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KATA PENGANTAR 

 Buku ini ditulis sebagai rujukan bagi para pengelola perguruan tinggi 

yang berminat untuk membuka program Pendidikan Jarak Jauh atau PJJ. 

Banyak produk hukum terkait PJJ yang telah diterbitkan oleh pemerintah, 

terakhir adalah Kepmen No. 109/2013. Keputusan menteri ini sesungguhnya 

adalah untuk mempertegas kembali bahwa PJJ sudah menjadi bagian yang 

menyatu dalam dunia pendidikan tinggi di Indonesia. Saat ini masih banyak 

penyelenggara perguruan tinggi yang enggan membuka PJJ karena kawatir 

dengan aspek legalitas, mutu, dan pengakuan. Buku ini berisi pedoman untuk 

menyelenggarakan PJJ supaya memiliki mutu yang baik atau minimalnya 

tidak kalah dengan model tatap muka. Secara khusus akan dipaparkan sebuah 

model pembelajaran untuk PJJ dengan pendekatan keteknikan. Pendekatan ini 

diperlukan untuk menjamin keberhasilan dan keterlaksanaan PJJ, sekaligus 

untuk menjaga mutunya.  

 PJJ perlu dikembangkan mengingat banyak masyarakat yang ingin 

mencapai pendidikan yang lebih tinggi namun terkendala jarak disebabkan 

lokasi domisili dan/atau terkendala waktu karena telah bekerja. Adanya 

dukungan infrastruktur telekomunikasi, bisnis telekomunikasi, dan teknologi 

e-learning saat ini sangat mempermudah terwujudnya PJJ yang bermutu, 

berstandar nasional/internasional, dan berbiaya rendah. PJJ merupakan solusi 

yang paling efektif untuk meningkatkan akses pendidikan mengingat 

demografi dan kondisi geografi Indonesia. Pada tataran matakuliah, PJJ juga 

perlu dikembangkan lebih lanjut sebagai pelengkap model tatap muka dengan 

menerapkan model campuran (hybrid model).  

 Semoga buku ini bermanfaat bagi perkembangan PJJ sehingga 

kehadirannya benar-benar memberi akses pendidikan bagi mereka yang 

terkendala jarak dan waktu namun tetap mengedepankan mutu. Saya ucapkan 

terima kasih kepada para penulis yang karyanya telah dikutip untuk menyusun 

buku ini serta pihak lain yang telah membantu dalam penerbitan. Secara 

khusus saya sampaikan beribu terima kasih pada para pembaca, karena 

Andalah buku ini menjadi bermakna. Buku ini tentu masih mengandung 

kesalahan, untuk itu kritik, saran, masukan senantiasa saya nantikan untuk 

menyempurnakan edisi berikutnya. 

                        Dwijoko Purbohadi 
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Bab 1 

HARAPAN DAN TANTANGAN PJJ 

 

 

 

 

 Indonesia merupakan negara kepulauan  terbesar di dunia yang 

terdiri dari 13.466 pulau, tersebar dari Sabang sampai Merauke. 

Indonesia adalah negara berpenduduk terbesar keempat di dunia. 

Jumlah penduduk Indonesia dari Sensus Kependudukan tahun 2010 

diketahui sebanyak 237.641.326 jiwa, yang mencakup mereka yang 

bertempat tinggal di daerah perkotaan sebanyak 118.320.256 jiwa 

(49,79%) dan di daerah perdesaan sebanyak 119.321.070 jiwa 

(50,21%). Laju pertumbuhan penduduk rata-rata 1,02% atau pada tahun 

2015 ini diperkirakan 247,146,979.04 juta jiwa1. Penyebaran 

penduduk menurut pulau-pulau besar terlihat pada Tabel 1.1 dengan 

komposisi tingkat pendidikan tampak pada Tabel 1.2. 

Tabel 1.1 Penyebaran penduduk di pulau-pulau besar Indonesia 

No Pulau 
Persentase luas daratan 

(%) 

Persentase jumlah 

penduduk (%) 

1 Kalimantan 28,5 5,8 

2 Sumatra 25,2 21,3 

3 Papua 21,8 1,5 

4 Sulawesi 9,9 7,3 

5 Jawa 6,8 57,5 

6 Maluku 4,1 1,1 

Sumber: BPS 2010 

 Dilihat dari tingkat pendidikan, jumlah sarjana, terutama S2 dan 

S3 persentasenya masih sangat kecil (0.24%). Jumlah yang kecil ini 

dikawatirkan berpengaruh pada kemajuan bangsa. Agar Indonesia tidak 

                                                      
1 http://worldpopulationreview.com/countries/indonesia-population/  

  diakses tanggal 23 September 2015 

https://id.wikipedia.org/wiki/Kepulauan
http://worldpopulationreview.com/countries/indonesia-population/
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tertinggal jauh dari negara lain harus ada program untuk mempercepat 

jumlah sarjana (terutama S2/S3). Tetapi jika dilihat dari demografi dan 

kondisi geografis Indonesia maka waktu, jarak, dan biaya menjadi 

kendala tersendiri. Jarak tinggal yang semakin jauh dari kampus akan 

menyebabkan biaya untuk melanjutkan studi meningkat, terutama 

untuk transportasi dan akomodasi. Khusus untuk program S2/S3 dapat 

dipastikan mayoritas peminatnya adalah mereka yang telah bekerja, 

kelompok ini memiliki masalah lain yaitu waktu untuk melanjutkan 

sekolah sangat terbatas. Guna menjawab tantangan seperti ini 

tampaknya Pendidikan Jarak Jauh (PJJ) menjadi sebuah alternatif yang 

potensial.  Dengan PJJ, kendala jarak, waktu, dan biaya dapat diatasi 

tanpa harus menurunkan mutu pendidikan. Bahkan, jika kegiatan 

penelitian mahasiswa PJJ dapat dikelola dengan baik bukan tidak 

mungkin hasil-hasil penelitian dapat dimanfaatkan secara luas karena 

mahasiswanya dapat berasal dari manapun.  

Tabel 2. Komposisi penduduk berdasarkan pendidikan tahun 2010. 

No. Tingkat Pendidikan Populasi (Jiwa) Persentase (%) 

1. Tidak/belum pernah sekolah 19,861,216 9.24 

2. Tidak/belum tamat SD 41,451,552 19.28 

3. SD/MI/sederajat 65,661,314 30.55 

4. SLTP/MTs/Sederajat 36,304,128 16.89 

5. SLTA/MA/Sederajat 36,375,380 16.92 

6. SMK 4,075,007 1.90 

7. D1/D2/D3/D4/S1 10,718,888 4.99 

8. S2/S3 512,022 0.24 

Jumlah 214,962,624 100 

Sumber: BPS 2010 

Aspek Legalitas 

 Sebelum kita mengetahui lebih jauh tentang model 

pembelajaran PJJ, hal pertama yang perlu dicermati adalah aspek 
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peraturannya. Masih banyak pengelola perguruan tinggi yang enggan 

untuk menyelenggarakan program ini karena mempertanyakan aspek 

legalitasnya; sebagian masih berpendapat rancu dengan kelas jauh yang 

memang jelas-jelas dilarang. Beberapa perangkat hukum pendukung 

yang telah dikeluarkan pemerintah antara lain SK Mendiknas No. 

107/U/2001, UU Sisdiknas No. 20/2003, PP 17/2010, PP 66/2010, dan 

Kepmen No. 109/2013 artinya sistem PJJ sesungguhnya sudah menjadi 

bagian dengan peranan penting dalam dunia pendidikan di Indonesia. 

Jika menengok sejarahnya di tingkat dunia, model PJJ sebenarnya 

sudah dimulai pada tahun 1840 oleh Sir Isaac Pitman untuk 

mengajarkan stenografi di British (Friedland et. al, 2007). Sedangkan di 

Indonesia dimulai dari berdirinya Universitas Terbuka (UT) sebagai 

Perguruan Tinggi Negeri ke-45. UT menerapkan sistem belajar terbuka 

dan jarak jauh, inilah bukti PJJ memang resmi di negara kita! 

Bagaimana dengan PT diluar UT, bolehkah membuka PJJ? 

 Pada tanggal 24 Desember 2013, Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan RI mengeluarkan Peraturan No. 109 tentang 

Penyelenggaraan Pendidikan Jarak Jauh pada Perguruan Tinggi diluar 

UT. Peraturan ini untuk melaksanakan ketentuan Pasal 31 Undang-

Undang Nomor 12 Tahun 2012. Dalam peraturan tersebut dijelaskan 

bahwa PJJ adalah proses belajar-mengajar yang dilakukan secara jarak 

jauh melalui penggunaan berbagai media komunikasi. Dalam 

penyelenggaraannya, PJJ didukung USBJJ atau Unit Sumber Belajar 

Jarak Jauh yang berada di luar perguruan tinggi penyelenggara PJJ. 

Selanjutnya, ada istilah bantuan belajar, yaitu segala bentuk kegiatan 

pendukung yang dilaksanakan oleh penyelenggara PJJ guna membantu 

kelancaran proses belajar peserta didik. Terakhir, PJJ menerapkan 

pembelajaran elektronik (e-learning), yaitu pembelajaran yang 

memanfaatkan paket informasi berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi untuk kepentingan pembelajaran yang dapat diakses oleh 

peserta didik kapan saja dan dimana saja. 
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 Pemerintah saat ini sangat mendorong pendirian PJJ untuk 

mempermudah akses layanan pendidikan terutama bagi kalangan 

masyarakat yang terkendala tempat dan waktu. Bagi mereka yang 

tinggal jauh dari lokasi perguruan tinggi sangat memerlukan program 

PJJ atau mereka yang telah bekerja namun ingin melanjutkan kuliah 

juga sangat memerlukan PJJ. Saat ini akses internet sudah menjangkau 

hingga pelosok daerah, hal ini menciptakan kondisi yang sangat 

kondusif bagi perguruan tinggi untuk membuka program PJJ. Menurut 

Kepmen No. 109/2013 pasal 4, PJJ dapat diselenggarakan pada tingkat 

program studi (ranah pendidikan) atau matakuliah (ranah 

pembelajaran). Sebuah program studi diperbolehkan menggunakan PJJ 

hingga 50% dari total jumlah mata kuliah. Artinya, PJJ bisa jadi bukan 

online system sepenuhnya, tetapi menggunakan model campuran 

(hybrid model) atau pada tataran matakuliah menggunakan kombinasi 

e-learning dan tatap muka untuk meningkatkan mutu pembelajaran. 

Cara lain yang dapat dikembangkan adalah sebagian matakuliah 

menggunakan cara online penuh sebagian yang lain dengan tatap muka. 

PJJ dapat menggunakan model konsorsium dengan perguruan tinggi 

lain baik tingkat nasional atau internasional.  

Dukungan Teknologi dari Pemerintah  

 Pada tanggal 5 Oktober 2014 di Gedung A, Komplek 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan dilaksanakan acara 

Peluncuran Pembelajaran Daring Indonesia Terbuka Terpadu (PDITT). 

Pada sambutannya, Wakil Presiden Boediyono menyatakan bahwa 

Kuliah Daring ditujukan untuk meningkatkan kemampuan dan 

pengetahuan bangsa Indonesia menjadi insan cerdas dan komprehensif. 

Hal senada juga disampaikan oleh Mendikbud Muhammad Nuh yang 

menjelaskan pentingnya memanfaatkan Teknologi Informasi 

Komunikasi (TIK) di bidang pendidikan, diantaranya untuk 

peningkatan akses, kualitas, tata kelola hingga mutu Sumber Daya 

Manusia (SDM). Saat ini PDITT lebih dikenal sebagai Kuliah Daring 

(Dalam jaringan). Mengawali program ini ada enam perguruan tinggi 
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yang menjadi penyelenggara, yaitu Universitas Indonesia (UI), Institut 

Teknologi Bandung (ITB), Institut Teknologi Sepuluh Nopember 

(ITS), Universitas Gadjah Mada (UGM), STIMIK Amikom Yogyakarta 

dan Universitas Bina Nusantara (Binus). 

 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan sangat serius 

menempatkan pilar-pilar pendidikan melalui misinya yang dikenal 

dengan 6-K yaitu Ketersediaan, Keterjangkauan, Kualitas, Relevansi 

dan Kebudayaan, Kesetaraan, dan Kepastian. Sumber belajar 

merupakan salah satu aspek dalam pendidikan yang harus tersedia, 

terjangkau, berkualitas, relevan dengan kebutuhan dunia, kehidupan 

bermasyarakat, dan dapat diakses oleh semua orang dengan tidak 

membedakan jenis kelamin, usia, agama, ras, serta dijamin kepastian 

dalam aksesibilitinya. Guna mencapai cita-cita ini hanya ada satu cara 

yaitu menggunakan teknologi, salah satunya dengan membangun 

kuliah daring ini (Gambar 1.1). 

 

Gambar 1.1 Tampilan beranda kuliah daring Dikti 

 Pembelajaran daring dibangun karena dinilai sangat efisien. 

Melalui daring sangat memungkinkan sumber belajar yang sama dapat 

digunakan oleh ribuan orang dalam waktu yang bersamaan. 

Pembelajaran daring akan semakin menarik bagi mahasiswa jika 

mudah dipahami, menyenangkan, serta dapat menumbuhkan rasa 
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keingintahuan. Jika kuliah daring memiliki konten yang lengkap, jelas 

akan menumbuhkan minat belajar. Tujuan utamanya adalah 

menumbuhkan masyarakat yang cerdas, kaya pengetahuan, mampu 

mengembangkan ilmu pengetahuannya melalui penelitian dan kajian. 

Tujuan akhir semua usaha ini adalah supaya SDM Indonesia lebih 

berdaya2. 

 Lebih jauh dijelaskan, dalam jangka pendek, untuk 

meningkatkan mutu perkuliahan perlu diterapkan standar proses dan 

standar isi dalam pengembangan mata kuliah yang diselenggarakan 

dalam platform PDITT. Standar isi dan standar proses ini mengacu 

pada Standar Nasional Pendidikan, ISO 19796, serta ISO 29163. 

 Bagaimana perkembangan PJJ di negara lain? Mungkin ada 

puluhan hingga ribuan PJJ atau distance learning yang bisa ditemukan 

di internet, salah satunya dari Queensland Univiersity of Techololgy, 

Brisbane Australia3. Bagi masyarakat Australia, distance learning 

sudah tidak asing lagi, konon program distance learning dari QUT ini 

sangat terkenal di Australia. Hal ini sangat beralasan karena QUT 

distance learning merupakan PJJ yang tertua di Australia. Mereka juga 

membuka program hybrid model, mahasiswa dipersilahkan pindah dari 

model online ke model tatap muka, mana yang lebih disukai. 

Perpindahan ini sangat mudah dan tanpa tambahan biaya. Area studi 

yang dibuka juga cukup banyak, antara lain ekonomi, teknik, teknologi 

informasi, pendidikan, hukum, bahasa, dan matematika; baik 

undergraduate maupun postgraduate (bachelor, master, dan doctoral).  

Selain berbasis universitas, PJJ tingkat dunia ada yang berbasis 

perusahaan, salah satunya yang cukup terkenal adalah Coursera. 

Perusahaan ini melayani kuliah secara online dari berbagai universitas 

dunia. Coursera merupakan sebuah layanan e-learning dengan landasan 

bahwa setiap orang berhak mendapatkan pengetahuan yang mereka 

inginkan, tanpa terbatas waktu dan tempat. 

                                                      
2 http://kuliahdaring.dikti.go.id/catalog2/page/pditt diakses 29/9/2015 
3 http://www.qut.edu.au diakses tanggal 10/10/2015 

http://kuliahdaring.dikti.go.id/catalog2/page/pditt
http://www.qut.edu.au/
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Gambar 1.2 Tampilan salah satu PJJ dari Australia 

  Model layanan e-learning semacam Coursera terus tumbuh. 

Setiap pendatang baru selalu menawarkan berbagai kelebihan untuk 

menarik calon mahasiswanya. Antara perguruan tinggi yang berafiliasi 

dengan lembaga penyedia e-learning ini semakin kompak dalam 

bekerjasama, terutama dalam memperebutkan calon mahasiswa. 

Distance education sekarang ini memang belum mampu menggantikan 

model tatap muka atau on-campus sepenuhnya, tetapi tren 

menunjukkan ke arah sana, suatu saat nanti distance education benar-

benar akan mendominasi model pembelajaran. Barangkali Anda 

berfikir hal itu hanya terjadi di negara maju. Masih ingatkah Anda?  

Dulu ada teknologi VoIP (Voice over IP) yang memungkinkan 

percakapan internsional melalui jaringan internet. Bagaimana 

perusahaan telekomunikasi dan pemerintah telah berusaha 

membendung dampak kurang baik dari teknologi ini. Pada tahun 2000 

operator jasa VoIP boleh beroperasi, tetapi dibatasi hanya untuk 

wilayah nasional. Dengan kata lain operator VoIP global tidak 

diperkenankan beroperasi di Indonesia karena masalah regulasi, 

padahal teknologi semacam VoIP waktu itu diyakini sebagai teknologi 

masa depan dan memang terbukti saat ini.   
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Gambar 1.3 Tampilan Coursera4 

Bagaimana dengan sekarang? Cukup menggunakan fasilitas 

media sosial pada smartphone, Anda dapat berkomunikasi dengan 

bebas dan berbiaya sangat rendah (bahkan dalam bentuk video-call), 

dari manapun ke manapun di bagian bumi ini sepanjang terdapat 

jaringan internet; Apakah hal tersebut dapat dibendung? Perusahaan 

telekomunikasi suka tidak suka harus berbenah diri, merencanakan 

kembali model usahanya agar bisa terus hidup. Hal yang sama 

kemungkinan besar akan terjadi di dunia pendidikan Indonesia, dalam 

beberapa tahun mendatang model perguruan tinggi konvensional 

(khususnya S2 dan S3) tidak akan laku lagi, lihat bagaimana perguruan 

tinggi tingkat dunia, yang sudah ratusan tahun berdiri pun mulai 

berbenah. Mereka beramai-ramai menyiapkan layanan PJJ. Memang 

sudah saatnya mahasiswa S2 dan S3 dipercaya sebagai pribadi yang 

sanggup belajar secara mandiri. 

Pesaing Coursera mulai bermunculan, salah satunya edX. Ada 

beberapa universitas nomor wahid dunia ikut bergabung dalam situs 

                                                      
4 https://www.coursera.org/ diakses pada tanggal 11/10/2015 

https://www.coursera.org/
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ini, antara lain MIT, Havard University, dan Berkeley University. Salah 

satu tampilan halaman muka sebuah matakuliah dari MIT tampak pada 

gambar 1.4. Ada beberapa matakuliah dari MIT yang dapat diikuti 

secara gratis, mahasiswa membayar hanya pada saat membutuhkan 

sertifikat. Tampaknya situs ini akan semakin meramaikan model 

distance learning tingkat dunia.  Kita dapat menyaksikan, pada saat-

saat awal perkembangan betapa Nokia menguasai pasar telepon 

genggam dunia, namun saat ini seolah merk dagang ini lenyap. Semua 

dapat terjadi karena inovasi pesaing, sebut saja Samsung, Oppo, dan 

Apple.  Bukan tidak mungkin dalam waktu dekat fenomena semacam 

ini terjadi dalam dunia pendidikan, rata-rata daya inovasi di institusi 

pendidikan di Indonesia sangat rendah.  

Perlu diketahui, jumlah mahasiswa UT tercatat ada 406.027 

pada tanggal 15 Juni 2015, ini adalah jumlah mahasiswa terbesar di 

Indonesia untuk sebuah universitas5. Jika teknologi semacam Coursera 

dan edX masuk ke UT maka bukan tidak mungkin lulusan UT akan 

semakin dipercaya dan dicari di dunia kerja. Jika hal ini terjadi, dapat 

kita bayangkan pengaruhnya pada institusi pendidikan konvensional. 

Pada institusi besar mungkin tidak begitu menjadi masalah, tetapi pada 

institusi pendidikan yang kecil pada program studi tertentu menjadi 

tidak laku.  

Mengapa masih perlu dikembangkan model pembelajaran PJJ? 

Ingat, mahasiswa atau peserta program distance learning dapat berasal 

dari mana saja, mulai dari lulusan atau orang-orang yang sudah bekerja. 

Program ini tidak menempel pada suatu program akademik, sehingga 

waktunya lebih fleksibel. Konsep bisa jadi berbeda ketika distance 

learning ini diselenggarakan menggunakan sistem semester layaknya 

model tatap muka. Di Coursera, mahasiswa bebas mendaftar dan bebas 

berapa matakuliah yang akan diambil.  Pada PJJ yang diselenggarakan 

secara hybrid bisa jadi mahasiswa harus mengikuti kalender akademik, 

lalu apa yang membedakan antara keduanya? Mahasiswa Coursera, 

                                                      
5 http://www.ut.ac.id/ut-dalam-angka diakses tanggal 14/10/2015 

http://www.ut.ac.id/ut-dalam-angka


18 

 

atau distance learning yang lain semacam itu, adalah orang-orang yang 

memang memiliki motivasi tinggi karena tidak mengejar gelar 

akademik tertentu. Berbeda dengan PJJ yang dimaksud dalam buku ini, 

mahasiswa program ini memiliki tujuan untuk mendapatkan gelar 

akademik dengan masa studi tertentu, tidak sekedar sertifikat mata 

kuliah, kalimat sederhananya ada perbedaan motivasi dan tujuan.  

 

Gambar 1.4 Tampilan sebuah matakuliah Robotic dari MIT6 

 Dalam PJJ, masalah motivasi ini sangat penting karena 

menentukan bersedia atau tidaknya mahasiswa secara aktif belajar 

hingga tuntas atau memiliki semangat belajar terus-menerus untuk 

mencapai ketuntasan setahap demi setahap hingga lulus. Secara 

alamiah, di Coursera pesertanya terpilih orang-orang yang memiliki 

motivasi tinggi sehingga pengawasan, bimbingan, atau perlakuan tidak 

dibutuhkan. Cukup disediakan materi kuliah yang baik dan lengkap, 

mahasiswa akan belajar secara mandiri. Lain halnya dengan PJJ, 

peserta memiliki motivasi yang bermacam-macam, rentang waktu 

belajar yang lebih lama, dan target belajar yang sudah ditentukan. 

                                                      
6 https://www.edx.org/course/underactuated-robotics-mitx-6-832x-0 diakses tanggal 

14/10/2015 

https://www.edx.org/course/underactuated-robotics-mitx-6-832x-0
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Belum tentu mereka akan bersedia terus menerus belajar. Disinilah 

letak perbedaannya, PJJ sangat membutuhkan model pembelajaran 

yang sesuai untuk mempertinggi tingkat keberhasilan mahasiswa.   

 Perbedaan lainnya adalah durasi waktu belajar dan banyaknya 

matakuliah yang diambil. Di Coursera peserta bebas mengambil 

berapapun jumlahnya, waktu pengambilan pun bebas kapan saja. Tentu 

saja hal ini berbeda dengan PJJ untuk program pendidikan tertentu, 

misalnya S2. Peserta PJJ harus mengambil lengkap seluruh matakuliah 

yang wajib, urut dari semester 1 hingga 4. Ada keterikatan jumlah dan 

waktu pengambilan matakuliah dalam rentang waktu beberapa 

semester. Dalam rentang waktu sekian lama itu kemungkinan besar 

peserta mengalami pasang surut motivasi dan tingkat pemahaman. 

Kadang sebuah matakuliah terasa mudah, tetapi terkadang terasa sulit 

pada bagian tertentu. Kadang mahasiswa merasa sangat bersemangat 

kadang tiba-tiba merasa malas. Inilah alasan mengapa PJJ masih 

memerlukan campur tangan dosen serta menggunakan model 

pembelajaran yang khusus.  

Untuk siapa PJJ dan apa manfaatnya? 

 Sesuai dengan pasal 3(1) Kepmen No. 109 tahun 2013 

disebutkan bahwa PJJ memiliki karakteristik:  

1. Bersifat terbuka bagi siapa saja. 

2. Kemandirian belajar tinggi.  

3. Menerapkan prinsip belajar tuntas (Mastery learning).  

4. Menggunakan teknologi informasi dan telekomunikasi.  

5. Menggunakan teknologi pendidikan.   

6. Berbentuk pembelajaran terpadu.  

 Secara khusus pada pasal 3(2) ditulis bahwa PJJ juga bisa 

bersifat terbuka, yang dimaksud adalah pembelajaran PJJ 

diselenggarakan secara fleksibel dalam hal cara penyampaian, 

pemilihan program studi dan waktu penyelesaian  program,  lintas  

satuan,  jalur  dan jenis pendidikan (multi-entry multi-exit system), 
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tanpa membatasi usia, tahun ijazah, latar  belakang  bidang  studi,  

masa  registrasi,  tempat  dan  cara  belajar,  atau masa evaluasi hasil 

belajar. Sifat mandiri dan tuntas menunjukkan bahwa program ini lebih 

sesuai untuk individu yang telah memiliki tanggung jawab 

mengembangkan dirinya, memiliki motivasi, dianggap cukup dewasa, 

dan tidak mengejar gelar tertentu. PJJ menggunakan teknologi 

informasi/teknologi pendidikan menunjukkan bahwa program ini 

bertujuan untuk memberikan keleluasaan belajar dengan bantuan 

teknologi informasi. Dapat disimpulkan PJJ sangat cocok bagi mereka 

yang berkeinginan untuk meningkatkan jenjang studi namun terkendala 

jarak dan/atau waktu.  PJJ juga sangat cocok bagi para lulusan Diploma 

yang ingin melanjutkan ke jenjang S1 atau lulusan S1 ke jenjang S2 

namun tidak ingin meninggalkan pekerjaan. PJJ juga cocok untuk 

program S3 terutama yang berbasis pada riset. 

 Pandangan tentang PJJ bagi mereka yang ingin menjadi dosen 

atau telah menjadi dosen berbeda dengan para guru. PJJ bagi guru 

sangat bermakna, masih banyak guru yang belum sarjana dan PJJ 

merupakan salah satu solusinya. Guru yang sudah sarjanapun perlu 

disediakan progam PJJ untuk meningkatkan profesionalitasnya, 

misalnya dengan menyediakan PJJ untuk Program Master Teknologi 

Pendidikan. Semua guru yang telah lulus S1 dapat mengambil program 

ini dengan memanfaatkan waktu seusai mengajar. Pemerintah dapat 

mengeluarkan biaya dan kebijakan untuk mendorong agar guru dengan 

senang hati mengambil program ini. Di sisi yang lain, perguruan tinggi 

dapat menyediakan program ini dengan biaya rendah. PJJ ini dapat 

dirancang sedemikian rupa sehingga guru dapat melakukan riset 

melalui pengamatan pada problematika pembelajaran yang nyata-nyata 

mereka hadapi setiap hari (action research). Secara rutin, pada waktu 

tertentu, para guru yang jadi mahasiswa PJJ di wajibkan datang ke 

kampus untuk seminar, presentasi hasil penelitian, atau berdiskusi 

dengan pembimbing. Sementara untuk meningkatkan pemahaman teori, 

para guru dapat mengikuti online tutorial. 
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 Ada kasus unik, menurut jumlah total guru di Indonesia adalah 

1.550.276, dari jumlah itu ada 666.687 guru yang belum memiliki 

pendidikan S17. Pasal 8 UU No. 14 tahun 2015 tentang Guru dan 

Dosen, diatur bahwa:   

Guru wajib memiliki kualifikasi akademik, 

kompetensi, sertifikat pendidik, sehat 

jasmani dan rohani, serta memiliki 

kemampuan untuk mewujudkan tujuan 

pendidikan nasional.  

Kemudian dilanjutkan pada pasal 9:  

Kualifikasi akademik sebagaimana dimaksud 

dalam Pasal 8 diperoleh melalui pendidikan 

tinggi program sarjana (S1) atau program 

diploma empat (D4). 

 Artinya, berdasar UU ini ada 43% guru yang belum memenuhi 

kualifikasi akademik sebagai seorang guru karena belum memiliki 

ijazah S1. Sayangnya, berapa jumlah guru yang memiliki ijazah D4 

dalam laporan ini tidak disebutkan, meskipun demikian dapat 

dipastikan ada ratusan ribu guru-guru kita yang belum dapat mengikuti 

sertifikasi sebagai pendidik profesional. Melihat kondisi seperti ini, 

keberadaan UT merupakan solusi yang tepat dan tidak menutup 

kemungkinan universitas di luar UT memanfaatkan peluang ini, 

terutama yang memiliki program studi kependidikan. Selain itu, 

seandainya kualifikasi S2 diberi penghargaan khusus untuk guru maka 

hal ini akan lebih meramaikan keberadaan PJJ di Indonesia. Tentu saja 

hasil akhir yang dicari adalah mutu pendidikan Indonesia di tingkat 

dasar dan menengah meningkat.  

 Dengan model penyelenggaraan seperti diuraikan di atas, PJJ 

menjadi solusi yang menarik. Jika banyak guru yang bergelar master 

bidang teknologi pendidikan, maka guru menjadi lebih professional, 

                                                      
7 Indonesia educational statistics in brief 2011/2012, diterbitkan oleh Pusat Data dan 

Statistik Pendidikan, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia diakses 

tanggal 13/10/2015 
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banyak guru yang menjadi lebih siap menjadi pengajar di abad ke-21 

yang sarat dengan teknologi ini, dan akhirnya akan banyak kasus 

pembelajaran dan masalah belajar yang tersolusikan. Secara tidak 

langsung akan banyak tesis yang termanfaatkan. Sekolah dan 

pemerintah akan terbantu dalam meningkatkan mutu pendidikan karena 

memiliki banyak guru yang professional, bergelar master, serta 

memiliki banyak ilmu dan pengalaman untuk mengatasi problematika 

pembelajaran. 

Pandangan tentang PJJ juga berbeda bagi mereka yang telah 

bekerja di sektor industri perdagangan atau manufaktur. Bagi 

perusahaan, bisa jadi program master dijadikan sarana paling praktis 

dan murah untuk meningkatkan kemampuan pegawainya dalam rangka 

membantu menyelesaikan masalah perusahaan di era persaingan ini. Di 

sisi pegawai, PJJ merupakan kesempatan paling rasional untuk 

menambah pengetahuan, meningkatkan skill, meningkatkan karir, dan 

akhirnya dapat menaikkan pendapatan mereka. 

Bagaimana menjaga mutu PJJ? 

 Selain sisi aturan, banyak pelaku pendidikan, pejabat, atau 

masyarakat pada umumnya masih meragukan mutu PJJ, hal ini dapat 

dipahami karena interaksi langsung antara dosen dan mahasiswa sangat 

sedikit.  Pernah terjadi fenomena lulusan UT tidak dapat mengikuti 

seleksi penerimaan CPNS di sebuah kabupaten di Jawa Timur. Hal ini 

merupakan bentuk keraguan pejabat pemerintah sendiri terhadap 

produk lulusan UT yang juga milik pemerintah sendiri8. Meskipun itu 

adalah sebuah kebijakan yang salah (karena pada tahun 2004 

sebenarnya sudah ada peraturan yang secara tidak langsung 

menyetarakan lulusan UT dengan universitas biasa) namun hal ini 

menunjukkan adanya sebuah keraguan.  

                                                      
8 http://nasional.tempo.co/read/news/2009/11/09/058207175/lulusan-universitas-

terbuka-tak-bisa-ikut-pendaftaran-pegawai-negeri diakses tanggal 14/10/2015 

http://nasional.tempo.co/read/news/2009/11/09/058207175/lulusan-universitas-terbuka-tak-bisa-ikut-pendaftaran-pegawai-negeri
http://nasional.tempo.co/read/news/2009/11/09/058207175/lulusan-universitas-terbuka-tak-bisa-ikut-pendaftaran-pegawai-negeri
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 Kejadian tersebut di atas adalah masa lalu, harapannya saat ini 

hal semacam itu diharapkan tidak terjadi lagi karena mahasiswa 

program UT atau PJJ juga diperhitungkan di bursa tenaga kerja. 

Semakin majunya teknologi e-learning maka mutu UT atau PJJ juga 

semakin mudah ditingkatkan. Cara lain untuk meningkatkan dan 

menjaga mutu PJJ adalah dengan menstandarisasi isi dan proses 

menggunakan standar nasional pendidikan, ISO 19796, serta ISO 

29163 seperti yang digunakan oleh Dikti untuk PDITT. 

 Buku ini memaparkan cara menjaga mutu PJJ pada ranah yang 

paling mendasar dan paling penting pada pendidikan yaitu proses 

belajar dan pembelajaran. Hal ini diperlukan untuk lebih mempertegas 

cara menjaga mutu PJJ. Model pada buku ini dikembangkan secara 

khusus untuk pembelajaran menggunakan alat-alat e-learning namun 

tetap mengedepankan penggunaan teori belajar. Model ini perlu 

dikembangkan karena dalam PJJ penggunaan teknologi sangat dominan 

sementara model-model pembelajaran yang berdasar pada teori belajar 

(interaksi sosial, pemrosesan informasi, personal, modifikasi tingkah 

laku) semua menggunakan pendekatan “psikologi”. Model-model 

pembelajaran tersebut dikembangkan dengan pemikiran ada interaksi 

langsung pengajar dengan siswanya. Pengaruh multimedia dan internet 

belum terpikirkan pada saat teori-teori belajar tersebut berkembang. 

Sementara itu, PJJ justru sebalikya, interaksi langsung dibuat 

seminimal mungkin atau bahkan sangat dimungkinkan tidak ada sama 

sekali karena mahasiswanya dapat berada dimana saja. Pada program 

PJJ mahasiswa disediakan waktu belajar kapan saja tidak terikat dengan 

jadwal harian.  

 Di dalam PJJ keterlibatan teknologi lebih dominan dibanding 

dosen dalam memberikan pembelajaran. Dapat dikatakan model-model 

pembelajaran yang dikembangkan dengan pendekatan psikologi saja 

dianggap belum mencukupi untuk PJJ. Guna menjamin mutu PJJ 

diperlukan model pembelajaran dengan pendekatan lain yang lebih 

lengkap. Dalam buku ini akan dipaparkan sebuah model pembelajaran 
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PJJ menggunakan pendekatan keteknikan. Pendekatan ini diperlukan 

karena mengingat PJJ sangat bergantung pada alat-alat e-learning 

berteknologi tinggi dengan pengaruh besar. Pendekatan yang dimaksud 

adalah dengan mengadaptasi konsep pengendalian umpan balik 

(feedback control) pada sistem keteknikan yang lazim digunakan untuk 

pengendalian alat (proses). Prinsip pengendalian alat dengan umpan 

balik telah lebih dahulu terbukti sukses diaplikasikan pada bidang 

ekonomi, terutama digunakan pada sistem manajemen yang berbasis 

informasi.   

Penerapan teknik pengendalian pada pendidikan masih pada 

tahap awal dengan cara mengadaptasi mekanisme pengendaliannya 

serta mempertimbangkan faktor kemanusiaan terutama dalam 

pengendalian dan memberi perlakuan. Pengendalian dilakukan supaya 

mahasiswa antusia untuk terus berusaha untuk mencapai ketuntasan. 

Jika dosen menemukan masalah segera dilakukan tindakan perbaikan 

dengan menambah motivasi  atau  penjelasan ulang. Prinsip 

pengendalian ini akan diuraikan secara lebih lengkap pada Bab VI. 

 Seperti telah diuraikan sebelumnya, motivasi merupakan unsur 

terpenting dalam belajar. Motivasi dapat tumbuh mula-mula berasal 

dari  diri sendiri, kemudian dapat dipengaruhi faktor atau kondisi 

eksternal.  Peningkatan motivasi melalui stimulus eksternal  memiliki  

kedudukan  yang  sangat  penting  dalam  pembelajaran karena 

motivasi memiliki pengaruh paling besar terhadap pencapaian 

ketuntasan (Hattie, 2003).  Motivasi  berasal  dari  diri  sendiri  tetapi  

bisa  diperkuat  atau  dibangkitkan dari  faktor  luar.  Selain motivasi, 

bimbingan belajar  dalam  bentuk  penjelasan juga  memiliki pengaruh  

yang  besar  pada  ketuntasan.  Disebabkan motivasi  dan  pemahaman 

sangat  berpengaruh  pada  ketuntasan  maka  keduanya  akan dipilih 

dalam model PJJ sebagai inti dalam memberi perlakuan kepada 

mahasiswa yang mengalami masalah belajar.  

Bab 2 

PERAN E-LEARNING DALAM PJJ 
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Konsep belajar tuntas (mastery learning) merupakan salah satu 

upaya untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Konsep belajar tuntas 

di perguruan tinggi diartikan sebagai pendekatan pembelajaran yang 

mensyaratkan mahasiswa harus menguasai secara tuntas seluruh tujuan 

pembelajaran. Namun pelaksanaan prinsip belajar tuntas ini di 

perguruan tinggi tidak mudah karena beberapa sebab, antara lain: 

1. Jumlah peserta dalam satu mata kuliah terlalu banyak. 

2. Hanya mengandalkan metode tatap muka. 

3. Sarana atau sumber belajar tidak mencukupi.  

4. Waktunya terbatas. 

 Ada banyak teori belajar, pendekatan pembelajaran, metode 

pembelajaran, strategi pembelajaran, dan teknik pembelajaran yang 

berbeda-beda namun tujuannya sama yaitu pencapaian ketuntasan atau 

tujuan pembelajaran. Dosen dapat memilih cara yang dianggapnya 

paling baik untuk membawa mahasiswanya mencapai tujuan 

pembelajaran secara efektif dan efisien.  Beberapa isu penting pada 

pembelajaran tatap muka yang saat ini cukup menarik perhatian para 

peneliti adalah jumlah rasio dosen-mahasiswa kecil, pengaruh dan 

perkembangan teknologi multi media yang pesat, serta kebutuhan 

pengelolaan pendidikan yang dituntut untuk lebih dinamis demi 

keberlangsungan institusi. Ada kecenderungan model pembelajaran 

model campuran sangat berkembang karena dapat memberi keleluasaan 

belajar dan dinilai lebih efisien.  

Masalah pada pembelajaran kelompok 

Mastery learning merupakan salah satu prinsip pada 

pembelajaran kelompok yang fokus pada pencapaian tujuan. Mastery 

learning merupakan sebuah filosofi pembelajaran yang menggunakan 
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keyakinan bahwa semua mahasiswa dapat mencapai ketuntasan jika 

mereka diberi waktu belajar yang cukup serta menggunakan cara-cara 

pembelajaran yang tepat (Ozden, 2008). Kebalikan model pembelajaran 

kelompok adalah pembelajaran privat atau pembelajaran satu guru satu 

siswa.  

Pembelajaran terbaik adalah diselenggarakan secara privat, satu 

guru mengajar satu siswa. Kondisi seperti ini akan semakin sempurna 

jika waktu belajar mencukupi, ditunjang peralatan yang memadahi, 

serta menggunakan cara-cara yang tepat (Bloom, 1968). Dalam kondisi 

ideal seperti ini, kemungkinan besar siswa dapat mencapai ketuntasan 

karena pengajar segera mengerti apa yang harus dilakukan jika 

siswanya mengalami kesulitan. Prinsip pembelajaran privat tersebut 

menjadi dasar pengembangan konsep belajar tuntas yang diterapkan 

pada pembelajaran kelompok.  

Pada umumnya di institusi pendidikan (terutama di perguruan 

tinggi), seorang dosen menangani banyak mahasiswa dalam bentuk 

pembelajaran kelompok (kelas). Pada pembelajaran kelompok seperti 

ini, para dosen sebenarnya memiliki keleluasaan untuk mengajar 

dengan sebaik-baiknya, tetapi waktu untuk mengawasi dan membantu 

menyelesaikan kesulitan belajar setiap mahasiswa sangat terbatas. 

Terlebih lagi, kemampuan, gaya belajar, dan jenis kesulitan belajar 

setiap mahasiswa unik. Kondisi-kondisi seperti ini menyebabkan 

kemungkinan mahasiswa mencapai ketuntasan semakin kecil karena 

semakin jauh dengan karakteristik pembelajaran privat.  

Dari ketiga uraian di atas dapat disimpulkan, ada persoalan 

mendasar dalam pencapaian kentuntasan pada pembelajaran kelompok 

disebabkan adanya keterbatasan memberi perhatian dan memberi 

perlakuan yang tepat pada ranah individual. Ada keterkaitan erat antara 

pencapaian ketuntasan dengan proses belajar dan metode pembelajaran. 

Metode pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi 

merupakan cara yang paling banyak dipilih untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran pada pembelajaran kelompok (Purbohadi, 2014). PJJ 
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dapat dikembangkan dengan memanfaatkan kelebihan e-learning 

tersebut.  

Pemerintah Indonesia berupaya mereformasi pendidikan 

menggunakan paradigma ‘pembelajaran’ bukan ‘pengajaran’. Model-

model belajar yang berpusat pada mahasiswa gencar dikembangkan, 

namun pada prakteknya, mayoritas kegiatan pembelajaran dari tingkat 

dasar hingga pendidikan tinggi masih mengandalkan model tatap muka 

(pengajaran). Belajar adalah kegiatan komplek, cara belajar tatap muka 

tidak menciptakan kondisi belajar yang mengarah pada kegiatan yang 

komplek. Kebanyakan dosen atau guru masih menerapkan strategi yang 

berpusat pada pengajar (teacher center), di perguruan tinggi mahasiswa 

lebih banyak terlibat hanya sebagai pendengar. Dalam kondisi ini yang 

melakukan aktivitas belajar sesungguhnya lebih banyak dosen dari 

pada mahasiswanya oleh karena dosen lebih aktif memberikan kuliah 

sementara mahasiswa cenderung hanya mendengarkan. Banyak konsep 

dan teori yang dijelaskan ke mahasiswa, tetapi tanpa aktivitas 

pendalaman lebih lanjut (pengulangan, mengingat, menganalisis, 

mendisain, menyelesaikan masalah, dll.), ketuntasan belajar sulit 

dicapai hanya melalui tatap muka seperti ini. Konsep mastery learning 

sangat sulit terwujud jika hanya mengandalkan model ceramah. 

Pada tahun 1984, Bloom melakukan meta-analysis untuk 

membandingkan model tatap muka (1 guru 30 siswa) dengan model 

mastery learning (1 guru 30 siswa) dan model privat (1 guru 1 siswa). 

Dari penelitian tersebut diperoleh hasil seperti tampak pada Gambar 

2.1:  

1. Hanya ada 2% siswa pada model tatap muka yang memperoleh 

skor di atas rata-rata skor siswa pada model privat, 

2. Hanya ada 16% siswa pada model tatap muka yang memiliki 

skor diatas rata-rata skor siswa pada model mastery learning. 



28 

 

98%84%

2σ 
* Perbandingan dosen - mahasiswa

Tatap muka

Mastery Learning

Privat

Frekuensi

Skor

0 100

Gambar 2.1 Masalah 2σ Bloom (Bloom, 1984) 

Analisis lebih lanjut dalam mengukur tingkat keberhasilan 

model pembelajaran dapat dilakukan dengan mencari selisih rata-rata 

post-test antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol kemudian 

dibagi dengan rata-rata standar deviasinya, cara ini dikenal dengan 

istilah effect size. Dengan menggunakan effect size ini, untuk melihat 

pengaruh sebuah model pembelajaran bila dibandingkan dengan model 

tatap muka menjadi lebih mudah. 

Effect size adalah konsep statistik yang mengukur kekuatan 

hubungan antara dua variabel. Effect size dalam pengembangan model 

pembelajaran adalah besaran kwantitatif untuk menilai seberapa besar 

pengaruh perlakuan suatu model pembelajaran yang diterapkan pada 

kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Effect 

size tidak dipengaruhi kriteria pencapaian ketuntasan. Effect size 

merupakan metode paling praktis untuk menunjukkan peningkatan 

maupun variasi penerapan sebuah model pembelajaran.  

Selain menggunakan effect size, untuk mengukur keberhasilan 

dapat digunakan kriteria Bloom (1984), jika ada 95% mahasiswa yang 
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mencapai ketuntasan maka suatu model pembelajaran disebut berhasil. 

Tetapi cara ini masih tergantung pada asumsi nilai minimal untuk 

disebut mencapai ketuntasan. Nilai minimal ketuntasan antara satu 

isntitusi dengan institusi yang lain bisa berbeda. Adakalanya 70% 

sudah masuk kategori tuntas, namun ada institusi yang menetapkan 

minimal 85% untuk masuk kategori tuntas. Penggunaan effect size 

untuk mengukur keberhasilan lebih populer karena tidak terikat pada 

penetapan standar nilai ketuntasan.  

Nilai effect size terletak antara 0 hingga 3 (Coe, 2002; Hattie, 

2012), dengan interprestasi: < 0,27 perpengaruh rendah 0,27 – 0,59 

berpengaruh sedang, 0,6-1,44 berpengaruh tinggi, dan > 1,44 

berpengaruh tinggi sekali. Bloom menyimpulkan nilai effect size pada 

pembelajaran privat rata-rata adalah 2,0, sedangkan mastery learning 

pada pembelajaran kelompok, dengan 1 guru 30 siswa, rata-rata 

memiliki effect size 1,0.  Perbedaan simpangan baku antara model tatap 

muka dengan model privat adalah 2,0, selanjutnya perbedaan ini 

disebut dengan Bloom’s Two Sigma Problem. 

Model-model pembelajaran kelompok terus dikembangkan 

untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Tujuan inovasi model-model 

pembelajaran yang baru adalah untuk mengatasi masalah 2-sigma ini 

atau memperoleh hasil yang mendekati pembelajaran privat. Intinya 

adalah menemukan model pembelajaran kelompok yang mendekati 

model privat sehingga dapat meningkatkan sebanyak-banyaknya 

mahasiswa yang mencapai ketuntasan. Termasuk pada PJJ, sistem ini 

membutuhkan model pembelajaran kelompok yang mampu mengelola 

atau menjangkau peserta hingga mencapai ranah individual, dengan 

karakteristik dan kemampuan berbeda, bahkan dengan tempat dan 

waktu yang berbeda-beda pula (Purbohadi, 2014).  

Bloom (1984) menyarankan agar inovasi model pembelajaran 

dibangun dengan mengombinasikan beberapa metoda untuk 

mempertinggi effect size tetapi dengan syarat tidak memberi beban 
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tambahan yang berlebihan pada dosen dan mahasiswa karena 

dikawatirkan dapat memicu persoalan baru di luar konteks pendidikan.  

Pendekatan pembelajaran 

 Di dalam Cambridge Advanced Learner’s Dictionary, istilah 

“pendekatan” diartikan sebagai sebuah cara dalam bekerja atau 

mengenal sesuatu; dalam pembelajaran, pendekatan adalah sebuah 

pandangan. Dengan kata lain, istilah “pendekatan pembelajaran” dapat 

diartikan sebagai apa yang akan dilakukan oleh pengajar untuk 

membawa siswanya supaya mencapai tujuan pembelajaran 

berlandaskan pada teori belajar tertentu. Kemudian, supaya efektif dan 

efisien dibutuhkan strategi pembelajaran meggunakan sebuah metode.  

 Ada berbagai pendekatan pembelajaran yang berkembang saat 

ini, antara lain:  

1. Didasarkan pada subyek dan obyek pembelajaran dibagi 

menjadi dua, yaitu berpusat pada pengajar dan berpusat pada 

siswa. 

2. Berdasarkan cara memperoleh layanan pembelajaran maka 

dibedakan menjadi pembelajaran dengan pendekatan konsep 

dan dengan pendekatan proses. 

3. Kemudian, ada pendekatan deduktif dan induktif. 

4. Pendekatan ekspositori dan pendekatan heuristic. 

5. Pendekatan kontekstual. 

6. Berdasarkan pada jumlah peserta dibagi menjadi pendekatan 

kelompok dan individual. 

7. Pendekatan bervariasi. 

8. Pendekatan pengalaman. 

9. Pendekatan deep learning dan surface learning. 

10. Dan lain sebagainya. 

 Pendekatan-pendekatan tersebut digunakan untuk pembelajaran 

dengan interaksi langsung atau diselenggarakan pertemuan antara 

pengajar dan siswanya dan tidak ditujukan secara khusus untuk 
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pembelajaran online atau PJJ. Sekali lagi, karakteristik pembelajaran 

PJJ adalah meminimalkan jumlah interaksi langsung, sangat 

bergantung pada teknologi, dan sangat mengandalkan keaktifan 

mahasiswa.  

 Kehadiran internet dan multimedia learning content telah 

mengubah cara orang belajar dan bekerja, banyak masyarakat sangat 

hobi berselancar dalam dunia maya untuk meningkatkan wawasan 

mereka, namun di dalam PJJ lebih menekankan pentingnya tahapan 

dalam proses, hierarki pembelajaran, dan pemahaman belajar. Di dalam 

PJJ, semua peserta harus senang sehingga bersedia menjalani proses 

untuk mencapai tujuan melalui tahapan belajar yang terstruktur. 

Menurut Maule (2007), ada lima tahap penting dalam pembelajaran 

online, yaitu: 

1. Akses dan motivasi. 

2. Sosialisasi. 

3. Pertukaran informasi. 

4. Mengkonstruksi pengetahuan. 

5. Pengembangan. 

 Supaya tahap-tahap ini terlaksana dengan baik dibutuhkan 

pengembangan alat yang memadahi, lerning content yang variatif, 

banyak, dan menarik, serta didukung sistem pengelolaan yang baik. 

Pembelajaran online juga membutuhkan sebuah model dengan 

pendekatan yang berbau teknologi terutama pada tahap mengkonstruksi 

pengetahuan. Buku ini disusun untuk memaparkan sebuah model 

pembelajaran khusus untuk PJJ dengan pendekatan “keteknikan” 

sebagai cara baru agar mutu proses pembelajaran tetap terjaga. 

Pendekatan ini bertujuan untuk mendorong mahasiswa agar bersedia 

secara aktif atau antusias belajar secara terus menerus hingga tuntas 

dengan memanfaatkan alat-alat e-learning dan pendampingan dosen. 

Cara ini sangat diperlukan karena PJJ benar-benar mengandalkan 

kecanggihan fasilitas e-learning dan kemandirian mahasiswa. 
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Optimalisasi e-Learning dan tantangan PJJ 

 PJJ tidak dapat dipisahkan dari e-learning oleh karena itu 

kerberhasilan PJJ tergantung dari teknologi, fasilitas, isi, dan 

bagaimana e-learning itu diterapkan. Menurut Huffaker (2003), 

implementasi e-learning harus memperhatikan ketersediaan teknologi 

dan desain implementasinya. Kunci keberhasilan e-learning tidak 

hanya terletak pada teknologinya tetapi juga ditentukan bagaimana e-

learning itu digunakan. Hal ini dinyatakan oleh Naidu (2006), dari 

riset-riset e-learning yang telah dilakukan membuktikan bahwa e-

learning tidak memberikan pengaruh hasil belajar yang signifikan 

kecuali dilengkapi dengan metode instruksional yang tepat. Hal ini juga 

sesuai dengan defininisi e-learning sendiri yang ditulis oleh Clark dan 

Mayer (2008), yaitu e-learning terdiri atas content dan metode 

instruksional yang berbasis komputer. Metode instruksional yang 

dimaksud adalah penyusunan praktek penggunaan media (teknologi 

informasi) dan learning contents untuk membantu mahasiswa dalam 

belajar sekaligus membantu dosen mentransfer pengetahuan seefektif 

dan seefisisen mungkin. Selain itu, mengenal karakteristik pengguna e-

lerning dan memberikan pelatihan penggunaan e-learning merupakan 

kunci keberhasilan promosi e-learning. Perlu diketahui, pada awal fase 

pengembangan e-learning promosi untuk para user sangat penting guna 

membangun ketertarikan seperti yang dikemukakan oleh Maule (2007). 

Model pembelajaran dalam buku ini masih mengandalkan alat 

e-learning yang disebut dengan Learning Management System (LMS) 

atau Sistem Managemen Belajar. LMS adalah perangkat lunak berbasis 

web untuk pengelolaan kegiatan pembelajaran online, tatap muka, atau 

campuran. Salah satu LMS yang cukup terkenal di Indonesia adalah 

Moodle karena dianggap handal, mudah digunakan, dan terutama 

karena dapat diperoleh dengan gratis. Lebih menarik lagi, dari 

pengalaman, hanya dalam waktu kurang dari satu jam instalasi selesai 

dan Moodle siap digunakan. 
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 Mudah diamati, perkembangan e-learning di Indonesia belum 

menggembirakan, masih jarang ditemukan institusi pendidikan yang 

benar-benar mengelola e-learning secara profesional, terutama yang 

mengedepankan mutu pembelajarannya menggunakan sebuah model. 

Pada umumnya perguruan tinggi hanya fokus pada pembangunan 

infrastruktur internet dengan maksud agar para mahasiswa dapat 

mengakses materi kuliah atau mengumpulkan tugas melalui LMS. 

Tidak jarang yang membuat blog sehingga para mahasiswa dapat 

membaca tulisan dosen atau mengunduh (download) materi kuliah. 

LMS atau blog dianggap identik dengan e-learning. Hal ini tentu saja 

tidak salah sepenuhnya, namun jika yang dimasudkan e-learning adalah 

content dan rancangan instruksional seperti definisi yang dikemukakan 

oleh Clark dan Mayer (2008), maka LMS  atau blog bukanlah e-

learning. Sarana tersebut hanyalah alat bantu, masih ada materi 

pembelajaran, metode pembelajaran, strategi pembelajaran, dan yang 

terpenting adalah rancangan instruksionalnya. Meskipun demikian 

keberadaan LMS masih menjadi andalan PJJ.  

Jika seorang dosen sangat paham bagaimana menggunakan 

LMS, bagaimana mengembangkan content, memilih model 

pembelajaran apa yang paling sesuai dengan tujuan, dan bagaimana 

cara membuat rancangan instruksionalnya maka keberadaan e-learning 

akan optimal. Jika seorang dosen mengerti bagaimana cara 

mengoptimalkan sumber daya e-learning maka pada akhirnya investasi 

yang tinggi untuk pengadaan alat-alat e-learning akan tergantikan 

dengan semakin banyaknya lulusan yang memiliki kualifikasi tinggi. 

Content pada e-learning meliputi tampilan, tutorial beserta isinya, cara 

penyajian, dan menu atau alat-alat navigasi.  Gambar 2.2 

memperlihatkan prinsip optimalisasi fasilitas e-learning. Optimalisasi 

e-learning berarti sama juga dengan prinsip pendayagunaan fasilitas 

PJJ.  
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Optimalisasi 
e-learning

Cara menggunakan 
alat-alat dengan benar

Rancangan instruksional 
yang tepat

Content yang menarik, mudah digunakan, 
sesuai tujuan, mudah dipahami

Model pembelajaran 
yang sesuai

 

Gambar 2.2 Prinsip optimalisasi e-learning 

Selain untuk PJJ, e-learning dapat digunakan untuk melengkapi 

pembelajaran model tatap muka dengan menerapkan model campuran.  

E-learning dapat digunakan untuk menuntaskan suatu tujuan 

pembelajaran tertentu atau hanya sekedar untuk alat pendukung, salah 

satunya untuk mendukung kegiatan assessment. E-learning juga sangat 

efektif untuk diskusi tugas lapangan; pada kasus seorang calon dokter 

yang sedang menempuh pendidikan profesi di rumah sakit, dapat 

merekam suatu hasil pemeriksaan kasus unik yang ditemui dilapangan, 

kemudian mengunggah temuan tersebut di ruang forum sebagai bahan 

diskusi atau konsultasi dengan dosen. Cara ini tentu saja lebih efisien 

bila dibandingkan mahasiswa harus bertemu dengan dosen di kampus. 

Selain itu, mahasiswa lain yang tidak terlibat langsung dapat melihat 

hasil diskusi diwaktu yang lain dari tempat berbeda. 

Bagaimana jika ada puluhan mahasiswa kedokteran yang 

sedang menjalankan pendidikan profesi tersebar di banyak rumah sakit 

yang berada di kota lain, masing masing menemukan kasus yang 

berbeda dan sebagian besar membutuhkan konsultasi. Tentu saja hal ini 

akan lebih efektif dan efisien jika menggunakan e-learning dibanding 

dengan diskusi di ruang kelas. Dengan adanya e-learning telah 

menumbuhkan pengetahuan-pengetahuan yang baru dalam 
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pembelajaran, terlebih lagi dengan munculnya teknologi multimedia 

dan komunikasi bergerak. Demikian pula halnya dengan PJJ, 

keberadaan alat-alat e-learning saat ini yang super canggih sangat 

memungkinkan untuk menyelenggarakan PJJ dengan mutu yang sangat 

baik, tinggal bagaimana menerapkannya, menggunakan model yang 

bagaimana, menggunakan teknologi yang seperti apa, dan bagaimana 

cara mengelolanya?  

Penggunaan fasilits e-learning PJJ harus dilengkapi rancangan 

instruksional untuk membentuk lingkungan belajar yang kondusif 

sesuai pendapat Clark dan Mayer (2008) seperti telah diuraikan di atas; 

sekali lagi, karena e-learning hanyalah alat pendukung pembelajaran 

tetapi akan membantu keberhasilan bila fungsinya dapat dioptimalkan. 

Jika ditengok kembali, sebenarnya ada dua masalah utama dalam 

penerapan konsep mastery learning dalam model tatap muka, yaitu: 

1. Kesulitan dalam pengelompokan mahasiswa dan penjadwalan.  

2. Menangani perbedaan mahasiswa dalam kecepatan memahami.  

 E-learning dapat menjadi solusi; untuk mengatasi persoalan 

yang pertama dapat digunakan online management tools. Alat ini 

digunakan untuk memantau, mengelompokkan, dan mengatur jadwal 

kegiatan belajar jarak jauh.  Untuk mengatasi persoalan yang kedua, 

dibutuhkan e-learning content sebagai sarana online tutorial yang dapat 

diakes secara individual oleh mahasiswa. Bahkan cara online tutorial 

ini dapat mengakomodasi perbedaan kecepatan memahami dan 

kesiapan belajar setiap mahasiswa. Selain itu, modul pembelajaran 

online ini dapat digunakan untuk mendorong mahasiswa lebih mandiri 

(Nugroho, 2008).  

 Inti dari rancangan model pembelajaran PJJ adalah pencapaian 

tujuan pembelajaran secara bertahap menggunakan fasilitas online 

disertai promosi untuk meningkatkan ketertarikan/motivasi, memberi 

keleluasaan waktu belajar, dan memberi kebebasan bagi setiap 
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mahasiswa untuk mengulang-ulang tutorial hingga mencapai 

ketuntasan. Karakteristik e-learning pada PJJ yang dibutuhkan adalah:   

1. Melibatkan mahasiswa sebagai individu aktif.  

2. Mendorong mahasiswa menjadi self-directed learner.  

3. Mengembangkan kemampuan dan pengetahuan mahasiswa. 

4. Membangkitkan motivasi atau rasa ketertarikan mahasiswa.  

 Sama seperti implementasi e-learning pada umumnya, 

keberhasilan PJJ sangat ditentukan oleh keaktifan mahasiswa. Supaya 

mahasiswa bersedia aktif belajar, maka:  

1. Sumber belajar harus baik dan menarik 

2. Cukup lengkap memenuhi kebutuhan mahasiswa 

3. Adanya dukungan dan perhatian dari dosen.   

 Menurut JISC (2006), agar optimal penggunaannya sehingga 

proses belajar efektif dan efisien, maka e-learning sebaiknya dirancang 

dengan spesifikasi:  

1. Menyediakan sarana tutorial. 

2. Menyediakan keluwesan penggunaan dari segi waktu dan 

tempat. 

3. Mendukung model self directed learning. 

4. Tujuan jelas. 

5. Infrastruktur yang nyaman dan memenuhi kebutuhan 

mahasiswa. 

6. Terbentuk forum diskusi. 

7. Perangkat lunak mudah digunakan oleh pengguna. 

8. Konten lengkap. 

9. Tersedia self assessment test. 

 Salah satu tantangan implementasi PJJ yang menerapkan prinsip 

mastery learning adalah meningkatnya waktu belajar mahasiswa bila 

dibandingkan metode tatap muka (Ozden, 2008). Hal ini dapat diatasi 

dengan alat atau model tertentu yang dapat membantu mahasiswa untuk 

mencapai ketuntasan dengan cara yang lebih cepat. Pengembangan 
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model-model PJJ membutuhkan inovasi-inovasi baru untuk menjawab 

tantangan-tantangan dalam implementasinya. Dari sisi internal, 

penerapan e-learning menghadapi tantangan kekakuan peraturan yang 

harus diikuti oleh perguruan tinggi. Dari sisi ekternal, implementasi 

mastery learning harus dapat menjawab tantangan perkembangan 

teknologi informasi yang sangat mempengaruhi pada cara dan gaya 

belajar mahasiswa. Prinsip mastery learning pada umumnya tidak 

mensyaratkan penggunaan teknologi. Dengan demikian, bagaimana 

menggunakan e-learning pada PJJ supaya prinsip mastery learning 

dapat dipenuhi dan memperoleh effect size yang tinggi masih 

membutuhkan penelitian lebih lanjut. 

 Tantangan lain dalam PJJ adalah masalah karakteristik 

mahasiswa. Ada mahasiswa yang cepat paham, namun ada juga yang 

memerlukan waktu lebih lama. Sebagian mahasiswa memiliki motivasi 

tinggi, namun sebagian yang lain kurang termotivasi. Ada beberapa 

yang lebih suka membaca buku, namun lainnya tidak memiliki masalah 

belajar secara online. Inilah PJJ, ada beragam karakteristik belajar 

mahasiswa dan kondisi ini tetap harus mampu diakomodasi oleh model 

pembelajaran PJJ. Model pembelajaran yang dimaksud harus mampu 

mewujudkan prinsip-prinsip mastery learning untuk membawa 

mahasiswa yang beragam tersebut untuk mencapai ketuntasan dengan 

waktu yang sesingkat-singkatnya namun tetap berkesan.    

 Guskey (2005) melakukan percobaan dengan menekankan pada 

salah satu komponen kunci mastery learning yaitu penilaian formatif 

untuk mengarahkan kegiatan pembelajaran. Hasil penilaian formatif 

digunakan untuk mengetahui apakah tujuan tertentu telah dikuasai oleh 

mahasiswa atau belum. Apakah hasil-hasil belajar menunjukkan ke 

arah pencapaian ketuntasan atau tidak. Hasilnya, mahasiswa yang 

belum memenuhi kriteria mudah ditemukan untuk kemudian dapat 

diberi penjelasan, tugas, atau instruksi terbantu komputer. Mahasiswa 

dapat belajar dan mengulang pembelajaran dan tes hingga mencapai 

ketuntasan. Kazu et.al (2005) mencoba menerapkan mastery learning 
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untuk pelajaran pengenalan teknologi informasi. Model yang 

dikembangkan adalah mencantumkan tujuan pelajaran yang jelas, 

membagi materi pelajaran menjadi unit kecil-kecil, dan menyiapkan 

perangkat tes untuk tiap unit. Hasil tes menjadi bahan evaluasi bagi tim 

dosen untuk membantu mahasiswa mengatasi kesulitan sesuai dengan 

kasus yang ditemui.  

Prinsip-prinsip yang dikemukakan dua penelitian di atas terlihat 

ada penerapan e-learning yang cukup baik untuk menyempurnakan 

mastery learning, tetapi belum dijelaskan bagaimana cara mengelola 

dan menangani berbagai karakteristik mahasiswa (sebagai obyek 

pembelajaran) yang berbeda-beda.   Implementasi e-learning untuk 

mastery learning pada dasarnya menyiapkan materi dalam tiap topik 

dengan tujuan tertentu. Dosen memberi tutorial, memberi tugas, dan 

mengukur hasil tutorial sebagai bahan evaluasi. Dosen akan membantu 

mahasiswa yang mengalami kesulitan, hal ini pernah dilakukan oleh 

Liu dan Yang (2008).   

 Salah satu implementasi mastery learning yang cukup populer 

saat ini adalah flipped classroom, sebuah model pedagogi yang 

membalik urutan pembelajaran. Para siswa diberi video tutorial singkat 

untuk disimak terlebih dahulu di rumah sebelum mengikuti pendalaman 

di kelas (Johnson dan Renner, 2012), ketika di dalam kelas guru akan 

memberi bimbingan sesuai masalah yang dimiliki oleh siswa. Gambar 

2.2 memperlihatkan salah satu konsep flipped classrom dari The 

University of Texas at Austin9.  Dalam video pengantar dijelaskan jika 

dalam sistem konvensional kegiatan dimulai dari belajar dirumah, 

dilanjutkan penjelasan (proses pemahaman) dikelas, dan terakhir 

mengerjakan tugas di rumah. Dalam konsep flipped classroom kegiatan 

dimulai dari proses pemahaman melalui video tutorial di rumah, 

dilanjutkan penggunaan pengetahuan melalui praktikum atau diskusi di 

                                                      
9 https://learningsciences.utexas.edu/sites/default/files/flippedflowmodel.png diakses 

pada tanggal 14/10/2015 

https://learningsciences.utexas.edu/sites/default/files/flippedflowmodel.png
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dalam kelas, dan dilanjutkan proses pengukuran pengetahuan dan 

evaluasi di rumah. 

Implementasi konsep mastery learning pada e-learning dan 

flipped classroom berbeda, namun cara menangani mahasiswa yang 

mengalami kesulitan setidaknya sudah menjadi perhatian. Flipped 

classroom  masih mengandalkan interaksi dosen dan mahasiswa di 

kelas meskipun sudah dikombinasi dengan kegiatan di rumah. Model 

pembelajaran di kelas, meskipun satu arah, masih memungkinkan 

dosen mengetahui keadaan mahasiswannya. Hal ini sangat berbeda 

dengan PJJ, dosen tidak dapat mengawasi satu persatu mahasiswanya. 

Inilah tantangan utama PJJ, yaitu bagaimana cara memastikan bahwa 

mahasiswa benar-benar bersedia secara aktif belajar menggunakan 

fasilitas e-learning yang disediakan. Tantangan lain yang tidak kalah 

penting adalah jika pada suatu saat diketahui seorang atau beberapa 

mahasiswa tiba-tiba hilang motivasi untuk mengerjakan tugas, dalam 

menghadapi situasi seperti ini tindakan apa yang paling tepat yang 

harus dilakukan oleh dosen? 

 

Gambar 2.2 Konsep flipped classroom dari Texas University 
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 Dapat dirangkum, peran dosen untuk memantau perkembangan 

hasil belajar dan kegiatan mahasiswa dalam program PJJ sangat 

penting, dan untuk melaksanakan tugas ini dosen membutuhkan strategi 

dan fasilitas yang cukup.  LMS biasanya dilengkapi dengan portofolio 

yang berisi kumpulan kegiatan dan nilai-nilai tugas yang dapat 

dimanfaatkan untuk bahan evaluasi. Cara untuk menganalisis informasi 

dalam portofolio inilah yang menjadi syarat penting bagi dosen 

pengampu mata kuliah pada program PJJ. Jika ringkasan data dapat 

disajikan dengan segera dan informatif akan sangat membantu tugas 

dosen untuk menemukan mahasiswa yang bermasalah dan menemukan 

cara yang paling baik untuk menanganinya.    

  



41 

 

Bab 3 

TEKNOLOGI E-LEARNING UNTUK PJJ 

 

 

 Pernahkan Anda melihat orang yang sedang menonton film 

tertawa terbahak-bahak, ketakutan, atau bahkan meneteskan air mata? 

Apakah memang film yang mereka tonton benar-benar memberi 

pengaruh? Apakah pengaruhnya dapat berlangsung dalam rentang 

waktu lama? Pernahkah Anda merasa terbawa kenangan masa lalu yang 

tiba-tiba muncul ketika mendengarkan lagu-lagu nostalgia? Pernahkah 

Anda melihat orang begitu kuat memendam kemarahan hanya setelah 

melihat sebuah tayangan video atau gambar tertentu? 

 Itulah kekuatan multimedia yang mampu menyajikan gambar, 

video, dan suara yang ditata oleh para perancang handal sedemikian 

rupa sehingga dapat mempengaruhi dan sangat berkesan bagi 

penontonnya. Sebuah tayangan film dapat mempengaruhi para 

penonton dalam jangka waktu tertentu, antara satu dengan lainnya bisa 

jadi berbeda. Kuatnya pengaruh sebuah film tergantung pada 

bagaimana kepiawaian sutradara dalam mengarahkan dan meracik 

unsur-unsur media dalam film tersebut hingga mampu mempengaruhi 

emosi dan perasaan para penontonnya. 

 Pernakah Anda menjumpai anak muda yang sibuk sendiri 

dengan perangkat mobile-nya? Tentu saja pernah, boleh jadi sering, 

karena sudah menjadi pemandangan lazim di kota-kota besar, terutama 

di pusat keramaian. Mereka lebih asyik dengan perangkat mobile dari 

pada berinteraksi dengan orang sekitarnya. Mereka merasa asyik 

menjalankan aplikasi media sosial, online game, mendengarkan musik, 

memutar video musik, atau menonton film. Hal-hal seperti itu 

menunjukkan betapa dahsyatnya pengaruh multimedia, terlebih lagi 
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yang interaktif, seolah mereka diajak berkomunkasi dengan dunia 

maya. Mudah diamati, saat ini, kebanyakan orang lebih asyik 

berkomunikasi atau menatap perangkat mobile ketimbang 

berkomunikasi dengan orang lain disekitarnya.  

 Hal yang sama dapat terjadi pada pembelajaran. Penggunaan 

multimedia dan internet pada pembelajaran PJJ juga sangat berpotensi 

untuk memberi pengaruh yang sangat kuat, asalkan dirancang dengan 

baik, dibuat dengan canggih, dan diterapkan dengan tepat. 

Perkembangan teknologi saat ini sangat mempermudah dan 

mempercepat pembuatan sumber-sumber belajar yang kaya 

multimedia. Sumber belajar seperti ini dapat disusun sedemikian rupa 

sehingga dapat mempengaruhi otak melalui indera pendengar dan 

penglihatan. Terlebih lagi bila menggunakan peranti multimedia yang 

interaktif, para siswa dapat berinteraksi dengan memberi tanggapan 

melalui tombol-tombol yang disediakan. Sangat hemat waktu karena 

sumber belajar selalu dilengkapi sarana navigasi untuk menemukan 

informasi dengan cepat, memilih informasi yang sesuai kebutuhan, atau 

mengulang kembali sesuai keinginan mereka. Secara ringkas dapat 

dinyatakan kegiatan pembelajaran dengan multimedia dan internet jauh 

lebih variatif, lebih menarik, lebih mudah diakses, dan sangat leluasa; 

inilah yang menjadi kelebihan utama multimedia dan internet untuk 

pembelajaran yang disebut dengan e-learning. Tetapi bagaimanakah 

alat-alat e-learning harus digunakan? Jika mahasiswa lebih tertarik 

pada perangkat multimedia ketimbang dosennya, lalu dimanakah fungsi 

dosen? Apakah benar-benar dapat tergantikan? Atau justru mereka 

memiliki peran lain yang lebih penting dan strategis? 

 Isu terakhir adalah pergeseran e-learning menjadi m-learning. 

Dengan teknologi ini, suatu saat nanti PJJ tidak lagi menggunakan 

komputer atau laptop, tetapi cukup menggunakan smartphone. Tinggal 

menunggu beberapa saat lagi, orang yang tengah berada di airport 

asyik mengerjakan tugas kuliah sambil menanti kedatangan pesawat, 

hal ini dapat dilakukan cukup menggunakan perangkat mobile. 
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Perjalanan dari Jayapura ke Jakarta, singgah dari satu bandara ke 

bandara berikutnya tidak masalah bagi mahasiswa yang sedang ada 

keperluan keluarga karena mereka tetap bisa kuliah. Demikian juga 

para pegawai, saat dalam perjalanan, ketika di rumah, atau dimana saja 

ketika memiliki kesempatan, mereka dapat mengerjakan tugas-tugas S2 

kapan saja dan dari mana saja selama ada koneksi internet. Waktu 

luang dapat dijadikan ladang menambah ilmu. Itulah masa depan PJJ.  

Saat ini, ada tiga isu penting penelitian bidang m-learning, 

yaitu:  

1. Learner performance (kinerja belajar siswa). 

2. Attitudes toward mobile courses (perilaku atau sikap siswa). 

3. Learner satisfaction (kepuasan siswa sebagai pengguna). 

Peran E-Learning pada PJJ 

 Perkembangan teknologi informasi sangat pesat, terutama 

teknologi web. Kondisi ini sangat mempengaruhi perkembangan e-

learning. Seperti telah disinggung sebelumnya, masalah pendidikan 

utama yang turut memicu lahirnya e-learning adalah karena semakin 

rendahnya rasio dosen-mahasiswa. Meskipun masalah ini juga terjadi di 

lingkungan perguruan tinggi Indonesia, namun e-learning belum 

menjadi alternatif solusi. Sekali lagi, model ceramah atau tatap muka di 

dalam kelas terbukti masih mendominasi hingga hari ini, peran dosen 

atau guru di kelas masih menjadi andalan, bahkan hal ini terjadi mulai 

dari sekolah tingkat dasar hingga perguruan tinggi. Kuliah daring 

merupakan salah satu upaya pemerintah untuk memajukan penggunaan 

e-learning. Tidak ketinggalan, APTIKOM sebagai satu asosiasi 

pendidikan tinggi bidang komputer juga ikut andil memasyarakatkan 

kuliah daring sebagai salah satu upaya untuk menyelenggarakan PJJ 

yang bermutu. Sementara di negara lain, misalnya di Amerika Serikat, 

PJJ memang sudah lama menjadi tren. 

 Jauh sebelum multimedia dibuat, manusia telah berfikir 

bagaimana alat pembelajaran dapat diciptakan untuk menggantikan 
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peran guru. Charles Babbage pada tahun 1800-an telah berfikir 

bagaimana menciptakan komputer yang multifungsi, tentu saja saat itu 

dia hanya mampu bermimpi. Namun ide tersebut telah mengilhami para 

penggagas teknologi di masa berikutnya. Ide menciptakan komputer 

yang memiliki kecerdasan untuk pembelajaran muncul dari Pressey 

pada tahun 1924, dia berhasil menciptakan alat pembelajaran hasil 

modifikasi mesin ketik yang berbentuk alat multiple-choice test yang 

mampu memberi balikan langsung begitu siswa selesai menjawab 

(Psotka and Shutke, 1994). Alat ini diberi nama Testing machine. 

Kemudian ada ahli lain yang menemukan konsep yang tak kalah 

penting, dia adalah seorang penggagas komputer yang benar-benar 

memiliki kecerdasan, dialah Alan Turing (1912-1954). Turing adalah 

seorang ahli matematika (khusunya logika) yang berasal dari British. 

Alan Turing yang meletakkan dasar-dasar pengolahan simbol sehingga 

komputer mampu berkomunikasi, diajari, dan kemudian mampu 

berfikir layaknya manusia. Konsep inilah yang memainkan peran dalam 

pengembangan alat pembelajaran cardas atau lebih dikenal sebagai 

Intelligent Tutoring System (ITS). 

 Ketika ITS masih menjadi impian, muncul alat belajar 

berbantuan komputer atau lebih dikenal sebagai Computer Aided 

Instruction (CAI). Alat ini berhasil dibuat pada tahun 1960 oleh raksasa 

industri komputer IBM. Hal ini menjadikan CAI lebih dulu diterapkan 

secara luas dari pada ITS. Semenjak CAI semakin populer, timbul 

pertanyaan para ahli di lingkungan pendidikan, benarkah penggunaan 

komputer dapat mempengaruhi proses belajar serta benar-benar dapat 

digunakan sebagai alat pembelajaran? Pertanyaan ini selalu diajukan 

oleh para ahli, pendidik, penyelenggara pedidikan, praktisi, atau 

pemerhati pendidikan; bahkan masih ada hingga saat ini. Pertanyaan 

tersebut memang sangat mendasar dan untuk menjawabnya 

diperlalukan kajian-kajian ilmiah yang komprehensip dan memakan 

waktu yang lama. Disebabkan perkembangan komputer saat itu belum 
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memungkinkan maka baru pada tahun 1987 penelitian tentang CAI 

kembali semarak dilakukan. 

 Setelah melalui serangkaian rancangan, pengembangan 

teknologi, percobaan, penelitian, kajian, dan praktek, pertanyaan 

tentang pengaruh CAI pada hasil belajar dan pembelajaran berhasil 

dijawab dengan meyakinkan, “Ya! e-learning dapat meningkatkan 

mutu proses belajar dan pembelajaran asalkan menggunakan metode 

dan alat yang tepat.” Menurut Al-Hassan (2010), e-learning bahkan 

memiliki potensi lebih baik untuk meningkatkan efektifitas 

pembelajaran dibanding model tatap muka, hal ini disebabkan karena e-

learning:  

1. Memiliki fleksibilitas waktu dan tempat (anywhere, anytime, 

and anyplace). 

2. Dapat digunakan secara synchronous atau asynchronous 

sehingga lebih luwes, baik untuk tutorial atau diskusi. 

3. Dapat menyediakan berbagai bentuk sumber belajar pada 

berbagai tingkatan. 

4. Mampu memberikan pembelajaran yang bersifat individual.  

5. Dapat dirancang untuk model pembelajaran pemecahan masalah 

(problem solving), kontektual, dan pembelajaran berpusat pada 

mahasiswa. 

6. Mampu menyediakan sumber belajar menggunakan multimedia 

dan interaktif.  

 Kelebihan-kelebihan yang dimiliki e-learning ini sangat sesuai 

untuk penyelenggaraan program PJJ, terutama untuk mengatasi kendala 

waktu, tempat, bahkan keterbatasan biaya. Namun untuk menjamin 

mutu masih memerlukan pengembangan lebih lanjut.  

E-learning merupakan salah satu bentuk implementasi teknologi 

informasi dalam dunia pendidikan. Menteri Pendidikan10 memaparkan, 

                                                      
10 Materi Presentasi, Menteri Pendidikan Nasional Jakarta, 22 Mei 2008 tentang e-

Pendidikan di Indonesia  
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teknologi informasi merupakan terobosan untuk meningkatkan mutu 

pendidikan Indonesia. Menurut Sumarno (2013), mutu pendidikan di 

Indonesia termasuk rendah.  Rendahnya mutu pendidikan di Indonesia 

disebabkan beberapa faktor penting, salah satunya pada mutu proses 

terutama pembelajaran yang belum efektif. Salah satu cara untuk 

meningkatkan efektifitas pembelajaran dan evaluasinya dengan 

menerapkan teknologi informasi terutama menggunakan multimedia 

(Mayer, 1997).  

Perkembangan e-learning 

 E-learning memanfaatkan teknologi interaktif dan 

telekomunikasi untuk meningkatkan pengalaman belajar. Teknologi e-

learning terdiri atas tools and content. Peralatan e-learning mencakup 

alat-alat pembelajaran elektronik, komputer, labtop, aplikasi internet, 

hingga perangkat mobile (smartphone, tab, dan lain sebagainya). 

Konten e-learning terdiri atas materi belajar beserta metode 

penyampaiannya (delivery system). E-learning memiliki potensi untuk 

mengubah cara mengajar dan belajar, serta memperluas partisipasi 

belajar sepanjang hayat. Meskipun kehadiran e-learning tidak dapat 

menggantikan peran dosen secara keseluruhan tetapi terbukti dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran jika diterapkan dengan tepat 

(Knight, 2004). Tentu saja hasilnya bervariasi, antara satu penelitian 

dengan penelitian lainnya berbeda, tergantung metode dan alat yang 

digunakan, serta bagaimana instruksionalnya dijalankan (Naidu, 2006).  

 Lahirnya e-learning dimulai dari Instructor Led Training (ILT) 

pada tahun 1983, tetapi istilah e-learning baru muncul setelah adanya 

Computer Aided Instruction (CAI). Pada tahun 1990 muncul CBT 

(Computer-Based Training), kemudian antara tahun 1984-1993 mulai 

dikembangkan teknologi multimedia (Hussain, 2013). Antara tahun 

1994-1999 berkembang teknologi web. Sejak tahun 2000 hingga tahun 

2007 perkembangan teknologi web untuk e-learning telah mencapai 

generasi ke tiga (Karrer, 2007). Salah satu inovasi e-learning yang 

penting terjadi pada tahun 1997, yaitu pada saat munculnya LMS 
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(Learning Management System) yang memanfaatkan internet. Ada 

berbagai model e-learning, Comerchero (2006) membagi e-learning 

seperti tercantum pada Tabel 3.1. Ada empat hal yang menjadi 

pembeda antar model e-learning yaitu cara berkomunikasi, jadwal, 

struktur kelas, dan teknologi yang digunakan. 

Tabel 3.1 Model atau jenis e-learning 

Pembeda Model 

Cara 

berkomunikasi 

Blended education dan distance 

education 

Jadwal Syncronous atau asynchronous 

Struktur kelas Self-paced, instructor-led, atau self-study 

with an expert 

Teknologi Web-based atau electronics media 

 E-learning memang terbukti dapat memberikan dampak positif 

bagi proses pembelajaran, hal ini ditunjukkan oleh Liao (1998) yang 

menyatakan bahwa penggunaan multimedia dan hypertext memberikan 

pengaruh positif pada siswa dibandingkan dengan cara-cara tradisional. 

Iijima (2005) mengadakan percobaan untuk membuat perangkat lunak 

pembelajaran geometri yang diberi nama Geometric Constructor (GC), 

tujuannya  agar dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. Dari 

percobaan tersebut diperoleh kesimpulan bahwa penggunaan 

pembelajaran online pada metematika geometri terbukti sangat berguna 

dan menyenangkan.  

 Penyelenggaraan PJJ sangat mengandalkan e-learning sehingga 

sangat dipengarui oleh perkembangan teknologinya dan manfaatnya. 

Supaya PJJ terus berkembang harus dapat menjawab tantangan 

bagaimana orang belajar (Huffaker, 2003). Implementasi PJJ harus 

memperhatikan hakekat e-learning, desain instruksional, karakteristik 

mahasiswa,  peranti-peranti yang tersedia, perkembangan teknologi, 

strategi implementasi, sistem evaluasi, dan peran dosen (Berman, 

2006). 
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 E-learning memiliki unsur teknologi (“e” atau “electronics”) 

dan pendidikan (“learning”), unsur pendidikan sama pentingnya 

dengan unsur teknologi. Di sisi pendidikan, mayoritas kegiatan 

akademik adalah belajar yang dilakukan mahasiswa, pembelajaran oleh 

dosen, dan evaluasi yang dilakukan institusi. Pembelajaran merupakan 

faktor penting untuk mencapai tujuan dan sistem evaluasi penting untuk 

mencapai efektifitas pembelajaran. Strategi pembelajaran sangat 

penting untuk dipilih, dilaksanakan, serta dievaluasi supaya tujuan dan 

mutu pembelajaran tercapai (Harun dan Tasir 2003). Alat-alat e-

learning berguna untuk membantu pencapaian tujuan pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Bagaimana dengan fungsi dosen? Tentu saja 

masih memiliki peranan yang lebih penting dan strategis, terutama 

memantau kegiatan belajar, menemukan masalah belajar, dan 

mendampingi mahasiswa hingga mencapai ketuntasan. 

 Penelitian bidang e-learning mayoritas dilakukan hanya pada 

bidang teknologinya saja, sementara untuk sisi pendidikannya masih 

jarang yang melakukan. Dalam tataran implementasinya pun mayoritas 

masih mengandalkan kemajuan teknologi dan kelengkapan materinya. 

Penerapan e-learning pada PJJ tentu saja tidak dapat mengandalkan 

pada sisi teknologinya saja, tetapi harus dilengkapi dengan model 

pembelajaran yang paling sesuai.  

Learning Management System 

  Menurut Ellis (2009), LMS adalah sebuah perangkat lunak 

aplikasi berbasis web yang mengotomatisasi administrasi, kegiatan, 

penyediaan materi, pelacakan, dan pelaporan kegiatan pembelajaran. 

LMS merupakan sarana untuk mengelola kegiatan dan administrasi 

pembelajaran (Šimić, et al, 2009). Modul-modul tutorial semacam ITS, 

CAL, atau CAI dengan LMS dapat saling mendukung, sehingga Lin et 

al. (2009) dan Šimić et al. (2004) berusaha keras untuk memadukan 

keduanya. Secara lengkap, LMS yang dibutuhkan memiliki fasilitas 

untuk: 
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1. Mengotomasi dan memusatkan administrasi pembelajaran. 

2. Membentuk layanan pembelajaran interaktif dengan dukungan 

multimedia. 

3. Membentuk budaya belajar sendiri yang berkesinambungan 

(self-directed learning). 

4. Memusatkan dan menyampaikan materi pembelajaran secara 

cepat dan terus menerus. 

5. Pembelajaran online yang berbasis web. 

6. Mendukung modul-modul tutorial dengan standar industri. 

  Selain itu, LMS harus menyediakan fasilitas untuk menelusuri 

perkembangan belajar, sarana diskusi online, dan menyediakan sarana 

belajar online. E-portfolio merupakan modul pelengkap LMS yang 

digunakan untuk memantau perkembangan belajar kelompok atau 

individu secara lebih lengkap dan maju. Perkembangan LMS mengarah 

pada masalah interoperability antar merek sehinga muncul standar 

modul tutorial, antara lain AICC (Airline Industry CBT Committee) dan 

SCORM (Shareable Content Object Reference Model).  

Pada tahun 1999, LMS berkembang secara pesat menjadi 

aplikasi e-learning berbasis Web. LMS mulai diintegrasi dengan 

karakteristik CMS (Content Management System) yang disebut dengan 

LCMS untuk memudahkan para dosen dalam menyimpan, 

menggunakan kembali, mengelola, dan menyampaikan konten belajar 

digital yang berbentuk Learning Object (LO). LCMS menyediakan 

tempat untuk memuat content yang dibuat menggunakan authoring 

tools, terutama yang berbasis SCORM. Seiring perkembangan 

teknologi, e-learning content semakin beragam dengan memadukan 

multimedia, video streaming, serta penampilan interaktif. Memang 

LMS sangat unggul dalam pengelolaan pembelajaran, tetapi belum 

dapat menyediakan sarana pembelajaran individual, kondisi ini memicu 

ITS (Intelligent Tutoring System) dan CAL (Computer Aided Learning) 

yang dapat di integrasikan dengan LMS sebagai learning object 

(Purbohadi, 2014).  
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Munculnya LMS, LCMS, dan Authoring tools disebut sebagai e-

learning 1.0 (Karrer, 2006; Kundi and Navaz, 2014). Pada era ini 

sangat mengandalkan teknologi HTML, HTTP, dan URL. Istilah e-

Learning 2.0 digunakan saat munculnya teknologi Web 2.0 pada tahun 

2004 yang ditandai dengan munculnya teknologi web dinamis (Wiki, 

Weblog, RSS), ASP, AJAX, podcast, widgets, scripting, dan XML. Pada 

Web 2.0 isi web bersifat searchable, editable, linkable, feed able, dan 

taggable (Schlencer, 2015). E-learning 2.0 mengusung konsep blended 

learning, content authoring, dan multimedia content. Terakhir Web 3.0 

mengusung konsep semantic web, big data, linked data, dan global 

database. Teknologi semantic web menjadikan e-learning 3.0 sangat 

individual yang mengawali konsep AH (Adaptive Hypermedia). 

Semantic web mengkombinasikan bahasa-bahasa deskriptif RDF 

(Resource Description Framework), OWL (Web Ontology Language), 

XML (Extensible Mark-up Language), dan 3D. Terakhir muncul 

AHKME (Adaptive Hypermedia Knowledge Management E-Learning 

Platform) yang memberikan fasilitas instruksional secara online dan 

individual. AHKME mengkombinasi Java Servlets, XHTML, XML, 

JavaScript dan HTML (Hussain, 2013). 

Ada empat besar produk LMS tingkat dunia yang banyak 

digunakan di institusi pendidikan saat ini, yaitu11: 

1. Moodle. 

2. Blackboard.  

3. Sakai. 

4. Latituted Learning. 

5. Dokeos. 

6. eFront. 

7. Schoology. 

8. ILIAS. 

9. ATutor. 

10. Canvas. 

                                                      
11 http://blog.capterra.com/top-8-freeopen-source-lmss/ diakses tanggal 18/12/2015 

http://blog.capterra.com/top-8-freeopen-source-lmss/
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 Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment) adalah sebuah perangkat lunak e-learning yang bersifat 

gratis. Moodle diyakini merupakan LMS yang paling banyak digunakan 

saat ini, tercatat ada 64.106 situs yang tersebar di 222 negara. Di 

Indonesia tercatat ada 694 situs12. Moodle sangat populer di kalangan 

guru/dosen di seluruh dunia sebagai alat untuk membuat situs web yang 

dinamis bagi siswa/mahasiswa. Moodle mengusung open source 

platform.  

 

Gambar 3.1 Salah satu kreasi tampilan Moodle yang cukup menarik 

 Moodle memiliki fasilitas e-learning yang lengkap untuk 

mendukung berbagai kegiatan akademik, meliputi: 

1. Pengelolaan tugas-tugas kuliah (upload/download). 

2. Wiki. 

3. Test. 

4. Survey. 

5. Forum. 

6. Direktori. 

7. Laporan nilai dan kegiatan. 

8. Message. 

9. Chat. 

 
                                                      
12 https://moodle.net/stats/ diakses tanggal 15/10/2015 

https://moodle.net/stats/
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Gambar 3.2 Tampilan demo version dari blackboard13 

 Selain Moodle, ada Blackboard yang tak kalah populer. Dilihat 

dari fasilitas yang disediakan Blackboard hampir sama dengan Moodle, 

keduanya sama-sama memiliki kekurangan dan kelebihan. Blackboard 

selalu memiliki rating tinggi, namun sekarang ini, di perguruan tinggi, 

Moodle telah berhasil menjadi pesaing utamanya. Di tingkat sekolah 

ada Edmodo yang juga telah berhasil menjadi pesaing utama 

Blackboard.   

Authoring tools dan multimedia 

 Pada umumnya multimedia diartikan sebagai penggunaan 

komputer untuk pengendalian dan penyajian tampilan yang 

mengandung teks, gambar, suara, dan video. Namun teknologi 

multimedia terkini sudah mampu mendeteksi gerak sehingga makna 

multimedia makin melebar. Fasilitas penting multimedia pembelajaran 

adalah navigasi supaya pengguna dapat berinteraksi secara interaktif 

dengan komputer. Multimedia sudah dimanfaatkan dalam dunia bisnis, 

militer, hiburan, serta tidak ketinggalan untuk pendidikan!  

                                                      
13 https://blackboard.kaltura.com/webapps/login/ login sebagai student tgl. 15/10/2015 

https://blackboard.kaltura.com/webapps/login/
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 Penggunaan multimedia dalam pendidikan digunakan sebagai 

alat bantu pembelajaran. Melalui alat-alat e-learning, salah satunya 

Authoring tool, modul-modul pengajaran dapat dibuat lebih menarik 

karena menjadi sangat variatif, lengkap, dan interaktif. Authoring tools 

adalah sebuah perangkat lunak yang disediakan untuk membuat modul 

pengajaran standar yang kaya multimedia. Perangkat lunak ini 

digunakan untuk menata materi kuliah sedemikian rupa sehingga 

memiliki urutan yang baik, dengan pengaturan kombinasi teks, suara, 

video, atau animasi.  

Authoring tools menyediakan berbagai navigasi yang dapat diatur 

atau ditata sedemikian rupa sehingga membuat pengguna merasa 

leluasa, menikmati, dan mudah paham. Selain itu, dosen mampu 

membuat modul pembelajaran meskipun tanpa mempunyai 

kemampuan programming, yang penting memiliki pengalaman 

bagaimana mengajar yang baik, memilih materi pembelajaran yang 

paling efektif, dan sedikit kemampuan menggunakan komputer. Produk 

akhir dari Authoring tools adalah sebuah modul pembelajaran berbasis 

multimedia yang interaktif, memenuhi stadar industri, serta sesuai 

dengan spesifikasi LMS yang berbasis web.  

 Ada beberapa Authoring tool yang paling banyak digunakan 

antara lain14: 

1. Articulate storyline. 

2. iSpring suite. 

3. Udutu online course authoring. 

4. Looop. 

5. Simple SCORM Packager. 

6. Composica. 

 iSpring suite merupakan salah satu authoring tool yang 

diintegrasikan dengan Power Point sehingga dapat menghasilkan e-

learning modules dalam bentuk presentasi yang kaya ragam multimedia 

                                                      
14 http://www.capterra.com/course-authoring-software/ diakses tanggal 14/10/2015 

http://www.capterra.com/course-authoring-software/
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dan siap dijalankan di komputer, web, atau smartphone. Integrasi 

dengan Power Point merupakan salah cara agar lebih mudah dipahami 

dan digunakan oleh para guru atau dosen karena pada umumnya 

mereka telah terbiasa membuat materi presentasi menggunakan Power 

Point. Perangkat lunak yang mampu menampilkan materi secara urut 

seperti ini sudah lebih dari cukup sebagai alat bantu mengajar, 

meskipun demikian terkadang urutan yang dirancang oleh dosen tidak 

sesuai dengan alur berfikir mahasiswa, inilah yang perlu diperhatikan.  

Penulis saat ini sedang mengembangkan CAL menggunakan 

CourseLab, yaitu sebuah authoring tool yang menyerupai Power Point. 

CourseLab dilengkapi dengan komponen-komponen interaktif, 

mendukung multimedia, dapat berbasis web, serta dilengkapi fasilitas 

untuk mengembangkan desktop intelligent tutoring module 

memanfaatkan fasilitas JavaScript editor.  

 

3.2 Tampilan iSpring Suite 7 dalam Power point 

 Dikembalikan pada tujuan PJJ, secara konseptual, jenis LMS 

apapun dapat digunakan karena pada umumnya memiliki fasilitas yang 

hampir sama. Pertimbangan memilih suatu LMS terletak pada 
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kemudahan penggunaan, kemudahan pemeliharaan, keberlanjutan, dan 

tentu saja dari sisi rendahnya biaya.  

Computer Assissted Learning  

 Computer Assissted Learning atau CAL merupakan sebuah 

perangkat lunak pembelajaran yang dapat menggantikan fungsi dosen. 

Bright (1983) mengemukakan bahwa CAL akan sangat berguna untuk 

membantu mahasiswa belajar secara mandiri. CAL yang bersifat 

dinamis menawarkan berbagai model atau aktivitas terkait belajar, 

antara lain forum diskusi, chating, e-mail, dan self-assesment. CAL 

dilengkapi fasilitas pengelolaan materi belajar. CAL harus ditata 

sedemikian rupa sehingga mahasiswa memperoleh pembelajaran online 

dengan suasana di dalam kelas; seolah-olah dapat berinteraksi langsung 

dengan dosen atau mahasiswa lain. CAL dapat digunakan untuk 

membantu proses transformasi paradigma pembelajaran dari teacher 

centered ke student centered. Selain itu, CAL juga memiliki beberapa 

keuntungan lain, meliputi:  

1. Pembelajaran menjadi lebih efektif karena mampu 

meningkatkan kualitas hasil pembelajaran. 

2. Pembelajaran menjadi lebih Efisien karena mahasiswa dapat 

mengulang kapan saja dari mana saja. 

3. Dapat digunakan untuk mendorong tumbuhnya ketrampilan 

belajar karena siswa diberi keleluasaan kapan menggunakannya. 

4. Mampu meningkatkan kemampuan penalaran serta ketrampilan 

berkomunikasi. 

5. Bersifat interaktif karena ritme dan fokus belajar dikendalikan 

sendiri oleh mahasiswa. 

 CAL merupakan pembelajaran virtual yang diakses melalui 

komputer (atau smartphone) dan merupakan bentuk pembelajaran yang 

menempatkan komputer sebagai pengganti dosen untuk melaksanakan 

pembelajaran. CAL memiliki karakteristik yang hampir sama dengan 

CAI (Computer Aided Instructional). Perbedaannya, CAI bersifat 
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khusus karena hanya untuk melaksanakan instruksional yang 

menggunakan drill method. Dengan CAL, proses belajar bisa 

berlangsung secara individu bahkan mampu mengadopsi perbedaan 

individual mahasiswa. CAL merupakan media pembelajaran yang 

terintegrasi serta dapat menyajikan suatu paket ajar yang berisi 

komponen multimedia. CAL juga menyediakan fasilitas lain salah 

satunya sarana diskusi.   

 Pada era e-learning ini, CAL merupakan piranti yang tergolong 

sangat penting (dalam pembelajaran apapun), karena terbukti lebih 

efektif (mudah dipahami) dan lebih efisien waktu dibanding cara 

konvesional (mengandalkan tatap muka).  CAL juga dapat membantu 

untuk membentuk budaya Self-directed Learning (SDL) yang menjadi 

inti pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa. Program CAL cocok 

baik bagi mahasiswa yang cepat (pintar) maupun yang lambat (tidak 

pintar) karena kecepatan program serta urutan materi sepenuhnya dapat 

dikontrol oleh mahasiswa (Surjono, 1995). Tampilan yang disajikan 

sangat berkualitas, praktis dan dapat diulang-ulang; hal ini dapat 

meningkatkan motivasi (Potomkova et al, 2006).  Selain itu, CAL juga 

dapat meningkatkan pengetahuan mahasiswa (Michea dan Michea, 

2002, Vrezas et al, 2003). CAL merupakan media yang dapat 

meningkatkan ketertarikan mahasiswa karena dapat memberikan 

tampilan interakitf dan bervariasi (Sundari, 2014).  

 Keberhasilan CAL sangat dipengaruhi oleh kualitas proses 

pembelajarannya dan kualitas proses pembelajaran sangat tergantung 

kepada rancangan pembelajarannya. Dengan kata lain, rancangan 

pembelajaran pada CAL yang berkualitas baik sangat memberi 

pengaruh pada kemajuan dan keberhasilan belajar. Rancangan 

pembelajaran atau rancangan instruksional merupakan salah satu faktor 

eksternal yang berpengaruh pada keberhasilan belajar (untuk mencapai 

ketuntasan). 

Bentuk yang lebih sederhana dari CAL adalah CAI (Computer 

Aided Instruction). CAI dapat dibuat dalam waktu singkat 
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menggunakan authoring tools. Ada satu produk authoring tool, dikenal 

dengan CTAT (Cognitif Tutor Authoring Tool), yang dirancang khusus 

untuk membuat kognitif tutorial seperti Gambar 3.3. CTAT ada dua 

versi, berbasis flash atau java.  

Dalam CAI ini terdapat instruksi, petunjuk, urutan tugas, dan 

tujuan tutorial. Isi dari CAI dan bagaimana cara menatanya merupakan 

hasil rancangan ahli agar siswa cepat paham, diupayakan lebih cepat 

dari pada belajar pada guru. Jika siswa merasa lebih mudah memahami 

dari pada menyimak langsung penjelasan guru, maka CAI seperti ini 

memiliki peran yang maksimal dalam PJJ.    

 

Gambar 3.3 Sebuah Online CAI yang disebut Cognitive tutor15 

Intelligent Tutoring Systems 

 Selain CAL/CAI, ada alat e-learning yang dianggap lebih maju 

karena dilengkapi kecerdasan untuk membimbing mahasiswa layaknya 

dosen yaitu Inteligent Tutoring System atau ITS. Alat ini merupakan 

suatu program aplikasi cerdas dan interaktif yang dapat digunakan 

sebagai media instruksional maupun sebagai media evaluasi dalam 

                                                      
15 https://mathtutor.web.cmu.edu/ diakses pada tanggal 12/10/2015 

https://mathtutor.web.cmu.edu/
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proses pembelajaran. ITS dirancang supaya mahasiswa lebih cepat 

paham dibanding menggunakan CAL/CAI. ITS memiliki tujuan umum 

supaya mahasiswa dapat belajar dengan cara-cara yang berkesan dan 

efektif menggunakan berbagai teknologi komputasi. ITS dapat 

berbentuk Web-based Application atau Desktop Application. ITS juga 

sangat cocok digunakan sebagai alat pembelajaran bagi mahasiswa PJJ 

terutama karena memiliki karakteristik dapat mempercepat “proses 

memahami”. Penggunaan ITS dalam pembelajaran merupakan salah 

satu alternatif metode yang menarik dan mampu membantu mahasiswa 

untuk belajar secara mandiri (Nugroho, 2008).  

 Selama ini, ITS menggunakan teknik yang sudah cukup maju, 

seperti mendeskripsikan perbaikan dalam pengajaran atau 

pembelajaran. ITS sudah lama menjadi sistem pembelajaran yang 

peduli (Self, 1990). Self mendeskripsikan “peduli”: bahwa ITS sensitif 

terhadap apa yang diketahui, apa yang tidak diketahui, dan apa yang 

ingin dilakukan oleh seorang mahasiswa. Dengan kata lain, ITS 

berusaha menjadi sistem yang dapat membimbing dan mengajari 

mahasiswa secara individual. 

Berkaitan dengan PJJ, arsitektur ITS dapat digambarkan dengan 

empat komponen dasar, yaitu: 

1. User inteface berperan mengatur waktu dan cara interaksi 

antara mahasiswa dengan materi online. Terdiri atas ruang 

kuliah virtual LMS (materi tutorial dan jadwal) serta menu 

untuk mengelola kegiatan kuliah atau interaksi mahasiswa 

dengan LMS.  

2. Expert model merupakan strategi agar sebuah pengetahuan 

dapat dipahami oleh setiap mahasiswa secara efektif. Terdiri 

atas topik, tujuan, dan urutan. Topik terdiri atas dimensi 

pengetahuan apa yang harus dipelajari (topik dan tujuan) dan 

dimensi kognitif yaitu bagaimana mengajarkan pengetahuan 

tersebut (urutan dan cara penyampaiannya). Hal ini sesuai 
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taksonomi yang dikembangkan oleh Anderson dan Krathwohl 

(2002).  

3. Student model terdiri atas tutorial, kemajuan, dan penuntasan. 

Berfungsi mengarahkan mahasiswa untuk mengkonstruksi 

pengetahuan melalui interaksi dengan online tutorial.   

4. Teaching model adalah rancangan pembelajaran online. 

Teaching model adalah inti dari ITS sekaligus memberi ciri 

karena merupakan bagian yang paling penting untuk 

membimbing mahasiswa melalui strategi bimbingan dan 

tindakan yang paling tepat. Model untuk PJJ dapat dirancang 

dengan menggunakan prinsip: memilihkan langkah-langkah 

belajar yang terbaik untuk mencapai ketuntasan sesuai kondisi 

mahasiswa dengan cara yang sebaik-baiknya. Dapat juga 

menggunakan konsep untuk memberi kesempatan mengulang 

hingga tuntas (mendekati karakteristik drill model).  Teaching 

model dirancang agar dapat memberi balikan yang mampu 

memotivasi mahasiswa supaya bersedia terus berusaha dan 

belajar hingga mencapai ketuntasan, untuk membangun 

karakteristik SDL (self directed learning). 

 ITS dikembangkan berdasarkan CAI. Program CAI dapat berdiri 

sendiri untuk digunakan belajar secara mandiri, sehingga ITS pun 

dirancang untuk belajar mandiri namun lebih efisien waktu. Pada 

sistem konvensional dosen memiliki peran sebagai pengajar sekaligus 

pengelola kelas, jika digunakan LMS peran mengajar dan mengelola 

kegiatan pembelajaran dapat dikurangi. Sangat diharapkan peran dosen 

beralih dari mengajar menjadi pemberi semangat mahasiswa supaya 

bersedia lebih banyak melakukan kegiatan belajar sendiri. LMS 

didesain sebagai piranti pengelolaan aktifitas belajar serta menyediakan 

ruang untuk menyebarluaskan materi kuliah secara online. LMS 

bukanlah alat pembelajaran, sehingga supaya LMS memiliki fasilitas 

pembelajaran perlu ditambahkan modul tutorial baik berbentuk ITS, 

CAL, atau CAI. Jika PJJ menggunakan ITS maka kegiatan belajar dapat 
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dilakukan sepenuhnya oleh mahasiswa menggunakan fasilitas e-

learning.  

Salah satu model ITS online adalah Wayang mathematic tutor 

dari University of Massachusetts Amherst16. Wayang digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan matematika siswa. Wayang dirancang 

menggunakan interactive multimedia serta memiliki kemampuan 

memberi petunjuk atau mengarahkan siswa sesuai dengan masalah 

yang dialami siswa. Petunjuk dapat dirancang dalam bentuk suara dan 

video.  

 

Gambar 3.3 Tampilan online ITS 

 PJJ merupakan model pembelajaran masa depan, namu PJJ 

memiliki satu tantangan yang perlu mendapat perhatian karena waktu 

belajar PJJ lebih lama dibanding model tatap muka. Dalam PJJ 

mahasiswa diberi kesempatan yang lebih leluasa serta dikondisikan 

sedemikian rupa sehingga merasa lebih terbantu sekaligus tertantang 

untuk memahami materi. Jika mahasiswa tidak paham diberi 

kesempatan untuk mengulang kembali. Proses mengulang-ulang inilah 

yang mengakibatkan meningkatnya durasi belajar. Berbeda halnya 
                                                      
16 http://wayangoutpost.com/# diakses tanggal 12/10/2014 

http://wayangoutpost.com/


61 

 

dengan model tatap muka, jika mahasiswa tidak paham belum tentu 

merasa tertantang karena sangat sulit bagi mahasiswa untuk 

memperoleh penjelasan ulang. Meskipun demikian, tertarik tidaknya 

mahasiswa untuk memanfaatkan fasilitas e-learning tergantung pada 

mahasiswa itu sendiri serta peran dosen bagaimana cara menyusun 

materi, menyajikan materi, dan mengelolanya. Jika penyajian tutorial 

tidak baik justru menyebabkan mahasiswa lebih sulit memahami dan 

menyebabkan mahasiswa kehilangan semangat untuk belajar 

menggunakan e-learning. Jadi, meskipun PJJ sangat potensial namu 

ada persoalan yang lebih kompleks dibanding dengan model tatap 

muka, terutama jika tidak dikelola dengan tepat.  

 Dapat disimpulkan, seandainya ITS/CAL/CAI diintegrasikan 

dalam LMS, maka mahasiswa PJJ dapat diberi keleluasaan tinggi untuk 

belajar, baik dari segi waktu, tempat, banyaknya pengulangan, maupun 

pilihan materi; sementara itu dosen lebih banyak berfungsi sebagai 

pendamping atau pembimbing.  

Karakteristik LMS saat ini, pada umumnya, mampu 

menyediakan ruang belajar virtual yang memiliki karakteristik 

mendekati pembelajaran privat. Teknologi authoring tool saat ini juga 

sangat mendukung pembuatan modul-modul interaktif yang kaya 

multimedia. Jika LMS dioptimalkan fungsinya, dilengkapi dengan 

modul belajar interaktif (CAL/CAI/ITS), serta menggunakan model 

pembelajaran yang tepat  maka kemungkinan besar akan lebih banyak 

mahasiswa yang cepat mencapai tujuan belajar karena prinsip-prinsip 

mastery learning dapat dijalankan dengan baik.  
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Bab 4  

UNSUR PENTING  

PEMBELAJARAN BERBANTUAN KOMPUTER 

 

 

 

 

E-learning telah berhasil menjadi sumber belajar yang dinamis 

dan sangat potensial untuk menumbuhkan budaya self-directed 

learning, inilah perilaku yang harus dimiliki mahasiswa PJJ. Guna 

membangun perilaku ini, implementasi e-learning memerlukan 

pendekatan teori belajar behaviorisme.  Disisi yang lain, e-learning 

pada dasarnya adalah salah satu bentuk pembelajaran berbantuan 

komputer yang memiliki unsur media, alat, dan lingkungan. Secara 

umum, pembelajaran dengan bantuan komputer yang memiliki 

karakteristik menekankan belajar mandiri, sangat interaktif, dan bersifat 

membimbing (Steinberg, 1991), atas dasar ini tampaknya model 

pembelajaran e-learning juga memerlukan pendekatan teori belajar 

yang lain, yaitu konstruktivisme.  

 Sama seperti pembelajaran oleh dosen, pada pembelajaran 

berbantuan komputer mahasiswa juga mengalami proses kognitif. 

Istilah berbantuan komputer sebenarnya tidak tepat lagi karena alat-alat 

e-learning sekarang dapat berbentuk Smartphone. Meskipun demikian, 

disebabkan dalam hal pembelajaran fungsi komputer dan Smartphone 

adalah sama (sebagai media interaktif), maka pembelajaran berbantuan 

komputer memiliki cakupan alat yang luas, termasuk Smartphone atau 

sejenisnya.  

 Ada tiga unsur yang terlibat dalam PJJ, yaitu mahasiswa, dosen, 

dan fasilitas e-learning. Agar PJJ dapat diselenggarakan dengan 

dampak optimal ketiga unsur ini harus dikondisikan seperti di bawah 

ini: 
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1. Mahasiswa dikondisikan supaya terbentuk budaya self-directed 

learning karena PJJ menuntut kemandirian dan keaktifan dalam 

belajar. 

2. Dosen bersedia mendampingi mahasiswa agar proses menuju 

ketuntasan dapat diselenggarakan secara efektif dan efisien. 

3. E-learning dibangun dengan memperhatikan teori pembelajaran 

menggunakan multimedia supaya mahasiswa merasa mudah 

memahami materi kuliah. Jika mudah memahami maka 

mahasiswa akan lebih tertarik dan lebih bersemangan 

menggunakannya. 

 Supaya ketiga unsur terpenuhi maka diperlukan model 

pembelajaran, rancangan instruksional, rancangan alat, dan strategi 

pelaksanaan yang paling tepat.  

Sefl-directed learning 

 Pada pembelajaran orang dewasa (adult learning), konsep Self-

Directed Learning (SDL) telah mendapatkan perhatian yang sangat 

besar (Meriam dan Cafarella, 1999). Terlebih lagi pada PJJ, SDL 

menjadi sesuatu yang wajib, mengapa demikian? Karena SDL 

merupakan dasar dimana orang dewasa belajar melalui pengalaman 

dalam mengolah informasi (Candy, 1991) dan inilah yang akan dialami 

oleh semua mahasiswa PJJ.  

 Definisi SDL bervariasi, Knowles (1975) mendefinisikan SDL 

adalah sesuatu proses dimana seseorang memiliki inisiatif, dengan atau 

tanpa bantuan orang lain, untuk:  

1. Menganalisa kebutuhan belajarnya sendiri.  

2. Merumuskan tujuan belajarnya sendiri. 

3. Mengidentifikasi sumber–sumber belajar.  

4. Memilih dan melaksanakan strategi belajar yang sesuai. 

5. Mengevaluasi hasil belajarnya sendiri.  

 Merriam dan Caffarella (1991) mendefinisikan SDL adalah 

suatu metode belajar di mana mahasiswa mempunyai tanggung jawab 
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yang utama dalam perencanaan, melaksanakan, dan mengevaluasi 

pengalaman belajar mereka sendiri. Spencer dan Jordan (1999) 

berpendapat mahasiswa disebut telah memiliki karakteristik SDL jika 

secara mandiri dan sadar bersedia untuk: 

1. Mengambil inisiatif untuk belajar sendiri.  

2. Mendiagnosis kebutuhan belajarnya. 

3. Menentukan tujuan belajarnya.  

4. Memilih dan menjalankan aktivitas yang sesuai.  

5. Mengevaluasi hasil belajarnya.  

 Dari definisi-definisi diatas dapat disimpulkan bahwa self-

directed learning menekankan peran mahasiswa sebagai individu yang 

bertanggung jawab dan memegang kendali dalam memenuhi dan 

mencapai keberhasilan belajarnya sendiri.  

 Menurut Candy (1975), SDL dapat dipandang baik sebagai 

proses dan juga tujuan. Dengan kata lain, SDL dapat dipandang sebagai 

metode belajar dan juga karakteristik mahasiswa itu sendiri. SDL 

sebagai tujuan mengandung makna bahwa setelah mengikuti suatu 

pembelajaran tertentu mahasiswa diharapkan menjadi seorang self-

directed learner. Sedangkan SDL sebagai proses mengandung makna 

bahwa mahasiswa mempunyai tanggung jawab yang besar dalam 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu tanpa terlalu tergantung pada 

dosen.  

 Brockett Dan Hiemstra (1991) mengemukakan sebuah model 

untuk memahami konsep SDL dengan menggunakan The Personal 

Responsibility Orientation atau dikenal dengan PRO model. Mereka 

berpendapat SDL merupakan bagian dari sebuah konsep yang luas 

(Gambar 4.1). Model ini memandang SDL sebagai dimensi proses 

instruksional dan SDL sebagai dimensi karakteristik personal. 

Bebeberapa karakteristik personal dalam SDL adalah: 

1. Self-concept,  

2. Readiness for self-direction, 
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3. The role of experience, dan  

4. Learning styles.  

 SDL sebagai sebuah proses instruksional dipandang sebagai 

proses yang berpusat pada kegiatan menentukan kebutuhan belajar, 

merencanakan kegiatan belajar, menentukan sumber-sumber belajar, 

menerapkan, dan mengevaluasi proses belajar. Sedangkan self-

direction learner mengacu kepada karakteristik individu untuk 

melakukan SDL. 

Personal 
Responsibility

Self-direction in 
Learning

Self-direction 
Learner

Self-directed 
Learning

Characteristics of the 
Teaching-Learning 
Transaction

Characteristics of the 
Learner

Characteristics of the 
Learner

Factors within the social contextFactors within the social context

 

Gambar 4.1 Konsep PRO dalam SDL (Brockett Dan Hiemstra, 1991) 

 PRO model menempatkan tanggung jawab individu sebagai titik 

tolak, SDL sebagai faktor eksternal yang memfasilitasi mahasiswa 

supaya memiliki tanggung jawab dalam merencanakan, 

mengimplementasi, dan mengevaluasi hasil belajarnya dan self-

direction learner sebagai faktor internal yang mempengaruhi tanggung 

jawab seseorang untuk berpikir dan bertindak. Hubungan antara kedua 

faktor eksternal dan internal sangat penting dalam memahami 

kesuksesan self-direction ini. Brockett dan Hiemstra (1991) 

mengemukakan bahwa mahasiswa mencapai hasil belajar/pembelajaran 

yang optimal bila telah terjadi keseimbangan antara self-directed 

learning dan self-direction learner. 
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 Gearhart (2002) mengemukakan 8 karakteristik kunci pelajar 

yang disebut sebagai self-directed learner, yaitu: 

1. Memiliki kemampuan untuk mengidentifikasi kebutuhan 

belajarnya sendiri. 

2. Memiliki pandangan positif terhadap kemampuan belajarnya 

sendiri berdasarkan pengalaman belajar masa lalu. 

3. Mampu menyusun tujuan belajar yang sesuai. 

4. Memiliki keahlian dalam memilih strategi belajar. 

5. Memiliki motivasi dan disiplin dalam belajar. 

6. Luwes menyusun tujuan belajar dan  pandai memilih strategi 

belajar. 

7. Memiliki kesadaran bagaimana belajar dan mengetahui 

kekuatan dan kelemahan diri dalam belajar. 

8. Memiliki pengetahuan dan ketrampilan belajar. 

 Knowles (1973) menjelaskan ada tujuh kemampuan yang 

diperlukan untuk menjadi self-directed learner yaitu: 

1. Mampu berkembang dan memiliki keingintahuan atau 

kemampuan untuk berpikir secara divergen.  

2. Mampu merumuskan pertanyaan berdasarkan keingintahuan 

atau kemampuan untuk berpikir secara convergen. 

3. Mampu mengidentifikasi atau mengelompokkan data-data yang 

diperlukan untuk menjawab suatu pertanyaan. 

4. Mampu menemukan sumber-sumber data yang paling relevan 

dan tepercaya. 

5. Mampu memilih dan menggunakan alat yang paling efisien 

untuk mengumpulkan data yang diperlukan dari berbagai 

sumber yang sesuai. 

6. Mampu mengorganisasi, menganalisa dan mengevaluasi data 

sehingga dapat menjawab pertanyaan secara benar. 

7. Mampu merangkum, menggunakan, dan menyampaikan 

jawaban atas pertanyaan yang berkembang.  
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 Lebih lanjut Candy (1975) menjelaskan karakteristik pelajar 

yang melalukan SDL, yaitu: 

1. Sebagai atribut: mahasiswa memiliki keingintahuan, disiplin, 

analitik, self-aware, fleksibel, hubungan interpersonal yang 

baik, bertanggung jawab, kreatif, percaya diri, serta tidak 

tergantung pada orang lain. 

2. Sebagai ketrampilan: mahasiswa memiliki ketrampilan untuk 

mencari informasi, pengetahuan, kemampuan memahami proses 

belajar, serta trampil mengevaluasi proses dan hasil belajar. 

Self Directed Learning Readiness 

 Self-directed learning readiness didefinisikan oleh Wiley 

(1983) sebagai tingkatan sikap, kemampuan dan karakteristik personal 

dari seseorang yang diperlukan untuk menjadi self-directed learner.  

Readiness atau kesiapan juga dapat berarti kombinasi antara 

kemampuan dan motivasi, yang terbentang antara tidak mampu hingga 

mampu dan tidak termotivasi hingga termotivasi untuk menyelesaikan 

tugas tertentu. (Richards and Rebecca, 2005).  

 Guglilmino (1977) mendefinisikan, pelajar yang memiliki self-

directed learning readiness yang tinggi adalah seseorang yang: 

1. Menunjukkan inisiatif.  

2. Tidak tergantung pada lingkungan atau orang lain.  

3. Sangat tekun dalam belajar.  

4. Memiliki tanggung jawab atas hasil belajarnya.  

5. Memandang masalah sebagai tantangan bukan hambatan. 

6. Mampu mendisiplinkan diri sendiri. 

7. Memiliki tingkat keingintahuan yang tinggi. 

8. Memiliki keinginan kuat untuk belajar pada hal-hal baru. 

9. Percaya diri. 

10. Mampu menggunakan ketrampilan untuk belajar.  

11. Mampu memanfaatkan waktu dan menyesuaikan kegiatan  

belajar yang terstruktur. 
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12. Mampu membuat rencangan dan mengembangkan cara untuk 

menyelesaikan pekerjaan. 

13. Menikmati proses belajar. 

14. Berorientasi kepada tujuan. 

 Grow (1991) menyebutkan bahwa seorang mahasiswa yang 

efektif sudah seharusnya menyesuaikan strategi pembelajaran yang 

diberikan dengan learning style dan menggunakan fasilitas belajar 

sebagai sarana untuk menjadi self-directed learner. Grow membagi 

tingkat kemandirian seseorang menjadi 4 tingkatan yaitu: 

1. Low self-direction stage; pada tahapan ini seorang mahasiswa 

masih membutuhkan instruksi yang lengkap mengenai apa yang 

harus dipelajari, bagaimana mempelajari hal tersebut dan kapan 

mereka harus mempelajari itu. 

2. Moderate self-direction stage; pada tingkatan ini seorang 

mahasiswa sudah memiliki rasa ketertarikan dan kepercayaan 

yang tinggi terhadap sesuatu tetapi mereka masih sangat 

tergantung pada instruksi. 

3. Intermediate self-direction stage; pada tingkatan ini seorang 

mahasiswa sudah memiliki pengetahuan dan skill yang 

memadai untuk mengeksplorasi sesuatu tetapi mereka masih 

membutuhkan pengembangan diri agar lebih responsif, percaya 

diri, dan bersedia bekerja dalam kelompok. 

4. High self-direction stage; tingkatan ini merupakan tingkatan 

yang paling tinggi atau sorang mahasiswa sudah memiliki 

tingkat kemandirian yang tinggi dalam menentukan tujuan 

belajarnya. Mahasiswa pada tingkat ini sudah memiliki rasa 

keinginan yang tinggi untuk terus belajar tanpa tergantung pada 

orang lain. 

 Dalam kontek pendidikan di Indonesia, SDL sudah menjadi 

wacana yang cukup menarik untuk segera diwujudkan. Namun dalam 

praktik, membentuk lingkungan SDL di Perguran Tinggi tidak mudah 

karena sejak dari Sekolah Dasar hingga Sekolah Menengah Atas 
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mahasiswa sudah terbiasa pada lingukan belajar yang mengandalkan 

tatap muka atau dapat dikatakan pada umumnya mahasiswa telah lama 

sebagai passive learner. Pengembangan SDL di Indonesia, jika 

dikaitkan dengan tingkatan SDL, menurut Grow harus dimulai dari 

tingkatan yang paling awal; dalam hal ini peran dosen untuk turut 

campur dalam kegiatan belajar masih diperlukan, antara lain untuk 

memberi instruksi. Inilah tantangan dalam PJJ karena yang diinginkan 

adalah justru peran dosen dalam memberi tutorial dibuat seminimal 

mungkin.  

PJJ sebagai bentuk pembelajaran berbantuan komputer 

 Pada teori kognitif pembelajaran multimedia atau cognitive 

theory of multimedia learning, terdapat beberapa prinsip yang bisa 

dijadikan pedoman oleh para perancang tutorial menggunakan 

multimedia supaya pembelajaran menjadi optimal. PJJ tidak dapat 

dipisahkan dari pembelajaran yang berbasis multimedia ini. Model-

model pembelajaran yang dikembangkan untuk PJJ harus mengacu 

pada teori ini. Menurut Sorden (2005), ada 3 poses kognitif penting 

yang terjadi pada pembelajaran yang berbantuan komputer, yaitu: 

1. Selecting, yaitu terjadinya pengolahan informasi yang diterima. 

Informasi verbal diperoleh dari teks dan informasi visual 

diperoleh dari gambar. 

2. Organizing, mengembangkan teks dan image yang telah 

diseleksi untuk digambarkan dalam bentuk kejadian. 

3. Integrating, yaitu proses menghubungkan informasi verbal dan 

visual  

 Teori kognitif pembelajaran multimedia dapat dijelaskan secara 

lebih mendasar dengan mengacu pada tiga teori lainnya, yaitu:  

1. Teori dual coding.  

2. Teori pembebanan kognitif (cognitif load), dan 

3. Teori pembelajaran konstruktivisme. 
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 Ketiga teori tersebut menerangkan bahwa di dalam otak 

manusia terdapat memori pekerja atau working memory yang memiliki 

ciri:  

1. Di dalam working memory terdapat visual working memory dan 

auditory working memory yang masing-masing bekerja secara 

terpisah (Paivio, 1986; Baddele, 1992) 

2. Setiap working memory memiliki kapasitas yang sangat terbatas 

(Chander dan Sweller, 1992, Sweller, 1994).  

 Working memory bertugas untuk mengorganisasikan informasi, 

memberi makna informasi dan membentuk pengetahuan untuk 

disimpan di memori jangka panjang. Dilihat dari kapasitasnya, memori 

ini hanya dapat menyimpan informasi dalam waktu pendek, sehingga 

disebut memori jangka pendek. Sebuah proses belajar akan menjadi 

bermakna jika mahasiswa mampu menyeleksi informasi untuk 

disimpan di memori jangka panjang (longterm memory), kemudian 

mengorganisasi informasi tersebut menjadi sebuah konstruksi 

pengetahuan baru (Mayer, 1997).  

 Menurut Sweller (2005), dalam teori beban kognitif (cognitive 

load theory), dijelaskan bahwa beban kognitif dalam working memory 

dapat disebabkan oleh tiga sumber yaitu: 

1. Beban kognitif instrinsik (intrinsic cognitive load). 

2. Beban kognitif ekstrinsik (extrinsic cognitive load). 

3. Beban kognitif konstruktif (german cognitive load). 

 Beban kognitif instrinsik ditentukan oleh tingkat kompleksitas 

informasi atau materi yang sedang dipelajari, sedangkan beban kognitif 

ekstrinsik ditentukan oleh teknik penyajian materi tersebut (Chandler 

dan Sweller, 1994). Beban kognitif intrinsik tidak dapat dimanipulasi 

karena sudah menjadi karakter bawaan sebuah sumber belajar. Namun, 

beban kognitif ekstrinsik dapat dimanipulasi menggunakan teknik 

penyajian tertentu (Sundari, 2015).  
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 Jika materi disajikan dengan baik maka beban kognitif 

instrinsik dapat diturunkan karena mudah dipahami. Jika beban kognitif 

instrinsik kecil akan menurunkan beban kognitif ekstrinsik. Disisi yang 

lain, dalam memahami suatu materi akan menjadi lebih mudah jika ada 

pengetahuan prasyarat yang cukup serta dapat dipanggil dari memori 

jangka panjang. Jika pengetahuan prasyarat tersedia di working memory 

saat dibutuhkan, maka beban kognitif ekstrinsik juga akan semakin 

kecil. Dapat dikatakan, semakin banyak pengetahuan di memori jangka 

panjang yang dapat digunakan, berarti semakin turun beban kognitif di 

memori pekerja. Jika kondisi-kondisi tersebut di atas terjadi, berarti 

kemampuan dan kapasitas working memory otomatis meningkat. 

 Proses kognisi dapat berhenti jika working memory telah 

dipenuhi beban kognitif intrinsik dan ekstrinsik yang mengakibatkan 

tidak ada lagi memori yang tersisa untuk beban kognitif konstruktif. 

Beban kognitif konstruktif adalah beban kognitif yang diakibatkan oleh 

proses kognitif yang relevan dengan isi materi yang sedang dipelajari 

serta konstruksi pengetahuannya. Jika tidak ada beban kognitif 

konstruktif, berarti memori pekerja tidak dapat mengorganisasikan, 

mengkonstruksi, mengkodekan, mengelaborasi, atau mengintegrasikan 

materi yang sedang dipelajari menjadi pengetahuan baru yang 

tersimpan dengan baik di memori jangka panjang.  

 Sebuah materi belajar yang disajikan dengan tidak baik, 

mungkin berhasil disimpan di memori jangka panjang, tetapi 

kemungkinan besar berakibat akan sulit dipanggil kembali karena tidak 

tersambung dengan pengetahuan yang baru, hal ini akan berakibat pada 

lambatnya proses pembelajaran berikutnya. Proses kognitif konstruktif 

dapat terjadi secara otomatis jika memang ada muatan di working 

memory yang kosong akibat dari turunnya beban kognitif intrinsik dan 

ekstrinsik. Tetapi, dapat dipengaruhi oleh motivasi dan sikap 

mahasiswa terhadap materi yang dipelajari. Tanpa adanya motivasi dan 

sikap yang baik terhadap proses pembelajaran, maka meskipun materi 
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telah dimanajemen dengan baik, hasil pembelajaran tetap tidak 

maksimal (Sundari, 2015). 

 Menurut Sweller (2005), implikasi dari karakteristik working 

memory dalam mendesain materi pembelajaran antara lain:  

1. Perlu memahami kompleksitas materi pembelajaran atau 

banyaknya informasi yang akan disampaikan. 

2. Perlu mengetahui tingkat pengetahuan awal mahasiswa.  

3. Meminimalkan beban kognitif intrinsik dan ekstrinsik.  

4. Memfasilitasi proses untuk meningkatkan kemampuan kognitif 

konstruktif.  

Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

        Ada tiga komponen dalam multimedia, yaitu media, mode, dan 

modality. Media diterjemahkan sebagai sesuatu sistem yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau instruksi, mode diartikan sebagai 

format yang digunakan dalam mempresentasikan informasi 

(menggunakan tulisan atau gambar), sedangkan modality diasumsikan 

sebagai saluran untuk memproses informasi yang bersifat auditori atau 

visual. 

 Kemp dan Dayton (1985) menyatakan bahwa fungsi multimedia 

dalam pembelajaran mempunyai manfaat sebagai berikut: 

1. Penyampaian materi sudah baku sehingga setiap mahasiswa 

akan menerima pesan yang sama. 

2. Tutorial menjadi lebih menarik karena media dapat dibuat 

sedemikian rupa sehingga siswa tertarik dan bersedia 

memperhatikan. 

3. Komunikasi bersifat interaktif. 

4. Tutorial dapat dipersingkat. 

5. Tutorial dapat digunakan atau disampaikan setiap saat  

6. Sikap positif mahasiswa terhadap proses belajar dan terhadap 

apa yang mereka pelajari dapat ditingkatkan. 

7. Peran dosen menjadi lebih optimal. 
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  Dari uraian tersebut terlihat bahwa e-learning mempunyai 

manfaat sebagai media yang dapat menarik perhatian, memberikan 

sarana bagi mahasiswa untuk berinteraksi langsung dengan 

pembelajaran secara interaktif sehingga memberikan kesempatan yang 

luas bagi mahasiswa belajar secara mandiri (meskipun masih sangat 

dimungkinkan untuk diarahkan dan dibimbing oleh dosen supaya lebih 

efektif dan efisien). E-learning juga memiliki potensi untuk 

mengefisienkan waktu belajar.  

Rancangan media pembelajaran PJJ 

 Sama seperti pada e-learning pada umumnya, pembelajaran 

pada PJJ yang menggunakan multimedia perlu memperhatikan 

hubungan penyampaian pesan dengan kemampuan sensorik penerima. 

Desain pesan mengacu pada bentuk yang digunakan untuk menyajikan 

informasi, menggunakan animasi, teks, atau audio. Menurut Sundari 

(2015), kemampuan sensorik mengacu pada jalur pemrosesan informasi 

yang dipakai untuk memproses informasi yang diperoleh, seperti proses 

penerimaan informasi visual atau auditorial. Sebuah paparan tentang 

bagaimana sistem pada sebuah alat bekerja, dapat dipresentasikan 

melalui: 

1. Dua media berbeda: teks tertulis atau melalui teks di layar 

komputer. 

2. Dua desain pesan yang berbeda: dalam bentuk rangkaian kata-

kata atau kombinasi kata-kata dan gambar. 

3. Dua sensorik yang berbeda: dalam bentuk kata-kata tertulis dan 

lisan. 

 Ada tiga asumsi dasar teori kognitif yang melandasi 

perancangan pembelajaran dengan multimedia, meliputi teori 

pengkodean ganda (dual-coding theory), teori kapasitas terbatas, dan 

teori pemrosesan aktif. Menurut teori pengkodean ganda, manusia 

memiliki saluran terpisah untuk memproses informasi visual dan 

informasi auditori (Paivio, 1996; Baddelay, 1992). Apabila seorang 
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dosen akan mendesain sesuatu pesan multimedia maka hal pertama 

yang perlu diperhatikan adalah bahwa kapasitas working memory 

sangat terbatas (Baddeley, 1992; Chandler & Sweller, 1991). 

Sedangkan teori pemrosesan aktif menyatakan bahwa manusia secara 

alamiah hanya akan memilih informasi yang relevan atau yang 

dibutuhkan, kemudian akan mengorganisasikan informasi tersebut ke 

dalam bentuk representasi mental yang saling berhubungan, dan 

akhirnya akan memadukan informasi tersebut dengan pengetahuan 

yang lain (Mayer, 1999; Wittrock, 1989).  

 Atas dasar asumsi-asumsi tersebut di atas, pesan-pesan dalam 

pembelajaran multimedia menjadi bermakna jika ditata dan diurutkan 

mengikuti kerja otak. Kemudian pesan-pesan tersebut juga 

menggunakan kata-kata, gambar, dan penuturan yang sesuai dengan 

materi serta disajikan secara berkaitan. Pesan-pesan tersebut dipilih 

sedemikian rupa sehingga selaras dengan pengetahuan yang dimiliki 

mahasiswa. Inilah hal penting yang perlu diperhatikan pada rancangan 

modul-modul pembelajaran interaktif PJJ. 

 Informasi yang diterima melalui indera pendengaran dan/atau 

penglihatan otomatis akan diproses oleh visual working memory 

dan/atau auditory working memory, tetapi ukuran informasi yang dapat 

diproses, sekali lagi hanya sedikit. Pembebanan berlebih pada working 

memory dapat menurunkan efektivitas pemrosesan informasi. Working 

memory terbebani jika instruksi yang melibatkan elemen-elemen 

informasi baru sangat berlebihan, hal ini dapat terjadi karena informasi 

tersebut harus diproses secara simultan. Efek perhatian akan terbagi 

saat ada stimulus-stimulus ulangan yang bersamaan dengan pemrosesan 

informasi yang dipilih.  

 Penyampaian materi pembelajaran menggunakan multimedia 

menurut Mayer (2008) bertujuan untuk mengurangi pemrosesan 

informasi yang tidak relevan, mengatur pengelolaan hanya untuk hal 

yang penting saja, dan mengajarkan proses berfikir regeneratif. Lima 
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prinsip untuk mengurangi beban proses kognitif akibat berfikir pada hal 

yang tidak relevan, meliputi: 

1. Coherence principle 

Penggunaan video, gambar, teks, dan suara yang sembarangan 

atau berlebihan justru tidak efektif. Mahasiswa dapat belajar 

secara lebih baik melalui ringkasan atau melalui kalimat singkat 

yang sesuai dengan gambar. Cara ini lebih baik daripada 

menggunakan penjelasan yang panjang. Mahasiswa lebih 

mudah mempelajari melalui ilustrasi daripada harus membaca 

penjelasan yang detil (Mayer et al, 2001). Hal ini sesuai dengan 

cognitif theory yang menyebutkan bahwa penjelasan singkat 

namun penuh makna lebih memudahkan mahasiswa untuk 

menyeleksi, mengorganisir, hingga mengkonstruksi informasi 

menjadi pengetahuan baru. 

2. Signaling principle 

Mahasiswa dapat belajar lebih baik jika hal-hal yang penting 

diberi tampilan khusus (highlight).   

3. Redundancy principle 

Mahasiswa dapat belajar lebih baik jika sebuah grafik diberi 

narasi, tetapi jika ditambahkan lagi dengan tampilan teks justru 

akan berdampak negatif, karena terjadi pembebanan berlebih 

akibat pengulangan informasi.  

4. Spatial contiguity principle 

Mahasiswa dapat belajar lebih baik jika gambar dan keterangan-

keterangan gambar tersebut ditulis berdekatan.  

5. Temporal contiguity principle 

Penjelasan menggunakan suara dan gambar yang ditampilkan 

secara bersamaan dapat memberikan penjelasan yang lebih baik 

daripada disampaikan secara terpisah. Sebuah materi yang 
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disampaikan dalam bentuk ilustrasi dan penjelasan memiliki 

retensi 50% lebih besar daripada penjelasan diberikan sebelum 

atau sesudah melihat gambar ilustrasi. Begitu juga ilustrasi yang 

didekatnya juga ditampilkan teks akan memiliki retensi 75% 

lebih tinggi dibandingkan mahasiswa yang melihat ilustrasi dan 

teks secara terpisah (Mayer, 1989; Mayer et al, 1995). Hasil ini 

sesuai dengan teori kognitif multimedia yang menyebutkan 

bahwa hubungan kata dan gambar harus ditampilkan dalam satu 

waktu di dalam working memory untuk mengkonstruksi 

hubungannya. 

Tiga prinsip pengelolaan proses informasi penting: 

1. Segmenting principle 

Materi yang dibagi dalam segmen-segmen kemudian disajikan 

secara bertahap lebih mudah dipahami dari pada disajikan 

secara keseluruhan sekaligus tanpa jeda.  

2. Pre-training principle 

Pembelajaran multimedia lebih mudah dipahami jika 

mahasiswa mengetahui nama dan memahami karakterisitik 

sebuah konsep terlebih dahulu. Pengetahuan sebelumnya yang 

ada kaitannya dengan pengetahuan yang sedang dipelajari 

sangat membantu dalam memahami materi.  

3. Modality principle 

Mahasiswa lebih mudah belajar melalui animasi dan narasi dari 

pada animasi dan teks. Dengan kata lain, materi lebih mudah 

dipahami jika menggunakan animasi dilengkapi penjelasan 

dalam bentuk ucapan dari pada tampilan teks.  

Empat prinsip untuk mengajarkan proses berfikir generatif, 

yaitu sebugah proses berfikir untuk memahami materi dan 

menghubungkan dengan pengetahuan yang sudah dimiliki, empat 

prinsip tersebut meliputi:   



77 

 

1. Multimedia principle 

Penambahan grafik dalam suatu kata dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Dengan menggunakan grafik, kita 

dapat menambahkan berbagai ilustrasi, tetapi ilustrasi yang 

disampaikan harus sejalan dengan pesan yang akan 

disampaikan. Apabila ilustrasi yang disampaikan tidak selaras 

atau berlebihan akan menurunkan mutu pembelajaran. 

2. Personalization principle 

Materi menjadi lebih mudah diterima dan lebih menarik bila 

disampaikan melalui cara non formal namun sopan dari pada 

cara formal yang kaku. Penggunaan narasi dengan bahasa 

“kamu” akan lebih mudah dicerna. Tetapi, penggunaan kata 

“Anda” akan lebih menyentuh karena terasa lebih sopan (Clark 

and Mayer, 2008) 

3. Voice principle 

Orang belajar lebih baik ketika narasi dituturkan dengan suara 

manusia ramah daripada suara mesin (robot). 

4. Image principle 

Penambahan gambar atau video pembicara dalam tampilan 

multimedia lebih menarik tetapi tidak akan mempermudah 

pemahaman mahasiswa. 

Kemudian (Chandler & Sweller, 1992) menambahkan split 

attention principle. Penjelasan akan lebih baik jika disampaikan 

menggunakan suara daripada dalam bentuk teks yang ditampilkan 

secara visual.  Prinsip ini sesuai dengan pernyataan Baddeley (1992) 

yang menyatakan bahwa working memory memiliki dua komponen 

yaitu visual dan auditori; kapasitas kerja working memory dapat 

meningkat jika informasi disampaikan menggunakan modalitas 

sekaligus (visual dan suara) secara bersamaan jika dibandingkan 

melalui satu modalitas saja. Meskipun demikian, apabila kita 



78 

 

menjelaskan grafik dengan teks atau suara yang berlebihan selalu 

berdampak negatif pada tutorial. Seringkali untuk menerangkan grafik 

kita menempatkan teks yang panjang didekatnya bersamaan dengan 

narasinya, hal ini menimbulkan redundancy effect atau suatu kondisi 

yang justru merugikan mahasiswa seperti teori beban kognitif yang 

disampaikan oleh Chandler & Sweller (1998). 

 Supaya materi kuliah dapat dipindahkan dari indera ke working 

memory, menurut teori psikologi kognitif diketahui bahwa 

pembelajaran e-learning harus memilki beberapa karekteristik, yaitu: 

1. Penempatan informasi yang penting harus ditengah-tengah 

layar. 

2. Media tutorial seharusnya mampu memudahkan mahasiswa 

dalam mengkonstruksi pengetahuan baru  

3. Ada kaitan antara informasi baru dengan pengetahuan yang 

telah dimiliki dalam ingatan jangka panjang. 

4. Menggunakan strategi “belajar bermakna” untuk mengaktifkan 

struktur kognitif. 

5. Menggunakan model-model konseptual agar mahasiswa dapat 

memanggil kembali atau menyimpan struktur pengetahuan yang 

baru sedemikian rupa sehingga dapat dipergunakan untuk 

mempelajari materi kuliah secara lebih detail. 

6. Membantu menggali pengetahuan yang telah dimiliki 

mahasiswa dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan sebelum 

pembelajaran. Hal ini sekaligus untuk membantu meningkatkan 

motivasi belajar dan upaya menemukan sumber-sumber 

tambahan guna mencapai tujuan belajar. 

7. Menggunakan pre-test untuk mengaktifkan pengetahuan 

prasyarat yang dibutuhkan untuk mempelajari materi kuliah 

8. Materi pembelajaran dipecah ke sub-sub item untuk 

meringankan kerja working memory. 

9. Pemanfaatan strategi yang membuat transfer memori jangka 

panjang lebih efektif dengan cara mengkondisikan mahasiswa 
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supaya bersedia untuk menganalisis, mensintesis, mengevaluasi, 

serta menerapkan materi pelajaran. 

 Di dalam merancang tampilan pembelajaran multimedia, perlu 

juga memperhatikan keterbatasan mahasiwa, antara lain: 

1. Adanya keterbatasan manusia dalam memberikan perhatian 

dalam tampilan layar komputer. Persepsi adalah langkah 

pertama dalam mengenali dan memperhatikan adalah langkah 

pertama dalam membangun persespsi. Manusia hanya dapat 

memberi perhatian pada informasi yang terbatas pada suatu 

saat. (Nugroho, 2004; Bodenhause and Hugenberg, 2008). 

Orang cenderung mengarahkan perhatiannya kepada wilayah 

yang diharapkan akan memberikan informasi terbanyak. Hal 

menonjol dalam suatu area penglihatan akan menjadi perhatian, 

antara lain sesuatu yang lebih besar, lebih cerah, berwarna-

warni dan yang berkedip. Ark dkk (1998) menemukan bahwa 

tata letak informasi di layar mempengaruhi kecepatan seseorang 

untuk menemukan suatu informasi yang diinginkannya. 

Meletakkan informasi pada tempat yang sudah biasa dikenali 

akan lebih mudah untuk dipahami orang. 

2. Keterbatasan manusia dalam memberikan fokus disebabkan 

oleh mekanisme pemrosesan visual yang terdiri atas dua tahap, 

yaitu fase preattention dan focal attention. Fase preattention 

adalah fase ketertarikan seseorang pada suatu obyek penglihatan 

(Wickens, 1992) sementara focal attention adalah proses ketika 

seseorang memusatkan fokus penglihatannya pada obyek. 

Kedua fase ini berhubungan dengan penyimpan ingatan jangka 

pendek. Manusia memiliki dua macam penglihatan, yaitu 

penglihatan global dan penglihatan lokal. Penglihatan global 

lebih kuat untuk membangun persespsi daripada penglihatan 

lokal.  

3. Untuk menarik perhatian dapat menggunakan warna, Wright 

dkk. (1997) mengatakan bahwa warna memang berpengaruh 
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terhadap efektifitas tampilan layar bila pemilihan warnanya 

tepat. Sebaliknya apabila pemilihan warnanya salah justru akan 

mengurangi efektifitas tampilan layar. Pemilihan warna perlu 

disesuaikan dengan selera pengguna. Pengaturan warna perlu 

memperhatikan aspek persepsi manusia, seperti pada lampu 

pengatur lalu-lintas, merah berarti berhenti dan hijau yang 

berarti terus. Persepsi manusia terhadap warna dapat dijelaskan 

menggunakan model HSV (hue, saturation, value). Hue adalah 

aspek panjang gelombang pembentuk warna. Saturation adalah 

tingkat kemurnian warna, sedangkan value adalah tingkat 

kegelapan warna. Terkait dengan value terdapat istilah 

brightness berkaitan dengan tingkat banyaknya cahaya yang 

dipergunakan untuk memancarkan warna tersebut17. 

4. Warna merupakan salah satu faktor penting dalam penyampaian 

informasi dalam layar. Pemilihan warna yang baik akan 

memudahan seseorang dalam mengakses informasi. RNIB 

(2004) menggunakan pedoman-pedoman dalam pemilihan 

warna sebagai berikut: 

a. Menghindari warna pucat dan warna yang menutup  

b. Menggunakan dasar warna putih/kuning untuk tulisan hitam 

atau gelap 

c. Menghindari ukuran yang terlalu kecil atau tulisan yang 

ditebalkan, hal ini menyebabkan tulisan terlihat kabur pada 

beberapa orang. 

d. Tidak menggunakan lebih dari 5 warna dalam 

menyampaikan suatu informasi. 

e. Menggunakan warna yang sudah biasa digunakan untuk 

menyampaikan pesan-pesaan tertentu 

f. Menghindari warna biru, hijau dan ungu karena kurang 

cocok untuk orang tua 

                                                      
17 http://www.greatreality.com/color/ColorHVC.htm diakses tanggal 7/10/2015 

http://www.greatreality.com/color/ColorHVC.htm
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g. Memaksimalkan ratio warna kontras latar belakang dan 

warna pesan yang akan disampaikan. 

 Hal lain yang dapat menarik perhatian pengguna multimedia 

adalah dengan memanfaatkan animasi seperti yang dikemukanan oleh 

Koman (1996); dijelaskan bahwa animasi digunakan untuk 

menjelaskan sistem yang kompleks. Sama seperti perangkat tutorial 

multimedia yang lain, hal-hal yang perlu diperhatikan dalam 

pembuatan animasi adalah warna, ukuran, warna latar belakang, 

pengulangan, dan teknik menghentikannya. Animasi yang baik sangat 

efektif untuk menarik perhatian. 

Masalah keterbatasan daya ingat manusia 

       Orang dapat mengalami kebingungan dan disorientasi ketika 

mereka mengamati dan berusaha memahami suatu urutan gambar 

grafik yang simbol dan labelnya tidak konsisten (Wickens, 1992). Oleh 

karena itu perlu adanya konsistensi dalam pemilihan simbol yang 

digunakan dalam tampilan layar modul tutorial online. 

 Wickens (1992) dalam makalahnya yang terkenal tahun 1956 

"The Magical Number Seven Plus or Minus Two" mengatakan bahwa 

kapasitas working memory manusia hanya 7  2 slot. Untuk 

meningkatkan kapasitas tersebut, dikembangkan teknik chunking 

seperti yang dikemukakan oleh Cooper (1998). Dijelaskan lebih lanjut 

bahwa informasi lebih mudah diingat apabila disampaikan dengan 

menggunakan teknik chunking. Terkait dengan luasan layar komputer, 

diketahui bahwa kepadatan informasi yang paling optimal ditampilkan 

di layar adalah 25% (Tullis, 1998).  

  Otak manusia bekerja mengolah informasi dengan cara 

mengamati, membaca, atau mendengar untuk membangun hubungan 

fungsional antar bagian (konsep, kata kunci), tidak parsial terpisah satu 

sama lain dan tidak pula dalam bentuk narasi kalimat lengkap (Buzan, 

1993). Cara belajar siswa yang natural adalah sesuai dengan cara kerja 
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otak berupa pikiran yang membentuk sebuah peta konsep. Oleh karena 

itu modul tutorial harus mengikuti rancangan peta konsep.  

Ada tiga karekteristik penting yang harus dimiliki multimedia e-

learning, yaitu “sederhana, personal, dan cepat” (Purbo, 2002; Hartanto 

dan Purbo, 2002). Peralatan yang sederhana sangat memudahkan 

mahasiswa dalam memanfaatkan isi dan menu yang ada. Interface yang 

sederhana juga sangat mempermudah mahasiswa dalam memahami 

peranti tutorial, sehingga waktu mahasiswa tidak tersita untuk 

memahami bagaimana menggunakan fasilitas online tutorial tetapi 

lebih banyak mencurahkan perhatiannya untuk memahami materinya. 

       Pendekatan personal berarti dosen dapat berinteraksi secara baik 

dengan mahasiswanya secara personal. Dalam kasus seperti ini dosen 

selalu memperhatikan kemajuan belajar mahasiswa, serta bersedia 

membantu segala persoalan yang dihadapi mahasiswa. Jika situasi ini 

terjadi pada pembelajaran PJJ, maka akan membuat mahasiswa betah 

berlama-lama di depan layar komputernya karena merasa seolah-olah 

didampingi dosennya. Jika situasi ini didukung dengan respon yang 

cepat terhadap kesulitan mahasiswa maka akan semakin meningkatkan 

motivasi. Respon yang cepat terhadap masalah yang dialami oleh 

mahasiswa akan menghindari menumpuknya masalah yang akhirnya 

menurunkan motivasi. Jika motivasi turun sangat berbahaya pada 

model pembelajaran PJJ.  

 Disisi yang lain, guna meningkatkan daya tarik belajar, Purbo 

(2002) menambahkan perlunya menggunakan teori permainan. Perilaku 

para penggemar computer games mudah diamati, mereka menjalankan 

game selalu terlihat sangat asyik. Tidak hanya anak-anak orang dewasa 

kadang juga sangat menyukai, bahkan saking asyiknya bisa “lupa 

waktu” dan ketagihan (Moursund, 2007). Para penggemar game akan 

dibuat hanyut dengan karakter yang dimainkannya, bahkan mampu 

duduk berjam-jam dengan senang hati. Cara ini dapat dimanfaatkan 

untuk mendisain sebuah model belajar multimedia yang berbasis 

permainan. Computer game itu menyenangkan, memiliki bentuk 



83 

 

permainan tertentu, memiliki aturan, memiliki tujuan, interaktif, 

adaptif, dilengkapi balikan, memiliki dampak, memiliki kondisi kalah 

dan menang, ada kompetisi, memecahkan masalah, ada interaksi, dan 

ada ceritanya (Prensky, 2002; Prensky 2007).  

Bagaimana ini diterapkan untuk model PJJ, terutama untuk 

orang dewasa? Sangat terbuka penelitian untuk menjawab ini karena 

belum banyak yang melakukan. Salah satu bahaya dari games 

komputer (apapun tujuan dan bentuknya) adalah menurunnya 

kepedulian lingkungan, produktivitas, dan kerusakan pendengaran, 

inilah yang harus diantisipasi dalam rancangan e-learning dengan 

model game (Moursund, 2007).   

      Dapat disimpulkan, dalam merancang suatu pembelajaran PJJ 

yang menggunakan e-learning dan multi media perlu memperhatikan 

teori beban kognitif, bagaimana mahasiswa memproses informasi yang 

berbasis multimedia, kemampuan memberi/menarik perhatian, serta 

keterbatasan dalam memberi perhatian dan mengingat.  

Rancangan Instruksional pada Media Tutorial 

 Selain menggunakan teori kognitif pembelajaran multimedia, 

pengembangan perangkat tutorial online memerlukan rancangan 

instruksional layaknya pembelajaran tatap muka agar efektif dan 

efisien. Ada beberapa macam desain instruksional yang sangat terkenal 

antara lain:  ADDIE model, Dick Carey model, Hannifen Peck model, 

Kirk and Gustafson model, Gerlach-Ely model, dan Jerold Kemp 

model. Menurut Sundari (2015), salah satu cara merancang 

instruksional pada pembelajaran menggunakan media interaktif (online 

media) dapat didasarkan pada 9 instruksi Gagne yang dapat diuraikan 

seperti berikut: 

1. Describe the goal atau menginformasikan tujuan pembelajaran. 

Tujuan pembelajaran dapat dapat disajikan dalam bentuk teks 

tertulis yang urut dan lengkap. Judul pebelajaran juga 

ditampilkan karena memberikan gambaran sigkat tentang 
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konten apa yang akan dipelajari. Selain itu penyampaian tujuan 

pembelajaran juga dapat memotivasi mahasiswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

2. Gain attention atau mencuri perhatian. Untuk menarik perhatian 

mahasiswa dapat digunakan gambar, informasi suara, teks, dan 

warna latar belakang yang kontras. Animasi dapat ditambahkan 

pada bagian tertentu saja untuk merangsang perhatian 

mahasiswa. 

3. Stimulate prior knowledge atau merangsang ingatan mengenai 

apa yang telah dipelajari sebelumnya. Salah satu cara untuk 

mengaktifkan short-term atau working memory dapat 

menggunakan test atau pertanyaan untuk menggali pengetahuan 

lampau yang berkaitan dengan materi pembelajaran berikutnya. 

Selain itu, dapat dilakukan dengan menampilkan gambar atau 

animasi yang mengkaitkan pengetahuan lama dengan materi 

yang akan dipelajari. 

4. Present the material to be learned atau menyajikan materi 

pembelajaran. Guna mendapatkan respons dari mahasiswa, 

dalam kasus pembelajaran PJJ, stimulus dapat diberikan melalui 

tampilan media tutorial. Oleh karena itu, tampilan konten harus 

jelas, sederhana dan langsung ke inti bahasan yang menjelaskan 

konsep-konsep. Disamping untuk mempermudah, cara ini untuk 

lebih menghargai waktu para mahasiswa PJJ. Gambar, suara, 

video dan elemen animasi dapat digunakan untuk 

menggambarkan ide, menunjukkan dan menyajikan isi. Alat 

navigasi atau link sangat penting bagi para mahasiswa, yakni 

untuk mempermudah mahasiswa dalam mengeksplorasi materi 

belajar secara lebih dalam. Agar materi pembelajaran dapat 

diterima dengan mudah, maka perlu mempertimbangkan 3 

poses kognitif penting yang terjadi ketika pembelajaran 

disampaikan melalui multimedia, yaitu proses penyeleksian, 

pengorganisasian, atau pengintegrasian elemen-elemen 

informasi. 
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5. Provide guidance for learning atau menyediakan bimbingan 

belajar Semantic encoding untuk penyimpanan yang long-term 

memory. Bimbingan diberikan melalui persyaratan-persyaratan 

yang membimbing proses/alur berpikir mahasiswa, agar 

memiliki pemahaman yang lebih baik. Selain animasi, 

Penggunaan contoh-contoh soal akan semakin mempermudah 

mahasiswa memahami materi. 

6. Elicit performance atau menghasilkan kinerja. Mahasiswa 

dituntut untuk mampu menunjukkan apa yang telah dipelajari 

atau untuk menunjukkan penguasaannya terhadap materi 

dengan cara menjawab pertanyaan atau mengerjakan tugas. 

7. Provide feedback atau pemberian balikan  (komentar, kritik, 

atau saran). Mahasiswa diberi tahu sejauh mana unjuk kerja 

belajarnya (learning performance). 

8. Assess performance atau menilai kinerja. Memberikan tes atau 

tugas untuk menilai sejauh mana mahasiswa menguasai tujuan 

pembelajaran. 

9. Enhance retention and transfer atau meningkatkan retensi dan 

pemindahan pengetahuan. Merangsang kemampuan mengingat-

ingat atau membantu mengkontruksi pengetahuan dalam ingatan 

jangka panjang dengan memberikan rangkuman, mengadakan 

review, memberikan pertanyaan, atau mempraktekkan apa yang 

telah dipelajarai.  

 Lebih lanjut dijelaskan, model instruksional ini dianggap cocok 

untuk e-learning karena model ini disebut sebagai modern 

noebehaviouristik yang mendorong dosen untuk merencanakan 

pembelajaran agar suasana dan gaya belajar lebih kondusif. Model ini 

sangat cocok untuk memperoleh kemampuan yang membutuhkan 

praktek, kebiasaan, dan daya tahan belajar. Model ini juga cocok 

diterapkan bagi mahasiswa yang masih membutuhkan pendampingan, 

suka mengulang, meniru dan senang dengan bentuk-bentuk komunikasi 

dengan dosen. Model rancangan instruksional ini bertujuan 
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mengendalikan aktivitas belajar mahasiswa melalui cara memberi 

stimulus yang tepat untuk mendapatkan respon yang diinginkan, 

sementara mahasiswa tidak menyadari bahwa ia dikendalikan oleh 

stimulus yang berasal dari media pembelajaran (Gagne, 2005).  
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Bab 5 

MEMILIH MODEL PEMBELAJARAN UNTUK PJJ 

 

 

 

 

 Pertanyaan tentang bagaimana orang belajar telah mengemuka 

pada abad 20 yang lalu. Untuk menjawab pertanyaan ini para peneliti 

bidang psikologi telah banyak melakukan serangkaian penelitian, 

seperti yang dilakukan oleh Thorndike pada tahun 1913 yang terkenal 

dengan “hungry cat experiment”. Kemudian, ada Piaget pada tahun 

1920 yang melakukan pengamatan pada cara belajar anak-anak tentang 

dunia mereka. Hasil penelitian para ahli psikologi pada masa itu berupa 

teori-teori belajar yang sebagian besar masih digunakan hingga saat ini.   

 Pada umumnya, dalam literatur pendidikan disebutkan bahwa 

ada tiga kategori utama teori belajar, yaitu:  

1. Teori belajar behaviorisme (tentang tingkah laku),   

2. Teori belajar kognitivisme (pembelajaran berbasis otak)   

3. Teori belajar konstruktivisme (belajara adalah proses aktif 

mengkonstruksi pengetahuan, ide, atau konsep). 

 Menurut pandangan behavioristik, belajar adalah perubahan 

tingkah laku atau terbentuknya perilaku baru atau berbeda yang tampak 

sebagai hasil dari belajar. Teori ini menempatkan orang yang belajar 

sebagai individu yang pasif, perilaku terbentuk karena pembiasaan atau 

pelatihan. Munculnya perilaku menjadi semakin kuat bila ada 

pengulangan atau pembiasaan dan sebaliknya perilaku dapat 

menghilang secara tiba-tiba bila dikenai hukuman atau respon negatif. 

Proses belajar yang penting adalah menerima stimulus sebagai 

masukan dan memberi respon sebagai keluaran. Seseorang dianggap 
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telah belajar jika dapat menunjukkan perubahan perilakunya (Slavin, 

2000). Implementasi paling simpel dari teori ini adalah pendidik tidak 

terlalu banyak menerangkan, tetapi cukup dengan memberi instruksi 

singkat yang diikuti suatu aktivitas (simulasi). Behaviorisme 

memandang individu hanya dari sisi fisik bukan mental. Behaviorisme 

tidak mempertimbangkan kecerdasan, bakat, apalagi minat sebagai 

bagian dari proses belajar. Pembelajaran menurut teori ini hanya 

melatih tanggapan terhadap stimulus sedemikian rupa sehingga 

terbentuk kebiasaan. Tokoh-tokoh terkenal pada teori ini antara lain 

Ivan Plavov, John B. Watson, Edward Thorndike, B.F. Skinner, dan 

Albert Bandura. 

 Dalam teori belajar kognitif, dijelaskan bahwa para siswa 

memproses informasi dan pelajaran melalui kegiatan mengorganisir, 

menyimpan, dan kemudian menemukan hubungan antara pengetahuan 

yang baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki. Teori ini 

menekankan bahwa belajar adalah bagaimana memproses informasi. 

 Konstruktivisme merupakan filosofi pembelajaran dengan 

keyakinan bahwa fakta, konsep, atau kaidah dibangun oleh manusia 

sedikit demi sedikit melalui pengalaman nyata. Siswa memperoleh 

pengetahuan dari proses berfikir untuk menyelesaikan masalah, 

mencari ide dan membuat keputusan. Siswa menjadi lebih paham 

karena terlibat langsung dalam mengkonstruksi pengetahuan baru dan 

mampu mengingatnya lebih lama.  

 Teori belajar dirancang untuk mengefektifkan proses 

pembelajaran manusia. Dalam konteks pendidikan di perguruan tinggi, 

mahasiswa belajar dan dosen mengajar. Untuk belajar mahasiswa tidak 

perlu tahu teori belajar tetapi mereka sangat membutuhkan pengajaran 

atau bimbingan yang baik dari dosen. Supaya dosen dapat mengajar 

dengan baik perlu tahu teori belajar dan metode pembelajaran. Dosen 

dituntut memiliki kemampuan merancang dan menerapkan berbagai 

strategi pembelajaran supaya lebih banyak mahasiswa yang mencapai 

tujuan pembelajaran.  Dosen harus dapat memilih strategi pembelajaran 
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yang paling efektif dan efisien. Guna menyatukan prinsip-prinsip ini 

diperlukan model pembelajaran. Suatu model pembelajaran yang 

dipilih akan dilaksanakan oleh dosen menggunakan strategi 

pembelajaran tertentu serta memanfaatkan berbagai sumber dan media 

pembelajaran.  

 Pada konsep pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa, 

sebuah proses pembelajaran harus disertai kegiatan pembimbingan agar 

mahasiswa berkembang optimal; dosen tidak sekedar menyampaikan 

atau menjelaskan materi saja. Dosen dapat memberi latihan 

keterampilan intelektual dan motorik sehingga nantinya mahasiswa 

mampu beradaptasi dengan lingkungan baru atau menghadapi 

perubahan lingkungan. Dosen juga dituntut memperkuat motivasi, 

menambah wawasan, dan mengarahkan supaya mahasiswa memiliki 

kemampuan untuk memecahkan masalah, inovatif, dan kreatif 

(Mudjiono dan Hartono, 2002).  

 Sebuah rancangan instruksional mengacu pada model 

pembelajaran dan sebuah model pembelajaran dibangun menggunakaan 

teori belajar. Dengan demikian, teori belajar berperan penting dalam 

perencanaan pembelajaran karena mendasari dalam sebuah kegiatan 

pembelajaran. Teori belajar menjadi bahan penentuan tujuan, model, 

isi, media, serta teknik evaluasi yang diperlukan dalam pelaksanaan 

pembelajaran. 

Belajar dan Pembelajaran 

 Proses pembelajaran harus menerapkan prinsip-prinsip belajar 

dengan tetap memperhatikan karakteristik mahasiswa. Proses 

pembelajaran perlu dirancang supaya sumber daya belajar dapat 

dimanfaatkan secara optimal. Dalam PJJ, dosen perlu memperhatikan 

dan memahami teori-teori belajar untuk menentukan model 

pembelajaran, rancangan instruksional, dan strategi pembelajaran. 

Dosen dituntut menetapkan strategi pembelajaran dengan 

menggunakan prosedur untuk mewujudkan prinsip-prinsip belajar.  
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 Menurut Hartono dan Mudjiono (2002), prinsip-prinsip belajar 

dan proses pembelajaran harus diwujudkan untuk mencapai 

keberhasilan pendidikan. Prinsip-prinsip belajar meliputi: 

1. Memiliki tujuan agar terarah dan terukur. 

2. Memerlukan bimbingan agar efektif. 

3. Memerlukan usaha untuk memahami (aktif). 

4. Memerlukan pelatihan dan pengulangan agar dapat mengingat 

dalam jangka waktu lama. 

5. Membutuhkan motivasi untuk mencapai tujuan.  

Prinsip-prinsip pembelajaran meliputi:  

1. Memberi motivasi belajar. 

2. Mendorong keaktifan belajar.  

3. Melibatkan mahasiswa dalam kegiatan belajar.  

4. Memberi kesempatan untuk mengulang belajar.  

5. Memberi tantangan belajar.  

6. Memberi balikan dan penguatan belajar.  

7. Memahami adanya perbedaan individual dalam perilaku belajar.  

 Dalam penyelenggaraan PJJ, institusi sebaiknya menggunakan 

model tertentu untuk menjamin prinsip belajar dan prinsip 

pembelajaran secara otomatis terlaksana, baik menggunakan alat atau 

melibatkan fungsi atau peran dosen.  

 Guna memenuhi prinsip-prinsip belajar, dosen dituntut agar 

berperan lebih, tidak hanya sebagai pengajar tetapi berfungsi sebagai 

pembelajar, yaitu berfungsi sebagai pembimbing, fasilitator, dan 

sekaligus sebagai pengarah. Pada PJJ, tentu saja peran dosen lebih 

banyak dituntut sebagai pembelajar karena peran mengajar tergantikan 

oleh alat. Dalam melaksanakan sebagai pembelajar, seorang dosen 

dituntut harus dapat memusatkan perhatian, mengelola, menganalisis, 

dan mengoptimalkan hal-hal yang terkait dengan prinsip-prinsip 

belajar. Hal ini merupakan sebuah prinsip, sehingga dosen perlu 

mengerahkan perhatiannya pada pertanyaan apakah dia telah mampu 
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melaksanakan prinsip-prinsip pembelajaran dengan baik dan seberapa 

jauh? Bila dikaitkan dengan alat e-learning, dosen perlu mencurahkan 

perhatian pada fungsi alat-alat tersebut; dosen perlu tahu seberapa jauh 

alat-alat e-learning mampu menggantikan perannya sebagai pengajar? 

 Peran dosen salah satunya menjadi sosok individu yang bijak 

dan memiliki kreativitas, bukan hanya mengandalkan pada 

kemampuannya untuk menerapkan atau menjelaskan teori. Dosen harus 

memiliki banyak pengetahuan sekaligus dapat menggunakan dan 

menciptakan variasi strategi pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa. Dosen harus terampil agar dapat mengajar 

dengan efektif (Vinzi et al, 2011). Dosen harus dapat mengelola dan 

memahami permasalahan di kelas, mampu mempelajari dan mengenal 

setiap kondisi mahasiswa, sekaligus berusaha mendampingi 

mahasiswa, intinya dosen harus memperhatikan dan mengelola 

perbedaan individual, terlebih lagi pada PJJ.  

Hubungan Teori Belajar dengan Model Pembelajaran PJJ 

 Teori belajar menjadi hal yang sangat penting dan sangat 

dibutuhkan karena menjadi dasar perumusan rencana pembelajaran. 

Termasuk dalam e-learning, teori belajar menjadi bahan penentuan 

tujuan, metode, isi, situasi, media, serta evaluasi yang diperlukan dalam 

pelaksanaan pembelajaran. Jadi teori belajar berperan penting dalam 

merancang sebuah model pembelajaran e-learning, termasuk untuk PJJ. 

Salah satu unsur penting dalam pembelajaran adalah sebuah model, 

yaitu sebuah prosedur sistematik untuk mengorganisasikan pengalaman 

belajar sehingga mencapai tujuan pembelajaran sekaligus sebagai 

pedoman untuk membuat rancangan instruksional dan strategi 

pelaksanaannya18. 

 Sama seperti tujuan teknologi instruksional pada umumnya, e-

learning harus digunakan sedemikian rupa sehingga efektif untuk 

                                                      
18 http://ainamulyana.blogspot.com/2015/02/model-pembelajaran-dan-

model.html  diakses tanggal 8 Agustus 2015 

http://ainamulyana.blogspot.com/2015/02/model-pembelajaran-dan-model.html
http://ainamulyana.blogspot.com/2015/02/model-pembelajaran-dan-model.html
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kegiatan belajar dan melaksanakan pembelajaran, oleh karena itu e-

learning butuh model pembelajaran yang benar-benar sesuai. Dabbagh 

(2005) mengungkapkan pengembangan model pembelajaran pada e-

learning supaya efektif harus menggunakan pendekatan teori dasar 

(grounded design approach) atau dikenal sebagai theory-into-practice 

framework. Dengan berdasar pada konsep ini model pembelajaran pada 

e-learning dikembangkan oleh Dabbagh dengan membandingkan tiga 

pandangan tentang pengetahuan (knowledge) dan proses berfikirnya 

(cognition), yaitu: 

1. Cognitive Information Processing (CIP)  

2. Parallel Distributed Processing (PDP) 

3. Situated Cognition 

Dabbagh lebih cenderung pada pandangan ketiga yaitu situated 

cognition. Menurutnya, belajar dengan e-learning dipengaruhi oleh 

proses kognitif yang bersifat situasional. Proses kognitif yang sesuai 

keadaan dan kondisi mahasiswa inilah yang menjadi dasar 

pengembangan model pembelajaran PJJ karena dianggap paling tepat 

untuk e-learning. Model pembelajaran PJJ menentukan strategi 

instruksionalnya beserta teknologinya. Pendangan dengan pendekatan 

situasi ini dimulai dari definisi belajar, kemudian menelaah dimana 

pengetahuan mahasiswa dapat diperoleh. Setelah itu melihat apa peran 

mahasiswa dalam proses pembelajaran, dan terakhir peran dosen seperti 

apa yang paling sesuai. Hasil akhir dari pendekatan ini adalah model 

pembelajaran.  Gambaran singkat tentang pandangan situated cognition 

terlihat di Tabel 5.1 

Apa yang dikembangkan oleh Dabbagh merupakan petunjuk 

yang penting untuk membangun sebuah model pembelajaran pada e-

learning atau PJJ, sayangnya, pada tataran implementasi Dabbagh 

terlalu umum dalam menggambarkan sebuah model e-learning.  

Bila dibandingkan tiga teori belajar (behaviorisme, 

kognitivisme, dan konstruktivisme) kemudian dikaitkan dengan 
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karakteristik model pembelajaran PJJ yang sangat bergantung pada 

kemandiran, aktivitas mahasiswa, serta kecanggihan fasilitas e-

learning, maka pengembangan model pembelajaran PJJ tempaknya 

lebih cocok bila menggunakan teori belajar behaviorisme dan 

konstruktivisme. 

Tabel 5.1 Hubungan proses kognisi, pengetahuan, dan situasi 

Gambaran proses kognitif 

dan pengetahuan 
Pendekatan situasi 

Definisi belajar Mengkonstruksi pengetahuan melalui 

kegiatan dan pengalaman  

Dari mana pengetahuan 

diperoleh 

Interaksi dan akulturasi  

Peran mahasiswa Memaknai, membangun persepsi  

Peran dosen Sebagai fasilitator, pembimbing, 

pelatih, pengarah, menyediakan dan 

menata materi berbentuk scaffold 

learning, dan membentuk lingkungan 

belajar yang kaya sumber belajar.  

Implikasi pembelajaran Open-ended learning environments 

that support multiple perspectives, 

discovery, inquiry-based, experiential 

learning, social interactions, role-

playing, debates, and authentic 

contexts. 

Teori Belajar Behaviorisme dan PJJ 

 Seperti telah dijelaskan sebelumnya, inti dari pembelajaran 

menurut teori ini hanya melatih tanggapan terhadap stimulus 

sedemikian rupa sehingga terbentuk kebiasaan. Dalam PJJ, kebiasaan 

ini perlu dibentuk untuk menumbuhkan budaya self-directed learning. 
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Dalam rancangan instruksional, mahasiswa perlu diberi tugas secara 

rutin sebagai stimulus agar terbentuk kebiasaan mengerjakan tugas atau 

belajar secara aktif dan tanpa bimbingan dosen. Dengan memanfaatkan 

kelebihan-kelebihan e-learning budaya ini mudah dibentuk asalkan 

mahasiswa termotivasi. Dosen dapat memberi penghargaan berupa skor 

agar mahasiswa tertarik untuk mengerjakan tugas-tugas mingguan. 

Selain itu, tugas-tugas yang diberikan harus relevan dengan tujuan 

belajar serta mampu mempermudah mahasiswa dalam memahami 

materi kuliah. Jika mahasiswa merasa senang mengerjakan tugas-tugas 

rutin ini maka kebiasaan belajar menggunakan fasilitas e-learning 

dengan sendirinya akan terbentuk. Jika kebiasaan belajar ini terbentuk 

berarti budaya self-directed learning terbentuk dan pada akhirnya 

mahasiswa mudah mencapai ketuntasan.   

Teori Belajar Konstruktivisme dan PJJ 

 Menurut teori belajar kontruktivisme, pengetahuan dikonstruksi 

oleh mahasiswa sendiri melalui proses kognisi menggunakan skema 

unik. Pengetahuan dibangun dengan memberi makna melalui 

pengalaman nyata setahap demi setahap. Menurut teori ini, dosen 

sebagai pengajar tidak dapat mentransfer pengetahuan, tetapi 

mahasiswa sendirilah yang harus membangun sendiri pengetahuannya 

melalui kegiatan aktif berfikir. Para dosen hanya mengkondisikan 

supaya mahasiswa cepat memperoleh pengetahuan. Tujuan teori 

konstruktivisme adalah:  

1. Memperkuat motivasi dengan menumbuhkan kesadaran bahwa 

belajar adalah tanggung jawab mahasiswa itu sendiri, 

2. Mengembangkan kemampuan mahasiswa untuk mengajukan 

pertanyaan dan mencari sendiri pertanyaannya, 

3. Membantu mahasiswa untuk mengembangkan pengertian dan 

pemahaman konsep secara lengkap, 

4. Mengembangkan kemampuan mahasiswa supaya terbiasa 

menjadi pemikir yang mandiri, 
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5. Lebih menekankan pada proses memahami bagaimana belajar 

itu. 

 Implikasi prinsip-prinsip konstruktivisme yang diterapkan 

dalam proses belajar-pembelajaran dalam PJJ adalah bahwa 

pengetahuan dibangun atau dikonstruksi oleh mahasiswa sendiri karena 

pengetahuan tidak dapat dipindahkan dari dosen ke mahasiswa 

sehingga mutlak dibutuhkan partisipasi mahasiswa. Oleh karena itu, 

dalam PJJ, mahasiswanya dituntut secara aktif mengontruksi 

pengetahuannya secara terus-menerus sehingga dapat disebut telah 

belajar, dosen sekedar memantau, mengevaluasi, memotivasi, atau 

menjelaskan bila diperlukan. Dalam tataran pengelolaan, dosen hanya 

membantu menyediakan sarana dan mengkondisikan supaya proses 

konstruksi berjalan lancar. Sarana e-learning PJJ yang disediakan perlu 

dirancang agar mahasiswa merasa terbantu memahami materi belajar 

secara efektif dan efisien.  

 Mödritscher (2006) berpendapat, implementasi teori belajar 

konstruktivisme dalam pembelajaran online adalah sebagai berikut: 

1. Proses belajar seharusnya merupakan proses aktif pada 

tingkatan aktivitas belajar tingkat tinggi melalui diskusi. 

2. Mahasiswa mengontruksi pengetahuan mereka sendiri, sehingga 

dosen harus dapat menyediakan fasilitas online yang interaktif, 

lengkap, serta menggunakan rancangan instruksional. 

3. Membentuk kelompok belajar dengan banyak diskusi karena 

akan memberikan pengalaman nyata sekaligus memperbaiki 

ketrampilan metacognitive.  

4. Dosen harus turut mengendalikan proses belajar.  

5. Mahasiswa harus mengevalusi dan meningkatkan hasil 

belajarnya sendiri.  

6. Dosen harus dapat memberikan arti dan gambaran teoritik bagi 

mahasiswa dengan memberikan contoh dan kasus.  
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7. Dosen harus fokus pada aktifitas belajar yang interaktif dengan 

menawarkan tingkatan belajar yang lebih tinggi untuk 

membantu perkembangan mahasiswa. 

Karakteristik Model Pembelajaran PJJ 

 Dari uraian di atas, dapat disimpulkan karakteristik model 

pembelajaran yang cocok untuk PJJ adalah menggunakan prinsip 

konstruktivisme. Hal ini membawa konsekwensi PJJ menuntut sebuah 

model pembelajaran yang: 

1. Berpusat pada mahasiswa. 

2. Menciptakan mahasiswa yang memiliki budaya SDL. 

3. Mengharuskan mahasiswa aktif belajar untuk mengkonstruksi 

pengetahuan mereka sendiri. 

4. Menyediakan fasilitas tutorial berbasis multimedia interaktif.  

5. Proses belajar dikendalikan oleh dosen, 

6. Ada komunikasi antara dosen dan mahasiswa. 

7. Mahasiswa harus tuntas dalam penguasaan konsep. 

 Pembelajaran pada PJJ lebih cocok menggunakan model yang 

khusus dirancang untuk e-learning serta berdasar pada teori belajar 

behaviorisme dan konstruktivisme. Salah satu model pembelajaran 

yang berdasar pada kedua teori belajar ini serta dirancang khusus e-

learning dengan menggunakan pendekatan keteknikan adalah Gamma 

Feedback Learning Model atau GFLM (Purbohadi, 2014).  

 Pendekatan keteknikan yang dimaksud adalah bagaimana 

menggunakan prinsip-prinsip pengendalian alat dapat diadaptasi untuk 

pengendalian proses belajar termasuk kegiatan pembelajarannya. 

Mahasiswa dikondisikan dan dikelola sedemikian rupa sehingga secara 

bertahap mampu mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini sangat berbeda 

dengan model-model e-learning pada umumnya yang hanya 

mengandalkan peran teknologi tanpa disertai prinsip pengawasan dan 

pengendalian kegaiatan. Model ini mampu mengelola sisi kemanusian 

mahasiswa secara lebih baik dibanding dengan model tatap muka. 
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GFLM mampu menciptakan situasi pembelajaran privat meskipun 

diterapkan pada pembelajaran kelompok. Dengan bantuan teknologi 

yang sesuai dan mencukupi, model ini mampu mewujudkan prinsip-

prinsip mastery learning sehingga semakin menjamin pencapaian 

ketuntasan.  

Bab 6 

MODEL PEMBELAJARAN PJJ  

DENGAN PENDEKATAN KETEKNIKAN 

 

 

 

 

  Seperti diuraikan sebelumnya, PJJ memerlukan model 

pembelajaran yang berbasis e-learning dengan menggunakan prinsip 

konstruktivisme agar hasilnya optimal. Model pembelajaran e-learning 

berbeda dengan model pembelajaran tatap muka karena peran alat lebih 

dominan dari pada manusia (dosen/guru) dalam hal mentransfer 

pengetahuan. Pada bagian ini akan dipaparkan sebuah model 

pembelajaran e-learning dengan pendekatan keteknikan serta berdasar 

pada teori belajar konstruktivisme. Pendekatan keteknikan diperlukan 

karena mahasiswa sangat tergantung pada alat-alat e-learning selama 

mengkostruksi pengetahuan. Meskipun demikian, disebabkan 

mahasiswa memiliki sifat-sifat kemanusiaan yang tidak bisa ditangani 

oleh alat, maka peran dosen masih sangat diperlukan untuk memantau 

perkembangan hasil belajar serta memberikan perlakuan bila 

diperlukan. Model yang dimaksud adalah GaMa Feedback Learning 

Model atau GFLM, seperti telah disinggung pada bab sebelumnya.  

Pendekatan Mastery Learning 

Bloom (1968), mengemukakan bahwa jika setiap mahasiswa 

diberi waktu yang cukup, maka besar kemungkinan mereka akan 

mencapai ketuntasan. Dalam pembelajaran tatap muka, jika dalam 

sebuah kelompok mahasiswa menerima pembelajaran yang sama 
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dengan jumlah waktu belajar yang sama, maka hasil belajar yang 

dicapai akan tersebar secara normal. Sebaliknya apabila setiap 

mahasiswa diberi kesempatan belajar yang sama, tetapi diberikan 

perlakuan yang berbeda dalam kualitas pembelajarannya, maka besar 

kemungkinan bahwa jumlah mahasiswa dapat mencapai penguasaan 

akan bertambah banyak. Menurut Yamin (2007) prinsip mastery 

learning dapat terlaksana jika dilakukan dalam kondisi yang tepat dan 

semua mahasiswa mampu belajar dengan baik. Agar semua mahasiswa 

memperoleh hasil yang maksimal maka pembelajaran harus dilakukan 

dengan sistematis.  

Menurut Winkel (1996) agar dapat dilakukan pembelajaran 

yang terstruktur perlu dilakukan:  

1. Tujuan ditetapkan dengan jelas dan topik pembelajaran 

diurutkan sesuai tujuan pembelajaran. 

2. Mahasiswa dituntut untuk tuntas pada suatu topik sebelum 

melanjutkan ke topik berikutnya. 

3. Memberi tes. 

4. Melaksanakan evaluasi hasil belajar secara rutin dan 

berkelanjutan. 

5. Memberi pujian saat berhasil dan memberi semangat saat gagal. 

6. Memberi bantuan pada saat mahasiswa membutuhkan melalui 

cara-cara yang efektif. 

Konsep Pengendalian Belajar 

Sesuai dengan pernyataan Bloom (1968) inti dari mastery 

learning adalah waktu yang cukup dan pembelajaran yang tepat. Dalam 

rangka implementasi mastery learning, Clark et al (1983) menyarankan 

untuk:  

1. Merencanakan dan melaksanakan instruksional secara baik. 

2. Memberikan waktu yang cukup bagi mahasiswa. 

3. Memonitor secara berkesinambungan dan jika ditemukan 

masalah segera diberi bantuan.  
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Kemungkinan besar mahasiswa dapat mencapai ketuntasan bila 

mereka bersedia aktif belajar secara terus-menerus dibawah 

pengawasan dosen. Jika dosen menemukan masalah harus segera 

melakukan tindakan perbaikan. Tindakan perbaikan dilakukan oleh 

dosen menggunakan berbagai strategi pembelajaran. Strategi ini sangat 

disesuaikan dengan kasus mahasiswa. Cara pengendalian belajar ini 

memiliki kemiripan dengan prinsip-prinsip pengendalian umpan balik 

dibidang keteknikan.  

Prinsip Pengendalian Umpan-balik 

Sistem pengendalian umpan balik (feedback control system) 

adalah sebuah mekanisme pengendalian alat/proses agar menghasilkan 

kondisi tertentu yang dikehendaki. Menurut Distefano et al. (1996), arti 

sistem pengendalian dalam keteknikan biasanya dibatasi untuk 

diterapkan ke sistem yang fungsi utamanya adalah mengarahkan, 

memerintahkan, dan mengatur semua komponen dalam sistem agar 

mencapai tujuan. Sistem pengendalian umpan balik merupakan model 

pengendalian yang bersifat alami.  Lebih lanjut diuraikan, sistem 

kendali umpan balik, dapat digambarkan menggunakan block diagram 

seperti pada Gambar 6.1 di bawah ini: 

+

-

Pembanding

Error
Elemen 

pengendalian
Plant

Variabel 

termanipulasi

Elemen umpan balik

Masukan 

Acuan

Isyarat umpan 

balik

Variabel terkendali

Gangguan

 

Gambar 6.1 Model sistem kendali umpan balik (Distefano et al, 1996) 

Tujuan pengendalian alat atau proses adalah supaya nilai 

keluaran selalu mendekati nilai masukan. Pengendalian dimulai dari 

mengukur keluaran (variabel terkendali) untuk dibandingkan dengan 

masukan menggunakan pembanding, hasilnya berupa nilai kesalahan 
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(error). Selanjutnya, nilai kesalahan ini diolah elemen pengendalian 

untuk menentukan nilai variable yang berpengaruh pada proses. 

Selanjutnya variable ini dapat dimanipulasi untuk mengarahkan kerja 

actuator yang menggerakkan proses. Keluaran proses berupa variabel 

terkendali yang diindera oleh elemen umpan balik untuk diberikan 

kembali pada pembanding. Proses ini menjadi siklus pengendalian 

umpan balik yang berjalan secara terus menerus untuk memperkecil 

error dengan cara yang secepat-cepatnya dan sebaik-baiknya. Jika 

selisih masukan dengan keluaran mendekati nol atau pada rentang 

tertentu untuk jangka waktu lama, maka dapat dikatakan proses 

berhasil dikendalikan. 

Model pembelajaran PJJ dirancang dengan mengadaptasi 

prinsip pengendalian umpan balik tersebut dengan tujuan agar setiap 

mahasiswa mencapai ketuntasan belajar (prinsip mastery learning). 

Pencapaian ketuntasan inilah yang mirip keadaannya dengan 

pencapaian kestabilan pada alat. Model dasar adaptasi pengendalian 

umpan balik untuk pembelajaran tampak seperti Gambar 6.2. 

Pada pembelajaran, input adalah tujuan belajar, proses adalah 

kegiatan pembelajaran dan output adalah prestasi belajar. Adaptasi 

terhadap model keteknikan harus menambahkan faktor kemanusiaan 

disebabkan aplikasinya kepada manusia yang memiliki karakteristik 

sangat berbeda dengan alat atau proses. untuk membangun model 

pembelajaran diperlukan peranti e-learning. Disebabkan ada berbagai 

konsep e-learning maka dipilih konsep yang dikembangkan oleh Clark 

(2002) karena dipandang mengandung unsur keteknikan dan 

pendidikan. Konsep pembelajaran dengan mengadaptasi system kendali 

umpan balik keteknikan ini dapat dinyatakan lebih lengkap 

dibandingkan dengan konsep e-learning pada umumnya (Purbohadi 

et.al, 2014). Model ini diberi nama GFLM (Gamma Feedback Learning 

Model). 
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+

-

Hasil 

Belajar

Portfolio

Masalah 

Belajar
Evaluasi

Proses 

Belajar &

Pembelajaran

Perlakuan  

Belajar

Assessment tools

Tujuan 

Belajar

Nilai dan Aktifitas

Gangguan Belajar

 

Gambar 6.2. Model pembelajaran hasil adaptasi sistem pengendalian 

umpan balik (Purbohadi, 2014) 

Prinsip Adaptasi 

Proses pengendalian belajar yang terjadi pada manusia berbeda 

dengan proses pengendalian mesin, proses belajar dan pembelajaran 

lebih banyak pada sisi psikologi sementara pada mesin hanya bersifat 

fisis, sehingga untuk meniru perilaku pengendalian mesin ini dilakukan 

dengan cara adaptasi. 

Tabel 6.1 Adaptasi sistem kendali umpan-balik pada model 

Entitas Feedback Control 
Rancangan 

Model 

Masukan (input) Nilai referensi Tujuan belajar 

Luaran (output) Variabel terkendali Skor hasil 

belajar 

Umpan balik (feedback) Nilai proses Nilai dan 

aktifitas 

Umpan maju 

(feedforward) 

Variabel pemanipulasi Perlakuan 

belajar 

Variabel penggerak 

proses (driver) 

Kesalahan (error) Masalah belajar 

Piranti balikan 

(feedback element) 

Sensor Assessment tools 

Sasaran pengendalian 

(plan)  

Proses  Proses belajar 
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Pelacak kesalahan  Pembanding 

(comparator) 

Portfolio 

Tujuan  Stabilitas Ketuntasan  

Gangguan 

(disturbance) 

Gangguan internal  Gangguan 

belajar 

Proses adaptasi dilakukan dengan menggunakan asas kesetaraan 

sifat-sifat kejadian, variabel, dan alat. Hasil adaptasi berupa kesetaraan 

antara sistem kendali mesin dan proses belajar seperti terlihat di Tabel 

6.1. Cara ini untuk menyusun model adaptasi sistem pengendalian 

belajar dengan umpan balik seperti terlihat pada Gambar 6.2. 

Konsep GFLM 

 Selain di bidang teknik, model pengendalian umpan balik ini 

telah lama digunakan pada bidang ekonomi yaitu pada penggunaan 

hukum supply and deman untuk pengendalian harga pasar (Distefano, 

1995). Prinsip pengendalian alat yang diadaptasi adalah dimulai saat 

sistem mengukur luaran (output) untuk dibandingkan dengan tujuan 

(input). Jika masih ada perbedaan maka proses akan diberi perlakuan 

sedemikan rupa sehingga menghasilkan luaran yang secara pelan-pelan 

mendekati tujuan. Cara pengendalian inilah yang diterapkan pada 

sebuah proses pembelajaran, proses belajar mahasiswa diukur atau 

dideteksi terus-menerus, jika masih belum mencapai tujuan akan 

dibimbing dan diarahkan sedemikian rupa hingga tuntas. Kemudian, 

hasil adaptasi ini dilengkapi dengan prinsip konstruktivisme untuk 

mengarahkan mahasiswa agar dapat mengkonstruksi pengetahuan 

mereka secara aktif serta memperoleh pengalaman secara bertahap pada 

lingkungan e-learning.  

 Model ini dirancang khusus untuk menjawab Bloom’s two 

sigma problem, yaitu dengan membuat model pembelajaran kelompok 

yang mendekati karakteristik pembelajaran privat agar memiliki effect 

size yang tinggi. GFLM membentuk pembelajaran kelompok namun 

mampu mendeteksi dan menangani masalah belajar mahasiswa hingga 
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ranah individual (Purbohadi dkk, 2013). Atas dasar karakteristik inilah 

GFLM dianggap cocok sebagai model pembelaran pada PJJ. GLFM 

juga memiliki karakteristik membentuk “proses belajar” melalui 

mekanisme pengukuran-penilaian-evaluasi-perlakuan secara terus-

menerus dan berkesinambungan untuk membawa setiap mahasiswa 

(pada pembelajaran kelompok) mengkonstruksi pengetahuan secara 

bertahap hingga mencapai ketuntasan secara efektif dan efisien. 

Mekanisme “proses belajar yang terus menerus” dapat berlangsung 

karena dibentuk melalui rancangan instruksional, diawasi dan 

dibimbing dosen sesuai fungsi dosen dalam aturan GFLM, dan 

didukung kemampuan alat-alat e-learning untuk mempermudah 

pemahaman.  

Tutorial
(face-to-face)

Self Directed Learning
(using LMS + ITS / CAL)

Class room activity Online/offline activity

Score and attempting
(using LMS)

Finding learning problems
(motivation/understanding)

Data collectionEvaluation

1 2

34

Monitoring

Group Treatments

Assignments

Individual Treatments Storing

 

Gambar 6.3. Siklus GFLM pada pembentukan self-directed learning  

 GFLM dirancang dengan memadukan unsur pendidikan dan 

keteknikan. Unsur pendidikan diwujudkan dalam bentuk rancangan 

instruksional untuk menerapkan prinsip pengendalian belajar menuju 

self-directed learning, sementara unsur keteknikan diwujudkan dengan 

rancangan e-learning yang terdiri atas alat pengelolaan (LMS) dan 

tutorial (ITS/CAL/CAI) seperti tampak pada Gambar 6.3. 

Pengembangan model e-learning ini memiliki kontribusi penting untuk 

meningkatkan effect size pembelajaran secara signifikan, sekaligus 
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menjadi sebuah konsep dasar penerapan prinsip kendali umpan balik 

pada bidang pendidikan dengan penerapan luas, termasuk untuk PJJ. 

 Pengembangan GFLM juga mempertimbangkan prinsip mastery 

learning dimana mahasiswa diberi kebebasan belajar, diawasi, 

ditemukan permasalahan yang dihadapi dan diberi perlakuan dan solusi 

yang tepat. Pada umumnya konsep pembelajaran tuntas bersifat 

individual namun pada tataran praktis pembelajaran pada umumnya 

bersifat kelompok (kelas pembelajaran) sehingga prinsip-prinsip 

ketuntasan belajar sulit diwujudkan atau dilakukan oleh dosen. GFLM 

dapat mengantisipasi keadaan ini, GFLM akan memberikan solusi 

terhadap keberhasilan pembelajaran berupa ketuntasan yang 

dipengaruhi oleh unsur-unsur pembentuk GFLM sendiri. Berdasarkan 

Gambar 3 diatas maka dapat dilihat faktor-faktor yang memberian 

pengaruh kepada keberhasilan meliputi:  

1. Kegiatan belajar-pembelajaran 

2. Monitoring nilai dan aktifitas melalui asesmen 

3. Menemukan masalah menggunakan e-portfolio 

4. Melakukan evaluasi rutin untuk membuat rencana perbaikan 

yang tepat 

5. Meningkatkan motivasi sebagai penggerak proses.  

Dalam hal ini, GFLM memberikan solusi secara kuantitatif dan 

kualitatif atau kedua-duanya pada pembelajaran dengan menerapkan 

prinsip-prinsip mastery learning. 

Hasil percobaan GFLM 

 GFLM telah diujicobakan sebanyak 3 kali pada kelompok yang 

berbeda guna mengetahui effect size pembelajaran pada ranah kognitif. 

Dari pengujian keberhasilan, terbukti model berhasil karena memiliki 

effect size > 1,0 (percobaan pertama 2,0, kedua 1,31, dan ketiga 1,01). 

(Purbohadi, 2013). Hasil ini menunjukkan GFLM memiliki reliabilitas 

(memiliki keajegan) yang tinggi. Dalam percobaan tersebut GFLM 

terbukti dapat memperbaiki kinerja pembelajaran kelompok yang 



105 

 

menggunakan prinsip mastery learning sekaligus kinerja e-learning, 

karena pada penelitian-penelitian sebelumnya rata-rata mastery 

learning hanya memiliki effect size 0.5 (Hattie, 2012) dan e-learning 

hanya 0.42 (Lee et al, 2013).   

Tentu saja hasil tersebut bisa bervariasi, tergantung bagaimana 

cara menerapkannya. Dalam PJJ, hal yang cukup penting untuk 

diketahui adalah penggunaan media e-learning untuk pembelajaran 

melalui cara-cara semacam grup diskusi memiliki effect size 0,42 atau 

ITS 0,76 masih lebih rendah dibanding tatap muka dengan dosen yang 

berpengalaman 0,79 (Vahlehn, 2011). Inilah tantangan PJJ yang 

mengandalkan e-learning, terlebih lagi jika hanya mengandalkan 

teknologi tanpa didukung model pembelajaran yang tepat dan 

rancangan instruksional yang baik. 

Tujuan GFLM 

GFLM merupakan model pembelajaran kelompok yang 

dirancang memiliki kemampuan melakukan pengawasan dan memberi 

perlakuan hingga pada ranah individu. Dipandang dari sisi teori dan 

penelitan awal, GFLM dianggap memiliki reliability dan replicability 

yang tinggi karena mampu membentuk sebuah sistem pembelajaran 

yang sangat memperhatikan masalah-masalah belajar mahasiswa secara 

individual dan terbukti dapat dilaksanakan dengan baik. Hal ini sangat 

beralasan karena GFLM tidak menggantikan model tatap muka tetapi 

sifatnya hanya melengkapi saja dengan memanfaatkan waktu belajar di 

luar kelas. Bagaimana dengan PJJ yang tidak menyelenggarakan tatap 

muka? Tatap muka dapat diganti dengan video tutorial atau dapat juga 

digantikan dengan kuliah mode sinkron memanfaatkan aplikasi 

semacam Skype. Dari sini jelas tampak tidak ada perubahan proses 

belajar dan kegiatan pembelajaran sehingga dijamin GFLM dapat 

diterapkan pada sistem tatap muka atau PJJ dengan mudah. 

Dipandang dari sisi teknologi, GFLM tidak menciptakan alat 

atau teknologi baru, tetapi hanya mengintegrasikan dan 
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mengoptimalkan fasilitas e-learning serta memaksimalkan peran dosen 

agar terbentuk proses belajar setiap mahasiswa menjadi terkendali.  

GFLM menuntut dosen dapat membantu menyelesaikan 

masalah belajar mahasiswa pada saat diperlukan (unsur dukungan pada 

pembelajaran), karakteristik inilah yang akan dimanfaatkan pada PJJ. 

Kunci kesusksesan GFLM tidak terletak pada kecanggihan teknologi e-

learning, tetapi justru terletak pada terciptanya siklus pengukuran-

penilaian-evaluasi-perlakuan untuk proses belajar yang terus-menerus 

menuju ketuntasan (terciptanya kondisi yang dapat mendorong 

mahasiswa aktif belajar). Dengan demikian, inti dari GFLM adalah 

membentuk proses belajar, mengukur aktivitas dan hasil belajar, 

mengolah data pengukuran menjadi informasi penting untuk memberi 

perlakuan yang tepat sehingga cepat tuntas; proses ini dilakukan hingga 

pada ranah individual.  

Inilah alasan mengapa GFLM dianggap cocok untuk PJJ. 

Mahasiswa PJJ dianggap selalu bersedia belajar secara mandiri 

sehingga cukup diberikan sumber belajar yang lengkap, menarik, dan 

memudahkan untuk paham. Proses belajar dibentuk dengan membuat 

rancangan instruksional. Aktivitas belajar dan hasil belajar tersimpan 

dalam LMS sekaligus diproses untuk memudahkan evaluasi. Dosen 

selalu memantau perkembangan belajar mahasiswa menggunakan data 

LMS, jika menemukan masalah, maka dosen dapat memberi perlakuan 

sesuai kebutuhan mahasiswa.  

Rancangan asli GFLM memiliki sarana online tutorial 

menggunakan ITS, namun dapat diganti dengan CAL atau CAI. Pada 

bagian tertentu, penggunaan ITS/CAL/CAI pada GFLM bertujuan untuk 

membentuk self-directed learning secara efektif dan efisien. Selain 

untuk pembelajaran online, fasilitas tutorial memiliki potensi untuk 

dikembangkan menjadi alat penguatan motivasi yang bekerja secara 

otomatis. 
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Faktor-faktor yang berpengaruh pada GFLM 

 Gambaran alur untuk membawa mahasiswa mencapai 

ketuntasan seperti terlihat pada Gambar 6.4, GFLM membutuhkan 

rancangan instruksional yang mengarahkan kegiatan tutorial di dalam 

kelas (1.a) dan mengarahkan kegiatan di luar kelas (1.b) sehingga 

mendorong mahasiswa untuk melakukan self-directed learning 

menggunakan fasilitas online tutorial. Cara ini akan membantu 

mencapai ketuntasan secara efektif dan efisien. 

 GFLM membutuhkan fasilitas e-learning (LMS dan 

ITS/CAL/CAI) dengan berbagai teknologi yang nyaman dan efektif, 

serta: (2.a) memiliki sarana agar mahasiswa secara aktif berusaha 

mencapai ketuntasan (self-directed learning), (2.b) menghasilkan data 

aktivitas dan skor sebagai sumber data sebagai bahan evaluasi. GFLM 

membutuhkan pemantauan rutin untuk mengevaluasi aktivitas dan hasil 

belajar mahasiswa yang didapatkan dari LMS. Kemudian: (3.a) Hasil 

evaluasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan langkah perbaikan 

berbentuk kegiatan tutorial. (3.b) Langkah perbaikan juga dapat 

berbentuk pemberian motivasi. (3.c) Jika mahasiswa termotivasi dan 

bersedia untuk mengulang-ulang menggunakan alat tutorial menuju 

ketuntasan, kondisi ini mendorong terbentuknya siklus perbaikan 

belajar terus-menerus untuk mencapai tujuan pembelajaran (Purbohadi, 

2014).   
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Gambar 6.4 Alur GFLM untuk membantu mencapai ketuntasan. 

Guna membantu mencapai ketuntasan, dosen dapat memberi 

perlakuan dengan cara meningkatkan motivasi dan/atau memperkuat 

pemahaman. Dua perlakuan ini dipilih karena menurut Hattie (2012) 

memiliki pengaruh tinggi pada pencapaian ketuntasan. Jika motivasi 

rendah, mahasiswa malas untuk mengulang dan jika kurang paham 

maka akan sulit mencapai ketuntasan. Jika malas mengulang maka 

kemungkinan besar tidak akan berhasil pada program PJJ. Jika tidak 

paham maka pada saat itu mahasiswa sangat membutuhkan bimbingan, 

bila tidak dibantu pada akhirnya mahasiswa hilang motivasinya dan 

tidak mencapai tujuan pembelajaran.  

Tabel 6.2 berisi pengaruh variabel-variabel pembelajaran 

terhadap GFLM serta Tabel 6.3 berisi fungsi komponen pembentuk 

GFLM.  

Tabel 6.2 Fungsi variabel-variabel berpengaruh pada GFLM 
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Variabel Penjelasan Fungsi atau Peran 

Tujuan belajar Hasil akhir atau kriteria 

ketuntasan 

Sebagai patokan 

untuk memperbaiki 

proses. 

Hasil belajar Berupa angka-angka 

pengukuran hasil belajar, 

didapatkan dari tes 

Adalah variabel yang 

selalu diukur untuk 

mengetahui posisi 

hasil belajar 

Masalah 

belajar 

Mahasiswa memiliki 

masalah belajar jika skor 

dan/atau aktivitas rendah. 

Sebagai pemicu untuk 

menemukan masalah 

belajar 

Tindakan 

perbaikan 

Kegiatan dosen untuk 

mengurangi masalah 

belajar 

Memperbesar peluang 

untuk mencapai 

ketuntasan 

Lainnya Variabel lain yang 

berpengaruh:  alat dan 

lingkungan 

Variabel yang harus 

diantisipasi karena 

dapat mempengaruhi 

keberhasilan dan 

keterlaksanaan 

 

Tabel 6.3 Fungsi komponen pembentuk GFLM 

Komponen Penjelasan Fungsi atau peran 

Alat 

e-learning 

Semua bentuk sarana 

tutorial (LMS, ITS, 

CAL, atau bahan 

belajar lainnya) 

Sebagai sarana 

bimbingan belajar 

individual yang 

interaktif  

Alat 

komunikasi 

Menggunakan fasilitas 

chat atau message, 

telepon, atau SMS 

Media untuk 

berkomunikasi 

mahasiswa dgn dosen 
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Komponen Penjelasan Fungsi atau peran 

Dosen Tugas dosen 

memberikan tutorial, 

menggunakan ITS, dan 

melaksanakan kegiatan 

seperti pada rancangan 

instruksional. 

1. Memantau, 

mengukur, dan 

membimbing 

kegaiatan belajar 

2. Sebagai sumber 

informasi untuk 

meningkatkan 

motivasi 

Mahasiswa Dapat berbentuk 

learning group. 

Melaksanakan tugas 

sesuai rancangan 

instruksional agar: 

1. bersedia belajar 

secara aktif  

2. memaksimalkan 

hasil belajar  

Rancangan 

Instruksional 

Rancangan kegiatan 

yang terukur dan 

terarah baik bersifat 

campuran (hybrid) atau 

online 

Menghidupkan model 

belajar dengan 

pengendalian umpan 

balik 

 Terlihat ada dua hal yang menjadikan GFLM mampu membawa 

ketuntasan, yaitu variabel serta komponen sebagai pembentuk e-

learning. Dapat dirangkum, variabel-variabel yang berpengaruh pada 

GFLM adalah tujuan belajar, hasil belajar, masalah belajar, tindakan 

perbaikan, dan variabel lain yang dapat mempengaruhi keberhasilan 

(Tabel 6.2). Variabel-variabel ini harus dikelola dengan baik agar 

GFLM memberikan effect size yang tinggi.  Selain varibel-variabel 

yang berpengaruh pada ketuntasan, pada model ini terdapat komponen-

komponen yang fungsinya perlu diatur supaya dapat berperan optimal 

atau terbentuk proses perbaikan hasil belajar yang tepat dan terus-
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menerus hingga tujuan tercapai menggunakan waktu yang sesingkat-

singkatnya. 

Pada percobaan, GFLM dirancang memiliki komponen 

pembentuk lingkungan belajar (self-directed learning) dengan 

pengendalian umpan balik seperti terlihat pada Tabel 6.3. Komponen 

pembentuk GFLM terdiri atas alat-alat e-learning, alat-alat komunikasi, 

dosen, mahasiswa, dan rancangan instruksional. Komponen-komponen 

ini memiliki fungsi atau peran tertentu dalam struktur GFLM, fungsi ini 

harus dijalankan dengan baik. 

Meskipun e-learning mengandung alat pembelajaran yang 

canggih, tetapi e-learning tidak mampu menyentuh sisi kemanusiaan 

mahasiswa, seperti rasa bosan, tidak paham, atau tidak termotivasi. 

GFLM menempatkan dosen untuk menangani sisi kemanusiaan ini, 

disinilah dosen menjadi bagian sistem yang memiliki peran penting. 

Jika diketahui mahasiswa kurang tertarik atau tidak termotivasi maka 

dosen dapat memberi treatment untuk menumbuhkan kembali motivasi 

mahasiswa. Jika mahasiswa kurang memahami maka dosen dapat 

memberi penjelasan ulang. Dosen memiliki peran mendampingi 

mahasiswa, mengawasi, dan mengarahkan. Dosen memberi tutorial 

hanya pada saat dibutuhkan. Bagaimana proses belajar itu harus 

dilakukan tergantung dari bagaimana dosen membuat rancangan 

instruksionalnya. Komunikasi antara mahasiswa dan dosen tetap 

penting dalam model ini, sehingga alat dan sistem harus mendukung 

supaya interaksi antara mahasiswa dan dosen tetap berlangsung dengan 

berbagai cara dan kesempatan.   

Karakteristik GFLM 

Dari hasil adaptasi, percobaan, penyempurnaan, analisis, dan 

kajian pustaka maka dapat disusun karakteristik GFLM.  Karakteristik 

ini penting untuk mengetahui persyaratan-persyaratan yang dibutuhkan 

untuk menerapkan dan mengembangan GFLM lebih lanjut.  

Rangkuman karakteristik GFLM tertera pada Tabel 6.4a, 6.4b, dan 64c. 
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GFLM dibagi menjadi 3 tataran (level) meliputi alat, aktivitas, dan 

pengelolaan (Purbohadi, 2014).  

Tabel 6.4a Karakteristik GFLM pada tataran alat 

Unsur Karakteristik 

Alat 

komunikasi 

Untuk memberi tanggapan secepat mungkin 

menggunakan media komunikasi atau internet. 

Untuk berdiskusi baik langsung maupun tidak 

langsung. Memenuhi syarat: informasi dapat 

dikirimkan setiap saat 

Menggunakan free discovery learning atau 

Instruction learning. 

Alat 

pembelajaran 

Bersifat individual, dapat digunakan setiap saat, dari 

mana saja.  

Persyaratan: 

₋ nyaman digunakan  

₋ efektif (effect size mendekati 0,8) hasil tercatat 

₋ dirancang oleh dosen berdasar pengetahuan dan 

pengalaman mengajarnya. 

Isi atau materi 

tutorial 

Persyaratan:  

₋ memenuhi kebutuhan pencapaian ketuntasan 

₋ lengkap, menarik, dan memudahkan 

 

GFLM tidak mensyaratkan jenis alat tertentu yang harus 

digunakan tetapi alat tersebut harus mampu memenuhi karakteristik 

yang dibutuhkan. Jenis alat-alat e-learning yang dibutuhkan meliputi 

alat komunikasi dan alat pembelajaran atau alat tutorial. Pada tataran 

alat juga mengandung unsur isi pembelajaran yang memenuhi 

kebutuhan belajar dan pembelajaran. Salah satu karakteristik yang 

harus dimiliki pada alat tutorial online adalah menarik, mudah 

digunakan, dan sangat membantu mahasiswa dalam memahami materi 

pembelajaran. Jika alat tutorial tidak memiliki karakteristik ini maka 

kemungkinan besar mahasiswa tidak tertarik untuk menggunakannya, 
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jika tidak tertarik menggunakan maka tidak akan mencapai tujuan 

pembelajaran dan akhirnya PJJ tidak bermutu lagi karena memiliki 

effect size rendah. 

Tabel 6.4b Karakteristik GFLM pada tataran kegiatan 

Unsur Karakteristik 

Di dalam kelas Kegiatan tutorial untuk meningkatkan motivasi atau 

pemahaman 

Persyaratan: 

₋ perlakuan kelompok 

₋ sesuai dengan masalah umum belajar 

Di luar kelas Menggunakan piranti yang dapat membimbing 

belajar 

Bersifat individual  

Persyaratan: 

₋ sesuai rancangan instruksional, tercatat, dan 

terpantau 

₋ tersedia cara bagi dosen untuk memberi komentar 

Catatan penting yang ditemukan pada saat percobaan adalah 

alat komunikasi telepon genggam (mobile device) baik SMS, voice call, 

social media memiliki peran yang cukup penting terutama untuk 

mengirim pesan-pesan pendek yang menjadi bagian dari pemberian 

motivasi. Diskusi langsung dengan mahasiswa menggunakan telepon 

genggam sangat efektif, terutama untuk memberi perlakuan secara 

individual, terutama pada saat-saat sangat dibutuhkan komunikasi 

langsung. Tanggapan mahasiswa terhadap pesan yang dikirim 

menggunakan fasilitas mail dan chat pada LMS dalam praktik ternyata 

tidak efektif. Jarang sekali menanggapi pesan-pesan yang dikirim 

melalui LMS. 

ITS merupakan piranti tutorial di luar kelas untuk menggantikan 

peran dosen. Inti dari ITS adalah untuk meningkatkan pemahaman 

mahasiswa dengan syarat nyaman digunakan dan efektif. Dalam kasus 
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tertentu, misalnya free discovery learning, peran ITS dapat digantikan 

oleh piranti interaktif yang lain (CAL/CAI) dengan syarat terbukti 

efektif dan hasil belajar dapat diawasi serta memudahkan saat memberi 

perlakuan.  

Tabel 6.4c Karakteristik GFLM pada tataran pengelolaan 

Unsur Karakteristik 

Perencanaan Penetapan tujuan, isi, kegiatan, dan sistem evaluasi 

(rancangan instruksional) 

Penyusunan konten sesuai kebutuhan belajar dan 

pembelajaran 

Persyaratan: berbentuk rancangan instruksional 

Pelaksanaan  Integrasi kegiatan di dalam kelas dan di luar kelas 

(Hybrid model) 

Persyaratan: sesuai dengan rancangan instruksional 

Pemeriksaan  Kegiatan pengukuran perkembangan hasil belajar 

(diagnostic test) 

Melakukan evaluasi untuk mendeteksi masalah 

belajar secara kelompok atau individual 

Memenuhi syarat: dilakukan secara kontinyu  

Aksi Kegiatan perencanaan untuk perbaikan proses  

Persyaratan:  

₋ sangat berpengaruh pada hasil 

₋ menjangkau ranah kelompok dan individu 

Ahli dalam pengembangan atau pembuatan modul-modul 

tutorial ada dua, yaitu software developer dan content developer. Peran 

software developer adalah mengembangkan perangkat lunak LMS 

(termasuk e-portfolio) dan ITS/CAL/CAI (termasuk memberikan unsur 

“kecerdasan”). Sedangkan peran content developer dengan didampingi 

dosen memiliki tugas menyiapkan materi pembelajaran dan membuat 

urutan atau skenario pada alat tutorial, termasuk merencanakan 
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bagaimana mengatasi permasalahan mahasiswa. Rancangan 

pembelajaran pada ITS/CAL/CAI disusun oleh dosen (atau ahli) yang 

berpengalaman agar tujuan pembelajaran tercapai. Dalam eksperimen 

dengan GFLM, modul tutorial dengan materi Bahasa Inggris serta 

silabus disusun oleh sebuah lembaga training internasional. Tujuan 

program Bahasa Inggris dalam percobaan tersebut adalah agar lulusan 

terampil dalam berkomunikasi secara lisan, menulis, serta menguasai 

grammar. Program dibagi dalam 7 tingkatan, setiap tingkatan 

diselesaikan dalam satu semester. Semua materi, tes, dan rancangan 

instruksional sudah disediakan baik dalam bentuk buku cetak, buku 

elektronik, serta video tutorial. Materi grammar dan tes dapat disusun 

dan ditata dalam modul tutorial. Penerapan GFLM pada percobaan 

tersebut dirancang khusus untuk pembelajaran grammar. 

Jika modul-modul tutorial online, berikut materi dalam bentuk 

dokumen, dan online test sudah lengkap dan tersusun rapi pada LMS 

maka tugas dosen adalah fokus untuk mengawasi, menemukan 

masalah, dan membimbing dengan sebaik-baiknya.  

Kehandalan (reliability) dan keberlanjutan (replicability) 

merupakan bagian dari ukuran kunci sukses e-learning. Menurut Sun 

(2007), senada dengan pendapat Kirkpatrik (1998), kesuksesan suatu e-

learning diukur melalui tingkat kepuasan mahasiswa, mereka akan 

menyatakan puas jika merasa terbantu memahami materi kuliah untuk 

mencapai ketuntasan. Reliability dan replicability suatu model e-

learning juga tergantung seberapa besar kunci-kunci kesuksesan dapat 

terpenuhi. 

Dirangkum dari Lin et al (2011), kunci keberhasilan penerapan 

e-learning terletak pada: 

1. Teknologi, meliputi kehandalan, standarisasi, dan kemudahan untuk 

digunakan 

2. Content, meliputi kenyamanan, kemampuan menarik perhatian, 

serta kemampuan membimbing pada pemahaman 
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3. Pengelolaan, meliputi perencanaan, pembiayaan, kurikulum, dan 

manfaat bagi institusi 

4. Dukungan pada pembelajaran (learning support), meliputi 

kemampuan menarik minat belajar, kesesuaian dengan tujuan 

belajar, manfaat pada pencapaian tujuan pembelajaran, dan manfaat 

bagi dosen.  

 Sama seperti model e-learning lainnya, reliability dan 

replicability pada pembelajaran menggunakan GFLM juga tergantung 

sejauh mana kunci-kunci sukses tersebut dapat dipenuhi.  

Secara khusus, GFLM tidak menciptakan teknologi baru, tetapi 

membentuk suatu model yang mengintegrasi seluruh potensi e-

learning, mahasiswa, dosen, dan proses belajar untuk mempertinggi 

peluang mahasiswa mencapai ketuntasan. Kunci keberhasilan model ini 

pada saat diterapkan untuk sebuah matakuliah atau tempat yang lain 

tergantung dari kemampuan membentuk siklus pengkuran-penilaian-

evaluasi-perlakuan; siklus ini merupakan sebuah pengendalikan proses 

belajar. Model ini tidak merubah budaya belajar, tetapi 

mengoptimalkan waktu belajar di luar kelas yang terprogram dan 

terpantau, sekaligus mendukung proses perbaikan untuk pencapaian 

ketuntasan.  

Implementasi GFLM untuk PJJ 

Selanjutnya, dengan berdasar pada karakteristik dan kunci 

kesuksesan GFLM maka dirancang model pembelajaran PJJ 

menggunakan GFLM ini. Dari gambar 6.3 dapat dibuat model GFLM 

yang lebih operasional seperti tampak pada Gambar 6.5. Gambar ini 

memperlihatkan struktur GFLM khusus untuk PJJ. GFLM adalah model 

pembelajaran yang bersifat campuran, namun untuk PJJ kegiatan tatap 

muka ditiadakan dan semua proses pembelajaran bersifat online. Pada 

struktur ini GLFM dibagi menjadi tiga tataran, meliputi tataran alat, 

kegiatan, dan pengelolaan. 
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Gambar 6.5 Model GFLM pada PJJ 

 Ketiga tataran (level) tersebut memiliki fungsi yang berbeda, 

jika effect size kecil maka dapat dilakukan survei untuk mengetahui 

dibagian manakah yang kurang optimal dan apa penyebabnya. 

Rancangan instruksional juga perlu diteliti, dibagian manakah yang 

belum dijalankan dengan baik, terutama peran dosen dalam 

menjalankan siklus umpan balik.  

1. Tataran alat 

Lapisan paling bawah adalah tataran alat yang terdiri atas alat-

alat pengelolaan (management tools atau LMS), alat tes, alat 

tutorial, alat e-learning, dan telekomunikasi. LMS digunakan 

untuk mengelola aktivitas belajar, meliputi penjadwalan, 

sumber daya belajar, dan diskusi. Alat tutorial (cognitive 

tutoring) dalam bentuk ITS/CAL/CAI menggunakan SCORM 

modules atau menggunakan standar/model lainnya. Alat tes 

dapat berbentuk soal pilihan ganda, jawaban tertulis, atau 

soal/tugas lain yang dikumpulkan dalam bentuk file.  
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2. Tataran kegiatan 

Tataran kegiatan yang terdiri atas kegiatan online tutorial dan 

tes/tugas. Pada prinsipnya, kombinasi tutorial dan tes adalah 

untuk membentuk budaya self-directed learning.  

3. Tataran pengelolaan 

Ketiga adalah tataran pengelolaan yang mengacu pada tindakan 

yang menggunakan prinsip Plan-Do-Check-Action untuk 

menciptakan sebuah proses perbaikan hasil belajar yang terus-

menerus hingga mencapai tujuan.  Dimulai dari pemantauan 

dengan mengukur dan menilai hasil belajar (assessment), 

menemukan masalah belajar, dan menentukan tindakan 

perbaikan. Ada dua tindakan penting bagi mahasiswa yaitu 

meningkatkan motivasi dan/atau memberi penjelasan ulang. 

Tindakan perbaikan ini sebagai salah satu kunci sukses 

penerapan GFLM dan sangat berguna untuk menumbuhkan dan 

mempertahankan minat belajar melalui pemberian motivasi 

serta penguatan pemahaman untuk mempermudah mahasiswa 

mencapai ketuntasan.  

 Tahap selanjutnya adalah menentukan rancangan instruksional 

yang sesuai untuk model PJJ yang menggunakan GFLM ini. Rancangan 

instruksional dipilih dengan mempertimbangkan hasil-hasil penelitian 

GFLM dan hasil penelitian e-learning yang lain.  
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Bab 7 

RANCANGAN INSTRUKSIONAL UNTUK PJJ 

 

 

 

 

 Rancangan instruksional adalah rencana kegiatan beserta materi 

dan alat pelajaran untuk membuat mahasiswa “belajar” sehingga 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Rancangan instruksional 

diperlukan karena pada dasarnya manusia adalah makhluk yang suka 

belajar, manusia selalu terdorong untuk belajar karena pengaruh dari 

dirinya dan lingkungannya. Dengan demikian, rancangan instruksional 

yang baik dapat mengoptimalkan potensi manusia ini dengan 

membentuk lingkungan belajar yang sesuai. Dalam PJJ rancangan 

instruksional menjadi lebih rumit karena interaksi langsung sangat 

minim tetapi dituntut harus mampu membuat mahasiswa termotivasi 

belajar hingga mencapai tujuan.  

Model-model rancangan instruksional 

 Banyak sekali model rancangan instruksional yang berkembang 

dalam dunia pendidikan saat ini. Misalnya Dick & Carey model, Kemp 

model, Three Phase Design Model, dan banyak lagi model 

instruksional lainnya. Dari Indonesia, ada Atwi Suparman yang telah 

membuat Model Pengembangan Instruksional atau MPI. Persoalan 

model atau rancangan instruksional manakah yang dianggap paling 

tepat, dikembalikan lagi pada dosen atau institusi sendiri dengan 

pertimbangan kesesuaian dengan kondisi budaya atau lingkungan 

belajar yang akan dibentuk. Setiap rancangan instruksional bertujuan 

menghasilkan suatu lingkungan pembelajaran yang efektif dan efisien 

dalam rangka memfasilitasi pencapain tujuan belajar atau membantu 

mahasiswa mencapai learning outcome yang ditetapkan.  
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 Karena ada perbedaan prinsip antara model PJJ dengan model 

tatap muka maka model pengembangan dalam buku ini merujuk pada 

saran-saran model pengembangan instruksional e-learning yang telah 

ditulis secara rapi oleh salah satu komunitas pengembang e-learning 

dunia, yaitu eLearning Guild. Saran-saran tersebut dirangkum dari 

hasil-hasil penelitian e-learning yang dikerjakan oleh para peneliti dan 

pengembang tingkat dunia. Perlu diketahui, eLearning Guild adalah 

komunitas para ahli e-learning yang menyediakan informasi terkini 

tentang penelitian dan pengembangan e-learning. Para “dendengkot” 

eLearning Guild mengklaim bahwa mereka adalah komunitas e-

learning tingkat dunia yang tertua dan terbesar saat ini. Anda dapat 

menjadi anggota komunitas ini melalui alamat situs: 

https://www.elearningguild.com/join/index.cfm?sid=1.  

 Selain menggali informasi penting, para anggota juga dapat ikut 

berkontribusi dengan memaparkan hasil pengembangan atau penelitian 

bidang e-learning. 

Hasil penelitian rancangan instruksional e-learning 

 Berikut hasil rangkuman enam saran dari e-Learning Guild 

supaya kegiatan-kegiatan instruksional menjadi kompak antara satu 

bagian dengan lainnya. Dari Tabel 6.1a – Tabel 6.1c, terlihat kolom 

tengah berisi hasil penelitian yang dirangkum eLearning Guild dan 

pada kolom paling kanan berisi saran sebagai alternatif untuk 

pengembangan instruksional PJJ agar mahasiswa tidak cepat lupa. 

Inti dari rancangan instruksional agar tidak mudah lupa adalah 

membagi materi dalam materi-materi kecil, setiap materi memiliki 

tujuan tersendiri, mahasiswa diberi kesempatan mengulang untuk 

mencapai ketuntasan pada setiap sub materi. Agar lebih berkesan 

materi dipilih dari kasus-kasus nyata (real world). Tutorial disajikan 

secara runtut dan menarik sehingga mahasiswa mudah mengikuti dan 

mudah paham. Tidak lupa, penyajian materi juga merujuk pada prinsip-

prinsip pengembangan multimedia.  

https://www.elearningguild.com/join/index.cfm?sid=1
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Tabel 7.1a Pengulangan dan Teknik Penyajian 

Hasil penelitian e-learning 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Ada kesempatan mengulang 

pembelajaran sehingga ada 

pengalihan pengetahuan dari 

memori jangka pendek ke memori 

jangka panjang. Pengaturan durasi 

waktu antara satu pembelajaran ke 

pembelajaran berikutnya juga 

penting. Jika terlalu lama akan 

lupa, sebaliknya jika terlalu 

pendek akan membosankan (Chris 

Van Wingerden).  

Disediakan tutorial singkat 

dengan tema kecil sehingga 

mahasiswa bisa mengulang 

kapan saja pada bagian yang 

mereka belum pahami. 

Mahasiswa diberi tugas yang 

rutin dengan periode tertentu.  

Penyajian materi kuliah lebih 

berkesan bila melibatkan emosi 

pembaca. Salah satunya dengan 

mengungkapkan sebuah kasus 

nyata, menguraikan kerugian bila 

masalah tersebut tidak segera 

ditangani, dan menjelaskan 

pengalaman nyata untuk 

mengatasi hal tersebut (Art 

Kohn).  

Dipilih materi dari pengalaman 

yang benar-benar nyata. 

Menceritakan dengan runtut 

sebuah tindakan yang diambil 

untuk mengatasi sebuah masalah 

nyata. Menyajikan materi 

dengan alur yang menarik 

dengan bahasa yang mudah 

dipahami.  
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Tabel 7.1b Variasi tutorial 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Penyimpanan pengetahuan dalam 

memory jangka panjang memerlukan 

banyak variasi tutorial yang saling 

menguatkan (Art Kohn).  

Disedikan beberapa tutorial yang 

terkait dengan sebuah tema 

pembelajaran. Salah satunya, untuk 

memahami Teknik Perancangan 

Kuesioner dalam mata kuliah 

metodologi penelitian, maka 

tutorial dapat dipecah menjadi 

beberapa topik sebagai berikut: 

1. Apa itu kuesioner? 

2. Pengertian konstruk 

3. Elemen kuesioner 

4. Metode dan skala pengukuran 

5. Membuat kuesioner 

6. Menggunakan item kuesioner 

standar 

7. Bagaimana mengolah 

kuesioner? 

Kaitkan materi pembelajaran dengan 

penerapannya; bagian paling penting 

dalam tutorial adalah saat persiapan, 

saat tutorial, dan kemudian saat 

evaluasi (Chris Van Wingerden).  

Tujuan tutorial harus disajikan 

dengan jelas disertai manfaatnya 

bagi mahasiswa. Jika menggunakan 

video tutorial (Asynchronous) atau 

tutorial siaran langsung 

(Synchronous), maka bekali peserta 

dengan pengetahuan pendukung, 

misalnya diberi tugas membaca 

materi kuliah yang dilanjutkan pre-

test. Dimulai dengan mengikuti 

tutorial, setelah itu diberi tugas 

(misalnya praktikum) disertai 

pengumpulan laporan. Bisa juga 

setelah tutorial diadakan post-test.  
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Tabel 7.1c Tujuan Pembelajaran 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Fokus pada sebuah tujuan belajar 

tetapi mahasiswa diberi kesempatan 

untuk menggali pengetahuan atau 

konsep baru yang terkait untuk 

memperluas wawasan (Kelly 

Meeker). 

Disediakan tutorial-tutorial untuk 

memahami sebuah tujuan belajar, 

tetapi berikan sarana navigasi untuk 

menggali pengetahuan terkait. 

Misalnya, jika tujuan tutorial adalah 

memahami manfaat vitamin C bagi 

kekebalan tubuh, maka sediakan 

juga navigasi (link artikel terkait) 

untuk mengenal sumber makanan 

penghasil vitamin C, penyakit 

akibat kekurangan vitamin C, 

vitamin C sintetik, hasil-hasil 

penelitian manfaat vitamin C, dan 

lain sebagainya.  

Hargai sebuah usaha, berikan 

penghargaan dalam bentuk skor 

untuk sebuah pencapaian hasil 

belajar (Art Kohn).  

Memberi skor setiap aktivitas 

sebagai penghargaan jika 

mahasiswa telah berusaha mencapai 

tujuan pembelajaran  

 Berikut ini dari Tabel 7.2a – Tabel 7.1d berisi saran sebagai 

alternatif untuk pengembangan instruksional PJJ agar mahasiswa 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Tabel 7.2a Membangkitkan motivasi 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Sajikan keuntungan dan manfaat dari 

matakuliah, tidak sekedar 

menyajikan isi/materi matakuliah. 

Hal ini sangat memotivasi mahasiswa 

(Kelly Meeker). 

Untuk menumbuhkan motivasi 

mahasiswa, disediakan paparan 

khusus tentang manfaat belajar 

matakuliah dan penerapannya pada 

dunia nyata.  
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Tabel 6.2b Membangkitkan minat belajar 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Fokus pada tujuan, pecahlah materi 

menjadi bagian-bagian kecil dengan 

tujuan pembelajaran yang terukur. 

Gunakan teknologi yang paling 

memudahkan agar mahasiswa bisa 

fokus pada pembelajaran (Trina 

Rimmer).  

Menggunakan teknologi yang user-

friendly (menggunakan prinsip-

prinsip HCI) serta mampu 

menyajikan materi dengan banyak 

pilihan sehingga memungkinkan 

mahasiswa mencapai tujuan dengan 

berbagai cara.   

Mulailah interaksi dengan informasi 

atau pengantar berbentuk teks. 

Pastikan seluruh mahasiswa memulai 

belajar dari halaman ini (Monica 

Savage).  

Memulai tutorial dengan pengantar 

berbentuk teks yang berisi 

penjelasan tujuan belajar, mengapa 

harus belajar, bagaimana urutan 

belajarannya, dan apa saja isi 

modul.   

Rancanglah online tutorial agar 

benar-benar dapat menggantikan 

pembelajaran tatap muka, bukan 

hanya sekedar memindah slide power 

point. Lengkapilah dengan fasilitas 

asesmen dan sediakan ruang diskusi 

(Chris Van Wingerden).  

Merancang modul SCORM 

menggunakan teori pembelajaran. 

Menyediakan fasilitas diskusi 

online supaya mahasiswa dapat 

bertanya atau berkomentar19. 

 

Gunakan video untuk menjelaskan 

sesuatu yang kompleks. Cara ini 

untuk menciptakan pembelajaran 

demonstratif dalam online tutorial 

(Kelly Meeker).  

Merancang video tutorial 

menggunakan teori multimedia 

tutorial.  

Pada umumnya orang suka nonton 

video dibanding gambar atau teks 

(Ty Marbut) 

Tutorial dirancang lebih banyak 

mengandung video.  

                                                      
19 http://online-journals.org/index.php/i-jet/article/view/4116 
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Tabel 7.2c Mendorong berfikir kritis 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Mulailah pembelajaran dengan 

sebuah pertanyaan. Kemudian 

pilihlah informasi paling relevan 

yang akan disajikan untuk 

menjawab pertanyaan tersebut 

(Monica Savage).  

Awal sebuah bab atau tema 

sebaiknya berbentuk pertanyaan dari 

pada judul bab. Misalnya, 

“Bagaimana cara mencegah korosi 

jembatan diatas air laut?” Ini lebih 

memotivasi dari pada disajikan 

dengan judul “Teknik mencegah 

korosi jembatan di atas laut”. 

Adakalanya diberi tugas untuk 

membangun ketrampilan berfikir 

kritis (Ruth Clark).  

Mahasiswa diberi tugas untuk 

memecahkan masalah secara logis 

dan sistematis; mulai dari 

identifikasi, menentukan alternatif 

solusi, hingga memilih cara yang 

paling efektif dan efisien. 

Rancanglah skenario online tutorial 

menggunakan story board. 

Sekenario dirancang mulai dari 

awal hingga akhir pembelajaran. 

Masukkan pula skenario cabang 

bila diperlukan (Kelly Meeker). 

Menggunakan prinsip: 8 Steps for an 

Awesome eLearning Storyboard: 

1. Mengetahui dampak 

pembelajaran 

2. Mengumpulkan materi 

3. Mengetahui tujuan pembelajaran 

4. Menentukan kriteria penilaian 

untuk evaluasi 

5. Gunakan storyboard template 

6. Pilih salah satu metode 

instruksional 

7. Rancang strategi instruksional 

untuk pencapaian tujuan 

8. Pilih authoring tool yang paling 

mudah dan sesuai 
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Tabel 7.2d Strategi Instruksional 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Hati-hati dalam membuat pertanyaan; 

untuk mengetahui kemampuan kognitif 

tingkat tinggi, gunakan soal-soal yang 

berbentuk uraian. Soal uraian 

digunakan untuk mengukur 

kemampuan mahasiswa dalam 

mengungkapkan apa yang ada di 

dalam pikirannya dengan 

menggunakan kalimatnya sendiri 

(Michael Noble and Anna Sargsyan).  

Soal latihan dibedakan dengan 

soal tes. Bentuk soal latihan 

disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran. Sedangkan soal tes 

digunakan untuk mengukur 

komampuan secara keseluruhan. 

Cara yang paling praktis dan 

banyak digunakan adalah soal 

pilihan ganda.  

Gunakan cara istruksional yang step-

by-step atau sedikit demi sedikit.  

Memecah dan menyusun materi 

kuliah sedemikian rupa sehingga 

mahasiswa mencapai tujuan 

pembelajaran secara bertahap 

namun efektif. Agar efisien maka 

gunakanlah model-model tutorial 

online yang menggunakan drill 

model 

Peningkatan ketrampilan terbukti dapat 

dilakukan secara online tetapi gunakan 

instruksional yang tepat (Ruth Clark).  

Merancang urutan instruksional 

dalam modul pembelajaran 

sebagai berikut: 

1. Memberi penjelasan singkat 

2. Memberi peragaan 

3. Mahasiswa menirukan, 

merekam, dan upload 

4. Memberi komentar dan/atau 

membetulkan 

Model sinkron lebih cocok untuk    

blended learning dan model tidak 

sinkron lebih cocok untuk lingkungan 

self-directed learning (Ruth Clark). 

Membangun sistem tidak sinkron 

karena lebih cocok untuk PJJ di 

Indonesia.  
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Tabel 7.2e Meningkatkan efektifitas instruksional 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Berikan “feedback” yang 

memotivasi (Michael Noble and 

Anna Sargsyan). 

Memberi komentar pada saat yang 

tepat dengan kata-kata yang dapat 

membangkitkan motivasi, misalnya 

pada saat mahasiswa gagal diberi 

semangat, pada saat mencapai 

prestasi terbaik diberi sanjungan.   

Sajikan materi sesedikit mungkin 

(Ruth Clark).  

Menggunakan sesedikit mungkin 

kata-kata, baik dalam bentuk teks 

maupun narasi. Hindari tayangan 

atau ucapan yang tidak informatif, 

misalnya ucapan selama datang, 

ucapan terima kasih, membuat teks 

yang bergerak-gerak, benda yang 

berputar-putar, dan lain sebagainya.  

Manfaatkan sumber belajar di 

internet sepanjang masih relevan 

dengan tujuan belajar (Ty Marbut).  

Menyediakan external-link untuk 

memperbanyak wawasan mahasiswa.  

 

Tabel 7.2e Meningkatkan efektifitas instruksional 

Hasil penelitian 
Saran pada isi/alat/rancangan 

instruksional PJJ 

Fokus pada tingkat pengetahuan 

mahasiswa sebagai perbedaan 

individual, abaikan perbedaan gaya 

belajar (Ruth Clark). 

Memberikan pre-test sebelum 

pembelajaran atau gunakan rekam 

jejak mahasiswa. Memberikan cara-

cara pembelajaran yang berbeda 

sesuai level pengetahuan mereka 

(instructional scaffolding).  

 Dari rangkuman di atas dapat diambil beberapa saran rancangan 

instruksional untuk model PJJ ini yang menggunakan GFLM, antara 

lain: 
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1. Materi setiap pertemuan dibagi menjadi beberapa tema kecil. 

Setiap tema disediakan tutorial singkat dalam bentuk modul 

tutorial sehingga mahasiswa bisa mengulang kapan saja pada 

bagian yang mereka belum paham.  

2. Menggunakan cara step-by-step untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (menggunakan CAI) dan menggunakan teknik 

scaffolding untuk membagun pengetahuan.  

3. Diberi tugas, pre-test, post-test secara rutin dengan periode 

tertentu. 

4. Setiap judul bab menunjukkan tujuan pembelajaran.  

5. Model tutorial bersifat asynchronous karena lebih luwes untuk 

mahasiswa Indonesia, yang dapat berasal dari berbagai daerah 

dengan berbagai latar belakang pekerjaan. 

6. Modul tutorial dibuat dengan standar SCORM yang juga 

menggunakan rancangan instruksional tersendiri serta 

memenuhi kaidah HCI (Human Computer Interaction) untuk 

memberikan kenyamanan 

7. Modul tutorial dirancang agar unsur multimedia lebih dominan 

8. Setiap tugas diberi skor untuk menghargai usaha mahasiswa 

sehingga mahasiswa lebih termotivasi untuk mengerjakan setiap 

tugas 

9. Menghindari tayangan informasi yang tidak penting. 

Tidak kalah penting dari rancangan instruksional, adalah model 

penyajian halaman demi halaman pada modul tutorial. Model penyajian 

halaman tutorial pada CAI dapat meniru urutan yang dilakukan oleh 

dosen. Jenis model tutorial dibagi menjadi dua, terprogram dan cerdas. 

Tutorial terprogram terdiri atas tayangan baik statis maupun dinamis 

yang lebih dahulu dirancang sesuai pengalaman dosen dalam 

memahamkan mahasiswa. Berbeda dengan ITS atau tutorial yang 

memiliki unsur cerdas kecerdasan buatan, urutan tayangan dapat 

berbeda-beda, apa yang akan ditayangkan berikutnya tergantung respon 

mahasiswa. Berbeda pula dengan CAI yang khusus menggunakan drill 

method. Isi CAI adalah sejumlah konsep/materi yang perlu diajarkan 
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dan dipahami oleh mahasiswa. Kemudian diikuti dengan sejumlah 

pertanyaan, atau latihan/soal untuk memeriksa pemahaman mahasiswa 

terhadap konsep/materi tersebut. Antara ITS, CAL, dan CAI, memiliki 

kesamaan dalam penyajian, yaitu saat mahasiswa berinteraksi dengan 

komputer dibuat sedemikian rupa sehingga mendekati suasana 

layaknya berinteraksi langsung dengan dosen. 

 Bila materi yang akan diberikan cukup banyak, maka 

penyajiannya diberikan secara bertahap, mulai dari materi dasar ke 

tingkat yg lebih tinggi, dan seterusnya. Selain itu ada pula sejumlah 

pertanyaan/soal acak. Bila mahasiswa “tidak lulus”, maka akan 

dikembalikan ke bagian penjelasan konsep/materi yang pertama. Tetapi 

bila sistem ini disertai dengan modul “remedial”, bila gagal, pebelajar 

diberikan remedial terhadap topik yang ia salah saja (tidak mengulang 

semua). Keuntungan dari model penyajian ini lebih individual, ada 

penilaian terhadap respon, serta ada pengulangan pada bagian yang 

belum difahami. Model ini cocok untuk pembelajaran dengan materi 

kuliah yang menekankan pada pemahaman prinsip/teori (kognitif). Jika 

diterapkan pada PJJ, model ini cocok untuk mata kuliah dasar atau 

kajian teoritik. 

  



130 

 

 

Bab 8 

PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN PJJ 

 

 

 

 

Penyelenggaraan PJJ tidak hanya berhenti pada pelayanan 

mahasiswa tetapi juga menumbuhkan semangat penelitian pendidikan 

yang menarik. Pertama untuk meneliti mutu PJJ itu sendiri dan kedua 

untuk mengembangkan alat, model, dan pengeloaan PJJ.  

Guna menjaga mutu PJJ diperlukan action research. 

Pembelajaran pada PJJ yang menggunakan GFLM sarat dengan 

pekerjaan monitoring, analis data, dan pemberian perlakuan yang 

sesuai.  

Pentingnya penelitian pengembangan alat, model, dan 

pengelolaan PJJ disebabkan alat-alat e-learning selalu berkembang 

sehingga inovasi model-model pembelajaran pun selalu dibutuhkan. 

Dalam era persaingan antar perguruan tinggi, pengelolaan PJJ yang 

efektif memerlukan kajian model penyelenggaraan yang unik sesuai 

lingkungan perguruan tinggi penyelenggara. Kajian penyelenggaraan 

PJJ sangat diperlukan seiring perkembangan ekonomi, politik, dan 

budaya. Penelitian-penelitian tersebut sangat potensial dan penting 

menjadi pendamping penyelenggaraan PJJ. 

Penelitian-penelitian yang pernah dilakukan terkait dengan 

mastery learning dan e-learning belum begitu banyak dilakukan, 

terlebih lagi penelitian tentang penerapan mastery learning pada PJJ. 

Terkait mastery learning, Guskey dan Gates (1986) (dalam Davis & 

Sorrell, 1995), melakukan meta-analisis yang berisi 27 studi tentang 

penerapan prinsip mastery learning. Mereka menemukan bahwa ada 

pengaruh yang sangat positif penerapan prinsip-prinsip mastery 
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learning dalam pembelajaran terhadap ketuntasan mahasiswa, 

meskipun hasilnya sangat bervariasi. Penelitian bidang e-learning 

mayoritas diarahkan pada pengembangan konten, strategi, teknologi 

dan perangkat, analisis kebutuhan, proses inisiasi, dan komponen 

pendukung (Pulichino, 2006). Tidak banyak penelitian mastery 

learning yang berkaitan langsung dengan e-learning, seperti yang 

pernah dilakukan oleh Liu and Yang (2008) yang membuktikan bahwa 

penerapan prinsip-prinsip mastery learning sangat membutuhkan 

keberadaan sarana e-learning karena dapat meringankan aktifitas 

belajar dan pembelajaran. 

Dari uraian paragraf di atas, penelitian yang mengkaitkan antara 

mastery learning dengan e-learning perlu diteliti lebih lanjut, terlebih 

lagi penelitian pada penggunaan e-learning khusus PJJ yang diterapkan 

di tempat dengan budaya dan latar belakang yang berbeda, serta 

lingkungan pembelajaran yang berbeda. PJJ perlu didukung penelitian 

dan pengembangan yang berkesinambungan supaya keberadaannya 

dapat memberi manfaat maksimal bagi masyarakat dan negara.  

Action Research pada PJJ 

Lebih dikenal sebagai penelitian tindakan yang bertujuan untuk 

memperbaiki mutu praktek pembelajaran di kelas. Bagaimana dengan 

PJJ? Lamaster & Knop (2004) melakukan action research untuk 

memperbaiki mutu interaksi dosen dan mahasiswa baik melalui e-mail, 

telephone, ataupun bertemu langsung. Belinda et al (2008) meneliti 

pengaruh penggunaan Sakai LMS pada profesionalitas guru. Masih 

sangat terbuka action research pada PJJ, terutama dalam konteks 

budaya dan sistem pendidikan Indonesia. Barangkali akan muncul 

banyak keterbaruan, mengingat budaya Indonsesia sangat beragam. 

Penelitian “instructional scaffolding” pada PJJ 

 Scaffolding biasanya digunakan pada pekerjaan konstruksi. 

Scaffolding adalah sekumpulan pipa besi yang dapat dirangkai 

sedemikian rupa sehingga berdiri dan mudah untuk dipanjat. 
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Scaffolding disusun mengikuti ukuran bangunan yang sedang 

dikerjakan, semakin tinggi bangunan scaffolding juga semakin tinggi. 

Scaffolding dapat dirangkai mengitari suatu gedung bertingkat atau 

hanya pada sisi tertentu, jika ada bagian yang ingin dikerjakan maka 

tukang tinggal memanjat dengan membawa peralatan yang diperlukan. 

Jika ingin memasang jendela pada bagian tertentu tinggal membawa 

jendela dan peralatan yang diperlukan ke bagian tersebut. Tukang akan 

nyaman mengerjakan karena scaffolding kokoh dan tidak mudah goyah. 

Intinya, teknik scaffolding ini berguna untuk menyelesaikan suatu jenis 

pekerjaan pada bagian tertentu sebuah gedung bertingkat. Scaffolding 

ini disusun dari bawah, setahap demi setahap; jika target pekerjaan 

sudah dianggap cukup scaffolding dapat dibongkar dan pekerjaan bisa 

dilanjutkan untuk bagian yang lain. 

 Hal yang sama terjadi pada pembelajaran, pencapaian 

ketuntasan dapat diibaratkan seperti selesainya bangunan tadi.  

Mahasiswa dianggap tuntas jika berhasil membangun konstruksi 

pengetahan yang bertingkat-tingkat secara sempurna dengan bantuan 

lingkungan e-learning yang menggunakan scaffolding isntrucitonal. 

 Pembelajaran dengan teknik scaffolding berarti dosen harus 

memberikan pembelajaran untuk mengkonstruksi sebuah bangunan 

pengetahuan mahasiswanya, untuk kepraktisan dalam buku ini 

digunakan istilah main-tutorial. Dosen juga harus memecah bangunan 

pengetahuan menjadi bagian pembelajaran yang kecil-kecil, untuk ini 

digunakan istilah part-tutorial. Jika mahasiswa menemui kesulitan 

pada bagian terntentu dari main-tutorial maka dosen tinggal 

memberikan part-tutorial tertentu yang sesuai. Jika mahasiswa 

diketahui mengalami kesulitan pada bagian pemahaman konsep maka 

tidak diberikan part-tutorial dari level prosedur, dosen harus 

memilihkan part-tutorial pada tataran konsep yang sesuai. Bantuan 

dosen dapat dikurangi atau dihilangkan jika mahasiswa dianggap 

menguasai fondasi pengetahuan pada tingkat tertentu sehingga dapat 
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belajar secara mandiri untuk menguasai materi secara keseluruhan, 

inilah salah satu teknik scaffolding yang dapat diterapkan pada PJJ.   

 Jika teknik ini diterapkan pada pembelajaran di kelas, seorang 

dosen bukan lagi sebagai content-expert, tetapi lebih sebagai seorang 

pendamping atau pembimbing belajar. Dosen hanya memberikan main-

tutorial dan mahasiswa boleh bertanya jika kurang paham. Dosen akan 

memilihkan sebuah part-tutorial pada level pembelajaran yang sesuai 

dengan tingkat ketidakpahaman mahasiswa. Part-tutorial dapat 

berbentuk tugas, dosen dapat memberi sebuah tulisan singkat yang 

disertai soal esai untuk dikumpulkan jawabannya. Selanjutnya dosen 

memeriksa jawaban mahasiswa dan akan memberi komentar dan apa 

yang harus dikerjakan mahasiswa selanjutnya. Kelemahan teknik ini 

pada pembelajaran kelas adalah ketika jumlah mahasiswa besar dengan 

tingkat kesulitan dan pengetahuan yang heterogen, dosen pasti 

mengalami kesulitan menangani masalah belajar secara individual. 

 Pada pembelajaran online, teknik scaffolding ini lebih mudah 

jika diterapkan pada sistem tak sinkron dibandingkan sistem sinkron. 

Peralatan e-learning dan perkembangan multimedia sudah sangat 

mudah untuk di tata agar sajian e-learning benar-benar dapat mengikuti 

rancangan instruksional. Perlu diingat kembali, salah satu kelebihan 

online learning dibanding model tatap muka adalah kemampuannya 

menangani pembelajaran hingga mencapai ranah individual. Teknik 

scaffolding untuk PJJ belum begitu banyak diteliti, masih sangat 

terbuka untuk dikembangkan. Saat ini ada empat tipe scaffolding untuk 

PJJ yang dibagi menurut tingkatan pengetahuan. Menurut Jumaat et al. 

(2014) ada empat tipe scaffolding untuk PJJ, yaitu: 

1. Conceptual scaffolding, yaitu modul untuk membimbing 

mahasiswa agar memahami konsep. 

2. Procedural scaffolding, yaitu modul untuk membimbing agar 

mahasiswa mampu menggunakan alat dengan tepat serta 

mampu menggunakan sumber daya secara efektif. 
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3. Strategic scaffolding, yaitu modul untuk membimbing 

mahasiswa agar mampu menyelesaikan persoalan yang 

kompleks. 

4. Metacognitive scaffolding, yaitu modul untuk mengarahkan 

mahasiswa agar mampu memetik pelajaran dari pengalaman 

dan mampu melakukan self-assessment. Modul ini dirancang 

dengan tujuan supaya mahasiswa mampu merencanakan masa 

depan.  

 Pembagian ini dikembangkan dari konsep Revised Bloom’s 

taxonomy yang dikemukakan oleh Anderson & Krathwohl (2001), 

dalam konsep mereka taksonomi dibagi dalam dimensi kognitif dan 

dimensi pengetahuan. Dimensi kognitif memuat kata kerja karena 

terkait dengan pertanyaan bagaimana berpikir, sedangkan dimensi 

pengetahuan memuat kata benda karena terkait dengan apa yang 

dipikirkan. 

Ranah proses kognitif menurut Anderson dkk. adalah belajar 

untuk:  

1. mengintat (remember),  

2. memahami (understand),  

3. menerapkan (apply),  

4. menganalisa (analyze),  

5. mengevaluasi (evaluate), dan  

6. mencipta (create). 

Kemudian dirinci pada Tabel 8.1: 

Tabel 8.1 Rincian ranah kognitif 

No Ranah kognitif Perincian 

1 Remember recognizing, recalling, 

2 Understand interpreting, exemplifying, classifying, 

summarizing, infering, comparing, 

explaining, 

3 Apply  excecuting, implementing 
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4 Analyze

  

differentiating, organizing, attributing 

5 Evaluate checking dan critiquing 

6 Create  generating, planning, and producing. 

 

 Ranah pengetahuan menurut Anderson dkk. adalah pengetahuan 

tentang:  

1. fakta (factual),  

2. konsep (conceptual),  

3. prosedur (procedural),  

4. metakognitif (metacognitive).  

Kemudian dirinci pada Tabel 8.2 sebagai berikut: 

Tabel 8.2 Rincian ranah pengetahuan 

No 
Ranah 

pengetahuan 
Rincian 

1 Factual 

knowledge 

knowledge of terminologi, knowledge of 

specific details and element 

2 Conceptual 

knowledge 

knowledge of classification and   

categories, knowledge of principles and 

generalization, knowledge of theories, model, 

and structures. 

3 Procedural 

knowledge 

knowledge of subject-specific skills and 

algoritm, knowledge of subject-specifik 

techniques and method, knowledge of   

criteria for determining when to use 

appropriate procedure 

4 Metacognitive 

knowledge 

strategic knowledge, knowledge   about 

cognitive task, including appropriate 

contextual and conditional knowledge, self 

knowledge 
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 Masih banyak lagi teknik scaffolding untuk PJJ yang dapat 

dikembangkan dari taksonomi ini, salah satunya menggunakan 

pendekatan taksonomi pada domain kognitif saja. Memahamkan 

“bagaimana memahami” dengan memahamkan “bagaimana 

menggunakan” sudah sangat berbeda. Dapat juga dikembangkan 

berdasarkan kombinasi ranah kognitif dan pengetahuan, atau melalui 

pendekatan learning prompt, dengan pendekatan ragam multimedia 

pun bisa, dan masih banyak lagi. Intinya, penelitian dan pengembangan 

konten untuk PJJ dengan pendekatan instruksional sebenarnya masih 

terbuka luas dan sangat dibutuhkan di Indonesia, hal ini dapat 

dimengerti karena rancangan instruksional selalu berkaitan dengan 

budaya atau kebiasaan belajar yang sudah lama terbentuk. Sebuah 

model instruksional sukses diterapkan di sautu negara belum tentu 

cocok diterapkan di negara lain, apalagi jika kebudayaannya jauh 

berbeda.  

Penelitian “learning prompts” pada PJJ 

 Jika instructional scaffolding dikembangkan dari hal sederhana, 

bagaimana konstruksi dibangun setapak demi setapak, maka learning 

prompt juga dimulai dari hal yang sederhana, yaitu pengenalan bahasa 

pada anak. Cara ini dikembangkan oleh Jerome Bruner pada tahun 

1950. Bagaimana anak kecil mulai belajar bicara dengan bantuan orang 

dewasa. Tanpa instruksional formal, para orang tua secara otodidak dan 

telaten mengajarkan berbicara pada anak mereka dengan cara-cara yang 

otomatis diseuaikan dengan perkembangan anak. Begitu juga dengan 

learning prompt ini, teknik ini dikembangkan dari cara guru mengajar 

pada muridnya menggunakan kalimat tanya disertai petunjuk untuk 

menjawab. Pertama, guru dapat menjelaskan tentang nama hari dalam 

satu minggu. Kemudian untuk membantu mengingat-ingat guru 

bertanya: “Anak-anak, sebutkan nama hari setelah Rabu? Yaitu Kamis, 

terus?”. Learning prompt adalah sebuah metode instruksional dengan 

menggunakan gerak tubuh, visual, ucapan, teks, atau alat peraga agar 

siswa dapat memberi respon yang benar.  
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 Bagaimana penerapannya pada PJJ, mengingat pesertanya 

adalah orang dewasa.  Menurut Weimer (2014), learning prompt di 

perguruan tinggi sangat berguna untuk self-assessment. Setelah sekian 

lama mengikuti perkuliahan, guna mengingat kembali manfaat belajar, 

dosen dapat bertanya: apa manfaat sebuah matakuliah, bagaimana cara 

mereka mempelajarinya, lalu bagaimana cara mereka akan 

menggunakannya pada kehidupan nyata. Lain halnya dengan Kelly 

(2009), dia mengungkapkan learning prompts dapat digunakan pada 

online discussion sebagai bagian dari sebuah matakuliah. Sebelum 

diskusi dimulai, mahasiswa diberi sebuah potongan video sebagai 

petunjuk awal, dan setelah selesai melihat diberi pertanyaan sebagai 

bahan pembuka diskusi. Jika mahasiswa menjawab kurang sempurna 

maka dosen dapat menayangkan kembali video tersebut atau video lain 

untuk menyempurnakan pendapat mahasiswa. Bagaimana teknik 

learning prompt digunakan untuk PJJ ini pun masih menjadi topik 

menarik untuk diteliti dan dikembangkan. 

Mengukur keberhasilan PJJ 

Seperti diuraikan di bagian pendahuluan, salah satu tantangan 

PJJ adalah masalah rendahnya kepercayaan dalam hal mutu, sehingga 

PJJ sangat membutuhkan model pembelajaran yang terbukti dapat 

menjamin mutunya. Salah satunya menggunakan model pembelajaran 

dengan pendekatan teknik guna memastikan berlangsungnya kegiatan 

belajar untuk menuju ketuntasan. Model PJJ dengan pendekatan teknik 

ini perlu diuji, apakah benar lebih baik dari model tatap muka atau 

model PJJ yang lain. Jika memang lebih baik (atau minimalnya sama) 

maka dapat dikatakan PJJ ini berhasil. Demikian halnya untuk 

pengembangan model PJJ yang lain, pasti memerlukan serangkaian 

pengujian keberhasilan berikut mekanisme perbaikannya untuk 

menjamin mutunya.  

 Ada berbagai cara untuk mengukur keberhasilan, misalnya 

menggunakan kriteria Bloom (1984). Suatu model pembelajaran 

disebut berhasil jika minimalnya 95% mahasiswa yang mencapai 
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ketuntasan. Keberhasilan juga dapat diukur dengan membandingkan 

hasil antara kelompok eksperimen (yang menggunakan model) dengan 

kelompok kontrol (menggunakan model tatap muka). Model disebut 

berhasil jika mahasiswa kelompok eksperimen mengalami kenaikan 

nilai post test dibanding pre test yang signifikan dibandingkan 

kelompok kontrol.  

 Cara lain yang lebih mudah adalah menggunakan effect size 

atau ukuran efek seperti yang telah banyak disinggung sebelumnya. 

Effect size adalah konsep statistik untuk mengukur kekuatan hubungan 

antara dua variabel. Dalam pengembangan model pembelajaran effect 

size berupa besaran kwantitatif untuk menilai seberapa besar pengaruh 

perlakuan suatu model pembelajaran pada kelompok eksperimen 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. Effect size tidak dipengaruhi 

kriteria pencapaian ketuntasan. Effect size merupakan metode paling 

praktis untuk menunjukkan peningkatan maupun variasi sebuah 

perlakuan. Menurut Coe (2002), untuk penelitian pada populasi 

tertentu, effect size dihitung menggunakan persamaan 8.1: 

𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡 𝑆𝑖𝑧𝑒 =
[𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑜𝑓 𝐸𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙 𝐺𝑟𝑜𝑢𝑝]−[𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑜𝑓 𝐶𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙 𝐺𝑟𝑜𝑢𝑝]

𝑃𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑 𝑆𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎𝑟𝑑 𝐷𝑒𝑣𝑖𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛 
           (8.1) 

 Simpangan baku dari dua kelompok (pooled standard 

deviation) dihitung menggunakan persamaan 8.2: 

𝑆𝐷𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑 = √
(𝑁𝑒−1)𝑆𝐷𝑒

2+(𝑁𝑐−1)𝑆𝐷𝑐
2 

𝑁𝑒+ 𝑁𝑐−2
                                       (8.2) 

Dimana: 

 Ne adalah banyaknya sampel pada kelompok eksperimen 

 Nc adalah banyaknya sampel pada kelompok kontrol 

Sedangkan untuk penelitian dengan menggunakan sampel, 

maka effect size dihitung menggunakan persamaan 8.3 berikut ini: 
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𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑡 𝑆𝑖𝑧𝑒 =
[𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑜𝑓 𝐸𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙 𝐺𝑟𝑜𝑢𝑝]−[𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑜𝑓 𝐶𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙 𝐺𝑟𝑜𝑢𝑝]

𝑆𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎𝑟𝑑 𝐷𝑒𝑣𝑖𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛 
   (8.3) 

Kriteria effect size dalam penelitian pembelajaran belum ada 

standarisasinya, tetapi oleh Hattie (2012) telah merangkum kategori 

effect size seperti Tabel 8.3 berikut ini. Kategori dari Hattie ini dapat 

kita gunakan sebagai patokan. 

Tabel 8.3 Kategori effect size 

No Kategori Batas bawah Batas atas 

1 Rendah 0,00 0,23 

2 Sedang 0,24 0,59 

3 Tinggi 0,60 1,44 

4 Sangat tinggi 1,45 2,00 

  Tabel 8.3 di atas menampilkan hubungan antara nilai effect size 

dengan jumlah mahasiswa pada kelompok kontrol yang memiliki skor 

dibawah rata-rata skor kelompok eksperimen. 

Tabel 8.4. effect size terhadap hasil pembelajaran (Coe, 2002) 

Effect size 
Persentase kelompok kontrol yang memiliki 

skor dibawah rata-rata kelompok eksperimen 

0.0 50% 

0.1 54% 

0.2 58% 

0.3 62% 

0.4 66% 

0.6 69% 

0.7 73% 

0.8 76% 

0.9 79% 

1.0 82% 

1.2 84% 

1.4 88% 

1.6 92% 
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1.8 95% 

2.0 98% 

2.5 99% 

3.0 99,9% 

Berdasarkan pada Tabel 8.4, jika sebuah kelompok mahasiswa 

menggunakan model PJJ sebagai kelompok eksperimen dibandingkan 

dengan kelompok mahasiswa menggunakan model tatap muka sebagai 

kelompok kontrol. Jika diketahui model PJJ memiliki effect size 0,5 

berarti ada 69% mahasiswa kelompok kontrol yang memiliki nilai 

bawah rata-rata nilai kelompok eksperimen.    

Penelitian tentang effect size yang cukup detil terhadap faktor-

faktor berpengaruh pada hasil pembelajaran pernah dilakukan oleh 

John Hattie pada tahun 2007. Pada penelitian tersebut mengambil 

sampel sebanyak 200 ribu mahasiswa yang diambil secara acak dari 

berbagai perguruan tinggi di Australia dan New Zealand dalam kurun 

waktu beberapa tahun. Sampel tersebut diambil dari 180 penelitian 

sehingga dianggap mewakili 50 juta mahasiswa di kedua negara 

tersebut.  

Diketahui ada tiga faktor yang memiliki effect size 

pembelajaran tertinggi yaitu motivasi sebesar 1,13, diikuti kemampuan 

kognitif mahasiswa sebesar 1,04, dan kuantitas pembelajaran 0,84. Dari 

ketiga faktor ini, motivasi dan kuantitas pembelajaran merupakan 

faktor yang dapat ditingkatkan melalui inovasi model pembelajaran, 

berbeda dengan kemampuan kognitif yang sulit ditingkatkan melalui 

pengembangan pembelajaran karena merupakan faktor bawaan.  

Mengukur keberhasilan PJJ sangat penting karena untuk 

memastikan bahwa apa yang dilakukan benar-benar memberi dampak 

pada hasil belajar mahasiswa. Meskipun demikian jika ternyata dalam 

pelaksanaan PJJ tidak terbukti berhasil maka langkah pertama yang 

harus dilakukan adalah melihat faktor-faktor yang berpengaruh pada 

keberhasilan. Faktor-faktor keberhasilan dapat dilihat pada uji 
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keterlaksanaan. Faktor-faktor yang berbengaruh pada keberhasilan 

belajar dapat bersumber dari diri mahasiswa (faktor internal) dan 

bersumber dari lingkungan belajar (faktor eksternal); faktor-faktor ini 

dapat diketahui dari kajian secara teori atau dari hasil-hasil penelitian 

sebelumnya.  

Untuk menentukan faktor-faktor apa saja yang perlu 

diperhatikan dalam PJJ tergantung model pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Model pembelajaran menentukan rancangan 

instruksional dan strategi yang akan digunakan, termasuk spesifikasi 

alat yang diperlukan. Dengan demikian, obyek pengujian keterlaksaan 

sangat ditentukan oleh model pembelajaran yang digunakan. Faktor-

faktor yang berpengaruh pada suatu model PJJ, apakah terbukti 

menentukan keberhasilan atau tidak, dapat ditentukan melalui 

serangkaian pengujian.  

Jika secara teoritis atau empiris terbukti bahwa beberapa faktor-

faktor tertentu sangat menentukan keberhasilan suatu model PJJ, tetapi 

bisa jadi pada saat implementasi ditempat yang berbeda hasilnya pun 

berbeda. Sangat mungkin beberapa faktor yang dianggap berpengaruh 

ternyata justru tidak berpengaruh pada keberhasilan. Jika hal ini terjadi, 

maka langkah pertama yang harus dilakukan adalah berusaha meneliti 

faktor-faktor lain yang berpengaruh terlebih dahulu sebelum 

mengambil kesimpulan bahwa model tidak dapat digunakan atau tidak 

dapat dikembangkan lebih lanjut. 

Salah satu faktor penting dalam PJJ adalah perlakukan dosen 

terhadap mahasiswa. Secara teoritis, dosen dapat mempengaruhi 

motivasi mahasiswa, jika dosen kurang terampil dalam memotivasi 

maka hasilnya kemungkinan besar usaha tersebut kurang berpengaruh 

pada meningkatnya motivasi mahasiswa. Bahkan bisa terjadi 

sebaliknya, justru perlakuan dosenlah yang menyebabkan motivasi 

mahasiswa turun. Tetapi ada kemungkinan dalam PJJ perlakuan dosen 

kurang berpengaruh karena memang interaksi langsung dosen dan 

mahasiswa diminimalkan. Inilah alasan mengapa penelitian tentang PJJ 
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sangat menarik dan tentu saja pengembangan layanan PJJ juga tidak 

kalah penting.    

Mengetahui keterlaksanaan PJJ 

Menurut Kirkpatrik (1998), suatu pembelajaran dikatakan 

terlaksana jika mahasiswa merasa tertarik, senang menggunakan, lebih 

termotivasi, serta merasa sangat terbantu dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Jika keberhasilan dilihat dari perbandingan hasil belajar 

PJJ dengan model tatap muka, maka untuk mengetahui keterlaksanaan 

dibutuhkan pengukuran sejauh mana variabel-variabel (faktor-faktor) 

dalam PJJ yang dikontrol mempengarui hasil dibanding dengan 

variabel lain yang tidak diketahui atau tidak terkontrol. Dalam model 

PJJ yang menggunakan GFLM, faktor-faktor ini secara teoritis 

dipengaruhi oleh alat-alat e-learning, kegiatan belajar, dan 

pengelolaannya. Berdasarkan kriteria keterlaksanaan dan faktor-faktor 

yang berpengaruh inilah hipotesa penelitian disusun.  

Langkah pertama pengujian PJJ adalah mengukur 

keberhasilannya. Jika model PJJ terbukti berhasil maka dapat 

dilanjutkan menguji keterlaksanaannya. Jika terbukti memiliki 

keterlaksanaan yang baik maka model dapat digunakan lebih lanjut. 

Tetapi, jika diketahui bahwa hasil pengujian keterlaksanaan kurang 

baik, maka variabel manakah yang harus diperbaiki atau faktor apa 

sajakah yang harus diperbaiki, apakah alatnya, tata cara 

pembelajarannya, atau pengelolaanya? Jika ditemukan kasus 

mahasiswa kurang bersemangat dalam memperbaiki skor ada 

kemungkinan disebabkan oleh perhatian dosen yang kurang atau alat-

alat e-learning yang kurang memadahi, hal-hal semacam ini dapat 

diketahui dari pengujian keterlaksanaan.  

Dalam pengujian keterlaksanaan PJJ, faktor-faktor yang 

berpengaruh pada keberhasilan akan saling terkait dan saling 

mempengaruhi. Hubungan ini dapat digambarkan dalam sebuah 

hipotesis yang digambarkan dalam bentuk rancangan penelitian seperti 
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tampak pada Gambar 8.1. Terlihat, hasil akhir (ketuntasan) dipengaruhi 

oleh motivasi dan tingkat pemahaman. Motivasi dipengaruhi oleh 

efektivitas alat-alat e-learning dan perlakuan. Tingkat pemahaman juga 

dipengaruhi oleh efektivitas alat-alat e-learning dan perlakuan 

pembelajaran. Perlakuan adalah upaya dosen untuk memberi motivasi 

dan/atau memberi penjelasan ulang. Model penelitian keterlaksanaan 

semacam ini dapat dikembangkan lebih lanjut sesuai kajian teoritik dan 

tujuan penelitian. Model penelitian muncul setelah diketahui variabel-

variabel yang secara teoritis atau terbukti secara empiris berpengaruh 

pada GFLM untuk membangun sebuah hipotesis lain.  

Ketuntasan

Motivasi
Efektivitas 

e-learning

Perlakuan Pemahaman

H1

H2

H3

H5

H4

H6

 

Gambar 8.1 Sebuah rancangan pengujian keterlaksanaan PJJ 

 Berdasar pada gambar 8.1 hipotesis penelitian disusun sebagai 

berikut: 

H1: Hasil akhir (ketuntasan) dipengaruhi oleh motivasi, semakin 

tinggi motivasi maka semakin tinggi hasil akhir yang diperoleh 

(Hattie, 2003). 

H2;  Semakin mahasiswa paham dengan materi pembelajaran 

semakin tinggi hasil akhirnya (hubungan sebab-akibat). Hasil 

akhir dapat dicapai secara bertahap dengan memahami setiap 

modul tutorial (prinsip konstruktivisme). 
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H3: Efektifitas tutorial berpengaruh positif pada motivasi (Sweller, 

2005). Semakin efektif tutorial akan mendorong mahasiswa 

untuk menggunakannya karena mahasiswa merasa nyaman dan 

terbantu untuk memahami materi kuliah. 

H4: Efektifitas tutorial berpengaruh positif pada ketuntasan.   

H5:  Perlakuan kepada mahasiswa berpengaruh positif pada motivasi 

mahasiswa. Perlakuan menentukan apakah mahasiswa 

termotivasi untuk menggunakan tutorial atau tidak (Fleming & 

Leavi, 1993).   

H6:  Perlakuan kepada mahasiswa dalam bentuk penjelasan ulang 

berpengaruh positif pada pemahaman mahasiswa, jika 

mahasiswa tidak paham maka menjadi tugas dosen untuk 

memahamkan 

 Model hipotesis ini perlu dibuktikan melalui sebuah model 

eksperimen yang dimulai dari pengumpulan data primer dan sekunder, 

dilanjutkan proses analisis data, dan akhirnya membuat kesimpulan. 

Salah satu hal yang penting untuk dicatat adalah bahwa eksperimen 

dengan pengujian langsung seperti ini tidak dapat dilakukan pada skala 

laboratorium, karena mahasiswa sulit dipisahkan menjadi kelompok 

kontrol dan kelompok eksperimen secara mutlak; mahasiswa bergaul 

dalam satu lingkungan kampus dengan interaksi penuh dan bebas.  

Dari pengalaman saat melaksanakan penelitian GFLM, jika 

salah satu kelompok diberi tugas yang lebih banyak dari kelompok lain 

maka akan timbul protes dan akhirnya muncul masalah diluar konteks 

pendidikan. Salah satu cara yang dianggap terbaik adalah data diambil 

dari implementasi PJJ secara langsung pada kegiatan pembelajaran 

sesungguhnya. Kelompok kontrol dan eksperimen dapat dipisahkan 

menggunakan kriteria, jumlah minimal menggunakan fasilitas e-

learning dapat dijadikan kriteria pembeda. Kelemahanan cara 

penelitian seperti ini adalah jumlah sampel kemungkinan besar sangat 

terbatas (sedikit) karena jumlah peserta suatu mata kuliah biasanya 

dibatasi. Jika jumlah sampel terbatas kemungkinan besar data yang 
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diperoleh tidak terdistribusi secara normal. Kelebihannya adalah 

keterlaksanaan implementasi PJJ otomatis langsung diketahui. 

 Disebabkan penelitian pada PJJ lebih cocok menggunakan 

eksperimen lapangan, maka sebaiknya penelitian dilaksanakan 

sedemikian rupa sehingga tidak diketahui oleh mahasiswa dan dosen 

sebagai obyek penelitian. Disamping untuk menghindari dampak yang 

tidak diinginkan pada proses pembelajaran, cara ini sekaligus 

digunakan untuk menghindari Hawthorne effect dan Placebo effect. 

Hawthorne effect membuktikan bahwa produktivitas dan motivasi bisa 

ditingkatkan bila obyek mendapat attention, recognition, achievement, 

growth, dan responsibility (Shuttleworth, 2009) dengan kata lain efek 

ini harus dihindari agar hasil penelitian memiliki validitas tinggi. 

Placebo effect berkaitan dengan pendapat bahwa sugesti dapat 

berpengaruh pada hasil perlakuan (Hani, 2009) atau dalam hal ini 

mahasiswa dan/atau dosen dapat berperilaku berbeda jika mereka tahu 

sedang diteliti, efek ini juga harus dihindari dalam penelitian.  

 Masalah utama dalam penelitian e-learning (termasuk PJJ) 

terletak pada obyek dan tatacara pelaksaannya. Sekali lagi, sangat sulit 

untuk memisahkan secara fisik antara kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen pada penelitian model pembelajaran. Implementasi 

pembelajaran dalam bentuk simulasi kurang cocok, akan lebih baik jika 

model diuji langsung di lapangan. Namun pengujian pada kegiatan 

pembelajaran sesungguhnya seperti ini jumlah sampelnya sangat 

terbatas.  

 Selanjutnya, karena jumlah sampel sedikit maka sifat data yang 

diperolehpun cenderung tidak terdistribusi secara normal. Dengan 

demikian, pengujian keterlaksanaan PJJ lebih cocok dianalisis 

menggunakan SEM (Structural Equation Modelling) dengan 

pendekatan component based atau lebih dikenal dengan PLS (Partial 

Least Square) sesuai pendapat Ghozali (2006). Namun hasil pengujian 

dengan PLS bersifat perkiraan sehingga lebih cocok digunakan untuk 

pengembangan suatu model (Hartono, 2008); termasuk untuk 
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pengembangan model pembelajaran PJJ supaya terbukti berhasil, 

terlaksana dan memenuhi kriteria pembelajaran yang bermutu.  

Kelebihan metode analisis menggunakan PLS adalah: 

1. Mampu menganalisis model yang kompleks. 

2. Data tidak perlu terdistribusi normal. 

3. Dapat menggunakan sampel kecil. 

Sangat disarankan untuk membaca buku PLS Handbook yang 

ditulis oleh Vinzi et al. untuk memperoleh informasi tentang PLS 

secara lengkap. 

Analisis dengan PLS  

Garis besar langkah pengujian menggunakan PLS adalah: 

1. Evaluasi inner model atau model struktural yang 

menghubungkan antar variabel laten 

2. Evaluasi outer model atau model pengukuran yang 

menghubungkan indikator dengan variabel latennya 

3. Pengujian hipotesis 

Salah satu perangkat lunak PLS adalah SmartPLS yang 

dikembangkan oleh University of Hamburg Jerman. SmartPLS Versi 

2.0 dapat diunduh secara gratis di http://www.smartpls.de.  Langkah-

langkah analisis menggunakan SmartPLS adalah sebagai berikut: 

1. Menggambar semua konstruk dan indikatornya sesuai 

rancangan penelitian, melalui: 

₋ Menyusun model struktural (inner model) 

₋ Menyusun model pengukuran (outer model) 

₋ Menyusun diagram jalur  

2. Melakukan evaluasi model melalui perhitungan dan 

meniadakan loading indicator yang tidak memenuhi syarat 

validitas pada tiap konstruk, dilanjutkan dengan melihat hasil 

perhitungan keseluruhan: 

₋ Evaluasi model pengukuran 

http://www.smartpls.de/
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₋ Evaluasi model struktural 

3. Jika hasilnya menunjukkan bahwa model terbukti valid (sahih) 

dan reliabel (handal) maka dapat dilanjutkan dengan melakukan 

boostrap test.  Hasil boostrap test inilah yang akan 

diinterprestasi untuk mengambil kesimpulan.  

Langkah-langkah penelitian 

 Pelaksanaan penelitian dimulai dari survei. Butir-butir 

pertanyaan kuesioner disesuaikan dengan konstruk yang akan diukur. 

Setiap konstruk dapat terdiri dari beberapa pertanyaan dan setiap 

pertanyaan menunjukkan sebuah indikator.  

Tabel 8.5 Konstruk dan indikator 

No konstruk indikator Ciri-ciri 

1 Efektivitas 

tutorial 

3 memudahkan, memotivasi, 

mencerahkan 

2 Perlakuan 4 meningkatkan pemahaman, 

memperkuat memotivasi, 

menyenangkan, membimbing 

3 Motivasi 5 aktif, berusaha maksimal, punya 

tujuan, senang 

4 Pemahaman 5 skor tutorial tinggi, pengulangan 

rendah, respon menjawab cepat 

5 Ketuntasan 1 Nilai post test  

 Kuesioner dapat dikembangkan oleh peneliti, sangat disarankan 

untuk membaca buku-buku tentang pengembangan instrumen 

penelitian. Tabel 8.5 memperlihatkan konstruk dan indikatornya. 

Jumlah indikator tergantung prinsip-prinsip pengembangan instrumen. 

Khusus untuk ketuntasan, data diambil dari nilai post test yang 

daperoleh dari data LMS bukan dari kuesioner. 

Setelah kuesioner dibuat dapat disebarkan pada mahasiswa 

peserta matakuliah. Data yang diperoleh dirangkum dalam bentuk tabel 

menggunakan menggunakan Microsoft Excel dan file disimpan dengan 
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format CSV atau Comma Separated Values.  Baris pertama berisi kode 

atau nama indikator, baris kedua dan seterusnya berisi angka-angka 

hasil survei dengan nilai sesuai skala yang digunakan. Jumlah baris 

maksimal adalah jumlah responden ditambah satu. Data survei dalam 

bentuk CSV inilah yang digunakan sebagai data untuk menuju langkah 

berikutnya, yaitu menggambar model dalam SmartPLS sesuai model 

hipotesis.  

 

Gambar 8.2 Hasil perhitungan konstruk dan indikator dengan PLS 

Langkah pertama menggunakan SmartPLS adalah menggambar 

model. Kemudian, seluruh butir kuesioner dimasukkan sebagai 

indikator sesuai konstruknya. Setelah itu dilakukan perhitungan. 

Indikator dengan loading factor di bawah 0.5 dihilangkan atau lebih 

baik lagi jika di bawah 0.7 dihilangkan. Namun, menurut Churchill 

(1979), cara menghilangkan indikator harus dilakukan dengan hati-hati, 

hanya indikator dengan loading factor dibawah 0.4 yang dihilangkan, 

sementara indikator dengan loading factor antara 0.4 s/d 0.5 hanya 

dihilangkan jika dapat menaikkan nilai composite reliability. Tampak 
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pada gambar 8.2, sesuai dengan model hipotesis (Gambar 8.1), terlihat 

ada empat konstruk independen (efektivitas tutorial, perlakuan, 

motivasi, pemahaman) dan sebuah konstruk dependen (ketuntasan). 

Indikator M10 dapat dihilangkan karena nilainya dibawah 0.4.  

Langkah berikutnya adalah menguji model untuk mengukur 

reliabilitas (keajegan) dan validitas (kesahihan) dilakukan dengan 

melihat hasil perhitungan kemudian dibandingkan dengan kriteria dan 

nilai-nilai standar model struktural dan model pengukuran.  

Tabel 8.6 Kriteria model struktural (inner model) 

Kriteria Nilai Penjelasan 

R2  

(Determination 

Coefficient) 

Minimal 0.67 Nilai R2 menunjukkan seberapa jauh 

variabel laten endogen dipengaruhi 

oleh varibel laten exogen.  Nilai diatas 

0.67 dipengaruhi kuat, lebih kecil dari 

0.19 kurang dipengaruhi, diantaranya 

dikatakan cukup dipengaruhi. (Chin, 

1999). 

Q2  

(Cross Validity) 

Positif Ukuran seberapa baik nilai-nilai yang 

diamati direkonstruksi oleh model. Q2 

positif berarti konstruk memiliki 

relevansi dengan prediksi model, Q2 

negatif berarti tidak memiliki relevansi 

dengan prediksi model. Ada dua jenis 

cross validity, yaitu: cross-validated 

communality Q2 digunakan untuk 

seluruh variabel laten dan cross-

validated redundancy Q2 untuk 

variabel laten endogen. Smart PLS 

bisa melihat Q2 untuk level konstruk 

dan indicator (Vinzi et. al, 2010). 

GoF  

(Goodness of Fit) 

Minimal 0.48 Seberapa baik nilai-nilai yang 

diobservasi oleh model  
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Tabel 8.6 memperlihatkan kriteria untuk inner model. Model ini 

digunakan untuk menjelaskan hubungan antar variabel laten baik 

endogen maupun eksogen. Kriteria meliputi determination coefficient 

R2, cross validity Q2, dan goodness of fit (GoF). Jika menggunakan 

SmartPLS 2.0, kriteria-kriteria ini dapat dilihat melalui menu report. 

Kemudian, hasil juga dibandingkan dengan Tabel 8.7 untuk 

menilai kriteria model refleksif (outer model). Model ini digunakan 

menjelaskan hubungan antara varaiabel laten dengan indikatornya 

(variabel manifest) guna mengukur reliabilitas dan validitas hasil 

pengukuran.  

Tabel 8.7 Kriteria model refleksif (outer model) 

Kriteria Nilai Penjelasan 

Loading factor Minimal 0.7 Untuk melihat reliabilitas 

Cross loading 

factor 

Tertinggi pada 

konstruknya (Vinzi 

et al, 2010) 

Untuk melihat discriminant 

validity; nilai loading factor dari 

indikator sebuah konstruk harus 

lebih tinggi dibanding loading 

factor pada indikator untuk 

konstruk yang lain. 

Cronbach alpha Minimal 0.7 Untuk melihat internal 

reliability, yaitu seberapa baik 

sebuah reflective latent variabel 

melalui indikatornya.  

Composite 

reliability 

Minimal 0.6 (Wertz 

et al. 1974) 

AVE dan 

Composite 

reliability 

Minimal 0.5 dan 0.6 

(Bagozzi and Yi 

1988) 

Untuk melihat validitas dan 

reliabilitas konstruk 

AVE Minimal 0.5 (Fornell 

and Larcker 1981) 

Untuk melihat sebuah konstruk 

memililiki discriminant validity 

yang baik atau tidak  

√𝐴𝑉𝐸 Lebih besar dari 

korelasi antar 

Untuk melihat sebuah konstruk 

memiliki discriminant validity 
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Kriteria Nilai Penjelasan 

konstruk 

(Vinzi et. al, 2010) 

yang baik atau tidak 

Jika dari hasil evaluasi diketahui bahwa model memenuhi 

pengujian inner dan outer model, maka dapat dilakukan uji hipotesis 

(dalam kasus ini H1-H6). Pengujian hipotesis ini dilakukan dengan 

menggunakan bootstrapping calculation untuk melihat path 

coefficients (hasil perhitungan uji-t). Pengujian dilakukan dengan 

menggunakan teknik resampling (bootstrapping). Jumlah kasus sama 

dengan jumlah sampel penelitian dan jumlah sampel pada perhitungan 

dapat digunakan angka 1000 atau lebih. Bootstrap merupakan metode 

resampling sebagai representasi populasi. Bootstrap dalam SmartPLS 

digunakan untuk melakukan pengujian terhadap koefisien bobot 

maupun koefisien jalur dengan hipotesis H0: w = 0 dan hipotesis 

alternatif H1: w ≠ 0.  

 Jika nilai T hitung < T tabel, maka Hipotesis nol ditolak, 

koefisien regresi signifikan dan hipotesis alternatif diterima pada 

tingkat signifikansi 5% (lima persen). Karena pengujian untuk 

membuktikan adanya pengaruh maka nilai T statistik harus 

dibandingkan dengan nilai T tabel dengan signifikansi 1-tail. Nilai T 

tabel (1-tail) pada tingkat signifikansi 5% (nilai probabilitas) dengan 

jumlah resampling 5000 dan variabel laten 5 (derajat kebebasan 

dianggap di atas 1000) adalah 1.962.  

 Pengujian menggunakan SmartPLS, secara ringkas dapat ditulis 

sebagai berikut: 

1. Analisis meliputi inner model dan outer model. Analisis inner 

model digunakan untuk menjelaskan hubungan antar variabel 

laten terhadap model keseluruhan. Outer model atau dikenal 

sebagai measurement model digunakan untuk menjelaskan 

hubungan antara variabel laten dengan indikatornya. Jika 

evaluasi inner model dan outer model memenuhi kriteria-

kriteria pengujian, maka bisa dilanjutkan pengujian hipotesis. 
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2. Inner model berfungsi untuk menjelaskan hubungan antar 

variabel laten terhadap model keseluruhan. Model struktural 

(inner model) dievaluasi dengan melihat: 

₋ Nilai R-square (R2) berfungsi untuk mengetahui 

seberapa besar variansi dalam construct dapat dijelaskan 

oleh model. 

₋ Goodness of Fit (GoF) untuk mengukur seberapa baik 

nilai-nilai observasi dari model. 

3. Model struktural atau inner model dievaluasi dengan melihat 

persentase variance yang dijelaskan dengan melihat nilai R-

square (Vinzi, et. al, 2010). R-square digunakan untuk melihat 

konstruk laten dependen (keberhasilan) apakah lebih 

dipengaruhi oleh variabel dalam model ataukah lebih 

dipengaruhi variabel lain yang tidak diketahui. 

4. Pengujian blindfolding digunakan untuk melihat ukuran 

seberapa baik nilai-nilai yang diamati direkonstruksi oleh 

model. Q2 positif berarti konstruk memiliki relevansi dengan 

prediksi model, Q2 negatif berarti tidak memiliki relevansi 

dengan prediksi model. Ada dua hasil pada pengujian ini, cross-

validated communality Q2 digunakan untuk seluruh variabel 

laten dan cross-validated redundancy Q2 untuk variabel laten 

endogen. Jika nilai Q2 untuk level konstruk dan indikator 

bernilai positif, maka hal ini menunjukkan bahwa model 

memberikan prediksi yang baik. 

5. Model pengukuran atau outer model dengan indikator reflektif 

dievaluasi dengan convergent validity dan discriminat validity 

dari indikatornya serta composite reliability untuk blok 

indikator. (Vinzi et.al, 2010). 

6. Terakhir, setelah diketahui bahwa model telah memenuhi 

pengujian inner dan outer model, maka dapat dilakukan uji 

hipotesis menggunakan bootstrapping calculation untuk melihat 

path coefficients (hasil perhitungan uji-t). Pengujian dilakukan 

dengan menggunakan teknik resampling (bootstrapping). 
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Selanjutnya kesimpulan atau interprestasi dilakukan dengan 

melihat nilai uji-t hasil perhitungan (T-statistic) dibandingkan 

dengan tabel.  

Anda dipersilahkan membaca buku “SEM, Metode Alternatif 

dengan PLS” karangan Prof. Dr. Imam Ghozali untuk memperoleh 

gambaran lebih lengkap tentang penggunaan metode PLS pada 

penelitian.  

Mengukur mutu pengelolaan PJJ 

 Bermutu artinya dapat memenuhi harapan atau kriteria tertentu 

yang ditetapkan oleh stake holder. PJJ yang bermutu berarti dapat 

memenuhi kriteria-kriteria yang ditetapkan sebagai standar mutu suatu 

institusi dan untuk memenuhinya tergantung bagaimana PJJ itu 

dikelola. Hal ini berbeda dengan pengukuran keberhasilan dan 

keterlaksanaan yang melihat PJJ dari sudut pandang pendidikan, jika 

ada variabel yang secara teoritis berpengaruh namun pada prakteknya 

kurang berpengaruh maka harus diberi perlakuan. Sebaliknya, dalam 

pengukuran mutu PJJ dapat dilihat dari segi pengelolaannya, jika ada 

yang kurang memenuhi standar mutu maka cara mengelolanya yang 

harus diperbaiki. Hubungan kedua pengukuran ini adalah untuk 

memperoleh jaminan mutu penyelenggaraan PJJ yang baik. Sebuah 

model pembelajaran harus memenuhi unsur keberhasilan dan 

keterlaksanaan terlebih dahulu, jika unsur-unsur yang berpengaruh 

tidak terpenuhi maka percuma mengubah sistem pengelolaannya.  

 Di perguruan tinggi yang menerapkan sistem blended learning 

(campuran), keberadaan e-learning diletakkan sebagai bagian dari 

sistem konvensional, sehingga pengukuran mutu diluar kegiatan belajar 

dan pembelajaran hampir sama dengan model konvensional. Tetapi jika 

perguruan tinggi menggunakan e-learning tersebut untuk PJJ dengan 

menerapkan online secara penuh, maka pengukuran mutu pada proses 

belajar-pembelajaran PJJ lebih rumit dibanding model konvensional 

atau model campuran. Hal ini dapat terjadi karena PJJ menggunakan 
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model yang berbasis pada lingkungan teknologi dengan perilaku 

pengguna yang memiliki perilaku yang sangat beragam serta sulit untuk 

dikendalikan. Ada beberapa aspek yang berpengaruh pada mutu proses 

belajar dan kegiatan pembelajaran PJJ, yaitu: 

1. Dukungan institusi (visi, misi, perencanaan, dan infrastruktur) 

2. Pengembangan kurikulum (tujuan, isi, metode, evaluasi) 

3. Fasilitas belajar mahasiswa (content) 

4. Fasilitas pembelajaran dosen 

5. Ketersediaan Teknologi 

6. Sistem asesmen 

7. Sistem evaluasi 

8. Sistem keamanan tes 

 Di dalam sistem PJJ yang bermutu, mahasiswa mendapatkan 

pengalaman belajar (atau mencapai ketuntasan) mayoritas dari 

lingkungan e-learning; mahasiswa dapat mencapai tujuan pembelajaran 

dengan bantuan minimal atau bahkan tanpa bantuan dosen sama sekali. 

Meskipun demikian, seperti telah disinggung dibagian awal buku ini, 

ada faktor kemanusiaan yang tidak dapat ditangani oleh alat sehingga 

kemungkinan gagal tetap besar. PJJ yang bermutu rendah berarti 

keterlaksanaannya juga rendah. Mutu PJJ sangat ditentukan oleh 

beberapa faktor yang berpengaruh langsung pada penyelenggaraan 

secara keseluruhan, meliputi kualitas alat-alat e-learning, fungsi dosen, 

aktivitas mahasiswa, dan terutama sistem pembelajarannya.  

 Pengukuran mutu PJJ dapat dilakukan pada tataran proses 

dengan mengukur kerberhasilan dan keterlaksanaannya, untuk 

mengukur keberhasilan menggunakan perthitungan effect size, 

kemudian untuk mengetahui keterlaksanaan menggunakan kuesioner. 

Dengan mengukur keberhasilan dan keterlaksanaan berarti meninjau 

mutu PJJ dari sudut pandang pendidikan; cara ini sebenarnya tidak 

masuk dalam sistem penjaminan mutu, tetapi menjadi syarat utama 

penjaminan mutu. Jika demikian, untuk menjamin mutu digunakan 

apa? Seperti telah dibahas sebelumnya, salah satu kunci kesuksesan e-
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learning (termasuk PJJ) adalah bagaimana cara mengelolanya bukan 

dari sudut pandang pendidikan. Faktor inilah yang digunakan untuk 

menjamin mutu PJJ setelah dipastikan bahwa model PJJ terbukti dari 

sisi pendidikan memenuhi kriteri-kriteria keberhasilan dan 

keterlaksanaan. 

 Sesuai dengan tujuan penulisan buku ini, yaitu sebagai referensi 

untuk membangun PJJ supaya bermutu, maka pada bagian ini akan 

dipaparkan sebuah konsep penjaminan mutu PJJ dilihat dari sudut 

pandang pengelolaannya. Cara pengelolaan PJJ antara satu institusi 

dengan institusi yang lain tentu saja berbeda, hal ini dipengaruhi cara 

pandang para pimpinan terhadap hal-hal yang menurut mereka penting 

dan berpengaruh pada mutu. Mengukur mutu pengelolaan ini sangat 

penting karena demi menjaga mutu PJJ secara keseluruhan. Meskipun 

apa yang diukur bisa jadi berbeda, namun pada umumnya caranya 

sama. Secara ringkas, tata cara untuk pengelolaan mutu adalah 

menetapkan standar, menyiapkan alat-alat asesmen (rubrik), melakukan 

pengukuran pada standar, mengevaluasi, dan merancang-melakukan 

tindakan perbaikan/peningkatan. Setelah standar ditetapkan, hal 

pertama yang harus dilakukan dalam penjaminan mutu adalah 

menyiapkan rubrik. Cara membuat rubrik ini juga unik, tergantung 

kebutuhan para pengambil keputusan. 

Rubrik dan pengukuran standar mutu 

 Rubrik adalah borang pengukuran faktor-faktor (atau standar) 

yang berpengaruh pada mutu menggunakan kriteria (skor minimal) 

tertentu. Setiap faktor memiliki beberapa komponen.  Rubrik berisi 

standar, komponen, dan indikator. Dalam sebuah standar dapat 

memiliki minimalnya sebuah komponen dengan bobot yang berbeda-

beda. Bobot menunjukkan seberapa penting suatu unsur dalam sebuah 

standar. Bobot dapat ditetapkan dengan nilai antara 1-3 seperti tampak 

pada Tabel 8.8 berikut ini: 

Tabel 8.8 Pembobotan standar mutu 
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Bobot Keterangan 

1 Kurang penting 

2 Penting 

3 Sangat penting 

 Skala mutu dan kriteria dapat dikembangkan sendiri seperti 

Tabel 8.9. Skala mutu dapat menggunakan angka 0 – 4 yang 

disesuaikan dengan kriteria-kriteri standar mutu yang ditetapkan. Skala 

mutu dan kriteria ini ditetapkan oleh lembaga penjamininan mutu 

institusi yang dituangkan dalam standar mutu akademik atau mutu 

internal.  

Tabel 8.9 Skala mutu dan kriteria 

Skala Kriteria 

0 Tidak ada (perlu disediakan/diadakan) 

1 Tidak memuaskan (sangat membutuhkan perbaikan) 

2 Cukup memuaskan (membutuhkan perbaikan) 

3 Baik (perlu disempurnakan) 

4 Sangat baik (perlu dipertahankan) 

 Selain ditetapkan sendiri, kita juga dapat menggunakan kriteria 

yang telah ditetapkan pada sistem Evaluasi Mutu Internal (EMI) 

Perguruan Tinggi, dari Pusat Penjaminan Mutu Pendidikan, 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2012.  Isian EMI 

menggunakan skala 1-7. 

Tabel 8.10 Skala mutu 1-7 dari EMI 

Skala Kriteria 

1 Sama sekali tidak mencukupi, perbaikan harus segera 

dilakukan  

2 Tidak mencukupi, perlu perbaikan besar 

3 Kurang mencukupi, perbaikan minor akan menjadikan 

butir kualitas ini mencukupi 

4 Mencukupi sesuai yang diharapkan 
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5 Lebih dari mencukupi 

6 Merupakan contoh pelaksanaan yang baik 

7 Sangat baik 

 Kemudian, untuk menentukan ukuran atau nilai mutu sebuah 

standar digunakan total skor dari hasil pengukuran indikator dari 

komponen-komponen standar kemudian dibagi dengan skor maksimal 

dan dikalikan 100% seperti persamaan 8.4 berikut ini: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑢𝑡𝑢 =  
𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑘𝑢𝑟𝑎𝑛 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑠𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎𝑟
𝑥100%             (8.4) 

Nilai mutu dibandingkan dengan kriteria yang ditetapkan 

berdasar kepada skala mutu. Jika digunakan skala 0-4, makna nilai 

mutu seperti tampak pada Tabel 8.11. 

Tabel 8.11 Nilai mutu dan kriteria tindakan 

Nilai mutu 

minimal 
Kriteria Keterangan tindakan 

0% Tidak ada Perlu disediakan segera 

20% Kurang baik Membutuhkan perbaikan segera 

40% Cukup Membutuhkan perbaikan 

60% Baik Perlu disempurnakan 

80% Sangat baik Perlu dipertahankan 

 Tindakan apa harus dilakukan tergantung dari ukuran indikator 

mana yang memiliki skala mutu rendah. Skala prioritas dapat 

ditentukan dengan cara mengurutkan nilai-nilai indikator.  

Pengukuran mutu pembelajaran 

 Merujuk pada penjaminan mutu PJJ yang ditulis Butcher dan 

Wilson-Strydom (2013), ukuran mutu pengelolaan pembelajaran PJJ 

dapat diketahui melalui beberapa standar, antara lain: 

1. Tes dan penilaian 

2. Aktivitas dan interaksi 

3. Fasilitas belajar 
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4. Pengenalan peraturan dan matakuliah 

5. Teknologi 

6. Petunjuk-petunjuk 

 Dari enam standar itulah mutu pembelajaran PJJ diukur 

menggunakan indikator dan bobot standar seperti terlihat pada tabel-

tabel berikut ini. Tabel 8.12a hingga 8.12h berisi daftar periksa mutu 

PJJ dengan bobot maksimum antara 1-3. Cara memberi bobot 

sebaiknya disesuaikan dengan kajian teoritik, atau menggunakan 

pendapat yang berdasarkan pada pengalaman.   

Tabel 8.12a Komponen aktivitas dan interaksi 

No Indikator Bobot Skala 

1 Aktivitas belajar dan pembelajaran mengarah 

pada pencapaian tujuan belajar 

3 0-4 

2 Suasana belajar dan pembelajaran membentuk 

sistem belajar aktif 

3 0-4 

3 Rancangan, pelaksanaan, pengawasan, dan 

penanganan masalah pembelajaran dinyatakan 

dengan jelas 

3 0-4 

4 Kebutuhan dan tatacara interaksi dosen dan 

mahasiswa disampaikan dengan jelas 

2 0-4 

Total skor standar maksimum = 4 x 11 x 4  

Tabel 8.12b. Komponen tes dan penilaian 

No Indikator Bobot Skala 

1 Butir-butir tes sesuai dengan aktivitas dan 

tujuan pembelajaran  

3 0-4 

2 Aturan penilaian tertulis jelas 3 0-4 

3 Spesifikasi dan deskripsi evaluasi 

pembelajaran disampaikan dengan jelas dan 

mahasiswa dapat memahami aturan 

penilaiannya 

3 0-4 

4 Instrumen penilaian dipilih, diurutkan, 2 0-4 
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variatif, dan sesuai dengan aktivitas 

mahasiswa  

5 Mahasiswa memiliki banyak kesempatan 

untuk memeriksa kinerja belajar mereka 

sendiri 

1 0-4 

Total skor standar maksimum = 5 x 12 x 4 
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Tabel 8.12c. Komponen teknologi 

No Indikator Bobot Skala 

1 Fasilitas e-learning mendukung pencapaikan 

tujuan pembelajaran 

3 0-4 

2 Fasilitas e-learning sangat mendukung aktivitas 

belajar secara mandiri 

3 0-4 

3 Fasilitas navigasi pada LMS dan modul 

pembelajaran logis, konsisten, dan efisien 

3 0-4 

4 Fasiltas e-learning mudah digunakan  2 0-4 

5 Fasilitas e-learning menggunakan teknologi 

terkini 

1 0-4 

Total skor standar maksimum = 6 x 12 x 4 

 

Tabel 8.12d. Komponen pengenalan dan gambaran umum matakuliah 

No Indikator Bobot Skala 

1 Petunjuk jelas, bagaimana memulai kuliah dan 

menemukan sumber-sumber belajarnya 

3 0-4 

2 Mahasiswa diberi pengenalan struktur dan 

manfaat matakuliah 

3 0-4 

3 Tatacara berdiskusi menggunakan peralatan 

komunikasi dipaparkan secara jelas 

2 0-4 

4 Peraturan akademik dipaparkan dengan jelas 

termasuk bagaimana mengurusnya 

2 0-4 

5 Prasarat pengetahuan minimal untuk mengikuti 

program disampaikan dengan jelas 

1 0-4 

6 Prasarat ketrampilan minimal untuk mengikuti 

program disampaikan dengan jelas 

1  

7 Petunjuk pengenalan program dapat diakses 

secara online 

1 0-4 

8 Mahasiswa diberi kesempatan untuk 

memperkenalkan diri  

1 0-4 

Total skor standar maksimum = 6 x 14 x 4 
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Tabel 8.12e. Komponen fasilitas belajar 

No Indikator Bobot Skala 

1 Modul pembelajaran mencukupi, sesuai, dan 

membantu untuk mencapai tujuan 

pembelajaran 

3 0-4 

2 Manfaat dan cara menggunakan modul-modul 

pembelajaran disampaikan dengan jelas 

3 0-4 

3 Kutipan seluruh materi pembelajaran tepat 2 0-4 

4 Materi pembelajaran dipastikan terbaru 2 0-4 

5 Materi pembelajaran disajikan secara variatif 

sesuai isi dan tujuan pembelajaran  

1 0-4 

6 Materi kuliah pilihan dan wajib dapat 

dimengerti dengan jelas 

1 0-4 

Total skor standar maksimum = 6 x 4 x 12  

 

Tabel 8.12f. Komponen petunjuk-petunjuk 

No Indikator Bobot Skala 

1 Petunjuk penggunaan fasilitas belajar tertera 

dengan jelas pada setiap matakuliah 

3 0-4 

2 Seluruh aktivitas pembelajaran disertai 

petunjuk dan sesuai dengan aturan akademik  

3 0-4 

3 Ada petunjuk dan prosedur bagaimana 

memanfaatkan fasilitas e-learning dan layanan 

administrasi  

2 0-4 

4 Ada petunjuk dan prosedur bagaimana 

memanfaatkan layanan konsultasi  

1 0-4 

Total skor standar maksimum = 6 x 9 x 4 

 Semua instrumen mutu ini dapat dikembangkan sendiri sesuai 

dengan visi, misi, dan tujuan institusi. Atau dapat mencontoh instrumen 

mutu institusi lain yang teruji validitas dan reliabilitasnya dan telah 

terbukti membantu dalam mensukseskan penyelenggaraan PJJ.  
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 Sebagai penutup, model pembelajaran PJJ dengan GFLM peda 

dasarnya adalah PJJ yang menggunakan prinsip pengendalian belajar 

dengan mengadaptasi sistem kendali umpan balik keteknikan. Model 

ini merupakan implementasi dari mastery learning yang sebenarnya 

menjadi inti pendidikan saat ini. Rancangan model pembelajaran PJJ 

ini dapat digunakan sebagai rekomendasi bagi kalangan perguruaan 

tinggi di Indonesia yang akan menyelenggarakan atau telah 

menyelenggarakan model pembelajaran PJJ yang bertumpu pada 

penggunaan e-learning. Model ini diharapkan dapat meningkatkan 

efisiensi penyelenggaraan PJJ dan meningkatkan efektifitas 

pembelajaran pada PJJ yang akhirnya dapat menghasilkan lulusan yang 

bermutu yang tidak kalah dengan lulusan model tatap muka.   
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Lampiran A 

RANCANGAN MODEL PJJ  

UNTUK PROGRAM S2 TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

 Asumsi yang digunakan dalam rancangan ini adalah program 

PJJ untuk mahasiswa S2 yang memiliki motivasi internal dan kesadaran 

yang tinggi untuk belajar secara mandiri karena mereka sudah 

mengetahui program ini sebelumnya. Rancangan ini dapat 

dikembangkan sendiri sesuai dengan tujuan masing-masing institusi 

karena kemungkinan besar pandangan tentang kurikulum, aturan, 

gambaran implementasi, latar belakang, dan visi-misi institusi juga 

berbeda. Bagian penting rancangan model ini adalah di bagian 

manakah model PJJ akan diterapkan dan seberapa banyak. 

 Surat edaran tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi untuk 

Program Pasca Sarjana yang dikeluarkan oleh Direktur Jenderal 

Pendidikan Tinggi No.526/E.E2/MI/2014 dikeluarkan pada tanggal 17 

Juni 2014 yang bertujuan untuk menjelaskan implementasi Peraturan 

Menteri Pendidikan No. 49 Tahun 2014. Dari surat edaran tersebut, 

pada penjelaskan nomer 4 disebutkan bahwa program magister (S2) 

memiliki beban studi 72 SKS dengan proporsi seperti pada Tabel A-1. 

Tabel A-1 Distribusi beban studi 

No Kegiatan akademik SKS 

1 Perkuliahan 32 

2 Proposal thesis 5 

3 Penelitian dan penulisan 

thesis 

20 

4 Seminar 5 

5 Karya Ilmiah 10 

 Total 72 

 Jika porsi untuk PJJ maksimum 50%, maka dari total 72 SKS 

ada 36 SKS yang dapat diselenggarakan secara online, atau 7 dari 14 

matakuliah diperbolehkan menggunakan sistem online. Jadi, pada 
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semester 1 semua matakuliah teori dapat direncanakan untuk 

diselenggarakan secara online kecuali praktikum.  

Tabel A-1a. Rancangan pembelajaran semester 1 

Kode Matakuliah SKS Metode 

MPT101 Teknologi Pendidikan  4 Online 

MPT102 E-learning  4 Online 

MPT103 Pengelolaan pendidikan  4 Online 

MPT104 Rancangan instruksional  4 Online 

MPT105 Mata kuliah Pilihan 4 Praktikum  

Sub total (semester 1) 20  

 Terlihat di Tabel A-1a, pada semester 1, ada 4 matakuliah 

dengan total bobot 16 SKS yang dirancang menggunakan sistem 

online. Kemudian di Tabel A-1b, terlihat ada 3 matakuliah dengan total 

bobot 12 SKS. Metode lain digunakan model diskusi dan konsultasi 

yang dapat dilakukan secara tatap muka atau menggunakan alat 

komunikasi. Diskusi dan konsultasi memanfaatkan fasilitas LMS, cara 

ini bukan termasuk online tutorial karena sifatnya hanya untuk 

mengefisienkan waktu. Termasuk untuk konsultasi proposal thesis dan 

persiapan seminar. Konsultasi secara langsung untuk proposal thesis 

dapat diminimalkan karena fasilitas LMS untuk mendukung konsultasi 

online sudah lengkap. Kegiatan lain dalam bentuk seminar dan ujian 

pendadaran dilakukan menggunakan cara-cara yang lazim digunakan. 

Tabel A-1b.  Rancangan pembelajaran semester 2 

Kode Matakuliah SKS Metode 

MPT206 Multimedia Pembelajaran 4 Online 

MPT207 Tren teknologi pendidikan  4 Online 

MPT208 Metopen & Publikasi 4 Online 

MPT209 Proposal Thesis 5 Diskusi 

MPT210 Seminar 5 Presentasi 

Sub Total 22  

  



175 

 

Tabel A-2a. Rancangan pembelajaran semester 3 

Kode Matakuliah SKS Metode 

MPT 311 Penelitian 10 Konsultasi 

MPT 312 Penulisan thesis 5 Konsultasi 

Sub total (semester 3) 15  

Tabel A-2b. Rancangan pembelajaran semester 4 

Kode Matakuliah SKS Metode 

MPT 413 Karya ilmiah 10 Publikasi 

MPT 414 Pendadaran 5 Presentasi 

Sub total (semester 4) 15  

TOTAL Semester 1, 2, 3, 4 20+22+15+15=72 

 Dalam rancangan ini, 28 SKS teori diselenggarakan secara 

online, porsi untuk kegiatan online maksimum 36 SKS. Masih ada sisa 

8 SKS untuk kegiatan online, sisa ini dapat digunakan untuk 

mendukung kegiatan lain yang diselenggarakan secara hybrid.  

Implementasi GFLM pada matakuliah online 

Berikutnya, sesuai dengan model pembelajaran yang dibahas 

dalam buku ini, semua mata kuliah teori yang diselenggarakan secara 

online menggunakan konsep GFLM. Dalam tataran implementasi ada 

beberapa syarat supaya penerapan GFLM dapat dilaksanakan dengan 

baik, syarat tersebut meliputi: 

1. Menggunakan LMS untuk pengelolaan. 

2. Materi dibagi dalam modul-modul kecil dengan tujuan spesifik. 

3. Setiap modul dibuatkan CAI dengan menerapkan prinsip-prinsip 

rancangan multimedia pembelajaran. 

4. Menggunakan SCORM-CAI sebagai fasilitas online tutorial 

melalui LMS. 

5. Menggunakan e-portfolio untuk penelusuran aktivitas dan 

perkembangan prestasi mahasiswa. 

6. Dibuat rancangan instruksional sesuai saran e-Learning Guilt 

untuk membangun siklus belajar pada GFLM dengan 
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menerapkan prinsip behaviorisme dan konstruktivisme. Prinsip 

behaviorisme untuk membangun budaya SDL dan 

konstruktivisme sebagai dasar implementasi GFLM 

7. Melibatkan dosen untuk mengawasi perkembangan belajar 

setiap mahasiswa serta mendampingi hingga mayoritas 

mahasiswa mencapai ketutansan. 

Rancangan Instruksional 

Materi dan aktivitas belajar dirancang seperti pada Tabel 3. CAI 

dibangun menggunakan standar SCORM sehingga skor dapat langsung 

masuk ke LMS database, sama halnya dengan kuesioner. Untuk journal 

review, dosen harus memasukkan nilai secara manual melalui halaman 

LMS.  

Tabel 3.  Rancangan pembelajaran teori (online) 

Minggu ke Materi Tugas online Sumber belajar 

1 BAB I CAI 1, Tes 1 CAI, Materi Bab 1 

2 BAB 2 CAI 2, Tes 2 CAI, Materi Bab 2 

3 BAB 3 CAI 3, Tes 3 CAI, Materi Bab 3 

4 BAB 4 CAI 4, Jurnal review CAI, Materi Bab 4, 

kumpulan jurnal 

5 BAB 5 CAI 5, Tes 4 CAI, Materi Bab 5 

6 BAB 6 CAI 6, Tes 5 CAI, Materi Bab 6 

7 BAB 7 CAI 7, Tes 6 CAI, Materi Bab 7 

8 Ases. 1 Tes 1 Multiple choice test 

9 BAB 8 CAI 8, Tes 7 CAI, Materi Bab 8 

10 BAB 9 CAI 9, Tes 8 CAI, Materi Bab 9 

11 BAB 10 CAI 10, Tes 9 CAI, Materi Bab 10 

12 BAB 11 CAI 11, Jurnal review CAI,  Materi Bab 11, 

kumpulan jurnal 

13 BAB 12 CAI 12, Tes 10 CAI, Materi Bab 12 

14 BAB 13 CAI 13, Tes 11 CAI, Materi Bab 13 

15 BAB 14 CAI 14, Tes 12 CAI, Materi Bab 14 

16 Asesmen 2 Tes 2 Multiple choice test 
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Pembelajaran online dirancang sesuai dengan prinsip 

behaviorisme untuk menciptakan pembiasaan belajar menggunakan 

sarana online. Disisi yang lain, mahasiswa boleh mengulang sehingga 

skor pada tiap materi maksimal. Cara ini untuk memotivasi mahasiswa 

supaya bersedia belajar secara terus menerus hingga tuntas; hal ini 

sesuai dengan prinsip konstruktivisme. Kentutasan sebuah mata kuliah 

dapat dicapai secara bertahap melalui ketuntasan setiap unit dengan 

bimbingan dan waktu yang mencukupi (Smit and Wick, 1976).   

Tanggung jawab dosen 

 Dalam GFLM ada tiga tahap yang harus dilakukan oleh dosen, 

yaitu menyiapkan materi kuliah, memantau, dan membuat laporan. 

Tahap Persiapan 

 Dalam tahap persiapan, dosen berkewajiban menyiapkan materi 

kuliah dalam bentuk dokumen (format pdf). Materi dipecah menjadi 

bab sehingga dapat diunggah untuk kegiatan mingguan. Demikian pula 

untuk CAI dan kuesioner juga dibuat untuk tiap minggu. Pada minggu 

ke 4, untuk menumbuhkan ketrampilan menulis mahasiswa, disiapkan 

tugas untuk membuat journal review.  Dosen juga memiliki tugas untuk 

menyiapkan kuesioner; pada umumnya kuesioner berbentuk pilihan 

ganda dengan cadangan soal lebih banyak dari pada soal yang 

dikeluarkan. Kuesioner atau tes dapat disajikan secara acak, antara satu 

mahasiswa dengan mahasiswa yang lain dapat dibuat berbeda baik soal 

maupun urutan jawabannya. Intinya software LMS saat ini, pada 

umumnya mampu mengacak soal berikut jawabannya, tergantung 

kemampuan dosen dalam mengembangkan soal.   

 Dalam tahap ini dosen memang cukup berat, oleh karena itu 

diperlukan bantuan tenaga content developer dan teknis. Bagaimana 

membuat CAI, mulai dari mengurutkan, menata tampilan, mengedit 

video, dan lain-lain adalah tugas content developer. Bagaimana 

mengunggah kuesioner, mengunggah materi, dan menata sajian dalam 

LMS dapat diserahkan pada tenaga teknis atau administrator LMS. 
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Banyak tenaga IT yang mampu membuat CAI interkatif, tetapi tetap 

perlu didampingi dosen agar hasilnya memuaskan; bagaimanapun juga 

urutan pembelajaran dalam CAI tetap menjadi tanggung jawab dosen 

karena tentu lebih berpengalaman bagaimana memahamkan mahasiswa 

menggunakan multimedia. Tugas persiapan ini tidak perlu dilakukan 

setiap tahun, materi masih dapat digunakan untuk tahun berikutnya; 

dosen tinggal mengganti peserta kuliah. Materi perlu berubah pada saat 

ada pergantian kurikulum atau pada saat dibutuhkan penyempurnaan. 

Bagiamana mempersiapkan penilaian otomatis? 

 Langkah pertama, beri skor setiap kegiatan online. Hal ini 

penting untuk memotivasi mahasiswa agar tertarik mengerjakan tugas. 

Total skor lebih baik dibuat 1000 dari pada 100 untuk memberi kesan 

apa yang dikerjakan terasa lebih dihargai seperti Tabel A-4.   

 Tabel A-4. Pemberian skor kegiatan 

Kegiatan 

mingguan 

Tugas online 
Skor total 

Interaktif tutorial Skor Tugas Skor 

1 CAI 1 25 Tes 1 25 50 

2 CAI 2 25 Tes 2 25 50 

3 CAI 3 25 Tes 3 25 50 

4 CAI 4 25 Jurnal review 50 75 

5 CAI 5 25 Tes 4 25 50 

6 CAI 6 25 Tes 5 25 50 

7 CAI 7 25 Tes 6 25 50 

8 Tes 1 100 

9 CAI 8 25 Tes 7 25 50 

10 CAI 9 25 Tes 8 25 50 

11 CAI 10 25 Tes 9 25 50 

12 CAI 11 25 Jurnal review 50 75 

13 CAI 12 25 Tes 10 25 50 

14 CAI 13 25 Tes 11 25 50 

15 CAI 14 25 Tes 12 25 50 

16 Tes 2 150 

TOTAL SKOR 1000 
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Disebabkan PJJ sangat mengandalkan ketertiban belajar, maka 

dosen dapat mengatur boleh dan tidaknya mahasiswa mengerjakan 

tugas yang tertinggal. Ada baiknya dosen menegakkan ketertiban 

sehingga mahasiswa terbiasa mengikuti aturan. Dari pengalaman 

implementasi e-learning, selalu ada sebagian kecil mahasiswa yang 

tidak tertib mengikuti kegiatan. Kejadian lain yang perlu diantisipasi 

adalah ada kecenderungan mahasiswa mengerjakan tugas di akhir batas 

waktu. 

Setiap minggu mahasiswa diberi target untuk menyelesaikan 

beberapa tugas dan setiap tugas diberi skor yang proporsional. Tugas 

tersebut dikerjakan secara mandiri. Setiap mengerjakan CAL disertai 

soal-soal latihan sebagai salah satu cara memperoleh skor latihan. Atau 

dikembangkan cara lain dengan memberi tambahan skor untuk setiap 

pengulangan sekaligus untuk memotivasi mahasiswa agar bersedia 

mengulang jika merasa belum paham. Setelah selesai berlatih dengan 

CAL dilanjutkan dengan test formatif, akan lebih bik jika tes ini tidak 

dapat diulang sehingga mahasiswa berusaha paham dulu sebelum 

mengerjakannya. Pada tengah semester dapat dilaksanakan tes sumatif 

tahap 1 sebagai pengganti ujian tengah semester pada sistem 

konvensional. Untuk meningkatkan pengetahuan atau ketrampilan lain 

dapat ditambahkan tugas menelaah jurnal (jurnal review). Tugas ini 

penting karena pada program S2 dituntut untuk mampu membuat jurnal 

sebagai salah satu sarat kelulusan. Rancangan sistem skor sesuai 

dengan rancangan instruksional (Tabel A-3) terlihat pada Tabel A-4. 

Tabel A-5. Kesetaraan nilai dengan skor 

No Skor minimal Nilai 

1 850 A 

2 700 B 

3 550 C 

4 400 D 

5 000 E 
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Langkah kedua membuat kategori nilai sesuai total skor. Seperti 

terlihat pada Tabel A-5 atau dibuat yang lebih rinci seperti Tabel A-6 

berikut ini. Skor dikumpukan oleh mahasiswa melalui tugas mingguan, 

dan pada tiap tugas mingguan mahasiswa diberi keleluasaan untuk 

mengulang hingga masuk kategori tuntas.  

Tabel A-6. Kesetaraan nilai dengan skor yang lebih rinci 

No Skor minimal Nilai 

1 900 A 

2 800 AB 

3 700 B 

4 600 BC 

5 500 C 

6 400 CD 

7 300 D 

8 200 DE 

9 000 E 

 Angka-angka ini dapat ditetapkan (setting) dalam LMS sehingga 

secara otomatis nilai akan terkumpul dalam sistem basis data serta 

dapat tersaji dalam bentuk nilai huruf. Dosen tinggal mengunduh dalam 

bentuk Excel file untuk laporan.  

1. Tahap implementasi GFLM 

 Seperti terlihat pada rancangan GFLM untuk PJJ (Gambar 6.5), 

tahap persiapan meliputi persiapan pada tataran alat, antara lain LMS 

dan learning content (CAI, test, online book). Pada tataran pengelolaan 

dibuat rancangan instruksional untuk mengatur kegiatan online, 

rancangan instruksional ini merupakan pemicu proses GFLM. Setelah 

semua persiapan selesai saatnya masuk dalam tahap kedua atau 

implementasi. Pada tahap ini dosen memiliki tugas untuk membuat 

agar mahasiswa secara tertib mengerjakan tugas sesuai dengan jadwal 

yang ditetapkan dalam LMS. Dosen dapat menggunakan fasilitas 
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“Chat” atau “Messaging” dalam LMS, bila dirasa belum mencukupi 

dapat memanfaatkan mobile communication, baik menggunakan SMS, 

voice call, atau sosial media.  

 Dalam tahap implementasi ini, dosen memiliki tugas untuk: 

₋ Memonitor kegiatan mingguan melalui data aktivitas yang 

terekam di LMS.  

₋ Mendeteksi masalah belajar mahasiswa dengan melihat 

perkembangan skor  

 Dosen secara tertib melakukan tugas tersebut di atas untuk 

menemukan masalah belajar. Masalah yang perlu ditangani segera 

adalah: 

₋ Motivasi rendah. Biasanya mahasiswa yang memiliki motivasi 

rendah dapat diketahui karena tidak disiplin atau tidak berusaha 

mendapatkan skor yang lebih tinggi. 

₋ Tidah paham. Mahasiswa yang tidak paham terlihat pada skor 

yang diperoleh rendah, sudah berusaha mengulang namun skor 

tetap rendah. 

2. Tahap pelaporan 

 Pada akhir semester, dosen dapat mengunduh file dari LMS 

untuk laporan dan penilaian akhir, pada umumnya file rekaman 

aktivitas berbentuk Excel file. Materi, rekaman aktivitas, data peserta 

dalam LMS dapat disimpan (backup) terlebih dahulu sebelum semua 

data mahasiswa dikosongkan. Langkah pengosongan data diperlukan 

agar dapat digunakan lagi untuk mahasiswa angkatan berikutnya, tanpa 

harus mengubah materi.  

Dosen dapat membuat analisis terhadap data aktivitas dalam 

bentuk deskripsi atau dalam bentuk lain. Jika menggunakan Moodle, 

hasil pengolahan data untuk perhitungan hasil tes telah tersedia, dosen 

tinggal membuat analisis atau deskripsinya saja. Data yang terkumpul 

dan laporan-laporan ini sangat penting bagi institusi untuk melakukan 
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evaluasi pembelajaran. Jika evaluasi didasarkan pada data maka 

kebijakan terhadap proses pembelajaran yang ditetapkan akan lebih 

tepat, dan pada akhirnya mutu PJJ akan terjamin.  

Antisipasi kekhawatiran 

Kasus paling sering ditemui adalah selalu ada rasa khawatir dari 

pengelola dan dosen jika tes atau tugas-tugas akan dikerjakan orang 

lain. Berdasarkan pengalaman penulis, belum pernah menemukan kasus 

tugas-tugas atau tes dikerjakan oleh mahasiswa lain atau orang lain 

secara terus-menerus. Hal ini dapat dipahami, untuk mengerjakan 

tugas, setiap mahasiswa dituntut berfikir padahal untuk mengerjakan 

tugas sendiri saja motivasinya kadang naik kadang turun, belum lagi 

jika terbebani tugas untuk mata kuliah yang berbeda. Mahasiswa 

memiliki permasalahan dalam belajar yang justru membutuhkan 

perhatian dosen. Apalagi dalam PJJ, mahasiswa besar kemungkinan 

saling berjauhan. Jadi, kekawatiran seperti ini tidak perlu ada; jangan 

sampai rasa khawatir ini justru menghalangi implementasi e-learning.   
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Lampiran B  

PENATAAN MATAKULIAH DI LMS 

 

Gambar B-1. Penataan Modul pada ruang kuliah LMS 

Gambar B-2. Portofolio: aktivitas 
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Gambar B-3. Laporan nilai 

 

Gambar B-4. E-portfolio: tampilan kelompok 
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Gambar B-5. E-portfolio: tampilan individual 
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Lampiran C 

SUMBER DAYA PJJ 

 Fasilitas e-learning PJJ dapat dibangun dengan rancangan 

jaringan seperti Gambar A. Peralatan-peralatan yang digunakan 

meliputi: 

1. LMS Server.  

Digunakan untuk menempatkan program LMS dan diletakkan 

dalam sebuah data center 

2. LMS Content server.  

Digunakan untuk menempatkan materi belajar dengan ukuran 

file besar, misalnya video atau animasi.  

3. Saluran internet. 

4. Hand phone atau smartphone.  

Digunakan pada saat dibutuhkan komunikasi yang bersifat 

segera, misalnya saat mahasiswa mengalami kesulitan dan 

membutuhkan bantuan dosen. Atau sebaliknya, dosen ingin 

berbicara langsung dengan mahasiswa untuk memberi motivasi, 

penjelasan, atau penugasan.  

5. Media social.  

Sebagai alternatif pengganti SMS atau voice call karena cukup 

efektif dan efisien. Misalnya WhatsApp, Twitter, Line, atau 

semacamnya. Sangat disarankan menggunakan aplikasi 

Telegram karena dukungan multimedianya sangat baik. 

Aplikasi-aplikasi ini sangat murah, mudah digunakan, dan 

sangat populer sehingga tidak perlu pelatihan khusus. Aplikasi 

ini digunakan pada saat dibutuhkan pembicaraan langsung, 

petunjuk singkat dalam bentuk teks/gambar, atau memberi link 

khusus. Saat ini, aplikasi media sosial ini dirasakan sangat 

murah meskipun kualitas komunikasi suara kadang kurang 

memuaskan.  

6. Saluran internet.  
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Dalam keseharian sering digunakan istilah sambungan internet. 

Ada sedikit perbedaan dengan sambungan internet untuk 

kepentingan belajar di kampus dengan PJJ. Pada umumnya 

layanan sambungan internet menggunakan teknologi ADSL atau 

Asymmetric Digital Subscriber Line. Teknologi ini 

membedakan kecepatan transfer data antara penerimaan 

(download) dan pengiriman data (upload). Dengan asumsi 

pengguna PJJ lebih banyak di luar kampus, maka institusi 

penyelenggara dapat berlangganan dengan kecepatan 

pengiriman data lebih besar dibanding penerimaan.   

7. Data center.  

Merupakan ruang khusus untuk penempatan perangkat server. 

Data center dapat dibangun sendiri atau memanfaatkan jasa 

layanan data center dari provider. Menggunakan layanan data 

center fasilitas PJJ lebih terjamin karena pada umumnya sistem 

kelistrikan lebih stabil, sistem keamanan data lebih terjamin, 

kecepatan akses lebih besar, pemeliharaan lebih murah, dan 

biaya investasi lebih rendah. Lebih baik menggunakan fasilitas 

Kuliah daring dari Dikti.  

 Dalam Kepmen No. 109 Tahun 2013 pada pasal 8 disebutkan 

Penyelenggara PJJ wajib:  

1. memiliki dan mengembangkan sistem 

pengelolaan dan pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi;  

2. memiliki sumber daya atau akses terhadap 

sumber daya untuk menyelenggarakan 

interaksi pembelajaran antara pendidik dan 

mahasiswa secara intensif;   

3. mengembangkan sumber belajar terbuka 

berbasis teknologi informasi dan komunikasi 

sesuai dengan Standar Nasional Pendidikan 

Tinggi;   
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4. mempunyai sumber daya praktik dan/atau 

praktikum atau akses bagi mahasiswa untuk 

melaksanakan praktik dan/atau praktikum;   

5. mempunyai fasilitas pemantapan pengalaman 

lapangan atau akses bagi mahasiswa untuk 

melaksanakan pemantapan pengalaman 

lapangan; dan  

6. mempunyai USBJJ (arganisasi di luar 

perguruan tinggi penyelenggara) yang 

bertujuan memberikan layanan teknis dan 

akademis secara intensif kepada peserta 

didik dan tenaga pendidik dalam 

pembelajaran. 

 Untuk melaksanakan pasal 8 ini dibutuhkan SDM yang khusus 

mengembangkan peralatan, menjalankan-memelihara peralatan, serta 

pengelola PJJ. Peralatan meliputi perangkat keras (network-computer 

peripheral) dan perangkat lunak (LMS dan SCORM Module).  Berikut 

ini komposisi SDM minimal yang harus dimiliki: 

1. Administrator. Meliputi LMS server administrator dan network 

administrator.  

2. Teknisi. Meliputi teknisi kelistrikan, komputer, dan jaringan. 

3. Multimedia dan Content developer.  

4. Pengelola PJJ.  

 Gambar C-1. Memperlihatkan contoh rancangan jaringan PJJ 

untuk menerapkan GFLM. Jaringan ini tersusun atas LMS server, 

content, jaringan lokal kalmpus, jaringan radio (hot spot), serta 

didukung mobile application sebagai sarana komunikasi pendukung. 

 Menyediakan perangkat jaringan berarti investasi. Pada tahap 

awal sebuah institusi yang ingin membuka PJJ dapat menggunakan 

fasilitas yang disediakan daring dikti, cara ini lebih praktis dan murah.  

Beberapa matakuliah yang sesuai dengan kurikulum dapat 

dimanfaatkan tanpa harus investasi perangkat keras yang terlalu besar. 



189 

 

Hotspot

router

LMS Server

Internet

Mobile Operator

Mahasiswa

Dosen

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

HP

HP

Mahasiswa

Kampus

HP

HP

Mahasiswa Mahasiswa

Mahasiswa

Content Server

Data center

HP

HP

HP

HP

SMS + Voice Call + Media 

Social Communication 

Dosen

 

Gambar C-1. Jaringan untuk mendukung penerapan PJJ 
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GLOSARIUM 

6-K : Ketersediaan, Keterjangkauan, Kualitas, Relevansi 

dan Kebudayaan, Kesetaraan, dan Kepastian 

action research : Penelitian tindakan kelas 

AH : Adaptive Hypermedia 

AICC : Airline Industry CBT Committee 

AJAX : asynchronous Java XML 

Amikom : STIMIK Amikom 

ASP : Active Server Pages 

Asynchronous : Tidak sewaktu (tidak serentak) 

Binus : Universitas Bina Nusantara 

CAI : Computer Aided Instruction 

CAL : Computer Aided Learning 

CBT : Computer-Based Training 

CMS : Content Management System 

CSV : Comma Separated Values 

Coursera  Perusahaan layanan PJJ tingkat dunia 

Daring : Dalam jaringan 

distance 

learning 

: Model pembelajaran jarak jauh menggunakan 

internet 

edX : Perusahaan layanan PJJ tingkat dunia 

EMI : Evaluasi Managemen Internal 

feedback : informasi balikan sebagai hasil pengukuran keluaran 

feedback control : feedback control, sistem kendali menggunakan 

umpan balik 

flipped learning : Model pembelajaran dengan urutan terbalik, dari 

belajar sendiri kemudian pembelajaran di kelas 

GFLM : GFLM, Gamma Feedback Learning Model 

Hawthorne 

effect 

: Efek sampingan yang disebabkan karena anggota 

kelompok eksperimen mengetahui sedang diteliti 

sehingga hasil akhir eksperimen 

HCI : Human Computer Interaction 

hybrid model : Model pembelajaran campuran model tatap muka 

dengan model online 
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ILT : Instructor Led Training 

ISO  : International Standard Organization 

ITB : Institut Teknologi Bandung 

ITS : Institut Teknologi Sepuluh Nopember 

ITS : Intelligent Tutoring System 

LMS : Learning Management System 

LO : Learning Object 

mastery 

learning 

: Model pembelajaran untuk mencapai ketuntasan 

belajar 

MPI : Model Pengembangan Instruksional 

multiple-choice 

test 

: Tes menggunakan soal pilihan ganda 

online tutorial : Pembelajaran jarak jauh berbasis internet 

path coefficients : koefisien jalur 

PDCA : Plan-Do-Check-Action 

PDITTT : Pembelajaran Daring Indonesia Terbuka Terpadu 

PJJ : Pendidikan Jarak Jauh 

Placebo effect : Pengaruh positif sugesti 

PLS : Partially Least Square 

Q2 : cross-validated communality,  

QUT : Queensland Univiersity of Techololgy, Brisbane 

Australia 

R2 : determination Coefficient 

RDF : Resource Description Framework 

RSS : Really Simple Syndication 

rubrik : borang atau daftar isian untuk menampung pendapat 

(survei) 

scaffolding : sekumpulan pipa besi yang dapat dirangkai 

sedemikian rupa sehingga berdiri dan mudah untuk 

dipanjat untuk pekerjaan konstruksi 

SCORM : Standard Content Object Reference Model 

SDL : Self-Directed Learning 

SDM : Sumber Daya Manusia 

SEM : Structural Equation Modeling 
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smartphone : Telepon genggam yang mempunyai kemampuan 

dengan pengunaan dan fungsi yang menyerupai 

komputer 

SmartPLS : Software untuk mengestimasi persamaan struktural 

dengan basis variance 

TIK : Teknologi Informasi Komunikasi 

UGM : Universitas Gadjah Mada 

UI : Universitas Indonesia 

USBJJ : Unit Sumber Belajar Jarak Jauh 

UT : Universitas Terbuka 

VoIP : Voice over IP, teknologi komunikasi suara melalui 

jaringan internet 
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