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Revolusi Industri 4.0

=18th Century 19th Century 20th Century

Industry 1.0 Industry 2.0 Industry 3.0 Industry 4.0

Mechanical production Mass production assembly Automated production Intelligent production
equipment powered by lines requiring labour and using electronics and IT incorporated with loT,
steam electrical energy cloud technology & big data
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Era Digital — Abad Informasi & Kreatifitas




Cita Cita Generasi Digital

Youtuber

Barista / Chef

Fashion Stylist

Travel Blogger
Founder Startup
Social Media Expert
Digital Strategist
Instructional Designer
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Data Digital di Indonesia
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TOTAL INTERNET ACTIVE SOCIAL UNIOUE ACTIVE MOBILE
POPULATION USERS MEDIA USERS MOBILE USERS SOCIAL USERS

265% 132.7 130.0 177.9 120.0
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Data Digital di Indonesia

8 MOST ACTIVE SOCIAL MEDIA PLATFORMS

2018 SURVEY-BASED DATA: FIGURES REPRESENT USERS' OWN CLAMED / REPORTED ACTIVITY

YOUTUBE

FACEBOOK

WHATSAPP

ll
5

INSTAGRAM
LINE 3%
BBM

TWITTER

I“

GOOGLE+

FB MESSENGER 24%
Bl SOCIAL NETWORK
LINKEDIN

MESSENGER / CHAT APP / VOIP
SKYPE 15%

WECHAT 4%
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Arah Pendidikan 4.0

Education 1.0 Education 2.0 Education 3.0 Education 4.0
Pedagogy Andragogy Andragogy Heutagogy

Stewart Hase & Chris Kenyon (2013)
"heutagogi memberikan kesempatan kepada pembelajar untuk menentukan pilihan
secara bebas tentang apa yang akan dipelajari dan bagaimana mempelajarinya”



Evolusi Pembelajaran Jarak Jauh
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Pendidikan Abad 21

Communication

Collaboration

Critical Thinking and
Problem Solving




Urgensi Mendidik Generasi Digital

Foto : harapanibu.com

Perlu Strategi dan Media, Dalam Menyampaikan Materi Pembelajaran.




Bagaimana Mendidik Generasi Digital?

PEMBAGIAN GENERASI DAN CARA BELAJAR

. Baby Boomers = Ceramah,

- Gen X = Eksperimental, Berkelompok, Visual

Gen Y, Milenial = Praktek, Gadget, Sosmed, Mandiri
Gen Z, Kids Zaman Now = Discover, Gadget, Mandiri

" KELAS DIGITAL =
BELAJAR KAPANPUN, DIMANAPUN

BAHAN AJAR = MULTIMEDIA (Teks, Video, Audio)

Elshinta



Evolusi Media Digital

Media Pembelajaran: Sarana alat dan metode penyampai pesan yang bertujuan meningkatkan hasil

belajar dan membuat proses belajar menjadi menarik dan menyenangkan, dapat mengurangi
kesalahpahaman dan ketidakjelasan.




Pembelajaran Melalui Media




Kelas Digital (Online Learning)
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Digital Learning SEAMOLEC
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SEAMOLEC

SEAMOLEC sebagai Organisasi Pendidikan
yang berperan dalam pelayanan pengembangan
pendidikanterbuka jarak jauh dengan pemantfaatan |CT
\ICT (Digital Learning)



Digital Media SEAMOLEC
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SEAMOLEC secara massive menyelenggarakan
pelatihan pengembangan kelas digital dan bahan
ajar digital untuk para pendidik secara daring.



KONTEN DIGITAL
Suplemen Belajar Sejarah
Berbasis Animasi



Jenis Media Animasi

* Film Animasi 2D/3D

* Explainer Animation
 Whiteboard Animation

* Augmented Reality

* Virtual Reality (Virtual Tour)
e Game/Multimedia Interaktif
* 3D Holobox/Holographic

* Video Maping



Jenis Media: Narasi Visual dan Permainan

e Komik
* |Infografis
e Board Game



Model Design Thinking Perancangan Media

TEST
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Sumber: /uxdesign.cc/user-experience-is-design-thinking-2428a0a360c2



Film Animasi

Film Layar Lebar Animasi 2D.
Mengangkat cerita yang
bertemakan sejarah Indonesia,

khususnya peristiwa perang
Surabaya 10 November 1945




Explainer Animation
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Whiteboard Animation

VideoScribe

created by SPARKOL
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ANIMASI Drawing -MATARAM KUNO
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Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=i5mlAlwMEFc




Augmented Reality

Museum Sejarah Jakarta AR
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Virtual Reality (Virtual Tour)
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Sumber: flickrcom




Virtual Reality (Virtual Museum)

akses: vr.seamolec.org




Game (Multimedia Interaktif)

M Battle Of Nusantara
’ PLAYGROUND SMK TELKOM MALANG Arcade ok khk 428
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3D Holobox / Holographic

Sumber: Youtube.com/Saravanan Natarajan

Sumber: holoboxexperience.com




Video Mapping/Motion Graphic

Adobe After Effects CC

Museum Fatahillah Jakarta



Narasi Visual dan Kartu Permainan

SEJARAH
SUMPAH PEMUDA

KONGRES KONGRES OKTOBER

PEMUDA Gedung Katholieke Gedung Gedung
Jongenlingen Bond Oost-Java Indonesische
(KJB), sekarang Bioscoop Clubgebouw,
Jalan Kramat
1926 1928 S2pangan Banteng Raya 106, akara Pusat
PEMBAHASAN : PEMBAHASAN
TUJUAN TUJUAN
® Arti dan ® Nasionalisme

Mendirikan hubungan dan demokrasi
persatuan
gabungan Dihadiri wakil-wakil dengan

perkumpulan ore i
‘ganisasi pemuda
pemuda kepemudaan

Hewiui Membahas

ewujudkan Peleburan Belum tentang

cita-cita perkumpulan menghasilkan pendidikan Keuwatan ke_sadaran
kesatuan pemuda bertanah air satu,

keputusan kebangsaan
bangsa dalam suatu untuk anak berbangsa satu,
Indonesia wadah dan berbahasa satu

Sumber: Periset Kompas TV/Diolah dari berbagai sumber POLIGRABS

Infografis

Adobe Photoshop CC




Informasi Pelatihan Pengembangan Media

K] (0) @seameoseamolec



Terima Kasih

Puryanto

puryanto@seamolec.org
WA: 085755084318



