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BAB 10

CYBERCULTURE MENUNJANG
PENGAJARAN PAI DI ERA SOCIETY
5.0

Oleh: Syatria Adymas Pranajaya

10.1 Pendahuluan

yberculture adalah istilah yang mengacu pada
‘ perkembangan budaya di dunia maya atau virtual

fhgroho et al, 2020), yaitu dunia yang terhubung
dengan Teknologi, Informasi, dan Komunikasi yang disingkat
dengan TIK. Hal ini mencakup berbagai aspek seperti bahasa,
nilai, norma, perilaku, identitas, interaksi sosial, budaya,
politik, ekonomi, pendidikan, dan seni yang dipengaruhi oleh
teknologi informasi dan komunikasi, khususnya internet dan web
yang dipengaruhi oleh TIK.

Lebih jauh cyberculture juga berhubungan dengan isu-
isu seperti keamanan siber, privasi data, etika digital, dan
dampak sosial dari TIK itu sendiri (Munawarah et al.,, 2022).
Serta dari mencerminkan subkultur yang berkaitan dengan minat,
hobi, seni, dan bahasa yang berkaitan dengan komputer dan
internet.
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Gambar 10.1. Pemahaman Cyberculture

Ehmber:

https://assets.kompasiana.com/items/album /2022/01 /07 /qambar] -
61d7289706310e48ce3fBcb2.jpg?t=0&v=770

Pada perkembangannya, cyberculture memiliki sejarah
yang panjang dan kompleks, dimana istilah ini pertama kali
muncul pada tahun 1980-an sebagai istilah khusus untuk
subkultur hacker dan manifestasi sosial serta artistik lainnya yang
menggunakan teknologi komputer. Istilah ini juga digunakan
untuk menggambarkan budaya kontemporer secara luas, karena
telah  dipengaruhi oleh ide-ide  kreatif dari teknik
netronomi. Netronomi sendiri merupakan ilmu yang mempelajari
bagaimana sistem-sistem kompleks dapat beradaptasi dan
berubah secara otomatis dalam lingkungan yang tidak terstruktur
atau tidak terkontrol (Teixeira e@l., 2017).

Cyberculture memiliki dampak yang signifikan terhadap
berbagai aspek kehidupan manusia yang dapat mempengaruhi
cara kita belajar, berkomunikasi, bekerja, bersosialisasi, bermain,
menghabiskan waktu, membangun jaringan antara individu dan
kelompok, bahkan menggunakan bahasa. Hal tersebut juga
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membuka peluang baru untuk kolaborasi lintas batas geografis,
budaya, politik, dan sosial. Serta dapat menimbulkan tantangan
baru seperti masalah privasi, keamanan data, etika digital,
kesenjangan digitalisasi (Wang, 2007).

Cyberculture merupakan fenomena yang dinamis dan
kontroversial karena tidak dapat dipisahkan dari konteks sosial-
budaya di tempat ia muncul. la juga tidak dapat diukur secara
objektif atau universal. Menurut Cruz dan Vieira (2022) bahwa
cyberculture adalah hasil dari interaksi manusia dengan TIK yang
memiliki  makna subjektif bagi setiap individu atau
kelompok. Oleh karena itu, cyberculture harus diteliti dengan
pendekatan kritis dan reflektif yang mempertimbangkan
perspektif-perspektif berbeda.

10.2 Cyberculture Dan Pendidikan Agamglslam

Di era perkembangan menuju era Society 5.0, Teknologi,
Informasi, dan Komunikasi (TIK) telah menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam bidang
pendidikan (Anshori, 2018). Fenomena ini seperti yang telah
dijelaskan di atas dan disebut sebagai cyberculture, yang
merupakan sebuah budaya dari penggunaan teknologi dalam
berbagai aspek kehidupan masyarakat.

Pada dunia pendidikan, cyberculture memiliki peran
penting sebagai sumber informasi, inspirasi, inovasi, kolaborasi,
dan partisipasi bagi para pelﬁdik maupun peserta didik
(Romadhan, 2023). Cyberculture dapat membantu meningkatkan
kualitas pembelajaran dengan menyediakan akses ke sumber-
sumber belajar yang bervariasi dan relevan, memfasilitasi
pembelajaran jarak jauh dengan memungkinkan komunikasi real-
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time antara guru dan siswa, mendukung pembelajaran berbasis
proyek dengan memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi minat mereka sendiri, serta mengembangkan
keterampilan abad 21 seperti literasi digital media (digital
literacy). Pada sisi lain, keterampilan hidup mencakup
keterampilan praktis yang diperlukan untuk menjalani
kehidupan sehari-hari (Putrajaya, 2014; Sunarti & Purwani,
2016).

Gambar 10.2. Cyberculture Dalam Pendidikan

Sumber: https://imgv2-2-
scribdassets.com /i document,/519078721/original /338804 73ed/1697

5993227v=1

Pendidikan Agama Islam (PAIl), sebagai bagian dari
sistem pendidikan yang tidak terlepas dari pengaruh dan
perkembangan cyberculture pada saat ini dan masa depan,
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sehingga pada konteks ini, cyberculture dapat difahami
sebagai sarana yang juga sangat mendukung metode dan
media pengajaran pada pendidikan (Hamid, 2017) secara
umumnya namun juga pada pengajaran Pendidikan Agama
Islam secara lebih khusus. Adapun peluang dan tantangan
dalam mengintegrasikan cyberculture pada Pendidikan
Agama Islam dapat dilanjutkan pada poin-poin di bawah ini:

10.2.1 Peluang Integrasi Cyberculture pada

Pendidikan Agama Islam

Dengan pendekatan vyang tepat, peluang untuk
mengintegrasikan cyberculture dengan PAI dapat dilakukan
melalui pemanfaatan teknologi yang digunakan untuk
meningkatkan efisiensi, efektivitas, kualitas pengajaran dan
pembelajaran PAI (Bahri, 2022). Misalkan pada 4 hal di
bawabh ini, yakni:

Pertama, cyberculture memungkinkan penggunaan
metode pengajaran yang lebih interaktif dan menarik
(Prayoga, 2021). Seperti, guru dapat menggunakan aplikasi
belajar online untuk memberikan materi pelajaran, tugas, dan
ujian. Ini tidak hanya memudahkan proses pembelajaran,
tetapi juga membuatnya lebih menarik bagi siswa. Ketika
anak mampu mengembangkan intelegensi, mereka dapat
menyesuaikan diri dengan lingkungan belajar (Hadi &
Pranajaya, 2023)

Kedua, cyberculture secara lebih khusus dalam juga
mendukung penggunaan media pengajaran yang lebih
beragam (Shalikhah, 2016). Misalnya, media sosial dapat
digunakan sebagai platform untuk diskusi kelompok,
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memungkinkan siswa untuk berinteraksi dan berdiskusi
dengan guru dan teman sekelas mereka secara real-time
dimanapun dan kapanpun tanpa terikat waktu dan tempat.

Hal ini baik metode mmupun media bisa dilakukan
melalui penerapan teknologi seperti augmented reality (AR),
virtual reality (VR), dan artificial teHr'gence (Al) dalam
proses pembelajaran. Teknologi ini dapat digunakan untuk
memfasilitasi akses siswa dan guru terhadap sumber daya
pembelajaran yang lebih banyak dan beragam, seperti video,
simulasi, dan permainan pembelajaran.

ambar 10.2.1 Integrasi Cyberculture Dalam Pendidikan
Sumber: https://encrypted-
thn0.gstatic.com/images?q=thn:ANd9GcRoM[fOy-l4omx _jinavhytHle 7F2F Bc-
g XOTHIJg0IZHagHsNx7LeKRFii0H4 uAU9-M8&usqp=CAU

Ketiga, dalam hal manajemen data, teknologi dapat
digunakan untuk mengumpulkan, menganalisis, dan mengelola
data siswa, yang dapat membantu pendidik dalam membuat
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keputusan berdasarkan data (Jannah et al., 2023) sehingga
cyberculture dalam hal manajemen data menjadi suatu keharusan
bagi pendidik dan pengelola pendidikan.

Keempat, teknologi juga dapat digunakan untuk
merancang dan mengembangkan kurikulum yang lebih
relevan dan up-to-date terhadap era society 5.0 (Lukmantya,
2023). Oleh karena itu, kurikulum PAI yang dikembangkan
harus mampu mengintegrasikan keterampilan teknologi
dengan keterampilan lainnya, seperti keterampilan yang
mengandung nilai-nilai kejujuran dan tanggung jawab yang
dapat diintegrasikan melalui contoh-contoh positif dari orang
tua, pendidik atau guru, serta masyarakat (Aprilyani et al.,
2023; Pranajaya, 2023c).

Selain itu juga kurikulum yang dimaksud tetap
menekankan kemampuan bersosialisasi dan berinteraksi,
yang meng-cover berbagai keterampilan interpersonal, dan
dapat menjadi dasar bagi hubungan sosial yang sehat serta
produktif (Pranajaya et al.,, 2023) sebagai antitesis dari anti
sosial bagi generasi era society 5.0. dengan harapan peserta
didik sebagai generasi penerus tidak akan terjebak ke
depannya dengan masalah negatif seperti korupsi, narkoba,
deradikalisasi (Pranajaya, 2023d) dan lain sebagainya yang
dilarang undang-undang dan agama.

10.2.2 Tantangan Integrasi Cyberculture pada
Pendidikan Agama Islam

Cyberculture, atau budaya siber, telah membentuk suatu
kebudayaan baru di tengah kehidupan masyarakat modegp.
Perkembangan teknologi, informasi, dan komunikasi (TIK) ini
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tentu menjadi suatu kemajuan yang perlu disambut baik.
Inilah era globalisasi yang terus berubah dengan cepat dan
dapat menjadi suatu tantangan bagi setiap generasi yang
semafgin kompleks (Pranajaya, 2023b).

Namun demikian, selain memberikan nilai positif
terhadap kehidupan, juga memberikan dampak yang negatif
(Saputra & Syahputra, 2021). Meskipun TIK menawarkan
banyak peluang seperti apa yang telah dijelaskan di atas, juga
terdapat tantangan dalam mengintegrasikan cyberculture dan
PAL

Integrasi cyberculture dalam pendidikan Agama Islam
menghadapi beberapa tantangan utama. Salah satunya adalah
peserta didik dengan mudah mengakses situs di internet
tanpa adanya pengawasan glari orang dewasa (Utami &
Muqowim, 2020). Selain itu, di beberapa daerah, terutama di
daerah pedesaan dan kawasan yang kurang berkembang,
infrastruktur teknologi mungkin belum sepenuhnya tersedia.
Hal ini membuat pelajar di daerah tersebut kesulitan untuk
mengakses sumber daya pendidikan yang ada secara online.

Untuk gpengatasi tantangan ini, penanaman terhadap
pemahaman literasi digital dalam pembelajaran pendidikan
gBama Islam sangat diperlukan, melakukan kontrol
penggunaan media sosial peserta didik serta memberikan
motivasi dan mendorong peserta didik untuk mencari
informasi melalui berbagai sumber referensi. Oleh karena itu,
penting bagi pendidik untuk memahami dan menggunakan
teknologi dengan bijaksana tanpa merugikan orang lain
secara material maupun non-material.
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Dengan demikian, integrasi cyberculture pada
pendidikan Agama Islam bukanlah hal yang mudah dan
membutuhkan strategi yang tepat. Namun, dengan
pendekatan yang tepat, tantangan-tantangan tersebut dapat
diatasi sehingga cyberculture dapat diintegrasikan dengan
efektif terhaap pendidikan Agama Islam. Ini akan membantu
mempersiapkan generasi muda Islam untuk era digital dan
memanfaatkan teknologi untuk belajar dan berkembang
dalam cara yang sehat dan produktif.

10.3 Strategi Integrasi Cyberculture Pada

Pendidikan Agama Islam
Strategi yang dapat dilakukan untuk mengintegraikan
cyberculture dalam metode dan media pengajaran PAI di era
Society 5.0 diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Menggunakan media pembelajaran berbasis digital
seperti e-book, video animasi, aplikasi mobile, web, dan
lainnya untuk menyampaikan materi PAI secara lebih
menarik, interaktif, dan aktual (Sururuddin et al., 2021).

2. Menggunakan teknologi artificial intelligence (Al) untuk
membantu proses pembelajaran PAI dengan cara
memberikan bimbingan personalisasi, analisis data
akademik siswa, evaluasi otomatis, serta rekomendasi
materi tambahan (Fauzan & Malihah, 2023).

3. Mengembangkan karakter siswa melalui penggunaan
metode pembelajaran yang inovatif dan bervariasi
(Restu et al., 2023) seperti learning by doing (belajar
dengan melakukan), problem solving (menyelesaikan
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masalah), brainstorming (membuat ide-ide kreatif),
serta kolaborasi online.

4. Meningkatkan kompetensi guru PAI melalui pelatihan-
pelatihan yang sesuai dengan tuntutan perkembangan
zaman  seperti  penggunaan  teknologi dalam
pembelajaran, menguasai bahasa asing untuk
mengakses referensi ilmiah terbaru (Rosyida, 2021).

fGambar 10.3 Strategi Integrasi Cyberculture

Sumber: https://encrypted-
thn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcQo85]KZ6rX-

27nKryBg8zZmRs PyZ8R|IY0I5QxEnyvjotb6tBRI9¢Sz1QWL4y0I K9EU&us
=CAU

Dengan demikian, PAI dapat selalu relevan dan efektif
pada era Society 5.0. Hal tersebut bertujuan demi rancangan
pembekalan untuk generasi-generasi emas Indonesia melalui
pendidikan yang sistematis dan bermakna (Pranajaya,
2023a).

5.4 Kesimpulan
Cyberculture atau budayasiber memiliki peran penting
dalam menunjang pengajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
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di era Society 5.0. ﬁilam era ini, Teknologi, Informasi, dan
Komunikasi (TIK) seperti augmented reality (AR), virtual
reality (VR), dan artificial intelligence (Al) dalam proses
pembelajaran menjadi tantangan sekaligus peluang bagi
pendidikan, termasuk pada PA],.

Pemanfaatan TIK dalam pengajaran PAI dapat
menciptakan sistem pendukung vyang efektif. Media
pembelajaran berbasis digital seperti e-book, video animasi,
aplikasi mobile, web, dan lainnya dapat dimanfaatkan secara
optimal. Selain menyampaikan informasi dengan lebih
menarik, penggunaan media digital akan memudahkan siswa
dalam mempa"nleh referensi serta akses informasi yang lebih

luas, selaras dengan perkembangan pendidikan di era Society
5.0.
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