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Media Sosial
o =
Paling Populer di
-
Indonesia, 2020-2021
® YouTube tetap jadi media sosial terpopuler di Indonesia tahun lalu, menurut sebuah laporan
I berjudul Digital 2021. Hampir 94 persen penduduk berusia antara 16 s.d. 64 tahun mengaku
menggunakan layanan video tersebut dalam sebulan terakhir saat disurvei oleh GWI pada

triwwulan Il 2020. Instagram naik ke peringkat ketiga, melampaui Facebook. Layanan video
instan TikTok dan pesan instan Telegram naik paling pesat tahun lalu. Namun, media sosial

[ ]
S OS I O | dari Tiongkok seperti WeChat dan Sina Weibo turun popularitasnya.
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DATA PENGGUNA INTERNET 2021

Pengguna internet di Indonesia pada
awal 2021 ini mencapai 202,6 juta
jiwa.

Jumlah ini meningkat 15,5 persen
atau 27 juta jiwa jika dibandingkan
pada Januari 2020 lalu.

Total jumlah penduduk Indonesia
sendiri saat ini adalah 274,9 juta jiwa.

Ada 170 juta jiwa orang Indonesia
yang merupakan pengguna aktif
media sosial. Rata-rata dari mereka
menghabiskan waktu 3 jam 14 menit
di platform jejaring social

Tercatat ada 96,4 persen atau 195,3
juta orang Indonesia yang
mengakses di internet melalu ponsel
genggamnya.

Penetrasi intfernet di Indonesia pada
awal 2021 mencapai 73,7 persen

Sekitar 98,5 persen menonton video
online setiap bulannya. Sedangkan
sebanyak 74,3 persen pengguna
internet Indonesia juga menonton
video blog (vlog) setiap bulannya.

Rata-rata kecepatan download
internet seluler Indonesia mencapai
17.2 mbps. Sedangkan rata-rata
kecepatan internet fixed broadband
di Tanah Air mencapai 23,32 mbps.
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Pertukaran informasi yang cepat,
Menjadi lompatan besar dalam bisa menghubungkan orang
peradaban modern saat ini. dengan orang lain di belahan

dunia manapun.

Dapat mengembangkan potensi
diri serta

meningkatkan skill (kemampuan
diri).

Dapat mengedukasi diri kita
melalui infernet dan platform
digital secara mandiri.



PENDIDIKAN DI ERA GLOBALISASI

i Kebutuhan dunia pendidikan di abad ke-21.

Pendidikan global memungkinkan orang untuk memahami hubungan antara
kehidupan mereka sendiri dan kehidupan orang-orang di seluruh dunia.

Meningkatkan pemahaman tentang pengaruh ekonomi, budaya, politik dan )
lingkungan yang membentuk kehidupan kita.

i Dunia pendidikan dituntut untuk mengikuti perubahan yang sangat cepat ini.
Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi informasi termasuk penggunaan )
internet menjadi suatu keharusan.

Menuntut semua elemen pendidikan termasuk pembelajaran untuk mengikufi )
kemajuan ini dan membuat perubahan yang semakin baik.




Adanya pergerakan
pembelajaran dari tradisional ke
modern.

Ketiganya pengetahuan,
keterampilan dan karakter
saling terintegrasi

Ada 4 karakter keterampilan :
creativity, Critical Thinking,
Communication, Collaboration

Meta-Learning
“How we reflect and adapt”

Metacognition
Growth Mindset




Budayaq,

Pendidikan global kepercayaan,
membantu dan bagaimana
mengembangkan mereka
kesadaran diri terhubung
akan identitas dengan dunia

yang lebih luas

Kesadaran sosial

termasuk empati, Keterampilan
pengambilan membangun
perspektif, hubungan
menghargai dengan individu
keragaman, dan dan kelompok
menghormati yang beragam

orang lain,



KELAS GLOBAL DALAM PENDIDIKAN

ABAD KE-21

e

www.economiacreativa.eu/hub
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Ko 1‘Clzlsi3B;1gi;mOt;1 ¢ dalam Pembelajaran

* Terdiri dari 100 milyar sel.
* 1 sel memiliki cabang

20.000 cab/dendrit
* Berjaringan antar setiap sel

* Otak yang sering dilatih

Dua lebih baik daripada satu

tak. rda ey S . . -
. Z;a T L R ® Otak terbagi dua Kiri dan Kanan
banyak hub dalam otak av. Rl ® Memadukan keduanya menjadi luar biasa.

Cara otak bekerja dalam pembelajaran ;
~ N0
adalah menghubungkan informasi satu ) 20A) klta baca

neuron ke neuron yang lainnya berbentuk A 0/ L:
rangsangan listrik melalui dendrit. 30 /0 klta dengaf

dari pada jumlah atom ¢
seluruh jagat raya

e

® 40% kita lihat
® 50% kita katakan

3. Neokarteks

(Otak Berpikir|

NEOKORTEK
(KOGNITF)

® 60% kita kerjakan

® 90% kita lihat, dengar, katakan, kerjakan
sekaligus

7. Dtak Wamalia

Respan Emosi)

REPTILIA
(PSIKOMO
TOR)

MAMALIA

LDk Rt (AFEKTIF)

(Insting Primitif}

Gaya belajar, strategi pembelajaran, media dan

‘\_/\_/ model pembelajaran.




SUNGGUH- SUNGGUH

/ Maka apabila engkau tem

selesai (dari sesuatu urusan),
tetaplah bekerja keras (untuk
urusan yang lain).” (QS al-
Insyirah [94]: 7).

Ayat di atas menunjukkan
makna penting dalam

kehidupan  manusia,  yaitu

produktif, padat amal, dan sibuk
dengan karya. Tidak ada waktu | Kompetensi Komitmen
luang tanpa amal dan ibadah
sehingga setiap detik dan waktu
yang dilalui oleh setiap Muslim

Segenap
hatt

itu harus menjadi cerita yang
&ernilai ibadah dan dakwah.

e




Online info
searching.

Perubahan

pendekatan
PENDIDIKA
N

([ Anak memiliki keterampilan menjawab

| permasalahan tingkat tinggi

([ Keterampilan interkoneksi antar sistem, secara

| kreatif dan inovatif,

Optimalisasi fungsi-fungsi komunikasi Jf

( Saling berkolaborasi unt melengkapi dan

| menguatkan.

ritical thinkin
and problem
solving,

Mengoptimalkan
fungsi TI

Berkembangnya
kreativitas dan
inovasi ANAK

Implementast
komunikasi dan
kolaborasi.

TUNTUTAN Nilai

karakter.

Tuntuta
n Creativi

Collabo ketrampi ty and
ration. lan innovati

Communication




| Orang Tua

Masyarakat

Inovasi
Pembelajaran
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Bagaimana Pendidikan Dimasa Depan




SUPERVISI PEMBELAJARAN




Supervisi Pembelajaran

Kepala Sekolah Me-Supervisi

Penilaian Proses
Pembelajaran || Pembelajaran

Perencanaadn
Pembelajaran




Hubungan 4 Cs dengan Siswa, Guru & KS

Critical
Thingking

Commu ) )
nicatio 4 c

on Guru Me-
Kepala sekolah transfer Studen Center

Me supervisi informasi & Learning
keterampilan




Platform Digital MESp 4 C’s
Platform
Digital MESp
4C’s

Self Evalucm

Observasi [ | :
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Supervisi

Sekolah
(Validator) |



PLATFORM DIGITAL
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APA PLATFORM?

(n N\

latform adalah perangkat lunak (sistem operasi) dan
perangkat keras dasar (komputer) sebagai tempat
aplikasi perangkat lunak dapat dioperasikan, juga
merupakan fondasi dasar di mana aplikasi atau
perangkat lunak apa pun didukung dan/atau

\ dikembangkan. /




KEBUTUHAN PLATFORM DIGITAL

Pergerakan traffic Platform Social di Indonesia sudah mulai menjadi trend
mulai tahun 2002 dengan munculnya Friendster.

Evolusinya terus merambah mulai dari penggunaan sebagai ekspresi
personal dan sekarang mulai digunakan untuk mensupport berbagai
kegiatan dari ekonomi juga pendidikan.

Lahirlah beragam Platform social, digital, dll.

Tujuannya menawarkan kecepatan dan kemudahan akses.




10 Media Sosial yang Sering Digunakan 2020

Youtube
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Sumber: Hootsuit 2020)



KAPAN PENGGUNAAN PLATFORM DIGITAL

Kehadiran platform digital menjadi salah satu akibat dari
proses digitalisasi yang mau tak mau harus dilakukan

manusia saat ini.

Tanpa digitalisasi, kegiatan manusia di berbagai bidang
akan tertinggal.

Proses digitalisasi harus didorong untuk terus

berlangsung secara efektif dan cepat.

Pembelajaran dituntut untuk melakukan, dengan
menggunakan beragam platform digital yang telah

tersedia.

Termasuk digunakan dalam kegiatan Supervisi yang

dilakukan oleh kepala sekolah




PLATFORM DIGITAL ADALAH

Sebuah tempat, wadah, atau
sarana yang memfasilitasi
bertemunya para pihak untuk
saling bertukar informasi,
berdagang, atau menawarkan jasa

dan layanan.

pisa dilakukan
dalam satu tempat, yang
mempertemukan langsung pihak
guru/pendidik dan siswa, pemberi dan
penerima informasi, atau penyedia dan

pemakai jasa/layanan, guru dengan




| nn

Perbedaan ini muncul mengikuti
keragaman fungsi dan tujuan dari
dibentuknya suatu platform digital.

Untuk memaksimalkan potensi
manfaat dari kehadiran
platformdigital, maka dunia
pendidikan harus didorong dan
diedukasi supaya bisa
menggunakan beragam platform
secara tepat.

Tanpa penggunaan yang tepat,
platform digital tidak akan
membawa arti dan nilai tambah
apapun bagi kehidupan.

\/

~

berbagai nama digital platform
sosial media seperti Facebook,
Instagram, Twitter, dan LinkedIn.
Platform digital audio-visual seperti
YouTube, Spotify, Apple Music, dll

Kesuksesan platform digital apabila:
dapat memfasiitasi terjadinya pertukaran
layanan, dan informasi, dengan baik,
serta mampu memberi daya tambah yang
besar bagi komunitas masyarakat untuk
meningkatkan taraf hidup dan
kesejahteraannya.




JERISHENS Pleioin

1. Standard Platform. Platform ini sesuali
dengan seperangkat standar khusus yang dapat
dikembangkan untuk aplikasi maupun
perangkat luunak memenuhi kebutuhan user.

2. Browser. Browser web yang ter-

update memudahkan plug-in dari pihak ketiga
dioperasikan sebagai bagian dari browser.
Sehingga beberapa browser menjadi platform
karena dapat diintegrasikan dengan aplikasi
atau perangkat lunak lain.

3. Platform Seluler. Smartphone dan tablet
saat ini sudah difasilitasi dengan perangkat
keras berupa dirinya sendiri dan perangkat
lunak sehingga dapat beroperasi secara
independen. Termasuk jenis platform karena
kemampuannya dalam menjalankan aplikasi,
alat, dan perangkat lunaknya sendiri.

4. Platform Digital. Platform digital adalah
sebuah perangkat lunak dan beberapa aplikasi
yang menyatu. Contohnya, SQL adalah salah
satu aplikasi database yang paling sering
digunakan sebagai lingkungan untuk
mengoperasikan alat lain untuk analitik,
CRM, dan manajemen log.




5. CMS Website. Platform Content Management System
(CMS) sebuah perangkat lunak yang mempermudah
pembuatan situs web tanpa harus mempelajari bahasa

koding. Platform CMS membantu Anda menyelesaikan
masalah pemrograman tanpa harus belajar bahasa koding. Hal
tersebut karena dalam halaman web sudah tersedia bahasa
pemrograman seperti HTML, JavaScript, dan CSS.

7. Payments Platform. Platform ini memproses jutaan
pembayaran setiap hari. Platform ini bekerja secara
langsung dengan beberapa jaringan dan pengakuisisi atas
nama Anda sehingga dapat memproses arus kas yang
masuk. Di Indonesia ada tiga kategori payment yaitu
.perusahaan telekomunikasi yaitu Dompetku, T-Cash,
FlexiCash, Tunai by XL, dan lainnya. Selanjutnya ada
perusahaan perbankan yang meliputi Mandiri e-Cash,
Rekening Ponsel, Mega Virtual, BBM Money, Sakuku by
BCA, dan lainnya. Terakhir ada perusahaan rintisan baru
seperti Go-Pay, OVO, Dana, Doku, PayPro, PayAccess,
dan lainnya.

6. Marketplace Platform. Platform
Marketplace adalah bentuk e-commerce yang
menghubungkan pembeli dan penjual potensia
dalam satu platform untuk membantu
menyewakan, membeli, menukar, atau
bernegosiasi. Contohnya seperti: Lazada
Indonesia, Tokopedia, Shopee Indonesia, dll.

8. Investment Platform. Investment platform
adalah pusat administrasi online tempat Anda
dapat membeli dan menjual berbagai investasi
dalam pasar investasi yang lebih luas.
Contohnya PT Bareksa Portal Investasi, PT
Manulife Aset Manajemen Indonesia (MAMI),
PT Indo Premier Securities, dan lainnya.







12. Development Platform. Development
platform adalah seperangkat standar yang

memungkinkan pengembang untuk 13. Multi -
M : ple Platform. Multiple Platform
mengembangkan aplikasi perangkat lunak memungkinkan program aplikasi berjalan di

berdasarkan tumpukan teknologi yang tepat. - :
Dengan demikian, akan mempertemukan pemilik Feegﬁla%:n%ﬁg?rm Sl CE(E OO E B

perangkat lunak untuk membeli aplikasi maupun
perangkat keras yang sesuai dengan kebutuhan.

14. Perangkat Lunak Lintas-Platform dan
Perangkat Lunak Multi-Platform. Ini telah
memunculkan istilah perangkat lunak lintas
platform dan perangkat lunak multi-platform.
Contoh klasik dari perangkat ini diwakili oleh
videogame yang secara khusus dikembangkan
untuk platform tertentu seperti PlayStation atau
Xbox.




MANFAAT PLATFORM

Pekerjaan akan

: Proses melalui Dapat memilah
lebih (rglg(i?h dan online dapat hemat informasi yang
terselesaikan. biaya. | akurat

Proses kegiatan

dapat berjalan dari Akses file lebih

cepat dan mudah.

jarak jauh.
Mencari informasi Informasi lebih
lebih mudah dan cepat

cepat. tersampaikan.




Arsitektur Platform Digital




Arsitektur Sistem




Peer Evaluasi

Pengajar  §
Kepala Sekolah




DATA MINING

Banyak teknik dan metode yang
ada untuk melakukan berbagai
jenis tugas data mining.

Data mining merupakan salah
satu dari rangkaian Knowledge
discovery In Database (KDD).

Metode ini dikelompokkan
dalam 3 paradigma utama
data mining: Predictive
Modeling, Discovery,

dan Deviation Detection.

KDD berhubungan dengan
tekhnik integrasi dan penemuan
iImiah, interpretasi dan visualisasi
dari pola-pola sejumlah data.




TARAPAN PROSES DATA MINING

1. Pembersihan data (untuk membuang data yang tidak konsisten dan noise)

\
2. Integrasi data (penggabungan data dari beberapa sumber)
\
3. Transformasi data (data diubah menjadi bentuk yang sesuai untuk di-mining)
||
4.. Aplikasi tfeknik Data Mining, proses ekstraksi pola dari data yang ada
[
5. Evaluasi pola yang ditemukan (proses interprestasi pola menjadi pengetahuan
yang dapat digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan)
/

6. Presentasi pengetahuan (dengan teknik visualisasi)



Knowledge Discovery In Database (KDD)

Adalah proses yang dibantu oleh komputer

untuk mencari dan meneliti sejumlah besar

himpunan data dan mengekstrak informasi
dan pengetahuan yang berguna.

Data mining menggunakan berbagai
perangkat lunak untuk menemukan pola dan
relasi agar dapat digunakan untuk membuat

prediksi dengan tepat sedangkan KDD
berhubungan dengan teknik integrasi dan
penemuan ilmiah, interprestasi dan visualisai
dari pola-pola sekumpulan data.

Data mining tools memperkirakan perilaku
dan tren masa depan, memungkinkan untuk
menciptakan keputusan yang proaktif dan
menurut pengetahuan.

Data mining tools menjelajah database untuk
menggali pola tersembunyi, menemukan
infomasi yang prediktif yang barangkali
dilewatkan



Interpretation/
Evaluation
‘»

Patterns

Transformed
=

Preprocessed
Data

Data




ARAR PEMBELAJARAN MASA D

Dunia tengah memasuki revolusi digital atau industrialisasi ]

P AN]

keempat. J

Penggunaan Internet of Things (loT), big data, cloud database,
blockchain, dan lain-lain akan mengubah pola kehidupan manusia.

)

Peserta didik dapat dengan mudah menemukan informasi

melalui internet untuk menyelesaikan tugas-tugas sekolahnya.

Di masa depan, pengajaran kepada murid bisa jadi fungsi

perusahaan digital juga.

A A

Selain di sekolah, anak dapat belajar di mana saja.

) / )




Semua Bergerak dalam satun waktu yang sama




Deployment

Proses Data Mining

Proses Data Mining
dilakukan untuk
menentukan parameter-
parameter yang akan
digunakan sebagai
komponen penilaian oleh
Peer Evaluasi

Hasil proses ini adalah
rule yang akan
diimplementasikan pada
aplikasi
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