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KATA SAMBUTAN KETUA YMYO
(YANG MUDA, YOUNG OPTIMIS) KARANG TARUNA
RT 12-RW 12 BINTARA, BEKASI

karena berkat rahmat dan ridho-NYA, buku yang berjudul

"MOBILE LEGEND= MINIATUR DUNIA KERJA: Melatih 8

Employability  Skill  Melalui  Mobile Legend” dapat
terselesaikan dan hadir di tengah-tengah kita.

P uji Syukur kita panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa,

Buku ini merupakan karya bersama Pengurus RT 12 RW 12,
Bintara, Bekasi Barat yaitu Dr. Damaruci, S.Sos.,, M.M,, Ir. Heffyzar
Hadjar A, dan Ardian Marta Kusuma, S.T., yang berkolaborasi
dengan tim Mobile Legend YMYO RT 12 RW 12, Bintara, Bekasi Barat.

Bagi kami buku ini bukan hanya sekedar karya tulis, tetapi
merupakan juga sebuah gerakan nyata bahwa melalu Mobile
Legend, anak muda mampu untuk berkontribusi dan bermanfaat di
masa depan. Mobile Legend yang selama ini dikenal hanya sebatas
game online, melalui buku ini akan dikupas lebih dalam sebagai
media pembelajaran yang efektif untuk melatih "8 Employability
Skill" yang ternyata sangat dibutuhkan dalam dunia pekerjaan.
Kolaborasi antara pengurus RT 12 RW 12, Bintara, Bekasi Barat
dengan tim Mobile Legend YMYO RT 12 RW 12, Bintara, Bekasi Barat
ini menjadi bukti bahwa sinergi antar generasi dapat menghasilkan
karya inspiratif yang bernilai tinggi.
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Kami berharap buku ini dapat membuka wawasan bagi
generasi muda agar dapat lebih bijak dalam memanfaatkan hobi
dan/atau teknologi, sekaligus dapat menumbuhkan optimisme
bahwa dalam setiap aktivitas tidak terkecuali bermain game, bisa
menjadi sarana dalam membentuk karakter, keterampilan, dan
kesiapan untuk menghadapi masa depan.

Akhir kata, saya mengucapkan selamat untuk tim penulis
atas terbitnya buku ini. Terima kasih kepada seluruh pihak yang
telah berkontribusi, khususnya kepada tim Mobile Legend YMYO RT
12 RW 12, Bintara, Bekasi Barat, yang telah membuktikan bahwa
“Yang Muda” mampu menghadirkan semangat optimisme dan
kontribusi nyata bagi kehidupan bermasyarakat.

Bekasi, 7 Sept 2025
Ketua

Albert Mathaeus
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KATA PENGANTAR PENULIS

terselesainya buku yang berjudul “MOBILE LEGEND =
MINIATUR DUNIA KERJA: Melatih 8 Employability Skill
Melalui Mobile Legend”. Buku ini hadir dari pemikiran bahwa dunia

P uji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas

digital, khususnya permainan daring seperti Mobile Legend, bukan
hanya sekadar hiburan semata, melainkan juga sarana pembelajaran
yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja modern.

Dalam permainan ini, setiap pemain dituntut untuk
berkomunikasi dengan jelas, bekerja sama dengan tim, mengambil
keputusan strategis, memecahkan masalah, mengelola waktu,
beradaptasi dengan perubahan, menunjukkan kepemimpinan, serta
terus belajar dan meningkatkan diri. Kedelapan kemampuan ini
sejalan dengan konsep employability skill yang sangat dibutuhkan
agar individu mampu bersaing dan sukses di dunia kerja.

Buku ini disusun dengan harapan dapat membuka sudut
pandang baru, bahwa aktivitas bermain bisa menjadi media latihan
yang menyenangkan sekaligus bermanfaat, apabila dijalani dengan
kesadaran, pengendalian diri, dan tujuan yang tepat. Semoga buku
ini dapat memberikan inspirasi bagi pembaca, khususnya generasi
muda, orang tua, pendidik, maupun praktisi sumber daya manusia,
dalam memanfaatkan teknologi dan budaya digital secara lebih
positif dan produktif.
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Selamat membaca dan selamat membangun employability
skifl dir—pada diri sendiri atau bersama orang lain.

Jakarta, 7 Sept 2025

Dr. Damaruci. S.Sos., M.M.

Ir. Heffyzar Hadjar A.
Ardian Marta Kusuma, S.T.
Pengurus RT 12- RW 12 Bintara-Bekasi
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PROFIL TIM PENULIS

Dr. Damaruci, S.Sos., M.M.

Damaruci adalah Ketua RT 12, RW 12
Kelurahan Bintara, Kota Bekasi, ayah dari Binar,
Pijar, Cahya dan Kilau. Damaruci founder dan
CEO Life Skill Intelligence Institute (PT.
Cerdassinergi Solusi Indonesia). Ia Alumni (S1)
di Jurusan Kriminologi FISIP UL Magister (S2) di
MM Trisakti dan jenjang doktoral (S3) di Manajemen SDM UNJ.

Pengalaman Kerja sebagai Manajemen Trainee (MT), Internal Audiit
Officer, Internal Audit Team Leader, Assistant Store Manager dan
Assistant Training Manager di Perusahaan retail nasional. Lalu
pindah bekerja ke perusahaan retail asing asal Belanda sebagai
Training Section Head. Kemudian pindah bekerja di grup
perusahaan pembiayaan asal Jepang, hingga menjadi HR
Development Division Head yang membawahi tiga departemen
yaitu Recruitment & Selection, Career Development & Assesment,
dan Policy and System Development.

Menjadi associate consultant and trainer dengan spesialisasi
Organization Development & Talent Management di berbagai
perusahaan konsultan dan training seperti Haygroup (saat ini Korn
Ferry), People Prime Consulting Group, Duta Bangsa Training Centre,
Q-One Consulting, Bestra dan DSS Consulting. Damaruci juga
menjadi dosen dan asesor BNSP di LSP MSDMKI untuk jabatan HR
Manager, Manager Pengembangan Organisasi dan Manager
Manajemen Talenta. Damaruci juga telah menulis lebih dari 25 judul
buku.
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Ir. Heffyzar Hadjar A (Fify)

Heffyzar yang akrab disapa Fify --Sekretaris RT
12, RW 12 Kelurahan Bintara-- adalah seorang
ibu rumah tangga dan wirausaha serta
penggerak komunitas yang memiliki semangat
besar dalam dunia bisnis dan sosial. Ia

merupakan Owner PT Jendela Arbat Indo serta
Owner Event Organizer Neo Gerbang Nusantara yang bergerak di
bidang kreatif dan manajemen acara yang memadukan kecerdasan
analitis dengan jiwa kepemimpinan untuk mengembangkan usaha
sekaligus memberi dampak positif bagi lingkungannya.

Selain berkiprah di dunia usaha, Fify juga aktif dalam berbagai
organisasi sosial, di antaranya Wanita Bekasi Keren dan PKK RW 12
Kelurahan Bintara. Keterlibatannya menunjukkan komitmen yang
kuat untuk berkontribusi pada pemberdayaan perempuan,
pemberdayaan UMKM dan penguatan keluarga, dan pembangunan
masyarakat. Perpaduan pengalaman bisnis, latar akademik, dan
kepedulian sosial menjadikan dirinya sebagai pribadi yang
menginspirasi, dengan visi menghadirkan karya yang bermanfaat
dan membuka peluang kolaborasi seluas-luasnya.

Ardian Marta Kusuma. S.T.

Ardian adalah Bendahara RT 12, RW 12
Kelurahan Bintara, Kota Bekasi. Ardian Marta
Kusuma lahir di Kediri, Jawa Timur. Ardian
menempuh pendidikan S1 Teknik Elektro di
Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS)

Surabaya, dan sejak tahun 2010 berkarier di
Kementerian Energi dan Sumber Daya
Mineral (KESDM), khususnya di Direktorat Konservasi Energi, Ditjen
EBTKE. Dengan pengalaman lebih dari satu dekade, Ardian telah
menduduki berbagai posisi strategis, mulai dari Analis Pemanfaatan
Energi hingga Analis Kebijakan Ahli Muda, serta terlibat aktif dalam
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penyusunan kebijakan dan standar nasional di bidang konservasi
energi.

Selain itu, Ardian juga berperan sebagai Auditor Energi dan Asesor
Kompetensi Bidang Konservasi Energi BNSP, serta terlibat dalam
penyusunan SKKNI (Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia)
terkait manajemen energi, audit energi, hingga pengukuran dan
verifikasi kinerja energi. Dedikasi dan kiprahnya menunjukkan
komitmen kuat untuk mendukung efisiensi energi dan
pengendalian perubahan iklim di Indonesia.
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PROFILE TIM KONTRIBUTOR

Tim Mobile Legend YMYO Karang Taruna RT 12-RW 12, Kelurahan
Bintara, Bekasi Barat, Kota Bekasi, Jawa Barat.

Egi Gilang Pamungkas Calvin Jonathan

Manager Tim Mobile Legend Kapten Tim Mobile Legend
YMYO RT 12, Karyawan, Alumni  YMYO RT 12, Karyawan, Alumni
Univ Tanjungpura Univ. Tarumanegara

Mobile Legend = Miniatur Dunia Kerja | 105

/4




Cahya Qolbu Pijar Qolbu Sahaja Slamet Fery

Syakur Anggriawan

20 th, Mahasiswa

18 th, Mahasiswa Politeknik Negeri  Wirausaha, Alumni SMK
Politeknik Negeri Jakarta Dinamika
Jakarta Pembangunan 1
Jakarta
Chessa Aurelly Leons Susanto Zahran Razzaq
Natania Hidayat

=

18 th, Siswa SMK Ayah Calvin Jonathan 18 th, Siswa SMK Bina

Strada Budi Luhur & Chessa Aurelly Mandiri, Alumni MTs
Natania Husnul khatimah
Cipanas
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Niko Nursaid Binar Qalbu Peter Chrisellois
Cimuema Simanjorang

19 th, Mahasiswa 22 th, Karyawan, 18 th, Mahasiswa
Universitas Negeri Alumni Universitas Universitas Bund
Jakarta Indonesia n|ver5|ta§ unada
Mulia
Joice Chrixenna Simanjorang Kilau Qalbu Rahmah

15 th, Siswa SMA Strada Bhakti 12 th, Siswa SMP PKBM SIKA
Wiyata
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PROFILE YMYO

Yang Muda, Young Optimis (YMYO)

lahir dari semangat kebersamaan
~ generasi muda di lingkungan RT 12 RW
| 12, Perumahan Griya Bintara Indah,
Kelurahan Bintara, Bekasi Barat, Kota
Bekasi, Jawa Barat. Dibentuk sebagai
wadah karang taruna, YMYO hadir
untuk memberdayakan potensi pemuda
agar mampu berkembang melalui kegiatan yang positif, produktif,

dan bermanfaat bagi masyarakat sekitar. Dengan membawa visi
membangun generasi muda yang kreatif, berdaya saing, serta
berjiwa optimis, YMYO berkomitmen menghadirkan ruang
aktualisasi diri yang sehat dan berkelanjutan.

Misi utama YMYO diwujudkan melalui berbagai aktivitas olahraga,
seni, dan kegiatan komersial yang dirancang untuk
mengembangkan keterampilan sekaligus mempererat solidaritas
antarwarga. Di bidang olahraga, YMYO mendorong tumbuhnya jiwa
sportivitas melalui turnamen dan latihan rutin. Di bidang seni,
organisasi ini menjadi ruang ekspresi bagi talenta muda yang ingin
menyalurkan kreativitas. Sedangkan di bidang komersial, YMYO
membuka peluang usaha bersama yang menumbuhkan
kemandirian ekonomi pemuda. Dengan kombinasi kegiatan
tersebut, YMYO optimis dapat menjadi motor penggerak perubahan
positif di lingkungan, serta melahirkan generasi muda yang siap
menghadapi tantangan zaman dengan penuh percaya diri.
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