MENDORONG KREATIVITAS DAN KEPEMIMPINAN FENERASI
MUDA MELALUI INOVASI DIGITAL

UNpIgsHP

OLEH :

Ridhotul Imanullah/2415051093/Angkatan 2024

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA
JURUSAN TEKNIK DAN KEJURUAN
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
SINGARAJA

2020



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena
berkat karunia dan rahmat-Nya saya dapat menyelesaikan makalah yang berjudul
"Mendorong kreativitas dan kepemiminan generasi muda melalui inovasi digital "
ini tepat pada waktunya. Penulisan makalah ini diajukan untuk memenuhi tugas

"Infinity Orientation Time (IOT)".

Saya menyadari sangatlah sulit bagi saya untuk menyelesaikan makalah
ini tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak sejak awal penyusunan

hingga terselesaikannya makalah ini. Dengan ini penulis menyampaikan terima

kasih kepada:

1. Universitas Pendidikan Ganesha yang memberikan sarana dan
prasarana untuk penyusunan Puji dan syukur penulis panjatkan
kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena berkat.

2. Kakak pendamping kelompok yang senantiasa membimbing dan
memberi arahan dan petunjuk yang jelas sehingga dapat

menyelesaikan tugas ini dengan baik.

Saya menyadari bahwa makalah ini masih jauh dari sempurna. Oleh
karena itu, Saya sangat terbuka pada kritik dan saran yang bersifat membangun.
Semoga makalah ini dapat bermanfaat bagi perkembangan ilmu di kalangan

Universitas Pendidikan Ganesha bahkan masyarakat luas.

Singaraja,14 Agustus 2024

Penulis



DAFTAR ISI

KATA PENGANTAR.......ooiiiti ettt i
DAFTAR IS ..ot il
BAB L.ttt 1
PEDAHULUAN......coooiii ettt ettt ettt ettt et e e saeeenee 1
1.2 Latar Belakang...............ccoooiiiiiiiiiieee et 1
1.1  Rumusan Masalah.................e 1
) I Y 1 T 1 | O R PST 2
1.4 Manfaat. ... 2
BAB IL...oo ettt sttt s 3
PEMBAHASAN. ... oottt st 3

2.2 Peran teknologi digital dalam menginspirasi dan memfasilitasi
kreativitas generasi muda...............coooiiiiiiiiiiiiiii e 3

2.1 Inovasi digital dapat menjadi sarana untuk mengembangkan
kepemimpinan generasi muda................coooiiiiiiiniiiinii 3

2.3  Tantangan yang dihadapi generasi muda dalam menggunakan
teknologi digital untuk mengaktualisasikan kreativitas dan kepemimpinan

TNCTEKA. ..ottt ettt sttt ettt st 4
BAB ILL......ooooie ettt ettt sttt e ettt e bt e e nneees 6
PENUTUP.....c ettt ettt ettt ettt e be e enes 6

3.1 KeSImMPulan...........coooiiiiiiiie e 6

3.2 SATAN....iiiiiiii e ettt 6
DAFTAR PUSTAKA ... .ot 8



BABI

PEDAHULUAN
1.2 Latar Belakang

Perkembangan pesat teknologi digital telah membawa transformasi
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam membentuk karakter
dan potensi generasi muda. Generasi ini, yang dibesarkan di tengah era digital,
memiliki akses yang luas terhadap informasi, teknologi, dan platform digital. Hal
ini menciptakan peluang yang belum pernah ada sebelumnya bagi mereka untuk
mengembangkan kreativitas dan kepemimpinan mereka.kemajuan teknologi
digital telah menciptakan platform baru untuk mengekspresikan kreativitas.
Generasi muda dapat memanfaatkan berbagai alat digital seperti aplikasi desain,
platform media sosial, dan perangkat lunak pemrograman untuk mewujudkan
ide-ide kreatif mereka. Mereka memiliki kebebasan untuk bereksperimen,

berinovasi, dan menghasilkan karya-karya yang orisinal.

1.1 Rumusan Masalah

Dalam konteks mendorong kreativitas dan kepemimpinan generasi muda
melalui  inovasi digital, terdapat beberapa permasalahan yang perlu
dipertimbangkan. Berikut adalah rumusan masalah yang dapat menjadi fokus

dalam penelitian atau diskusi terkait tema ini:

1. Apa peran teknologi digital dalam menginspirasi dan memfasilitasi
kreativitas generasi muda?

2. Bagaimana inovasi digital dapat menjadi sarana untuk mengembangkan
kepemimpinan generasi muda?

3. Apa saja tantangan yang dihadapi generasi muda dalam menggunakan
teknologi digital untuk mengaktualisasikan kreativitas dan kepemimpinan

mereka?



1.3 Tujuan

Tujuan dari penelitian atau diskusi mengenai "Mendorong Kreativitas dan

Kepemimpinan Generasi Muda Melalui Inovasi Digital" adalah:

1.

Menganalisis peran teknologi digital dalam menginspirasi dan
memfasilitasi kreativitas generasi muda.

Mengeksplorasi bagaimana inovasi digital dapat menjadi sarana untuk
mengembangkan kepemimpinan generasi muda.

Mengidentifikasi tantangan yang dihadapi generasi muda dalam
menggunakan teknologi digital untuk mengaktualisasikan kreativitas dan

kepemimpinan mereka.

1.4 Manfaat

Mendorong kreativitas dan kepemimpinan generasi muda melalui inovasi

digital memiliki berbagai manfaat yang signifikan, baik bagi individu,

masyarakat, maupun pembangunan berkelanjutan. Berikut beberapa manfaat

utamanya:

l.

Peningkatan Kreativitas dan Inovasi: Inovasi digital memberikan platform
dan alat yang memungkinkan generasi muda untuk mengekspresikan
ide-ide kreatif, bereksperimen, dan mengembangkan solusi inovatif untuk
berbagai permasalahan.

Pengembangan Kepemimpinan: Inovasi digital membuka peluang bagi
generasi muda untuk mengambil peran kepemimpinan dalam berbagai
bidang.

Peningkatan Keterampilan Digital: Generasi muda yang dibekali dengan
keterampilan digital memiliki peluang yang lebih besar untuk sukses
dalam dunia kerja yang semakin digital. Mereka dapat memanfaatkan

teknologi untuk meningkatkan



BAB II

PEMBAHASAN

2.2 Peran teknologi digital dalam menginspirasi dan memfasilitasi kreativitas

generasi muda

Teknologi digital memiliki peran yang sangat penting dalam menginspirasi

dan memfasilitasi kreativitas generasi muda. Berikut adalah beberapa poin

pembahasan mengenai peran teknologi digital dalam hal tersebut:

1.

Akses Mudah ke Informasi dan Sumber Daya Kreatif:

Teknologi digital memberikan akses yang luas dan mudah ke berbagai
informasi, tutorial, referensi, dan sumber daya kreatif. Generasi muda
dapat dengan cepat mengakses inspirasi dari seluruh dunia dengan hanya
menggunakan perangkat digital mereka.

Alat Kreatif Digital:

Berbagai aplikasi dan perangkat lunak kreatif digital seperti Adobe
Creative Suite, Procreate, Canva, dan lainnya memungkinkan generasi
muda untuk menciptakan karya-karya visual, audio, dan desain dengan
lebih mudah dan efisien.

Platform Media Sosial sebagai Wadah Ekspresi:

Media sosial menjadi tempat di mana generasi muda dapat
mengekspresikan ~ kreativitas mereka, membagikan karya, dan
mendapatkan umpan balik dari sesama pengguna. Hal ini dapat menjadi

sumber inspirasi dan motivasi untuk terus berkarya.

2.1 Inovasi digital dapat menjadi sarana untuk mengembangkan

kepemimpinan generasi muda

Inovasi digital memiliki peran yang signifikan dalam mengembangkan

kepemimpinan generasi muda. Berikut adalah beberapa poin pembahasan



mengenai bagaimana inovasi digital dapat menjadi sarana untuk

mengembangkan kepemimpinan generasi muda:

1. Akses ke Informasi dan Pengetahuan:
Teknologi digital memberikan akses yang luas ke informasi dan
pengetahuan melalui internet. Generasi muda dapat belajar tentang
kepemimpinan, manajemen, dan keterampilan interpersonal melalui
sumber-sumber online seperti kursus online, webinar, dan platform
e-learning.

2. Pengembangan Kemampuan Komunikasi dan Kolaborasi:
Inovasi digital memfasilitasi komunikasi yang lebih efektif dan kolaborasi
yang lebih mudah antara generasi muda. Melalui aplikasi pesan instan,
video konferensi, dan platform kolaborasi online, generasi muda dapat
belajar berkomunikasi dengan baik dan bekerja sama dalam tim secara
virtual.

4. Pelatihan dan Simulasi Kepemimpinan:
Teknologi digital menyediakan berbagai perangkat lunak dan aplikasi yang
memungkinkan generasi muda untuk melatih kemampuan kepemimpinan
mereka. Contohnya, simulasi manajemen, game kepemimpinan, dan
platform pelatihan online yang dapat membantu mereka memahami
dinamika kepemimpinan dan mengasah keterampilan mereka.

5. Pemantauan dan Evaluasi Kinerja
Sistem manajemen kinerja digital memungkinkan generasi muda untuk
melacak dan mengevaluasi kinerja mereka sebagai pemimpin. Melalui
platform digital ini, mereka dapat memperoleh umpan balik, menetapkan
tujuan, dan melihat perkembangan kemampuan kepemimpinan mereka
seiring waktu.

2.3 Tantangan yang dihadapi generasi muda dalam menggunakan teknologi

digital untuk mengaktualisasikan kreativitas dan kepemimpinan mereka

Generasi muda dihadapi dengan berbagai tantangan dalam menggunakan

teknologi digital untuk mengaktualisasikan kreativitas dan kepemimpinan mereka.



Berikut adalah beberapa poin pembahasan mengenai tantangan yang dihadapi

generasi muda dalam konteks ini:

a. Kesenjangan Digital
Salah satu tantangan utama bagi generasi muda adalah kesenjangan digital.
Tidak semua individu memiliki akses yang sama terhadap teknologi
digital, baik karena masalah infrastruktur, ketersediaan akses internet,
maupun keterbatasan ekonomi yang menghambat kemampuan mereka
untuk mengakses dan memanfaatkan teknologi dengan baik.

b. Kecanduan Teknologi
Generasi muda rentan terhadap kecanduan teknologi digital, yang dapat
menghambat kreativitas dan produktivitas mereka. Penggunaan berlebihan
terhadap media sosial, game online, dan konten digital lainnya dapat
mengganggu fokus, memengaruhi kesehatan mental, dan menghambat
pengembangan keterampilan kreatif dan kepemimpinan.

c. Kurangnya Literasi Digital
Tantangan lain yang dihadapi generasi muda adalah kurangnya literasi
digital yang memadai. Banyak individu belum memiliki pemahaman yang
cukup dalam menggunakan teknologi digital secara efektif, termasuk
dalam hal keamanan online, privasi data, dan kemampuan untuk

memanfaatkan fitur-fitur teknologi dengan optimal.

Dalam menghadapi tantangan ini, generasi muda perlu dilengkapi dengan literasi
digital yang memadai, pemahaman tentang etika digital, dan keterampilan untuk
mengelola kebutuhan teknologi dengan bijaksana. Dengan pemahaman yang lebih
baik tentang tantangan tersebut, generasi muda dapat mengatasi hambatan dalam
menggunakan teknologi digital untuk mengaktualisasikan kreativitas dan

kepemimpinan mereka dengan lebih efektif dan bertanggung jawab.



BAB III
PENUTUP

3.1 Kesimpulan

Makalah ini telah membahas peran penting inovasi digital dalam
mendorong kreativitas dan kepemimpinan generasi muda. Teknologi digital
memberikan akses yang luas terhadap informasi, alat bantu kreatif, platform
kolaborasi, dan media ekspresi baru. Hal ini memungkinkan generasi muda untuk
mengeksplorasi ide-ide kreatif, mengembangkan kemampuan kepemimpinan, dan

menciptakan solusi inovatif untuk berbagai permasalahan.

Namun, terdapat beberapa tantangan yang dihadapi, seperti kesenjangan digital,
kecanduan teknologi, kurangnya literasi digital, dan etika digital. Penting untuk
mengatasi tantangan-tantangan ini agar generasi muda dapat memanfaatkan

teknologi digital secara optimal untuk mencapai potensi penuh mereka.

3.2 Saran
Berdasarkan pembahasan di atas, berikut beberapa saran yang dapat
diterapkan untuk mendorong kreativitas dan kepemimpinan generasi muda

melalui inovasi digital:

1) Meningkatkan Akses dan Literasi Digital: Pemerintah, lembaga
pendidikan, dan organisasi masyarakat perlu bekerja sama untuk
meningkatkan akses terhadap teknologi digital yang merata dan
berkualitas. Program literasi digital yang komprehensif harus
diimplementasikan untuk membekali generasi muda dengan keterampilan
digital yang dibutuhkan.

2) Mengembangkan Kurikulum Pendidikan yang Integratif: Kurikulum
pendidikan formal perlu mengintegrasikan teknologi digital dan literasi
digital sebagai bagian integral dari pembelajaran. Program pengembangan
kepemimpinan berbasis teknologi juga perlu dikembangkan untuk melatih

kemampuan kepemimpinan, kolaborasi, dan komunikasi di era digital.



3) Mendorong Kultur Kreatif dan Inovatif: Sekolah, universitas, dan
organisasi perlu membangun budaya yang mendorong kreativitas, inovasi,
dan pemikiran kritis. Program-program yang memfasilitasi eksplorasi,

eksperimen, dan kolaborasi kreatif perlu dipromosikan.
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