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RINGKASAN

Representasi budaya masih jarang dimanfaatkan dalam platform
pembelajaran asynchronous, sehingga pengalaman awal pengguna sering terasa
kurang personal dan kurang mendukung keterhubungan budaya. Oleh karena itu,
kegiatan PKL/Magang ini berfokus pada perancangan dan pengembangan Avatar
berbasis budaya Sunda yang diintegrasikan ke dalam proses Onboarding platform
pembelajaran digital di perguruan tinggi.

Kegiatan PKL/Magang dilaksanakan di Badan Riset dan Inovasi Nasional
(BRIN) menggunakan pendekatan eksploratif berorientasi desain yang meliputi
analisis kebutuhan, perancangan konsep, pengembangan prototype , dan validasi.
Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner kepada mahasiswa dan pakar,
kemudian dianalisis secara deskriptif dan tematik.

Hasil menunjukkan bahwa Avatar budaya Sunda memperoleh respons
positif dari ahli maupun mahasiswa. Avatar dinilai mampu menciptakan
pengalaman Onboarding yang lebih ramah, menarik, dan relevan secara budaya,
meskipun masih diperlukan beberapa penyempurnaan pada aspek autentisitas
budaya, bahasa, animasi, dan antarmuka. Kegiatan ini juga memberikan
pengalaman berharga dalam pengembangan antarmuka berbasis budaya dan
pemahaman mengenai pentingnya pedagogi responsif budaya dalam pembelajaran

digital.
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pelaksanaan PKL/Magang merupakan salah satu kegiatan akademik yang
bertujuan untuk memberikan pengalaman langsung kepada mahasiswa dalam
dunia kerja. Melalui kegiatan ini, mahasiswa dapat menerapkan ilmu yang telah
diperoleh selama perkuliahan serta memahami kondisi nyata di lingkungan kerja.

Perkembangan Pembelajaran digital yang berkembang pesat telah
mengubah pendidikan tinggi. Ini telah mengubah cara pembelajaran dirancang
dan diberikan kepada siswa [1]. Dengan kemajuan teknologi seperti kecerdasan
buatan, lingkungan virtual, dan analitik pembelajaran (learning analytics),
pembelajaran telah menjadi lebih fleksibel dan mudah diakses dalam berbagai
konteks pendidikan [2]. Pembelajaran online telah meningkat sebagai akibat dari
pandemi COVID-19, mendorong lembaga pendidikan tinggi untuk memasukkan
teknologi digital ke dalam strategi mereka untuk pembelajaran jangka panjang [5].
Pembelajaran asynchronous adalah salah satu pendekatan pembelajaran online
yang paling populer karena memungkinkan siswa mengakses bahan pelajaran
secara mandiri tanpa terikat pada waktu atau tempat [5]. Pendekatan ini
mendukung fleksibilitas bagi populasi pembelajar.

Meskipun memiliki  sejumlah  keunggulan tersebut, Lingkungan
pembelajaran asynchronous memiliki banyak keuntungan, tetapi juga memiliki
masalah. Ini termasuk keterbatasan interaksi, kurangnya keterlibatan, dan sedikit
hubungan personal antara siswa dan guru [9]. Kondisi ini dapat memengaruhi
semangat siswa dan pengalaman belajar mereka secara negatif. Pengalaman
pertama siswa dengan suatu platform pembelajaran digital sangat penting karena
dapat membentuk persepsi mereka tentang kebergunaan (usability),
keterhubungan (familiarity), keterlibatan (engagement), dan keinginan untuk terus
menggunakannya di kemudian hari.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, Para peneliti semakin menekankan

pentingnya lingkungan pembelajaran digital yang responsif secara budaya (atau



responsif secara budaya) untuk mengatasi masalah ini [12]. Pedagogi Responsif
Budaya (CRP) juga menekankan betapa pentingnya menghubungkan pengalaman
belajar dengan latar belakang budaya, identitas, dan pengalaman hidup pembelajar
untuk mendorong keterlibatan, inklusi, dan partisipasi yang signifikan [13]. Studi
sebelumnya menunjukkan bahwa memasukkan elemen budaya lokal ke dalam
platform pembelajaran online dapat meningkatkan relevansi kontekstual,
memperkuat identitas budaya, dan meningkatkan rasa ikatan (sense of belonging)
siswa [18]. Tetapi representasi budaya masih sangat terbatas di banyak
lingkungan pembelajaran digital modern [20].

Salah satu pendekatan yang mulai berkembang untuk mendukung
keterlibatan dan interaksi dalam pembelajaran digital adalah penggunaan Avatar .
Avatar telah banyak diadopsi dalam teknologi pendidikan untuk mendorong
partisipasi dan interaksi dalam pembelajaran digital. Avatar telah banyak
digunakan dalam teknologi pendidikan untuk membantu personalisasi
pembelajaran [22]. Ini membantu siswa berpartisipasi dalam pembelajaran virtual
dan kehadiran sosial. Menurut beberapa penelitian, 4Avatar dapat membantu
ekspresi identitas, interaksi sosial, dan keterlibatan emosional, terutama dalam
lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan kolaboratif [25]. Namun,
mereka lebih sering digunakan sebagai bagian dari antarmuka fungsional untuk
penyampaian konten atau dukungan otomatis, dengan perhatian yang relatif
terbatas pada relevansi budaya dan konteksnya bagi pembelajar [28].

Berdasarkan kondisi tersebut, Diharapkan bahwa kegiatan PKL/magang
ini akan memberikan kontribusi nyata berupa pemahaman tentang bagaimana
identitas budaya dapat diintegrasikan ke dalam desain pembelajaran asynchronous
untuk mendukung proses Onboarding di platform pembelajaran asynchronous di
perguruan tinggi, dengan menggunakan representasi budaya Sunda sebagai contoh
kasus.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam

laporan PKL/Magang ini adalah sebagai berikut.



1. Bagaimana Avatar berbasis budaya Sunda dapat diintegrasikan ke

dalam platform pembelajaran asynchronous di perguruan tinggi?

2. Bagaimana persepsi mahasiswa terhadap pengalaman interaksi awal

mereka dengan Avatar berbasis budaya tersebut?

3. Apa saja wawasan desain (design insights) yang dapat diperoleh untuk
pengembangan pembelajaran asynchronous yang responsif secara

budaya?

1.3 Tujuan PKL/Magang
1.3.1 Tujuan umum
Tujuan umum dari PKL atau magang ini adalah untuk memberi mahasiswa
kesempatan untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang mereka
pelajari selama kuliah di Program Studi Informatika ke dalam dunia kerja nyata.
Khususnya, ini termasuk kegiatan perancangan dan pengembangan Avatar
berbasis budaya untuk mendukung platform pembelajaran asynchronous
perguruan tinggi.
1.3.2 Tujuan khusus
Tujuan khusus pelaksanaan PKIL./Magang ini adalah sebagai berikut.
1. Mengetahui proses kerja perancangan dan pengembangan produk berbasis

teknologi pendidikan di [Nama Instansi/Perusahaan].

2. Mengidentifikasi  kebutuhan  mahasiswa  terhadap  lingkungan
pembelajaran asynchronous yang lebih interaktif dan relevan secara

budaya.

3. Merancang dan mengembangkan prototype Avatar budaya Sunda yang
diintegrasikan ke dalam proses Omnboarding platform pembelajaran

asynchronous.

4. Menganalisis hasil validasi ahli dan evaluasi mahasiswa terhadap

prototype Avatar budaya yang telah dikembangkan.
5. Menyusun laporan hasil pelaksanaan PKL/Magang secara sistematis.

1.4 Manfaat PKL/Magang



1.4.1 Manfaat teoritis

Secara teoritis, laporan ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai
penerapan Pedagogi Responsif Budaya (Culturally Responsive Pedagogy) pada
tahap Onboarding pembelajaran digital, serta memberikan kontribusi referensi
akademik mengenai pemanfaatan Avatar budaya sebagai mediator interaksi awal

pada platform pembelajaran asynchronous di perguruan tinggi.

1.4.2 Manfaat praktis
Secara praktis, laporan ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai

berikut.

1. Bagi mahasiswa, kegiatan ini memberikan pengalaman langsung dalam
merancang antarmuka pengguna berbasis budaya serta meningkatkan
keterampilan analisis kebutuhan, desain, dan evaluasi produk teknologi

pendidikan.

2. Bagi instansi tempat PKIL/Magang, hasil kegiatan ini dapat menjadi
masukan dalam pengembangan lebih lanjut terhadap prototype Avatar

budaya pada platform pembelajaran asynchronous.

3. Bagi pihak kampus, laporan ini dapat menjadi referensi tambahan dalam
pengembangan kurikulum yang berkaitan dengan perancangan antarmuka

pengguna dan teknologi pendidikan yang responsif budaya.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Kajian Pustaka
2.1.1 Pembelajaran Asynchronous di Perguruan Tinggi

Pembelajaran asynchronous telah menjadi bagian penting dari
pendidikan tinggi karena menawarkan fleksibilitas, aksesibilitas, dan
kesempatan untuk belajar secara mandiri (self-paced learning) [4]. Ini
memungkinkan siswa mengakses materi pembelajaran tanpa terikat waktu atau
lokasi [42]. Lingkungan pembelajaran asynchronous memenuhi kebutuhan
berbagai siswa, termasuk siswa yang bekerja dan siswa yang tersebar di
seluruh dunia [42].

Meskipun demikian, mahasiswa sering menghadapi masalah seperti
regulasi diri, penundaan, atau procrastination, keterbatasan interaksi, dan
kurangnya motivasi untuk belajar [9]. Secara khusus, terbatasnya interaksi
antara siswa dan guru dapat mengurangi keterlibatan dan menyebabkan
perasaan terisolasi [41]. Ini menunjukkan betapa pentingnya membangun
pengalaman pembelajaran asynchronous yang lebih interaktif dan bermakna
secara sosial.

2.1.2 Pembelajaran Digital yang Responsif Budaya

Salah satu Penerapan lingkungan pembelajaran yang responsif terhadap
budaya (culturally responsive environment) adalah salah satu cara untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran digital. Pendekatan ini
berasal dari Pedagogi Responsif Budaya (Culturally Responsive Pedagogy
(CRP), yang menekankan pentingnya memasukkan latar belakang sosial,
budaya, dan bahasa siswa ke dalam pengalaman pendidikan [12]. Dalam
konteks pembelajaran digital, pendekatan ini dapat mencakup materi yang
relevan secara langsung untuk siswa [12].

Menurut banyak penelitian, lingkungan pembelajaran yang responsif
budaya dapat meningkatkan rasa keterhubungan (sense of belonging),
partisipasi, dan keterlibatan siswa, terutama pada kelompok siswa yang

beragam [18]. Namun, representasi budaya masih kurang berkembang dalam



lingkungan pembelajaran digital, yang membuka peluang untuk pendekatan
desain yang lebih kontekstual.
2.1.3 Avatar dalam Konteks Pendidikan

Avatar telah muncul sebagai alat yang menjanjikan untuk membantu
interaksi dan keterlibatan dalam lingkungan pembelajaran digital [22]. Sebagai
representasi virtual dari pembelajar atau agen digital, Avatar dapat membantu
siswa berkomunikasi, berpartisipasi, dan mengungkapkan identitas mereka
dalam lingkungan pembelajaran online [24]. Avatar dapat meningkatkan
keinginan, meningkatkan kehadiran sosial, dan mendukung pengalaman
pembelajaran kolaboratif [25].

Personalisasi Avatar juga dikaitkan dengan peningkatan partisipasi dan
keterlibatan dalam pembelajaran online [26]. Sebagian besar aplikasi
pendidikan masih melihat Avatar sebagai alat fungsional atau teknologis
semata, dengan perhatian yang terbatas pada tanda.

2.1.4 Avatar Budaya dan Interaksi Pengguna Awal

Penelitian yang berkembang menunjukkan bahwa Avatar berbasis
budaya dapat mempengaruhi pengalaman awal pengguna saat berinteraksi
dengan mereka dengan mengubah rasa keterhubungan, kenyamanan, dan
persepsi inklusi [32]. Penampilan Avatar , penggunaan bahasa, dan simbolisme
budaya juga dapat mempengaruhi persepsi awal pengguna tentang kualitas
interaksi [26]. Studi tambahan menunjukkan bahwa elemen linguistik dan
visual yang familiar dapat meningkatkan komunikasi dan interaksi emosional
[39].

Namun demikian, penelitian tentang Avatar budaya sebagian besar
berfokus pada lingkungan imersif atau virtual [33]. Namun, peran mereka
dalam pembelajaran asynchronous di perguruan tinggi masih belum banyak
dipelajari. Kegiatan PKL/magang ini berfokus pada kesenjangan ini dan
mengeksplorasi bagaimana Avatar berbasis budaya memengaruhi pengalaman

awal interaksi siswa di platform pembelajaran asynchronous.



2.2 Kerangka Pikir Teoritis

Berdasarkan kajian pustaka di atas, Kerangka pikir teoritis untuk kegiatan
PKL/magang ini dibuat berdasarkan kajian literatur di atas untuk menunjukkan
hubungan antara teori, masalah, objek, jenis data, metode pengumpulan data, dan
teknik analisis data. Pedagogi Responsif Budaya (CRP) adalah dasar yang
menekankan betapa pentingnya untuk mengaitkan pengalaman belajar dengan
latar belakang budaya pembelajar. Konsep ini kemudian digunakan dalam desain
interaksi berbasis Avatar budaya. Strategi ini memadukan representasi visual
budaya Sunda dengan proses Onboarding yang menggunakan bahasa campuran
Sunda-Indonesia.

Kerangka pikir ini diawali dari analisis kebutuhan mahasiswa terhadap
pembelajaran asynchronous yang lebih bermakna secara budaya, dilanjutkan
dengan perumusan representasi budaya melalui Avatar  Sunda, kemudian
diimplementasikan ke dalam interaksi Onboarding berbasis bahasa campuran
Sunda-Indonesia, dan pada akhirnya diarahkan untuk mendukung jalur
pembelajaran yang dipersonalisasi (personalized learning path). Objek
PKL/Magang dalam kegiatan ini adalah prototype Onboarding berbasis bahasa
campuran Sunda-Indonesia. Kerangka pikir ini dimulai dengan menilai kebutuhan
siswa terhadap pembelajaran asynchronous yang lebih bermakna secara budaya.
Selanjutnya, perumusan representasi budaya melalui Avatar  Sunda. Pada
akhirnya, kerangka pikir ini diarahkan untuk mendukung jalur pembelajaran yang

dipersonalisasi (personalized learning path).



BAB 111
METODE PKL/MAGANG

3.1 Lokasi PKL/Magang

Kegiatan PKL/magang MKBM ini diselenggarakan oleh Badan Riset
Inovasi Nasional di Kawasan Sains dan Teknologi BJ. Habibie Serpong. Kegiatan
ini diselenggarakan di Gedung Manajemen (Gedung 720) Kawasan Sains dan
Teknologi BJ. Habibie, yang terletak di JI. Raya Puspiptek 60, Setu, Tangerang
Selatan, Banten 15314. Mahasiswa ditempatkan di bagian interaksi manusia-
komputer dan visualisasi. PKL atau magang dilaksanakan dari 18 Februari 2026
hingga 17 Februari 2026, atau selama sekitar 26 minggu.
3.2 Desain Pelaksanaan PKL/Magang

Pelaksanaan PKL/Magang ini menggunakan pendekatan eksploratif
berorientasi desain (design-oriented exploratory approach) untuk mengkaji
pengalaman interaksi awal mahasiswa dengan Avatar berbasis budaya pada
lingkungan pembelajaran asynchronous. Pendekatan ini dipilih karena
mendukung proses pengembangan dan evaluasi yang bersifat iteratif terhadap
prototype  Onboarding berbasis Avatar budaya, sekaligus memungkinkan
eksplorasi terhadap aspek kebergunaan, relevansi budaya, dan potensi
kontribusinya terhadap pembelajaran asynchronous.

Kegiatan PKL./Magang dilaksanakan melalui empat tahapan utama, yaitu
analisis kebutuhan (needs analysis), perancangan konsep (conceptual design),
pengembangan prototype  (prototype development), dan validasi prototype
(prototype validation). Keempat tahapan tersebut dilaksanakan secara berurutan
dan saling berkaitan satu sama lain, sebagaimana akan dijelaskan pada bagian
berikut.

3.3 Penentuan Objek PKL/Magang

Objek yang menjadi fokus pelaksanaan PKL/Magang ini adalah prototype
Avatar budaya Sunda yang diintegrasikan ke dalam proses Onboarding sebuah
platform pembelajaran asynchronous berbasis web. Avatar budaya tersebut

dirancang dengan menampilkan busana tradisional Sunda, yaitu pangsi, ikat



kepala totopong, serta kain samping bermotif, dan dipadukan dengan penggunaan
bahasa campuran Sunda-Indonesia dalam proses interaksi Onboarding . Proses
Onboarding 1ini terdiri atas delapan segmen yang dipandu oleh Avatar untuk
memperkenalkan pengguna pada platform, peluang belajar, tujuan pembelajaran,
serta bidang minat pengguna.
3.4 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada kegiatan PKL/Magang ini dilakukan melalui tiga
tahapan utama yang disesuaikan dengan proses pengembangan prototype , yaitu
sebagai berikut.

a. Analisis kebutuhan, yaitu pengumpulan data dari 12 mahasiswa
perguruan tinggi menggunakan kuesioner terstruktur berskala Likert lima
poin (mulai dari sangat tidak setuju (1) hingga sangat setuju (5)) untuk
mengidentifikasi harapan, preferensi, dan tantangan mahasiswa terkait
lingkungan pembelajaran asynchronous. Kuesioner ini mencakup empat
dimensi, yaitu keterlibatan dan interaksi, relevansi budaya, persepsi
kebermanfaatan dan keterlibatan, serta kebutuhan desain dan
kebergunaan.

b. Validasi ahli, yaitu pengumpulan data dari delapan orang ahli di bidang
teknologi pendidikan, desain instruksional, dan representasi budaya
menggunakan kuesioner berskala Likert lima poin yang difokuskan pada
empat dimensi, yaitu kesesuaian alur interaksi awal, pemanfaatan Avatar
budaya, potensi personalisasi  pembelajaran, dan kelayakan
pengembangan lebih lanjut. Ahli juga diminta memberikan tanggapan
kualitatif mengenai kekuatan desain dan peluang perbaikan.

c. Evaluasi mahasiswa, yaitu pengumpulan data dari 27 mahasiswa
perguruan tinggi yang berinteraksi langsung dengan profotype sebelum
mengisi kuesioner. Evaluasi ini berfokus pada empat dimensi, yaitu
kebergunaan (usability), daya tarik awal, penerimaan Avatar budaya, dan
niat perilaku (behavioral intention). Selain penilaian kuantitatif,
mahasiswa juga memberikan komentar kualitatif mengenai pengalaman,

kesan, dan saran perbaikan.



3.5 Instrumen PKL/Magang

Instrumen yang digunakan selama pelaksanaan PKL/Magang ini meliputi
kuesioner terstruktur berskala Likert lima poin yang dilengkapi dengan
pertanyaan terbuka, laptop dan perangkat lunak desain antarmuka untuk
pengembangan prototype Avatar , platform pengembangan aplikasi berbasis web
untuk membangun lingkungan Onboarding , serta lembar catatan observasi yang
digunakan penulis selama proses pengumpulan dan pencatatan data di lapangan.
3.6 Teknik Analisis Data

Data kuantitatif yang diperoleh dari tahap analisis kebutuhan, validasi ahli,
dan evaluasi mahasiswa dianalisis menggunakan statistik deskriptif, meliputi nilai
rata-rata (mean) dan distribusi persentase. Analisis ini digunakan untuk
mengidentifikasi pola tanggapan serta persepsi keseluruhan terhadap platform
pada setiap dimensi evaluasi.

Adapun data kualitatif yang diperoleh melalui pertanyaan terbuka
dianalisis secara tematik untuk mengidentifikasi tema-tema yang berulang terkait
kebergunaan, relevansi budaya, kenyamanan interaksi, dan perbaikan platform.
Oleh karena komentar partisipan pada awalnya disampaikan dalam Bahasa
Indonesia, kutipan-kutipan yang ditampilkan dalam laporan ini disajikan dalam
Bahasa Indonesia sesuai dengan pernyataan asli partisipan. Penggabungan hasil
analisis data kuantitatif dan kualitatif tersebut memberikan pemahaman yang
komprehensif mengenai pengalaman pengguna serta menjadi dasar interpretasi

hasil PKL/Magang yang akan disajikan pada Bab IV.
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BAB IV

HASIL PKL/MAGANG DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Kegiatan PKL/Magang

No Tanggal Kegiatan Keterangan
1 9-13 Feb Pelaksanaan Materi Mengikuti arahan
2026 Pengantar sebelum magang di
mulai.
2 18-20 Feb Orientasi Penerimaan dan
2026 Perkenalan Penyambutan
mahasiswa Magang
BRIN/MBKM
3 23-27 Feb Mengikuti Melaksanakan apel
2026 Kegiatan BRIN dan pagi, webinar
Perancangan DESAIN #1 BRIN,
Desain Website E-  serta membuat desain
Learning tampilan website e-
learning menggunakan
Figma.
4 2-6 Maret Pelaksanaan Melaksanakan
2026 Kegiatan BRIN dan kegiatan apel pagi
Diskusi BRIN, mengikuti
Pengembangan webinar bersama
Project pembimbing untuk
membahas
perkembangan project,
serta menghadiri
pertemuan pekanan
PRSDI - KR IR.
5 9-13 Maret Peningkatan Mengikuti kegiatan
2026 Desain dan BRIN, webinar
Pengembangan DESAIN #2, diskusi
Project E-Learning bersama pembimbing
terkait project, serta
melakukan
penyempurnaan desain
e-learning agar lebih
interaktif dan menarik.
6 16-27 Maret ~ Pengembangan dan Melaksanakan apel
2026 Penyempurnaan pagi BRIN,
Desain Aplikasi E- memperbarui desain
Learning. aplikasi e-learning

melalui Figma, serta
menambahkan
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beberapa elemen
desain untuk
meningkatkan
tampilan aplikasi.

7 30 Maret -2 ~ Menambahkan Menambahkan dan
Apil 2026 beberapa fitur menyempurnakan fitur
website, pertemuan  pada website, serta
pekanan dan mengikuti pertemuan
diskusi pekanan dan diskusi pekanan
untuk evaluasi
perkembangan sistem.
8 6-10 April Koordinasi dan Mengikuti pertemuan
2026 Pembahasan pekanan PRSDI serta
Pengembangan melakukan diskusi
Project bersama pembimbing
melalui Zoom terkait
perkembangan project
yang sedang
dikerjakan.
9 13-17 April Pengembangan Membuat Avatar
2026 Avatar Digital dan  digital berbasis Al
Koordinasi Project  yang dapat berbicara
dan bergerak
menggunakan
HeyGen, mengikuti
webinar desain, serta
melakukan bimbingan
pekanan bersama
pembimbing BRIN
terkait perkembangan
project.
10 20-24 April Pengembangan Melakukan
2026 Website E- pengembangan
Learning dan website e-learning
Bimbingan Project  serta mengikuti
bimbingan pekanan
bersama pembimbing
BRIN terkait progres
dan pengembangan
project.
11 27-30 April ~ Pengembangan dan Mengikuti pertemuan
2026 Pembaruan pekanan PRSDI serta
Website E- melakukan
Learning pengembangan dan

pembaruan website e-
learning sesuai
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kebutuhan project.

12 4-8 Mei 2026 Pengembangan Melakukan
Fitur Avatar pengembangan fitur
Interaktif pada Avatar pada website
Website E- e-learning agar dapat
Learning berbicara dan
mengeluarkan suara,
serta mengikuti
Webinar Desain #4.
13 11-22 Mei Evaluasi dan Mengikuti apel pagi,
2026 Penyempurnaan bimbingan pekanan,
Website E- serta pertemuan
Learning PRSDI dan melakukan
revisi website e-
learning sesuai
kebutuhan project.
14 25 Mei—05  Optimalisasi Melakukan perbaikan
Juni 2026 Sistem E-Learning  dan pemrograman
dan Pengumpulan  ulang sistem e-
Data Penelitian learning, mengikuti
pertemuan pekanan
PRSDI, serta
menyebarkan
kuesioner penelitian.
15 08 Juni— 12  Penyebaran Mengikuti webinar
Juni 2026 kuesioner desain untuk
penelitian, dan menambah wawasan,
mengikuti Webinar  serta melakukan
Desain penyebaran kuesioner
penelitian sebagai
bagian dari proses
pengumpulan data.
16 15 Juni— 19  Kunjungan Mempresentasikan
Juni 2026 monitring magang  progress selama
Prodi Informatika ~ magang kepada pihak
kampus

Tabel 1.Kegiatan PKL/Magang
Sumber : Data diolah oleh penulis, 2026

4.2 Permasalahan yang Ditemukan

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada tahap awal
PKL/Magang, ditemukan sejumlah persoalan utama yang melandasi perlunya
pengembangan Avatar berbasis budaya harus dibuat pada platform pembelajaran

asynchronous, menurut hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada tahap awal
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PKL/magang. Mahasiswa pertama-tama mengakui fleksibilitas pembelajaran
asynchronous. Namun, mereka juga mengatakan bahwa mereka menghadapi
beberapa masalah, seperti kesulitan untuk tetap fokus selama belajar daring,
kesulitan berinteraksi dengan guru dan sesama siswa, dan keterbatasan dalam
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Kondisi ini berdampak pada
penurunan keinginan siswa untuk belajar, terutama karena desain dan tampilan
platform juga memengaruhinya.

Kedua, mahasiswa menyatakan bahwa platform pendidikan saat ini jarang
mencerminkan budaya pengguna. Namun, elemen budaya dianggap penting dalam
pembelajaran online karena antarmuka berbasis budaya dapat membuat belajar
lebih menyenangkan dan membuat siswa lebih terhubung dengan platform yang
digunakan. Mahasiswa tidak memiliki rasa familiar dan ikatan emosional dalam
lingkungan pembelajaran digital karena kurangnya representasi budaya di
platform pembelajaran yang ada.

Ketiga, ditemukan pula permasalahan teknis dan desain pada tahap
pengembangan dan validasi prototype , beberapa masalah desain dan teknis
muncul. Ini termasuk beberapa fitur kostum tradisional Sunda yang digunakan
oleh Avatar , bahasa campuran Sunda-Indonesia yang kaku, yang dianggap
kurang alami oleh beberapa pengguna, kurangnya animasi dan ekspresi Avatar ,
dan masalah responsivitas antarmuka pada perangkat seluler. Perbaikan lebih
lanjut diperlukan untuk prototype Avatar budaya agar setiap pengguna, termasuk
mereka yang tidak familiar dengan budaya Sunda, memiliki pengalaman
Onboarding yang optimal.

4.3 Metode Penyelesaian Masalah

Untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan tersebut, penulis bersama

tim di Badan Riset dan Inovasi Nasional (BRIN) melakukan sejumlah langkah

penyelesaian sebagai berikut.

1. Melakukan analisis kebutuhan secara sistematis melalui kuesioner
berskala Likert lima poin kepada 12 mahasiswa untuk memahami secara

lebih mendalam preferensi dan tantangan yang dihadapi dalam
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pembelajaran asynchronous, sebagai dasar perancangan konsep Avatar

budaya.

2. Merancang kerangka desain konseptual yang menekankan tiga prinsip
utama, yaitu representasi budaya, aksesibilitas interaksi, dan keakraban

kontekstual, sebagai pedoman dalam pengembangan prototype Avatar .

3. Mengembangkan prototype Avatar budaya Sunda berbasis web yang
mengintegrasikan busana tradisional, bahasa campuran Sunda-Indonesia,

dan delapan segmen interaksi Onboarding yang dipandu oleh Avatar .

4. Melakukan diskusi dan konsultasi dengan pembimbing lapangan untuk
memperbaiki detail visual Avatar , seperti penyesuaian atribut busana

tradisional, berdasarkan masukan dari ahli pada tahap validasi.

5. Melibatkan delapan ahli di bidang teknologi pendidikan, desain
instruksional, dan representasi budaya, serta 27 mahasiswa, untuk
memvalidasi prototype dan memberikan umpan balik perbaikan, baik

secara kuantitatif maupun kualitatif.

6. Menyusun rekomendasi perbaikan lanjutan berdasarkan hasil validasi,
mencakup penguatan akurasi representasi budaya, fleksibilitas pilihan
bahasa, peningkatan animasi dan ekspresi Avatar , serta perbaikan

responsivitas antarmuka pada berbagai perangkat.

4.4 Hasil Pelaksanaan PKL/Magang
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Gambar 1. Dokumentasi Kegiatan PKL/Magang
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026
4.4.1 Hasil Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui apa yang dipikirkan
siswa tentang hal-hal berikut: penggunaan Avatar , relevansi budaya,
pengalaman pembelajaran asynchronous, dan ekspektasi desain platform.
Secara keseluruhan, hasil Tabel 2 menunjukkan tingkat persetujuan yang
sedang hingga tinggi untuk semua dimensi yang diukur. Ini menunjukkan
bahwa siswa tertarik dengan lingkungan pembelajaran asynchronous yang

lebih menarik, bermakna secara budaya, dan ramah pengguna.

Dimensi Item Rata-rata

Keterlibatan dan

Fleksibilitas pembelajaran daring 3,75
interaksi
Keterbatasan interaksi dengan dosen atau 367
sesama mahasiswa ’
Kesulitan menjaga fokus dalam 333
pembelajaran daring ’
Keterbatasan keterlibatan aktif dalam 395
pembelajaran daring ’
Tampilan platform memengaruhi 417
motivasi belajar ’
Platform daring jarang mencerminkan
Relevansi budaya 3,50

budaya pengguna
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Unsur budaya penting dalam

. . 3,50

pembelajaran daring
Antarmuka berbasis budaya 310
meningkatkan kenyamanan belajar ’
Refleksi budaya meningkatkan rasa 312
keterhubungan ’

Persepsi .
Ketertarikan menggunakan Avatar

kebermanfaatan dan . . 3,67
dalam pembelajaran daring

keterlibatan
Avatar membuat pembelajaran lebih 367
menarik ’
Avatar meningkatkan interaksi dalam 367
pembelajaran daring ’
Preferensi terhadap Avatar berbasis 1
budaya ’
Preferensi terhadap Avatar yang 350
mencerminkan budaya pengguna ’
Avatar budaya meningkatkan 350
pengalaman belajar ’

Kebutuhan desain Preferensi terhadap tampilan Avatar 333

dan kebergunaan yang representatif secara budaya ’
Preferensi terhadap simbol/bahasa yang 333
relevan secara budaya ’
Avatar sebaiknya memberikan panduan 4.00
belajar ’
Platform harus mudah digunakan 4,67
Unsur budaya tidak boleh mengganggu 4,50
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fungsi pembelajaran

Table 1. Persepsi Mahasiswa terhadap Avatar Berbasis Budaya dalam
Pembelajaran Asynchronous
Sumber : Data diolah oleh penulis, 2026

Hasil analisis kebutuhan ini menghasilkan tiga kesimpulan penting.
Pertama, siswa melaporkan bahwa mereka dapat belajar secara asynchronous
tetapi menghadapi masalah dengan interaksi, keterlibatan, dan perhatian
(fokus). Kedua, mereka mengakui bahwa relevansi budaya lebih penting. Ini
menunjukkan bahwa platform pembelajaran saat ini jarang mencerminkan
latar belakang budaya siswa. Ketiga, siswa melihat penggunaan Avatar
budaya dengan baik. Mereka juga menekankan betapa pentingnya
kebergunaan, panduan belajar, dan kejelasan fungsional. Secara keseluruhan,
temuan-temuan ini menjadi dasar untuk membuat desain Onboarding yang
responsif budaya yang tetap memenuhi kebutuhan kebergunaan dan
keakraban budaya.

4.4.2 Perancangan Konsep Onboarding Berbasis Avatar Budaya

Temuan dari analisis kebutuhan menjadi dasar pengembangan
kerangka desain konseptual yang menekankan representasi budaya,
aksesibilitas interaksi, dan keakraban kontekstual. Kerangka kerja ini
memosisikan Avatar  budaya sebagai mediator interaksi awal dan
memadukan identitas budaya dengan bahasa lokal secara visual untuk
membantu proses Onboarding menjadi lebih akrab.

Alur kerangka desain konseptual tersebut dimulai dari hasil analisis
kebutuhan adalah titik awal dari kerangka desain konseptual ini. Kemudian,
itu dipindahkan ke Avatar Sunda sebagai representasi budaya, kemudian
menggunakan bahasa campuran Sunda-Indonesia untuk interaksi Onboarding
dan pada akhirnya diarahkan untuk mendukung pembentukan jalur

pembelajaran yang dipersonalisasi untuk setiap pengguna.
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Analisis Kebutuhan

!

Representasi Budaya

!

Avatar Budaya Sunda

!

Bahasa Campuran Sunda-Indonesia

l

Interaksi Onboarding

!

Jalur P lajaran yang Dip

Gambar 2. Kerangka Desain Konseptual Onboarding Berbasis Avatar
Budaya
Sumber : Data diolah oleh penulis, 2026

4.4.3 Hasil Pengembangan Prototype

Prototype yang dikembangkan mengoperasionalkan kerangka
konseptual tersebut melalui sebuah lingkungan Onboarding berbasis web
yang menampilkan Avatar budaya Sunda. Representasi budaya dihadirkan
melalui busana tradisional dan penggunaan bahasa campuran Sunda-
Indonesia, sementara proses Onboarding dirancang untuk mengumpulkan
preferensi pembelajar guna mendukung personalisasi pembelajaran pada
tahap selanjutnya. Tampilan awal prototype Avatar budaya Sunda yang
dikembangkan selama kegiatan PKL/Magang.
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Sistem PembelajaranDigital Blog  Tentang kami Sign Up

Sistem
Pembelajaran
Digital

Belajar Sesuai
Ritmemu

Platform pembelajaran digital yang memungkinkan kamu belajar
sesuai waktu dan kecepatanmu sendiri

m Saya sudah punya akun

Gambar 3. Halaman utama system pembelajaran digital
Sumber : Dokumentasi penulis, 2026

Halaman utama Sistem Pembelajaran Digital berfungsi sebagai pintu
masuk pengguna ke platform pembelajaran asynchronous. Halaman ini
menampilkan slogan “Belajar Sesuai Ritmemu” yang menekankan fleksibilitas
belajar sesuai kebutuhan pengguna, dilengkapi ilustrasi bertema budaya Sunda
sebagai identitas budaya platform. Selain menyediakan informasi singkat
mengenai sistem, halaman ini juga memiliki tombol Mulai dan Saya sudah
punya akun untuk memudahkan pengguna mengakses proses Onboarding atau

masuk ke dalam sistem.
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Gambar 4. Halaman Avatar Budaya Sunda
Sumber : Dokumetnasi penulis, 2026

Avatar pada gambar diatas menampilkan seorang tokoh laki-laki
dengan busana tradisional Sunda berupa pangsi berwarna gelap, ikat kepala
totopong berwarna cokelat kemerahan, serta kain samping bermotif yang
dikalungkan di leher. Tombol “START” pada antarmuka tersebut berfungsi
sebagai pemicu dimulainya alur interaksi Onboarding berbasis Avatar , yang
selanjutnya akan memandu pengguna melalui delapan segmen percakapan

untuk mengenali kebutuhan dan minat belajar mereka.
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UI/UX Design

Ingin membangun Portiolio

Pemula - Mulal dari dasar...

Gambar 5. Alur Interaksi Onboarding pada Prototype
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026

Gambar diatas memperlihatkan contoh alur dialog Onboarding antara
Avatar  budaya Sunda dan pengguna. Avatar mengajukan sejumlah
pertanyaan dalam bahasa campuran Sunda-Indonesia, termasuk pertanyaan
tentang subjek yang ingin dipelajari, tujuan belajar, dan tingkat kemampuan
pengguna. Pengguna kemudian dapat memberikan tanggapan melalui tombol
pilihan jawaban (chip selection). Untuk mengakses fitur pembelajaran
platform, pengguna diarahkan untuk melanjutkan proses pembuatan akun
setelah menjawab semua pertanyaan Onboarding .

4.4.4 Hasil Validasi Ahli

Validasi ahli dilaksanakan untuk menilai kebergunaan, relevansi
budaya, dan kelayakan pengembangan profotype . Sebagaimana disajikan
pada Tabel 3, secara umum para ahli melaporkan persepsi positif terhadap

prototype pada seluruh dimensi evaluasi.

Dimensi Indikator Rata-rata

Kesesuaian interaksi  Alur interaksi awal jelas dan mudah 4,25
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awal pengguna

dipahami

Pertanyaan relevan untuk mengidentifikasi

. 4,25

kebutuhan belajar pengguna

Jumlah pertanyaan sesuai dan tidak 4.00

membebani ’

Prototype berpotensi meningkatkan minat

awal pengguna untuk melanjutkan ke konten 4,12

pembelajaran

Rata-rata dimensi 4,16
Pemanfaatan Avatar Busana tradisional Sunda direpresentasikan 388
budaya secara tepat ’

Penggunaan bahasa campuran Sunda- 395

Indonesia sesuai untuk pengguna sasaran ’

Avatar budaya menciptakan kesan ramah .00

dan akrab ’

Unsur budaya mendukung pengalaman

pengguna awal tanpa mengganggu tujuan 3,75

platform

Rata-rata dimensi 3,72
Potensi personalisasi Pertanyaan Onboarding dapat mendukung 425
pembelajaran konten pembelajaran yang lebih personal ’

Informasi yang dikumpulkan relevan untuk

mengidentifikasi kebutuhan belajar 3,88

pengguna

Rata-rata dimensi 4,06
Kelayakan Prototype layak untuk dikembangkan lebih 3.00
pengembangan lanjut pada konteks pendidikan tinggi ’
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Avatar budaya berpotensi meningkatkan 4.00
pengalaman belajar ’

Rata-rata dimensi 3,50

Table 2. Hasil Validasi Ahli (n = 8)
Sumber : Data diolah oleh penulis, 2026

Secara keseluruhan, para ahli menilai alur interaksi awal prototype
dengan baik. Sebagian besar responden menyatakan bahwa proses
Onboarding mudah dipahami, bahwa jumlah pertanyaan tidak terlalu
banyak, dan bahwa itu membantu menentukan kebutuhan belajar awal
pengguna. Hasilnya menunjukkan bahwa pendekatan Onboarding yang
bersifat percakapan—juga dikenal sebagai pendekatan percakapan—dapat
membantu pengguna mengidentifikasi diri dalam lingkungan pembelajaran
asynchronous.

Namun, beberapa ahli menemukan bidang yang masih perlu
diperbaiki. Setelah pengguna menyelesaikan proses Onboarding
masukan berulang terkait responsivitas sistem dan penyempurnaan alur
navigasi.

Para ahli menganggap penggunaan Avatar budaya sebagai daya
tarik utama prototype ini. Dibandingkan dengan metode Onboarding
konvensional, penggabungan elemen budaya Sunda dianggap menciptakan
kesan yang lebih ramah, akrab, dan unik. Menurut salah satu ahli,
prototype ini sangat menarik karena memadukan desain visual beranimasi
dengan fitur obrolan, atau chat. Ini menciptakan pengalaman seperti
berbicara langsung dengan Avatar digital.

Namun, beberapa pakar menekankan pentingnya meningkatkan
keakuratan representasi budaya. Penggunaan fitur busana tradisional,
penyesuaian bahasa campuran Sunda-Indonesia, dan penambahan ekspresi
Avatar agar tampak lebih alami adalah masukan yang paling umum.
Seorang ahli mengatakan bahwa ada kesalahan dalam deskripsi ikat

kepala, atau blangkon, yang dikenakan Avatar Sunda tersebut. Oleh
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karena itu, dia menyarankan agar lebih banyak gambar busana adat Sunda
digunakan.

Selain itu, beberapa ahli juga menilai bahwa penggunaan bahasa
campuran Sunda-Indonesia masih terasa tidak alami dan dapat diperbaiki
untuk menjadi lebih sesuai dengan cara orang Sunda berbicara setiap hari.

Para ahli secara umum berpendapat bahwa pertanyaan yang
diajukan selama tahap Omnboarding dapat membantu menyesuaikan
pembelajaran. Untuk menentukan kebutuhan pembelajaran awal dan
mengarahkan pengguna ke sumber daya yang lebih sesuai, data yang
dikumpulkan diperiksa untuk relevansi. Hasilnya menunjukkan bahwa
Avatar tidak hanya berfungsi sebagai komponen visual tetapi juga sebagai
perantara interaksi yang membantu proses mengumpulkan data dari
pengguna.

Seluruh ahli menyatakan setuju bahwa profotype ini layak dibuat.
Para ahli berpendapat bahwa gagasan Avatar budaya dapat digunakan di
lembaga pendidikan tinggi. Namun, mereka menyarankan untuk
meningkatkan visualisasi budaya, animasi, ekspresi wajah, intonasi suara,

dan pilihan bahasa untuk meningkatkan pengalaman pengguna.

4.4.5 Hasil Evaluasi Mahasiswa

Sebagaimana disajikan pada Tabel 4, mahasiswa melaporkan persepsi

positif pada seluruh dimensi evaluasi, dengan rata-rata skor berkisar antara

3,85 hingga 4,01.

Dimensi Indikator Rata-rata
Kebergunaan Prototype mudah digunakan dan .04
(usability) dinavigasikan ’

Pertanyaan mudah dipahami 4,00

Proses pemberian informasi kebutuhan belajar .00
sederhana ,
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Rata-rata dimensi 4,01

Daya tarik awal Tampilan prototype menarik perhatian saya 3,74

Prototype mendorong saya untuk terus

3,78

menggunakannya

Pengalaman interaksi awal menyenangkan 4,04

Rata-rata dimensi 3,85
Penerimaan Avatar

Busana tradisional Sunda terlihat menarik 4,00
budaya

Bahasa campuran Sunda-Indonesia mudah 378

dipahami ’

Avatar terlihat ramah dan mudah didekati 4,07

Unsur budaya membuat prototype lebih unik 4,15

Rata-rata dimensi 4,00
Niat perilaku

Saya tertarik menggunakan prototype ini
(behavioral _ _ 3,96
untuk pembelajaran selanjutnya
intention)

Saya ingin mencoba fitur pembelajaran setelah

4,07
Onboarding
Saya tetap dapat menilai profotype meskipun
topik belajar tidak sepenuhnya sesuai 4,00
kebutuhan saya
Rata-rata dimensi 4,01

Table 3. Hasil Evaluasi Mahasiswa (n = 27)
Sumber : Data diolah oleh penulis, 2026

Menurut hasil evaluasi pengguna, prototype ini memiliki tingkat
kebergunaan yang positif. Sebagian besar siswa mengatakan bahwa alur

penggunaan mudah diikuti, pertanyaannya jelas, dan proses mengidentifikasi

26



kebutuhan belajarnya mudah. Hasilnya menunjukkan bahwa desain
Onboarding  secara efektif memudahkan navigasi awal pengguna tanpa
membebani otak mereka. Namun, ada beberapa pengguna yang menghadapi
masalah teknis terkait tata letak elemen antarmuka dan responsivitas
antarmuka perangkat seluler.

Mahasiswa secara umum merespons positif terhadap daya tarik awal
prototype . Dinilai bahwa desain visual, penggunaan Avatar , dan integrasi
audio berhasil menarik perhatian pengguna pada awal interaksi.
Dibandingkan dengan platform pembelajaran digital yang biasa mereka
gunakan, beberapa responden secara khusus menyatakan bahwa kombinasi
Avatar dan audio membuat pengalaman unik dan berbeda. Salah satu
pengguna mengatakan bahwa ia menyukai penggunaan Avatar bernuansa
budaya Sunda karena memberi kesan yang unik, ramah, dan membuat
pengguna lebih dekat.Temuan-temuan tersebut mengindikasikan bahwa
Avatar budaya membantu menciptakan kesan pertama yang positif selama
proses Onboarding .

Avatar budaya dianggap sangat diterima. Busana tradisional Sunda
yang dikenakan Avatar dianggap menarik oleh sebagian besar pengguna,
menciptakan kesan ramah, dan membuat profotype terasa lebih unik.
Sebagian besar responden mengapresiasi penggunaan kombinasi bahasa
Sunda-Indonesia karena dianggap menciptakan pengalaman yang lebih
kontekstual dan individual. Meskipun demikian, sebagian responden
menyampaikan kekhawatiran terkait keterpahaman bahasa tersebut bagi
pengguna yang bukan berasal dari budaya Sunda. Salah satu responden
menyatakan bahwa bahasa yang digunakan terasa unik dan menarik, namun
berpotensi sulit dipahami oleh pengguna yang tidak memahami bahasa
Sunda.

Mahasiswa juga menyarankan penambahan Avatar perempuan serta
penyediaan pilihan bahasa yang lebih fleksibel untuk meningkatkan

inklusivitas platform.
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Setelah tahap Omnboarding selesai, sebagian besar pengguna akan
terus menggunakan platform dan mempelajari fiturnya. Pengalaman awal
yang positif meningkatkan ketertarikan pengguna terhadap platform secara
keseluruhan, seperti yang ditunjukkan oleh temuan ini. Beberapa siswa juga
mengatakan mereka ingin mengembangkan konsep Avatar budaya lebih
lanjut dan mengatakan bahwa budaya lain di Indonesia juga dapat diwakili di
platform tersebut.

4.5 Pembahasan
4.51 Avatar Budaya sebagai Mediator Interaksi Awal

Hasil pelaksanaan PKL/Magang menunjukkan bahwa Avatar budaya
dapat membantu awal interaksi dalam lingkungan pembelajaran
asynchronous, menurut hasil PKL/magang. Mahasiswa menunjukkan
persepsi positif tentang kebergunaan, penerimaan budaya Avatar , dan niat
perilaku, yang menunjukkan bahwa Avatar memberikan kesan pertama yang
baik tentang platform. Avatar budaya yang dikembangkan dalam kegiatan ini
menawarkan pengalaman interaksi sosial yang lebih bermakna dan personal,
berbeda dengan antarmuka Omnboarding  konvensional yang biasanya
berfokus pada panduan fungsional.

Temuan ini sejalan dengan kajian pustaka pada Bab II yang
menunjukkan bahwa Avatar  dapat meningkatkan kehadiran sosial,
membantu siswa berpartisipasi, dan mendukung hubungan emosional dalam
pembelajaran digital, temuan ini sejalan [25]. Avatar tidak bertindak sebagai
instruktur penyampai konten selama PKL atau magang ini; sebaliknya,
mereka bertindak sebagai fasilitator interaksi yang membantu mahasiswa
melalui proses Onboarding . Perpaduan antara representasi budaya secara
visual dan interaksi berbasis percakapan tersebut tampak mampu mengurangi
kesan impersonal yang umumnya melekat pada lingkungan pembelajaran
asynchronous.

Selain itu, temuan penelitian kualitatif mendukung penjelasan ini.
Mahasiswa sering menggambarkan Avatar sebagai orang yang ramah, unik,

dan mudah didekati, menunjukkan bahwa elemen desain yang signifikan
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secara budaya dapat memengaruhi persepsi awal mereka tentang platform
pembelajaran digital. Hasil ini menunjukkan bahwa Avatar budaya dapat
menjadi mekanisme yang efektif untuk mendukung siswa saat pertama kali
berinteraksi dengan sistem pembelajaran asynchronous, karena interaksi awal
biasanya membentuk keterlibatan selanjutnya dan keinginan untuk terus
menggunakan teknologi pendidikan.

4.5.2 Perluasan Pedagogi Responsif Budaya ke dalam Proses Onboarding
Digital

Hasil kegiatan ini turut memberikan kontribusi terhadap diskursus
mengenai Pedagogi Responsif Budaya (CRP) dengan menunjukkan
bagaimana elemen responsif budaya dapat dimasukkan ke dalam tahap
Onboarding dalam lingkungan pembelajaran digital, kegiatan ini juga
mendukung diskursus tentang Pedagogi Responsif Budaya (CRP). Studi
sebelumnya lebih menekankan pengintegrasian budaya dalam desain
kurikulum, materi pembelajaran, dan praktik kelas [49]. Berbeda dengan hal
tersebut, hasil PKL/Magang ini menyoroti potensi penyematan identitas
budaya ke dalam proses interaksi awal itu sendiri.

Tanggapan positif terhadap Avatar Sunda dan penggunaan bahasa
campuran Sunda-Indonesia menunjukkan bahwa representasi budaya dapat
membantu membuat platform lebih akrab, nyaman, dan relevan. Tampaknya
komponen tersebut mendukung hubungan siswa dengan lingkungan
pembelajaran daripada hanya berfungsi sebagai dekorasi. Hasilnya sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pengalaman digital
yang signifikan secara budaya dapat meningkatkan keterlibatan dan rasa
keterhubungan siswa [46].

Akibatnya, kegiatan PKL/magang ini memperluas penerapan CRP ke
dalam desain interaksi lebih dari hanya konten instruksional. Penyebaran ini
sangat penting dalam lingkungan pembelajaran asynchronous, yang biasanya
memiliki jumlah interaksi sosial yang terbatas dan sedikit kesempatan untuk
berhubungan dengan orang lain. Onboarding tidak semata-mata dapat

dipandang sebagai proses orientasi teknis; itu juga dapat dipandang sebagai
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ruang pedagogis penting untuk mendorong inklusi dan relevansi budaya. Ini

karena platform pembelajaran digital dapat membangun fondasi keterlibatan

yang lebih kuat sebelum sesi pembelajaran formal dimulai.
4.5.3 Menyeimbangkan Autentisitas Budaya dan Inklusivitas
Meskipun hasil PKL/magang menunjukkan penerimaan positif
terhadap Avatar budaya. Namun, temuan ini juga menekankan betapa
pentingnya menyeimbangkan autentisitas budaya dengan inklusivitas. Para
ahli mengakui integrasi unsur-unsur budaya Sunda, tetapi mereka juga
menemukan ruang untuk perbaikan dalam representasi budaya yang lebih
baik, terutama dalam hal busana tradisional, penggunaan bahasa, dan detail
visual. Banyak siswa juga khawatir bahwa bahasa campuran Sunda-Indonesia
mungkin kurang digunakan oleh orang-orang dari berbagai latar belakang
budaya.
Untuk  menyeimbangkan  ekspresi budaya lokal dengan
mengakomodasi keberagaman pengguna adalah tantangan yang lebih besar
dalam penelitian desain lintas budaya [40], [54]. Lokalisasi yang berlebihan
dapat membuat beberapa siswa lebih akrab, tetapi secara tidak sengaja dapat
membuat siswa lain kurang akrab. Sebaliknya, desain yang terlalu umum atau
umum dapat menghilangkan kemiripan budaya yang sebenarnya membantu
keterlibatan dan relevansi kontekstual.
4.6 Pelajaran yang Diperoleh

Pelaksanaan PKL/Magang ini memberikan berbagai pelajaran dan
pengalaman berharga bagi penulis, baik dari aspek keterampilan teknis maupun
aspek non-teknis. Pelajaran-pelajaran tersebut antara lain sebagai berikut.

1. Pengetahuan dan keterampilan teknis. Penulis memperoleh pemahaman
dan keterampilan praktis dalam proses perancangan antarmuka pengguna
(U/UX) berbasis budaya, mulai dari tahap analisis kebutuhan,
perancangan konsep, pengembangan prototype , hingga validasi produk
menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif.

2. Pemahaman mengenai pedagogi responsif budaya. Penulis memperoleh

wawasan baru mengenai pentingnya mengintegrasikan unsur budaya lokal
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ke dalam desain teknologi pendidikan, tidak hanya pada konten
pembelajaran, tetapi juga pada tahap interaksi awal pengguna.

. Keterampilan analisis data. Penulis terlatih dalam mengolah dan
menganalisis data kuantitatif menggunakan statistik deskriptif serta
menganalisis data kualitatif secara tematik dari hasil tanggapan terbuka
ahli dan mahasiswa.

Sikap kerja dan kedisiplinan. Penulis belajar untuk bekerja secara
terjadwal dan disiplin dalam menyelesaikan setiap tahapan pengembangan
prototype sesuai dengan linimasa kegiatan yang telah ditetapkan.

. Komunikasi dan kerja sama tim. Penulis memperoleh pengalaman
berkomunikasi dan berkoordinasi dengan pembimbing lapangan, tim
pengembang, ahli, dan mahasiswa selama proses pengumpulan data dan
validasi prototype .

. Kemampuan menerima dan menindaklanjuti umpan balik. Penulis belajar
untuk menerima kritik dan masukan dari ahli maupun pengguna secara
konstruktif, serta menerjemahkannya ke dalam perbaikan desain yang

nyata.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pelaksanaan PKL/Magang mengenai pengembangan
Avatar berbasis budaya Sunda pada platform pembelajaran asynchronous di
perguruan tinggi, dapat disimpulkan bahwa integrasi Avatar budaya Sunda ke
dalam platform pembelajaran berhasil diwujudkan melalui pengembangan
prototype  Onboarding berbasis web yang memadukan unsur budaya lokal,
seperti penggunaan busana tradisional Sunda, bahasa campuran Sunda—Indonesia,
serta alur percakapan interaktif yang membantu pengguna mengenal platform dan
menyesuaikan pengalaman belajar mereka. Kehadiran Avatar tidak hanya
berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana untuk
menciptakan pengalaman interaksi awal yang lebih personal dan menarik bagi
pengguna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa memberikan respons
yang positif terhadap penggunaan Avatar berbasis budaya Sunda dalam proses
Onboarding . Pengguna menilai bahwa representasi budaya lokal yang
ditampilkan mampu memberikan kesan ramah, unik, dan lebih dekat dengan
identitas mereka sehingga meningkatkan kenyamanan saat berinteraksi dengan
platform pembelajaran. Selain itu, Avatar dinilai mampu membuat proses
pengenalan platform menjadi lebih menarik dan membantu pengguna memahami
fitur serta tujuan pembelajaran dengan lebih baik dibandingkan pendekatan
Onboarding yang bersifat konvensional.

Melalui proses perancangan, pengembangan, dan evaluasi prototype ,
diperoleh berbagai wawasan desain yang menunjukkan bahwa pengembangan
pembelajaran asynchronous yang responsif terhadap budaya perlu memperhatikan
keseimbangan antara aspek budaya dan kemudahan penggunaan sistem.
Representasi budaya harus disajikan secara tepat dan relevan, didukung oleh
pilihan bahasa yang fleksibel, interaksi yang natural, serta antarmuka yang
responsif dan mudah diakses. Dengan demikian, Avatar berbasis budaya Sunda

memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan pengguna, memperkuat rasa
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familiar terhadap lingkungan belajar digital, serta menjadi salah satu pendekatan
yang efektif dalam mendukung pengembangan platform pembelajaran
asynchronous yang lebih inklusif dan kontekstual.

5.2 Keterbatasan

Pelaksanaan PKI./Magang ini memiliki beberapa keterbatasan yang harus
diakui. Pertama, karena kegiatan ini hanya berfokus pada representasi budaya
Sunda, hasilnya tidak dapat digeneralisasikan ke budaya lain di Indonesia. Kedua,
jumlah orang yang terlibat dalam tahap analisis kebutuhan, validasi ahli, dan
evaluasi mahasiswa relatif kecil (masing-masing 12 siswa, 8 ahli, dan 27 siswa),
jadi hasilnya harus ditafsirkan dengan hati-hati. Ketiga, kegiatan ini tidak
mengukur dampak keterlibatan dan hasil belajar siswa dalam jangka panjang. Itu
hanya melihat pengalaman awal mereka dengan interaksi. Keempat, waktu yang
dibatasi untuk PKL atau magang juga membatasi ruang lingkup pengembangan.
Ini terutama berlaku untuk penyempurnaan animasi, ekspresi Avatar , dan
responsivitas antarmuka secara menyeluruh.

5.3 Implikasi

Hasil pelaksanaan PKL/Magang ini memberikan sejumlah implikasi, baik
bagi mahasiswa, instansi tempat PKL/Magang, maupun pihak kampus. Bagi
mahasiswa, kegiatan ini memberikan pengalaman praktis dalam merancang dan
mengevaluasi produk teknologi pendidikan berbasis budaya, sekaligus
memperkuat pemahaman mengenai penerapan ilmu Informatika dalam konteks
dunia kerja nyata. Bagi instansi tempat PKL/Magang, hasil validasi ahli dan
evaluasi mahasiswa pada laporan ini dapat menjadi masukan berharga untuk
pengembangan lanjutan terhadap prototype Avatar budaya, khususnya dalam hal
penguatan akurasi representasi budaya, fleksibilitas bahasa, dan peningkatan
kualitas animasi Avatar .

Bagi pihak kampus, khususnya Program Studi Informatika, hasil
PKL/Magang ini dapat menjadi referensi tambahan dalam pengembangan materi
perkuliahan yang berkaitan dengan perancangan antarmuka pengguna,
pengalaman pengguna, dan teknologi pendidikan yang responsif terhadap budaya.

Selain itu, pengalaman PKL/Magang ini menunjukkan pentingnya kolaborasi
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antara dunia akademik dan dunia kerja dalam menghasilkan inovasi teknologi
pendidikan yang relevan dengan kebutuhan dan identitas budaya pengguna di
Indonesia.
5.4 Saran
Berdasarkan hasil dan keterbatasan yang ditemukan, saran-saran berikut
diajukan untuk perbaikan dan pengembangan lebih lanjut:
5.4.1 Saran bagi Mahasiswa
Mahasiswa yang akan melaksanakan PKL/Magang dengan topik serupa
disarankan untuk memperdalam pemahaman mengenai prinsip-prinsip
Pedagogi Responsif Budaya serta metode perancangan antarmuka pengguna
berbasis riset (research-based design) sebelum memulai kegiatan, agar proses
analisis kebutuhan dan perancangan konsep dapat dilakukan secara lebih
mendalam dan terarah.
5.4.2 Saran bagi Instansi/Perusahaan
Instansi tempat PKL/magang disarankan untuk melanjutkan
pengembangan prototype  Avatar ~ budaya dengan mempertimbangkan
masukan dari ahli dan mahasiswa, terutama terkait peningkatan akurasi atribut
budaya, penyempurnaan bahasa campuran Sunda-Indonesia, penambahan
animasi dan ekspresi Avatar yang lebih natural, dan perbaikan responsivitas
antarmuka perangkat seluler. Selain itu, instansi juga disarankan untuk
mempertimbangkan pengembangan Avatar dengan representasi budaya.
5.4.3 Saran bagi Pihak Kampus
Untuk menyediakan lebih banyak kesempatan PKL atau magang bagi
mahasiswa Program Studi Informatika, pihak kampus disarankan untuk bekerja
sama dengan lembaga-lembaga yang bergerak di bidang teknologi pendidikan.
Perkembangan teknologi pendidikan terkini, seperti representasi budaya dan
desain antarmuka berbasis kecerdasan buatan, harus dipertimbangkan dalam

perancangan teknologi pendidikan.
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