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ABSTRACT

Revolusi Industri 4.0 dan kondisi pandemi Covid-19 mendorong pemerintah untuk
segera melakukan penyesuaian pada budaya kerja. Salah satu budaya kerja yang
perlu disesuaikan adalah sistem pembelajaran untuk para Aparatur Sipil Negara
(ASN). Sistem pembelajaran konvensional perlu disesuaikan menjadi pembelajaran
jarak jauh dengan pemanfaatan internet. Pengembangan sistem pembelajaran
membutuhkan panduan agar sistem yang dibangun sesuai dengan target peserta
didik, yaitu ASN. Diharapkan, sistem pembelajaran dapat membangun budaya kerja
sama serta dikelola dengan standar manajemen layanan TI untuk menjamin
keberlangsungan sistem tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah framework pembelajaran untuk institusi pemerintah. Framework
dikembangkan dengan menggunakan metode Design Science Research
Methodology. Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa sebuah Framework
pembelajaran dapat dikembangkan dengan menggabung beberapa konsep seperti:
multimedia, pembelajaran kolaboratif dengan independen konten, andragogi, dan
ADDIE Model sebagai kerangka utama pembelajaran yang selanjutnya dipetakan ke
dalam sebuah standar dalam manajemen layanan TI yaitu ISO 20000 yang dapat
menjadi referensi pembangunan sistem pembelajaran jarak jauh untuk institusi
pemerintah.

4.0 Industrial Revolution and conditions of Covid-19 pandemic pushed the
government to immediately adjust their work culture. One work culture that needs to
be adjusted is the learning system for Civil Servants. The conventional learning
system needs to be adapted into distance learning using the internet. The
development of a learning system requires guidance so that the system is built
according to the learners. Hopefully, the learning system can build a culture of
cooperation and the adopt IT service management standards to ensure the
sustainability of the system. This study aims to develop a learning framework for
government institutions. Framework developed using Design Science Research
Methodology. This study has successfully shown that a learning framework can be
developed by combining several concepts such as: multimedia, collaborative
learning with independent content, andragogy, and the ADDIE Model as the main
learning framework which is then mapped into ISO 20000 as a standard in IT
service management.
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PENDAHULUAN

Memasuki era digitalisasi dan revolusi industri 4.0, pemerintah dituntut untuk dapat
melakukan penyesuaian dalam budaya kerja dan pemberian layanan publik. Di sisi lain, kondisi
pandemi Covid-19 yang melanda dunia termasuk Indonesia menuntut pemerintah untuk dapat
segera melaksanakan penyesuaian tersebut. Penyesuaian tersebut diharapkan dapat menjaga serta
meningkatkan produktivitas pemerintah dalam era yang penuh dengan disrupsi saat ini, baik itu
disrupsi internal seperti penyederhanaan birokrasi maupun disrupsi eksternal seperti Revolusi
industri 4.0 dan pandemi Covid-19.

Salah satu bentuk penyesuaian budaya kerja tersebut adalah perubahan sistem pembelajaran
untuk Aparatur Sipil Negara (ASN) dari yang bersifat tatap muka (konvensional) menjadi
pembelajaran jarak jauh dengan pemanfaatan internet (e-/earning). Perubahan sistem pembelajaran
ASN ini sejalan dengan salah satu misi pemerintah saat ini dikutip dari halaman Web Kementerian
PAN RB RI tentang Visi, Misi Presiden dan Wakil Presiden RI yaitu “Peningkatan Kualitas
Manusia Indonesia”. Pemanfaatan e-learning akan memberikan kesempatan lebih banyak ASN
untuk mendapatkan pembelajaran yang dapat meningkatkan kompetensi serta keterampilan ASN
tanpa terkendala jarak dan waktu.

Akan tetapi, dalam mendesain suatu sistem pembelajaran untuk ASN kita perlu
memperhatikan beberapa hal yaitu: ASN merupakan orang dewasa sehingga perlu pendekatan yang
berbeda dari sistem pembelajaran pada umumnya; tujuan dari pembelajaran bukan hanya untuk
meningkatkan kompetensi dan keterampilan ASN secara individu tetapi agar kompetensi dan
keterampilan tersebut dapat meningkatkan kerja sama antar ASN dalam upaya mencapai tujuan
institusi dan pemerintah; dan e-learning merupakan salah satu bentuk layanan teknologi informasi
(TT) sehingga perlu dikelola sebaik mungkin agar dapat berjalan dengan baik dan terus melakukan
perbaikan secara berkelanjutan.

Hal tersebut menyebabkan perlu dilakukan penyesuaian terhadap sistem pembelajaran yang
ada saat ini dengan melakukan transformasi media pembelajaraan (Herliandry, Nurhasanah, Suban,
& Kuswanto, 2020). Penyesuaian ini tidak hanya untuk peserta didik tetapi juga untuk tenaga
pendidik (Wahyono, Husamah, & Budi, 2020). Pemanfaatan teknologi informasi memegang
peranan penting dalam proses transformasi pembelajaran ini (Hanifah Salsabila, Irna Sari, Haibati
Lathif, Puji Lestari, & Ayuning, 2020). Dalam melakukan penyesuaian, tentu dibutuhkan suatu
panduan yang dapat membantu dalam mendesain sistem pembelajaran yang sesuai dengan kondisi
saat ini.

Framework memiliki definisi yang bermacam-macam. Konsep kunci dari Framework adalah
desain yang dapat digunakan kembali (Fach, 2001, pp. 71-76). Selain itu Framework juga dapat
diartikan sebagai kumpulan dari metode-metode dan prosedur-prosedur yang dapat digunakan
untuk memberikan panduan dalam mendesain sesuatu (Dorneich, 2002, pp. 200-213). Dibutuhkan
proses perulangan desain dan memerlukan kerja keras untuk mendapatkan sebuah Framework yang
baik di mana Framework yang ideal tidak dapat dihasilkan dari usaha awal karena idealnya sebuah
Framework merupakan pengembangan dari Framework yang telah ada sebelumnya (Al-Tahat,
2003, pp. 236-239). Framework baru dikembangkan untuk menjawab tantangan yang muncul saat
ini (Memon, Bhatti, Nizamani, Mahoto, & Memon, 2017, pp. 661—-672). Penelitian ini menerapkan
konsep dan definisi tersebut sebagai dasar berpikir dalam mengembangkan Framework
pembelajaran ini.

Multimedia memiliki keterbatasan yang lebih sedikit dibandingkan dengan teks/tulisan.
Kebanyakan orang akan lebih mudah memahami teks jika didukung dengan media lainnya dalam
melakukan interpretasinya (Pea, 1991, pp. 58-66). Secara sederhana pembelajaran multimedia
dapat diartikan sebagai proses belajar dari kata-kata dan gambar. Manusia belajar lebih baik
melalui kombinasi kata-kata dan gambar dibanding hanya menggunakan kata-kata. Multimedia
memungkinkan kombinasi media yang berbeda, seperti teks, gambar, animasi dan musik dengan
cara yang fleksibel melalui indra yang berbeda-beda. Sehingga, diasumsikan bahwa multimedia
dapat meningkatkan motivasi peserta didik, meningkatkan kognitif, adaptasi yang lebih baik
terhadap instruksi bagi peserta didik yang pada akhirnya akan menghasilkan proses pembelajaran
yang lebih baik (Zhao, 2011, pp. 6860—6864). Dekade terakhir pertumbuhan konten multimedia

Volume 8, No. 1, April 2021



Pengembangan Framework Pembelajaran Kolaboratif ... | 43
Herman Saputra, Achmad Muchlis Abdi Putra

sangat besar. Sehingga untuk memenuhi tuntutan pengguna konten multimedia dapat dikumpulkan
dari berbagai macam sumber (Tekin & Van Der Schaar, 2015, pp. 549-561). Kelebihan multimedia
inilah yang menjadi dasar penelitian ini memasukkan unsur multimedia dalam mendesain
Framework pembelajaran serta menjawab tantangan bahwa mahasiswa lebih menyukai
pembelajaran konvensional dengan tatap muka (Ningsih, 2020).

Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) atau pembelajaran kolaboratif dengan
bantuan komputer merupakan cabang yang muncul dari ilmu pembelajaran yang berkaitan dengan
mempelajari bagaimana orang bisa belajar bersama-sama dengan bantuan komputer. CSCL
berkaitan dengan mempelajari bagaimana komputer dapat memediasi pembelajaran kolaboratif.
Seiring berjalannya waktu gagasan berkolaborasi di sekitar komputer telah berubah menjadi
berkolaborasi melalui komputer. Di mana teknologi memainkan peran penting dalam konstruksi
pengetahuan dan kolaborasi (Khandaker, Soh, Miller, Eck, & Jiang, 2011, pp. 47-5%).
Pembelajaran dengan metode CSCL tidak hanya berdampak pada diri peserta didik itu sendiri
tetapi dapat mempengaruhi pengetahuan yang didapat oleh peserta didik lain, begitu juga
sebaliknya (Schoor & Bannert, 2011, pp. 560-573). Tersebarnya ASN di seluruh Indonesia
menjadi tantangan dalam mendesain Framework pembelajaran yang bertujuan untuk membangun
budaya kerja sama antar ASN untuk mencapai tujuan institusi maupun pemerintah. Framework
pembelajaran ini menerapkan konsep CSCL agar para ASN dapat berkolaborasi dengan baik dalam
pembelajaran maupun penerapan pengetahuan yang didapatkan dari proses pembelajaran.

Keith Willey dan Anne Gardner (2012) membuat sebuah Framework yang di desain untuk
membantu mengembangkan peluang yang di miliki oleh pembelajaran kolaboratif. Langkah
pertama dalam setiap siklus dalam pembelajaran kolaboratif adalah kegiatan individu yang
memungkinkan peserta didik untuk mengidentifikasi kesenjangan dalam pembelajaran atau
pemahamannya. Kemudian kegiatan individu akan di ikuti dengan tugas kelompok yang mana
peserta yang memiliki kesenjangan dalam pemahaman akan di bantu oleh rekan-rekannya dalam
menyelesaikan aktivitas kelompok ini. Kemudian grup tersebut akan di evaluasi oleh instruktur
yang kemudian akan mengklarifikasi permasalahan yang belum selesai. Keith Willey dan Anne
Gardner merekomendasikan diadakannya ujian akhir yang nantinya akan dilakukan review
terhadap ujian akhir tersebut (Willey & Gardner, 2012, pp. 1-6). Boticki dkk. mendesain sebuah
Framework untuk mendukung mobile learning yang mana para peserta didik mendapatkan
pembelajaran yang bersifat kolaboratif tetapi konten pembelajaran tetap independen untuk setiap
peserta didik (Boticki, Wong, & Looi, 2013, pp. 14-24). Kedua framework tersebut digunakan
sebagai dasar mendesain alur pembelajaran kolaborasi dengan konten independen dalam penelitian
ini.

Andragogi didefinisikan sebagai seni dan ilmu untuk membantu orang dewasa untuk belajar.
Terdapat lima asumsi yang mendasari andragogi, yaitu: memiliki konsep diri yang independen dan
dapat mengarahkan proses belajarnya sendiri; memiliki pengalaman hidup sebagai sumber daya
dalam pembelajarannya; merasa belajar diperlukan terkait dengan peran sosial yang terus berubah;
fokus pada masalah dan tertarik pada pengaplikasian pengetahuan (praktik) secara langsung;
motivasi belajar lebih kepada faktor internal dari pada faktor eksternal (Sharan B. Merriam, 2001,
pp- 3—13). Semangat dan keseriusan orang dewasa dalam belajar akan menjadi lebih tinggi saat
pendekatan andragogi digunakan dalam pembelajaran (Nainggolan, 2017, pp. 1-14). framework
usulan memasukkan pendekatan andragogi dalam mendesain framework pembelajaran karena
target pembelajarnya adalah orang dewasa dalam hal ini adalah ASN. Penerapan konsep
pembelajaran yang sesuai dengan target peserta didik sangat penting untuk mengatasi
permasalahan kejenuhan dalam pembelajaran jarak jauh (Putria, Maula, & Uswatun, 2020).

Berbagai macam produk termasuk materi pembelajaran dibuat dengan menggunakan ADDIE
Model (Jeuring, van Rooij, & Pronost, 2014, pp. 364-369). ADDIE Model memberikan tenaga
pendidik kemudahan untuk menyusun meteri pembelajaran yang sesuai dengan peserta didik
melalui proses yang sistematis (Dhomas Hatta Fudholi, Rahadian Kurniawan, Dimas Panji Eka
Jalaputra, 2020, pp. 672—-681).
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ISO/IEC 20000 adalah sebuah standar dalam I7 Service Management (ITSM). ISO/IEC
20000 dibuat berdasarkan dan untuk melengkapi ITIL (Cartlidge, 2007, pp. 58). ITIL adalah
sebuah [ibrary dari sebuah praktik terbaik dalam ITSM bukanlah sebuah standar. Untuk itulah
ISO/IEC 20000 dikembangkan. Jika ITIL adalah sebuah petunjuk dalam praktik terbaik maka
ISO/IEC 20000 adalah sebuah standar dan persyaratan minimum untuk ITSM (Park & Kim, 2012,
pp. 31-45). Penerapan ISO 20000 dapat membantu suatu institusi untuk memperbaiki kualitas tata
kelola layanan teknologi informasinya. Sistem pembelajaran jarak jauh merupakan salah satu
bentuk dari layanan teknologi informasi suatu institusi. Dalam pengembangan sistem tersebut tentu
harus mempertimbangkan standar serta persyaratan minimum suatu layanan teknologi informasi.
Penelitian ini menggunakan ISO 20000 sebagai referensi dalam pengelolaan pembelajaran jarak
jauh yang merupakan bentuk layanan teknologi informasi.

Saat ini belum ditemukan referensi framework yang secara khusus disesain untuk ASN yang
memperhatikan unsur pembelajaran Andragogi serta mengedepankan unsur kolaboratif,
mengadopsi prinsip-prinsip multimedia dan andragogi dalam desain konten dan pembelajaran.
Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan Framework pembelajaran yang dapat menjadi
panduan bagi institusi pemerintah dalam mendesain sistem pembelajaran jarak jauhnya dengan
memperhatikan target peserta didik, perbedaan peran antar peserta didik serta bagaimana sistem
pembelajaran yang dibangun sejalan dengan Manajemen Layanan TI Institusi. Framework ini
dikembangkan dengan menerapkan konten pembelajaran yang independen sesuai dengan peran
peserta didik tetapi tetap mengedepankan unsur kolaboratif, mengadopsi prinsip-prinsip multimedia
dan andragogi dalam desain konten dan pembelajaran, dengan ISO 20000 dan ADDIE (A4nalysis
Design Development Implementation Evaluation) Model sebagai kerangka utama.

METODE

Metodologi yang digunakan pada penelitian ini mengacu pada metode Design Science
Research Methodology (DSRM). DSRM mencakup enam tahapan dalam melakukan riset. Enam
tahapan tersebut adalah: identifikasi masalah dan motivasi, definisi dari tujuan sebagai solusi,
desain dan pengembangan, demonstrasi, evaluasi dan komunikasi (Peffers, Tuunanen,
Rothenberger, & Chatterjee, 2007, pp. 45-77) (Dilson & Noviardi, 2017, pp. 217-225).

DSRM memiliki empat kemungkinan entri poin atau inisiasi aktivitas riset, yaitu orientasi
masalah, orientasi solusi atau tujuan, orientasi desain dan pengembangan, serta orientasi pengguna
atau konteks. Penelitian ini menggunakan entri poin yang di inisiasi oleh permasalahan pengguna
atau bersifat kontekstual.

Tahap identifikasi masalah dan motivasi akan mengumpulkan data pendukung dan fokus
pada masalah penelitian. Data pendukung yang dimaksud adalah data sekunder yang merupakan
hasil riset yang telah ada sebelumnya mengenai pembelajaran kolaboratif, CSCL, pembelajaran
multimedia, andragogi, ADDIE, dan ISO 20000. Data pendukung tersebut dikumpulkan melalui
studi literatur. Melalui studi literatur tersebut.

Rumusan tujuan penelitian ini dibuat berdasarkan literatur-literatur yang telah dilakukan
sebelumnya. Tujuan di sini merupakan solusi atas permasalahan yang telah diidentifikasi
sebelumnya. Pada penelitian ini solusi didefinisikan melalui pencapaian tujuan yaitu
mengembangkan Framework untuk pembelajaran yang cocok untuk ASN di Indonesia.

Selanjutnya adalah tahapan perancangan yang bertujuan untuk mengembangkan Framework
untuk pembelajaran bagi ASN. Pengembangan Framework ini dilakukan dengan mengombinasikan
Framework pembelajaran dengan standar manajemen layanan TI dan beberapa referensi lain
seperti andragogi, multimedia, pembelajaran kolaboratif, dan CSCL.

Demonstrasi pada tahap ini dilakukan dengan membuat sebuah purwarupa menggunakan
Framework yang sudah dirancang. Bahan-bahan ajar akan diintegrasikan pada sebuah sistem e-
learning. Bahan ajar yang dimaksud adalah bahan ajar dari salah satu survei yang dilakukan oleh
Badan Pusat Statistik, yaitu Survei Khusus Tabungan dan Investasi Rumah Tangga (SKTIR).
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Evaluasi dilakukan untuk melihat apakah Framework yang diusulkan perlu dikembangkan
lebih lanjut. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengevaluasinya adalah dengan cara
meminta pendapat ahli tentang Framework pembelajaran yang diusulkan.

Evaluasi dilakukan dengan melakukan wawancara terarah dengan menggunakan kuesioner
yang telah dirancang oleh peneliti dengan menyesuaikan tujuan dari perancangan Framework ini.
Responden untuk survei dibagi menjadi dua kelompok dengan kepakaran yang berbeda. Satu
kelompok terdiri dari para ahli yang memiliki pengalaman dalam bidang pembelajaran, satu
kelompok lainnya terdiri dari para ahli yang berpengalaman di bidang manajemen layanan TIL.

Pada tahapan komunikasi, aktivitas yang dilakukan adalah mengomunikasikan hasil
penelitian dan prosesnya dalam publikasi. Hasil tersebut ditujukan kepada praktisi pendidikan,
peneliti multimedia, dan lainnya. Tujuan dari publikasi ilmiah ini adalah memberi saran dan
masukan untuk pengembangan lebih lanjut dari Framework yang dibuat.

Proses Iterasi

IDENTIFIKASI
MASALAH 2 mevoerivisikan| g |DESANDAN e 8 =
c = i T D =5
o 9 H s 2
DAN 3 TUIUAN SOLUSI | & PENGEMBANG 8 DEMONSTRASI g g EVALUASI s E KOMUNIKASI
MOTIVASI | < AN Mengamati
Menemukan bagaimana Publikasi ilmiah
Mendefinisikan Apayang akan Artefak Konteks yang efektivitas
masalah, diselesaikan oleh . dan -
menunjukkan artefak :Zsa‘ k efisiensi PUbfhk?Sl |
X ggunakan iterasi ke proresiona
pentingnya artefak untuk
) desain
menyelesaikan
masalah
INISIASI INISIASI DESAIN & . Kemungkinan
MASALAH PENGEMBANGAN inisiasi riset

Gambar 1. Tahapan-tahapan dalam DSRM

HASIL DAN PEMBAHASAN

Framework usulan yang dibuat menggunakan beberapa referensi konsep seperti multimedia,
pembelajaran kolaboratif dengan independen konten, andragogi, ADDIE Model dan ISO 20000. Ke
semua referensi tersebut akan dikelompokkan menjadi dua kelompok besar yaitu referensi dari sisi
pembelajaran dengan ADDIE model sebagai kerangka utama dan sisi Layanan TI dengan ISO
20000 sebagai kerangkannya. Ke semua referensi tadi akan dipetakan menjadi Framework
pembelajaran untuk institusi pemerintah.

Langkah pertama adalah melakukan pemetaan referensi-referensi lain ke dalam kerangka
utama. Untuk sisi pembelajaran, multimedia, andragogi dan pembelajaran kolaboratif akan
dipetakan ke ADDIE model.
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Desain Pembelajaran

[ N\

Desain Infrastruktur

Pembelajaran

Pengembangan Kolaborasi

)W

Pengembangan Sistem

Gambar 2. Pemetaan Multimedia, Pembelajaran Kolaboratif, Andragogi ke ADDIE Model

Pemetaan andragogi ke ADDIE model dilakukan dengan cara memetakan elemen desain
proses andragogi ke dalam proses pada ADDIE Model. Dari pemetaan tersebut didapatkan bahwa
keseluruhan elemen desain proses andragogi dapat dipetakan ke dalam proses pada ADDIE model.
Elemen desain proses andragogi terpetakan ke hampir seluruh proses pada ADDIE Model, hanya
proses pengembangan yang tidak mendapatkan input dari elemen desain proses andragogi.
Masuknya unsur andragogi dalam desain kerangka utama pembelajaran bertujuan agar sistem
pembelajaran yang dibangun sesuai dengan target peserta didik yaitu ASN.

Langkah selanjutnya adalah memetakan unsur multimedia ke dalam proses desain pada
ADDIE Model, tepatnya pada sub-proses desain konten pembelajaran. Kelebihan dari konten
multimedia dalam penyusun konten pembelajaran akan semakin memudahkan peserta didik untuk
memahami materi pembelajaran.

Langkah berikutnya adalah memetakan unsur pembelajaran kolaboratif ke dalam ADDIE
model. Unsur pembelajaran kolaboratif juga dipetakan pada proses desain seperti unsur
multimedia, tetapi sub-prosesnya adalah desain pembelajaran. Hal ini bertujuan agar pembelajaran
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jarak jauh ini tidak hanya meningkatkan pengetahuan dan kompetensi individual dari ASN tetapi
juga membangun budaya kolaborasi antar ASN untuk mencapai tujuan institusi dan pemerintah
secara bersama-sama. Dari unsur pembelajaran kolaboratif ini juga diusulkan sebuah alur
pembelajaran yang juga mempertimbangkan unsur andragogi dapat dilihat pada Gambar 3.

Instruktur
Sebagai
Fasilitator

Konten Pembelajaran
Berdasarkan Peran

Memperhatikan

Peran Peserta Diskusi &

Kolaborasi

Melibatkan
Pembelajar

Pembelajaran Mandiri Tugas Individu Pembagian Tugas UJ|an_AI<h|r Evaluasi
(Individu)
Kelompok Kelompok

-
|
|
|
|
: Berdasarkan Peran Sesuai Peran
|
|
|
|
|
|

I
|
=

-= Asumsi-Asumsi dan Elemen Desain Proses dalam Andragogi

Gambar 3. Alur Pembelajaran Kolaboratif Usulan

Sebagai salah satu bentuk layanan TI, pembelajaran jarak jauh perlu dikelola dengan baik.
Untuk itulah ISO 20000 yang merupakan standar dalam manajemen layanan TI digunakan dalam
Framework pembelajaran ini. ISO 20000 akan menjadi standar panduan dalam mengelola
pembelajaran jarak jauh serta menjadi high level dari Framework pembelajaran ini. Oleh karena
itu, selanjutnya adalah memetakan kerangka utama sisi pembelajaran yang telah dibentuk ke
kerangka utama untuk layanan TI yaitu dengan memetakan proses dan sub-proses pada ADDIE
Model yang merupakan tahapan dalam mendesain suatu pembelajaran ke klausul dan sub-klausul
dari ISO 20000. Hasil pemetaan ADDIE Model ke ISO 20000 dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Pemetaan ADDIE Model ke ISO 20000

Operasional
SML

Evaluasi Kinerja

Peningkatan

Hasil pemetaan menunjukkan bahwa seluruh sub-proses dari ADDIE Model dapat kita
petakan ke sub-klausul pada ISO 20000. Secara umum seluruh sub-proses pada ADDIE Model
terpetakan ke dalam tiga Klausul ISO 20000, yaitu: Dukungan Sistem Manajemen Layanan,

Operasional Sistem Manajemen Layanan, dan Evaluasi Kinerja.

Langkah akhir setelah memetakan keseluruhan referensi ke dalam dua kerangka utama
Framework adalah menyusun high level dari Framework pembelajaran ini. ISO 20000 akan
menjadi kerangka utama karena ISO 20000 memiliki cakupan yang lebih luas dibandingkan
referensi lainnya. High level dari Framework pembelajaran usulan ini dapat dilihat pada Gambar 5.
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Konteks Organisasi

-Mendefinisikan Organisasi dan Konteksnya; -Mengidentifikasi Pihak yang berkepentingan; -Menentukan Cakupan SML; -Membangun SML

Kepemimpinan

-Kepemimpinan dan Komitmen; -Menetapkan Aturan; -Mendefinisikan Peran dan Tanggung Jawab;

Perencanaan
e Mengidentifikasi Risiko dan
Peluang;
e Menentukan Tujuan;

Merencanakan SML;

Operasional SML

e Perencanaan dan Kontrol
Operasional;

e Portofolio layanan;

e Hubungan dan
Kesepakatan;

e Desain, pembangunan
dan transisi Layanan;

Evaluasi Kinerja
Monitoring, Pengukuran,
Analisis dan Evaluasi;
Audit Internal;

Tinjauan Manajemen;

Pelaporan Layanan;

Peningkatan
e Ketidaksesuaian dan
Tindakan Korektif;

e  Peningkatan

Berkelanjutan;

. Resolusi dan Pemenuhan;

Jaminan Layanan;

Dukungan SML

-Sumber Daya; -Kompetensi; -Kesadaran; -Komunikasi; -DokumentasiInformasi; -Pengetahuan;

Gambar 5. High Level Framework Pembelajaran Usulan

Framework usulan diuji dengan dua metode. Pertama, melalui survei kepada para ahli.
Survei dilakukan melalui wawancara terarah dengan menggunakan kuesioner yang telah dirancang
untuk. Para ahli yang diminta pendapat (responden) adalah yang memiliki pengetahuan dan
kompetensi yang berkaitan dengan topik penelitian. Para ahli tersebut dibagi ke dalam dua
kelompok keahlian, yaitu ahli di bidang pembelajaran dan ahli di bidang manajemen layanan TIL.
Kedua, melalui User Acceptance Test (UAT) terhadap purwarupa sistem pembelajaran yang dibuat
dengan menggunakan Framework usulan. UAT akan dilakukan terhadap ASN di lingkungan Badan
Pusat Statistik. Dua metode evaluasi tersebut diharapkan dapat memberikan masukan untuk
perbaikan berkelanjutan dari Framework usulan baik dari sisi desain Framework maupun teknis
pembuatan purwarupa.

Evaluasi Framework akan berfokus pada dua domain, yaitu pembelajaran dan manajemen
layanan TI. Pengukuran pada domain pembelajaran dilakukan untuk mengetahui apakah unsur
kolaborasi dengan independen konten, andragogi, dan multimedia telah diperhatikan dalam
pengembangan Framework usulan. Sedangkan pengukuran pada domain manajemen layanan TI
bertujuan untuk mengetahui melihat apakah Framework yang diusulkan telah memetakan kerangka
pembelajaran ke klausul dalam manajemen TI secara tepat dan jelas.

Berdasarkan dua domain tersebut kemudian disusun kuesioner yang akan digunakan dalam
pengukuran. Sesuai dengan domain pengukuran, terdapat dua kuesioner untuk masing-masing
domain. Pernyataan untuk masing-masing domain pengukuran dapat dilihat pada Tabel 1 untuk
domain pembelajaran dan Tabel 2 untuk domain manajemen layanan TI.
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Tabel 1. Daftar Pernyataan untuk Domain Pembelajaran (P)

Kode Pernyataan

P01 Pembelajaran jarak jauh sesuai diterapkan pada institusi yang tersebar di seluruh Indonesia.

P02 Prosedur penyusunan bahan ajar pada Framework memperhatikan peran atau tanggung jawab peserta didik.
P03 Prosedur penyusunan bahan ajar pada Framework memperhatikan tujuan dan batasan-batasan peserta didik.
P04 Penerapan Framework pembelajaran kolaboratif menambah pengalaman belajar peserta didik.

P05 Bahan ajar multimedia harus didesain sesuai dengan prinsip-prinsip multimedia yang baik.

P06 Bentuk bahan ajar multimedia akan mempermudah peserta didik memahami materi ajar.

P07 Penggunaan storyboard akan membantu dalam mendesain bahan ajar multimedia

P08 Framework memperhatikan asumsi-asumsi andragogi dalam mendesain pembelajaran bagi orang dewasa.
P09 Keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran perlu untuk keberhasilan proses pembelajaran

P10 Evaluasi perlu dilakukan untuk mengukur capaian dari proses pembelajaran.

Tabel 2. Daftar Pernyataan untuk Domain Manajemen Layanan TI (ML)

Kode Pernyataan

MLO1 Framework memperhatikan penyusunan konten bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan memperhatikan
manajemen layanan TI.

MLO02  Penerapan manajemen layanan TI pada Framework dapat menjaga siklus hidup layanan pembelajaran institusi.

MLO03  Pemetaan dari ADDIE ke ISO 20000 pada Framework telah tepat dan cukup jelas.

MLO04  Perencanaan Sistem Manajemen Layanan (SML) beserta sub-klausul di dalamnya telah diuraikan dengan cukup jelas.

MLO5  Operasional SML beserta sub-klausul di dalamnya telah diuraikan dengan cukup jelas.

MLO06  Evaluasi SML beserta sub-klausul di dalamnya telah diuraikan dengan cukup jelas.

MLO7  Peningkatan SML beserta sub-klausul di dalamnya telah diuraikan dengan cukup jelas.

MLO08  Dukungan SML beserta sub-klausul di dalamnya telah diuraikan dengan cukup jelas.

MLO09  Proses-proses ADDIE pada Framework telah diuraikan dengan cukup jelas.

Untuk melihat sejauh mana purwarupa dari sistem pembelajaran yang menggunakan
Framework usulan, disusunlah kuesioner yang berisi pernyataan-pernyataan terkait purwarupa.
Responden diminta untuk memberikan pendapatnya terkait dengan pernyataan tersebut setelah
mencoba purwarupa tersebut. Responden merupakan pegawai dari Badan Pusat Statistik. Daftar
pernyataan yang digunakan untuk mengevaluasi purwarupa dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Daftar Pernyataan UAT Purwarupa (U)

Kode Pernyataan
ol Pembelajaran Kolaboratif pada Collaborative Learning BPS (CLB) dapat meningkatkan efisiensi belajar saya pada saat
pelatihan.
uo2 Penerapan Kolaborasi dalam CLB dapat menjadi sarana untuk berbagi pengetahuan antar peserta didik.
uo3 Penerapan diskusi kelompok dan tugas kelompok pada CLB dapat menumbuhkan budaya kerja sama.
uo4 Penerapan konten yang independen pada CLB cocok diterapkan dalam pelatihan sensus atau survei
uos Konten multimedia pada CLB telah memenuhi prinsip-prinsip multimedia yang baik.
User Interface CLB mudah dipahami.
V06
uo7 Saya merasa mudah belajar komputer
U08 Saya merasa nyaman belajar atau bekerja dengan komputer

Pengukuran dilakukan dengan menggunakan kuesioner, di mana pada setiap pernyataan,
para responden diminta untuk menentukan respons mereka mengenai pernyataan dengan
memberikan tanda checklist, apakah sangat setuju (SS), setuju (S), netral (N), tidak setuju (TS),
atau sangat tidak setuju (STS). Masing-masing respons untuk pernyataan memiliki bobot nilai
tersendiri. Pembobotan untuk masing-masing respons dilakukan dengan menggunakan skala /ikert.
Pembobotan untuk masing-masing respons dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Pembobotan Respons

Respons Keterangan Bobot
SS Sangat Setuju 5
S Setuju 4
N Netral 3
TS Tidak Setuju 2
STS Sangat Tidak Setuju 1

Berdasarkan respons para responden kemudian diukur nilai rata-rata untuk setiap
pernyataan dan juga nilai rata-rata dari tiap domain/kuesioner evaluasi. Formula dalam menghitung
rata-rata setiap pernyataan adalah sebagai berikut:

Volume 8, No. 1, April 2021



Pengembangan Framework Pembelajaran Kolaboratif ... | 51
Herman Saputra, Achmad Muchlis Abdi Putra

R_5*n(SS)+4*n(S)+3*n(N)+2*n(TS)+1*n(STS)

x 1009
5+ N(R) &
Keterangan:
a. R = nilai rata-rata respons untuk tiap pernyataan;
b. n(SS)  =jumlah responden yang menjawab SS;
c. n(S) = jumlah responden yang menjawab S;
d. n(N) = jumlah responden yang menjawab N;
e. n(TS) =jumlah responden yang menjawab TS;
f.  n(STS) =jumlah responden yang menjawab STS;
g. NR) = jumlah responden.

Formula untuk menghitung nilai rata-rata untuk masing-masing domain/kuesioner adalah
sebagai berikut:

7RI

D =

n
Keterangan:
a. D = nilai rata-rata untuk tiap domain;
b. n = jumlah pernyataan;
c. 1 = nilai rata-rata tiap respons pada tiap kuesioner.

Dari hasil pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner domain pembelajaran, akan
dilihat bagaimana pendapat para ahli di bidang pendidikan terhadap Framework usulan. Evaluasi
dilakukan dengan wawancara terarah kepada dua ahli pembelajaran dari Universitas Pendidikan
Indonesia. Hasil rekapitulasi data dan perhitungan rata-rata untuk domain pembelajaran dapat
dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Kuesioner Pembelajaran
Kode SS S N TS STS Total (%)

PO1 0o 2 0 0 0 80%
P02 2 0 0 0 0 100%
P03 0o 2 0 0 0 80%
P04 2 0 0 0 0 100%
P05 1 1 0 0 0 90%
P06 1 1 0 0 0 90%
P07 2 0 0 0 0 100%
P08 1 1 0 0 0 90%
P09 2 0 0 0 0 100%
P10 2 0 0 0 0 100%
Rata-rata domain 93%

Berdasarkan Tabel 5 didapat nilai rata-rata domain pembelajaran sebesar 93%, artinya para
ahli di bidang pembelajaran setuju bahwa pada Framework usulan telah memperhatikan unsur
kolaborasi dengan independen konten, andragogi, dan multimedia. Para ahli bidang pembelajaran
juga setuju bahwa penerapan pembelajaran kolaboratif menambah pengalaman belajar peserta
didik.

Dari hasil pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner domain manajemen layanan
TI, akan dilihat bagaimana pendapat para ahli di bidang manajemen layanan TI terhadap
Framework usulan. Evaluasi dilakukan dengan wawancara terarah kepada tiga ahli manajemen
layanan TI dari Institut Teknologi Bandung. Hasil rekapitulasi data dan perhitungan rata-rata untuk
domain pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Kuesioner Manajemen Layanan TI
Kode SS S N TS STS Total (%)
MLO1 100%

(=}

3 0 0 0

ML02 3 0 0 0 0 100%
MLO03 3 0 0 0 0 100%
ML04 2 1 0 0 0 93%
MLO5 2 1 0 0 0 93%
ML06 2 1 0 0 0 93%
MLO7 2 1 0 0 0 93%
MLO08 1 2 0 0 0 87%
ML09 3 0 0 0 0 100%

Rata-rata domain 95,5%

Berdasarkan Tabel 6 didapat nilai rata-rata domain manajemen layanan TI sebesar 95,5%,
artinya para ahli di bidang manajemen layanan TI setuju bahwa pada Framework usulan telah
memetakan tahapan-tahapan/proses-proses dalam ADDIE Model ke dalam standar Manajemen
Layanan TI ISO 20000 secara jelas. Para ahli setuju bahwa penerapan manajemen layanan TI pada
Framework usulan dapat menjaga siklus hidup dari layanan pembelajaran.

Selanjutnya dilakukan evaluasi purwarupa melalui UAT. Purwarupa dibuat dengan
menggunakan materi Survei Khusus Tabungan dan Investasi Rumah Tangga (SKTIR). UAT
dilakukan kepada 15 (lima belas) orang ASN dari Badan Pusat Statistik. Hasil UAT purwarupa
sistem pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Evaluasi Purwarupa
Kode SS S N TS STS Total (%)
uol1 0 84%
o2 85%
03 84%
Uo4 79%
uos 80%
06 83%
uo7 89%
uos 7 8 89%
Rata-rata evaluasi 84%

NN Wn ks W
SO PO O
S OO DD OO
[=ReleleleR-X=]

Berdasarkan Tabel 7 dapat dilihat bahwa responden setuju bahwa purwarupa pembelajaran
kolaboratif dengan konten independen berbasis multimedia dapat meningkatkan efisiensi belajar
mereka pada saat pelatihan. Responden setuju bahwa penerapan kolaborasi dan diskusi kelompok
pada purwarupa dapat menjadi sarana berbagi pengetahuan antar peserta didik dan menumbuhkan
budaya kerja sama antar peserta didik.

Hasil pengujian baik dari sisi framework dan UAT purwarupa menunjukan hasil positif,
bahwa sebuah framework pembelajaran dapt dibuat dengan mengkombinasikan beberapa konsep.
Penggunaan multimedia, prinsip kolaborasi dan penerapan konsep belajar orang dewasa
(andragogi) dapat menjawab tantangan bahwa pembelajaran jarak jauh dapat menjadi tidak
menarik untuk orang dewasa dalam hal ini mahasiswa seperti yang disampaikan oleh Ningsih
(Ningsih, 2020).

Penerapan sebuah standar Manajemen Layanan TI pada framework usulan mendukung apa
yang disampaikan oleh Herliandry dkk (Herliandry, Nurhasanah, Suban, & Heru, 2020) dan
Hanifah dkk (Hanifah Salsabila et al., 2020), bahwa sistem pembelajaran harus segera melakukan
transformasi dengan memaksimalkan pemanfaatan teknologi informasi.

Penggunaan ADDIE sebagai keragka utama dalam framework pembelajaran ini membantu
tenaga pendidik dalam mendesain pembelajaran yang sesuai dengan peserta didik. Hal tersebut
selaras dengan apa yang disampaikan oleh Wahyono dkk (Wahyono et al., 2020).
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SIMPULAN

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan sebuah Framework pembelajaran yang dapat
menjadi panduan bagi institusi pemerintah dalam mendesain sistem pembelajaran jarak jauh.
Sistem pembelajaran tersebut diharapkan memperhatikan beberapa hal seperti: target peserta didik,
perbedaan peran antar peserta didik, serta bagaimana sistem pembelajaran yang dibangun sejalan
dengan Manajemen Layanan TI Institusi. Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa sebuah
Framework pembelajaran dapat dikembangkan dengan menggabung beberapa konsep seperti
multimedia, pembelajaran kolaboratif dengan independen konten, andragogi dan ADDIE Model
sebagai kerangka utama pembelajaran yang selanjutnya dipetakan ke dalam sebuah standar dalam
manajemen layanan TI yaitu ISO 20000.

Hasil Pengujian terhadap Framework usulan dilakukan dengan meminta pendapat ahli di
bidang pembelajaran dan manajemen layanan TI. Hasil pengujian menunjukkan bahwa Framework
usulan telah memperhatikan unsur kolaborasi dengan independen konten, andragogi, dan
multimedia. Dari sisi manajemen TI, para ahli di bidang setuju bahwa pada Framework usulan
telah memetakan tahapan-tahapan/proses-proses dalam ADDIE Model ke dalam standar
Manajemen Layanan TI ISO 20000 secara jelas. Para ahli setuju bahwa penerapan manajemen
layanan TI pada Framework dapat menjaga siklus hidup dari layanan pembelajaran tersebut.
Purwarupa yang telah dibuat dapat diterima oleh responden yaitu para pegawai BPS.

Pengembangan Framework usulan masih sangat dimungkinkan. Dari sisi keamanan,
Framework usulan dapat dikembangkan Ilebih lanjut dengan mengombinasikannya dengan
keamanan informasi seperti ISO 27000. Meningkatkan minat belajar peserta didik dengan
menambahkan unsur gamifikasi pada Framework. Dari sisi implementasi, Framework usulan saat
ini baru sebatas purwarupa. Diharapkan selanjutnya Framework usulan dapat diimplementasikan
dalam bentuk sebuah sistem pembelajaran pada suatu institusi pemerintah.
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