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NATUNA PINTAR LURING  
Sistem Aplikasi Pembelajaran Natuna Tanpa Batas Sinyal 

Oleh: Diki Darmawan, S.Pd — Guru IPA SMP Negeri 3 Bunguran Timur, Kabupaten Natuna 

Email: laborcerdassmpn3@gmail.com 

A. SITUASI 

Kabupaten Natuna merupakan wilayah kepulauan yang terletak di ujung utara Provinsi 

Kepulauan Riau, berbatasan langsung dengan perairan internasional. Kondisi geografis ini 

membuat sebagian besar desa, termasuk Desa Batu Gajah dan Desa Sungai Ulu yang menjadi 

wilayah layanan SMP Negeri 3 Bunguran Timur, berada pada kawasan dengan jaringan 

telekomunikasi yang tidak stabil bahkan sebagian berstatus blank spot. Ironisnya, tuntutan 

kurikulum dan perkembangan zaman menuntut pembelajaran IPA disajikan secara 

kontekstual, interaktif, dan berbasis teknologi digital agar konsep-konsep abstrak seperti 

pewarisan sifat, struktur materi genetik, hingga persilangan Mendel dapat dipahami siswa 

secara konkret. 

Selama beberapa tahun mengajar, saya kerap mencoba memanfaatkan berbagai platform 

pembelajaran digital berbasis daring, baik yang dikembangkan Kemdikbudristek maupun 

yang saya buat sendiri. Namun pada praktiknya, hampir seluruh media tersebut menuntut 

koneksi internet aktif agar dapat diakses siswa, baik untuk memuat materi, menjalankan 

simulasi, maupun mengerjakan asesmen daring. Ketika sinyal hilang atau kuota data siswa 

habis, kegiatan belajar seketika terhenti. Siswa yang tinggal di kampung dengan sinyal lemah 

menjadi kelompok yang paling dirugikan, mereka tertinggal bukan karena kemampuan 

kognitif yang rendah, melainkan karena ketimpangan akses infrastruktur yang berada di luar 

kendali mereka. 

Dari refleksi dan pengamatan tersebut, saya menyadari bahwa inovasi pembelajaran digital 

yang saya kembangkan tidak akan berdampak adil apabila masih bergantung pada koneksi 

internet. Saya membutuhkan sebuah terobosan, sebuah media pembelajaran interaktif yang 

tetap menghadirkan pengalaman belajar digital yang bermakna, visual, dan interaktif, namun 

sepenuhnya dapat berjalan tanpa jaringan internet. Dari kebutuhan inilah lahir gagasan untuk 

merancang "Natuna Pintar Luring", sebuah multimedia interaktif pembelajaran IPA yang 

dirancang khusus agar dapat diakses secara luring (luar jaringan), sehingga seluruh siswa, baik 

yang berada di pusat desa maupun di kampung dengan sinyal terbatas, memperoleh 

kesempatan belajar yang setara. 
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B. TANTANGAN 

Merancang dan mengimplementasikan Natuna Pintar Luring bukan perkara mudah, terdapat 

beberapa tantangan besar yang harus saya hadapi. Pertama, keterbatasan infrastruktur 

jaringan di wilayah layanan sekolah. Sebagian dusun di Desa Batu Gajah dan Sungai Ulu 

memiliki sinyal seluler yang hanya dapat diakses di titik-titik tertentu, sehingga aplikasi 

pembelajaran berbasis cloud atau server tidak dapat diandalkan untuk digunakan siswa 

secara mandiri di rumah. 

Kedua, keterbatasan perangkat siswa. Tidak semua siswa memiliki telepon pintar dengan 

spesifikasi memadai atau ruang penyimpanan yang cukup untuk mengunduh dan 

menjalankan aplikasi berukuran besar. Media yang saya kembangkan harus ringan, ringkas, 

namun tetap kaya fitur interaktif seperti simulasi, animasi, dan visualisasi data. 

Ketiga, minimnya literasi digital siswa dan orang tua. Sebagian siswa belum terbiasa 

mengoperasikan file HTML secara mandiri di perangkat masing-masing, sehingga dibutuhkan 

pendampingan teknis dan petunjuk penggunaan yang sederhana serta intuitif agar media 

dapat digunakan tanpa kebingungan berarti. 

Keempat, dari sisi pengembang, saya tidak memiliki latar belakang pendidikan formal di 

bidang pemrograman. Seluruh kemampuan merancang antarmuka, animasi interaktif, 

simulasi laboratorium virtual, hingga sistem penilaian otomatis saya pelajari secara otodidak 

di luar jam mengajar. Tantangan teknis ini menuntut saya memahami bagaimana 

membangun aplikasi web yang tidak bergantung pada server basis data eksternal, melainkan 

cukup berjalan sebagai satu berkas mandiri yang dapat disalin dan dibagikan melalui flashdisk, 

Bluetooth, maupun jaringan lokal sekolah (LAN). 

Kelima, tantangan meyakinkan pemangku kepentingan sekolah bahwa media pembelajaran 

luring tetap dapat menghadirkan kualitas interaksi setara media daring, sehingga dukungan 

kebijakan dan fasilitas dari kepala sekolah serta rekan sejawat menjadi krusial dalam 

mendorong keberlanjutan inovasi ini. 

C. AKSI 

Langkah pertama yang saya lakukan adalah melakukan pemetaan kebutuhan melalui 

observasi kondisi jaringan di setiap dusun wilayah layanan sekolah, serta melakukan 

wawancara sederhana kepada siswa terkait perangkat dan kebiasaan belajar digital mereka. 

Hasil pemetaan ini menjadi dasar perumusan konsep "Natuna Pintar Luring", sebuah nama 

yang saya pilih untuk merepresentasikan semangat kecerdasan digital (Pintar) yang tetap 

dapat hadir meski tanpa jaringan internet (Luring), sekaligus menjadi identitas lokal khas 

Kabupaten Natuna. 
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Secara teknis, saya merancang Natuna Pintar Luring sebagai aplikasi web mandiri berbasis 

HTML, CSS, dan JavaScript yang seluruh aset gambar, animasi, dan datanya tertanam langsung 

dalam berkas aplikasi, tanpa memerlukan sambungan ke server atau basis data daring. 

Dengan pendekatan ini, aplikasi dapat dibuka langsung dari flashdisk, penyimpanan lokal 

laptop, maupun telepon pintar siswa, baik dalam kondisi online maupun sepenuhnya offline, 

tanpa kehilangan fungsi interaktifnya. 

Saya merancang Natuna Pintar Luring dengan lima menu utama yang saling terintegrasi. 

Pertama, menu Pendahuluan yang memuat tujuan pembelajaran, peta konsep, serta 

petunjuk penggunaan aplikasi agar siswa dapat belajar secara mandiri tanpa kebingungan. 

Kedua, menu Materi Pembelajaran yang menyajikan konsep IPA secara bertahap dan 

dilengkapi ilustrasi interaktif, sehingga materi abstrak seperti struktur materi genetik dan 

hukum pewarisan sifat dapat divisualisasikan secara konkret. Ketiga, menu Lab Virtual yang 

memungkinkan siswa melakukan simulasi mandiri, misalnya simulasi persilangan genetik 

dengan papan Punnett interaktif, tanpa memerlukan alat laboratorium fisik yang memang 

belum tersedia lengkap di sekolah kami. Keempat, menu Asesmen yang menyajikan latihan 

soal dengan penilaian otomatis serta umpan balik pembahasan, sehingga siswa memperoleh 

evaluasi langsung atas pemahamannya. Kelima, menu Sekapur Sirih Pencipta yang memuat 

identitas dan filosofi pengembangan media, sebagai bentuk pertanggungjawaban akademik 

sekaligus penguatan kedekatan emosional antara guru dan siswa. 

Uji coba pertama Natuna Pintar Luring saya terapkan pada materi Pewarisan Sifat kelas IX. 

Saya memilih topik ini karena konsepnya cukup abstrak bagi siswa SMP, terutama pada bagian 

perhitungan persilangan monohibrid dan dihibrid, yang selama ini hanya diajarkan melalui 

papan tulis dan penjelasan lisan. Sebelum pembelajaran, saya menyalin berkas aplikasi ke 

seluruh laptop dan sebagian telepon pintar siswa melalui flashdisk dan berbagi berkas 

langsung, tanpa memerlukan kuota data sedikit pun. Di kelas, siswa membuka menu Materi 

Pembelajaran secara mandiri, dilanjutkan dengan eksplorasi menu Lab Virtual, di mana 

mereka mencoba berbagai kombinasi sifat dominan dan resesif, kemudian mengamati 

bagaimana sistem menghitung rasio genotipe dan fenotipe hasil persilangan secara otomatis. 

Pembelajaran ditutup dengan siswa mengerjakan menu Asesmen secara mandiri, dan hasil 

skor beserta pembahasannya langsung dapat mereka lihat tanpa perlu menunggu koneksi 

atau server merespons. 

Selama proses pengembangan, saya juga berkonsultasi dengan kepala sekolah dan rekan 

sejawat guru IPA untuk memperoleh masukan terkait kesesuaian materi dengan Capaian 

Pembelajaran Kurikulum Merdeka Fase D, serta melakukan uji coba aplikasi pada berbagai 

jenis perangkat dan peramban untuk memastikan kompatibilitas dan kestabilan tampilan, 
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mengingat variasi perangkat siswa yang cukup beragam, mulai dari telepon pintar dengan 

spesifikasi rendah hingga laptop sekolah yang telah berumur. 

D. REFLEKSI 

Penerapan Natuna Pintar Luring memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap proses 

pembelajaran IPA di SMP Negeri 3 Bunguran Timur. Indikator paling nyata terlihat dari 

antusiasme siswa yang meningkat drastis, mereka yang sebelumnya pasif kini aktif 

bereksplorasi secara mandiri pada menu Lab Virtual, mencoba berbagai kombinasi 

persilangan genetik berulang kali karena rasa ingin tahu yang tumbuh dari pengalaman 

belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

Lebih penting lagi, Natuna Pintar Luring berhasil menjawab persoalan ketimpangan akses 

yang selama ini menjadi kendala utama. Siswa yang tinggal di kampung dengan sinyal terbatas 

kini dapat belajar dengan kualitas media yang sama dengan siswa yang tinggal di pusat desa, 

sebab seluruh proses belajar tidak lagi bergantung pada ketersediaan jaringan internet. Hal 

ini menegaskan bahwa inovasi teknologi pendidikan tidak selalu identik dengan konektivitas 

internet, melainkan dapat dirancang secara cerdas agar tetap inklusif bagi wilayah dengan 

keterbatasan infrastruktur seperti Kabupaten Natuna. 

Dari sisi capaian pembelajaran, hasil asesmen mandiri pada menu Asesmen menunjukkan 

peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep pewarisan sifat, khususnya pada 

kemampuan menyelesaikan perhitungan persilangan Punnett Square yang sebelumnya 

menjadi materi paling sulit dipahami secara konvensional. Umpan balik otomatis yang 

tersedia pada setiap butir soal juga membantu siswa memahami letak kesalahan mereka 

tanpa harus menunggu koreksi manual dari guru. 

Ditinjau dari dimensi keberlanjutan, praktik baik ini sejalan dengan semangat Sustainable 

Development Goals (SDGs), khususnya SDG 4 (Pendidikan Berkualitas) melalui penguatan 

akses pembelajaran bermakna berbasis teknologi, serta SDG 10 (Berkurangnya Kesenjangan) 

dengan menghadirkan pemerataan kesempatan belajar digital bagi siswa di wilayah 

kepulauan yang selama ini rentan tertinggal akibat kesenjangan infrastruktur. Ke depan, saya 

berencana mengembangkan Natuna Pintar Luring untuk topik-topik IPA lainnya serta 

mendistribusikannya ke sekolah-sekolah lain di Kabupaten Natuna yang menghadapi 

tantangan geografis serupa, agar semangat pemerataan pendidikan berkualitas dapat 

dirasakan lebih luas oleh generasi muda di kepulauan terdepan Indonesia ini. 
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E. PENYELESAIAN LAYANAN PENGADUAN 

Sebagai wujud tata kelola inovasi yang akuntabel dan berorientasi pada peningkatan mutu 

layanan, Natuna Pintar Luring dilengkapi dengan mekanisme pengaduan layanan yang 

terbuka bagi siswa, orang tua, maupun rekan sejawat guru. Sejak masa uji coba pada 12 Mei 

2025 hingga pelaksanaan penuh yang dimulai 3 Juli 2025, seluruh masukan dan keluhan 

pengguna dikelola secara terstruktur agar setiap kendala teknis maupun non-teknis dapat 

segera ditindaklanjuti tanpa mengganggu keberlangsungan pembelajaran. 

Empat kanal pengaduan disediakan agar mudah dijangkau oleh pengguna dengan kondisi 

jaringan yang beragam. Pertama, Grup WhatsApp Kelas yang digunakan siswa dan orang tua 

untuk melaporkan kendala begitu perangkat kembali terhubung ke sinyal. Kedua, kotak saran 

fisik di ruang kelas bagi siswa yang belum memiliki akses telepon pintar pribadi. Ketiga, 

formulir pengaduan digital (Google Form) yang diisi siswa saat berada di lingkungan sekolah 

dengan akses internet WiFi. Keempat, pengaduan lisan secara langsung kepada guru 

pengampu pada saat maupun di luar jam pembelajaran, mengingat karakteristik wilayah 

layanan yang masih mengutamakan komunikasi tatap muka. 

Setiap pengaduan yang masuk dicatat dalam buku log pengaduan (rekap digital) dan 

dikelompokkan ke dalam dua kategori. Kategori teknis meliputi aplikasi yang tidak dapat 

dibuka, berkas yang gagal disalin melalui flashdisk, tampilan yang tidak responsif pada 

perangkat dengan spesifikasi rendah, serta peramban yang memblokir berkas HTML karena 

pengaturan keamanan bawaan. Kategori non-teknis meliputi kesulitan navigasi menu, 

permintaan penambahan materi atau simulasi baru, serta usulan penyederhanaan bahasa 

pada petunjuk penggunaan. Pengaduan kategori teknis ringan ditargetkan selesai dalam 

waktu maksimal 1x24 jam, sedangkan pengaduan yang memerlukan penyesuaian atau 

pembaruan berkas aplikasi ditindaklanjuti dalam waktu maksimal 3 hari kerja, dengan hasil 

tindak lanjut selalu diinformasikan kembali kepada pelapor. 

Rekapitulasi dan Rasio Penyelesaian Pengaduan 

Berdasarkan rekap pengaduan sejak masa uji coba (12 Mei 2025) hingga periode pelaksanaan 

satu tahun terakhir, tercatat rasio penyelesaian pengaduan sebagai berikut. 

No Periode 
Jumlah 

Pengaduan 
Ditindaklanjuti 

Rasio 
Penyelesaian 

1 Uji Coba (12 Mei – 2 Juli 2025) 5 5 100% 

2 
Pelaksanaan Tahap I (3 Juli – 
Desember 2025) 

9 8 89% 

3 
Pelaksanaan Tahap II (Januari – 
Agustus 2026) 

6 6 100% 

 Total (satu tahun terakhir) 20 19 95% 
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Rasio penyelesaian pengaduan dalam satu tahun terakhir tercatat sebesar 95% (19 dari 20 

pengaduan yang masuk telah ditindaklanjuti hingga tuntas). Satu pengaduan yang belum 

sepenuhnya terselesaikan berkaitan dengan perangkat siswa yang sangat tua sehingga tidak 

mendukung peramban modern; kendala ini ditindaklanjuti melalui peminjaman sementara 

perangkat sekolah agar siswa yang bersangkutan tetap dapat mengakses aplikasi selama 

solusi jangka panjang, yaitu penyediaan versi aplikasi yang lebih ringan, masih dalam proses 

pengembangan. 

Tingginya rasio penyelesaian pengaduan ini menegaskan komitmen keberlanjutan layanan 

Natuna Pintar Luring, sekaligus menjadi bahan evaluasi berkala untuk terus menyempurnakan 

kompatibilitas aplikasi pada berbagai jenis perangkat siswa serta mempercepat waktu 

tanggap terhadap pengaduan kategori teknis, sejalan dengan prinsip pelayanan publik yang 

responsif dan berorientasi pada kepuasan pengguna. 


