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Abstract
Penggunaan teknologi di dalam dunia pendidikan tidak lagi menjadi sebuah
fenomena baru, tetapi telah menjadi sebuah keharusan saat ini. Terlebih di
lingkup perguruan tinggi yang didalamnya terdapat net generation dengan
mayoritas penerapan gaya belajar chaotic learning. Akibatnya, teknologi yang
diterapkan sebagai media pembelajaran membutuhkan pendekatan khusus
dari sisi andragogi, khususnya bagi dosen yang dinyatakan wajib berinovasi
sebagai salah satu fungsi perguruan tinggi di masyarakat. Karenanya di
makalah ini dijabarkan kajian secara teoritik mengenai penerapan teknologi di
dalam media pembelajaran khususnya di lingkup perguruan tinggi. Hasil
kajian tersebut menyatakan rekomendasi yang harus dilakukan oleh dosen
sehingga saat menerapkan teknologi, tidak lagi menganggap sebagai
penghambat, namun lebih sebagai alat bantu yang efektif. Rekomendasi
tersebut antara lain: (1) mengutamakan penyampaian tujuan pembelajaran,
(2) mengadaptasi gaya belajar di perguruan tinggi serta membuat media
pembelajaran yang mendukung pebelajar untuk bisa berjejaring. Hasil dari
kajian ini diharapkan pula dapat menjadi referensi selanjutnya bagi dosen
dalam berinovasi kala memproduksi media pembelajaran menggunakan
teknologi.

Keywords: Teknologi, Media Pembelajaran, Perguruan Tinggi,
Andragogi

1. Pendahuluan

Penggunaan teknologi di dalam proses pembelajaran di masa
sekarang bukan lagi menjadi sebuah tren atau pemikiran masa
depan, namun telah menjadi sebuah kebutuhan yang tak mungkin
dihindari lagi, khususnya bagi para dosen yang terlibat didalamnya.
Perkembangan teknologi yang sedemikian pesat dan merasuk ke
dalam para mahasiswa, pada akhirnya membawa dampak yang
cukup besar di dalam proses pembelajaran.
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Sebagai contoh adalah maraknya teknologi internet yang ternyata
membawa pengaruh sangat besar ke dalam proses pembelajaran
yang terjadi di era sekarang. Perkembangan teknologi internet yang
sangat mencengangkan di bidang penyebaran informasi, tercatat
pada tahun 2006 tercatat perkembangan informasi sebesar 494
exabytes yang jika direkam ke dalam DVD akan membutuhkan waktu
50 ribu tahun (Gilbert, 2011:22). Bahkan Wikipedia hingga saat ini
telah tercatat memiliki lebih dari 17 juta artikel dengan jumlah
kontributor sebanyak 91 ribu (Bullas, 2011). Tak pelak lagi, bahwa
sebaran informasi yang berkelimpahan tersebut akan menjadikan
sumber belajar semakin tak terbatas di kalangan dosen dan juga
mahasiswa.

Kekuatan informasi yang begitu tangguh menyebabkan para generasi
muda menjadi hiperaktif dalam melakuan penyebaran pengetahuan
yang mereka miliki sehingga kerap mengaburkan batas pengetahuan
yang “profesional” dan pengetahuan “amatir” yang tidak jelas sitasi
maupun sumbernya. Akibatnya adalah kekacauan proses
pembelajaran yang disebabkan oleh kerancuan informasi serta
ketidaksesuaian pengetahuan yang diperoleh di dalam kelas dan
yang didapat oleh para siswa di luar kelas. Sebagai ilustrasi, para
generasi muda di AS hingga tahun 2004, 57% diantaranya telah
membuat konten online yang lebih banyak berisi tentang pengetahuan
tertentu sesuai bidang peminatannya dengan sumber pengetahuan
yang sesungguhnya dapat dikategorikan “amatir” sehingga dapat
mengacaukan hasil belajar dari proses dosenan di sekolah formal
(Pegrum, 2009:31).

Peranan dosen kini tidak lagi menjadi pusat sumber belajar,
melainkan lebih menjadi fasilitator dan yang lebih penting lagi bahwa
didalamnya sang dosen juga harus siap berganti peran menjadi
mahasiswa di kala sebuah pengetahuan ternyata ditemukan lebih
mendalam oleh sang mahasiswa (Diaz & Entonando, 2009).
Perubahan peran tersebut yang seringkali menimbulkan sikap
defensif bagi para dosen untuk menerapkan teknologi secara
komprehensif di dalam proses pembelajaran.
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Akibatnya para dosen lebih sering berada dalam kondisi penuh
dengan keterpaksaan dalam mengaplikasikan teknologi, baik rasa
terpaksa akibat kewajiban dari lembaga atau hanya mengikuti tren
belaka. Sehingga dalam hasil penerapannya menjadi rancu apakah
teknologi yang digunakan tersebut menjadi sebuah media di dalam
proses belajar atau hanya menjadi sebuah aksesori penghambat
didalamnya.

Lebih khusus lagi di dalam lingkup perguruan tinggi yang sangat
berbeda lingkungannya dibanding dengan sekolah dasar dan
menengah. Lingkup perguruan tinggi yang didalamnya tidak lagi
menerapkan prinsip pedagogi melainkan prinsip andragoqgi,
menjadikan penerapan teknologi dan media menjadi lebih kompleks.
Sebagai contoh adalah penafian ketertarikan para mahasiswa
terhadap gambar yang cerah dan animasi yang berlebihan dari
sebuah tampilan media dosenan, dan lebih condong ke arah model
kolaborasi yang didalamnya terdapat sistem penghargaan sosial serta
interaksi antar sesama mahasiswa (Chiu et al, 2007).

Dari penjabaran tersebut, maka tak bisa dipungkiri lagi bahwa telah
terjadi dilema bagi para dosen yang mungkin tanpa disadari telah
mengacaukan tujuan penerapan teknologi sebagai media belajar yang
sebenarnya. Khususnya di lingkup perguruan tinggi yang didalamnya
dipastikan akan menghasilkan sebuah penerapan yang jauh lebih
kompleks dan membutuhkan inovasi dan kreatifitas dalam hal
tersebut.

Diharapkan bahwa dengan adanya kajian awal ini akan dapat
memberikan rekomendasi mengenai penerapan teknologi dalam
media pembelajaran di lingkup perguruan tinggi, sehingga teknologi
yang diaplikasikan tidak lagi menjadi hambatan namun benar-benar
menjadi sebuah alat bantu yang mampu menciptakan inovasi
sehingga menjadikan para mahasiswa menjadi lebih nyaman dan
optimal hasil belajarnya.

2. Teknologi Untuk Belajar

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008:1473) disebutkan
bahwa teknologi adalah metode ilmiah untuk tujuan praktis atau ilmu
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pengetahuan terapan. Disebutkan juga dari sumber yang sama
bahwa teknologi adalah keseluruhan sarana untuk menyediakan
barang-barang yang diperlukan bagi kelangsungan dan kenyamanan
hidup manusia.

Penggunaan teknologi di dalam proses belajar, sebaiknya melihat dari
lima sudut pandang yang berbeda yakni : teknologikal, pedagogis,
sosiopolitik, sosial dan ekologis (Pergrum, 2009:5). Sehingga dalam
penggunaannya dalam proses belajar, teknologi tetap  harus
mengacu kepada pedagogik demi tercapainya tujuan hasil belajar.

3. Media Untuk Belajar

Media secara harafiah oleh Kamus Besar Bahasa Indonesia
(2008:931) didefinisikan sebagai perantara atau penghubung yang
terletak di antara dua pihak. Kata media sendiri berasal dari kata latin
dengan arti “antara”, didefinisikan sebagai kanal komunikasi
(Heininch, 2002:9). Komunikasi dalam konteks ini adalah sesuatu
yang dibawa oleh pengirim dan dapat dipahami oleh penerima.

Peranan media dalam proses belajar menurut Heininch (2002:11-15)
dapat memiliki fungsi yang berbeda antara lain, yang pertama adalah
pembelajaran dengan arahan instruktur, dalam konteks ini media
digunakan sebagai alat untuk proses belajar di dalam kelas oleh guru.
Sebagai contoh adalah penggunaan papan tulis, penggunaan
proyektor ataupun media lain yang biasa digunakan oleh guru di
dalam aktifitas belajar-mengajar. Masalah yang terjadi di dalam
penggunaan media ini umumnya adalah kesenjangan teknologi dari
media yang digunakan oleh guru dan level penerimaan oleh guru
mengenai media yang harus digunakan di dalam kelas (Lee &
Winzenried, 2009:251).

Yang kedua adalah pembelajaran independen, peranan media dalam
fungsi ini lebih bersifat di luar kelas formal. Sehingga di dalam fungsi
ini, media harus secara lengkap menyebutkan tujuan belajar serta
petunjuk penggunaan bagi siswa. Dalam perkembangannya, peranan
media di fungsi ini telah berkembang agar media pembelajaran
tersebut dapat bersifat massal. Sebab dengan membuat media
belajar independen yang bersifat massal diharapkan dapat
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meningkatkan sebaran ilmu pengetahuan dan perluasan waktu belajar
bagi siswa (Lee & Winzenried, 2009:221).

Peranan ketiga berupa portofolio media, yang dalam fungsi peranan
ini, umumnya siswa diminta untuk membuat kemajuan dan
perkembangan hasil belajar yang dituangkan ke dalam sebuah artefak
yang bisa berupa buku, video atau presentasi audio visual. Dengan
perkembangan teknologi saat ini, umumnya portofolio para siswa
telah berupa artefak yang elektronis dan bersifat multimedia.
Penggunaan model portofolio sebagai media belajar telah diawali
pada abad keempat belas saat Guttenberg memulai proyek
pengumpulan beberapa buku dan literatur ke dalam media logam
sehingga dapat disebarluaskan secara mudah (Straubhaar, La Rose
& Davenport, 2010:14).

4. Teknologi untuk Media Pembelajaran di Lingkup Perguruan
Tinggi

Penerapan teknologi di dalam pembuatan media pembelajaran,
seperti telah dijelaskan sebelumnya, hingga saat ini menjadi sebuah
keharusan yang tak bisa disangkal lagi oleh para pembelajar.
Sayangnya banyak pembelajar yang salah mengartikan penerapan
teknologi tersebut, sehingga teknologi yang diharapkan menjadi alat
bantu malah berbalik menjadi penghambat di dalam proses
pembelajaran.

Dalam kaitannya dengan pembuatan media pembelajaran, maka
teknologi yang harus digunakan tidak harus terpaku pada satu jenis
serta diharapkan hemat dari segi pembiayaan sehingga dapat tercipta
media pembelajaran yang bertahan untuk jangka panjang (Weller,
2002:142). Terlebih untuk teknologi yang sedang marak digunakan
saat ini yakni teknologi online atau kerap disebut sebagai internet
yang dalam penerapannya di dunia pendidikan sering dikaitkan
dengan penggunaan e-learning.

Perguruan tinggi menurut Noam dalam Weller (2002:25) dikatakan
memiliki tiga fungsi utama yakni sebagai pembentukan ilmu
pengetahuan (fungsi riset), penyimpanan ilmu pengetahuan (fungsi
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perpustakaan) serta transmisi ilmu pengetahuan (fungsi pengajaran).
Sehingga para pembelajar di lingkup perguruan tinggi tidak hanya
berfungsi sebagai pengajar (yang juga sesuai dengan fungsi dosen di
dalam UU sisdiknas), namun juga dituntut untuk menjadi peneliti yang
mampu mengembangkan inovasi pembelajaran di dalam kampus.

Lingkup perguruan tinggi didalamnya memiliki para pebelajar yang
digolongkan sebagai adult younghood dikarenakan usia rata-rata para
mahasiswa yang dipastikan di atas 17 hingga 18 tahun (Knowles,
Holton & Swanson, 2005:63). Perlakuan pebelajar dewasa ini
memang sangat berbeda dengan pebelajar anak-anak, hal ini
disebabkan oleh kondisi fisik maupun psikologis yang memang
mengharuskan para pembelajar untuk menerapkan strategi dan
model yang berbeda di dalam proses pembelajaran.

Dengan mengacu kepada usia rata-rata mahasiswa di perguruan
tinggi saat ini yang tergolong ke dalam net generation, maka yang
termasuk di dalam golongan ini diasumsikan mayoritas memiliki gaya
belajar unik yang disebut dengan chaotic learning. Gaya belajar
tersebut disebut sebagai sebuah gaya belajar para muda yang
cenderung lebih suka belajar di rumah dan menyukai belajar melalui
pengalaman dan cenderung ke faham konstruktivis serta menekankan
pada permainan, dukungan dari teman sebaya, berjejaring dan lebih
sering belajar online (Lee & Winzenried, 2009:110).

Akibatnya beberapa negara seperti Inggris Raya dan Singapura yang
telah menyadari gaya belajar baru ini dan implikasinya terhadap
kemajuan hasil belajar, kemudian mengalokasikan dana yang cukup
besar untuk melakukan pengadaan komputer bagi siswa pada tahun
2007 hingga 2008 dengan total dana sebesar 60 juta euro. Dengan
hasil yang diharapkan bahwa para siswa dapat lebih memperluas
jejaring di saat belajar dan dapat mengembangkan waktu belajar di
luar kelas sehingga dapat mendapatkan hasil belajar yang lebih
optimal (Lee & Winzenried, 2009:111).

Meski belum secara empiris terbukti hasil yang akan diperoleh dari
hasil pengadaan komputer tersebut, tetapi secara eksplisit telah
terbersit pemikiran dari para pengambil kebijakan di negara tersebut
mengenai pentingnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran.
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Khususnya untuk pebelajar yang diharapkan mencapai hasil belajar
yang diinginkan lebih optimal.

Di sisi lain, penerapan yang mirip juga terjadi di negara kita dengan
adanya beberapa daerah yang mewajibkan para guru untuk membeli
laptop, dan bahkan maraknya pelatihan untuk guru maupun dosen
agar dapat memahami penggunaan teknologi sebagai media belajar.
Namun kenyataan sering berkata lain, khususnya di beberapa daerah
yang mengalami ketertinggalan teknologi, sehingga mereka lebih
mengutamakan agar proses belajar mengajar berjalan terlebih dulu
dibandingkan penggunaan teknologi.

Penerapan teknologi untuk media pembelajaran di lingkup perguruan
tinggi, dengan meninjau kepada teori andragogi, maka harus
memperhatikan beberapa hal yang dapat menjadikan teknologi
tersebut sebagai alat bantu yang efektif. Hal tersebut antara lain:
memperhatikan bahwa pebelajar dewasa adalah seseorang yang
lebih lebih mementingkan tujuan pembelajaran sebelum menjalani
proses belajar (Merriam & Brockett, 2007 :136). Sehingga teknologi
yang digunakan untuk media pembelajaran tidak harus bersifat
“meriah”, tetapi yang lebih penting adalah didalamnya benar-benar
jelas mengungkapkan apa maksud dari proses pembelajaran yang
akan dijalani. Sebagai contoh adalah tidak perlunya penggunaan
animasi yang berlimpah dan penggunaan warna yang terlalu cerah di
dalam pembuatan media pembelajaran (Chiu et al, 2007).

Demi menghindari adanya hambatan dalam penerapan teknologi
untuk media pembelajaran, pembelajar di lingkup perguruan tinggi
juga harus memperhatikan bahwa pebelajar dewasa adalah
seseorang yang telah siap untuk mengalami kondisi belajar dan telah
menguasai situasi dunia nyata dengan baik (Merriam & Brockett,
2007:136). Sehingga dalam penerapannya, teknologi yang diterapkan
dalam media pembelajaran harus mampu memberikan studi kasus
yang mirip dengan dunia nyata sehingga para pebelajar menjadi
merasa lebih nyaman di dalam proses belajar. Sebagai contoh adalah
penerapan dunia virtual second life di internet (dengan mengambil
model simulasi seperti game The Sims) yang mengaplikasikan
simulasi kehidupan seseorang di dalam sebuah materi pembelajaran.
Bahkan dalam sebuah riset telah dibuktikan bahwa dengan
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menggunakan jenis simulasi dunia virtual tersebut sebagai media
pembelajaran memang dapat meningkatkan motivasi mahasiswa
dalam proses pembelajaran (De Lucia et al., 2009).

Penerapan teknologi di dalam media pembelajaran untuk lingkup
perguruan tinggi juga seharusnya menerapkan model interaksi
ataupun model kolaborasi. Hal ini berdasarkan karakteristik pebelajar
dewasa yang memang lebih menyukai cara berjejaring meski tidak
harus dilakukan dengan model tatap muka secara langsung (Lee &
Winzenried, 2009:110). Hal ini secara empiris juga dibuktikan oleh
penelitian yang dilakukan oleh beberapa peneliti seperti Zhang &
Toker (2011) yang menyatakan bahwa dengan adanya penerapan
sistem virtual kolaborasi dalam sebagai media pembelajaran telah
mampu meningkatkan motivasi hasil belajar para mahasiswa di
Wayne State University.

Sedangkan model kolaborasi selain dapat meningkatkan hasil belajar,
juga sangat dibutuhkan hasilnya pada saat para mahasiswa telah
berada di dunia kerja. Seperti yang telah disebutkan dari hasil survei
oleh IDG Research Service pada tahun 2007 bahwa kemampuan
kolaborasi secara adaptif sangat dibutuhkan di lebih dari 144
perusahaan terbesar di dunia dibandingkan kemampuan penguasaan
teknologi itu sendiri (Darrah & Downling, 2010:69). Sehingga
kemampuan kolaborasi memang sangat dibutuhkan keberadaannya
di lingkup perguruan tinggi.

5. Kesimpulan

Dari penjabaran sebelumnya, maka dapat ditarik beberapa
kesimpulan mengenai penerapan teknologi di dalam media
pembelajaran, khususnya untuk lingkup perguruan tinggi yakni gaya
belajar pebelajar dewasa di lingkup perguruan tinggi yang saat ini
condong ke arah chaotic learning sebagai dampak dari golongan net
generation mengakibatkan perubahan di dalam penerapan teknologi
untuk media pembelajaran, dengan menitikberatkan kepada model
interaksi dan kolaborasi serta belajar mandiri. Hal ini dapat dilakukan
dengan menerapkan teknologi di media pembelajaran secara online
serta memfasilitasi siswa agar dapat belajar di luar kelas secara lebih
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optimal, meski kebijakan tersebut membutuhkan anggaran yang
cukup tinggi.

Supaya teknologi di dalam media pembelajaran khususnya di lingkup
perguruan tinggi dapat lebih optimal penggunaannya, maka harus
diperhatikan beberapa hal dari segi psikologi pengajaran dan
andragogi, antara lain: (a) tujuan pembelajaran harus lebih jelas
diungkapkan di awal agar pebelajar dewasa dapat mengoptimalkan
teknologi dalam media pembelajaran (b) teknologi yang digunakan
sebaiknya membawa pengalaman dunia nyata bagi pebelajar
sehingga media pembelajaran dapat membuat pebelajar lebih
nyaman dalam belajar (c) model interaksi dan kolaborasi seharusnya
diterapkan di dalam media pembelajaran, khususnya penerapan
teknologi yang dapat membawa para pebelajar berjejaring satu sama
lain.
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