknologi cukup memberikan dampak positif un-
tuk dunia pendidikan. Pendidikan di Indonesia sudah banyak meng-
alami dan menjalankan inovasi dari tahun ke tahun, terutama dalam 
bentuk sarana dan prasarana yang digunakan untuk memperlancar 
jalannya kegiatan belajar mengajar. Demikian juga dalam keseluruh-
an proses sistem pendidikan, administrasi, dan proses manajemen. 
Semuanya bertujuan agar pendidikan menjadi lebih efektif, efisien, 
dan menarik bagi siswa dan guru, terutama untuk generasi milenial.  

Saat ini, di Indonesia sudah menjalankan dan melaksanakan 
UNBK (Ujian Nasional Berbasis Komputer) dan UTBK (Ujian Test 
Berbasis Komputer) yang sema-kin menambah kualitas, mempermu-
dah, mempercepat, dan menghemat biaya pelaksanaan ujian. 

Digitalisasi yang terjadi di Indonesia, seperti dalam bidang komer-
sial e-commerce dan transportasi, telah menjadi percikan atau pemicu 
dalam menggerakkan perubahan dunia pendidikan. Perubahan dari 
pendidikan konvensional ke dunia pen-didikan yang lebih terbuka, 
sesuai dengan semakin terbukanya akses informasi yang diperlukan. 
Perubahan dan inovasi yang dilakukan melalui berbagai macam plat-
form aplikasi. Seperti ojol (ojek online), yang datang untuk meme-
cahkan masalah transportasi. Atau e-commerce, toko online (Toko-
pedia, Bukalapak, Blibli, dan lain-lain) yang hadir untuk memecah-
kan masalah jual beli di Indonesia.  
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Beberapa platform aplikasi juga hadir untuk memecahkan masalah 
dan meningkatkan mutu pendidikan yang mengikuti perkembangan 
teknologi dan proses transformasi digital zaman era digitalisasi. Diku-
tip dari Dailysocial.id, saat ini sudah banyak bermunculan perusahaan 
yang membangun platform aplikasi dalam bidang atau dunia pendi-
dikan. Mulai dari layanan penyedia kursus, penghubung siswa de-
ngan mentor, hingga media sosial dan belajar melalui media daring 
(dalam jaringan, learning online) semakin berkembang. Contoh bebe-
rapa platform tersebut adalah Sukawu, AsDos, 7Pagi, Zenius, Ruang-
guru, HarukaEdu, Kelase, KelasKita, PesonaEdu, MejaKita, SemuaGu-
ru, Squline, dan sebagainya. Pasar yang jelas cukup menjanjikan bagi 
pengelola pendidikan dan para pengembang aplikasi tersebut karena 
potensi pasar pendidikan yang besar di Indonesia. Demikian juga 
pengguna internet sudah semakin meluas dan jumlah penduduk da-
lam usia belajar yang juga semakin besar. 

Menurut APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia), 
berdasarkan laporan terbaru We Are Social pada tahun 2020 disebut-
kan bahwa ada 175,4 juta pengguna internet di Indonesia. Diban-
dingkan tahun sebelumnya, ada kenaikan 17% atau 25 juta pengguna 
internet di negeri ini. Jika total populasi Indonesia yang berjumlah 
272,1 juta jiwa, maka itu artinya 64% setengah penduduk Indonesia 
telah merasakan akses ke dunia maya. Dengan adanya keharusan bela-
jar dari rumah (LfH, Learn from Home) dan bekerja dari rumah (WfH, 
Work from Home) misalnya akibat adanya wabah yang disebabkan 
Covid-19. Perkembangan jumlah pengguna internet ini berkembang 
dengan sangat pesat, terutama didukung oleh adanya telepon geng-
gam atau HP (handphone).  

Data tersebut menunjukkan besarnya potensi digitalisasi dunia 
pendidikan di Indonesia melalui platform-platform yang sudah ada 
dan yang sedang dibangun oleh berbagai perusahaan. Kemudian du-
nia pendidikan akan menjadi ladang bisnis dan pasar baru yang sa-
ngat besar dan potensial dalam dunia digital itu sendiri. Digitalisasi 
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teknologi pendidikan berupaya memanfaatkan atau mengakses aneka 
sumber belajar, sehingga dapat memudahkan atau memfasilitasi sese-
orang untuk belajar banyak hal, di tempat, waktu, dan oleh siapa saja. 
Dengan memanfaatkan digitalisasi pendidikan, masalah belajar dan 
pembelajaran dapat dipecahkan dan dipermudah dalam setiap aktivi-
tas pendidikan. 

Poin penting mendasar dari inovasi-inovasi tersebut adalah adanya 
pemecahan masalah dengan cara baru. Digitalisasi pendidikan ini ju-
ga diharapkan akan dapat menyelesaikan masalah ketidakmerataan 
pendidikan di Indonesia. Indonesia merupakan negara kepulauan 
yang sangat besar dan luas, maka sangat dibutuhkan inovasi teknologi 
dalam penyelesaian masalah pendidikan supaya mempermudah dan 
memperlancar pemerataan pendidikan dan pemecahan masalah 
pendidikan lainnya. Tentu tidak atau jangan dilupakan, jaringan in-
ternet telah menjangkau seluruh nusantara secara merata. Jaringan in-
ternet yang stabil, lebar pita frekuensi yang cukup dan merata di se-
mua daerah, perkotaan, pedesaan, dan daerah terpencil. 

Dengan semakin luasnya akses internet saat ini, agar tidak terting-
gal jauh dengan negara lainnya, sudah selayaknya pendidikan Indone-
sia harus “dipaksakan” menggunakan internet dan digitalisasi atau 
bertransformasi secara digital. Hal yang harus dilaksanakan bersama-
sama dengan berbagai pihak yang turut andil (share holder) di dalam-
nya, seperti pemerintah, pihak swasta, atau perusahaan, mencakup 
keseluruhan jajaran manusia yang terlibat dalam satuan pendidikan. 
Dimulai dari “video on demand” hingga portal tanya jawab yang dapat 
dimanfaatkan untuk belajar. 

Berbelanja online secara e-commerce sudah menjadi bagian kebu-
tuhan dan gaya hidup masyarakat kota-kota besar di Indonesia. Masa-
lah transportasi diselesaikan dengan penggunaan aplikasi transportasi 
online. Kebiasaan tersebut terbentuk dalam beberapa tahun belakang-
an ini. Semakin meluas dan menguat dari tahun ke tahun berkat 
bertumbuhnya industri start-up di Indonesia. Ada satu sektor lagi 
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yang mulai tumbuh dan seharusnya dapat memberikan dampak posi-
tif bagi masyarakat, yakni belajar secara daring. Semakin banyak start-
up yang menyediakan layanan belajar secara online di Indonesia. Mu-
lai dari startup asli Indonesia, seperti Ruang-guru, KelasKita, Mau-
BelajarApa, hingga layanan luar negeri yang masuk ke Indonesia, se-
perti Quipper dan Brainly. 

 
3. Pengertian Start-up 

Start-up atau startup adalah salah satu kata serapan dari bahasa 
Inggris yang memiliki arti proses atau tindakan dalam memulai bisnis 
atau organisasi baru. Startup adalah salah satu bisnis yang baru saja 
didirikan dan masih dalam fase pengembangan, yakni sebelum terca-
painya fase pertumbuhan. Pengembangan tersebut di-lakukan sambil 
meneliti aspek-aspek bisnis yang terkandung di dalamnya, atau 
mengkreasi pasar agar diperoleh target pasar yang sesuai dengan ke-
inginan. 

Di Indonesia, banyak pengusaha yang sudah mulai menjajal dan 
mencoba peruntungan bisnisnya lewat membangun dan mengem-
bangkan bisnis startup. Sayangnya, ternyata tidak semua bisnis start-
up ini dapat sukses dalam waktu bersamaan. Hal ini terjadi karena 
ada beberapa faktor yang mungkin kurang mendukung, yang tidak 
sesuai, atau yang mungkin salah prediksi. Perlu ada tekad cukup kuat, 
kreativitas, serta inovasi tanpa batas demi mewujudkan sebuah bisnis 
startup yang besar hingga mampu, tentu saja, menyandang gelar 
unicorn. Beberapa literatur sampai lembaga riset internasional menu-
liskan bahwa unicorn adalah sebuah perusahaan startup yang memili-
ki valuasi nilai hingga USD 1 miliar dan decacorn memiliki valuasi 
sampai USD 10 miliar. 

Startup sendiri diartikan juga sebagai perusahaan baru yang sedang 
melakukan pengembangan bisnis. Ia mulai berkembang di akhir ta-
hun 1990 sampai tahun 2000. Namun, hingga saat ini, istilah startup 
identik dengan segala hal yang berhubungan dengan teknologi komu-
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nikasi, internet, web, atau hal lain yang masih dalam ranah digital. 
Startup berhubungan erat dengan bisnis internet, website, teknologi, 
dan hal-hal lainnya, terutama antara aplikator dan mitranya. Hal ini 
karena istilah startup baru mulai populer hingga skala internasional 
pada era buble dot-com. Era buble dot-com adalah satu periode yang 
terjadi antara tahun 1998 hingga 2000. Banyak perusahaan dot-com 
yang didirikan hampir bersamaan waktunya. Pada saat itu, perusaha-
an sangat gencar membuat dan membuka website milik mereka pri-
badi. Internet semakin dikenal banyak orang sebagai salah satu ladang 
baru dalam memulai bisnis. Saat itu pula startup mulai lahir dan ber-
kembang. 

Ada beberapa karakteristik sebuah perusahaan yang dapat 
dikategorikan sebagai start-up. Beberapa karakteristik yang dimiliki 
tersebut antara lain:  

a. Perusahaan memiliki pendapatan kurang dari USD 100.000 
per tahunnya 

b. Usia perusahaan kurang dari 3 tahun 
c. Jumlah pegawai yang ada kurang dari 20 orang 
d. Perusahaan masih dalam tahap berkembang 
e. Umumnya perusahaan beroperasi melalui website 
f. Perusahaan beroperasi dalam bidang teknologi 
g. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi berbentuk digital 

 
Dari beberapa karakteristik di atas, memang terlihat lebih cende-

rung tertuju pada perusahaan yang bergerak dalam bidang internet, 
web, dan teknologi komunikasi. Kenyataannya, saat ini perkembang-
an perusahaan yang memiliki embel-embel startup merupakan peru-
sahaan yang berhubungan dengan bidang online dan juga teknologi.  

 
4. Konsep Bisnis Pendidikan 

Konsep dan model bisnis pendidikan yang diusung masing-
masing service-provi-der atau penyedia layanan yang beraneka ragam. 
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Ada yang berkonsep kursus on demand by request, live course menggu-
nakan video call atau panggilan dengan video, hingga bentuk platform 
aplikasi khusus tanya jawab (QA services). Layanan-layan ini berkem-
bang dengan target pasar masing-masing. Tujuan yang menjadi sasa-
ran dan target yang sama, mengubah cara belajar dengan akses belajar 
yang mudah, bersahabat dengan pengguna, user friendly. 
a. Video on Demand Pembelajaran 

Bisnis startup yang menggunakan atau memakai konsep video 
on demand ini sangat banyak di Indonesia. Kini, tersedia beragam 
jenis materi dan terbagi juga atas tingkat pembelajaran. Ruanggu-
ru, salah satu layanan pendidikan berbasis digital yang cukup po-
puler juga sudah mulai menyajikan konten video yang dapat diak-
ses dan dipergunakan dalam proses pembelajaran, dengan waktu 
yang bebas, kapan saja pengguna ingin mengikuti konten pendidi-
kan yang disajikan. 

Startup penyedia layanan yang ada saat ini sudah memiliki ba-
nyak fitur dan layanan, sebut saja salah satunya adalah Rangbelajar, 
yang diresmikan kurang lebih setahun yang silam. Layanan yang 
disediakan dapat dan memungkinkan pengguna yang berlanggan-
an atau pun tidak untuk memperoleh akses ke video tutorial yang 
dirumuskan oleh para guru atau pengajar, dilengkapi dengan kuri-
kulum dan tahapan belajar yang sesuai dengan kurikulum sekolah. 
Konsep Ruang Belajar juga dilengkapi dengan layanan Ruangguru 
OTG (On-the-Go), kumpulan video belajar yang disajikan dalam 
format file atau arsip penyimpan-an OTG. 

Hal yang sama juga dapat ditemukan pada penyedia layanan 
Quipper Video. Ruangguru dan Quipper memfokuskan perhatian 
pada pembelajaran formal, secara khusus mentargetkan sekolah 
SMP dan SMA. Salah satu target nya adalah membantu para siswa 
lulus hingga menemukan universitas idaman. Konsep yang mirip te-
tapi segmen pasar yang berbeda adalah seperti KelasKita, Indo-
nesiaX, hingga StudiIlmu. Semuanya menyediakan konsep on de-
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mand untuk target pasar adalah masyarakat umum dan para profe-
sional. Ada yang disediakan secara gratis ada juga yang berben-tuk 
kursus premium yang berbayar. 

Semua konsep video on demand ini membawa unsur fleksibili-
tas yang tinggi bagi mereka yang ingin memanfaatkan waktu luang 
dan tidak akan mengganggu keseharian para penggunanya. Di-
kombinasikan dengan kurikulum, review, dan evaluasi, video on 
demand menjadi pilihan untuk belajar di luar lembaga pendidikan 
atau institusi formal. 

 
b. Pembelajaran langsung jarak jauh (long distance learning) 

Salah satu perkembangan proses pembelajaran dengan aplikasi 
video adalah pembelajaran langsung melalui panggilan video (vi-
deo call) yang dikombinasikan dengan video-conference. Aplikasi 
video call dapat dengan menggunakan Skype atau Whatsapp, se-
dang video conference dapat menggunakan Zoom, Webex, Lark, 
Google Meet, dan lain-lain. Contohnya disajikan oleh Squline, 
khusus layanan untuk belajar beragam bahasa. Pembelajaran ba-
hasa dalam layanan Squline adalah pembelajaran bahasa Inggris, 
bahasa Indonesia, bahasa Jepang, sampai bahasa Mandarin. Biasa-
nya, pembelajaran jarak jauh ini dilengkapi dengan pilihan kelas 
atau privat. Pemelajar atau pengguna akan memperoleh akses kuri-
kulum dan akses ke sistem pembelajaran (atau sering disebut 
Learning Management System). Di sini, pemelajar atau pengguna 
dapat mengunduh materi, mengerjakan evaluasi, hingga melihat 
laporan hasil belajar. 

Pada proses pembelajaran online, guru atau mentor diharuskan 
“online” di jam dan hari yang sama yang telah disepakati atau me-
nyesuaikan jika berbeda zona waktu. Selanjutnya pembelajaran 
akan dilaksanakan melalui sambungan video kelompok atau pri-
vat. Tanya jawab melalui percakapan langsung (audio), via text 
(chat), dan interaksi kombinasi audio dan video, misalnya dengan 
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mengangkat tangan dan disorot kamera, sehingga peserta pembe-
lajaran dan guru, pembicara, atau fasilitator, dapat melihat dan 
meresponsnya. Kelebihan konsep belajar seperti ini adalah peng-
ajar dapat langsung bertatap muka dan berkomunikasi dengan sis-
wa, sehingga membangun suasana seperti kelas offline pada 
umumnya. Media interakasinya dapat dipilih, teks, audio, atau 
kombinasinya, yang lazim disebut interkasi multimedia. 

 
c. Online to Offline 

Konsep online to offline (daring, dalam jaringan ke luring, luar 
jaringan) tidak hanya dimiliki layanan e-commerce. Pada sektor la-
yanan pendidikan konsep ini juga diusung oleh beberapa startup, 
di antaranya MauBelajarApa dan Pintaria yang dikembangkan 
oleh HarukaEdu. MauBelajarApa menggunakan konsep portal 
yang menyediakan informasi untuk mengetahui informasi tentang 
berbagai kategori penyelenggaraan workshop atau pelatihan yang 
tersedia yang diselenggarakan secara offline. Pendaftar dapat lang-
sung mendaftarkan diri untuk setiap kursus yang dibutuhkan atau 
workshop yang dipilih sesuai keperluan dan selanjutnya menyele-
saikan pendaftaran. Dengan cara ini, kursus akan diseleggarakan 
secara offline di tempat dan waktu yang teah disepakati. 

Penyedia layanan atau service provider Brainly di Asia, hampir 
mencapai seperlima pengguna dari total pengguna di seluruh du-
nia. Brainly kini mempunyai 650 ribu Pengguna yang terdaftar di 
Indonesia saja. Brainly menyediakan wadah khusus online untuk 
tanya jawab tugas antarpenggunanya. Penyedia layanan Pintaria, 
menggabungkan layanan konsep belajar online (e-learning) de-
ngan pertemuan tatap muka secara offline. Ia juga menawarkan la-
yanan program kuliah (formal) dari beberapa universitas dengan 
metode e-learning dan tatap muka. Konsep online dan offline ini 
adalah menggabungkan kemudahan mengelola materi, evaluasi, 
dan kurikulum secara pembelajaran online dengan offline, yang da-
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pat berinteraksi langsung di kelas dengan mentor dan anggota ke-
las lainnya. 

 

H.  Transformasi Digital Pendidikan 
1. Digitalisasi Instansi Pendidikan 

“Pendidikan yang baik adalah pendidikan yang mampu melihat 
perkembangan sekitarnya dan mampu menerima atau menyesuaikan 
dengan perubahan” (Yusrin Ahmad Tosepu, 2019). 

Revolusi Industri ke-4 (RI 4.0) yang berbasis teknologi digital, 
atau yang disebut juga digitalisasi, telah membawa perubahan pada 
ekonomi dan tatanan sistem sosial. Selain itu, digitalisasi juga menga-
kibatkan pergeseran atau perubahan cara bekerja dan cara menyikapi 
pekerjaan. Perkembangan teknologi yang bertumbuh dengan cepat 
dan pesat juga akan mengubah pola hidup manusia. Seluruh aspek-
aspek pekerjaan tampak akan semakin lebih mudah, cepat, dan tepat. 
Di masa depan, diperkirakan pada tahun 2030, akan banyak jenis pe-
kerjaan yang hilang. Selain itu, dari hasil penelitian memprediksi bah-
wa 65% anak-anak yang sekarang sedang bersekolah (existing school 
in running nowadays) kelak akan bekerja pada sektor-sektor pekerjaan 
yang belum ada saat ini. Teknologi internet dan akses internet mobile 
(berpindah tempat tanpa koneksi terputus) yang kini diimplementa-
sikan melalui smart phone sebagai smart terminal dan komputasi awan 
(cloud computation) akan menjadi pendorong utama perubahan tek-
nologi informasi. Teknologi yang memungkinkan lebih efektif dan 
efisiennya penyampaian layanan dan ini merupakan kesempatan yang 
lebih baik untuk meningkatkan produktivitas tenaga kerja. Selanjut-
nya, kemajuan dalam bidang kekuatan komputasi dan kemajuan da-
lam pengolahan big data akan menjadi faktor pendorong percepatan 
perubahan pada dunia bisnis dan dunia kerja. Yakni saat organisasi 
bisnis (produksi atau layanan) berusaha untuk mewujudkan potensi 
penuh teknologi (AI [Artificil Inte-lligence], kecerdasan buatan, dan 
Mekatronika Robot) dalam membantu memahami banyaknya data 
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yang sangat besar jumlahnya serta banyaknya proses yang harus di-
selesaikan secara cepat dan tepat. 

Perihal dan masalah yang demikian itu tentu saja harus diantisipasi 
oleh dunia pendidikan. Hal yang juga menunjukkan bahwa mulai se-
gera dan saat ini, institusi pendidikan perlu membekali siswa/ 
mahasiswa dengan pendidikan dan keahlian yang tepat untuk me-
nyongsong dan memenuhi tuntutan kehidupan masa kini dan masa 
depan. Institusi pendidikan perlu bertransformasi terhadap dunia 
sekarang, waktu lima tahun ke depan (middle term) dan masa depan 
(long term) yang akan datang. Dampak atau akibat transformasi digi-
tal ini tentunya sangat relevan dengan institusi pendidikan, terutama 
perguruan tinggi. 

Cara pandang menarik lainnya adalah kesenjangan akibat trans-
formasi digital. Masalah kesenjangan keterampilan saat ini adalah ku-
rangnya keterampilan khusus yang harus dimiliki secara cepat pula. 
Yang sebelumnya tenaga kerja ini benar-benar ahli dalam pekerja-
annya, tetapi dengan kemajuan teknologi yang cepat, menjadi tidak 
lagi dapat diandalkan keahlian tersebut. Kemajuan teknologi mem-
buat banyak tenaga kerja yang skill menjadi unskilled dalam waktu 
atau periode yang singkat. Kesenjangan keterampilan akibat kema-
juan teknologi dapat diantisipasi dengan re-skilled. Perusahaan, orga-
nisasi bisnis, dan tenaga kerja harus bersama-sama mengatasi hal 
perubahan ini. Artinya, siapa pun dan apa pun organisasinya, dia ha-
rus turut serta bersama perubahan yang cepat itu. Cepatnya mengha-
dapi perubahan itu disebut perubahan secara adaptif. Perubahan aki-
bat teknologi yang tidak terhindarkan disikapi dengan cara adaptif. 
Proses perubahan skilled ==> un-skilled ==> reskilled yang cepat, 
termasuk masalah yang harus dihadapi dengan proses adaptif. Peru-
bahan cepat yang diantisipasi dengan cepat disebut proses adaptif ter-
hadap perubahan.  

Era digitalisasi menegaskan bahwa sumber daya paling berharga di 
era digital ini, selain sumber daya manusia, adalah data. Dengan naik-
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nya kebutuhan data, maka akan dibutuhkan sumber daya manusia 
dengan kompetensi baru: analisis, pembelajaran virtual, kecerdasan 
bantuan, robotik, keamanan siber, dan lainnya. Kemudian yang men-
jadi sorotan adalah apakah institusi pendidikan saat ini sudah disiap-
kan untuk memenuhi kebutuhan sumber daya manusia untuk masa 
depan? Tentu saja sudah, tetapi belum merata ke seluruh pelosok ta-
nah air.  

Sebagaimana penjelasan sebelumya, dalam kemajuan teknologi 
yang semakin pesat, salah satu masalah yang sulit ditemukan solusi-
nya adalah interaksi antara manusia dengan iptek itu sendiri. Manusia 
adalah sebagai subjek sekaligus objek dalam pengembangan dan peru-
bahan ilmu pengetahuan dan teknologi. Inovasi pendidikan akan 
mengantisipasinya dengan proses adaptif. Mengantisipasi kemajuan 
teknologi dengan cepat, adaptif terhadap perkembangan itu dan tidak 
boleh lagi terlambat. Sejak jaman revolusi yang dimulai tahun 1828 
(penemuan mesin uap oleh James Watt) dan teknologi komunikasi 
radio morse (Penemuan Radio Morse oleh Marconi pada tahun yang 
hampir bersamaan) tingkat ketergantungan manusia terhadap tekno-
logi semakin signifikan. Pemanfaatan teknologi terus meningkat dan 
menyebar pada setiap bidang kehidupan manusia, yang pemanfaat-
annya juga di dunia pendidikan. Digitalisasi dalam ranah atau bidang 
pendidikan akan menuntut respons umpan balik dari keluaran output 
dan keluaran outcome pendidikan. Hal ini dimaksudkan agar pendidi-
kan tetap menghasilkan pendidikan yang sesuai dengan tujuannya, 
yakni mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi masa de-pan 
yang sukar atau tidak mudah meramalkannya. Oleh karena itu, men-
jadi tugas pendidikan sekarang adalah mengenai pendidikan itu sen-
diri mengelola secara cerdas pendidikannya di era digital. Dengan ca-
ra mengantisipasi perkembangan teknologi dengan prose-proses yang 
adaptif. 

 
 



SISTEM INFORMASI PENDIDIKAN DAN TRANSFORMASI DIGITAL 

42  

2. Digitalisasi Pendidikan dan Dampak Perubahan  
Kemajuan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah 

memberikan kontribusi yang baik terhadap pendidikan. Hal ini dapat 
dirasakan oleh masyarakat pendidikan atau civitas akademik (dosen, 
guru, siswa, dan tenaga kependidikan) dalam hal mengakses materi 
pembelajaran. Salah satunya adalah materi pembelajaran dapat de-
ngan mudah diakses melalui media elektronik. Munculnya teknologi 
internet sebagai salah satu media elektronik telah membentuk para-
digma baru dalam proses belajar dan pengelolaan pendidikan. Per-
kembangan TIK (teknologi informasi dan komunikasi) dan dukung-
an teknologi bersamaan dengan chip atau komponen rangkaian ter-
integrasi (integrated circuit chip) komputer membawa perubahan yang 
sangat berarti dan signifikan dalam dunia pendidikan. Penerapan 
TIK khususnya dalam pengembangan pendidikan nasional saat ini 
menjadi sesuatu yang wajib.  

Perkembangan teknologi digital telah memicu kecenderungan 
pergeseran dalam dunia pendidikan dari pendidikan konvensional 
(tatap muka) ke arah pendidikan yang lebih terbuka. Pendidikan 
akan lebih bersifat dua arah, lebih kompetitif, multidisipliner, serta 
memperoleh produktivitas yang tinggi. Di beberapa negara di Asia te-
lah menggunakan “flexible learning”, yaitu layanan pendidikan online. 
Disiplin atau bidang ilmu yang kita sebut sebagai teknologi pendidikan 
semakin berperan penting. Teknologi pendidikan berfungsi mem-
bantu proses belajar dan meningkatkan kinerja dengan membuat, 
menggunakan, dan mengelola proses dengan sumber teknologi yang 
memadai, serta menciptakan inovasi pendidikan dalam pembelajaran 
yang efektif dan efisien. 

Dengan semakin pesatnya penggunaan teknologi digital dalam 
dunia pendidikan ini akan terlihat pada perubahan model pembela-
jaran, yakni makin tumbuhnya pendidikan jarak jauh (distance 
learning).  Guru dan dosen sebagai pengajar, serta siswa dan mahasis-
wa sebagai peserta didik tidak perlu lagi berada di tempat yang sama, 
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dan semakin banyaknya pilihan sumber belajar yang tersedia seperti 
buku elektronik (e-book), mudahnya mengakses aplikasi digital seper-
ti e-library, e-forum, e-journal, bisnis startup pendidikan, blog, dan se-
bagainya. Teknologi atau digitalisasi telah menciptakan lingkungan 
belajar global terstandar yang menempatkan siswa dan mahasiswa di 
tengah-tengah proses pembelajaran, yang dikelilingi oleh berbagai 
sumber belajar dan layanan belajar elektronik. Oleh sebab itu, sistem 
pendidikan konvensional sudah seharusnya bersikap bersahabat de-
ngan alternatif cara belajar yang baru dan mempersiapkannya dengan 
pendidikan yang sarat dengan digitalisasi.  

Perusahaan perangkat lunak (software) Microsoft, di tahun 2016 
akhir, telah mengadakan sebuah studi dengan riset eksploratif menge-
nai digital transformation. Mencakup 13 negara dengan hampir 1.500 
pemimpin bisnis dan juga melibatkan 265 pemimpin dari sektor pen-
didikan. Riset ini bertujuan untuk memahami dampak transformasi 
digital pada organisasi mereka,  

Hasil studi menemukan bahwa 87% pemimpin industri pendidi-
kan berpendapat bahwa organisasi mereka perlu ditransformasi men-
jadi bisnis berbasis digital. Satu dan lain hal adalah untuk memung-
kinkan menghadapi pertumbuhan di masa mendatang. Akan tetapi, 
hanya 23% yang telah mempunyai strategi untuk menghadapi peru-
bahan yang cepat itu. Prioritas nomor satu dalam proses transformasi 
digital mereka saat ini adalah untuk (1) me re-skill dan memberdaya-
kan guru dan dosen, baik karyawan fakultas maupun tenaga kependi-
dikan non-guru, dan (2) memberi mereka alat terbaik untuk melibat-
kan siswa baik di dalam maupun di luar kelas. Namun, dari hasil riset 
itu, hanya 39% responden yang berpendapat bahwa institusi mereka 
memiliki teknologi yang saling terkoneksi, sehingga memungkinkan 
karyawan tersebut bekerja di luar kampus. Hal ini diikuti dengan me-
libatkan siswa sebagai bagian dari proses transformasi, yaitu sekolah 
mengadopsi teknologi digital, konten interaktif dan personal, dan 
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mempersiapkan siswa dengan kete-rampilan agar berhasil di dunia 
kerja yang berdinamika saat ini.  

Dari jawaban pertanyaan tentang faktor-faktor penghalang utama 
yang menghambat proses transformasi digital, responden berpenda-
pat, dengan menyoroti masalah: (1) ancaman siber dan keamanan de-
ngan segala aspek sosialnya, (2) kurangnya keterampilan kepemim-
pinan organisasi, dan (3) kurangnya tenaga kerja digital yang teram-
pil. Guru karyawan dan dosen atau para penyelenggara pendidikan 
menyetujui adanya peran integral dan terpadu yang dilakukan de-
ngan teknologi dalam meningkatkan pedagogik. Selanjutnya, dari 
survei yang dilakukan Microsoft Asia EduTech pada tahun 2016 dite-
mukan bahwa 95% responden setuju mengenai pentingnya teknologi 
dalam sistem pendidikan. Respondennya lebih dari 50% merupakan 
pendidik. Identifikasi masalah tentang kurangnya pelatihan sebagai 
masalah paling utama bagi mereka dalam optimalisasi teknologi di 
dalam kelas. Arah masalah ini adalah mengarah kepada kesenjangan 
antara mengakui kebutuh-an untuk bertransformasi, dan belum ter-
sedianya strategi yang jelas untuk dipedomani dan mencari arah un-
tuk bergerak maju. Tentu saja, sekarang adalah waktu memulai bagi 
institusi pendidikan untuk menjadikan organisasi mereka menjadi 
organisasi digital agar tetap relevan dan memastikan bahwa para siswa 
siap untuk menghadapi perubahan kebutuhan dari generasi kerja 
mendatang. Tentu saja dengan mempersiapkan strategi transformasi 
digital. 

Dalam keadaan memaksa atau terpaksa (by accident), mewabahnya 
Covid-19 yang membatasi pergerakan manusia keluar rumah, baik 
dengan karantina total (total lockdown) atau PSBB (Pembatasan So-
sial Berskala Besar, yang khas Indonesia), akhirnya penggunaan me-
dia pembelajaran online, baik siswa TK, SD, SMP dan SMA, atau 
Madrasah Ibtidaiyah dan Madrasa Aliyah tidak dapat terhindarkan 
dan merupakan kebutuhan utama. Kebutuhan alat pendukung utama 
media online seperti: HP atau smart terminal, laptop, komputer 



BAB II│ TRANSFORMASI DIGITAL DALAM PENDIDIKAN 

45 

desktop dan akses internet dengan kecepatan yang cukup. Dengan 
adanya kejadian wabah Covid-19 ini, hampir semua menggunakan 
pembelajaran secara teknologi digital, menggunakan media online: 
WA, Skype, dan lain-lain. Untuk daerah yang tidak tercakup internet 
tetap menggunakan pertukaran informasi berupa modul yang dikirim 
oleh guru dan stake holder (pemangku kepentingan, lurah, camat, 
dan lain-lain) setempat. 

 
3. Transformasi Digital dan Gaya Belajar Transformasi Digital  

Dalam hal transformasi digital sektor pendidikan, dapat dimulai 
dari mengetahui cara belajar orang. Tidak saja hanya dalam rangka 
mengimplementasikan teknologi, tetapi juga membahas perubahan 
paradigma yang dibawa oleh Revolusi Industri ke-4. Transformasi 
digital perlu dimulai dengan memungkinkan para pendidik untuk 
menciptakan lingkungan belajar baru yang memungkinkan ke-
gagalan—sebagai bagian dari proses pembelajaran. Intinya, slogan 
untuk kelas baru seharusnya “gagal lebih cepat, gagal dengan cepat, 
dan sering gagal”. Digitalisasi pendidikan memberdayakan setiap in-
stitusi pendidikan dan siswa atau peserta didik dalam proses pembela-
jaran untuk meraih lebih banyak pengetahuan. Didukung dengan 
memberikan silabus dan pelatihan yang tepat bagi siswa peserta didik 
dan pengajar, sehingga kesalahan demi kesalahan dapat dihindari, 
yang pada akhir-nya mereka akan dapat menciptakan dunia masa 
depan.  

Implementasi teknologi digital di bidang pendidikan mempunyai 
empat variabel berbeda: (1) melibatkan siswa, (2) memberdayakan 
pendidik, (3) mengoptimalkan operasi, dan (4) mentransformasi 
pembelajaran. Semuanya harus didukung oleh komitmen mendasar 
lembaga/institusi (stake holder) pendidikan. Dengan demikian akan 
diperoleh program yang dipercaya dan dapat dijalankan oleh organi-
sasi pendidikan tersebut. 
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Institusi pendidikan sekarang ini telah memulai memanfaatkan 
teknologi digital, untuk: (1) meningkatkan efisiensi dan kinerja, (2) 
meningkatkan hasil pem-belajaran dan keberhasilan siswa, dan (3) 
memajukan penelitian dan inovasi. Dengan memanfaatkan teknologi 
digital, lebih (4) efisiensi biaya, (5) menghemat waktu (6) memperlu-
as akses belajar yang terjangkau, (7) mendorong pembelajaran yang 
lebih efektif melalui keterlibatan antara siswa dan pengajar yang lebih 
baik. Tujuan utamanya adalah memungkinkan kolaborasi penelitian 
dan pembelajaran yang lebih kuat pada seluruh unit sekolah dan insti-
tusi.  

 
4. Gaya belajar 

Dengan intensifnya penggunaan TIK dalam bidang pendidikan, 
saat ini bermunculan dan berkembang adanya model pembelajaran 
jarak jauh (distance learning), menyelenggarakan pendidikan terbuka 
yang mudah, pembagian sumber daya (sharing resource) bersama 
antarlembaga pendidikan, perpustakaan dan instru-men pendidikan 
lainnya (guru, dosen, laboratorium). Pembagian sumber daya ini kini 
berubah fungsi menjadi sumber informasi, bukan lagi sumber daya 
fisik atau rak tempat penyimpanan buku.  

Digitalisasi institusi pendidikan, melahirkan cara baru dalam pro-
ses belajar dan pembelajaran. Pada awalnya, buku adalah satu-satunya 
acuan sumber belajar untuk memperoleh materi pembelajaran, tetapi 
kemudian beralih ke sistem yang berbasis kepada proses komputer. 
Proses pengalihan ini mengubah pandangan terhadap peranan buku. 
Buku tidak lagi sebagai satu-satunya sumber belajar untuk menun-
jang pencapaian kesuksesan belajar.  

Buku dan aplikasi digital bidang pendidikan merupakan satu-ke-
satuan sebagai acuan atau referensi dalam pembelajaran. Buku teks 
pelajaran adalah media pembelajaran (instruksional) yang berperan 
dominan atau utama di dalam kelas. Termasuk sebagai media pe-
nyampaian materi sesuai dengan kurikulum; dan bagian sentral da-
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lam suatu sistem pendidikan (Patrick, 1988; Lockeed dan Verspur, 
1990; Altbach, 991; Buckingham dalam Harris, ed, 1980). Buku me-
rupakan alat bantu utama dalam kegiatan atau proses pembelajaran. 
Teknologi digital menampilkan buku teks dalam bentuk digital book, 
e-book atau atau buku elektronik. Dengan kedua hal tersebut, buku 
fiksi dan buku elektronik, akan memperjelas pergeseran gaya belajar 
siswa dalam era digitalisasi.  

Dengan adanya teknologi digital atau media elektronik sebagai 
media pembelajaran yang menyajikan materi pembelajaran, maka 
pengajar (guru, dosen) bukan lagi satu-satunya penyampai atau pun 
sumber ilmu pengetahuan. Buku manual yang fisik telah berubah 
menjadi buku digital (digital book, e-book). Hal yang memudahkan 
siswa peserta didik dalam proses belajar karena akses yang jauh lebih 
mudah, lebih praktis, lebih leluasa pada waktu, dan dapat interaktif. 
Dengan demikian, teknologi digital sangat berpotensi memberikan 
ruang bagi pengajar dan siswa peserta didik untuk mengakses penge-
tahuan dan informasi lebih luas, lebih luwes, lebih mudah, dan lebih 
praktis. 
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A. Penerapan Digitalisasi Pendidikan pada Era digi-
tal 
Integrasi atau perpaduan antara dunia pendidikan dengan teknologi 

digital dapat dan akan merevolusi proses belajar mengajar. Bukan hanya 
itu saja, perpaduan itu pendidikan dan dukungan teknologi dapat me-
ningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. Ia juga menyajikan 
proses pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan masing-masing 
siswa peserta didik. Dari perpaduan itu dapat disaksikan mengenai dunia 
pendidikan berevolusi dan berinovasi dengan memanfaatkan teknologi. 
Aplikasi teknologi digital pada proses-proses dalam bidang pendidikan 
merupakan hal yang mutlak untuk dimanfaatkan dalam organisasi pen-
didikan serta termasuk proses belajar mengajar (PBM).  

Institusi pendidikan yang masih menggunakan sistem konvensional 
harus segera melakukan inovasi, mulai dari proses administrasi, akade-

BAB 
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mik, keuangan, sarana prasarana, hingga proses dan metode pembelajar-
an. Dengan perkembangan teknologi, saat ini pendidikan sedang menu-
ju model proses pendidikan baru yang disebut paperless model, proses 
pendidikan tanpa menggunakan media fisik, kertas, dan lain. Kini, sis-
tem dan metode pembelajaran menuntut suatu perubahan dengan per-
kembangan TIK. Untuk itu, diperlukan standar-standar pendidikan de-
ngan inovasi, koreksi, dan perbaikan secara adaptif yang berkelanjutan, 
perangkat teknologi, sumber daya finansial, dan sumber daya manusia 
yang profesional. Penggunaan teknologi dalam pengelolaan pendidikan 
membuat proses pembelajaran lebih efektif dan lebih cepat yang akhir-
nya akan memperluas ketersediaan akses informasi serta sumber ilmu pe-
ngetahuan yang sesuai dengan kebutuhan pengajar maupun siswa peser-
ta didik. Dengan menggunakan teknologi digital dalam proses pembela-
jaran, institusi pendidikan harus menyediakan sarana dan fasilitas infra-
struktur IT, yaitu lebar pita frekuensi atau bandwidth trafik, keamanan 
cyber serta kecepatan jaringan yang memadai, pengelolaan beragam pe-
rangkat dan aplikasi yang terlibat di dalamnya, hingga pemanfaatan 
teknologi cloud –layanan teknologi awan—dan hybrid untuk mendu-
kung penggunaan teknologi digital ini. Penggunaan sistem aplikasi sis-
tem bukan menambah keruwetan proses-proses dalam pengelolaan pen-
didikan. Pelatihan dan bimbingan dalam proses transformasi sangat 
diperlukan, sehingga pengguna dapat menggunakan dan meng-aksesnya 
dengan benar, aman, mudah, dan cepat.  

Tuntutan utama pengguna teknologi digital adalah ketersediaan apli-
kasi yang dapat diakses setiap saat dibutuhkan dengan aman, dan cepat, 
tidak lambat, sehingga membosankan pengguna. Strategi penyediaan la-
yanan dengan aplikasi atau yang berpusat kepada aplikasi atau aplikasi 
sentris, yang menjadikan aplikasi sebagai layanan utama menjadi sema-
kin penting. Perlu diketahui bahwa dengan strategi aplikasi-sentris se-
muanya harus mengutamakan optimalisasi dalam setiap proses layanan-
nya. 
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Aplikasi serta jaringan melalui berbagai layanan (application service) 
dan sekaligus fokus kepada pengurangan kompleksitas infrastruktur. Da-
lam menerapkan strategi aplikasi-sentris, institusi pendidikan memerlu-
kan bantuan dari ahli-ahli yang memiliki pemahaman mendalam ten-
tang aplikasi. Institusi pendidikan yang bersangkutan dapat meman-
faatkan pengalaman dan pengetahuan merekat untuk memastikan keter-
sediaan (availability), keamanan (security) dan kinerja aplikasi (applica-
tion performance) untuk demi kelancaran proses digitalisasi pendidikan. 
Keandalan (robastness), ketersediaan (availability), hingga keamanan ap-
likasi (security applications) dari TI menjadi ujung tombak dari proses 
digitalisasi pendidikan. Aplikasi teknologi digital akan menentukan apa-
kah berbagai inovasi teknologi terbukti mampu mengoptimalkan proses-
proses pendidikan. Inovasi dan keahlian sumber daya manusia adalah 
bagian tak terpisahkan dalam mewujudkan adaptasi proses digitalisasi 
model pendidikan. 

 
B.  Digitalisasi Manajemen Sekolah 

Dalam bagian ini, ada dua materi yang akan dibahas, yakni manaje-
men sekolah dan digitalisasi manajemen sekolah. Manajemen sekolah 
dan administrasi pendidikan adalah dua istilah dengan pengertian yang 
sama. Dalam tulisan ini, dua pengertian itu akan dipergunakan secara 
bergantian, tetapi dalam pengertian yang sama. Berikut ini akan diurai-
kan komponen dari manajemen sekolah tersebut. 
1. Manajemen Sekolah 

Komponen manajemen sekolah menurut M. Rifai (1980), mana-
jemen sekolah adalah bidang-bidang administrasi pendidikan yang 
terdiri dari: 
a. Bidang kependidikan atau bidang edukatif, yang menyangkut 

kurikulum, metode dan cara mengajar, evaluasi, dan sebagainya. 
b. Bidang personil, mencakup unsur-unsur manusia yang belajar, 

yang mengajar dan personil lain yang berhubungan dengan kegia-
tan proses pembelajaran. 
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c. Bidang alat sarana dan prasarana serta keuangan, sebagai alat-alat 
pembantu untuk melancarkan situasi belajar mengajar dan untuk 
mencapai tujuan pendidikan sebaik-baiknya. 

 
Sementara itu, Thomas J. Sergiovani yang dikutip oleh Uhar 

Suharsaputra (2002) mengemukakan adanya delapan bidang admi-
nistrasi pendidikan, yang mencakup: (1) instruction and curriculum 
development, (2) pupil personel, (3) community school leadership, (4) 
staff personal, (5) school plant, (6) school transportation, (7) organization 
and structure, dan (8) school finance and business management. 

Direktorat Pendidikan Menengah Umum Depdiknas (1999) telah 
menerbitkan buku Panduan Manajemen Sekolah, yang di dalamnya 
mengetengahkan bidang-bidang kegiatan manajemen pendidikan, 
meliputi: (1) manajemen kurikulum, (2) manajemen personalia, (3) 
manajemen kesiswaan, (4) manajemen keuangan, dan (5) manajemen 
perawatan preventif sarana dan prasarana sekolah. 

Dari beberapa pendapat di atas, yang perlu digarisbawahi adalah 
mengenai bidang administrasi pendidikan yang dikemukakan Tho-
mas J. Sergiovani. Dalam konteks pendidikan di Indonesia saat ini, 
pandangan Thomas J. Sergiovani belum sepenuhnya dapat dilaksana-
kan, terutama dalam bidang school transportation dan business mana-
gement. Dengan alasan tertentu, kebijakan umum pendidikan nasio-
nal belum dapat menjangkau ke arah sana. Kendati demikian, dalam 
kerangka peningkatan mutu pendidikan, di masa yang akan datang 
pemikiran ini sangat menarik untuk diterapkan menjadi kebijakan 
pendidikan di Indonesia. 

Merujuk kepada buku Panduan Manajemen Sekolah, berikut ini 
akan diuraikan secara ringkas tentang bidang-bidang kegiatan pendi-
dikan di sekolah, yang mencakup (1) kurikulum dan kegiatan pembe-
lajaran, (2) kesiswaan, (3) pendidik dan tenaga kependidikan serta pe-
ngembangannya, (4) sarana dan prasarana, (5) keuangan dan pembia-
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yaan, (6) peran serta masyarakat dan kemitraan, dan (7) budaya dan 
lingkungan sekolah 

 
2. Manajemen Kurikulum 

Manajemen kurikulum merupakan substansi atau kandungan dari 
manajemen yang utama di sekolah. Prinsip dasar manajemen kuriku-
lum adalah berusaha agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan 
baik, dengan tolak ukur pencapaian tujuan oleh siswa dan mendo-
rong guru untuk menyusun dan terus menerus menyempurnakan 
strategi pembelajarannya. Tahapan manajemen kurikulum di sekolah 
dilakukan melalui empat tahap: (a) perencanaan, (b) pengorganisasi-
an dan koordinasi, (c) pelaksanaan, dan (d) pengendalian. 

Dalam konteks Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), 
Tita Lestari (2006) mengemukakan tentang siklus manajemen kuri-
kulum yang terdiri dari empat tahap: 
a. Tahap perencanaan, meliputi langkah-langkah sebagai berikut: 

analisis kebutuhan, merumuskan dan menjawab pertanyaan filo-
sofis, menentukan desain kurikulum, dan membuat rencana in-
duk (master plan): pengembangan, pelaksanaan, dan penilaian. 

b. Tahap pengembangan, meliputi langkah-langkah: perumusan ra-
sional atau dasar pemikiran, perumusan visi, misi, dan tujuan, pe-
nentuan struktur dan isi program, pemilihan dan pengorganisasi-
an materi, pengorganisasian kegiatan pembelajaran, pemilihan 
sumber, alat, dan sarana belajar, penentuan cara mengukur hasil 
belajar. 

c. Tahap implementasi atau pelaksanaan, meliputi langkah-lang-
kah: penyusunan rencana dan program pembelajaran (Silabus, 
RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), penjabaran materi (ke-
dalaman dan keluasan), penentuan strategi dan metode pembe-
lajaran, penyediaan sumber, alat dan sarana pembelajaran, penen-
tuan cara dan alat penilaian proses dan hasil belajar, dan setting 
lingkungan pembelajaran). 
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d. Tahap penilaian, terutama dilakukan untuk melihat sejauh mana 
kekuatan dan kelemahan dari kurikulum yang dikembangkan, ba-
ik bentuk penilaian formatif maupun sumatif. Penilaian kuriku-
lum dapat mencakup konteks, input, proses, produk (CIPP, 
contexts, input, process, and product) sebagai berikut:  
1) Penilaian konteks: memfokuskan pada pendekatan sistem dan 

tujuan, kondisi aktual, masalah-masalah, dan peluang.  
2) Penilaian input, memfokuskan pada kemampuan sistem, stra-

tegi pencapaian tujuan, implementasi desain dan cost benefit 
dari rancangan.  

3) Penilaian proses, memiliki fokus pada penyediaan informasi 
untuk pembuatan keputusan dalam melaksanakan program.  

4) Penilaian produk, fokus pada mengukur pencapaian proses dan 
pada akhir program (teknologi informasi dan komunikasi de-
ngan evaluasi sumatif). 

 
3. Manajemen Kesiswaan 

Dalam manajemen kesiswaan terdapat empat prinsip dasar, yaitu: 
(a) siswa harus diperlakukan sebagai subyek dan obyek, sehingga ha-
rus didorong untuk berperan serta dalam setiap perencanaan dan pe-
ngambilan keputusan yang terkait dengan kegiatan mereka, (b) kon-
disi siswa sangat beragam, ditinjau dari kondisi fisik, kemampuan in-
telektual, sosial ekonomi, minat dan seterusnya. Oleh karena itu, di-
perlukan wahana kegiatan yang beragam, sehingga setiap siswa memi-
liki wadah untuk berkembang secara optimal, (c) siswa hanya termo-
tivasi belajar, jika mereka menyenangi apa yang diajarkan, dan (d) pe-
ngembangan potensi siswa tidak hanya menyangkut ranah kognitif, 
tetapi juga ranah afektif dan psikomotor. 
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4. Manajemen Personalia 
Terdapat empat prinsip dasar manajemen personalia, yaitu: 
a. Dalam mengembangkan sekolah, sumber daya manusia adalah 

komponen paling berharga. 
b. Sumber daya manusia akan berperan secara optimal jika dikelola 

dengan baik, sehingga mendukung tujuan institusional. 
c. Kultur dan suasana organisasi di sekolah, serta perilaku mana-

jerial sekolah sangat berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pe-
ngembangan sekolah. 

d. Manajemen personalia di sekolah pada prinsipnya mengupaya-
kan agar setiap warga dapat bekerjasama dan saling mendukung 
untuk mencapai tujuan sekolah. 

 
5. Manajemen Keuangan 

Manajemen keuangan di sekolah terutama berkenaan dengan kiat 
sekolah dalam menggali dana, kiat sekolah dalam mengelola dana, pe-
ngelolaan keuangan dikaitkan dengan program tahunan sekolah, cara 
mengadministrasikan dana sekolah, dan cara melakukan pengawasan, 
pengendalian, serta pemeriksaan. Inti dari manajemen keuangan ada-
lah pencapaian efisiensi dan efektivitas. Oleh karena itu, di samping 
mengupayakan ketersediaan dana yang memadai untuk kebutuhan 
pembangunan maupun kegiatan rutin operasional sekolah, juga per-
lu dibuat TIK untuk faktor akuntabilitas dan transparansi setiap 
penggunaan keuangan, baik yang bersumber dari pemerintah, masya-
rakat, dan lainnya. 
a. Prinsip-prinsip Pengelolaan Keuangan Pendidikan  

Penggunaan anggaran keuangan, dari setiap sumber mana pun, 
pemerintah atau pun dari masyarakat perlu didasarkan prinsip-
prinsip umum pengelolaan keuangan sebagai berikut: 
1) Hemat, tidak mewah, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan 

teknis yang disyaratkan. 
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2) Terarah dan terkendali sesuai dengan rencana dan program/ 
kegiatan. 

3) Terbuka dan transparan, dalam pengertian dari dan untuk apa 
keuangan lembaga tersebut perlu dicatat dan dipertanggung-
jawabkan serta disertai bukti penggunaannya. 

4) Sedapat mungkin menggunakan kemampuan/hasil produksi 
dalam negeri sejauh ini dimungkinkan. 

 
b. Rencana Anggaran dan Pendapatan Belanja Sekolah  

Implementasi prinsip-prinsip keuangan pada dunia pendidik-
an, khususnya di lingkungan sekolah, dan keserasian antara pendi-
dikan dalam keluarga, sekolah, dan masyarakat, sumber dana se-
kolah tidak hanya diperoleh dari anggaran dan fasilitas dari peme-
rintah atau penyandang dana tetap saja, tetapi dari sumber tiga 
komponen: keluarga, sekolah, dan masyarakat ini. Untuk itu, di 
sekolah sebenarnya juga perlu dibentuk organisasi orang tua siswa 
yang implementasinya dilakukan dengan membentuk komite se-
kolah. Komite tersebut beranggotakan wakil wali siswa, tokoh ma-
syarakat, pengelola, wakil pemerintah, dan wakil ilmuwan/ulama 
di luar sekolah dan dapat juga memasukkan kalangan dunia usaha 
dan industri. Selanjutnya, pihak sekolah bersama komite atau ma-
jelis sekolah pada setiap awal tahun anggaran perlu bersama-sama 
merumuskan RAPBS sebagai acuan bagi pengelola sekolah dalam 
melaksanakan manajemen keuangan yang baik. 

 
6. Manajemen Sarana dan Prasarana 

Proses pengelolaan administrasi sarana prasarana meliputi lima 
hal, yaitu: 
a. Penentuan kebutuhan 

Melaksanakan analisis kebutuhan, analisis anggaran, dan pe-
nyeleksian sarana dan prasarana sebelum mengadakan alat-alat 
tertentu. Berikut adalah prosedur analisis kebutuhan berdasarkan 
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kepentingan pendidikan di sekolah. Perhitungan kebutuhan ru-
ang belajar/guru tergantung dari jumlah tambahan siswa, jumlah 
rata-rata murid untuk setiap rombongan belajar/kelas, dan efisien-
si penggunaan ruang belajar (shifting class). 

 
b. Pengadaan Sarana Prasarana 

Pengadaan sarana prasarana pendidikan merupakan upaya me-
realisasikan rencana kebutuhan pengadaan perlengkapan yang te-
lah disusun sebelumnya, antara lain sebagai berikut (a) pengadaan 
buku, alat dan perabot dilakukan dengan cara membeli, menerbit-
kan sendiri, dan menerima bantuan/hadiah/hibah, (b) Pengadaan 
bangunan, dapat dilaksanakan dengan cara membangun bangun-
an baru, membeli bangunan, menyewa bangunan, menerima hi-
bah bangunan, dan menukar bangunan, dan (c) Pengadaan tanah, 
dapat dilakukan dengan cara membeli, menerima bahan, meneri-
ma hak pakai, dan menukar. 

 
c. Penggunaan dan Pemeliharaan 

Ada dua prinsip yang harus diperhatikan dalam pemakaian 
perlengkapan pendidikan, yaitu prinsip efektivitas dan prinsip 
efisiensi. Prinsip efektivitas berarti semua pemakaian perlengkap-
an pendidikan di sekolah harus ditujukan semata-mata dalam 
memperlancar pencapaian tujuan pendidikan sekolah, baik secara 
langsung maupun tidak langsung. Adapun prinsip efisiensi berarti 
pemakaian semua perlengkapan pendidikan secara hemat dan 
hati-hati, sehingga semua perlengkapan yang ada tidak mudah ha-
bis, rusak, maupun hilang. 

 
d. Pengurusan dan Pencatatan 

Semua sarana prasarana harus diinventarisasi secara periodik. 
Artinya, secara teratur dan tertib berdasarkan ketentuan atau pe-
doman yang berlaku. Melalui inventarisasi perlengkapan pendi-
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dikan diharapkan dapat tercipta administrasi barang, penghemat-
an keuangan, dan mempermudah pemeliharaan dan pengawasan. 
Apabila dalam inventarisasi terdapat sejumlah perlengkapan yang 
sudah tidak layak pakai, maka perlu dilakukan penghapusan. 

 
e. Pertanggungjawaban (Pelaporan) 

Penggunaan sarana prasarana inventarisasi sekolah harus diper-
tanggungjawabkan dengan jalan membuat laporan penggunaan 
barang-barang tersebut yang ditujukan kepada instansi terkait. 
Laporan tersebut sering disebut dengan mutasi barang. Pelaporan 
dilakukan sekali dalam setiap triwulan, terkecuali bila di sekolah 
itu ada barang rutin dan barang proyek maka pelaporan pun seha-
rusnya dibedakan. 

 
7. Manajemen Hubungan Masyarakat 

Hubungan sekolah dan masyarakat adalah suatu proses komuni-
kasi antara sekolah dan masyarakat dengan tujuan meningkatkan pe-
ngertian anggota masyarakat tentang kebutuhan pendidikan serta 
mendorong minat dan kerja sama para anggota masyarakat dalam 
rangka usaha memperbaiki mutu sekolah. Alasan lain diungkapkan 
Ngalim Purwanto dalam bukunya Administrasi dan Supervisi Pendidi-
kan (1995), yaitu: 
a. Sekolah adalah bagian yang integral dari masyarakat: sekolah bu-

kan lembaga yang terpisah dari masyarakat. 
b. Hak hidup dan kelangsungan hidup sekolah sangat bergantung 

pada masyarakat. 
c. Sekolah adalah lembaga sosial yang berfungsi untuk melayani ang-

gota-anggota masyarakat dalam bidang pendidikan. 
d. Kemajuan sekolah dan kemajuan masyarakat saling berkorelasi: 

keduanya berkorelasi yang saling membutuhkan. 
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8. Ekosistem Manajemen Sekolah 
Dari enam sistem manajemen sekolah tersebut, yang biasa juga 

disebut sebagai ekosistem manajemen sekolah, dibuat satu sistem ter-
padu yang membuat semua sistem sudah menjadi satu. Hanya akses-
nya saja yang diatur, demi menjaga keselamatan dan keamanan sis-
tem. Yakni dengan Sistem Operasi dan Pemeliharaan (O & M, Ope-
ration and Maintenance), ditambah dengan Help Desk atau meja 
bantuan yang dipimpin oleh pengembang sistem yang mengerti ten-
tang manajemen sekolah. Berikut ini dilampirkan sebuah ilustrasi, ya-
itu artikel Arif Satria (Rektor ITB) yang dimuat di Harian Republika 
edisi 2 Mei 2020: 

 
COVID-19, RI 4.0 

 
Film the Internship, yang dibintangi Owen Wilson dan Vince 

Waughn, adalah contoh menarik ketika dua mantan salesman yang 
minim penguasaan teknologi informasi tersebut magang di kantor 
Google. Beda suasana kerja kantor lama dan kantor baru tersebut 
membuat keduanya menjadi “aneh” dan serba terkaget-kaget. Ada la-
gi film the Intern yang disutradarai Nancy Meyers diperankan oleh 
Robert De Niro (Ben) dan Anne Hathaway (Jules), mengisahkan hal 
yang mirip. Ben seorang pensiunan berusia 70 tahun magang di peru-
sahaan online. Hari pertama masuk kerja saat setelah duduk, Ben me-
ngeluarkan alat kerjanya: buku catatan, pulpen, dan kalkulator besar. 
Sementara di sebelahnya karyawan milenial mengeluarkan telepon 
pintar, flashdisk dan laptop.  

Dua film tersebut sebenarnya menggambarkan dunia nyata. Boleh 
dikatakan dua perusahaan tempat magang di dua film tersebut adalah 
potret kerja di era Revolusi Industri 4.0 (RI-4.0). Apakah kita di sini 
sudah memasuki RI-4.0? Apa hubungan RI-4.0 dengan Covid-19? 

Revolusi Industri 4.0 (RI-4.0) telah membawa kita kepada dunia 
baru. Memang salah satu pemicunya adalah revolusi teknologi 4.0 
yang antara lain mencakup kecerdasan buatan, internet of things, 
robotik, drone, cetak 3 dimensi, dan blockchain.  
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Namun, sebenarnya RI-4.0 tidak sekedar aplikasi teknologi cang-
gih yang serba digital tersebut, melainkan juga memerlukan perubah-
an cara berpikir dan cara bekerja sehingga perlu penguasaan skill baru 
yang lebih adaptif terhadap situasi baru ini. RI-4.0 telah membawa 
perubahan baru dalam kehidupan. Perubahan adalah keniscayaan, 
dan apakah kita sudah beradaptasi terhadap perubahan baru ini?  

Ternyata Pandemi Covid-19 mempercepat kita beradaptasi de-
ngan RI-4.0. Sebagian masyarakat yang selama ini belum mencoba 
atau belum menganggap penting, suka atau tidak suka telah masuk 
dalam “perangkap” RI-4.0. Lebih-lebih di era WFH ini, semakin 
terasa kehidupan ini berubah. Jadi kita masuk ke RI-4.0 karena di-
paksa keadaan (by accident). Ada 6 bidang yang mengalami per-
ubahan nyata.  

Pertama, dunia pendidikan kini dipaksa memberlakukan pembe-
lajaran daring, baik dari SD hingga perguruan tinggi selama masa 
pandemi ini. Dosen pun terpaksa harus belajar menyiapkan materi 
kuliah dan ujian daring, serta cara menilai ketercapaian learning 
outcome. Kampus terpaksa harus menyiapkan aturan main serta infra-
strukturnya. Mahasiswa terpaksa harus siap dengan belajar cara baru 
dan bahkan harus siap ekstra kuota internet. Dalam taraf tertentu, be-
lajar menjadi lebih fleksibel. Hasilnya kini semua dosen melek tekno-
logi digital, sebelumnya masih gamang untuk memulai pembelajaran 
daring.  

Kedua, dunia kerja dan birokrasi kini dicirikan dengan WFH. 
Ternyata kita bisa bekerja lebih fleksibel, efisien dan cepat dengan 
media daring, dengan hemat kertas, listrik, dan bahan bakar minyak. 
Kita semua semakin adaptif dan terbiasa dengan tele-conference lin-
taskota dan bahkan lintasnegara. Bahkan sehari bisa ikut 5 pertemu-
an intensif lintaskantor tanpa terkendala kemacetan lalu lintas. De-
ngan cara kerja baru, dunia kerja menghadapi tantangan menetap-
kan indikator kinerja para pegawainya, yang berbeda dengan cara-ca-
ra lama. Sistem insentif pun akhirnya mesti berubah. Memang mana-
jemen organisasi kerja sedang mengalami disrupsi, dan kita baru 
mampu beradaptasi secara parsial. 

Ketiga, dunia kesehatan memasuki RI-4.0. Saat Pandemi Covid-
19 ini ada kekhawatiran pasien untuk berkunjung ke rumah sakit. In-



BAB III │MODEL SISTEM INFORMASI PENDIDIKAN 

61 

teraksi dokter-pasien di masa sekarang ini dianggap berisiko. Oleh ka-
rena itu, kini muncul konsultasi dokter secara daring dan obat dikirim 
melalui jasa ekspedisi daring. Bahkan di negara maju kini sudah sam-
pai pada praktik tele-medicine yang berbasis kecerdasan buatan. Sebe-
narnya, kita pun sudah menikmati kecerdasan buatan untuk kesehat-
an dengan gawai pintar, seperti menghitung jumlah langkah sehari 
atau denyut jantung. 

Keempat, dunia sosial sangat diuntungkan dengan berbagai plat-
form yang memungkinkan adanya donasi secara luas atau crowd fun-
ding dengan lebih cepat dan efisien. Di saat pandemi Covid-19 ini, 
banyak kelangan memanfaatkan platform ini untuk mencari dana un-
tuk berbagai kepentingan sosial. Bahkan artis-artis terkenal pun tanpa 
harus berkumpul mampu mengadakan konser amal secara daring de-
ngan sukses. 

Kelima, dunia transportasi daring makin meluas. Saat WfH ini, 
kirim barang dan beli makanan cukup menggunakan jasa ojek daring 
tanpa ada rasa khawatir. Artinya, kita sudah percaya pada platform 
daring yang terkoneksi ke berbagai hal. Sistem daring seperti ini telah 
mengendalikan perilaku manusia. 

Keenam, dunia pertanian dan perikanan menghadapi cara baru. 
Di era pandemi Covid-19, sebagian produk pertanian mengalami 
over suplai di desa dan harga jatuh. Distribusi konvensional terbatas. 
Namun kini sebagian petani mitra IPB menikmati penjualan secara 
daring dengan harga lebih baik. Konsumen pun menikmati harga 
yang lebih murah. Sebenarnya kebuntuan distribusi ini mestinya bisa 
diatasi dengan instrumen blockchain untuk mengatur logistik pangan 
lebih efisien.  

Agenda ke depan agromaritim 4.0 adalah penerapan drone untuk 
memupuk dan pengendalian hama, traktor tanpa awak, robot bawah 
laut, satelit untuk melihat unsur hara di tanah dan kondisi ekosistem 
laut, dan bioinformatika untuk menghasilkan benih unggul.  

Jadi, pandemi Covid-19 secara tidak disadari menggiring kita pada 
kehidupan baru yang merupakan cerminan RI-4.0, meski masih ber-
sifat amat parsial. Apakah perubahan ini hanya sementara saja semasa 
WfH dan lalu kita akan kembali ke pola kehidupan sebelumnya? 
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Ataukah perubahan ini permanen dan sekaligus mengantar kita ke 
pintu gerbang RI-4.0 yang sesungguhnya?  

RI-4.0 hanyalah cara hidup, namun kalau kita ingin survive maka 
cara hidup juga harus berkembang menyesuaikan zaman, yang sur-
vive bukanlah yang paling kuat dan paling pinter, tetapi yang respon-
sif terhadap perubahan. 
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Manajemen Perubahan Pendidikan 
Dunia pendidikan harus menyesuaikan diri dengan tuntutan dan 

perubahan yang terjadi di lingkungannya, baik internal maupun ekster-
nal. Transformasi dalam pendidikan menuntut lembaga melakukan pe-
rubahan. Perubahan tersebut diperlukan manajemen untuk memastikan 
perubahan tersebut terlaksana. Proses penyesuaian dengan lingkungan 
merupakan salah satu permasalahan yang dihadapi dunia pendidikan 
modern saat ini. Salah satu hal yang mendasar tak lepas dari berbagai 
resistensi atau penolakan dari berbagai pihak. Menghadapi lingkungan 
yang selalu berubah tersebut, maka tidak ada cara lain bagi seorang pim-
pinan kecuali dengan memahami perubahan dan menyiapkan cara dan 
strategi yang tepat untuk menghadapinya agar tetap survive. Strategi 
tersebut diperlukan manajemen dalam mengelola perubahan yang 
diinginkan. 

BAB 
IV 

MANAJEMEN PERUBAHAN 

DALAM TRANSFORMASI 

PENDIDIKAN 
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Manajemen perubahan adalah proses, alat, dan teknik untuk me-
ngelola perubahan sisi manusia untuk mencapai hasil manajemen pendi-
dikan yang diperlukan. Pada akhirnya, tujuan perubahan adalah untuk 
meningkatkan organisasi dengan mengubah cara kerja dilakukan (Tim 
Creacey, 2011). Konsep dasar dari manajemen perubahan pendidikan 
dapat diperlihatkan bagan berikut: 
 
 
 
 

 

 

 

Gambar 4.1. Konsep Dasar Manajemen Perubahan dalam Transformasi 

 
Kondisi lembaga pendidikan saat ini dapat diperoleh dari evaluasi diri 

sekolah, baik data yana diambil dari internal maupun eksternal lembaga. 
Lembaga pendidikan melakukan evaluasi seluruh kegiatan yang dilaksa-
nakan di sekolah, baik dari SDM, keuangan, sarana prasaran, maupun 
hasil lulusan. Kemudian hasil dari evalua-si tersebut diperlukan suatu pe-
rubahan. Agar perubahan tersebut dapat dicapai sesuai dengan tujuan, 
maka dilakukan manajemen perubahan agar keadaan baru yang diingin-
kan oleh lembaga pendidikan dapat tercapai. 
1. Penyebab Perubahan  

Perubahan terjadi disebabkan oleh banyak faktor dan dapat dikelom-
pokkan menjadi dua, yaitu faktor eksternal dan internal. 
a. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal ialah faktor penyebab perubahan yang berasal dari 
luar lembaga pendidikan atau sering disebut lingkungan. Lembaga 
pendidikan sebagai organisasi modern menganut asas sistem terbuka. 
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Konsekuensinya, harus lebih responsif apabila terjadi berbagai peru-
bahan di lingkungan sekitarnya. Dalam kenyataannya, banyak penye-
bab perubahan yang diakibatkan dari faktor eksternal, antara lain tek-
nologi, pemerintah, tuntutan pasar, kondisi ekonomi, kesehatan, dan 
arus globalisa-si. Perkembangan dan kemajuan teknologi saat ini 
menjadi penyebab penting dilakukannya perubahan di semua lini, 
termasuk berbagai jenis organisasi seperti lembaga pendidikan. Hasil 
dari berkembangnya temuan teknologi (misalnya ICT) memak-sa 
lembaga pendidikan untuk menerapkannya, baik dalam proses bela-
jar mengajar maupun dalam mendukung proses administrasi. Tekno-
logi tersebut mengakibatkan perubahan dalam banyak hal, misalnya 
prosedur kerja yang dilaksanakan, jumlah beban kerja personil, kom-
petensi, dan kualifikasi SDM yang di-perlukan, sistem penggajian 
yang diberlakukan, kebijakan, serta struktur organisasi yang diguna-
kan. 

 
b. Faktor internal  

Faktor internal adalah penyebab dilakukannya perubahan yang 
berasal dari dalam lembaga pendidikan yang bersangkutan, antara 
lain: 
1) Persoalan hubungan antarbagian sekolah 
2) Persoalan terkait dengan proses dan urutan kerja 
3) Persoalan keuangan. 

Hubungan antarbagian di lembaga pendidikan yang kurang har-
monis merupakan salah satu masalah yang biasa terjadi. Masalah ini 
dapat dibedakan lagi menjadi dua, yaitu: 

(1) Problem yang menyangkut hubungan atasan-bawahan (bersifat 
vertikal) 
Masalah yang berasal dari keputusan pimpinan dapat mengakibat-
kan banyak munculnya perilaku negatif pada bawahan yang ku-
rang mendukung dan merugikan lembaga pendidikan, misalnya 



SISTEM INFORMASI PENDIDIKAN DAN TRANSFORMASI DIGITAL 

66 

sering terlambat datang saat jam kerja, sering tidak hadir, mangkir, 
dan sejenisnya. Apabila dibiarkan secara terus menerus akan dapat 
menurunkan mutu pendidikan dan lebih parah lagi akan menga-
kibatkan demo terhadap atasan. 

(2) Problem yang menyangkut hubungan sesama anggota yang kedu-
dukannya setingkat (bersifat horizontal). Masalah atasan-bawahan 
seringkali muncul, yaitu menyangkut pengambilan keputusan dan 
komunikasi. Masalah yang sering timbul berkaitan dengan hubu-
ngan sesama anggota (warga sekolah) atau setingkat, biasanya me-
nyangkut masalah komunikasi (kurang lancar atau terhentinya ko-
munikasi antarwarga), dan juga menyangkut masalah kepentingan 
setiap individu anggota organisasi. Masalah tersebut sering me-
munculkan konflik antaranggota, sehingga perlu dilakukan peru-
bahan, misalnya dalam jalur komunikasi atau bahkan struktur or-
ganisasi yang digunakan. 

 
2. Jenis Manajemen Perubahan  

Berdasarkan sifatnya terdapat tiga jenis perubahan dalam organisasi 
(Haris Candra, 2017), yaitu: 
a. Smooth increamental change. Bila terjadi perubahan yang lambat da-

pat diprediksi serta perubahan dalam kecepatan yang konstan dan pe-
rubahan ini dilakukan secara sistematis. Biasanya perubahan ini di-
rencanakan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Sekolah melaku-
kan evaluasi dengan melakukan koordinasi atau rapat setiap akhir se-
mester atau akhir tahun dan menjadikannya dalam bentuk Rencana 
Tahunan lengkap dengan kegiatan yang akan dilakukan selama satu 
tahun. 

b. Bumpy incremental change. Bila perubahan dilakukan secara relatif te-
nang yang sekali-kali terdapat kecepatan gerak perubahan. Biasanya 
perubahan tersebut terjadi oleh perubahan lingkungan organisasi dan 
juga dapat bersumber dari internal, contohnya dengan adanya tuntut-
an efisiensi, perubahan sistem kerja, dan perubahan pimpinan. 
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c. Discontinous change. Bila perubahan terjadi akibat pergeseran-perge-
seran cepat atas strategi, struktur budaya, dan ketiganya sekaligus. 

 
3. Sasaran Manajemen Perubahan  

Setiap sistem dalam organisasi (Leavitt, 1965) terdiri dari empat 
komponen mendasar yaitu struktur, tugas (tasks) dan manusia (people).  

 

 
 

Gambar 4. 2. Leavitt’s Diamon (Leavitt, 1965) 

 
a. Struktur: Komponen yang setiap individu dan tim dalam organisasi 

dibentuk dalam beberapa grup. Hubungan dalam struktur ini bukan 
hanya hubungan antara atasan dan bawahan saja, tetapi juga me-
rupakan cara berkomunikasi, hubungan koordinasi setiap level mana-
jemen dari berbagai unit dan anggota organisasi. 

b. Tugas: Dalam konteks perubahan organisasi, penting untuk me-
mahami tugas-tugas yang diterima saat ini dan kemudian memban-
dingkannya dengan tugas-tugas apa yang akan terjadi di masa depan. 
Setelah memahami ini, kemudian dikembangkan program komu-
nikasi dan pelatihan yang diperlukan untuk menjembatani kesen-
jangan tersebut. Apabila ditemukan kelebihan kesenjangan, maka da-
pat dilakukan restrukturisasi atau dialihkan ke bagian lain. 

Struktur

Tasks Teknologi

Manusia
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c. Manusia: Yang dimaksud adalah kemampuan, sikap, dan perilaku sa-
at bekerja. Setiap individu sangat penting mengetahui kemampuan, 
sikap, dan perliku apa yang dibutuhkan di lingkungan yang baru. 

d. Teknologi: Alat yang digunakan untuk menunjang tugas yang akan 
dilaksanakan. 

 
Menurut pendekatan ini, sebelum melakukan perubahan perlu dila-

kukan pembacaan terhadap implikasi dari hasil evaluasi tiga komponen 
lainnya. Perubahan akan berhasil bila dapat menyeimbangkan antara se-
mua komponen perubahan yang ada.  

 
4. Pendekatan Manajemen Perubahan 

Menurut Davidson (2005), terjadinya perbedaan budaya orga-nisasi 
memengaruhi pembuatan perencanaan perubahan yang akan dilakukan 
secara tepat. Manajemen perubahan mempunyai empat pendekatan, ya-
itu pendekatan yang ditentukan dengan pendekatan rasional-empiris, 
pendekatan normatif-reedukatif, pendekatan kekuasaan-koersif, dan 
pendekatan lingkungan-adaptif. Penjelasan pendekatan dalam manaje-
men perubahan tersebut dalam lingkup pendidikan sebagai berikut. 
a. Pendekatan rasional-empiris 

Pendekatan rasional-empiris dalam manajemen perubahan menda-
sarkan pada keyakinan bahwa perilaku orang-orang dalam organisasi 
yang dapat diperkirakan, dan mereka memberikan fokus terhadap ke-
pentingan-kepentingan yang menyangkut diri sendiri. Perilaku yang 
tampak dari setiap individu dapat dilihat dari kemampuan dan sikap 
yang diperlihatkan sehari-hari.  

b. Pendekatan normatif-reedukatif 
Pendekatan ini, dalam manajemen perubahan, menekankan menge-
nai seorang pemimpin perubahan dapat memengaruhi atau berperila-
ku dengan cara-cara tertentu sesuai dengan tujuan, yang selanjutnya 
staf/anggota dapat melakukan perubahan atau dapat berubah. Pim-
pinan memberikan contoh baik dalam bertindak maupun dalam 
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menjalankan tugas yang diberikan kepada anggotanya. Kepala seko-
lah, misalnya, memberikan contoh dengan datang tepat waktu de-
ngan cara datang sebelum masuk sekolah, memimpin rapat tepat 
waktu, dan membiasakan memberikan tenggat waktu yang memung-
kinkan anggotanya dapat mengerjakan tugas dengan tepat waktu. 

c. Pendekatan Kekuasaan-Koersif 
Pendekatan koersif atau kekuasaan ini bersifat memaksa yang dilaku-
kan manajemen perubahan dan digunakan secara semena-mena oleh 
beberapa pihak, secara naif oleh sebagian lainnya, dan seringkali men-
jadi sebuah standar manajemen perubahan. Pendekatan ini biasanya 
digunakan apabila pendekatan normatif sudah tidak dapat dilakuku-
kan atau kebutuhan perubahan yang cepat, sehingga pimpinan meng-
ambil tindakan untuk menggunakan kekuasaan atau powernya untuk 
mendorong terjadinya perubahan. 

d. Pendekatan Lingkungan-Adaptif 
Tujuan utama dari pendekatan ini pada manajemen perubahan ialah 
meskipun berdasarkan insting setiap individu, mereka berupaya 
menghindari gangguan, kerugian, dan ketidaknyamanan, padahal se-
benarnya memiliki kemampuan untuk menyesuaikan diri pada si-
tuasi baru. Pendekatan ini fokus pada 1) melaksanakan aturan, 2) ba-
gaimana dan kapan membuat peraturan, 3) menghindari benturan 
dengan norma-norma yang berlaku, dan 4) mengeksploitasi ke-
kuatan-kekuatan yang dimiliki oleh organisasi. Pendekatan ini, selain 
menggunakan kekuasaan pimpinan untuk membuat kebijakan, tetapi 
juga membuat lingkungan dan budaya organisasi dapat berubah seca-
ra bersamaan. 
 

5. Strategi Manajemen Perubahan  
Agar proses membangun manajemen perubahan suatu organisasi da-

pat berjalan dengan baik, terdapat delapan strategi (Kottler, 1996) seba-
gai berikut: 
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a. Establishing a Sense of Urgency (membangun rasa urgensi). Tahapan 
ini untuk membangun motivasi, dengan mengkaji realitas lingkung-
an dan kompetisi, mengidentifikasi dan membahas krisis, potensi 
krisis atau peluang besar, sehingga timbul alasan yang baik untuk 
melakukan sesuatu yang berbeda. Rasa urgensi ini biasanya didapat 
dari data evaluasi yang dilakukan oleh lembaga pendidikan saat pro-
ses belajar mengajar, maupun saat akhir tahun pembelajaran.  

b. Creating the Guiding Coalition (menciptakan tim perubahan). Pada 
tahapan ini dibentuk sebuah koalisi atau tim untuk memulai per-
ubahan sebagai sebuah tim yang terdiri dari orang-orang yang me-
miliki kekuasaan yang cukup untuk memimpin perubahan. Tim 
tersebut tidak harus mencakup dari semua orang yang memiliki ke-
kuasaan atau yang menduduki kedudukan pada struktur organisasi, 
tetapi setidaknya orang-orang yang yang memiliki pengaruh dan ke-
kuasaan, keahlian, kredibilitas, dan jiwa pemimpin untuk memulai 
perubahan. Tahapan ini biasanya dilakukan sekolah dalam mem-
buat tim perubahan yang nantinya akan menyosialisasikan kepada 
seluruh warga sekolah.  

c. Developing a Vision and Strategy (merumuskan visi dan strategi). Pa-
da tahapan ini perlunya dibuat sebuah visi untuk membantu meng-
arahkan upaya perubahan dan merumuskan strategi untuk menca-
pai visi. Tahapan ini dilakukan oleh lembaga pendidikan saat mem-
peroleh data evaluasi, baik setiap semester maupun akhir tahun 
pembelajaran. Data tersebut lalu dibuatkan strategi dalam menen-
tukan perbaikan yang akan diperlukan dengan rincian program 
yang akan dilaksana-kan.  

d. Communicating the Change Vision (mengkomunikasikan visi peru-
bahan). Pada tahapan ini perlunya mengkomunikasikan visi dan 
strategi perubahan pada seluruh elemen organisasi secara terus me-
nerus dengan menggunakan setiap kesempatan yang ada, dan men-
jadikan tim perubahan sebagai model perilaku yang diharapkan dari 
warga sekolah. Sosialisasi setiap langkah perubahan disosialisasikan 
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terus menerus hingga tercipta kesadaran dari warga sekolah untuk 
melakukan perubahan. 

e. Empowering Broad-Based Action (memberdayakan tindakan yang 
menyeluruh). Pada tahapan ini dilakukan kegiatan-kegiatan dengan 
melibatkan seluruh elemen organisasi untuk menyingkirkan rin-
tangan, mengubah sistem atau struktur yang merusak visi perubah-
an, dan mendorong keberanian mengambil risiko serta ide, aktivitas 
dan tindakan non-tradisional. Tahapan ini juga membangun rasa 
memiliki dalam perubahan yang diinginkan sehingga muncul ke-
inginan berubah dari setiap individu. 

f. Generating Short Term Wins (menghasilkan kemenangan jangka 
pendek). Orang belum tentu akan mengikuti proses perubahan 
selamanya bila tidak melihat hasil nyata dari usahanya selama ini. 
Pada tahapan ini dilakukan perencanaan untuk meningkatkan ki-
nerja sebagai hasil dari perubahan/kemenangan yang dapat dilihat, 
dan juga memberi pengakuan dan penghargaan yang dapat dilihat 
kepada orang-orang yang memungkinkan tercapainya kemenangan 
tersebut. Agar terlihat keberhasilan setiap perencanaan, diperlukan 
langkah-langkah kecil yang mungkin diselesaikan dengan baik dan 
segera oleh setiap anggota organisasi. Setiap perubahan yang di-
lakukan oleh anggota organisasi diberikan penghargaan sesuai de-
ngan pencapaian yang dihasilkan. Penghargaan tidak harus dalam 
bentuk uang/barang, tetapi dapat juga berbentuk pujian atau apa 
pun sesuai dengan kesepakatan dan kemampuan organisasi. 

g. Consolidating Gains and Producing More Change (mengonsolidasi-
kan hasil dan mendorong perubahan yang lebih besar). Pada tahap-
an ini dilakukan kegiatan-kegiatan untuk membuat proses perubah-
an tersebut semakin besar dengan menggunakan kredibilitas yang 
semakin meningkat untuk mengubah semua sistem, struktur dan 
kebijakan yang tidak cocok dan tidak sesuai dengan visi transforma-
si, mengangkat, mempromosikan dan mengembangkan orang-
orang yang dapat mengimplementasikan visi perubahan dan mere-
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majakan proses perubahan dengan perencanaan baru, tema dan 
agen perubahan yang baru. Setelah mengimplementasikan perenca-
naan perubahan yang dibuat, maka dilakukan evaluasi sehingga da-
pat dilihat berapa banyak perubahan yang dicapai.  

h. Anchoring New Approaches in the Culture (menambatkan pendekat-
an baru dalam budaya). Dalam tahapan akhir ini, semua hasil peru-
bahan yang telah dilakukan dijadikan budaya kerja yang baru de-
ngan menciptakan kinerja yang lebih baik melalui perilaku yang 
berorientasi pada pelanggan dan produktivitas, kepemimpinan yang 
lebih baik, serta manajemen yang lebih efektif, mengartikulasikan 
hubungan antara perilaku baru dan kesuksesan organisasi serta 
mengembangkan berbagai cara untuk menjamin perkembangan ke-
pemimpinan dan sukses. 
 

 
Gambar 4.3. Strategi Proses Manajemen Perubahan (Kotler, 1996) 

 
Lingkungan di mana perubahan itu terjadi yang menentukan tingkat 

keberhasilan proses perubahan. Lingkungan tersebut termasuk nilai da-
lam masyarakat, sosiokultural, iklim yang berkembang, daya dukung 
masyarakat dan birokrasi. Kekuatan yang mendorong terjadinya peru-
bahan adalah: 
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a. Adanya permasalahan yang mendasar dan terus menerus dihadapi 
b. Adanya gagasan baru 
c. Berbagai faktor internal dan eksternal 
d. Arus globalisasi 
e. Munculnya keinginan dan aspirasi yang menuntut perlunya peru-

bahan  
Keinginan untuk berubah merupakan dorongan yang sangat kuat 

untuk mendorong perubahan. Keinginan untuk berubah muncul karena 
adanya tekanan akibat perubahan sosial yang dah-syat yang terjadi di 
masyarakat, salah satunya pandemi Covid-19 dan arus globalisasi saat 
ini. Masalah tersebut mengakibatkan tan-tangan dan permasalahan baru 
yang memerlukan respons. Respons ini merupakan solusi terhadap per-
masalahan yang mendorong munculnya keinginan untuk berubah.  

 
6. Kepemimpinan dan Perubahan 

Kepemimpinan dalam konteks perubahan adalah sebagai penggerak 
utama untuk menggerakan aksi untuk berubah. Sedangkan kepemim-
pinan berfungsi sebagai pemimpin memberikan arahan, mengorganisisr, 
mengkordinasi semua kemamuan untuk berubah. 

Aksi dari kepemimpinan dalam perubahan termasuk menginisiasi 
perubahan, memobilisasi seluruh sumber daya yang pontensial dan me-
nguatkannya untuk kelancaran dan keberhasilan perubahan, mengoreksi 
seluruh kesalahan dan menempatkan seluruh hal yang sudah baik pada 
jalur perubahan yang sukses. 

Kepemimpinan seorang pemimpin merupakan cara untuk mencapai 
tujuan dan sasaran yang telah ditentukan serta memberdayakan semua 
agen perubahan dan penunjang perubahan yang direncanakan, Kepe-
mimpinan seorang pemimpin berarti mampu sebagai pembuat berita 
dan penguasa media, maksudnya adalah seluruh informasi yang diperlu-
kan dalam perubahan diperoleh dengan memberikan atau menyosialisa-
sikan kembali kepada pihak yang membutuhkannya. 
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Pemimpin adalah seorang yang membuat kebijakan, sedangkan kebi-
jakan dalam perubahan berfungsi sebagai pedoman dalam ber-tindak 
yang digunakan dalam memutuskan suatu tindakan. Kebijakan tersebut 
mengandung putusan yang merupakan solusi yang tepat untuk meme-
cahkan permasalahan yang dihadapi. Tanpa adanya kebijakan, maka 
perubahan tidak akan mungkin dilaksanakan karena kebijakan merupa-
kan induk dari program atau rencana perubahan. Substansi perubahan 
terdapat dalam program yang menjadi jabaran kebijakan. Program ada-
lah organisasi keseluruhan kegiatan perubahan yang merupakan unit 
operasional untuk menghitung biaya. Sedangkan program adalah unit 
operasional perubahan yang merupakan dari kebijakan perubahan. 
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A. Pengantar Pemodelan, Simulasi, dan Pengenalan Sistem 
1. Pemodelan dan Simulasi  

Model adalah kata benda. Model merupakan salinan atau tiruan dari 
suatu objek, seperti bentuk mobil, bangunan, dan lain-lain, dalam skala 
atau ukuran yang lebih kecil. Model dapat juga berarti sebagai represen-
tasi awal atau representasi keadaan nyata (the real life of the situastion) da-
ri sesuatu. Model dapat berupa bentuk pelayanan dan rencana, represen-
tasi, atau deskripsi yang menjelaskan suatu objek, sistem, atau konsep. 
Model dapat juga berarti sebagai penyederhanaan atau idealisasi dari sua-
tu sistem. Bentuknya dapat berupa model fisik (maket), ben-
tuk prototipe, model citra (gambar rancangan, citra komputer), ru-
mus matematis, dan gambar grafik matematis. Sedangkan pemodelan 
berarti membuat model sebagai idealisasi atau representasi ideal dari sua-
tu sistem. 

Simulasi adalah pemodelan untuk melihat sejauh mana reaksi dari 
model sistem dinamis (sistem yang bergantung kepada keadaan dan wak-

BAB 
V 

PERSPEKTIF SISTEM 

TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
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tu) terhadap input yang diberikan. Misalnya, alat pengatur suhu ruangan 
(Air Condition control), mesin belajar ICAI (Intelligent Computer Aided 
Instruction), kotak pengeras suara, model permintaan dan penawaran 
(suplay and demand model) dan lain-lain.  

Pemodelan dan simulasi yang paling relevan dalam pembahasan du-
nia pendidikan adalah definisi model sebagai fungsi waktu yang terdiri 
dua jenis model, yakni: 
a) Model Statis: model yang berhubungan dengan keadaan dan visuali-

sasi sistem pada saat tertentu dan tidak mempertimbangkan peruba-
han waktu yang terjadi pada sistem. Contohnya, model pembelajaran 
hybrid (hybrid learning model), struktur organisasi, model input-
output, dan lain-lain 

b)  Model Dinamis: model yang berkaitan dengan keadaan sistem da-
lam waktu yang berkelanjutan, mengandung proses perubahan setiap 
saat akibat suatu aktivitas. Contohnya, model pertumbuhan populasi, 
simulasi persediaan dan permintaan yang biasa dsebut sebagai suplay-
demand model. 

 
2.  Pengenalan Sistem 

Sistem mempunyai beberapa arti, tergantung kepada kebutuhan pe-
makaiannya. Dari buku yang diterbitkan oleh Prentice Hall, Webster’s 
New World Dictonary of American English, model dapat berarti (1) seke-
lompok bagian atau elemen yang berhubungan dan saling berinteraksi 
sa-tu sama lain, (2) satu set fakta-fakta, prisip, peraturan dan lain-lain, 
dan (3) metode atau rencana dari klasifikasi suatu susunan dan lain-lain. 

Ahli biologi Austria, Ludwig Von Bertalanffy (1901-1972), dikenal 
sebagai salah satu pendiri teori sistem umum yang diterbitkan pada 
1968. Menurut Bertalanffy, sistem didefinisikan sebagai seperangkat ele-
men yang saling terkait satu sama lain dalam suatu lingkungan (Berta-
lanffy, 1968). Peter Michael Senge (lahir 1947), seorang ilmuwan sistem 
dari Amerika dan pendiri Society for Organization Learning dan dikenal 
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sebagai penulis buku The Fifth Discipline: The Art and Practice of The 
Learning Organization fokus pada pemecahan masalah kelompok de-
ngan menggunakan metode sistem berpikir dalam hal mengkonversi pe-
rusahaan menjadi organisasi pembelajaran. 

Sistem berada di dunia alam nyata (misalnya, sistem tata surya, sistem 
saraf, berbagai sistem ekologi, dan lain-lain) dan dalam hal yang dibuat 
oleh manusia (misalnya, sistem pemerintahan, sistem sekolah, sistem 
perpustakaan, dan lain-lain). Singkatnya, manusia hidup dan berinterak-
si dengan sistem setiap hari dengan berbagai cara.  

Bab ini akan membahas tentang sistem yang melibatkan pendidikan 
dan teknologi, yang jumlahnya banyak dan kemungkinan akan lebih ba-
nyak di masa depan. Suatu sistem adalah kombinasi lebih dari dua ele-
men atau subsistem yang berinteraksi dan saling berhubungan yang ber-
fungsi sebagai keseluruhan organik atau terpadu atau terkoordinasi. Ada 
tiga komponen utama dari suatu sistem (Huang, Sha, & Peng, 2006) 
dan Computer Pioner, Fift Edition 2008 for Secondary Lower, Gateway 
Computer Services (Pvt.) Ltd, sebagai berikut: 
a. Elemen Sistem 

Gambar atau skema berikut memperlihatkan gambar sistem yang 
sederhana. Elemen-elemen A, B C, D, dan E saling berinteraksi de-
ngan gambar garis dan panah dalam lingkup gambar segi empat dua 
dimensi. Elemen-eleman ini dapat saja berupa populasi yang sangat 
besar jumlahnya, tergantung lingkup yang akan dianalisis dalam ca-
kupan ruang yang lebih besar dan dalam tiga dimensi. Untuk alam 
semesta jumlahnya tak hingga atau tak terbatas, dan lingkupnya juga 
sangat luas, tentu saja dalam bentuk tiga dimensi dan bentuk yang ti-
dak beraturan. 
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input  output 

  
 

Gambar 5.1 Model Sistem dua dimensi. Bidang lingkup a, dengan elemen 

A, B, C, D dan E. 
 
Sistem dapat digambarkan dalam lima elemen dasar (Gambar 6.1.):  

1) Variasi komponen yang terdiri dari sistem A, B, C, D dan E 
pa-da Gambar 5.1) 

2) Interaksi antara komponen sistem ditandai tanda panah antar-
elemen 

3) Lingkungan sistem itu berada --> bidang a 
4) Input dari lingkungan ke sistem 
5) Keluaran dari sistem ke lingkungan (Mangal & Mangal, 2009). 

 
Dalam teori sistem umum dinyatakan bahwa suatu sistem adalah 

kumpulan dari bagian-bagian yang saling terkait dan bersama-sama 
yang merupakan keseluruhan yang lebih besar. Komponen-kompo-
nen bagian, subsistem atau elemen dari sistem terkait erat satu sama 
lain, baik secara langsung maupun tidak langsung. Perubahan apa 
pun dalam satu atau lebih elemen akan memengaruhi kinerja 
keseluruhan sistem, baik menguntungkan maupun merugikan. 
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b. Contoh Sistem 
Dalam elemen sistem sebelumnya telah dijelaskan sistem yang se-

derhana sebagai dasar konsep sistem. Sistem tata surya dan sistem tu-
buh manusia adalah contoh khas suatu sistem yang sangat kompleks. 

1) Tata surya terdiri dari matahari dan delapan planet (Merkurius, Ve-
nus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus) bersa-
ma dengan benda planet yang lebih kecil. Tata surya mencakup in-
teraksi timbal balik antara elemen-elemen ini (misalnya, oleh 
pengaruh gravitasi, orbitnya, dan pengaruh dari galaksi Bimasakti 
yang merupakan lingkungan di mana tata surya berada). 

2) Tubuh manusia terdiri dari beberapa sistem, termasuk sistem saraf, 
sistem rangka, sistem endokrin, sistem eksokrin, sistem peredaran 
darah, sistem pernapasan, sistem pencernaan, sistem kemih, dan 
sistem reproduksi. Sistem ini saling berkoordinasi untuk melaksa-
nakan fungsi fisiologis yang berbeda. Tubuh manusia berada di 
lingkungan subsistem yang menyediakan oksigen, air, dan makan-
an (input yang diperlukan untuk kehidupan), dan di sana ada out-
put dari tubuh manusia ke lingkungan juga. 
 

B. Sistem Pendidikan 
Roger Kaufman (1972), salah satu yang pertama menerapkan pende-

katan sistem untuk pendidikan, berpandangan bahwa sistem pendidikan 
adalah sistem buatan manusia dan dapat dianggap sebagai subsistem ma-
syarakat. Orang mungkin berpikir tentang sistem pendidikan sebagai be-
rikut: mengambil input dari masyarakat (intake, misalnya siswa) dan 
memberikan output kepada lingkungan masyarakat (misalnya, lulusan). 
Gambar 5.2. berikut ini akan menjelaskan sistem input-output tersebut. 
Selain itu, sistem pendidikan dapat dikonseptualisasikan sebagai sekum-
pulan koleksi subsistem (disebut juga sebagai ekosistem), seperti sistem 
sekolah, sistem kurikuler, penilaian sistem, dan sebagainya. 
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Gambar 5.2. Model Sistem tipikal. Biasa juga disebut sebagai model. Diadaptasi 

dari 1) kurikulum Universitas Robert Gordon, 2) Computer Pioner, Fift 
Edition 2008 for Secondary Lower, Gateway Computer Services (Pvt.) Ltd; 3) 

dan berbagai sumber lain. 

 

1. Elemen Sistem Pendidikan 
Menurut karakteristik sistem, sistem pendidikan dapat dikategori-

kan dalam tingkat yang berbeda: (1) Tingkat makro: negara, sistem 
pendidikan sosial, (2) tingkat meso: sistem pendidikan masyarakat 
dan sekolah, dan (3) tingkat mikro: mengajar proses, proses pembela-
jaran, pengembangan media dan sistem pendidikan lainnya. Sistem 
sekolah dapat diperlakukan sebagai subsistem dari sistem pendidikan 
atau sistem lengkap dalam dirinya sendiri (Mangal & Mangal, 2009). 
Dalam bab ini akan fokus pada sistem pendidikan sekolah di tingkat 
makro, dan struktur pendidikan sistem ditunjukkan pada Gambar 
6.3. 

Sistem pendidikan mencakup empat jenis elemen: (1) input: 
siswa, administrasi, guru, materi untuk pendidikan formal atau 
informal; (2) proses: proses pendidikan formal atau informal; (3) 
output: orang yang telah mencapai tujuan pendidikan, seperti nilai 
dan kemampuan; dan (4) lingkungan: tempat belajar formal 
(misalnya, sekolah) dan tempat belajar informal (misalnya: rumah, 
kafetaria, dan lain-lain). 
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Gambar 5.3  Struktur model sistem pendidikan dan lingkungan. Sebagian 
Diadaptasi dari Mangal dan Mangal (2009), dan lain-lain. 

 
Selain itu, dalam sistem terjadi interaksi antarelemen. Sistem 

pengajaran adalah subsistem dalam sistem pendidikan yang dapat 
menggambarkan elemen dan interaksi yang relevan dengan sistem 
pengajaran (misalnya, sumber daya, penilaian, instruktur, siswa, pe-
rancah, dan lain-lain). Dan juga mempertimbangkan kurikulum se-
bagai subsistem dalam sistem pengajaran yang lebih besar. Dapat di-
singkat bahwa bagi yang berkepentingan dapat menguraikan sistem 
pendidikan dalam beberapa subsistem. 

 
C. Prinsip Sistem Teknologi Pendidikan 

1. Prinsip keseluruhan (Total System) 
Suatu sistem harus efektif dalam memenuhi tujuannya. Sistem pe-

ngajaran harus memiliki integritas, dalam arti dapat dipercaya secara 
efektif: untuk membawa situasi sebelumnya ke situasi yang diingin-
kan pada waktu yang akan datang. Ada proses transformasi pendidi-
kan. Inilah hal yang esensial dari karakteristik sistem dan inti dari 
teori sistem. Suatu sistem terdiri dari beberapa elemen dalam suatu 
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lingkungan dan elemen itu harus berinteraksi dengan cara yang tepat 
agar memenuhi tujuan sistem. Prinsip keseluruhan atau total system 
dari sistem pendidikan sangat membutuhkan koordinasi hubungan 
antar-elemen: guru, peserta didik dan sumber daya. Model berikut 
ini akan memperjelas hal tersebut:  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Gambar 5.4. Prinsip Keselurhan atau Total Sistem Pendidikan 

 
2. Prinsip umpan balik 

Suatu sistem diharapkan harus selalu stabil dan kestabilan sistem 
dapat dikendalikan dengan proses umpan balik (feedback). Dari sudut 
pandang sistem dinamis, ada dua jenis mekanisme umpan balik da-
lam suatu sistem, yaitu umpan balik positif atau penguatan dan um-
pan balik negatif atau penyeimbang.  
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Gambar 5.5  Sistem kendali umpan balik untuk penyeimbang 

 
Sebagai contoh, bulan itu mengorbit bumi dengan kecepatan lebih 

dari 3.600 km per jam. Pada kecepatan itu, akan terjadi terus di luar 
angkasa dan tidak kembali setiap hari. Dalam hal ini, dapat dikatakan 
bahwa gaya tarik gravitasi bumi terhadap bulan berfungsi sebagai me-
kanisme penyeimbang atau semacam kontrol umpan balik negatif 
yang membuat sistem stabil dan bulan selalu mengorbit mengelilingi 
bumi. 

Prinsip umpan balik ini menjelaskan bahwa sistem pengajaran 
juga memiliki mekanisme umpan balik. Penilaian dapat dianggap 
sebagai mekanisme umpan balik sebagai penyeimbang yang mem-
buat, membantu, dan menjaga sistem pengajaran tetap stabil. Jika se-
mua siswa menghadiri proses pembelajaran dan kemudian dibiarkan 
tanpa jenis penilaian (baik formatif maupun sumatif), sistem akan 
menjadi tidak stabil dan tidak dapat mencapai tujuannya. Tujuan 
yang dimaksud adalah untuk membantu siswa mengembangkan 
Knowledge, Skill and Attitude (KSA): pengetahuan, keterampilan, dan 
nilai & sikap. Oleh karena itu, dalam sistem instruksi yang jumlah 
pesertanya banyak dan dilaksanakan tanpa adanya pertimbangan dan 
penilaian, sistem pembelajaran tidak mungkin akan memenuhi tuju-
an instruksionalnya. Beberapa kalangan sejak dini telah mengkritik 
kursus online terbuka besar (MOOCs, Massive Open Online Courses) 
karena alasan ini. 
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3. Prinsip order (pesanan) 

Urutan skala sistem biasanya mengacu pada sifat dan fungsi struk-
tural sistem. Sistem dapat dikategorikan dalam skala tingkat sederha-
na sampai tingkat kompleks. Sistem juga dapat dikategorikan sebagai 
skala tidak teratur sampai teratur yang sesuai dengan order (pesanan). 
Mengingat catatan sebelumnya tentang sistem pendidikan sebagai 
kumpulan subsistem, kemudian dapat pula dikategorikan subsistem 
sebagai keadaan dua skala ini (sederhana sampai kompleks, dan tidak 
teratur sampai sesuai order [pesanan]). 

Biasanya, sistem pendidikan akan memiliki subsistem yang rumit, 
tetapi tetap teratur. Orang lain mungkin berpendapat bahwa jika se-
seorang berpikir tentang subsistem pendidikan tingkat kelas, mereka 
lakukan pergeseran dari yang sederhana dan relatif tidak teratur pada 
tingkat dasar ke tingkat yang lebih tinggi, tingkat kompleks, dan lebih 
teratur, ketika seseorang melanjutkan ke tingkat sekunder dan tersier. 

 
D. Teknologi Pendidikan dari Perspektif Sistem  

Teknologi pendidikan adalah area yang menggunakan metode siste-
matis untuk menganalisis masalah pendidikan, merancang, dan meng-
embangkan sistem pengajaran untuk mendukung pembelajaran. 

Sebuah perspektif sistem memandang berbagai elemen dan interaksi 
di sistemik sebuah cara, berfungsi secara tertib, seperti halnya tubuh ma-
nusia sehat yang dengannya berbagai subsistem berfungsi dengan baik. 
Selain itu, perspektif sistemik, desainer instruksional, dan teknologi pen-
didikan, biasanya menggunakan metode dan proses sistematis untuk me-
mastikan sistem pengajaran yang stabil hasil. Pandangan sistemik ini dan 
metode serta proses sistematis terkait yang dimiliki terus berkembang 
dari waktu ke waktu, seperti yang ditunjukkan dalam ikhtisar singkat 
sejarah teknologi pendidikan terkini (lihat Spector & Ren, 2015, untuk 
perawatan yang lebih komprehensif). 
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1. Lima Tahapan Teknologi Pendidikan 
Teknologi pendidikan telah berkembang dari teks sederhana men-

jadi sangat kompleks, terutama kini dengan datangnya teknologi digi-
tal dengan sistem digital interaktif. Tabel 5.1. menggambarkan pan-
dangan yang disederhanakan dari perkembangan itu. Poin penting-
nya adalah sistem pendidikan telah menjadi sangat kompleks, yang 
menghasilkan peningkatan tantangan dalam merancang, mengem-
bangkan, mengimplementasikan dan mendukung sistem ini. 

 
Tabel 5.1. Tahapan sejarah perkembangan teknologi pendidikan 

Fase 
pengembangan 

Komponen Contoh 

Instruksi intuitif 
(abad ke tujuh belas 
sampai abad ke 
delapan belas) 

Guru, murid, buku teks Buku teks dengan teks 
dan gambar, bersama 
dengan objek fisik dan 
model-model 

Instruksi visual 
(abad 19 sd. Abad 
20) 

Komponen sebelumnya 
ditambah dengan visual 
artefak 

Slide dan film “Bisu” 

Instruksi audio 
visual (1920 sd. 
1950) 

masuknya media yang 
lebih kompleks dengan  
Televisi hitam putih 

televisi pendidikan
 

Komunikasi audio 
visual (1950 sd. 
1970) 

sistem jaringan awal
mulai muncul 

PLATO

ICT (1970 sd. 
Sekarang, 2020), 
mobile IoT dengan 
4G dan segera 
menyusul 5G 

media digital, media 
besar  repositori, 
teknologi yang berubah 
dengan cepat 

Sistem komputasi 
interaktif, realitas 
augmented dan virtual, 
media sosial, LFH, hybrid 
learning, blended learning, 
dan lain-lain. 
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2. Sistem Teknologi Pendidikan yang Khas 
Robert Huang, Michael Spektor, dan Junfeng Yang telah menyam-

paikan dalam bukunya, Educational Technology, Apremier for 21st 
Century, bahwa dengan penggunaan teknologi dalam sistem pendidi-
kan, sistem teknologi pendidikan berubah dengan cepat. Sistem tek-
nologi pendidikan khas dikembangkan dari CAI, ICAI, ke ITS, de-
ngan pembelajaran yang lebih personal dan adaptif. Kini, teknologi 
kependidikan semakin banyak disarankan dan ditekankan untuk da-
pat diterapkan. 

Dalam keadan Pandemi Covid-19, penggunan sistem belajar 
online menjadi hal yang tak terhindarkan. Kombinasinya dengan 
sistem pembelajaran tatap muka, kini melahirkan konsep hybrid 
learning dan blended learning system, menjadi hal yang tak 
terhindarkan. Konsep ini akan di sajikan dalam bab yang terpisah. 
a. Instruksi Berbantuan Komputer (CAI) 

Pembentukan Computer Aided Instruction (CAI) dipengaruhi 
oleh pengajaran mesin dan pengajaran program. Pertama kali di-
gunakan dalam pendidikan dan pelatihan selama tahun 1950-an, 
seperti PLATO   
(https://chip.web.ischool.Illinois.edu/people/projects/timeline/19
60won.html).  

Pekerjaan awal dilakukan di International Business Machine 
(IBM) dan diikuti oleh perusahaan komputer mainframe lainnya. 
Hal ini yang dikreasikan oleh Gordon Pask, OM Moore, dan lain-
lain. CAI tumbuh pesat pada 1960-an ketika dana federal untuk 
penelitian dan pengembangan di laboratorium pendidikan dan in-
dustri dilaksanakan  
(http://cehdclass.gmu.edu/ndabbagh/Resources/IDKB/models.ht
ml). 

CAI adalah metode pengajaran yang terdapat interaksi yang di-
sengaja antara pelajar dan perangkat komputer (memiliki materi 
instruksional yang berguna sebagai perangkat lunak) untuk mem-
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bantu pelajar secara individu mencapai tujuan pengajaran yang di-
inginkan, dengan kecepatan dan kemampuannya sendiri, atas pe-
rintah-perintahnya ke komputer (Mangal & Mangal, 2009). Hal 
ini adalah jenis pengajaran yang dibantu atau dilakukan dengan 
bantuan komputer sebagai media pengajaran mesin. 

CAI ditandai sebagai interaksi satu-ke-satu antara sistem kom-
puter dan siswa. Sistem memunculkan respons siswa dan membe-
rikan umpan balik, Hal mana memungkinkan siswa melanjutkan 
dengan langkah mereka sendiri 
(https://www.britannica.com/topik/instruksiberbantuankomputer). 
Namun, CAI juga memiliki beberapa keterbatasan dan kelemah-
an: (1) percakapan manusia-mesin sederhana, (2) penerimaan pa-
sif pengetahuan, (3) gaya belajar tunggal, dan (4) prosedur belajar 
yang stabil. 

Time-Shared Interactive Computer Controlled Information 
Television (TICCIT) adalah sistem CAI utama lainnya yang di-
kembangkan di University of Texas dan Universitas Brigham 
Young dan didanai oleh hibah dari Ilmu Pengetahuan Nasional 
Yayasan pada tahun 1977. Pada Desember 1971, National 
Science Foundation (NSF) Technological Innovations Group 
memberikan kontrak kepada MITER untuk mengembangkan le-
bih lanjut. Sistem TICCIT sebagai sistem instruksi berbantuan 
komputer (CAI) untuk community college. MITER disubkontrak-
kan kepada Laboratorium CAI di University of Texas di Austin 
dan juga kepada Departemen Instruksional. 

Penelitian, pengembangan, dan evaluasi telah dilakukan oleh 
Universitas Brigham Young. Tugasnya adalah untuk menyem-
purnakan antarmuka pengguna dan membuat courseware dalam 
jumlah besar yang diperlukan untuk mengajar kursus bahasa Ing-
gris dan aljabar tingkat perguruan tinggi yang lengkap. Imple-
mentasi percobaan courseware bahasa Inggris dan aljabar ber-
langsung melalui internet. Tahun-tahun penggunaannya pada se-
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kolah dimulai tahun 1975 sampai 1977 dan telah dievaluasi oleh 
Educational Testing Service (ETS) 
(https://en.wikipedia.org/wiki/TICCIT). 

 
b. Instruksi Cerdas Berbantuan Komputer 

Dalam CAI tradisional, komputer hanya digunakan sebagai pe-
nyebar pengetahuan, tetapi tidak memahami pengetahuan yang 
diajarkannya dan tidak memahami siswa di luar parsing sederhana 
terhadap tanggapan yang berbasis teks. Dengan pengembangan 
dan pematangan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence), tekno-
logi AI digunakan lebih banyak dalam sistem CAI yang lebih cang-
gih. Dengan demikian, sistem CAI dapat memahami apa yang dia-
jarkan, bagaimana untuk mengajar, dan bagaimana seorang siswa 
mengalami kemajuan, yang mengarah pada kemunculan instruksi 
dibantu komputer cerdas Intelligence Computer Aided Instruction 
(ICAI). ICAI adalah semacam mode aplikasi.  

CAI didasarkan pada AI, ilmu kognitif dan pemikiran ilmu pe-
ngetahuan. Sedangkan ICAI membangun model kognitif sederha-
na peserta didik dengan menggunakan mapan karakter dan proses 
pemikiran manusia. Melalui sistem ICAI, siswa dapat mempero-
leh pengetahuan melalui pembelajaran adaptif individual. ICAI 
mengubah mode pengajaran tradisional. Para siswa memperoleh 
informasi umpan balik secara real time melalui interaksi manusia-
komputer dan menyesuaikan pembelajaran langkah-langkah aktif. 
Seluruh proses pengajaran bergeser dari yang berpusat pada guru 
menjadi berpusat pada siswa. Pada 1970, sistem ICAI pertama 
yang berpengaruh adalah sistem sarjana yang mengajarkan geogra-
fi Amerika Selatan, yang menciptakan preseden untuk penelitian 
ICAI. 

Sistem ICAI memiliki program komputer yang menggunakan 
teknik kecerdasan buatan AI, misalnya model produksi, rantai 
mundur, dan cara lain untuk mewakili pengetahuan dan melaku-
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kan interaksi dengan siswa untuk merangsang dan mengontrol 
pembelajarannya di bidang pelajaran yang diberikan. Dalam sis-
tem pembelajaran yang cerdas, para siswa secara aktif terlibat de-
ngan lingkungan pendidikan dan minatnya dan kesalahpahaman 
yang terjadi akan mendorong dialog tutorial (Bottino & Molfino, 
1985). Namun, harus ditunjukkan bahwa dari sudut pandang 
pendidikan, sistem ICAI tidak hanya sistem pakar, tetapi mereka 
juga harus mewujudkan model yang sesuai, baik untuk siswa ber-
perilaku dan untuk metodologi pengajaran (Bottino & Molfino, 
1985). 

 
Salah satu sistem ICAI paling awal adalah SCHOLAR, yaitu sis-

tem yang dirancang untuk mengajar geografi Amerika Selatan. Pro-
gram ini menggunakan jaringan wajah dan konsep serta basis data 
yang luas. Sisasli memungkinkan siswa melakukan “inisiatif campur-
an” dialog. Mengizinkan SCHOLAR untuk bertanya kepada siswa 
dan kemudian dengan antarmuka menggunakan bahasa alami yang 
terbatas mengizinkan siswa untuk bertanya tentang sistem. Interaksi 
semacam ini menyoroti SCHOLAR paling maju kualitasnya: kompo-
nen bimbingan dan modul komunikasi terbatas. Dua fitur ini me-
mungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan SCHOLAR (lihat 
Woodward, JP, & Carnine, DW. 1988. “Pengetahuan sebelumnya 
dan instruksi berbantuan komputer yang cerdas”, Jurnal Ketidak-
mampuan Belajar, 21 (3), 131). 

 
3. Sistem Bimbingan Cerdas 

Fitur inovatif ICAI adalah untuk mendukung pembelajaran indi-
vidual bagi siswa. Intelligent tutoring system (ITS) adalah contoh khas 
sistem ICAI. ICAI dan ITS sering digunakan secara bergantian. ITS 
adalah sistem komputer yang bertujuan untuk menyediakan segera 
dan disesuaikan instruksi atau umpan balik kepada peserta didik 
(Psotka, Massey, & Mutter, 1988), yang biasanya tanpa memerlukan 
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intervensi guru. Ini dapat membantu siswa masuk mempelajari ber-
bagai mata pelajaran dengan mengajukan pertanyaan, tanggapan 
parsing, dan penawaran instruksi dan umpan balik yang disesuaikan. 
Selama ekspansi web yang booming dengan cepat, paradigma instruksi 
berbantuan komputer seperti e-learning yang didistribusikan, menye-
diakan platform yang sangat baik untuk ide-ide ITS. ITS adalah sis-
tem teknologi pendidikan yang khas yang mengandung empat kom-
ponen teknologi: (1) model domain, (2) model pelajar, (3) model pe-
dagogis, dan (4) model interaksi. Gambar 5.6 menyajikan arsitektur 
ITS yang khas tersebut. 

 

 
Gambar 5.6. Arsitektur khas model ITS. Diadaptasi dari Ahuja dan Sille (2013) 

 
a. Model Domain 

Istilah “domain” berarti bidang atau lingkup pengetahuan ter-
tentu, seperti aljabar, pemikiran kritis, psikologi dan lain-lain. 
Orang yang memiliki pemahaman mendalam tentang domain di-
sebut pakar domain. Sebuah model domain merupakan ahli do-
main di mana ide, keterampilan dan cara mereka memecahkan ma-
salah domain. Model domain yang bagus menyediakan struktur 

Model Domain Model Pembelajar 

Model Pedagogis 

Model antar muka 

Pembelajar 
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untuk meminimalkan waktu dan memaksimalkan kualitas konten 
(Robert et al., 2013). 

Model domain berisi serangkaian keterampilan, pengetahuan, 
dan strategi topik yang sedang diajarkan. Biasanya berisi pengeta-
huan ahli yang ideal dan juga bug, mal-aturan, dan kesalahpaham-
an yang siswa tunjukkan secara berkala (Robert et al., 2013). 
Model domain terdiri dari konsep, fakta, aturan, dan strategi pe-
mecahan masalah dari domain dalam konteks. Ini berfungsi se-
bagai sumber ahli pengetahuan, standar untuk evaluasi siswa, ki-
nerja, dan diagnosis kesalahan (Ahuja & Sille, 2013). 

 
b. Model Pemelajar 

Dalam hal ini hanya perlu mencatat, merepresentasikan, dan 
melacak karakteristik pemelajar sebelumnya, selama, dan setelah 
belajar. Masalah praktisnya adalah bahwa itu mahal untuk diiden-
tifikasi, melacak, menyimpan, memperbarui, dan kemudian meng-
ambil set variabel universal yang terus tumbuh. 

Masalah pemetaan adalah masalah keselarasan antara variabel 
teoritis dan kode komputer sering tidak jelas, tidak lengkap, atau 
tidak kompatibel. Pemodelan pemelajar adalah landasan pembela-
jaran yang dipersonalisasi. Model pemelajar merupakan represent-
tasi dari sistem penilaian pemelajar individu saat ini, termasuk ke-
salahpahaman, gaya belajar, sifat kepribadian dan afektif bernega-
ra. Sistem menyimpulkan informasi dari interaksi antara sistem 
dan pemelajar (Spector, 2015). 

Model pembelajaran terdiri dari kognitif, afektif, motivasi, dan 
keadaan psikologis lain yang berkembang selama pembelajaran. 
Model pemelajar sering dipandang sebagai hamparan model do-
main yang berubah selama interaksi. Misalnya, pengetahuan 
tracing yang melacak kemajuan pelajar dari masalah ke masalah 
dan membangun profil kekuatan dan kelemahan relatif terhadap 
model domain (Robert et al., 2013). 
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c. Model Pedagogis 
Model pedagogis memilih strategi dan kegiatan yang tepat un-

tuk dipromosikan dalam pembelajaran yang berhasil memberikan 
kemajuan dari pemelajar tertentu dan yang terkait informasi yang 
disimpan dalam model pemelajar (Spector, 2015). Model pedago-
gis menerima informasi dari model domain dan siswa model dan 
perangkat yang mengajarkan strategi dengan tindakan. Model ini 
mengatur interaksi pembelajaran dengan siswa. Model pedagogis 
terkait erat dengan siswa model, yang memanfaatkan pengetahuan 
tentang siswa dan tujuan struktur tutorialnya sendiri, termasuk un-
tuk menyusun kegiatan pedagogik yang akan disajikan. Inilah jejak 
perjalanan kemajuan pelajar, membangun profil kekuatan dan 
kele-mahan relatif terhadap produksi aturan (Ahuja & Sille, 2013). 

Model pedagogis mengambil model domain dan model peme-
lajar sebagai input dan memilih strategi, langkah, dan tindakan 
bimbingan belajar tentang apa yang harus dilakukan guru les selan-
jutnya. Dalam sistem inisiatif campuran, pelajar juga dapat meng-
ambil tindakan, bertanya, atau meminta bantuan (Aleven et al., 
2006). Model pedagogis selalu perlu siap untuk memutuskan “apa 
yang harus dilakukan selanjutnya” pada titik mana pun dan ini di-
tentukan oleh model pedagogis yang menangkap teori pedagogis. 

 
d. Model Antarmuka 

Model antarmuka memutuskan bagaimana menafsirkan input 
pengguna dan kemudian bagaimana memberi tanggapan yang se-
suai. Ini membutuhkan pengetahuan domain spesifik dan bebera-
pa pengetahuan akal sehat tentang dunia. Pelajar dan interaksi sis-
tem secara tradisional diungkapkan oleh teks yang diketik atau diu-
capkan, dan baru-baru ini dengan multimodal interaksi melalui 
klik mouse, sentuhan layar, ekspresi wajah, gerakan mata, dan gera-
kan (Spector, 2015). 
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Model antarmuka pengguna adalah ujung tombak yang berin-
teraksi dari ITS. Hal ini mengintegrasikan semua jenis informasi 
yang diperlukan untuk berinteraksi dengan pelajar, melalui grafik, 
teks, multimedia, keyboard, menu yang digerakkan mouse, dan 
lain-lain. Faktor utama untuk penerimaan pengguna adalah ranah 
pengguna dan presentasi (Ahuja & Sille, 2013). 

User interface yang menafsirkan kontribusi pelajar melalui ber-
bagai masukan media (ucapan, mengetik, mengklik) dan mengha-
silkan keluaran di berbagai media (teks, diagram, animasi, agen). 
Selain manusia dan komputer konvensional fitur antarmuka, bebe-
rapa sistem baru-baru ini telah memasukkan interaksi bahasa ala-
mi, pengenalan ucapan, dan penginderaan emosi pelajar (Robert et 
al., 2013). 
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1. Pendahuluan 

Pada awal tahun 2020, wabah Covid-19 telah memasuki wilayah In-
donesia, dengan banyak korban yang berjatuhan dengan sangat cepat. 
Untuk menghindari menjalarnya wabah dan karena banyak yang tertular 
dan meninggal, Pemerintah bertindak, bukan total lock down atau karan-
tina tapi PPKM (Peraturan Pembatasan Kegiatan Masyarakat) yang di-
berlakukan. Dalam situasi PPKM diberlakukan, kegiatan transportasi se-
perti bus antarkota, kereta api antarkota dan kereta commuter dibatasi 
waktu operasionalnya. Pasar-pasar tradisional dan pasar modern, mal, 
dan yang sejenis sangat dibatasi kegiatannya.PPKM juga berdampak pa-
da proses pendidikan. Tidak terkecuali pelajar dan mahasiswa. Para pela-
jar dan mahasiswa, atau yang lazim dikenal sebagai peserta didik, tidak 
dibolehkan berkerumun, di tempat-tempat umum, di kampus maupun 
di sekitar sekolah.  

BAB 
VI 

TRANSFORMASI 

PEMBELAJARAN  

(HYBRID LEARNING) 
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Kegiatan kuliah dan belajar-mengajar dihentikan hampir total. Kegi-
atan kuliah atau pembelajaran tatap muka didalam kelas—atau media 
tatap muka di luar kelas—(pembelajaran tatap muka, offline learning) ti-
dak dapat dilaksanakan atau diselenggarakan. Peraturan PPKM tersebut 
dilaksanakan untuk menghindari menjalarnya wabah Covid yang lebih 
cepat dan lebih membahayakan kehidupan masyarakat. Akibatnya, ko-
munikasi antara pengajar dan peserta didik yang tatap muka langsung 
tak dapat terlaksana. Kemajuan teknologi pendidikan Pembelajaran 4.0 
dan tak lama lagi akan datang Pembelajaran 5.0, dengan datangnya ge-
nerasi teknologi komunikasi 5.0 akan memberikan peranan komunikasi 
pembelajaran dengan peralatan telekomunikasi berbasis aplikasi Artifici-
al Intelligence (AI) atau kecerdasan buatan. 

Proses komunikasi dalam pembelajaran yang sebelumnnya selama ini 
hampir seluruhnya menggunakan komukasi langsung, tatap muka. Dis-
tance learning atau pembelajaran jarak jauh, adalah pengecualian untuk 
beberapa universitas atau sekolah lanjutan terbuka, yang menggunakan 
instruksi pembelajaran dengan bahan tulisan dan video yang dikirimkan 
via pengiriman buku dan video secara fisik baik dengan jasa Pos Paket 
atau jasa pengiriman fisik lainnya. Juga dapat menggunakan internet, 
email, dan website. Hanya saja pada saat awal, pengiriman video via in-
ternet memerlukan band width (BW) atau lebar pita frekuensi yang be-
sar, dan komunikasi dengan transmisi digital belum lahir, oleh karena 
itu pengiriman tulisan dan video umumnya menggunakan jasa pengiri-
man fisik. Era Digital sebagian telah mampu mengatasi masalah lebar pi-
ta frekuensi. Aplikasi teknologi telekomunikasi seperti WhatsApp (WA) 
dan lain-lain dapat mengirimkan video dengan pita frekuensi yang lebih 
besar, hanya saja masih tetap terbatas. Yang paling populer saat ini ada-
lah dengan aplikasi konferensi video, seperti Cisco webex, Google Meet, 
Google Class, Zoom, Calk dan lain sebagainya. 

Perpaduan antara belajar offline dan online dalam satu proses pembe-
lajaran yang kondusif dikenal sebagai pembelajaran terpadu antara online 
dan offline learning dan pada saat ini disebut juga sebagai blended 
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learning. Blended learning adalah sebagai hybrid learning atau perpaduan 
pembelajaran secara serentak, antara pelajar yang datang ke kelas tatap 
muka, sedangkan yang lainnya mengikuti pembelajaran jarak jauh secara 
paralel dalam waktu bersamaan. 

Tulisan dalam bab ini akan membahas apa yang dimaksud dengan 
hybrid learning. Keuntungan pembelajaran hybrid learning, penggunaan 
waktu dengan efisien, pengalaman peserta didik, penyusunan kelas dan 
aktivitas, perencanaan pelatihan dengan hybrid learning. Menjawab per-
tanyaan-pertanyaan seputar hybrid learning, langkah-langkah pengarah-
an, catatan atau tips untuk berhasil. Selain itu juga dijelaskan kenapa ada 
pembelajaran distance learning yang tidak berhasil alias gagal. 

 
2. Pengertian Hybrid Learning dan Blended Learning 

Hybrid learning adalah model pembelajaran yang sebagaian peserta 
didiknya mengikuti pelajaran di kelas secara personal, sementara yang la-
in mengikuti pembelajaran jarak jauh (remote) atau virtual dari rumah. 
Pendidik atau guru mengajar virtual dan tatap muka menggunakan pera-
latan yang sama seperti peralatan perangkat keras dan perangkat lunak 
konferensi video yang sama. 

Dalam beberapa hal, pembelajaran hybrid juga termasuk elemen pem-
belajaran yang tidak sinkron. Ada yang sedang mengerjakan latihan de-
ngan instruksi rekaman video untuk mendukung sesi kelas tatap muka. 
Dengan perencanaan yang baik, pelatihan hybrid mnyatukan aspek pem-
belajaran terbaik dari personal dan online, yang membuat pendidikan le-
bih tercapai bagi kebanyakan peserta didik. Untuk keberhasilan hybrid 
learning, bagian-bagian dari pelatihan secara hybrid perlu disusun dan 
diatur dalam format pembelajaran, baik bagi pemelajar tatap muka atau 
virtual. 
 
3. Hybrid Learning dan Blended Learning 

Pembelajaran hybrid dan pembelajaran campuran mengandung ele-
men instruksional yang sama. Akan tetapi, keduanya merupakan model 
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pembelajaran yang berbeda, Perbedaan itu terutama didasarkan pada 
proporsi sesi tatap muka dan online dan/atau materi instruksional dalam 
kursus tertentu. 

Banyak orang menggunakan kata “hybrid” dan “campuran” secara 
bergantian, tetapi sebenarnya keduanya memiliki arti yang berbeda. Per-
bedaan itu terutama didasarkan pada proporsi sesi tatap muka dan online 
dan/atau materi instruksional dalam kursus tertentu. 

Pembelajaran campuran menggabungkan pengajaran langsung de-
ngan metode pembelajaran yang asinkron (tidak sinkron). Pada pembela-
jaran asinkron, ada peserta didik yang mengerjakan sendiri latihan virtual 
dan sekalian menonton video instruksional. 

Pembelajran hybrid adalah metoda pengajaran saat guru mengajar se-
cara langsung secara virtual dan tatap muka secara bersamaan. Dalam 
model ini, metode pengajaran asinkron dapat juga digunakan untuk me-
lengkapi instruksi kelas tatap muka yang sinkron. 
 
4. Model Pembelajaran Hybrid 

Model pembelajaran hybrid ada berbagai macam ragamnya, tergan-
tung kepada isi dan harapan instruktur dalam pembelajarannya. Salah 
satu model yang dikembangkan oleh Christensen Institute adalah seba-
gai berikut (lihat gambar 6.1). 
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Gambar 6.1. Model Pembelajaran Hybrid. (Christensen Institute) 

 

Model lain dari hybrid dan blended learning dapat dilihat dari gambar 
berikut.  
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Gambar 6.2 Penyebaran Pembelajaran Campuran Tatap Muka dan Online 

 
5. Manfaat Pembelajaran Hybrid 

Pada umumnya, pembelajaran hybrid dipilih karena fleksibilitas atau 
keluwesan penggunaan waktu. Selain itu, peserta didik dapat terlibat 
langsung berinteraksi sesama mereka dan juga dengan pengajar sebagai-
mana halnya dalam pembelajaran tatap muka. Pelajaran hybrid juga 
memberikan manfaat tentang pembelajaran online, dengn perbandingan 
peserta taap muka dan peserta pembelajaran online yang terstruktur. 

Pengajaran tatap muka diperlukan apabila memang sangat sulit atau 
bahkan tidak dapat dilaksanakan secara online, seperti pelajaran teknik 
olahraga dan semua pelajaran yang memelukan kehadiran secara fisik. 

Sebaran Pembelajaran Online Virtual dan Tatap Muka 
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Diskusi timbal balik, kerja kelompok, presentasi, pekerjaan laboratori-
um dan pengawasan konsep yang lebih dalam, akan lebih mudah dilak-
sanakan dalam tatap muka. Media komunikasi yang bertatap muka lang-
sung, dapat melihat wajah pengajar bagi peserta didik, dan pengajar da-
pat langsung melihat wajah peserta didik yang masih ragu-ragu atau ma-
sih bingung terhadap apa yang dijelaskan. Hubungan imajinasi batin 
dan rasa persaudaraan dapat terbina antara sesama peserta didik dan dari 
peserta didik dengan pengajar. Suatu komunitas yang sukar terbentuk 
dengan pembelajaran online. 

Pembelajaran online akan dapat lebih bermanfaat karena peserta didik 
dapat mengembangkan dan mengekspolasi secara mandiri, berkolaborasi 
secara inovatif, meningkatnya literasi informasi dan teknologi yang 
muncul dan oleh karenanya penguasaan konten yang lebih baik dan le-
bih mendalam. Peserta didik dapat mengulang untuk membaca artikel 
dan menonton video materi pembelajaran, sampai akhirnya ia dapat 
menjawab semua masalah yang ditanyakan dalam soal-soal pertanyaan 
dan evaluasi. Peserta didik akan memahami konten materi yang dipela-
jari, dan lebih jauh mengeksplorasi materi secara kontinyu, lebih megua-
sai menyusun dialog secara tertulis. Dan yang lebih jauh lagi, peserta di-
dik dapat melakukannya dalam waktu yang luwes, kapan saja dan di 
mana saja. Bagi mereka yang tidak nyaman di kelas yang banyak orang, 
ia akan berkembang sebagai kontributor pelajaran online. Semuanya di-
sesuaikan dengan kebutuhan individu peserta didik. 

Dari dua format pembelajaan di atas, dapat dibuat perbandingan se-   
bagai berikut: 
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Tabel 6.1. Pembelajaran hybrid dan tatap muka 

Tatap Muka Baik untuk: Online Baik untuk: 
Membanguna pertemanan dan 
sosialisasi, komuniksi non-verbal 

Mempertahankan hubungan 
keeratan antarkelompok 

Mendefinisikan tugas Wacana refleksi tentang tugas 
Mengasosiasikan harapan dan 
tanggung jawab 

Pencapain yang lebih luas, 
analisis kritis. 

Mendiagnosa masalah secara 
konseptual dan memberikan 
feedback segera secara adaptif 

Belajar dan berlatih mandiri 

Jajak pendapat Kuis Penilaian diri dan umpan 
balik atau feedback 

Bermain peran Penilaian otomatis dari test 
pilihan ganda, B-S, isian dan esai 
tertulis. 

Demonstasi peserta didik dan 
ketrampilan psikomotor 

Membuat garis besar konten, 
membuat blok-blok konten dan 
membuat modul pembelajaran. 

 
Pada bagian ini akan diuraikan secara khusus manfaat pembelajaran 

hybrid. Pelajaran tatap muka dan online memiliki kelebihan dan keku-
rangan masing-masing. Pembelajaran hybrid dalah untuk menyatukan 
keduanya sehingga memperoleh manfaat yang lebih baik. Manfaat Pem-
belajaran hybrid adalah: 
a. Pengalaman belajar yang lebih fleksibel atau lebih luwes 

Banyak sekolah beralih ke pembelajaran hybrid untuk fleksibilitas: 
jadwal belajar, kolaborasi dan komunikasi antara teman sebaya dan in-
struktur mereka. Untuk siswa yang tidak dapat menghadiri kelas secara 
langsung, lingkungan pembelajaran hybrid memungkinkan mereka un-
tuk belajar secara virtal dari jarak jauh dari rumah, di mana saja dan ka-
pan saja. 
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b. Peluang komunikasi sinkron 
Beberapa pengalaman belajar yang cocok dengan kedekatan dan kein-

timan diskusi akademik secara langsung. Aspek tatap muka dari pembe-
lajaran hybrid memperoleh manfaat dari kesempatan untuk terlibat seca-
ra real-time antara rekan-rekan. 

Waktu ini paling baik digunakan untuk kerja kelompok yang sin-
kron, presentasi dengan porsi tanya jawab, dan percakapan mendalam. 
Manfaatkan waktu tatap muka yang di miliki bersama untuk memben-
tuk hubungan akademis yang bermakna, dan kemudian dibawa hubung-
an itu secara online. 
c. Kebebasan eksplorasi akademik secara mandiri 

Pembelajaran online hadir dengan banyak kebebasan. Peserta didik 
atau siswa yang unggul dalam manajemen diri dan pembelajaran mandiri 
akan berkembang di bawah kebebasan ini: kebebasan untuk belajar dari 
lokasi yang mereka pilih, kebebasan untuk meninjau kembali materi be-
berapa kali dengan kecepatan apa pun, dan kebebasan untuk mengem-
bangkan pemahaman yang mendalam. 
d. Pengunaan sumber daya yag lebih efisien 

Sama seperti saat menghadiri rapat yang Anda dapat berupa email, 
menghadiri kelas tatap muka di mana semua siswa melakukan pekerjaan 
virtual individu dapat membuat frustrasi. Saat merencanakan silabus dan 
menjadwalkan kelas mana yang akan berlangsung online dan mana yang 
tatap muka, pertimbangkan sumber daya apa yang diperlukan untuk se-
tiap pelajaran dan rencanakan dengan tepat, optimalkan penggunaan 
sumber daya. 

Ruang kelas dapat digunakan setengah kapasitas tempat duduk, yang 
dapat dibuat lebih efisien karena siswa yang hadir mungkin hanya 50 
persen saja, atau bahkan hanya 25 persen saja, tergantung perencanaan 
model sebaran hybrid konten pembelajarannya. Demikian juga ruang 
parkir menjadi lebih besar, lalu lintas antarrumah dan kampus berku-
rang, trafik lalu lintas jalan raya menjadi lebih lancar dan mengurangi 
kemacetan, sehingga menjadikan pembelajaran hybrid lebih efisien. 
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Model pembelajaran hybrid dapat dilihat dan diperoleh dari pedoman 
buku kerja pengajaran hybrid yang diterbitkan oleh College of Dupage. 
Dalam pemodelan ini memberi petunjuk langkah demi langkah dalam 
mempersiapkan kelas hybrid. 
 
6. Susunan Kelas Pembelajaran Hybrid 

Saat menyusun kursus hibrida baru, pastikan memperoleh cukup 
waktu untuk merencanakan materi dan kegiatan. Fokus perencanaan ke-
las hybrid adalah untuk memastikan bahwa setiap tugas dilakukan dalam 
format yang benar, berbeda dengan kelas tatap muka atau online yang 
ekstrim bahwa pengajar dapat memahami dan mengetahui media setiap 
tugas. 

Bagaimana menentukan bahan, mana yang paling baik disajikan me-
lalui media mana? Perbadingan kelas tatap muka dan virtual? Pertama, 
kumpulkan materi pembelajran. Kemudian, ikuti panduan langkah de-
mi langkah yang disajikan dalam poin 7 berikut ini. 
 
7. Lingkungan Pembelajaran yang Baik 

Banyak penelitian yang menyatakan bahwa lingkungan dalam pem-
belajaran akan memengaruhi hasil belajar, sehingga diperlukan cara un-
tuk menciptakan lingkungan yang baik. Cara yang dapat dilakukan an-
tara lain: 
a. Tetapkan tujuan semester 

Apa yang direncanakan untuk dicapai dengan kelas hybrid? Dengan 
menetapkan tujuan jangka panjang dan pendek untuk diri sendiri dan 
kelas, pengajar atau guru dapat menjelaskan harapan utama kepada sis-
wa. 

Tentukan tujuan dan penilaiannya yang sesuai, dan bekerja mundur 
untuk menyusun sisa pebelajaran. Pelacakan mundur dari akhir semester 
ke sesi pertama akan memastikan bahwa semua tugas dan materi untuk 
melayani pembelajaran secara langsung. 
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b. Memetakan Pembelajaran 
Sekarang, setelah Anda menentukan tujuan kursus Anda, dan penilai-

an untuk siswa Anda, Anda harus memetakan cara mereka akan menavi-
gasi kelas Anda. Buat bagan, tabel, garis waktu, atau alat visual lain untuk 
menguraikan modul Anda, dan aktivitas serta sumbernya masing-ma-
sing, dalam urutan kronologis. Dengan memetakan kursus Anda secara 
visual, akan lebih mudah bagi Anda untuk menemukan lubang kursus 
atau aktivitas yang kurang berkembang. 

 
c. Tetapkan tujuan pembelajaran, kegiatan tatap muka atau online 

Setelah mentapkan seperti apa model pembelajaran Anda, lanjutkan 
dengan mempertimbangkan mana yang tatap muka dan mana yang on-
line. Waktu kelas tatap muka harus disedakan untuk kegiatan berikut: 

1) Kelompok sinkron pada saat jajak pendapat (brain storming) 
2) Mengomunikasikan harapan kelas 
3) Menguraikan tanggung jawab individu 
4) Membangun kolaboratif, lingkungan belaar berbasis kepada ke-

percayaan 
5) Pemanggilan dan presentasi rspon atau tanggapan 
6) Memberikan umpan balik atau feedback kepada siswa. 

 
Tips: Ingat, waktu tatap muka yang sinkron dapat terjadi secara lang-

sung, atau secara virtual. Jika beberapa siswa berada di kelas, sementara 
yang lain belajar dari rumah, gunakan alat konferensi video untuk terhu-
bung satu sama lain. 

 
d. Tentukan porsi atau bagian pelajaran yang online 

Anda akan melihat bahwa salah satu elemen utama dari kursus hi-
brida Anda yang tidak disebutkan di bagian tatap muka adalah penyam-
paian informasi. Sementara waktu tatap muka dicadangkan untuk disku-
si sinkron dan kelompok, sebagian besar tugas pribadi akan dilakukan 
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secara virtual. Selain itu, aktivitas lain yang membentuk bagian online 
dari kelas hybrid Anda dapat mencakup: 

1) Self-mondar-mandir dalam belajar dan aktivitas diselesaikan 
2) Program penentuan peringkat otomatis seperti pilihan ganda, sa-

lah benar, menjodohkan, isian, dan esai 
3) Kelompok diskusi yang tidak sinkron 
4) Penulisan analisis kritis dan wacana bijaksana 
5) Video atau konsumsi konten aural. 

 
e. Buat sumber konten 

Setelah memetakan modul dalam pembelajaran, selanjutnya harus 
membuat dan mencari sumber konten yang akan digunakan oleh siswa. 
Inilah saatnya untuk membuat tugas, menemukan semua bahan bacaan, 
mencari sumber konten video, dan menyelesaikan silabus. Jika sekolah 
memiliki pengalaman dengan kelas hybrid, mengadaptasi sumber daya 
yang diarsipkan dan menyesuaikannya agar sesuai dengan struktur kelas 
adalah saat yang tepat untuk memulai. Sumber daya dapat ditemukan di 
situs web pendidikan unggulan dan mengelola forum diskusi. 

 
f. Adakan Uji coba rencana pembelajaran 

Sebagai pengajar Anda telah berhasil menciptakan lingkungan pem-
belajaran hybrid yang sukses. Sebelum pembelajaran dimulai, yang masih 
perlu diperhatikan adalah melakukan uji coba bagian pembelajaran on-
line. Jika ingin pembelajaran lancar dan dapat diakses, tanpa mengalami 
hambatan kecepatan teknologi yang mengejutkan di sepanjang jalan di-
hindari dengan melakukan uji coba. Jika memungkinkan, mintalah sesa-
ma anggota fakultas, pengajar, atau mantan siswa tepercaya untuk meng-
uji proses pembelajaran tersebut untuk Anda. Memiliki mata ekstra pada 
pembelajaran selalu merupakan ide yang baik, dan mereka yang tidak 
terbiasa dengan pembuatan pembelajaran seperti ini, akan terlihat hal itu 
lebih cenderung seperti daerah area abu-abu dan tidak jelas. 
 



BAB VI | TRANSFORMASI PEMBELAJARAN (HYBRID LEARNING) 

 

107 

8. Tips atau Kiat Melaksanakan Pembelajaran Hybrid 
Untuk memastikan keberhasilan pembelajaran hybrid, berikut ini di-

berikan beberapa tips atau cara yang baik untuk dipedomani, sebagai be-
rikut: 

a. Jangan segan dan takut untuk mendesain ulang. Peta pembelajaran 
yang dibuat harus tidak kaku. Pada saat menjalankan pembelajaran 
semester, ambillah kekuatan yang ada dan desain ulang bedarkan 
kekuatan itu. Akomodasikan untuk mendesian ulang dari bagian-
bagian yang lemah yang terungkap dan muncul, selama proses pem-
belajaran berlangsung. 

b. Gunakan pekerjaan online untuk menawarkan rencana pembelajar-
an yang ditargetkan pengembangannya. Dapat saja pengajaran satu 
persatu bagi masing-masing siswa. 

c. Berikan opsi pembelajaran dengan handphone atau laptop tersendiri 
dengan pengawasa yang direncanakan. 

d. Bersikaplah terbuka untuk menerima feedback atau umpan balik, 
dan benar-benar belajar dari pengalaman siswa. 

e. Jangan membebani tugas yang berlebihan secara online, hanya kare-
na dapat dikerjakan kapan saja dan di mana saja. Bukan berarti wak-
tu yang dibutuhkan lebih sedikit dari pemberian tugas pada pembe-
lajaran tatap muka. 

f. Padukan atau integrasikan pembelajaran online dan pembelajaran 
tatap muka. Pembelajaran hybrid yang sukses adalah sama efektifnya 
atau bahkan harus melebih pembelajaran tatap muka. 

g. Jika sudah mengenal komunitas pembelajaran hybrid, bekerja sama 
dan berkolaborasilah dengan mereka. Hal yang sangat berguna un-
tuk saling menambah pengalaman dan secara inkubasi akan me-
ngembangkan pengetahuan tentang pembelajaran hybrid ini. 

h. Jelaskan tujuan dan harapan kelas pembelajaran hybrid ini. Jika 
format seperti ini masih baru bagi pengajar, kemungkian besar hal 
ini juga baru bagi para siswa. 
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i. Berikan peserta didik atau siswa tentang kiat-kiat manajemen diri, 
berikan mereka buku-buku tentang pengendalian diri dan perenca-
naan masa depannya. 

j. Jika di sekolah atau di universiatas ada help desk, hubungkan siswa 
ke help desk ini dan ajarkan kepada mereka prosedur penyelesaian 
masalah-masalah teknis dan masalah aplikasi apa pun yang bertalian 
dengan hal tersebut. 

 
Sama halnya dengan akademisi yang telah merangkul pembelajaran 

hybrid, demikian juga bagi siswa yang kelak akan memasuki dunia mo-
dern dengan pengalamannya selama mengkuti pembelajaran hybrid ini. 
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