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Abstract

Penelitian ini membahas tentang manajemen pembelajaran berbasis digital serta
pemanfaatan gadget oleh dosen pada program studi Manajemen Pendidikan
Islam (MPI) IAIN Palopo. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami
implementasi pembelajaran digital, pemanfaatan gadget oleh dosen, serta
mengidentifikasi faktor pendukung dan penghambat dalam penggunaannya.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan subjek
penelitian terdiri dari dosen dan mahasiswa MPI IAIN Palopo. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi,
sedangkan analisis data menggunakan metode kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pemanfaatan gadget oleh dosen berdampak positif
terhadap interaktivitas pembelajaran dan kemudahan akses materi oleh
mahasiswa. Meskipun demikian, tantangan seperti kesenjangan digital dan
keterbatasan alat masih menjadi hambatan yang perlu diatasi agar seluruh
mahasiswa dapat merasakan manfaat yang setara. Secara rinci, hasil penelitian
meliputi: (1) manajemen pembelajaran berbasis digital sangat membantu dosen
dan mahasiswa, terlihat dari integrasi teknologi seperti penggunaan platform
Sevima, gadget untuk akses materi, serta aplikasi pertemuan virtual seperti
Zoom dan Google Meet yang membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien; (2)
gadget yang dimanfaatkan oleh dosen antara lain smartphone, laptop, LCD, serta
fitur-fitur seperti WhatsApp, Google, Google Classroom, Google Meet, Zoom,
Sevima, dan Microsoft Office; (3) faktor penghambat meliputi kendala jaringan,
keterbatasan perangkat pada mahasiswa, dan fasilitas kampus yang belum
sepenuhnya memadai, sementara faktor pendukung mencakup fasilitas kampus
yang memadai, kompetensi dosen, pemanfaatan aplikasi digital, serta
kemudahan akses informasi.
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1. INTRODUCTION

Salah satu tujuan pendidikan adalah untuk mewujudkan dan menghasilkan

individu yang memiliki kemampuan intelektual yang kompetitif, integritas moral

yang tinggi, keterampilan teknis yang kuat, dan terlibat dalam berbagai peran sosial.

! Muhammad Thsan Dacholfany et al., “Manajemen Pendidikan Berbasis Pembelajaran Inspiratif Dan
Bermakna Di Era Teknologi Digital,” Jurnal Pendidikan Dan Konseling 4, no. 6 (2022): 6853-61,
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Dalam pengembangan sumber daya manusia (SDM), pendidikan sangat penting. Era
digital adalah triminologi dalam era teknologi saat ini.? Jadi, tuntutan gaya hidup
milenial, gaya hidup instan, dan kemajuan budaya global dapat diperoleh dengan
mudah diakses menggunakan teknologi yang tersebar di seluruh dunia. Era digital
adalah ketika alat komunikasi dan data berbasis digital digunakan (internet).> Pada
era digital modern, teknologi dan informasi mengalami perkembangan yang luar
biasa cepat. Perkembangan ini ditunjukkan oleh kemajuan dalam teknologi dan
informasi yang telah memainkan peran signifikan dalam Pendidikan.

Teknologi sangat penting untuk memenuhi kebutuhan informasi yang semakin
meningkat dibidang pendidikan dan masyarakat umum lainnya. Peningkatan
teknologi indonesia telah berkembang pesat dibidang alat lunak (software), perangkat
keras (hardware), dan infrastruktur, termasuk jaringan komunikasi, yang dapat
membantu membangun sistem informasi yang lebih maju.* Pembelajaran berbasis
digital adalah pendekatan atau strategi pengelolaan pendidikan yang menggunakan
teknologi digital sebagai alat atau platform untuk mendukung proses pembelajaran
dan pengembangan pendidikan.

Penggunaan perangkat yang terhubung ke jaringan internet meningkat secara
signifikan dan terus meningkat. Gadget adalah alat canggih yang dikombinasikan
dengan berbagai macam jenis media, misalnya jejaring sosial, berita, minat, rekreasi,
dan bahkan sebagai sarana media pendukung pendidikan. Media interaksi seseorang
untuk melakukan interaksi sosial di era globalisasi saat ini, terutama untuk menjalin
hubungan sosial dan berbicara, tidaklah sulit. Seseorang dapat berinteraksi satu sama
lain dengan menggunakan perangkat elektronik.> Studi program pemanfaatan gadget
dalam pembelajaran oleh dosen adalah penelitian yang dilakukan untuk menganalisis
atau menginvestigasi program yang memanfaatkan gadget ( prangkat elektronik
seperti smartphone, tablet, dll.) dalam proses pembelajaran.

Tidak terhindarkan, transformasi digital terjadi diberbagai bidang salah satunya

dalam dunia pendidikan, pengunaan sistem digital dalam pelayanan akademik di

https://journal.universitaspahlawan.ac.id/index.php/jpdk/article/view/9402.
2 Dacholfany et al.

% Profesor Steven Higgins and Zhimin Xiao, “Dampak Teknologi Digital Terhadap Pembelajaran :
Ringkasan Untuk Education Endowment Foundation,” no. November (2012): 1-52.

4 Santani Santani, “Manajemen Pendidikan Berbasis Learning From Home Saat Pandemi Covid-19 Di
Sma Negeri 9 Kabupaten Tangerang,” Utile: Jurnal Kependidikan 6, no. 2 (2020): 168-74,
https://doi.org/10.37150/jut.v6i2.990.

5 Lucky Kurniawan Mahardiko et al., “Pemanfaatan Teknologi Gadget Sebagai Sosialisasi Dan Edukasi
Ibu PKK Kelurahan Kedurus Surabaya,” Prapanca: Jurnal Abdimas 1, no. 2 (2021): 8-16,
https://doi.org/10.37826/prapanca.v1i2.202.
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sekolah Ini menandai permulaan dari pembuatan metode baru, metode yang lebih
efektif untuk menggantikan yang telah lama digunakan untuk melakukan tugas
tertentu.® Salah satu tujuan utama sekolah di era digital dan atau pendidikan di abad
21 adalah untuk mencapai tujuan sekolah nasional, seperti dinyatakan Menurut Pasal
3 Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, tujuannya
adalah agar siswa tumbuh menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada
Tuhan yang maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
demokratis dan bertanggung jawab sebagai warga negara.” Dunia pendidikan
merupakan semua yang ada dalam proses pendidikan, baik pendidik maupun siswa,
dan mereka berhubungan satu sama lain untuk menciptakan proses pendidikan.
Sebagaimana yang dijelaskan dalam ayat berikut dari Al-Qur'an:®

JE AT gusn b Sl (e o el s il 1)

Terjemahnya:

Musa berkata kepada Khidhr agar diperkenakan menyertainya dan
menemaninya agar dia dapat belajar sesuatu darinya untuk dijadikan suatu petunjuk
perkaranya yaitu memperlajari ilmu yang bermanfaat dan amal kebajikan (Al-Kahfi,
ayat 66).

Kemudian dijelaskan juga di dalam hadist yang berbunyi :°
e S (i 5 5 3 S il 325 2

® Putri Nabila, Firman Patawari, and Tasdin Tahrim, “Penerapan Manajemen Berbasis Digital Dalam
Peningkatan Layanan Akademik Di SMA Negeri 2 Luwu” 1, no. 2 (2024): 72-85.

" Verdinandus Lelu Ngono and Wijayanto Taufik Hidayat, “Pendidikan Di Era Digital,” Jurnal Seminar
Nasional Pendidikan, 2019, 628-38, https://jurnal.univpgri-
palembang.ac.id/index.php/prosidingpps/article/view/3093.

8 Wahab Az-Zuhhhaili, Tafsir Al-Wasith (Yunus-An-Naml) Jilid 2 (jakarta, 2013).
® Abu Hurairah Al-Albani, Abu Hurairah, Hadist Menuntut llmu, n.d.
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Artinya,

"Belajarlah kalian ilmu untuk ketentraman dan ketenangan serta rendah hatilah
pada orang yang kamu belajar darinya" (HR Thabrani).

Dari ayat Al-Qur’an dan hadits di atas menekankan pentingnya belajar ilmu
untuk mencapai ketentraman dan ketenangan dalam hidup kita. Selain itu, ayat Al-
Qu’an dan hadist tersebut juga mengajarkan kita untuk memiliki sikap rendah hati
terhadap orang yang kita belajar darinya. Rasulullah saw juga mengingatkan kita
untuk memperbanyak amalan shalih sebelum kita meninggalkan dunia. Amalan-
7amalan tersebut, seperti sedekah jariyah, pengetahuan berguna, dan doa anak yang
baik,akan terus ,mengalirkan pahala kepada kita setelah kita meninggal dunia.

Teknologi dan sistem pendidikan juga diperlukan dan diimbangi dengan
kemajuan sumberdaya manusia untuk memanfaatkan teknologi yang digunakan
pendidikan sebagai akibat dari sumber daya manusia adalah bagian penting dari
pembuatan sistem informasi yang berkualitas dan efektif tentang manajemen
pendidikan.’® Dalam dunia pendidikan, manajemen pendidikan dan aktifitas
pendidikan saling bergantung dan membutuhkan satu sama lain.

Kemajuan teknologi informasi memiliki konsekuensi negatife serta positif. Salah
satu keuntungan dari kemajuan teknologi informasi saat ini dapat berupa kemudahan
mendapatkan data ditemukan dan diproses sesuai dengan cara kita
menggunakannya."! Paradigma pendidikan abad kedua puluh satu didasarkan pada
kemampuan ilmiah dan teknologi yang terus berkembang. Paradigma ini sesuai
dengan kebutuhan masyarakat akademik saat ini, dimana teknologi digital secara jelas
menjadi bagian penting dari kehidupan masyarakat akademik. Dalam kebanyakan
kasus, mahasiswa belum sepenuhnya dapat berinteraksi dengan perangkat melalui
proses pembelajaran. Namun, diharapkan bahwa siswa yang menggunakan model
perangkat untuk berpikir dan bertindak dalam pembelajaran dapat meningkatkan
prestasi akademik mereka. Ini sejalan dengan pendapat Harfiyanto menyatakan
bahwa siswa sering menggunakan perangkat elektronik selama pembelajaran,
terutama selama diskusi didalam kelas. Gadget juga memiliki kemampuan membantu

siswa menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru.!? Selain itu, perangkat tersebut

10 Dita Handayani, Siti Badriah, and Mohamad Erihadiana, “Sistem Informasi Manajemen Pendidikan
Berbasis ICT Di Madrasah Aliyah Baabussalaam Kota Bandung,” JURNAL SYNTAX IMPERATIF : Jurnal llmu
Sosial Dan Pendidikan 2, no. 6 (2022): 135, https://doi.org/10.36418/syntax-imperatif.v2i6.137.

11 Trisno Widodo et al., “Manajemen Keuangan Pendidikan Berbasis Digital: Sebuah Kajian Pustaka,”
Indonesian  Journal of Educational Management and Leadership 1, no. 2 (2023): 146-67,
https://doi.org/10.51214/ijemal.v1i2.548.

12 Harfiyanto, dikutip dalam Hasan Tuaputty et al., “Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Gadget
Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Matakuliah Zoologi Vertebrata Pada Mahasiswa Program Studi Pendidikan
Biologi FKIP Universitas Pattimura,” Biosel: Biology Science and Education 8, no. 2 (2020): 171,
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dapat mengakses situs sosial media seperti Facebook, WhatsApp, Twitter, Instagram,
dan email yang digunakan siswa.

Gadget, menurut Juniriessa adalah salah satu contoh nyata bagaimana teknologi
dan ilmu pengetahuan telah maju dan tumbuh. Gadget hanya dimiliki oleh
sekelompok orang tertentu, yaitu mereka yang sangat bergantung padanya untuk
meningkatkan produktivitas pekerjaan mereka. Namun saat ini, perangkat ini dapat
digunakan untuk berbagai tujuan, seperti berkomunikasi, bekerja, belajar, menulis,
bersenang-senang, dan lainnya menggunakan tulisan, video, suara, dan musik."* Saat
ini sudah banyak orang yang memiliki perangkat elektronik, seperti anak-anak dan
orang dewasa, karena kebutuhan untuk berkomunikasi satu sama lain dan gengsi
dalam masyarakat.

Beberapa fakta yang mendasari penelitian ini perlu dilakukan pertama, fakta
sosial dimana penggunaan gadget dalam pembelajaran, seperti smartphone, tablet,
dan laptop/komputer telah menjadi umum dalam pembelajaran di berbagai tingkatan
pendidikan. Dosen MPI (Manajemen Pendidikan Islam) juga semakin menggunakan
teknologi ini untuk memperkaya proses belajar-mengajar dan perubahan pola
pembelajaran, integrasi teknologi digital mempengaruhi bagaimana informasi
disampaikan dan diproses oleh dosen dan mahasiswa. Hal ini memungkinkan
pendidikan yang lebih interaktif, adaptif, dan personal. Meskipun memberikan
keuntungan di dalam akses informasi, penggunaan gadget dalam pendidikan juga
menimbulkan tantangan sosial seperti ketergantungan pada teknologi, gangguan
perhatian, dan masalah keamanan digital, juga Adanya kesenjangan dalam akses dan
pemanfaatan teknologi digital antara mahasiswa dari latar belakang ekonomi yang
berbeda. Hal ini mempengaruhi bagaimana teknologi digunakan dalam konteks
pendidikan. Kedua; fakta literatur dimana manajemen pembelajaran berbasis gigital
memiliki konsep yang mengacu pada pengelolaan sistem pembelajaran yang
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) untuk meningkatkan
produktivitas dan efisiensi pembelajara, pemanfaatan gadget oleh dosen di dalam
pembelajaran yang dimana penelitian telah menyoroti berbagai pendekatan dan
aplikasi teknologi seperti e-learning, mobile learning, dan flipped classroom yang
dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar mahasiswa. Dampak sosial

teknologi digital studi-studi telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital

https://doi.org/10.33477/bs.v8i2.1146.

13 Juniriessa, dikuti dalamlzza Sekar Widiastuti et al., “Dinamika Sosial: Jurnal Pendidikan Ilmu
Pengetahuan Sosial Pemanfaatan Gadget Dalam Mendukung Proses Pemanfaatan Gadget Dalam Mendukung
Proses Pembelajaran Sosiologi 1zza Sekar Widiastuti Pengetahuan Dan Teknologi Telah Maju Dan Berkembang
Secara Praktis” 2, no. 3 (2023): 290-300.
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dapat mempengaruhi interaksi sosial, pola belajar, dan perkembangan kognitif
mahasiswa.

Pada dasarnya, teknologi pendidikan berasal dari keinginan masyarakat
(khususnya pendidik) agar pendidikan dan pembelajaran (termasuk pengetahuan,
keterampilan, nilai, dan sikap) dapat diberikan dengan mudah dan efektif kepada
siswa. Oleh karena itu, banyak upaya dilakukan untuk menemukan cara baru untuk
mempercepat dan mempermudah pendidikan dan pembelajaran.!*

Era digital saat ini, peran dosen tidak hanya sebagai penyampai ilmu
pengetahuan, tetapi juga sebagai fasilitator yang harus mampu memanfaatkan
teknologi dalam proses pembelajaran. Dosen diharapkan dapat menjadi agen
perubahan yang mampu menyesuaikan metode pengajaran dengan perkembangan
teknologi terkini. Dalam konteks pendidikan tinggi, seperti di Program Studi
Manajemen Pendidikan Islam (MPI) IAIN Palopo, dosen memiliki peran penting
dalam mengintegrasikan gadget sebagai alat pembelajaran yang efektif. Pemanfaatan
gadget seperti smartphone, tablet, dan laptop oleh dosen tidak hanya mempercepat
proses penyampaian informasi, tetapi juga memungkinkan terciptanya interaksi yang
lebih dinamis antara dosen dan mahasiswa. Dosen dituntut untuk lebih kreatif dalam
menggunakan berbagai platform digital untuk meningkatkan keterlibatan dan

partisipasi mahasiswa dalam pembelajaran.

Selain itu, dosen berperan dalam mengelola penggunaan gadget secara bijak di
dalam kelas. Sebagai fasilitator, mereka harus mampu mengarahkan mahasiswa agar
gadget digunakan dengan tujuan yang tepat, yakni untuk memperdalam pemahaman
materi dan meningkatkan keterampilan digital. Hal ini penting, karena penggunaan
gadget yang tidak terarah dapat menjadi sumber gangguan dalam proses belajar
mengajar. Oleh karena itu, dosen di Program Studi MPI IAIN Palopo memiliki
tanggung jawab tidak hanya dalam menyampaikan materi, tetapi juga dalam
memastikan bahwa teknologi digital, khususnya gadget, dimanfaatkan secara optimal
untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. konteks
judul ini, peneliti bertujuan untuk memahami bagaimana penggunaan gadget oleh
dosen dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas dan efesiensi proses
pembelajaran mahasiswa program studi MPI IAIN Palopo, agar dapat lebih bijak
dalam memanfaatkan gadget sesuai kegunaannya sehingga menjadi efektif dan

efesien. Studi ini juga dapat melibatkan analisis terhadap program-program yang

14 Firmansyah Firmansyah et al., “Dampak Kemajuan Teknologi Pendidikan Terhadap Kinerja Guru,”
Kelola:  Journal of Islamic  Education  Management 8, no. 2  (2023): 299-314,
https://doi.org/10.24256/kelola.v8i2.4160.
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telah diterapkan diberbagai institusi pendidikan untuk memanfaatkan gadget dalam
pembelajaran. Dengan demikian, latar belakang judul ini menyoroti pentingnya
penggunaan teknologi digital, khususnya gadget, dalam pembelajaran serta
kebutuhan untuk mengelola penggunaan gadget tersebut secara efektif dalam konteks

pembelajaran mahasiswa program studi MPI IAIN Palopo

2. METHOD

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan menggunakan
pendekatan deskriptif untuk mendapatkan informasi atau penjelasan tentang suatu
peristiwa yang terjadi di lapangan. Dalam penelitian ini akan digambarkan analisis
pembelajaran berbasis digital pada pemanfaatan gadget oleh dosen program studi
MPIIAIN Palopo. Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari dua sumber data, yaitu
data tertulis dan data lapangan. Data tertulis yang dimaksud berupa data-data
literature atau hasil kajian pustaka (library research) berupa jurnal penelitian,
referensi buku ilmiah, majalah, surat kabar, referensi internet dan data tertulis lainnya

yang relevan dengan orientasi penelitian

3. RESULT DAN DISCUSSION

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam
dunia pendidikan, termasuk di Program Studi Manajemen Pendidikan Islam (MPI)
IAIN Palopo. Pembelajaran tidak lagi terbatas pada tatap muka konvensional, tetapi
telah bertransformasi menuju sistem digital yang memanfaatkan berbagai perangkat
dan platform. Pembelajaran digital merupakan proses penyampaian materi melalui
media berbasis internet seperti teks, gambar, video, dan aplikasi interaktif. Hal ini
bertujuan untuk memudahkan akses, meningkatkan efektivitas belajar, serta
menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman dan kebutuhan masa pandemi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dosen dan mahasiswa di Prodi MPI
secara aktif mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran menggunakan platform
seperti Sevima, Google Classroom, Zoom, Google Meet, dan WhatsApp. Penggunaan
teknologi ini memberikan banyak keuntungan, seperti kemudahan akses materi kapan
saja dan di mana saja, peningkatan interaktivitas dalam proses belajar-mengajar, serta
pengurangan penggunaan kertas. Selain itu, pembelajaran menjadi lebih fleksibel dan
relevan dengan tuntutan dunia kerja yang serba digital.

Gadget menjadi sarana penting dalam mendukung pembelajaran digital. Dosen
dan mahasiswa memanfaatkan smartphone, laptop/komputer, dan LCD sebagai alat

bantu utama. Smartphone digunakan untuk komunikasi dan akses ke berbagai
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aplikasi pembelajaran. Laptop memfasilitasi penyusunan materi, pengelolaan tugas,
dan diskusi daring. LCD digunakan untuk menampilkan materi dalam kelas.
Penggunaan gadget terbukti meningkatkan efisiensi penyampaian materi,
memperlancar komunikasi, serta memudahkan akses ke sumber belajar digital.

Meskipun penerapan teknologi memberikan banyak manfaat, tantangan tetap
ada. Beberapa hambatan yang dihadapi adalah keterbatasan infrastruktur, seperti
koneksi internet yang tidak stabil dan keterbatasan akses perangkat di kalangan
mahasiswa. Selain itu, adaptasi dosen, khususnya generasi senior, terhadap teknologi
digital juga menjadi tantangan tersendiri. Diperlukan pelatihan berkelanjutan dan
dukungan institusi untuk meningkatkan keterampilan digital para dosen dan
mahasiswa.

Faktor pendukung yang mendorong keberhasilan pembelajaran digital di Prodi
MPI antara lain tersedianya fasilitas Wi-Fi kampus, kompetensi dosen muda dalam
teknologi, serta pemanfaatan aplikasi digital seperti Sevima yang mempermudah
proses administrasi dan pembelajaran. Selain itu, ketersediaan informasi yang mudah
diakses melalui internet mendukung proses pembelajaran yang cepat dan real-time.

Sebaliknya, faktor penghambat meliputi kualitas jaringan yang buruk dan
keterbatasan akses terhadap perangkat atau kuota internet, terutama bagi mahasiswa
dari latar belakang ekonomi rendah. Kondisi ini membuat sebagian mahasiswa
kesulitan mengikuti pembelajaran daring secara optimal.

Secara keseluruhan, penerapan pembelajaran digital dan pemanfaatan gadget
oleh dosen dan mahasiswa Prodi MPI IAIN Palopo telah berjalan efektif dan
menunjukkan hasil positif. Meski masih terdapat tantangan, semangat adaptasi,
dukungan teknologi, serta kemauan untuk terus belajar menjadi modal penting dalam

meningkatkan kualitas pendidikan berbasis digital di masa kini dan mendatang.

4. CONCLUSION

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di Program Studi Manajemen
Pendidikan Islam (MPI) IAIN Palopo telah mengalami kemajuan signifikan, di mana
dosen mengintegrasikan berbagai perangkat seperti smartphone, laptop, dan tablet
serta platform pembelajaran seperti Sevima Edlink, WhatsApp, Google Classroom,
Google Meet, dan Zoom untuk meningkatkan interaktivitas dan efektivitas belajar.
Meskipun didukung oleh ketersediaan jaringan internet Wi-Fi dan kompetensi dosen
dalam penggunaan teknologi, masih terdapat hambatan seperti jaringan yang tidak
stabil, keterbatasan perangkat, dan adaptasi dosen senior terhadap teknologi. Oleh

karena itu, diperlukan peningkatan infrastruktur, pelatihan berkelanjutan, dan
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lingkungan belajar yang kondusif agar pemanfaatan gadget dapat dioptimalkan

sebagai fasilitator pembelajaran yang efisien dan efektif.
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