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A. Pengantar Filsafat 

Zaman ini merupakan zaman di mana ada kebutuhan 

besar untuk mengatasi penggunaan media teknologi. Situasi saat 

ini di tengah pandemi adalah semacam keharusan untuk 

menjaga teknologi tetap terkendali. Setiap zaman  melahirkan  

model yang dengannya zaman melukis zamannya sendiri. 

Perubahan zaman memiliki kelebihannya masing-masing, 

termasuk  zaman sekarang dimana  ilmu pengetahuan dan 

teknologi sangat mempengaruhi segala aktivitas manusia. 

Melihat situasi ini, manusia harus selalu berpikir  dan mencari  

nilai kebenaran. Namun, ada perbedaan pandangan tentang 

interpretasi kebenaran, oleh karena itu tidak ada konsensus 

tentang definisi filsafat. (Jalaluddin dan Usman, 199: 8), 

perbedaan pengertian filsafat setidak-tidaknya dipengaruhi oleh 

perbedaan keadaan, antara lain kebiasaan, adat istiadat dan 

sejarah. 

Memahami status quo pengetahuan filosofis telah 

menjadi sains. Namun, sulit untuk memberikan definisi yang 

komprehensif atau apa pun kecuali satu sisi, tetapi setidaknya 

dapat dipahami bahwa makna Istilah Kata Yunani philein dan 

sophos, yang berarti cinta kebijaksanaan atau cinta diri, adalah 

etimologi dari kata filsafat. Be Insightful Kosakata yang 

digunakan di atas mendefinisikan filsafat sebagai ilmu yang 

mempelajari hakikat segala sesuatu yang ada (manusia, kosmis, 

ketuhanan). Filsafat dianggap sebagai asal dari semua ilmu. 

Sebelum perkembangan ilmu pengetahuan dan namanya saat 

ini, kebenaran rasional yang dipahami dan ditemukan oleh 

MAZHAB FILSAFAT 
PENDIDIKAN 
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A. Defenisi Filsafat Pendidikan 

Berdasarkan KBBI (kamus bahasa Indonesia) pendidikan 

mempunyai asal kata dari kata 'eduki', yang berakhiran 'pe' dan 

diakhiri dengan 'an', yang berarti proses atau jalur atau kegiatan 

pendidikan. Dari sudut pandang kebahasaan bahwa konsep 

Pendidikan merupakan proses menerjemahkan pemikiran dan 

perilaku individu atau kelompok ke dalam kegiatan formal dan 

informal. 

 Ki Hajar Dewantara merupakan Bapak Pendidikan 

Nasional di Indonesia memberikan pengarahan bahwa 

pentingnya pendidikan merupakan wujud manusia sebagai 

individu dan sebagai anggota masyarakat sebagai wujud sosial 

dengan pengharapan bahwa pendidikan mampu merasakan 

ketenangan pikiran dan kebahagiaan sepenuhnya. Esensi 

Pendidikan adalah upaya sadar untuk mewujudkan tenaga 

didik siap menghadapi tantangan menuju masa depan melalui 

jalur pendidikan, pembelajaran, dan/atau pelatihan. 

George F. Kneller (Dwi Siswoyo, 1995: Perhatikan bahwa 

pengesahan pendidikan dapat bersifat holistik dan teknis atau 

terwujud melalui bentuk hasil dan proses. Dalam arti yang lebih 

luas, pendidikan berarti segala kegiatan atau pengalaman yang 

mempengaruhi pertumbuhan atau perkembangan akal, budi 

pekerti, atau kemampuan jasmani. Pendidikan dalam 

pengertian ini adalah investasi seumur hidup. 

Gagasan filsafat pendidikan menurut Al Shaibani 

(1979:36), Filsafat pendidikan adalah kegiatan mental disiplin 

FILSAFAT 
PENDIDIKAN 
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A. Filsafat Teknologi 

Filsafat teknologi adalah cabang filsafat modern yang 

menekankan teknologi dan perlu pembaruan yang lebih dalam. 

Karena filsafat teknologi mempertanyakan realitas, alam, buatan 

manusia, manusia dan bukan apa-apa (Lim, 2008). Salah satu 

pemikirnya yang tertarik pada filsafat teknologi adalah Martin 

Heidegger, yang berusaha mengklarifikasi sifat teknologi. 

Teknologi bukan tentang manusia yang menciptakan sesuatu 

dari ketiadaan. Alam sudah memiliki bahan baku, dan apa yang 

diciptakan manusia dalam konteks api adalah saklar, bejana api. 

Bagi Heidegger, teknologi adalah masalah manipulasi, bagian 

dari kompleksitas memanipulasi untuk keuntungannya, dan itu 

termasuk alat musik, karena jalan menuju dominasi adalah 

manusia. Heidegger bukan hanya seseorang yang menggunakan 

palu. Tidak hanya ini aktivitas manusia yang paling dangkal, 

tetapi keberadaan objek juga penting. Juga, cara subjek 

memahami diri mereka sendiri. Dalam formulasi Heidegger, 

teknologi berdiri di antara manusia dan dunia. Alat 

menghubungkan kita ke dunia, menghubungkan perangkat kita. 

Hal-hal menentukan siapa kita. Teknologi tidak akan pernah 

bisa netral karena semuanya sudah dekat dan ada untuk sesuatu, 

ia memiliki motif dan konsekuensi. 

 Heidegger mengatakan  ada pasokan, ada keseluruhan. 

Mengetahui cara menggunakan teknologi, kami juga 

membangun lingkungan hidup, sistem di mana benda-benda ini 

secara keseluruhan memiliki fungsi tertentu. Ini adalah 

semacam hubungan manusia dengan dunia. Bukan hanya apa 

FILSAFAT 
TEKNOLOGI: 

PERSPEKTIF MASA 
DEPAN 
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A. Teori Belajar 

Belajar merupakan sesuatu yang berlangsung seumur 

hidup. Ini merupakan proses yang kompleks dimana keterangan 

& pengalaman bisa diubah sebagai pengetahuan, keterampilan, 

perilaku, & sikap. Menurut Strauch (2014) teori belajar adalah 

adonan berdasarkan prinsip-prinsip yang saling berkaitan  & 

penerangan atas sejumlah liputan dan inovasi yang berkaitan 

menggunakan insiden belajar. Sedangkan dari Nahar (2016) 

pemahaman teori belajar menggunakan langkah-langkah 

pengembangan & pemilihan topik yang sempurna dan 

penggunaan elemen desain pesan yang baik bisa menaruh 

kemudahan pada anak didik yang dipelajari. Adapun beberapa 

teori belajar yang relevan dan dapat dijadikan acuan dalam 

kegiatan pembelajaran yang dikembangkan antara lain sebagai 

berikut: 

1. Teori Belajar Behavioristik 

Teori ini menjelaskan bahwa penyesuaian perilaku 

dapat diperhatikan, diperkirakan dan dievaluasi secara 

konkret. Pakar behaviorisme berpendapat bahwa 

penyesuaian perilaku yang dialami orang adalah akibat dari 

keterlibatan dan pekerjaan iklim (Oktariska: 2018). 

Selanjutnya teori behavioristik menurut Fahyuni (2016) 

adalah teori yang menitikberatkan pada perilaku manusia. 

Perspektif sosial difokuskan pada tujuan belajar memahami 

perilaku manusia melalui peningkatan (rangsangan) yang 

menghasilkan perilaku (respons terhadap aturan mekanis). 

Premis dasar teori ini mengenai perilaku adalah bahwa 

TEORI BELAJAR 
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A. Model Pembelajaran  

Proses pembelajaran adalah proses dimana dosen 

menawarkan model, strategi dan metode pengajaran yang 

berbeda dan memahami gaya belajar mahasiswanya untuk 

mengembangkan potensi yang dimiliki.  

Penelitian adalah upaya untuk memperoleh informasi 

yang kebenaran ilmiahnya lebih lengkap dari pengetahuan 

sebelumnya dan kurang bebas dari kesalahan daripada 

informasi yang dikumpulkan sebelumnya. SugiShirano (2019: 5-

6) menjelaskan dalam bukunya bahwa setiap pelajaran memiliki 

maksud dan tujuan tertentu. Tujuan utama penelitian adalah 

mendeskripsikan, mengilustrasikan, memajukan, menemukan, 

dan mencipta. Untuk meningkatkan informasi, teori, praktik, 

dan produk yang ada, pengembangan berarti memajukan, 

memperluas, dan menyelesaikannya. Studi pengembangan 

adalah teknik penelitian yang digunakan untuk membuat item 

tertentu dan mengevaluasi kemanjurannya. Penelitian 

perkembangan, menurut Borg, Joyce P. Gall, dan Walter, R. 

(2014: 350), adalah proses sistematis untuk menciptakan dan 

menyempurnakan sumber daya dan program pendidikan 

melalui penilaian formatif dan sumatif. Ini sebuah langkah. 

Barang-barang ini mungkin termasuk perangkat lunak, seperti 

komputer, ruang kelas, perpustakaan, atau aplikasi komputer 

lab, bukan barang fisik atau perangkat keras seperti buku, 

modul, alat bantu pengajaran, atau peralatan laboratorium. 

Kadang-kadang ada model untuk manajemen, pelatihan, 

konseling, dan evaluasi (Sujadi, 2003: 164) Lima langkah lanjutan 

MODEL 
PEMBELAJARAN 
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A. Pendekatan Model SAVAR 

1. Dasar Pengembangan Model  

Dengan mengubah sintaks atau langkah-langkah 

pembelajaran dari berbagai model pembelajaran, maka 

terciptalah pendekatan model pembelajaran SAVAR. Sintaks 

model pembelajaran baru, Pendekatan model pembelajaran 

SAVAR, dibuat sebagai hasil transformasi model 

pembelajaran lainnya. Berikut adalah model pembelajaran 

yang disesuaikan: 

a. Model Pembelajaran SAMR 

Model SAMR  pertama kali dipopulerkan pada 

tahun 2014 oleh Ruben Puentedura dan terdiri dari empat 

fase yang dikelompokkan menjadi dua bagian yaitu fase 

perbaikan yang terdiri dari penggantian, augmentasi, dan 

fase transformasi yang terdiri dari perubahan dan 

pendefinisian ulang integrasi TIK dalam pembelajaran.  

 Alfiana (2021) menggambarkan model SAMR 

sebagai tangga dengan empat teknik berteknologi maju. 

Dengan bantuan teknologi yang memajukan proses 

belajar mengajar dari tingkat dasar hingga mahir, model 

pembelajaran berbasis komputer ini dapat menginspirasi 

para guru untuk meningkatkan pembelajaran mereka. 

Model SAMR adalah teknik yang memiliki 

langkah-langkah berikut yang dapat digunakan sebagai 

panduan untuk merangkul teknologi: Teknologi dapat 

melakukan fungsi-fungsi berikut: (a) substitusi, yang 

PENDEKATAN 
MODEL SAVAR 
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A. Augmented Reality (AR) 

Sebuah teknik yang dikenal sebagai augmented reality, 

atau hanya AR (Augmented Reality), menggabungkan item 

virtual 2D dan/atau 3D ke dalam lingkungan 3D dunia nyata 

dan memproyeksikannya secara real time. Teknologi ini, 

terkadang dikenal sebagai augmented reality atau hanya AR, 

memungkinkan kita melihat, mendengar, merasakan, dan 

bahkan mencium hal-hal yang sebenarnya tidak ada. 

Ronald T. Azuma (1997) mendefinisikan augmented 

reality sebagai kombinasi objek nyata dan virtual dalam 

lingkungan nyata, berinteraksi secara real time dan integrasi 

antara objek-objek ini yang terjadi dalam 3D-nya . integrasi 

elemen virtual ke dunia nyata. Dengan teknologi tampilan yang 

tepat dan interaksi dengan perangkat input tertentu, item nyata 

dan virtual dapat hidup berdampingan. Karakter digunakan 

sebagai dasar teknologi pengenalan gambar yang mendukung 

sistem augmented reality. Penggabungan fitur digital yang 

ditambahkan ke dunia nyata secara real time dan mengelola 

variabel lingkungan aktual dikenal sebagai augmented reality. 

Memang, ide pengoperasiannya sangat mudah. Kamera 

menentukan apakah karakter tertentu cocok dengan yang ada di 

database setelah kamera yang dikalibrasi mengidentifikasinya 

dan setelah webcam mengidentifikasi dan menandai pola 

karakter. Jika tidak, data marker hanya digunakan untuk 

merender dan menampilkan objek 3D atau animasi yang sudah 

digambar sebelumnya. 

TEORI AUGMENTED 
REALITY 
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A. Aplikasi Teknologi Augmented Reality 

1. Perancangan Aplikasi 

Rancang Bangun aplikasi AR seluler menggunakan 

paradigma pengembangan Waterfall. Salah satu model SDLC 

yang mengikuti proses metodis dan berurutan adalah model 

Kose, yang dimulai dengan tingkat kebutuhan sistem dan 

berkembang melalui tahapan analisis, desain, pengkodean, 

pengujian/verifikasi, dan pemeliharaan (Rosa dan 

Salahuddin, 2016). Tahapan model waterfall adalah sebagai 

berikut: 

a. Analisis Kebutuhan. Untuk memastikan tuntutan sistem 

informasi, analisis kebutuhan menyeluruh dilakukan 

selama tahap analisis kebutuhan. 

b. Desain Sistem. Pada tahap ini, representasi rancangan 

dipraktekkan sehingga dapat dijalankan sebagai sebuah 

program. 

c. kode program. desain pada fase ini diperlukan untuk 

membangun sistem sesuai dengan rencana yang telah 

dibuat. 

d. Pengujian Sistem. Langkah ini dilakukan untuk 

meminimalkan kesalahan dan untuk memastikan bahwa 

output yang dihasilkan adalah sesuai yang diinginkan.  

e. Implementasi dan pemeliharaan sistem. Langkah ini 

dilakukan ketika sistem dapat berubah. 

TEKNOLOGI 
AUGMENTED 

REALITY 
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A. Pendahuluan  

Digitalisasi secara intensif berkembang, menggantikan 

model dan tatanan yang ada, dan dapat mempengaruhi 

masyarakat di banyak tingkatan. Di sisi lain, kemajuan 

digitalisasi juga telah mengubah struktur sistem yang dibangun 

selama ini. Transformasi digital adalah game changer karena 

proses menjadi sistem elektronik. Saat ini, digitalisasi telah 

meresap ke banyak sektor termasuk layanan publik seperti 

otomatisasi, telekomunikasi, keuangan, pariwisata, kesehatan, 

transportasi, manufaktur, pendidikan dan layanan. 

Digitalisasi adalah kekuatan pendorong utama dalam 

gerakan Revolusi Industri, dengan semua pesanan diangkut 

menggunakan teknologi digital, menghasilkan perubahan besar 

dalam strategi bisnis, perencanaan, proses produksi, 

otomatisasi, asupan pesanan, pemasaran dan pengiriman 

produk. akan menjadi Perubahan besar dan menyeluruh ini 

menunjukkan pentingnya keterampilan digital dan gaya hidup 

digital di dunia saat ini. 

Transformasi digital saat ini juga cepat mengubah 

perkembangan industri dan dunia kerja (IDUKA). Fenomena 

yang terjadi di masyarakat saat ini telah memasuki babak baru 

yang dikenal dengan era Revolusi Industri 4.0. Era ini ditandai 

dengan proses digital di berbagai sektor yang semula menjadi 

pusat perekonomian, dan manusia kini mulai digantikan oleh 

teknologi digital. 

DIGITALISASI MODEL 
PEMBELAJARAN 

VOKASI 
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