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Dalam menghadapi dinamika era digital yang terus berkembang, penelitian 
ini bersifat mendalam terhadap keterampilan mahasiswa terkait integrasi 
Internet of Things (IoT) dalam lingkungan Metaverse. Konteks 
permasalahan muncul dari kebutuhan untuk mengevaluasi pemahaman dan 
keterampilan mahasiswa yang menjadi kunci dalam memahami perubahan 
paradigma teknologi. Tujuan penelitian adalah untuk menganalisis sejauh 
mana mahasiswa memahami dan memiliki keterampilan terkait IoT dalam 
konteks Metaverse. Pendekatan kuantitatif digunakan dengan menggunakan 
kuesioner sebagai instrumen penelitian, dan sampel penelitian diambil dari 
populasi mahasiswa Universitas Negeri Makassar. Analisis data dilakukan 
dengan teknik analisis statistik yang sesuai. Hasil penelitian memberikan 
gambaran variabilitas tingkat keterampilan, dengan sebagian mahasiswa 
menunjukkan kemahiran yang tinggi, sementara sebagian lainnya 
memerlukan pengembangan lebih lanjut. 

This is an open access article under the CC BY-SA license 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat pekerjaan manusia semakin 

mudah. Diantaranya tugas-tugas beresiko di industri kini telah menggunakan teknologi robotika. 

Teknologi robotik dinilai lebih efektif dan efisien, serta minim kesalahan [1]. Kehadiran teknologi 

terkini di abad 21 seperti Internet telah membawa dampak yang sangat besar bagi kehidupan. 

Saat ini Internet seakan-akan sudah menjadi kebutuhan primitif masyarakat karena merupakan 

kebutuhan penting dalam kehidupan khususnya dalam bidang komunikasi [2]. Generasi muda 

masa kini berbeda dengan generasi sebelumnya, karena cara berpikir, perilaku dan gaya belajar 

generasi muda masa kini dipengaruhi oleh teknologi modern. Generasi muda saat ini disebut 

dengan digital natives, dimana generasi ini lahir di lingkungan era digital yang hidup 

berdampingan dengan komputer, internet, smartphone dan video game. Operasi pembuatan label 

digital asli dilakukan berdasarkan teknologi digital di sekitarnya [3]. 

Internet of Things (IoT) merupakan sebuah metodologi yang mengizinkan adanya akses 

control dari perangkat cerdas seperti PC atau smartphone ke perangkat keras seperti sensor 

maupun aktuator [4]. Cara kerja Internet of Things adalah melalui penggunaan argumen 

pemrograman. Setiap perintah yang disertakan dalam argumen menciptakan interaksi antar 

mesin yang terhubung secara otomatis tanpa campur tangan manusia [5]. Pengenalan Internet of 

Things (IoT) telah membawa perubahan besar pada banyak aspek kehidupan kita, termasuk 

dunia pendidikan [6]. Menurut [7] Internet of Things, juga dikenal dengan akronim IoT, adalah 
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konsep yang bertujuan untuk memperluas manfaat konektivitas Internet yang selalu terhubung. 

Dengan berkembangnya infrastruktur Internet, kami di bergerak menuju tahap berikutnya, 

dimana tidak hanya smartphone atau komputer yang dapat terhubung ke Internet. Namun, 

berbagai jenis benda fisik akan terhubung ke Internet. 

 
Era metaverse yang terjadi di Indonesia saat ini merupakan fenomena menarik yang dapat 

dijadikan bahan penelitian deskriptif kualitatif. Secara umum, Metaverse memungkinkan 

individu melakukan berbagai tugas dengan mudah, seperti menghadiri konser virtual, 

menjelajahi Internet, membuat atau melihat karya seni, dan mencoba pakaian digital untuk dibeli 

[8]. Metaverse adalah awal baru untuk sesuatu yang baru, seperti awal mula Internet [9]. 

Metaverse adalah jaringan besar dunia virtual 3D yang disinkronkan secara real time dan 

persisten untuk jumlah pengguna yang tidak terbatas, dengan kontinuitas data seperti identitas, 

sejarah, hak, objek, komunikasi, dan pembayaran [10]. Seiring dengan semakin pesatnya 

perkembangan teknologi, era pendidikan yang dipengaruhi oleh revolusi industri 4.0. Revolusi 

Industri 4.0 merupakan revolusi industri ke-empat yang dihadapi dunia saat ini. Revolusi Industri 

4.0 menerapkan teknologi dan pendekatan baru yang menggabungkan dunia fisik, digital, dan 

biologis serta dapat mengubah kehidupan manusia secara mendasar [11]. Pada era Pendidikan 

5.0, pemanfaatan teknologi metaverse sebagai media pembelajaran sudah mulai digunakan dalam 

proses pembelajaran [12]. Tren teknologi digital dalam pendidikan sedang berkembang dan 

mempengaruhi proses pendidikan, termasuk augmented reality/virtual reality/mixed reality, 

ruang pembelajaran yang didesain ulang (smartboard), kecerdasan buatan, pembelajaran yang 

dipersonalisasi dan gamifikasi [13]. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengetahuan dan keterampilan mahasiswa 

terkait penggunaan Internet of Things (IoT) dalam konteks Metaverse. Metaverse merupakan 

teknologi digital yang memanfaatkan augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) untuk 

menciptakan dunia virtual 3D, di mana pengguna dapat berinteraksi dengan kehidupan nyata. 

Penelitian ini bertujuan untuk memahami sejauh mana pemahaman mahasiswa tentang konsep 

IoT dan sejauh mana keterampilan mereka dalam mengaplikasikannya dalam lingkungan 

Metaverse. Dengan mengidentifikasi tingkat pengetahuan dan keterampilan mahasiswa, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan tentang sejauh mana integrasi antara IoT 

dan Metaverse dapat digunakan efektif dalam pengembangan aplikasi dan layanan kolaboratif di 

masa depan. 

Artikel ilmiah ini diharapkan akan bermanfaat untuk beberapa pihak yang terlibat pada 

penggunaan IoT, khususnya untuk perguruan tiinggi dalam menyambut media pembelajaran 

terbaru dan peran desainer menghadapi era Metaverse dalam bidang pendidikan. 

 
2. METODE PENELITIAN 

Metode ini mencakup penentuan populasi dan sampel, instrumen penelitian, dan teknik 

pengumpulan data, serta teknik analisis data yang merupakan cara atau metode yang dipakai 

dalam melaksanakan penelitian. 

Populasi dalam penelitian ini adalah para mahasiswa Universitas Negeri Makassar. Metode 

pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive random sampling. 

Pengambilan sampel dengan cara ini merupakan teknik pengambilan sampel secara acak yang 
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mempunyai pertimbangan tertentu. Sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa di Universitas 

Negeri Makassar. 

Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah pertanyaan- 

pertanyaan berupa kuesioner yang terdiri dari 20 item pertanyaan yaitu: 

a) Daftar pertanyaan untuk mendapatkan data partisipasi pengetahuan dan keterampilan 

mahasiswa terhadap internet of things dalam metaverse, terdiri dari 20 pertanyaan yaitu 

Aspek Pemahaman, Aspek Keterampilan Privasi, Aspek Keterampilan Operasional, dan Aspek 

Keterampilan yang strategis. 

b) Daftar pertanyaan untuk mengetahui tingkat pemahaman mahasiswa terhadap IoT, terdiri 

dari 5 pertanyaan, yaitu pemahaman yang baik tentang konsep Internet of Things (IoT), 

pemahaman dalam menghubungkan perangkat elektronik melalui jaringan dalam konteks 

IOT, pemahaman yang cukup tentang keamanan perangkat dan data dalam konteks IOT, 

pemahaman dalam menganalisis data yang dihasilkan oleh perangkat IoT untuk 

mengambil keputusan strategis, dan pemahaman dan keterampilan teknis yang cukup 

untuk merancang dan mengimplementasikan proyek IoT sederhana. 

Daftar pertanyaan untuk mengetahui keterampilan mahasiswa, terdiri dari 15 pertanyaan. 

 
Tabel 2.1 Kisi-Kisi Instrumen 

No Aspek/ Sub 
Faktor 

Pernyataan Nomor 
Pernyataan 

Referensi 

1 Aspek 
Pemahaman 

Saya memiliki pemahaman yang baik 
tentang konsep Internet of Things 
(IoT). 

 
1 [14] 

Saya memiliki pemahaman dalam 
menghubungkan perangkat elektronik 
melalui jaringan dalam konteks IOT. 

 
2 

 

Saya memiliki pemahaman yang cukup 
tentang keamanan perangkat dan data 
dalam konteks IOT. 

 
3 

 

Saya memiliki pemahaman dalam 
menganalisis data yang dihasilkan oleh 
perangkat IoT untuk mengambil 
keputusan strategis. 

 
4 

 

Saya memiliki pemahaman dan 
keterampilan teknis yang cukup untuk 
merancang dan mengimplementasikan 
proyek IoT sederhana. 

 
5 

 

2 Aspek 
Keterampilan 

Privasi 

Saya tahu cara memblokir akses ke 
perangkat IoT saya untuk orang lain. 

 
6 

 

Saya tahu cara melindungi data yang 
dikumpulkan perangkat IoT saya dari 
orang lain. 

 
7 

 

Saya tahu cara mengatur data mana 
yang dapat dibagikan dari perangkat 
IoT saya. 

 
8 
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Saya tahu cara melakukan penyesuaian 
pada perangkat IoT yang saya bagikan 
datanya. 

 
9 

 

Saya tahu cara untuk mengidentifikasi 
potensi aplikasi IoT dalam berbagai 
konteks. 

10 
 

3 Aspek 
Keterampilan 
Operasional 

Saya tahu cara menghubungkan 
perangkat IOT ke jaringan secara 
efisien. 

 
11 

 

Saya tahu cara mengoperasikan 
perangkat IOT dengan benar. 

 
12 

 

Saya tahu cara mengelola data yang 
dihasilkan oleh perangkat IOT dengan 
baik. 

 
13 

 

Saya tahu cara memberikan akses ke 
perangkat IoT saya kepada pengguna 
yang berbeda. 

 
14 

 

Saya tahu cara berkontribusi pada 
terciptanya kota pintar (smart city) 
yang lebih efisien dengan 
menggunakan perangkat IoT. 

 
15 

 

4 Aspek 
Keterampilan 
yang strategis 

Saya merasa IoT akan menjadi bagian 
penting dalam perkembangan 
teknologi masa depan. 

 
16 

 

Saya merasa memiliki pemahaman 
yang baik tentang konsep dasar 
Internet of Things (IoT). 

 
17 

 

Saya merasa bahwa pengetahuan 
tentang IoT sangat relevan untuk 
karier atau pekerjaan saya. 

 
18 

 

Saya merasa bahwa pemerintah dan 
regulator harus memiliki peran dalam 
mengatur penggunaan perangkat IoT 
untuk melindungi masyarakat. 

 
19 

 

Saya merasa perlu terus meningkatkan 
pemahaman saya tentang IoT agar 
dapat mengambil keputusan yang 
lebih bijak dalam penggunaannya. 

 
20 

 

 
Pada penelitian ini, digunakan metode penelitian analisis deskriptif. Menurut [15], 

penelitian analisis deskriptif merupakanjenis penelitian yang dilakukan untuk memperoleh 

deskripsi atau gambaran karakteristik data melalui hasil analisis data yang bersifat apa adanya 

tanpa membuat kesimpulan secara umum. 

Secara ringkas, artikel "Analisis Pengetahuan dan Keterampilan Mahasiswa terhadap 

Internet of Things dalam Metaverse" menggunakan desain penelitian kuantitatif dengan 

rancangan cross-sectional. Responden atau sample penelitian ditentukan dengan menggunakan 
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kuesioner sebagai metode penelitian. Teknik analisis deskriptif yang digunakan dalam penelitian 

ini melibatkan penyajian ukuran seperti mean, median, modus, min, max, dan sum. 

 

 
3. HASIL DAN DISKUSI 

Penelitian dilaksanakan pada bulan Oktober-November 2023. Objek dalam penelitian ini 

adalah Analisis Pengetahuan dan Keterampilan Mahasiswa terhadap Internet of Things dalam 

Metaverse di Kalangan Mahasiswa UNM. Dengan tujuan untuk mengetahui keterampilan 

mahasiswa terhadap IoT dalam Metaverse dari berbagai perspektif mahasiswa Universitas Negeri 

Makassar dengan metode kuantitatif. Hasil penelitian ini menggunakan hasil pernyataan dari 

kuesioner yang telah dibagikan yang dimasukkan dalam aplikasi Microsoft Excel. 

Data ini diambil dari mahasiswa Universitas Negeri yang ada di Makassar dengan 75 

responden sebagai sample dalam observasi menggunakan angket kuesioner. 

Tabel 3.1 Demografi Responden 

Gender N Percentage (%) Mean age (years) 
Male 22 29,3% 18 years 
Female 53 70,7% 19 years 

Total 75 100%  

Data dibawah merupakan hasil dari observasi dengan mengunakan kuesioner, nilai Mean, Median, 

Modus, Minimum, Maksimum, Sum didapatkan dengan Skala Likert menggunakan xl. 

ASPEK PEMAHAMAN 

Pada pernyataan 1 nilai mean sebesar 2,75 menunjukkan bahwa responden cenderung menilai 

tinggi terhadap Aspek Pemahaman yang dijelaskan pada pernyataan . Sebaliknya pernyataan 2 

mempunyai nilai mean sebesar 2,55 yang menunjukkan bahwa terdapat responden yang 

cenderung memberikan penilaian lebih rendah terhadap Aspek Pemahaman. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa pernyataan 1 mempunyai pengaruh yang kuat terhadap persepsi 

responden terhadap Aspek Pemahaman, sedangkan pernyataan 2 mempunyai pengaruh yang 

lebih lemah berdasarkan rata-rata penilaian responden. 

Tabel 3.2 Data Deskriptif Aspek/Faktor Pemahaman 
 

No Pernyataan 
 

Mean Median Modus Minimum Maksimum Sum 

AP1 Saya memiliki 
pemahaman yang 
baik tentang konsep 
Internet of Things 
(IoT). 

 
2,55 

 
2,00 

 
2,00 

 
1,00 

 
4.00 

 
191 

AP2 Saya memiliki 
pemahaman dalam 
menghubungkan 
perangkat elektronik 
melalui jaringan 
dalam konteks IOT. 

 

 
2,71 

 

 
3,00 

 

 
2,00 

 

 
1,00 

 

 
5,00 

 

 
203,00 

AP3 Saya memiliki 
pemahaman yang 

2,63 3,00 2.00 1,00 5,00 197,00 
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 cukup tentang 

keamanan perangkat 
dan data dalam 
konteks IOT. 

      

AP4 Saya memiliki 
pemahaman dalam 
menganalisis data 
yang dihasilkan oleh 
perangkat IoT untuk 
mengambil 
keputusan strategis. 

 

 
2,75 

 

 
3,00 

 

 
3,00 

 

 
1,00 

 

 
5,00 

 

 
197 

AP5 Saya memiliki 
pemahaman dan 
keterampilan teknis 
yang cukup untuk 
merancang dan 
mengimplementasik 
an proyek IoT 
sederhana. 

 
 

 
2,59 

 
 

 
3,00 

 
 

 
2,00 

 
 

 
1,00 

 
 

 
5,00 

 
 

 
194,00 

 
ASPEK KETERAMPILAN PRIVASI 

Pada pernyataan 1 nilai mean sebesaR 2,76 menunjukkan bahwa responden cenderung menilai 

tinggi terhadap Aspek Keterampilan Privasi. yang dijelaskan pada pernyataan. Sebaliknya 

pernyataan 2 mempunyai nilai mean sebesar 2,45 yang menunjukkan bahwa terdapat responden 

yang cenderung memberikan penilaian lebih rendah terhadap Aspek Keterampilan Privasi. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa pernyataan 1 mempunyai pengaruh yang kuat terhadap 

persepsi responden terhadap Aspek Keterampilan Privasi, sedangkan pernyataan 2 mempunyai 

pengaruh yang lebih lemah berdasarkan rata-rata penilaian responden. 

Tabel 3.3 Data Deskriptif Aspek/Faktor Keterampilan Privasi 

No Pernyataan 
 

Mean Median Modus Minimum Maksimum Sum 

AKP1 Saya tahu cara 
memblokir akses 
ke perangkat IoT 
saya untuk orang 
lain. 

 
 

2,59 

 
 

3,00 

 
 

2,00 

 
 

1,00 

 
 

5,00 

 
 

194,00 

AKP2 Saya tahu cara 
melindungi data 
yang 
dikumpulkan 
perangkat IoT 
saya dari orang 
lain. 

 
 
 

2,53 

 
 
 

2,00 

 
 
 

2,00 

 
 
 

1,00 

 
 
 

5,00 

 
 
 

190,00 

AKP3 Saya tahu cara 
mengatur data 
mana yang dapat 
dibagikan dari 
perangkat IoT 
saya. 

 

 
2,76 

 

 
3,00 

 

 
3,00 

 

 
1,00 

 

 
5,00 

 

 
207 

AKP4 Saya tahu cara 
melakukan 
penyesuaian pada 
perangkat IoT 

 
2,45 

 
2,00 

 
1,00 

 
1,00 

 
5,00 

 
184 
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 yang saya bagikan 

datanya. 
      

AKP5 Saya tahu cara 
untuk 
mengidentifikasi 
potensi aplikasi 
IoT dalam 
berbagai konteks. 

 

 
2,71 

 

 
3,00 

 

 
3,00 

 

 
1,00 

 

 
5,00 

 

 
203,00 

 
ASPEK KETERAMPILAN OPERASIONAL 

Pada pernyataan 1 nilai mean sebesaR 2,83 menunjukkan bahwa responden cenderung menilai 

tinggi terhadap Aspek Keterampilan Operasional. yang dijelaskan pada pernyataan. Sebaliknya 

pernyataan 2 mempunyai nilai mean sebesar 2,49 yang menunjukkan bahwa terdapat responden 

yang cenderung memberikan penilaian lebih rendah terhadap Aspek Keterampilan Operasional. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pernyataan 1 mempunyai pengaruh yang kuat 

terhadap persepsi responden terhadap Aspek Keterampilan Operasional, sedangkan pernyataan 

2 mempunyai pengaruh yang lebih lemah berdasarkan rata-rata penilaian responden. 

Tabel 3.4 Data Deskriptif Aspek/Faktor Keterampilan Operasional 
 

No Pernyataan 
 

Mean Median Modus Minimum Maksimum Sum 

AKO1 Saya tahu cara 
menghubungkan 
perangkat IOT ke 
jaringan secara 
efisien. 

 
2,60 

 
2,00 

 
2,00 

 
1,00 

 
5,00 

 
195,00 

AKO2 Saya tahu cara 
mengoperasikan 
perangkat IOT 
dengan benar. 

 
2,49 

 
2,00 

 
2,00 

 
1,00 

 
5,00 

 
187 

AKO3 Saya tahu cara 
mengelola data 
yang dihasilkan 
oleh perangkat 
IOT dengan baik. 

 
2,83 

 
3,00 

 
3,00 

 
1,00 

 
5,00 

 
212 

AKO4 Saya tahu cara 
memberikan 
akses ke 
perangkat IoT 
saya kepada 
pengguna yang 
berbeda. 

 
 

 
2,52 

 
 

 
2,00 

 
 

 
2,00 

 
 

 
1,00 

 
 

 
5,00 

 
 

 
189,00 

AKO5 Saya tahu cara 
berkontribusi 
pada 
terciptanya kota 
pintar (smart 
city) yang lebih 
efisien dengan 
menggunakan 
perangkat IoT. 

 
 
 

 
2,61 

 
 
 

 
3,00 

 
 
 

 
2,00 

 
 
 

 
1,00 

 
 
 

 
5,00 

 
 
 

 
196,00 
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ASPEK KETERAMPILAN YANG STRATEGIS 

Pada pernyataan 1 nilai mean sebesaR 2,85 menunjukkan bahwa responden cenderung menilai 

tinggi terhadap Aspek Keterampilan yang Strategis. yang dijelaskan pada pernyataan . Sebaliknya 

pernyataan 2 mempunyai nilai mean sebesar 2,55 yang menunjukkan bahwa terdapat responden 

yang cenderung memberikan penilaian lebih rendah terhadap Aspek Keterampilan yang 

Strategis. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pernyataan 1 mempunyai pengaruh yang 

kuat terhadap persepsi responden terhadap Aspek Keterampilan yang Strategis, sedangkan 

pernyataan 2 mempunyai pengaruh yang lebih lemah berdasarkan rata-rata penilaian responden. 

Tabel 3.5 Data Deskriptif Aspek/Faktor Keterampilan yang Strategis 

No Pernyataan 
 

Mean Median Modus Minimum Maksimum Sum 

AKS1 Saya merasa IoT 
akan menjadi 
bagian penting 
dalam 
perkembangan 
teknologi masa 
depan. 

 

 
2,85 

 

 
3,00 

 

 
3,00 

 

 
1,00 

 

 
5,00 

 

 
214 

AKS2 Saya merasa 
memiliki 
pemahaman 
yang baik 
tentang konsep 
dasar Internet of 
Things (IoT). 

 
 
 

2,56 

 
 
 

2,00 

 
 
 

2,00 

 
 
 

1,00 

 
 
 

5,00 

 
 
 

192,00 

AKS3 Saya merasa 
bahwa 
pengetahuan 
tentang IoT 
sangat relevan 
untuk karier atau 
pekerjaan saya. 

 
 
 

2,61 

 
 
 

3,00 

 
 
 

2,00 

 
 
 

1,00 

 
 
 

5,00 

 
 
 

196,00 

AKS4 Saya merasa 
bahwa 
pemerintah dan 
regulator harus 
memiliki peran 
dalam mengatur 
penggunaan 
perangkat IoT 
untuk 
melindungi 
masyarakat. 

 
 
 

 
2.69 

 
 
 

 
3,00 

 
 
 

 
2,00 

 
 
 

 
1,00 

 
 
 

 
5,00 

 
 
 

 
202,00 

AKS5 Saya merasa 
perlu terus 
meningkatkan 
pemahaman saya 
tentang IoT agar 
dapat mengambil 
keputusan yang 
lebih bijak dalam 
penggunaannya. 

 
 
 
 

2,55 

 
 
 
 

2,00 

 
 
 
 

2,00 

 
 
 
 

1,00 

 
 
 
 

5,00 

 
 
 
 

191 
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4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa masih terdapat mahasiswa yang belum 

sepenuhnya memahami dan memperoleh keterampilan terkait IoT dalam konteks metaverse. 

Meskipun sejumlah mahasiswa menunjukkan pemahaman dan keterampilan yang baik, namun 

beberapa mahasiswa masih memerlukan pengembangan lebih lanjut. 

Oleh karena itu, disarankan agar lembaga pendidikan mengambil langkah-langkah konkret 

untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan mahasiswa dalam hal ini. Salah satu 

pendekatan yang dapat diambil adalah melaksanakan program pelatihan tambahan atau 

workshop yang fokus pada aplikasi praktis IoT dalam Metaverse. Selain itu, perlu 

dipertimbangkan untuk memperbarui kurikulum dengan menambahkan materi yang lebih 

mendalam tentang konsep-konsep IoT dan implementasinya dalam Metaverse. Upaya untuk 

meningkatkan kesadaran mahasiswa tentang kepentingan keterampilan ini dalam dunia kerja 

juga menjadi kunci, dapat dilakukan melalui kegiatan promosi atau seminar. Kerjasama dengan 

industri dapat menjadi langkah strategis, membuka pintu bagi mahasiswa untuk mendapatkan 

wawasan langsung dari praktisi industri yang berfokus pada IoT dan Metaverse. Dengan 

demikian, diharapkan pemahaman dan keterampilan mahasiswa terkait IoT dalam Metaverse 

dapat ditingkatkan secara menyeluruh, sehingga mereka dapat lebih siap menghadapi perubahan 

paradigma digital yang terus berkembang. Dengan demikian, diharapkan pemahaman dan 

keterampilan mahasiswa terkait IoT dalam Metaverse dapat ditingkatkan secara menyeluruh, 

sehingga mereka dapat lebih siap menghadapi perubahan paradigma digital yang terus 

berkembang. 
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