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LANDASAN TEORETIS: TEKNOLOGI 

INFORMASI DAN PEMBELAJARAN MODERN 

 
A. DEFINISI TEKNOLOGI INFORMASI DALAM PENDIDIKAN 

Teknologi Informasi (TI) dalam pendidikan mengacu pada penggunaan berbagai 

perangkat dan sistem digital yang mendukung dan meningkatkan proses 

pembelajaran, pengajaran, serta manajemen pendidikan. TI mencakup perangkat 

keras (hardware) seperti komputer, tablet, dan smartphone, serta perangkat lunak 

(software) yang memungkinkan pengolahan data, distribusi informasi, dan interaksi 

antar pengguna (Korenova, 2015; Johri and Misra, 2018; Aivaz and Teodorescu, 2023). 

Dalam konteks pendidikan, TI juga mencakup platform pembelajaran daring, 

aplikasi berbasis web, dan berbagai alat digital lainnya yang memfasilitasi 

pembelajaran dan kolaborasi. 

Perangkat keras dalam TI pendidikan terdiri dari alat fisik yang digunakan 

untuk mengakses dan memproses informasi. Ini termasuk komputer desktop, 

laptop, tablet, proyektor, dan perangkat lainnya seperti papan interaktif digital. 

Perangkat keras ini memungkinkan siswa dan pengajar untuk berinteraksi dengan 

berbagai jenis materi pembelajaran, seperti video, gambar, dan teks, serta untuk 

terhubung dengan platform pembelajaran daring. Dengan adanya perangkat keras 

ini, materi pembelajaran tidak hanya disampaikan secara konvensional melalui 

buku teks atau ceramah, tetapi juga melalui media digital yang lebih menarik dan 

interaktif. 
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TEKNOLOGI INFORMASI SEBAGAI  

KATALIS TRANSFORMASI PENDIDIKAN 

 
A. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah menjadi katalis utama dalam 

transformasi pendidikan di era digital saat ini. Teknologi tidak lagi sekadar alat 

bantu, melainkan telah berperan sebagai penggerak perubahan mendasar dalam 

sistem, metode, dan ekosistem pembelajaran. Integrasi teknologi informasi dalam 

dunia pendidikan memungkinkan akses informasi yang lebih luas, fleksibel, dan 

tanpa batas geografis maupun waktu. Melalui internet, siswa dan guru dapat 

mengakses berbagai sumber daya pendidikan, seperti e-book, jurnal daring, video 

pembelajaran, dan platform e-learning, sehingga proses belajar-mengajar menjadi 

lebih dinamis dan adaptif. (Wang et al., 2023) 

Selain itu, pemanfaatan teknologi informasi telah mengubah paradigma 

pembelajaran dari metode konvensional menuju pembelajaran berbasis digital yang 

lebih interaktif dan personal. Inovasi seperti pembelajaran daring, blended learning, 

dan penggunaan aplikasi pendidikan memperkaya pengalaman belajar, 

meningkatkan motivasi, serta memperdalam pemahaman siswa terhadap materi. 

Teknologi juga memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi antara siswa, guru, dan 

institusi pendidikan melalui berbagai platform digital, memungkinkan pertukaran 

ide dan diskusi kelompok secara virtual. (Yusuf, Julianingsih and Ramadhani, 2023) 

Transformasi pendidikan berbasis teknologi informasi juga berkontribusi pada 

peningkatan efektivitas, efisiensi, dan pemerataan akses pendidikan. Sistem 

informasi akademik, ujian daring, serta analitik pembelajaran memberikan umpan 
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MODEL DESAIN PEMBELAJARAN  

BERBASIS TEKNOLOGI 

 
A. DEFINISI MODEL DESAIN PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI  

Model desain pembelajaran yang memanfaatkan teknologi mengacu pada suatu 

kerangka yang menggabungkan berbagai alat, sumber daya, dan aplikasi teknologi 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efisien, menarik, dan sesuai 

dengan kebutuhan setiap individu. Dalam hal ini, teknologi meliputi perangkat 

keras seperti komputer, tablet, dan ponsel pintar, serta perangkat lunak seperti 

platform untuk pembelajaran daring (LMS), aplikasi edukasi, dan alat komunikasi 

berbasis internet (Mukhid, 2023). Integrasi teknologi ini dimaksudkan untuk 

mendukung berbagai pendekatan pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan 

siswa yang berbeda-beda dan membantu pencapaian tujuan pendidikan yang lebih 

optimal. 

Pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya melibatkan penggunaan alat digital, 

tetapi juga berfokus pada pengembangan metodologi dan strategi pengajaran yang 

sesuai dengan perkembangan teknologi. Teknologi disini berfungsi sebagai sarana 

untuk memperkaya materi pembelajaran, menciptakan interaksi yang lebih dinamis 

antara pengajar dan siswa, serta memperluas aksesibilitas pendidikan (Ridwan et al., 

2024). Secara garis besar, teknologi dalam desain pembelajaran ini tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai pendorong perubahan dalam cara 

pembelajaran disampaikan dan diterima oleh siswa  
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TEKNOLOGI CLOUD DAN  

PEMBELAJARAN KOLABORATIF 

 
A. FONDASI CLOUD COMPUTING DALAM PENDIDIKAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Salah 

satu inovasi yang sangat berdampak adalah komputasi awan (cloud computing). 

Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk mengakses dan menggunakan 

sumber daya komputasi seperti penyimpanan data, aplikasi, dan kekuatan 

pemrosesan melalui jaringan internet. 

Konsep cloud computing berakar dari ide penyederhanaan infrastruktur teknologi 

informasi. Dalam konteks pendidikan, cloud computing telah membuka peluang 

besar untuk memperluas akses terhadap teknologi pembelajaran yang sebelumnya 

mahal dan kompleks. Dengan cloud, institusi pendidikan tidak perlu lagi membeli 

perangkat keras yang mahal atau memelihara server sendiri. Sebagai gantinya, 

mereka dapat menyewa layanan dari penyedia cloud seperti Amazon Web Services 

(AWS), Microsoft Azure, atau Google Cloud Platform. 

Menurut definisi dari National Institute of Standards and Technology (NIST) (Mell 

and Grance, n.d., 2011), cloud computing memiliki lima karakteristik utama: layanan 

mandiri sesuai permintaan (on-demand self-service), akses jaringan luas (broad network 

access), penggabungan sumber daya (resource pooling), elastisitas cepat (rapid 

elasticity), dan layanan terukur (measured service). Kelima karakteristik ini 

memungkinkan pengelolaan sumber daya TI yang lebih efisien dan fleksibel, 

terutama dalam lingkungan pendidikan yang dinamis. 
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PERSONALISASI PEMBELAJARAN  

MELALUI TEKNOLOGI ADAPTIF 

 
A. PENGERTIAN PERSONALISASI PEMBELAJARAN 

Personalisasi pembelajaran adalah pendekatan yang menyesuaikan proses 

pembelajaran berdasarkan kebutuhan, minat, kemampuan, dan gaya belajar 

individu peserta didik. Tujuan utama dari personalisasi ini adalah memastikan 

setiap peserta didik mendapat pengalaman belajar yang optimal dan relevan. 

personifikasi ini dikuatkan oleh mekanisme adaptif, yaitu kemampuan teknologi 

untuk merespons dan menyesuaikan proses belajar secara dinamis terhadap 

kebutuhan setiap peserta didik(Osadchyi et al., 2020). Berbeda dengan diferensiasi, 

yang mengelompokkan peserta didik berdasarkan karakteristik umum, dan 

individualisasi, yang menyesuaikan waktu belajar, personalisasi menekankan pada 

pembelajaran yang dirancang secara unik untuk masing-masing individu. 

 
Gambar 5.1 Personalisasi Pembelajaran 
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REALITAS VIRTUAL DAN AUGMENTED 

DALAM PEMBELAJARAN IMERSIF  

 
A. PENGANTAR 

Dunia pendidikan tengah mengalami transformasi fundamental yang didorong 

oleh akselerasi perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Era digital telah 

mengubah cara kita mengakses informasi, berinteraksi, dan yang terpenting, cara 

kita belajar (Asad et al., 2021). Model pembelajaran konvensional yang didominasi 

oleh transfer pengetahuan satu arah semakin dirasa kurang relevan dalam 

menyiapkan peserta didik menghadapi kompleksitas tantangan abad ke-21 

(Raitskaya & Tikhonova, 2019). Kebutuhan akan metode pembelajaran yang lebih 

menarik, relevan, dan mampu membekali peserta didik dengan keterampilan 

berpikir kritis (Hernandez-de-Menendez et al., 2020), kolaborasi (Emara et al., 2021), 

dan pemecahan masalah (Gonzalez & Martins, 2014) menjadi semakin mendesak. 

Dalam konteks inilah, integrasi teknologi informasi dalam desain pembelajaran 

modern bukan lagi pilihan, melainkan suatu keniscayaan. 

Salah satu area yang menunjukkan potensi revolusioner dalam pendidikan 

adalah teknologi imersif (Kamińska et al., 2019). Pembelajaran imersif merujuk pada 

pengalaman belajar yang menempatkan peserta didik dalam lingkungan atau 

situasi yang terasa nyata dan autentik (Guttentag, 2010), memungkinkan interaksi 

yang mendalam dan keterlibatan multiindera (Mikropoulos & Natsis, 2011). 

Pendekatan ini bertujuan untuk menjembatani kesenjangan antara teori di dalam 

kelas dan aplikasi di dunia nyata (Apiola & Sutinen, 2021), menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan teringat. Pentingnya pembelajaran 
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TEKNOLOGI MOBILE  

DAN PEMBELAJARAN UBIQUITOUS 

 
A. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi mobile telah mendorong transformasi besar dalam 

akses dan metode pendidikan. Menurut laporan Investor.id, jumlah pengguna 

ponsel pintar di Indonesia diperkirakan mencapai 194,26 juta orang pada tahun 2024, 

meningkat sekitar 4,23 juta atau 2,23% dibandingkan tahun sebelumnya yang 

tercatat 190,03 juta. Pertumbuhan ini sebagian besar didorong oleh pergeseran 

masyarakat ke penggunaan perangkat yang lebih canggih, seiring dengan semakin 

meratanya akses internet di berbagai wilayah Indonesia. Berdasarkan data dari 

berbagai sumber seperti Statista, Newzoo, dan OuterBoxDesign, Indonesia kini 

menempati posisi keempat tertinggi di dunia dalam jumlah pengguna smartphone, 

setelah Tiongkok, India, dan Amerika Serikat. Sebagai perbandingan, pada tahun 

yang sama, jumlah pengguna smartphone di Tiongkok telah melampaui 1 miliar, 

diikuti oleh India sekitar 700 juta, dan Amerika Serikat sekitar 316 juta pengguna 

(Investor.id 2025). Tren ini menunjukkan peningkatan tajam dibanding pertengahan 

dekade lalu, ketika pengguna smartphone global masih di kisaran 3–4 miliar.  

Peningkatan masif jumlah pengguna smartphone tersebut menciptakan peluang 

besar bagi penyebaran pendidikan secara mobile dan fleksibel. Apalagi pasca 

pandemi COVID-19, kebutuhan akan model pendidikan yang luwes dan dapat 

berlangsung kapan saja di mana saja makin mendesak. Pandemi memaksa 

perpindahan mendadak ke pembelajaran jarak jauh di seluruh dunia tidak 

terkecuali di Indonesia, sekaligus membuka mata kita akan pentingnya sistem 
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ANALITIK PEMBELAJARAN  

UNTUK PENGAMBILAN KEPUTUSAN 

 
A. KONSEP DAN RUANG LINGKUP ANALITIK PEMBELAJARAN  

Analitik pembelajaran (learning analytics) merupakan bidang interdisipliner yang 

memanfaatkan pendekatan berbasis data untuk memahami dan mengoptimalkan 

proses belajar serta lingkungan tempat pembelajaran berlangsung. Definisi populer 

dari Society for Learning Analytics Research (SoLAR) menyatakan bahwa analitik 

pembelajaran melibatkan pengukuran, pengumpulan, analisis, dan pelaporan data 

tentang peserta didik dan konteks belajar mereka, dengan tujuan meningkatkan 

pemahaman dan hasil pembelajaran. Dalam pengembangan terbaru, menyusun 

kerangka konseptual yang mengintegrasikan dimensi komputasional dan pedagogis 

untuk merancang sistem analitik pembelajaran yang dapat dioperasikan secara 

sistemik oleh institusi pendidikan tinggi (Nguyen et al., 2021). 

Ruang lingkup analitik pembelajaran meliputi aktivitas pemantauan keterlibatan 

mahasiswa, pelacakan capaian pembelajaran, prediksi keberhasilan akademik, serta 

pemberian umpan balik secara real-time. (Banihashem, 2020) menyebutkan bahwa 

analitik pembelajaran terdiri dari empat komponen utama: pengumpulan data, 

pemrosesan informasi, visualisasi dan interpretasi, serta tindakan berbasis data 

untuk optimalisasi pembelajaran. Melalui pendekatan tersebut, analitik 

pembelajaran dapat menginformasikan keputusan strategis, baik oleh pengajar, 

administrator, maupun peserta didik sendiri. 
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GAMIFIKASI DAN PEMBELAJARAN 

BERBASIS PERMAINAN 

 
A. PENGENALAN GAMIFIKASI 

Desain pembelajaran berbasis permainan kini menjadi pendekatan penting 

dalam dunia pendidikan. Untuk menerapkannya secara efektif, pendidik dan 

praktisi perlu memahami definisi serta konsep dasar yang membentuk gamifikasi 

dan pembelajaran berbasis permainan. 

 

1. Definisi Gamifikasi 

Pemahaman terhadap definisi dan konsep dasar dalam desain pembelajaran 

berbasis permainan menjadi hal yang esensial bagi para pendidik, dosen, serta 

praktisi pendidikan. Gamifikasi, yang berasal dari istilah “game” dan “gamification”, 
mengacu pada penerapan elemen-elemen permainan ke dalam konteks non-

permainan dengan tujuan untuk meningkatkan keterlibatan serta motivasi peserta 

didik (Fatta et al., 2019). Konsep ini menitikberatkan pada penggunaan mekanisme 

permainan, seperti pemberian poin, pencapaian level, dan penyajian tantangan, 

guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 

bermakna (Zamri & Tan, 2022). Di sisi lain, pembelajaran berbasis permainan 

merujuk pada pemanfaatan permainan sebagai sarana atau pendekatan pedagogis 

untuk mencapai tujuan-tujuan pembelajaran tertentu. Dalam konteks ini, permainan 

tidak hanya berfungsi sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai media edukatif yang 

efektif untuk menyampaikan materi pembelajaran secara menarik dan mudah 

dipahami (Gruber & Faßbender, 2025) . 
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KECERDASAN BUATAN DAN  

SISTEM PEMBELAJARAN CERDAS 

 
Kecerdasan Buatan (AI) merupakan teknologi yang berkembang pesat dalam 

beberapa dekade terakhir dan memiliki potensi besar dalam dunia pendidikan. 

Pada bab ini, kita akan membahas tentang bagaimana AI dapat diterapkan dalam 

desain pembelajaran modern, serta bagaimana sistem pembelajaran cerdas 

(Intelligent Learning Systems) dapat membantu meningkatkan kualitas pendidikan 

(Dong et al., 2022). 

 

A. KONSEP KECERDASAN BUATAN DALAM PENDIDIKAN 

Kecerdasan Buatan adalah bidang dalam ilmu komputer yang berfokus pada 

penciptaan mesin yang dapat meniru perilaku cerdas manusia, seperti pembelajaran, 

pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan (Kennedy and Wanless, 2022; 

Mallik, 2022; Singh, 2022). AI menggunakan algoritma pembelajaran mesin (machine 

learning) untuk menganalisis data besar dan membuat keputusan berdasarkan 

informasi yang tersedia. Dalam konteks pendidikan, AI memungkinkan 

pembelajaran yang lebih personal, adaptif, dan efisien. 

Kecerdasan Buatan dalam pendidikan merujuk pada penggunaan algoritma dan 

model untuk membuat keputusan berbasis data dalam lingkungan 

pembelajaran(Chen et al., 2020). Beberapa konsep utama terkait AI dalam 

pendidikan antara lain: 
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INTEGRASI MEDIA SOSIAL DAN  

ALAT WEB 2.0 DALAM PEMBELAJARAN  

 

 

 
Gambar 11.1 Integrasi Media Sosial dalam Proses Pembelajaran 

Sumber: kopipagi.net 

 

A. PENGGUNAAN MEDIA SOSIAL UNTUK PEMBELAJARAN BLENDED 

1. Definisi Blanded Learning 

Blended learning merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang 

menggabungkan metode tatap muka di kelas tradisional dengan pembelajaran 

berbasis digital. Dalam model ini, proses belajar mengajar secara langsung tetap 

dipertahankan, namun sebagian materi disampaikan melalui platform online. 

Pendekatan ini tidak hanya digunakan dalam dunia pendidikan, tetapi juga telah 
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EVALUASI EFEKTIVITAS DAN 

KEBERLANJUTAN INTEGRASI TEKNOLOGI  

 

 

 
Gambar 12.1 Integrasi Teknologi 

Sumber: jakarta.telkomuniversity.ac.id 

 

A. PERKEMBANGAN TEKNOLOGI DALAM PENDIDIKAN 

Integrasi teknologi dalam pendidikan telah mengalami perkembangan yang 

sangat signifikan sejak era 1990-an, yang diawali dengan munculnya internet serta 

platform pembelajaran daring yang memungkinkan siswa dan guru dapat terhubung 

secara global tanpa batasan geografis. Perkembangan teknologi ini tidak hanya 

berhenti di sana, tetapi terus mengalami kemajuan pesat di abad ke-21 dengan 
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Universitas Teknologi Digital Indonesia, Yogyakarta. Saat ini, penulis sedang 

menempuh Program Doktor Ilmu Teknik di Universitas Negeri Yogyakarta. Selain 

perannya di dunia industri, penulis juga tercatat sebagai dosen tetap di Universitas 

Muhammadiyah Sampit. 

Selama kariernya, penulis telah memperoleh berbagai sertifikasi internasional 

yang mengakui keahliannya di bidang teknologi informasi, termasuk Microsoft 

Certified IT Professional (MCITP), Cisco Certified Network Associate (CCNA), dan 

Juniper Networks Certified Associate (JNCIA). Penulis memiliki minat besar dalam 

penelitian dan integrasi produk IT terbaru dengan proses bisnis, serta memiliki 

pemahaman mendalam tentang administrasi sistem, keamanan IT, dan jaringan 
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Asep Yusapra Salim, S.T., M.Kom.  

Penulis lahir di Tasikmalaya pada tanggal 22 Februari 1992. Ia 

Lulus pada tahun 2024 hingga mendapat gelar Magister Komputer 

di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer LIKMI 

Bandung. Saat ini ia tercatat sebagai Dosen Tetap Program Studi 

Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Kartamulia 

Purwakarta. Selain mengajar ia aktif dalam kegiatan Tridharma 

lainnya diantaranya ialah Penelitian dan Pengabdian. Saat ini ia pun diamanahi 

sebagai Ketua Program Studi (Ka. Prodi) Sistem Informasi, memiliki tugas 

Menyusun rencana strategis dan rencana kerja tahunan program studi. Merancang 

kurikulum sesuai dengan kebutuhan dunia kerja dan standar nasional/internasional. 

Menyusun jadwal perkuliahan, ujian, dan pembimbingan akademik. Menyusun 

beban kerja dosen (BKD). Mengusulkan kebutuhan tenaga pengajar dan 

pengembangan dosen. Mengawasi pembimbingan akademik dan tugas akhir. 

Menyelesaikan masalah akademik yang dihadapi mahasiswa. Menyusun dokumen 

akreditasi program studi. Memonitor dan mengevaluasi capaian pembelajaran 

lulusan. Menyusun dan mengelola anggaran program studi. Mengelola data 

akademik dan administratif program studi. Berkoordinasi dengan dekanat, lembaga 

internal, dan unit lain di kampus. Menjalin kerjasama dengan mitra industri, alumni, 

dan institusi lain. Mengembangkan program magang, penelitian kolaboratif, atau 

pengabdian kepada masyarakat. Penulis pun adalah seorang Ayah dari satu orang 

Putra yang saat ini mulai beranjak ke bangku Sekolah Dasar. Hal yang membuatnya 

bangga menjadi seorang Ayah adalah ia bisa tetap mendidik anaknya dan tetap bisa 

menjalankan tugasnya sebagai seorang Dosen 

 

Erna Haerani, S.T., M.Kom.  

Penulis merupakan dosen dan seorang ahli di bidang Sistem 

Perilaku Cerdas (Intelligent Behavior Systems), dengan fokus pada 

pengembangan dan implementasi sistem yang dapat meniru 

perilaku manusia dalam berbagai konteks teknologi. Mendalami 

bidang kecerdasan buatan, pembelajaran mesin, serta sistem yang 

dapat beradaptasi dan membuat keputusan secara otomatis 

berdasarkan data. Beliau meraih gelar Sarjana Teknik (S.T.) di jurusan Teknik 

Informatika, Universitas Siliwangi dan melanjutkan pendidikan Magister Komputer 
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(M.Kom.) di jurusan Sistem Informasi, STMIK Likmi. Sebagai seorang profesional, 

Beliau telah berkontribusi dalam berbagai penelitian dan pengembangan sistem 

berbasis kecerdasan buatan, seperti sistem rekomendasi, pengenalan pola, serta 

aplikasi-aplikasi yang mengintegrasikan perilaku cerdas untuk meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas operasional dalam berbagai sektor industri. Dengan 

pengalamannya, Beliau memiliki peran penting dalam mengembangkan solusi 

teknologi yang lebih adaptif dan cerdas, serta memperkenalkan inovasi yang 

memperkuat peran kecerdasan buatan dalam menciptakan sistem yang dapat 

belajar dan berperilaku seperti manusia. Profil lengkap dapat dilihat pada tautan 

https://erna.iaico.org  

 

Nurul Kholisatul ‘Ulya, M.Eng.  

Penulis lahir dan menetap di Kota Solo. Menyelesaikan pendidikan 

Magister Teknologi Informasi di Universitas Gadjah Mada. Kini 

Bekerja di salah satu Perguruan Tinggi di kota Solo. Selain 

Mengajar ia juga aktif di kegiatan penelitian dan pengabdian. Saat 

ini ia mendapat amanah menjadi ketua program studi Informatika 

Program Sarjana di Universitas Muhammadiyah PKU Surakarta. 

Adapun karya buku yang telah ditulisnya sejak tahun 2020, diantaranya berjudul 

Modul Algoritma dan Pemrograman (2020), Modul Struktur Data (2021), Modul 

Sistem Operasi (2022) dan Modul Pemrograman Jaringan (2022), Sistem Basis Data 

(2024). Pengembangan Sistem Berbasis Data (2024). Keamanan Data dalam Revolusi 

Teknologi (2025).  

 

Hendi Purnata, S.Pd., M.T. 

Dosen Program Studi Teknologi Rekayasa Mekatronika 

Jurusan Rekayasa Elektro dan Mekatronika 

Politeknik Negeri Cilacap 

Penulis lahir di Tanjung Enim, Sumatera Selatan, Pada tahun 1992. 

Penulis adalah seorang dosen dengan pengalaman lebih dari 8 

tahun dalam sistem kendali, mekanik, dan informatik. Penulis 

memiliki keahlian dalam sistem otomasi industry dan intelligent control. Saat ini, 

penulis menjabat sebagai Koordinator Program Studi Teknologi Rekayasa 

Mekatronika di Politeknik Negeri Cilacap, di mana penulis bertanggung jawab 

https://erna.iaico.org/
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untuk mengkoordinasi Pendidikan serta pembuatan kurikulum. Selain itu, beliau 

juga dipercaya sebagai pengelola jurnal ilmiah internasional SOFIA (Systems Of 

Future Informatics and Advanced Electronics) Journals, yang menjadi wadah bagi 

publikasi riset-riset unggulan di bidang informatika dan teknologi elektronik masa 

depan. 

Karya dan dedikasinya telah mendapat apresiasi dalam berbagai forum ilmiah, 

menjadikan beliau sebagai salah satu akademisi yang berkontribusi aktif dalam 

penguatan budaya riset di lingkungan pendidikan vokasi Indonesia. 

 

Dr. Ir. Arif Ainur Rafiq, S.T., M.T., M.Sc., IPM., ASEAN.Eng. 

Penulis lahir di Purwokerto, 25 November 1981. Ia Lulus Program 

Doktor pada tahun 2024 dari Program Studi Teknologi dan 

Kejuruan, Sekolah Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta. 

Saat ini ia tercatat sebagai dosen tetap di Program Studi Teknologi 

Rekayasa Mekatronika, Politeknik Negeri Cilacap. Mata kuliah 

yang diampu antara lain: Sensor dan Transduser; Otomasi Industri; 

Konsep dan Wawasan Teknologi; Desain Sistem Mekatronika; Kecerdasan Buatan, 

dan Robotika. Selain mengajar ia aktif dalam kegiatan tridarma lainnya diantaranya 

ialah penelitian dan pengabdian. Fokus penelitian yang dilakukan yaitu: Embedded 

System; Programming; Sensor dan Transduser; Robotik; Internet of Thing; Digital Learning; 

Desain Instructional; Immersive Technology (AR/VR/MR).  

 

Dr. Alfin Hikmaturokhman, S.T., M.T.  

Penulis adalah seorang dosen dan ahli yang berpengalaman di 

bidang Teknik Elektro dan Telekomunikasi. Ia menempuh 

pendidikan sarjana di Universitas Gadjah Mada dan lulus pada 

tahun 2002, kemudian meraih gelar magister dari Telkom 

University pada tahun 2011. Gelar doktor di bidang Teknik Elektro 

ia peroleh dari Universitas Indonesia pada tahun 2022. 

Pengalaman Profesional 

Saat ini, Dr. Alfin mengajar di S1 Teknik Telekomunikasi, Universitas Telkom 

Purwokerto. Di luar aktivitas akademiknya, ia juga aktif menjadi pembicara dan 

trainer di berbagai kegiatan industri telekomunikasi, terutama yang berkaitan 
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dengan teknologi seluler. Selain itu, ia juga berperan sebagai Asesor Sertifikasi 

Kompetensi dan auditor ISO 21001:2018. 

Sebagai konsultan di Kementerian Komunikasi dan Digital (Komdigi), Dr. Alfin 

terlibat dalam berbagai proyek dan penelitian yang bertujuan untuk mendukung 

kebijakan serta regulasi di sektor telekomunikasi Indonesia. Ia juga menjadi salah 

satu pengurus di IEEE Communication Society Indonesia Chapter, yang menunjukkan 

kontribusinya dalam komunitas profesional tingkat nasional dan internasional. 

 

Karya Ilmiah dan Penelitian 

Dr. Alfin aktif menulis artikel ilmiah yang telah diterbitkan di berbagai jurnal dan 

konferensi internasional. Fokus penelitiannya adalah pada teknologi komunikasi 

bergerak dan nirkabel, dengan perhatian khusus pada riset teknis, manajemen 

teknologi, dan regulasi kebijakan. Profil publikasi ilmiahnya dapat diakses melalui 

Google Scholar: https://scholar.google.co.id/citations?user=Ev1xu0MAAAAJ&hl 

 

Keahlian dan Kompetensi 

 Teknologi Telekomunikasi: Menguasai berbagai teknologi komunikasi 

bergerak dan nirkabel, termasuk jaringan 5G dan sistem wireless. 

 Manajemen Teknologi: Berpengalaman dalam merancang dan mengelola 

proyek-proyek di Telekomunikasi baik secara Engineering, manajemen dan 

Regulasi  

 Pelatihan dan Sertifikasi: Menjadi narasumber dan trainer pada pelatihan-

pelatihan di bidang telekomunikasi, sekaligus sebagai asesor untuk uji 

kompetensi. 

 

Andy Supriyadi, S.Kom., M.Cs.  

Penulis lahir di Kota Sukoharjo, Jawa Tengah. Penulis adalah 

dosen tetap pada Sekolah Vokasi Universitas Sebelas Maret dan 

mengampu berbagai mata kuliah teknik informatika seperti, 

pemrograman dasar, interaksi manusia dan komputer, data mining, 

literasi data dan bidang-bidang ilmu tentang informatika. 

Menyelesaikan pendidikan S1 pada Jurusan Teknik Informatika 

https://scholar.google.co.id/citations?user=Ev1xu0MAAAAJ&hl=id&authuser=1
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(Universitas Stikubank) dan melanjutkan S2 pada Jurusan Ilmu Komputer pada 

Universitas Gadjah Mada menekuni bidang data science, data mining dan AI. Adapun 

karya buku yang telah ditulisnya sejak tahun 2024, diantaranya berjudul: 

1. Teknologi Pendidikan 

2. Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif berbasis AI 

3. Arsitektur Komputer 

4. Pengantar Kecerdasan Buatan 

 

Nila Feby Puspitasari, S.Kom., M.Cs. 

Penulis adalah seorang akademisi dan penulis yang lahir di Brebes 

pada tanggal 10 November. Ia telah menyelesaikan pendidikan 

Magister Ilmu Komputer di Universitas Gadjah Mada pada tahun 

2014 dan saat ini tercatat sebagai Dosen tetap prodi Teknik 

Informatika Universitas AMIKOM Yogyakarta. 

Sebagai seorang dosen, tentunya tidak hanya aktif mengajar, 

tapi Nila juga aktif dibidang penelitian dan pengabdian kepada masyarakat. Bidang 

keahliannya saat ini adalah Teknologi Informasi dengan minat penelitian 

interdisipliner.  

Melalui buku “Integrasi Teknologi Informasi dalam Desain Pembelajaran Modern” ia 

berbagi wawasan tentang Gamifikasi dan Pembelajaran berbasis Permainan. 

Selain menulis, ia aktif dalam kegiatan pengembangan ilmu pengetahuan 

bersama komunitas FKGD (Forum Komunikasi Guru Besar dan Dosen Putera Puteri 

Brebes) dan juga aktif berkolaborasi dengan beberapa Instansi Pemerintah Daerah 

sebagai tenaga konsultan, narasumber dan sebagai anggota dewan Smart City 

Daerah. Saat ini, ia berdomisili di Kabupaten Magelang dan terus berkarya di 

bidang Teknologi Informasi. 

 

Ir. Alam Rahmatulloh, S.T., M.T., MCE., IPM., MTCNA., MTCRE.  

Penulis merupakan dosen dan peneliti bidang Sistem Keamanan 

Cerdas di Jurusan Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 

Siliwangi, Tasikmalaya. Beliau memperoleh gelar Magister 

Informatika dari Sekolah Teknik Elektro dan Informatika, Institut 

Teknologi Bandung (STEI-ITB) pada tahun 2015. Bidang yang 

menjadi minat penelitiannya antara lain: Microservices, Web 
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Programming, IoT, dan Artificial Intelligence. Berpengalaman dalam pembuatan 

sistem informasi seperti smart campus, academic system, dan lain-lain. Berbagai 

penghargaan dan karya telah diraihnya, selain itu di Tahun 2025 ini beliau memiliki 

SINTA Score tertinggi di homebasenya kampus Universitas Siliwangi. Saat ini 

mengelola jurnal internasional yaitu Internasional Journal of Informatics and 

Computing (JICO) https://jico.iaico.org/. Begitu juga dengan berbagai hibah riset dan 

abdimas beliau sangat aktif menjalankan kegiatan tri dharma. Secara lengkap 

biografinya dapat diakses melalui personal web beliau yaitu https://alam.iaico.org/.  

 

M. Syauqi Haris, M.Kom.  

Penulis lahir di Kota Lamongan Jawa Timur pada 22 Februari 1985. 

Lulus dari Sarjana Ilmu Komputer Universitas Brawijaya pada 

tahun 2010 dan lulus dari Magister Ilmu Komputer Universitas 

Brawijaya pada tahun 2020. Berpengalaman lebih 10 tahun dalam 

industri pengembangan perangkat lunak dan saat ini aktif sebagai 

dosen program studi Sarjana Informatika di Institut Teknologi, 

Sains, dan Kesehatan RS dr. Soepraoen Kesdam V/Brw Malang. Selain menjadi 

dosen, penulis aktif sebagai konsultan teknologi informasi dan digital marketing bagi 

koperasi dan UMKM sehingga seringkali diundang sebagai narasumber oleh 

berbagai instansi negeri maupun swasta sebagai trainer di berbagai acara bimbingan 

teknis maupun pelatihan bagi koperasi dan UMKM. Dalam penelitian, penulis aktif 

melakukan riset di bidang rekayasa perangkat lunak dan pembelajaran mesin. Pada 

tahun 2022, menerima hibah Penelitian Dosen Pemula (PDP) dengan judul Prediksi 

Prevalensi Stunting di Provinsi Jawa Timur dengan menggunakan Algoritma 

Machine Learning.  

 

Wahyu Teja Kusuma, S.Kom., M.Kom.  

Penulis lahir di Kota Pasuruan pada tanggal 17 Mei 1992. Ia 

mendapat gelar Magister Komputer di Universitas Brawijaya pada 

tahun 2019. Saat ini ia tercatat sebagai dosen tetap di ITSK 

SOEPRAOEN Malang dengan legalitas keahlian dan kompetensi 

BNSP. Selain mengajar ia aktif dalam kegiatan tridarma lainnya 

diantaranya ialah penelitian dan pengabdian yang telah 

menghasilkan beberapa Paten, Hak Cipta, Prestasi Internasional, dan Prestasi 

https://sinta.kemdikbud.go.id/affiliations/authors/520
https://jico.iaico.org/
https://alam.iaico.org/
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Nasional. Saat ini ia pun diamanahi untuk menjadi Wakil Dekan Fakultas Sains dan 

Teknologi, mengembangkan program studi S1 Informatika di ITSK SOEPRAOEN, 

mengembangkan TUK BNSP Prodi S1 Informatika ITSK SOEPRAOEN LSP 

Teknologi Digital, mengembangkan publisher JESICA: Journal of Enhanced Studies in 

Sistem Informatics and Computer Applications, menjadi reviewer dan editorial board jurnal 

nasional. 
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