
 

LAPORAN PELAKSANAAN 

PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MENGUKUR DAN MENINGKATKAN LITERASI DIGITAL GURU GLOBAL PERSADA 

MANDIRI 

 

1. Adi Muhajirin, S.Kom., M.Kom., M.M. NIDN 0318038501 

2. Ajif Yunizar Pratama Yusuf, S.Si., M.Eng. NIDN 0328068603 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS BHAYANGKARA JAKARTA RAYA 

AGUSTUS 2022 

 

 

 







 

RINGKASAN  

 

Literasi digital merupakan kemampuan untuk mencari, memahami dan menggunakan 

informasi  dari berbagai sumber digital dengan bijak. UNESCO sudah membuat 

framework dalam mengukur tingt litarasi digital dengan nama Digital Literacy Global 

Framework (DLGF). Bahwa DLGF memiliki instrumen yang terdiri dari 1) Information 

and data literacy, 2) Communication and collaboration, 3) Digital Content Creation, 4) 

Safety, 5) Problem Solving dan di transformasi oleh KOMINFO menjadi 4 pilar literasi 

untuk mendukung transformasi digital yaitu 1) Digital Skill, 2) Digital Ethics, 3) Digital 

Safety dan 4) Digital Culture. Tujuan dalam pengabdian kepada masyarakat ini adalah 

untuk mengukur dan meningkatkan kemampuan literasi digital masyarakat Kota bekasi 

dalam menghadapi berita hoaks dan menganalisis sejauh mana tingkat kompetensi literasi 

digital melalui framework DLGF. Dimana peserta yang mengikuti kegiatan yang telah 

dilakukan oleh siberkreasi di kota Bekasi sebanyak  sebanyak 234.444 dengan total 

2.564.941 dan baru sekitar 9% penduduk yang baru mengikuti. untuk Metode yang 

digunakan adalah metode deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Teknik pengumpulan 

data adalah metode kuesioner dan studi kepustakaan (Library Research). Hasil yang 

didapatkan adalah peningkatan dari Digital Skill 5.47%, Digital Ethics 8.79%, Digital 

Safety 7.63%, dan Digital Culture 8.47%. 

 

  



 

KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur penulis ucapkan ke hadirat Allah SWT yang telah memberikan 

rahmat dan karunia-Nya sehingga laporan pengabdian kepada masyarakat yang berjudul 

Mengukur dan Meningkatkan Literasi Digital Guru Global Persada Mandiri dapat 

diselesaikan dengan baik. 

Pengabdian kepada masayarakat merupakan salah satu komponen tridharma 

perguruan tinggi yang menjadi kewajiban dan tanggung jawab dosen selaku tenaga 

pendidik pada perguruan tinggi di Indonesia. Tujuan dari pelaksanaan pengabdian 

kepada masyarakat adalah untuk meningkatkan pengembangan pola pikir, perilaku, 

dan kemampuan masyarakat di tengah perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang semakin canggih, sehingga masyarakat tetap dapat mengikuti perkembangan 

jaman pada saat ini maupun di masa yang akan datang. Pengabdian kepada masyarakat 

juga menjadi salah satu bentuk membantu negara dalam mencapai masyarakat yang 

tertib, adil, aman dan sejahtera. 

Di tengah perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat, 

masyarakat perlu dibekali dengan pengetahuan dan keterampilan dalam memilah 

berbagai hal yang baik dan buruk yang tersebar melalui berbagai sarana penyebaran 

data dan informasi melalui internet, yang salah satunya adalah sosial media. Melalui 

berbagai sarana tersebut, data dan informasi sangat mudah tersebar luas ke masyarakat 

tanpa melihat efek yang akan ditimbulkan secara individu maupun kelompok. Oleh 

karena itu, masyarakat harus memiliki pemahaman dan kemampuan akan literasi 

digital dengan baik. Literasi digital merupakan pengetahuan dan kecakapan untuk 

menggunakan media digital, alat-alat komunikasi, atau jaringan dalam menemukan, 

mengevaluasi, menggunakan, membuat informasi, dan memanfaatkannya secara sehat, 

bijak, cerdas, cermat, tepat, dan patuh hukum sesuai dengan kegunaannya dalam 

rangka membina komunikasi dan interaksi dalam kehidupan sehari-hari. Diharapkan 

dengan tingkat pemahaman dan kemampuan literasi digital yang mumpuni, 

masyarakat Indonesia dapat lebih baik dalam memilah, menanggapi dan bersikap 

terhadap berbagai informasi yang tersebar melalui internet, khususnya para tenaga 



 

pendidik/guru di Indonesia yang menjadi fasilitator dalam memberikan ilmu 

pengetahuan dan teknologi kepada anak didiknya. 

Oleh karena itu, kami selaku dosen tim pengusul Pengabdian kepada Masyarakat 

dari   Universitas   Bhayangkara   Jakarta Raya,   Fakultas   Ilmu   Komputer,   Program   

Studi Informatika merasa perlu mengadakan kegiatan untuk mengukur dan 

meningkatkan literasi digital guru Global Persada Mandiri Kota Bekasi sebagai sarana 

untuk megnetahui tingkat pemahaman dan kemampuan literasi digital yang dimiliki oleh 

para guru di Global Persada Mandiri. Kegiatan ini merupakan bukti peran serta kami 

selaku dosen di masyarakat dalam upaya peningkatan kemajuan Indonesia yang 

dituangkan dalam bentuk pengabdian kepada masyarakat yang merupakan pengamalan 

salah satu dari tridarma perguruan tinggi. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Era revolusi industri 4.0 ditandai dengan implementasi hasil pengembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat. Pengembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi terkini lebih mengarah kepada bidang teknologi informasi dan komunikasi, 

terutama perkembangan teknologi yang berkaitan dengan internet. Berbagai teknologi 

informasi dan komunikasi yang dikembangkan terhubung melalui internet, seperti 

website, media sosial, layanan video conference, dan sebagainya yang membentuk dunia 

digital seperti yang kita kenal saat ini. Perkembangan dunia digital saat ini, dapat 

menimbulkan dampak yang positif maupun negatif bagi masyarakat luas. Dampak 

tersebut dapat dirasakan oleh setiap lapisan masyarakat didasarkan pada seberapa dalam 

tingkat pemahaman yang dimiliki terhadap informasi yang diperoleh dari berselancar 

melalui internet. Dampak positif yang dirasakan dari perkembangan dunia digital, 

diantaranya meningkatnya peluang bisnis e-commerce, lahirnya lapangan kerja baru 

berbasis media digital, dan pengembangan kemampuan literasi tanpa menegasikan teks 

berbasis cetak (Nasrullah, M.Si., 2018). Sedangkan dampak negatif yang perlu 

diwaspadai, seperti keleluasaan masyarakat dalam mengakses konten berbau pornografi, 

perubahan pola perilaku berinternet yang tidak sehat dengan menyebarkan 

berita/informasi hoaks, ujaran kebencian, dan intoleransi di media sosial. Mengingat 

dampak negatif yang perlu diwaspadai dan ditanggulangi, maka, masyarakat harus 

memiliki tingkat pemahaman terhadap literasi digital yang cukup, sehingga dapat 

mengkaji dan menggunakan informasi yang diperoleh melalui internet dengan bijak. 

Literasi digital merupakan kemampuan untuk mencari, memahami dan menggunakan 

informasi dari berbagai sumber digital dengan bijak. Literasi digital salah satu hal penting 

pada era saat ini untuk dapat berpartisipasi di dunia modern (Liansari & Nuroh, 2018). 

Literasi digital sama pentingnya dengan membaca, menulis, berhitung, dan disiplin ilmu 

lainnya. Generasi yang tumbuh dengan akses yang tidak terbatas dalam teknologi digital 

mempunyai pola berpikir yang berbeda dengan generasi sebelumnya. Setiap orang 



 

hendaknya dapat bertanggung jawab terhadap bagaimana menggunakan teknologi untuk 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Teknologi digital memungkinkan orang untuk 

berinteraksi dan berkomunikasi dengan keluarga dan teman dalam kehidupan sehari-hari. 

Sayangnya, dunia maya saat ini semakin dipenuhi konten berbau berita bohong, ujaran 

kebencian, dan radikalisme, bahkan praktik-praktik penipuan. Keberadaan konten negatif 

yang merusak ekosistem digital saat ini hanya bisa ditangkal dengan membangun 

kesadaran dari tiap-tiap individu(Liansari & Nuroh, 2018).  

Menjadi literat digital berarti dapat memproses berbagai informasi, dapat 

memahami pesan dan berkomunikasi efektif dengan orang lain dalam berbagai bentuk. 

Dalam hal ini, bentuk yang dimaksud termasuk menciptakan, mengolaborasi, 

mengomunikasikan, dan bekerja sesuai dengan aturan etika, dan memahami kapan dan 

bagaimana teknologi harus digunakan agar efektif untuk mencapai tujuan. Termasuk juga 

kesadaran dan berpikir kritis terhadap berbagai dampak positif dan negatif yang mungkin 

terjadi akibat penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. 

Dalam rangka mengukur peningkatan literasi digital pada setiap lapisan 

masyarakat, UNESCO sudah membuat framework dalam mengukur tingkat litarasi digital 

dengan nama Digital Literacy Global Framework (DLGF) (Law et al., 2018). DLGF 

disusun dalam rangka mengembangkan metode yang dapat berfungsi sebagai dasar dalam 

mengetahui tingkat pemahaman seseorang dalam keterampilan literasi digital.  DLGF 

memiliki instrumen yang terdiri dari lima dimensi: 1)Information and data literacy; 2) 

Communication and collaboration; 3) Digital Content Creation; 4) Safety; 5) Problem 

Solving (Tan & Relations, 2021). Setiap dimensi diukur dengan sejumlah indikator yang 

dijelaskan sebagai berikut: 

No Dimensi Indikator Kompetensi 

1 
Information and 

data literacy 

• Berselancar, menemukan dan filtering data, 

informasi, dan konten digital 

• Evaluasi data, informasi dan konten digital 

• Mengelola data, informasi dan konten digital 

2 
Communication 

and collaboration 

• Berinteraksi melalui teknologi digital 

• Berbagai melalui teknologi digital 

• Terlibat dalam masyarakat luas melalui 

teknologi digital 



 

No Dimensi Indikator Kompetensi 

• Berkolaborasi melalui teknologi digital 

• Etika dalam menggunakan internet 

• Mengelola identitas digital 

3 
Digital Content 

Creation 

• Mengembangkan konten digital 

• Mengintegrasikan dan mengelaborasikan konten 

digital 

• Hak cipta dan lisensi 

• Pemrograman 

4 Safety 

• Melindungi perangkat 

• Melindungi data personal dan privasi 

• Melindungi kesehatan dan kesejahteraan 

• Melindungi lingkungan 

5 Problem Solving 

• Memecahkan permasalahan teknis 

• Mengidentifikasi kebutuhan dan respon terhadap 

teknologi 

• Kreatif dalam menggunakan teknologi digital 

• Mengidentifikasi kesenjangan kompetensi 

digital 

Tabel 1. Indikator Kompetensi(Vuorikari et al., 2022) 

Berdasarkan berbagai hal tersebut, dapat diketahui bahwa salah satu upaya 

peningkatan literasi digital dapat dilakukan melalui institusi pendidikan, dimana institusi 

pendidikan berfungsi dalam menghasilkan masyarakat yang memiliki kemampuan dan 

daya saing yang tinggi terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh 

karena itu, Universitas Bhayangkara Jakarta Raya mendukung upaya peningkatan literasi 

digital bekerjasama dengan Global Persada Mandiri School (GPM School) dalam bentuk 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat untuk meningkatkan pengetahuan dan 

pemahaman terhadap para guru/tenaga pendidik, sehingga para guru dapat menurunkan 

pengetahuan dan pemahaman akan literasi digital yang diperoleh kepada para murid 

sebagai langkah penanggulangan dampak negatif para remaja dalam berselancar melalui 

internet. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan berupa penyuluhan dan 

bimbingan teknis ke masyarakat terkait etika dalam menggunakan Internet khususnya 

dalam mencari dan menyebarkan informasi. Kegaitan pengabdian kepada masyarakat ini 

juga membekali para guru terhadap keberadaan Undang Undang Nomor 19 Tahun 2016 

tentang Informasi dan Transaksi Elektronik atau yang lebih dikenal dengan sebutan UU 



 

ITE (UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA NOMOR 19 TAHUN 2016, 

2016). 

  

1.2 Tujuan 

Tujuan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang diselenggarakan oleh 

Prodi  Informatika, Fakultas Ilmu Komputer Universitas Bhayangkara Jakarta Raya yaitu 

memberikan penyuluhan dan bimbingan teknis ke masyarakat khususnya guru Global 

persada Mandiri School tentang etika dalam menggunakan internet khususnya dalam 

mencari dan menyebarkan informasi.  

 

1.3 Urgensi 

Pengabdian masyarakat ini sangat penting bagi Para Guru Global Persada Mandiri 

School (GPM School)  untuk dapat menambah pengetahuan terkait etika dalam 

menggunakan Internet  khususnya dalam mencari dan menyebarkan informasi serta 

menekankan etika dengan peraturan yang berlaku khususnya Undang Undang Nomor 19  

Tahun 2016 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik atau yang lebih dikenal dengan 

sebutan UU ITE  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

BAB II 

TINJAUAN TENTANG INSTITUSI/MITRA 

 

2.1 Profil  

Global Persada Mandiri School (GPM School) adalah sekolah yg akan meramaikan dunia 

pendidikan khususnya di kota Bekasi dan sekitarnya dan sekaligus membantu program 

pemerintah untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan dibawah naungan yayasan Global 

Persada Mandiri yg mempunyai Visi, Misi, dan Nilai-Nilai Global Persada Mandiri 

School, sebagai berikut:  

Visi 

Membentuk Siswa Siswi yang berbudi luhur yang dapat menghadapi tantangan dunia  

Misi 

a. Memberikan pendidikan yang bermutu dengan kualitas yang prima. 

b. Membentuk Pribadi yang berbudi luhur yang berguna bagi Keluarga, Nusa dan 

Bangsa. 

c. Mempersiapkan diri Untuk Memasuki Era Globalisasi. 

Nilai-Nilai Global Persada Mandiri School 

a. Bertaqwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa 

b. Berkualitas 

c. Berbudi Luhur 

d. Berinovasi 

e. Berdaya Guna 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

BAB III 

LAPORAN PELAKSANAAN KEGIATAN 

 

3.1 Pengeluaran Dana Kegiatan 

Tabel 2 Pengeluaran Dana Kegiatan 

    JUMLAH  HARGA   SUB TOTAL  
NO 

BUKTI 

A GAJI dan UPAH         

Ketua Pengusul 12  Rp 130,000   Rp  1,560,000  1 

Anggota Pengusul 12  Rp 100,000   Rp  1,200,000  2 

Tim Pelaksana 12  Rp 100,000   Rp  1,200,000  3 

B BELANJA HABIS PAKAI         

Spanduk 1  Rp 360,000   Rp     360,000  4 

Plakat 1  Rp 300,000   Rp     300,000  5 

Souvenir Orbit 2  Rp 500,000   Rp  1,000,000  6 

Snack & Ongkir (100.000) 200  Rp   15,000   Rp  3,100,000  7 

Rapat Persiapan Abdimas 1  Rp 500,000   Rp     500,000  9 

Rapat Evaluasi Abdimas 1  Rp 500,000   Rp     500,000  10 

C BIAYA PERJALANAN         

Transport Survey 4  Rp 200,000   Rp     800,000  11 

Transport Persiapan 4  Rp 200,000   Rp     800,000  12 

Transport Evaluasi 4  Rp 200,000   Rp     800,000  13 

Transport Narasumber 2  Rp 200,000   Rp     400,000  14 

D LAIN LAIN         

Publikasi Media Massa 1  Rp 450,000   Rp     450,000  15 

Jasa Dokumentasi dan 

Editing 1  Rp 650,000   Rp     650,000  
8 

Pulsa Komunikasi (4 

Orang) 4  Rp 100,000   Rp     400,000  
16 

TOTAL  Rp14,020,000    

 

3.2 Pelaksanaan Kegiatan 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat telah dilaksanakan pada: 

Hari/Tanggal  : Jumat, 27 Mei 2022     

Waktu   : 13.00 – 17.00 WIB 

Tempat  : Ball Room Global Persada Mandiri 



 

 

3.3. Deskripsi Kegiatan 

Acara ini berlangsung pada tanggal 25 Mei 2022. Serangkaian acara pengabdian 

masyarakat yang bertajuk meningkatkan literasi digital ini diadakan tepatnya di Aula 

Global Persada Mandiri daerah bekasi timur. Butuh waktu lebih kurang 30 menit dari 

Universitas Bhayangkara Jakarta Raya Kampus Bekasi untuk sampai ke lokasi dengan 

menggunakan kendaraan. Pada pengabdian ini, dimulai dengan survei ke lokasi pada 

tanggal 20 mei 2022 dimana tim abdimas berkunjungk ke sekolah GPM, dan diterima 

dengan baik oleh Pak Andy selaku ketua yayasan. Sampai pada waktu tangal 24 mei 2022 

kami melaksankaan rapat persiapan abdimas dimana mulai dari pendaftaran peserta, 

tempat dan ruangan, pretest, materi abdimas, posttest sampai dengan pemberian sovenir.  

Antusias animo peserta dalam mengikuti acara karena dihadiri 64 guru dari 70 guru yang 

terdapat di GPM. Dimana dalah kehadiran tersebut kami memintah kepada guru untuk 

mengisi pretest sebelum acara dimulai. setelah acara dimulai dari pembukaan oleh Pak 

Andy sebagai ketua yayasan, dilanjutkan oleh adi muhajirin sebagai pemateri 

meningkatkan literasi digital berbasis 4 pilar yaitu digital skill, digital ethics, digital 

culture dan digital security. setelah diberikan pembekalan dilanjutkan oleh pak Ajif untuk 

diberikan simulasi teknis tentang pentingkatan penggunaan smartphone berdasarkan 4 

pilar tersebut. dimana pemateri sudah memberikan dan menjelaskan secara detail barulah 

dilaksankaan postest sebagai hasil dari rangkaian acara tersebut. Dimana terdapat 

peningkatan kompetensi 5% setiap dari 4 pilar literasi. sebagai bahan tambahan acara 

abdimas ini diliput oleh media nasional dan lokal di kota Bekasi. Selepas acara dan 

tepatnya pada tangal 28 Mei 2022 kami melaksanakan Evaluasi kegiatan dari abdimas 

secara detai dan komprehensif 

  



 

BAB IV  

LUARAN KEGIATAN 

4.1 Luaran Kegiatan 

  Kegiatan Mengukur dan meningkatkan Literasi Digital Guru Global Persada Mandiri 

menggunakan pre test dan post test responden, pre test dilakukan sebelum kegiatan 

penyuluhan dilakukan, untuk mengukur efektifitas pelaksanaan pengabdian kepada 

masyarakat, setelah responden mengisi pre test dan postest, selanjutnya mengukur tingkat 

pemahaman responden setelah mendapat penyuluhan menggunakan 4 pilar literasi digital 

kominfo(Kurnia et al., 2021). Berikut hasil rekapitulasi kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat “Mengukur dan meningkatkan Literasi Digital Guru Global Persada Mandiri”: 

1. Analisis Demografi Responden 

Responden yang mengikuti kegiatan Sosialisasi Literasi Digital merupakan para guru 

Global Persada Mandiri sebanyak 128 responden. Responden tersebut memiliki 

sebaran data sebagai berikut: 

Gambar 1. Responden berdasarkan jenis pendidikan 

 

Berdasarkan data yang disajikan pada gambar 1, dapat diketahui bahwa responden 

yang merupakan guru Global Persada Mandiri memiliki latar pendidikan cukup tinggi, 

yaitu sebesar 77% yang terdiri dari 72% berpendidikan D4/S1 dan 5% berpendidikan 

S2. 



 

 

Gambar 2. Responden berdasarkan masa kerja 

 

 

Berdasarkan data yang disajikan pada gambar 2, dapat diketahui bahwa mayoritas 

responden sebesar 57% memiliki masa kerja 0-5 tahun. Kemudian sebesar 27% 

memiliki masa kerja 6-10 tahun. Melihat kondisi responden tersebut, diharapkan 

mayoritas responden memiliki pola pikir dan tingkat pemahaman yang lebih baik 

dalam menerima dan menanggapi materi sosialisasi literasi digital dan dapat 

mengimplementasikan hasilnya dengan baik kepada para murid. 

 

2. Analisis Hasil Penyuluhan Literasi Digital 

a. Digital Skills 

Tabel 3. Data Tingkat Kemampuan Digital Responden 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

1 

Saya terbiasa 

membandingkan 

berbagai sumber 

informasi untuk 

memutuskan apakah 

informasi itu benar 

4% 1% 1% 11% 20% 62% 100% 



 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

2 

Saya terbiasa mencari 

tahu apakah informasi 

yang saya temukan di 

situs web benar atau 

salah 

1% 2% 4% 7% 24% 61% 100% 

3 

Saya mampu berinteraksi 

melalui berbagai 

perangkat komunikasi 

teknologi digital 

1% 1% 6% 9% 34% 48% 100% 

4 

Saya bisa mencari dan 

mengakses data, 

informasi dan konten di 

media digital sesuai 

kebutuhan 

1% 1% 6% 11% 28% 53% 100% 

5 
Saya bisa mengunggah 

(upload) file ke internet 
3% 3% 7% 12% 11% 65% 100% 

6 

Saya bisa 

menghubungkan 

perangkat saya ke 

jaringan internet (wifi, 

LAN, mobile data) 

4% 4% 2% 6% 16% 67% 100% 

7 

Saya bisa mengunduh 

(download) file/aplikasi 

dari internet 

1% 3% 3% 7% 11% 75% 100% 

 

Dimensi digital skill membahas tentang seberapa baik kemampuan digital yang dimiliki 

seseorang. Seperti data yang telah digambarkan pada tabel 3, pengukuran tingkat 

kemampuan digital menggunakan tujuh indikator dengan rentang tingkat kemampuan dari 

1 sampai dengan 6 yang menggambarkan nilai 1 berarti sangat kurang, hingga nilai 6 

sangat baik. Berdasarkan data tersebut diperoleh sebaran rata-rata responden memilih 

skala nilai 6 dengan rentang persentase 48%-75% untuk setiap indikator. Hal tersebut 

memberikan informasi bahwa dari 137 responden yang mengikuti kegiatan sosialisasi 

literasi digital, dapat dikatakan bahwa lebih dari separuh responden telah memiliki 

kemampuan digital yang sangat baik. 

 

 



 

b. Digital Ethics 

Tabel 4. Data Tingkat Implementasi Etika Digital Responden 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

1 

Saya sering mengunggah 

foto bersama anak orang 

lain 

37% 13% 11% 20% 9% 9% 100% 

2 

Saya sering menandai 

(tag) teman saat 

mengunggah konten 

tanpa izin 

56% 10% 15% 8% 8% 3% 100% 

3 

Saya sering membuat 

grup dan menambahkan 

orang/teman saya tanpa 

izin 

65% 12% 9% 8% 2% 3% 100% 

4 

Saya sering berkomentar 

kasar jika ada orang 

yang komentar negatif di 

unggahan saya 

83% 7% 5% 2% 1% 1% 100% 

5 

Saya menemukan 

informasi menarik dari 

akun gosip, saya sering 

share 

69% 17% 5% 5% 3% 1% 100% 

6 

Saya sering membagikan 

tangkapan layar 

percakapan privat ke 

media sosial atau kepada 

orang lain jika 

menyinggung saya 

79% 9% 4% 4% 2% 1% 100% 

7 

Saya sering mengajak 

orang-orang untuk 

berkomentar negatif ke 

akun media sosial orang 

yang saya benci 

94% 3% 1% 1% 1% 0% 100% 

 

Dimensi digital Ethics membahas tentang seberapa baik seseorang dalam menghargai 

etika dalam menggunakan platform digital seperti media sosial, website, dll. Seperti data 

yang telah digambarkan pada tabel 4, pengukuran tingkat implementasi etika digital 

menggunakan tujuh indikator dengan rentang tingkat implementasi dari 1 sampai dengan 

6 yang menggambarkan skala nilai 1 berarti sangat sering, hingga nilai 6 tidak pernah. 



 

Berdasarkan data tersebut diperoleh sebaran rata-rata responden memilih skala nilai 1 

dengan rentang persentase 37%-94% untuk setiap indikator. Hal tersebut memberikan 

informasi bahwa dari 137 responden yang mengikuti kegiatan sosialisasi literasi digital, 

dapat dikatakan lebih dari separuh responden telah mengimplementasi etika digital dengan 

sangat sering. 

c. Digital Safety 

Tabel 5. Data Tingkat Implementasi Keamanan Digital Responden 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

1 

Saya bisa 

membedakan e-mail 

yang berisi 

spam/virus/malware 

dan tidak 

12% 8% 14% 16% 21% 29% 100% 

2 

Saya bisa  

menggunakan 

aplikasi/software 

untuk menemukan dan 

menghapus virus di 

handphone/komputer 

20% 8% 15% 18% 17% 22% 100% 

3 

Saya bisa melakukan 

back up atau simpan 

data di beberapa 

tempat, bukan hanya 

satu 

9% 8% 6% 13% 20% 45% 100% 

4 

Saya bisa mengetahui 

cara ‘report abuse’ 

atau laporkan 

penyalahgunaan di 

jejaring sosial jika ada 

postingan yang 

mengandung konten 

negatif atau merugikan 

saya 

15% 7% 9% 15% 23% 32% 100% 

5 
Saya mengunggah data 

pribadi di media sosial 
56% 20% 7% 7% 1% 9% 100% 

6 

Saya mampu 

menonaktifkan opsi 

untuk menunjukkan 

posisi geografis/GPS 

12% 7% 9% 14% 16% 42% 100% 



 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

saya (misalnya di 

Facebook) 

7 

Saya terbiasa membuat 

password yang aman 

dengan kombinasi 

angka, huruf, dan 

tanda baca 

11% 3% 3% 10% 18% 55% 100% 

8 

Di akun media sosial, 

saya bisa mengatur 

siapa saja yang dapat 

melihat postingan 

(linimasa) saya 

7% 6% 5% 12% 16% 53% 100% 

 

Dimensi digital safety membahas tentang seberapa baik seseorang dalam mengamankan 

informasi pribadi yang berada di dalam berbagai platform digital. Seperti data yang telah 

digambarkan pada tabel 5, pengukuran tingkat kemampuan keamanan digital 

menggunakan delapan indikator dengan rentang tingkat kemampuan dari 1 sampai dengan 

6 yang menggambarkan skala nilai 1 berarti tidak bisa, hingga nilai 6 sangat bisa. 

Berdasarkan data tersebut diperoleh sebaran rata-rata responden yang menggambarkan 

bahwa dari 137 responden yang mengikuti kegiatan sosialisasi literasi digital, dapat 

dikatakan responden yang dapat mengamankan informasi pribadi di dalam platform 

digital dengan baik rata-rata sebanyak 50% dari total responden. 

d. Digital Culture 

Tabel 6. Data Tingkat Implementasi Budaya Digital Responden 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

1 

Saya selalu 

mencantumkan nama 

penulis saat repost 

10% 7% 12% 17% 18% 36% 100% 

2 

Saya tidak menyukai 

adanya kubu yang 

bertentangan di media 

sosial, seperti ”cebong 

vs kampret” atau 

“kadrun vs togog” 

52% 12% 10% 7% 8% 12% 100% 



 

No Item 1 2 3 4 5 6 
Total 

Persentase 

3 

Saya selalu 

mempertimbangkan 

perasaan pembaca 

yang memiliki 

pandangan politik 

berbeda 

8% 3% 8% 10% 22% 49% 100% 

4 

Saya selalu menikmati 

dan berbagi seni 

budaya tradisional dan 

kontemporer 

Indonesia secara 

digital 

3% 3% 8% 18% 23% 45% 100% 

5 

Saya selalu 

mempertimbangkan 

perasaan pembaca 

yang berasal dari suku 

lain 

7% 1% 6% 8% 15% 64% 100% 

6 

Saya 

mempertimbangkan 

keragaman budaya, 

agama dan usia teman 

di media sosial saat 

membagikan 

pesan/informasi 

1% 3% 6% 4% 13% 72% 100% 

7 

Saya 

mempertimbangkan 

perasaan pembaca 

yang berasal dari 

agama lain 

3% 1% 5% 4% 12% 74% 100% 

 

Dimensi digital culture membahas tentang seberapa baik seseorang menerapkan budaya 

digital dalam berselancar melalui internet. Seperti data yang telah digambarkan pada tabel 

6, pengukuran tingkat implementasi budaya digital menggunakan tujuh indikator dengan 

rentang tingkat kemampuan dari 1 sampai dengan 6. yang menggambarkan skala nilai 1 

berarti tidak pernah, hingga nilai 6 sangat sering. Berdasarkan data tersebut diperoleh 

sebaran rata-rata responden yang menggambarkan bahwa dari 137 responden yang 

mengikuti kegiatan sosialisasi literasi digital, dapat dikatakan responden yang 

menerapkan budaya digital dengan baik rata-rata sebanyak 50% dari total responden. 



 

 

3. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang telah dijelaskan pada poin sebelumnya, dapat dikatakan bahwa 

para guru Global Persada Mandiri rata-rata 5% telah memahami penerapan pengetahuan 

tentang literasi digital menggunakan framework 4 pilar. Sedangkan lainnya masih perlu 

ditingkatkan lebih dalam terkait pemahaman tentang literasi digital, sehingga menyadari 

betapa pentingnya literasi digital dan dapat menerapkannya dengan baik selama 

berselancar melalui internet baik melalui media sosial, website, maupun platform digital 

lainnya. 

  



 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

       Dapat disimpulkan berdasarkan pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada 

Masyarakat yang telah dilakukan yaitu hasil dari post test dan pre test menunjukkan terjadi 

peningkatan pemahaman guru global persada mandiri terkait etika dalam menggunakan 

internet khususnya dalam mencari dan menyebarkan informasi. 

 

5.2 Saran 

      Setelah dilakukan penyuluhan terhadap guru, diperlukan juga penyuluhan/literasi 

terhadap siswa pada global persada mandiri, agar terhindar dari berita hoax atau jeratan 

Undang-Undang yang berlaku, karena kurangnya pemahaman/pengetahuan terkait 

informasi yang berkembang/beredar melalui media social/digital. 

  



 

REFERENSI 

 

Kurnia, N., Astuti, S. I., Kusumastuti, F., Monggilo, Z. M. Z., Prananingrum, E. N., & 

Adikara, G. J. (2021). Seri Modul Literasi Digital Kominfo-Japelidi-Siberkreasi. 

20. 

Law, N., Woo, D., de la Torre, J., & Wong, G. (2018). A Global Framework of 

Reference on Digital Literacy. UNESCO Institute for Statistics, 51, 146. 

Liansari, V., & Nuroh, E. Z. (2018). Realitas Penerapan Literasi Digital bagi Mahasiswa 

FKIP Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. Proceedings of The ICECRS, 1(3), 

241–252. https://doi.org/10.21070/picecrs.v1i3.1397 

Nasrullah, M.Si., D. R. (2018). Riset Khalayak Digital: Perspektif Khalayak Media Dan 

Realitas Virtual Di Media Sosial. Jurnal Sosioteknologi, 17(2), 271. 

https://doi.org/10.5614/sostek.itbj.2018.17.2.9 

Tan, S., & Relations, P. (2021). Tingkat kompetensi literasi digital berdasarkan digital 

literacy global framework (dlgf) dalam menghadapi infodemi covid-19 di kalangan 

generasi z kota medan. UNIVERSITAS SUMATERA UTARA. 

Vuorikari, R., Kluzer, S., & Punie, Y. (2022). DigComp 2.2. The Digital Competence 

Framework for Citizens. With new examples of knowledge, skills and attitudes. 

https://doi.org/10.2760/115376 

UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA NOMOR 19 TAHUN 2016, 21 

(2016). 

https://jdih.kominfo.go.id/produk_hukum/view/id/555/t/undangundang+nomor+19

+tahun+2016+tanggal+25+november+2016 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

LAMPIRAN 

LAMPIRAN 1. BIODATA KETUA 

 

Biodata Ketua Pelaksana  

CURRICULUM VITAE 
                                                       IDENTITAS DIRI 

  

Nama                                        : Adi Muhajirin 
NIP/NIK                                     : 021503028 
NIDN                                         : 0318038501 
Tempat dan Tanggal Lahir       : Jakarta, 18 Maret 1985 
Jenis Kelamin                           :  □  Laki-laki  □ 
Perempuan Status Perkawinan                    :  □  
Kawin     □ Belum Kawin Agama                                      
: Islam 
Golongan / Pangkat                  : - 
Jabatan Fungsional Akademik : Lektor (200) 
Perguruan Tinggi                      : Universitas Bhayangkara Jakarta Raya 
Alamat                                      : Jl Perjuangan, Bekasi Utara 
Telp./Faks.            : 

Alamat Rumah                         : Taman Wisma Asri, Jl Nangka 3, E33/2, Teluk 
Pucung, Bekasi 
Utara 

Telp./Faks.            : 085779752818 
Alamat e-mail                            : adi.muhajirin@dsn.ubharajaya.ac.id 

RIWAYAT PENDIDIKAN PERGURUAN TINGGI 

Tahun 

Lulus 

 

Jenjang 
 

Perguruan Tinggi 
Jurusan/ 
Bidang Studi 

2018 Magister Universitas Bhayangkara Jakarta 
Raya 

Manajemen/ 

Manajemen SDM 

2011 Magister STMIK Nusa Mandiri Jakarta Ilmu Komputer 

2008 Sarjana STMIK Nusa Mandiri Jakarta Sistem Informasi 

 
PELATIHAN PROFESIONAL 

Tahun Pelatihan Penyelenggara 
2019 Sistem Penjaminan Mutu Internal dan Audit 

Mutu 

Internal 

Universitas Brawijaya 

2020 Sistem Penjaminan Mutu Internal dan Audit 
Mutu 

Internal 

Universitas Gadjah Mada 

2021 Audit Mutu Internal Universitas Gadjah Mada 

 
PENGALAMAN JABATAN 

mailto:muhajirin@dsn.ubharajaya.ac.id


 

Jabatan Institusi Tahun ... s.d. ... 

Staff BAA AMIK BSI Jakarta 2010 s.d 2015 

Staff LPM Univ Bhayangkara Jakarta Raya 2015 s.d 2019 

Ka Bid Audit LPM Univ Bhayangkara Jakarta Raya 2019 s.d 2020 

Ses Direktorat IT Univ Bhayangkara Jakarta Raya 2020 s.d 2022 

 

PENGALAMAN MENGAJAR  
Nama Mata Kuliah Jenjang Perguruan Tinggi Semester 
Pemrograman Visual Foxpro D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2006 
Pemrograman Visual Basic D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2007 
 

Perancangan Iklan Animasi 
 

D3 
Akademi Komunikasi BSI 

Jakarta 

 

Ganjil 2007 

Komputer Animasi D3 Akademi Komunikasi BSI Ganjil 2007 
 

Nama Mata Kuliah Jenjang Perguruan Tinggi Semester 

  Jakarta  
 

Paket Program Niaga 
 

D3 
Akademi Komunikasi BSI 

Jakarta 

 

Genap 2007 

 

Komputer Animasi 
 

D3 
Akademi Komunikasi BSI 

Jakarta 

 

Genap 2007 

 

Desain Grafis 
 

D3 
Akademi Komunikasi BSI 

Jakarta 

 

Genap 2007 

Pemrograman Visual Basic D3 AMIK BSI Jakarta Genap 2007 

Paket Program Niaga Ii D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2008 

Bahasa Inggris I D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2008 

E'commerce D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2008 

Sim D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2008 

Logika Algoritma D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2009 

Pemrograman Visual Basic D3 AMIK BSI Jakarta Genap 2009 

Dasar Manajemen & Bisnis D3 AMIK BSI Jakarta Genap 2009 

Dasar Akuntansi & Prak. D3 AMIK BSI Jakarta Ganjil 2010 

E'commerce D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2010 

Pemrograman Visual 1 D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2010 

Kuliah Kerja Praktek D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2010 

Struktur Data D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2010 

Pemrograman Visual Foxpro D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2010 

Algoritma & Pemrograman I D3 AMIK BSI Karawang Genap 2010 



 

Keamanan Jaringan Komputer D3 AMIK BSI Karawang Genap 2010 

Web Programming D3 AMIK BSI Karawang Genap 2010 

Pemrograman Visual I D3 AMIK BSI Jakarta Genap 2010 

Character Building D3 AMIK BSI Jakarta Genap 2010 

Jaringan Komputer D3 AMIK BSI Karawang Genap 2010 

Algoritma Pemrograman Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2010 

Bahasa Inggris Ii D3 AMIK BSI Bekasi Genap 2010 

Statistika Deskriptif D3 AMIK BSI Bekasi Genap 2010 

Metode Penelitian D3 AMIK BSI Bekasi Genap 2010 

Bahasa Inggris I D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Logika Algoritma D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Pengantar Teknologi 
Informasi & Komunika 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Ganjil 2012 

Pendidikan Pancasila D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Algoritma Pemrograman Ii D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Kuliah Kerja Praktek D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Teknik Pemrograman D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Web Programing Ii D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Dasar Akuntansi & Praktik D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2012 

Sistem Informasi Manajemen D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 

Etika Profesi Teknologi 
Informasi & Komu 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Genap 2012 

Web Programing Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 
 

Nama Mata Kuliah Jenjang Perguruan Tinggi Semester 

Pendidikan Agama D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 

Bahasa Inggris Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 

Pemodelan Sistem Berbasis 
Objek 

D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 

Dasar Manajemen Bisnis D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 
 

Praktikum Perancangan Basis 
Data 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Genap 2012 

Pemodelan Sistem Berbasis 
Objek 

D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 

E-Commerce D3 AMIK BSI Karawang Genap 2012 

Algoritma Pemrograman Ii D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Pemrograman Visual Ii (Ka) D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Desain Pengembangan Sia D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Pengantar Tekinformasi Dan 
Komunikasi 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Ganjil 2013 

Kuliah Kerja Praktek D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Web Programming I D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Pemrograman Visual 1 D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Sistem Informasi Manajemen D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Algoritma & Pemrograman I D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Teknik Pemrograman D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 



 

Perancangan Web D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2013 

Pemodelan Sistem Berbasis 
Objek 

D3 AMIK BSI Karawang Genap 2013 
 

Praktikum Perancangan Basis 
Data 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Genap 2013 

 

Pengantar Manajemen Proyek 
Sisfo 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Genap 2013 

Metode Penelitian D3 AMIK BSI Karawang Genap 2013 

Tugas Akhir D3 AMIK BSI Karawang Genap 2013 

Tugas Akhir D3 AMIK BSI Karawang Genap 2013 

Pemrograman Visual Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2013 

Web Programming I D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Logika & Algoritma D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Perancangan Web D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Sistem Operasi D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Pemrograman Visual I D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Algoritma & Pemrograman D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Pemodelan Sistem Berbasis 
Objek 

D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

Pengantar Teknologi 
Informasi & Komunika 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Ganjil 2014 

Teknik Pemrograman D3 AMIK BSI Karawang Ganjil 2014 

E-Commerce D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Etika Profesi Teknologi 
Informasi & Komu 

 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Genap 2014 

Tugas Akhir D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Tugas Akhir D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Struktur Data D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 



 

 

Nama Mata Kuliah Jenjang Perguruan Tinggi Semester 

Aplikasi Basis Data D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Tugas Akhir D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

E-Commerce D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Perancangan Basis Data D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Internet And Mobile Security D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 
 

Pengantar Manajemen Proyek Sisfo 
 

D3 
 

AMIK BSI Karawang 
 

Genap 2014 

E-Commerce D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Pemrograman Visual Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Analisa & Perancangan Sisfo D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Algoritma Pemrograman Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Tugas Akhir D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Pengantar Organisasi Komputer D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Perancangan Basis Data D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Internet And Mobile Security D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Aplikasi Basis Data D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 

Web Programming Ii D3 AMIK BSI Karawang Genap 2014 
 

Interaksi Manusia & Komputer 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Keamanan Komputer (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Interaksi Manusia & Komputer 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Kecerdasan Buatan 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Pengolahan Multimedia (P)(Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Kecerdasan Buatan 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

Keamanan Komputer (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2015 

 

E-Bussines (Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

E-Bussines (Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 



 

 

Nama Mata Kuliah Jenjang Perguruan Tinggi Semester 
 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Pemrograman Jaringan (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

E-Bussines (Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Kerja Praktek 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

E-Bussines (Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

E-Bussines (Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Teknik Kompilasi (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2016 

 

Kecerdasan Buatan 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2016 

 

Logika Informatika 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2016 

 

Logika Informatika 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2016 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2016 

 

Kecerdasan Buatan 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2016 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2016 

 

Struktur Data 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Mikroprosesor 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Jaringan Komputer (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Pemrograman Jaringan (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 
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Pemrograman Jaringan (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Struktur Data 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Struktur Data 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

Struktur Data S1 Universitas Bhayangkara Ganjil 2017 
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S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Struktur Data 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Struktur Data 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2017 

 

Algoritma & Pemrograman I (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 
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Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2017 

 

Keamanan Komputer (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2017 

 

Algoritma & Pemrograman Ii (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2017 

Pemograman Berorientasi Objek 
(P) 

 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2017 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2017 

Pemograman Berorientasi Objek 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2017 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2017 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2018 

 

Komputer Forensik (P) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2018 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2018 

 

Keamanan Jaringan Komputer 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2018 

 

Keamanan Jaringan Komputer 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2018 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2018 

 

Interaksi Manusia & Komputer 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2018 

Analisa & Perancangan Sistem 
Informasi 

 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2018 

 

Interaksi Manusia & Komputer 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 
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Analisa & Perancangan Sistem 
Informasi 

 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 
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Aljabar Linear Dan Matriks 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 
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Data Mining + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2019 

 

Data Mining + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2019 

 

Data Mining + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2019 

 

Kerja Praktek (Proyek Aplikasi) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2019 

 

Riset Teknologi Informasi 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2019 

 

Riset Teknologi Informasi 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2019 

 

Pembelajaran Mesin + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2020 

 

Kerja Praktek (Proyek Aplikasi) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2020 

 

Manajemen Proyek 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2020 

 

Deep Learning (Pilihan) 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2020 

 

Manajemen Proyek 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Ganjil 2020 

 

Pembelajaran Mesin + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 
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Riset Teknologi Informasi 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2020 

 

Magang Kerja/Kkn 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 

Jakarta Raya 

 

Genap 2020 

 

Data Mining + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2020 

Implementasi Dan Pengujian 
Perangkat Lunak 

 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2020 

 

Data Mining + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Genap 2020 

 

Manajemen Proyek 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2021 
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S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 
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Manajemen Proyek 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2021 

 

Pembelajaran Mesin + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
Jakarta Raya 

 

Ganjil 2021 

 

Pembelajaran Mesin + Prakt 
 

S1 
Universitas Bhayangkara 
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Ganjil 2021 
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Riset Teknologi Informasi 
 

S1 
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Riset Teknologi Informasi 
 

S1 
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