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RINGKASAN PRAKATA 

Perubahan yang terjadi dalam belajar dan pembelajaran dalam beberapa 

tahun terakhir telah didukung oleh pergeseran dalam teori psikologi dan pedagogi. 

Pergeseran tersebut memiliki ke arah pandangan konstruktivis dalam belajar dan 

pembelajaran. Moshman (1982) telah mengidentifikasi tiga interpretasi 

konstruktivisme: 1) konstruktivisme endogen yang menekankan eksplorasi 

pebelajar, 3) konstruktivisme eksogen yang mengakui peran pembelajaran secara 

langsung, tetapi dengan penekanan pada pebelajar secara aktif membangun 

representasi pengetahuan mereka sendiri dan 3) konstruktivisme dialektika yang 

menekankan peran interaksi antara pebelajar, mereka rekan-rekan dan 

dosen. Skema klasifikasi ini menyediakan kerangka kerja untuk melihat berbagai 

pendekatan konstruktivis untuk Computer Assisted Learning (CAL). Misalnya, 

bahan CAL konstruktivis yang menarik pada tampilan endogen meliputi 

lingkungan hypermedia, simulasi dan bahan ajar dengan interkoneksi di 

internet. Bahan ajar yang menarik pada tampilan eksogen meliputi pebelajar yang  

dikendalikan tutorial, alat kognitif dan modul praktek. Terakhir, bahan yang 

menarik pada pandangan dialektika secara luas disebut Computer Supported 

Collaborative Learning (CSCL).  

Pembelajaran dengan tatacara praktik yang diterima telah mengalami 

perubahan proporsi revolusioner dalam beberapa tahun terakhir. Perubahan ini jelas 

dalam situasi yang beragam seperti mengajar anak usia dini, mengajar fisika di 

universitas dan pelatihan kerja. Mereka telah didukung oleh pergeseran dalam teori 

psikologi dan pedagogi, yang paling terbaru yang sesuai dengan luas di bawah 

pandangan konstruktivisme. Belajar dan pembelajaran yang melibatkan media yang 

dilandasi dengan teori-teori psikologis dan pedagogis akan memiliki konsekuensi. 

Hal ini bila menggunakan CAL sebagai media 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

Mengelola pengetahuan menulis ilmiah secara kolaborasi merupakan 

peluang utama untuk mencapai perbaikan yang signifikan dalam kinerja substansial 

mahasiswa di Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Malang. 

Pengetahuan dan informasi telah menjadi media di mana pembelajaran menulis 

ilmiah terjadi. Komunitas yang mampu mengelola pengetahuan anggotanya 

merupakan solusi terhadap keprihatinan yang secara eksplisit tercermin dalam 

strategi, kebijakan, dan praktek pada semua tingkat lingkungan belajar di Jurusan 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Malang. (Basitere & Ndeto Ivala, 2017; 

Kößler & Nitzschner, 2015) mengemukakan pentingnya media pengelola 

pengetahuan untuk online. Media pengelolaan berbasis web akan membuat 

hubungan langsung antara mahasiswa pengembang tulisan ilmiah menjadi aset 

eksplisit (tercatat dalam administrator secara otomatis) dan dapat 

dipertanggungjawabkan  secara intelektual. 

Perkembangan Penelitian terhadap implementasi Sistem Pengelolaan 

Pembelajaran (SIPEJAR) Universitas Negeri Malang tidak dapat dilepaskan dari 

beberapa penelitian teknis yang ada di Jurusan Teknologi Pendidikan. 

Perkembangan penelitian pada Jurusan Teknologi Pendidikan (TEP) Fakultas Ilmu 

Pendidikan (FIP) Universitas Negeri Malang (UM) telah mengarah dalam 

pembelajaran kolaboratif pada Sistem Pengelolaan Pembelajaran (SIPEJAR) sejak 

tahun 2007. SIPEJAR menjadi sistem pembelajaran unggulan untuk kegiatan 

pembelajaran baik yang bersifat individu maupun kolaborasi. Perkembangan 

berikutnya, Peneliti jurusan TEP FIP UM bergeser pada bagaimana 

mengembangkan pembelajaran berbasis web untuk kebutuhan pembelajaran 

kolaborasi. (Deutsch dkk., (2011) dan Johnson, (2017), dan lain-lain dalam literatur 

telah menyarankan bahwa pembelajaran secara kolaboratif  dan pembelajaran 

kolaboratif yang didukung oleh komputer berangkat dari model transmisi langsung 
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dari pembelajaran dengan menciptakan peluang untuk mengkonstruksi 

pengetahuan dan terlibat dalam pembelajaran secara bersama. Lebih khusus, 

pembelajaran kolaboratif yang didukung oleh komputer berfokus pada studi tentang 

bagaimana orang belajar bersama dengan dukungan komputer, dan dukungan 

tersebut merupakan intersubjektif arti keputusan yang membuat bidang kajian 

keilmuan yang unik (Stahl et al., 2006). 

Kurikulum Universitas Negeri Malang mengalami perubahan 

mendasar yaitu KBK menuju Live Based Learning (LBL). Harapan UM adalah 

penguatan lulusan yang profesional merupakan keharusan di era pengetahuan. 

Lingkungan belajar telah berkembang pada penggabungan kerja dan belajar dalam 

sebuah sistem Pendidikan dan Pelatihan Keterampilan. Model pembelajaran juga 

merupakan respon terhadap konteks perubahan lingkungan belajar. Beberapa 

pengembangan model yang telah mengidentifikasi kebutuhan untuk: a) pendekatan 

peningkatan kapasitas daripada kepatuhan pendekatan dalam lingkungan belajar, b) 

memenuhi sifat perubahan dan kebutuhan dunia kerja, c) pendekatan pedagogis 

baru untuk belajar dan mengajar dan inovasi, d) strategi yang akan memecah 

banyak hambatan pada pebelajar, dan e) meningkatkan integrasi antara bekerja 

dengan belajar.  

Perkembangan teknologi mempengaruhi perkembangan pembelajaran 

(Abulibdeh & Hassan, 2011). Jurusan Teknologi Pendidikan (TEP) Fakultas Ilmu 

Pendidikan (FIP) Universitas Negeri Malang (UM) telah bergeser pada 

pembelajaran kolaboratif (Annamalai, Tan, & Abdullah, 2016). Sistem 

pembelajaran di TEP FIP UM berbasis web yang dikembangkan untuk melayani 

karakteristik individu maupun kolaborasi. Perkembangan berikutnya, Peneliti 

jurusan TEP FIP UM bergeser pada bagaimana mengembangkan pembelajaran 

berbasis web untuk kebutuhan pembelajaran kolaborasi. Pembelajaran secara 

kolaboratif dan pembelajaran kolaboratif perlu didukung oleh perangkat komputer 

(Deutsch, Coleman, & Marcus, 2011; Johnson & Johnson, 1999). Model transmisi 

pesan langsung dari pembelajaran dengan menciptakan peluang untuk 

mengkonstruksi pengetahuan dan terlibat dalam pembelajaran secara bersama (L. 

Kim, 1998). Pembelajaran kolaboratif, yang didukung oleh perangkat komputer, 
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memiliki fokus studi tentang bagaimana orang belajar bersama dengan dukungan 

komputer pribadi yang dimilikinya, dan dukungan tersebut merupakan 

intersubjektif arti keputusan yang membuat bidang kajian keilmuan yang unik 

masing masing individu (Stahl, Koschmann, & Suthers, 2006). 

Pedagogi tidak dapat dipisahkan dari perkembangan teknologi (Farah, 

Ireson, & Richards, 2016). Hal ini terlihat dalam perkembangan kurikulum 

Universitas Negeri Malang mengalami perubahan mendasar. Perubahan yang 

terjadi adalah era kompetensi menuju era pengembangan kapabilitas pebelajar. TEP 

FIP UM juga mengalami perubahan penguatan lulusan. Landasan pengembangan 

adalah kebutuhan kekinian dalam konteks kehidupan. Selain profesional juga harus 

memiliki kapablitas di era perkembngan keilmuan dan pengetahuan (He & Yang, 

2016; Yeung, 1999). Lingkungan belajar dalam konteks kehidupan 

telah berkembang pada penggabungan lingkungan kerja dengan lingkungan belajar 

dalam sebuah sistem Pendidikan (Luppicini, 2005). Model pembelajaran juga 

merupakan respon terhadap konteks perubahan penggunaan teknology pada 

lingkungan belajar. Beberapa pengembangan model yang telah mengidentifikasi 

kebutuhan untuk: a) pendekatan peningkatan kapasitas daripada kepatuhan 

pendekatan dalam lingkungan belajar (Yeung, 1999), b) memenuhi sifat perubahan 

dan kebutuhan dunia kerja (Coffield, 2000) , c) pendekatan pedagogis baru untuk 

belajar dan mengajar dan inovasi (Higgins, 2016), d) strategi pembelajaran yang 

menggunakan teknologi akan memecah banyak hambatan pada pebelajar (Farah et 

al., 2016), dan e) meningkatkan integrasi antara bekerja dengan belajar (Birt & 

Cowling, 2016).  

Pengembangan Web-Supported System For Colaboration Learning 

(WSSCL) merupakan kebutuhan dasar pada sistem pembelajaran. Landasan 

keilmuan pengembangan WSSCL pada pembelajaran adalah kapabilitas mahasiswa 

untuk mampu mengembangkan makna dan praktik (Koschmann, 2002). WSSCL 

memerlukan sistem pembuatan makna-dalam konteks kegiatan bersama, dan cara-

cara di mana praktik-praktik ini dimediasi melalui media yang dirancang dengan 

sistem kolaborasi (Dascalu et al., 2015). Ungkapan praktik pembuatan makna-

dalam konteks kegiatan bersama berkaitan erat dengan konsep pengetahuan 
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konstruktivisme sosial (Mayer, Moreno, Boire, & Vagge, 1999). Sosial-budaya 

memiliki perspektif dari pembelajaran kolaboratif yang didukung oleh komputer 

merupakan suatu proses sosial yang riil di mana individu mengambil tanggung 

jawab untuk membangun pemahaman dan pengetahuan mereka sendiri melalui 

interaksi sosial (Veletsianos & Navarrete, 2012). Dari perspektif sosial budaya 

pembelajaran kolaboratif yang didukung oleh komputer, mampu memberi otonomi 

yang tinggi untuk menentukan tujuan kelompok, proses kelompok memantau, dan 

produk kelompok (Kuo, Walker, Schroder, & Belland, 2014). 

WSSCL dalam pembelajaran merupakan pengembangan unggulan 

sistem pembelajaran on-line yang telah dikembangkan TEP FIP UM. Mengingat 

sifat dari agen pebelajar yang tinggi dan otonomi yang dapat dilakukan pada 

WSSCL, maka dapat menjadi pengembangan yang strategis dalam 

mengembangkan pengalaman belajar yang bermakna (Hadjerrouit, 2010). Tidak 

semua mahasiswa dapat memanfaatkan potensi dalam lingkungan belajar online 

(Phielix, Prins, & Kirschner, 2010). Kondisi belajar pada jurusan TEP FIP UM 

termasuk menjadi masalah dalam peningkatan disonansi kognitif, waktu yang lebih 

lama untuk mencapai konsensus bersama, dan tingkat partisipasi 

rendah. Mahasiswa yang tidak siap menggunakan SAPROL karena cenderung 

untuk diri sendiri. Permasalahan kolaborasi secara signifikan menghambat hasil 

belajar (Shumar & Renninger, 2002). Hal ini terkait dengan frustrasi mahasiswa 

dalam lingkungan pembelajaran kolaboratif secara online (Capdeferro & Romero, 

2012). Masalah yang nampak dalam di permukaan adalah mahasiswa tidak 

memiliki komitmen kolaborasi dikarenakan sikap ketidaksenangan dan 

persaingan. Masalah lain adalah ketegangan pembagian kerja, kesulitan 

komunikasi dan masalah negosiasi. 

Penelitian kesiapan pebelajar dalam penggunaan kolaborasi berbasis web 

telah banyak dilakukan di berbagai bidang, seperti kesiapan pebelajar di bidang 

pendidikan (Annamalai et al., 2016), kesiapan psikologis untuk mengubah 

kebiasaan hidup dalam terapi medis (Carey, Purnine, Maisto, & Carey, 1999), 

kesiapan aktivitas fisik dalam latihan fisik (Marcus, Rakowski, & Rossi, 1992), dan 

kesiapan masyarakat dalam sosial budaya (Beebe, 2001).  
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Kesiapan pebelajar menggunakan web untuk kolaborasi secara teori masih 

menimbulkan beberapa perbedaan pendapat. Konsep '' kesiapan '' dalam berbagai 

studi memiliki makna umum kemampuan sampai batas tertentu, yang merupakan 

tingkat kesiapan psikologis atau fisik untuk beberapa tindakan, baik untuk 

mengubah perilaku pribadi atau untuk meningkatkan kualifikasi pribadi untuk 

memenuhi beberapa kriteria yang telah ditetapkan (Liaw, Chen, & Huang, 2008). 

Studi kesiapan mengenai masalah kolaborasi juga telah dilakukan di bidang 

komunikasi sosial (Nardi, 2005) dan pengembangan kolaborasi laboratorium 

(Olson, Teasley, Bietz, & Cogburn, 2002). Terdapat peneliti yang mengusulkan 

beberapa kriteria untuk mengevaluasi para negara dari kesiapan komunikatif, yang 

meliputi tiga dimensi dari koneksi, yaitu afinitas, komitmen, dan 

perhatian. Penilaian tiga dimensi ini menyediakan seperangkat pedoman untuk 

mempromosikan kesiapan komunikasi antar kolaborator (Nardi, 2005). Demikian 

pula, sebagian yang lain menunjukkan bahwa ada beberapa faktor penentu 

keberhasilan pembangunan kolaborasi, termasuk kesiapan kolaborasi, kesiapan 

infrastruktur kolaboratif, dan kesiapan teknologi kolaboratif (Olson et al., 

2002). Mereka telah lanjut mengidentifikasi beberapa komponen kesiapan 

kolaborasi, yang motivasi untuk berkolaborasi, prinsip-prinsip bersama kolaborasi, 

dan pengalaman dengan spesifik elemen kolaborasi. Kriteria ini digunakan untuk 

mengevaluasi kondisi kesiapan web kolaborasi. 

Faktor yang berhubungan dengan kesiapan pebelajar Universitas Negeri 

Malang telah dipelajari dalam konteks pembelajaran online. Kesiapan pebelajar 

untuk terlibat dalam kolaborasi online dapat diidentifikasi dengan kemampuan 

untuk terlibat dalam dialog secara online, literasi teknologi yang baik dan 

keterampilan pembelajaran kooperatif (Johnson & Johnson, 1999; Kemery, 1999; 

Toh, So, Seow, Chen, & Looi, 2013). Selain itu, Vonderwell (2004) berpendapat 

bahwa mempromosikan kesiapan mahasiswa adalah penting untuk sukses 

pengalaman belajar online. Mereka mengidentifikasi 'regulasi diri, motivasi, dan 

kesadaran perubahan peran dalam konteks pembelajaran online sebagai indikator 

dari kesiapan untuk belajar online. 
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Beberapa penelitian menyelidiki kesiapan pebelajar secara online 'dengan 

mengidentifikasi struktur internal dari instrumen yang diusulkan. Validasi 

diperlukan untuk melihat kesiapan untuk belajar kuesioner online (Smith*, 2005; 

Smith, Murphy, & Mahoney, 2003). 

Pengembangan web kolaborasi oada jurusan TEP telah menggunakan 

pendekatan pengembangan skala yang luas. Skala pengembangan adalah 

pengembangan 1) keterampilan menggunakan komputer (Afreen, 2014), 2) 

kemampuan belajar mandiri (Broadbent & Poon, 2015), 3) Mengurangi 

ketergantungan belajar (Abulibdeh & Hassan, 2011), 4) penguatan belajar online 

(Veletsianos & Navarrete, 2012) dan 4) keterampilan akademik (Tondeur, 

Devolder, & van Braak, 2016). Pendekatan pengembangan selanjutnya digunakan 

sebagai instrumen untuk melihat efek kesiapan mahasiswa dalam belajar secara 

online pada pola partisipasi mereka. Secara khusus dilihat dalam keaktifan diskusi 

online dengan pola asynchronous (H. K. Kim & Bateman, 2007). Instrumen dalam 

mengukur kesiapan mahasiswa TEP dalam konteks pembelajaran online untuk 

menilai secara online kesiapan pebelajar. 

Web-Supported System For Colaboration Learning (WSSCL) dalam SAPROL 

TEP FIP UM perlu dideskripsikan bagaimana pembelajaran berbasis on-line 

mampu mendukung pembelajaran secara makro. Bagian utama yang perlu 

dideskripsikan adalah 1) kajian konten pengembangan, 2) kajian uji kelayakan dan 

3) kajian empiris pada WSSCL. Sehingga dapat memastikan kapabilitas mahasiswa 

TEP FIP UM dalam mengunakan dan mengelola WSSCL di pembelajaran online 

yang telah dirancang oleh UM. Kajian terfokus pada dasar deskriptif informasi 

pelaksanaan WSSCL. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1.Isu Kesiapan Kolaborasi Mahasiswa 

Penelitian Kesiapan telah banyak dilakukan di berbagai bidang, seperti 

kesiapan sekolah mahasiswa (Blair 2002) di bidang pendidikan anak usia, kesiapan 

psikologis untuk mengubah kebiasaan hidup dalam terapi medis (Carey et al. 1999), 

kesiapan aktivitas fisik (Marcus et al. 1992) dalam latihan fisik, dan kesiapan 

masyarakat dalam sosial budaya (Beebe et al. 2001). Konsep '' kesiapan '' dalam 

studi ini berbagi makna umum sampai batas tertentu, yang merupakan tingkat 

kesiapan psikologis atau fisik untuk beberapa tindakan, baik untuk mengubah 

perilaku pribadi atau untuk meningkatkan kualifikasi pribadi untuk memenuhi 

beberapa kriteria yang telah ditetapkan. Studi kesiapan mengenai masalah 

kolaborasi juga telah dilakukan di bidang komunikasi sosial (Nardi 2005) dan 

pengembangan ratories laborasi (kombinasi dari '' kolaborasi '' dan '' laboratorium 

''; Olson et al, 2002.). Nardi   (2005) mengusulkan beberapa kriteria untuk 

mengevaluasi para negara dari kesiapan komunikatif, yang meliputi tiga dimensi 

dari koneksi, yaitu afinitas, komitmen, dan perhatian. Penilaian tiga dimensi ini 

menyediakan seperangkat pedoman untuk mempromosikan kesiapan komunikasi 

antar kolaborator. Demikian pula, Olson et al. (2002) menunjukkan bahwa ada 

beberapa faktor penentu keberhasilan pembangunan collaboratories, termasuk 

kesiapan kolaborasi, kesiapan infrastruktur kolaboratif, dan kesiapan teknologi 

kolaboratif. Mereka telah lanjut mengidentifikasi beberapa komponen kesiapan 

kolaborasi, yang motivasi untuk berkolaborasi, prinsip-prinsip bersama kolaborasi, 

dan pengalaman dengan spesifik elemen kolaborasi. Kriteria ini digunakan untuk 

mengevaluasi kondisi kesiapan collaboratories. 

  

2.2.Kesiapan Mahasiswa Dalam Belajar Secara Online 

Faktor yang berhubungan dengan kesiapan telah dipelajari dalam konteks 

pembelajaran online. Penelitian Kemery (2000) mengemukakan bahwa mahasiswa 

kesiapan untuk terlibat dalam kolaborasi online dapat diidentifikasi dengan 
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mahasiswa kemampuan untuk terlibat dalam dialog secara online dalam hal 

mereka   melek teknologi  dan keterampilan pembelajaran kooperatif. Selain itu, 

Vonderwell (2004) berpendapat bahwa mempromosikan kesiapan mahasiswa 

adalah penting untuk sukses pengalaman belajar online. Mereka mengidentifikasi 

'regulasi diri, motivasi, dan kesadaran perubahan peran dalam konteks 

pembelajaran online sebagai indikator dari mahasiswa mahasiswa kesiapan untuk 

belajar online. 

Beberapa penelitian menyelidiki kesiapan peserta didik secara online 

'dengan mengidentifikasi struktur internal dari instrumen yang 

diusulkan. Misalnya, Smith dan rekan (Smith 2005;. Smith et al 2003) divalidasi 

Kesiapan untuk Belajar Kuesioner online (ROLQ) yang dikembangkan oleh 

McVay (2000). Mereka diberikan instrumen pertama yang 107 mahasiswa dari 

Amerika Serikat dan Australia, dan kemudian sampel lain dari mahasiswa dari 

Australia. Mereka mengidentifikasi model dua faktor dengan melakukan analisis 

faktor. Dua faktor, yaitu '' kenyamanan dengan   e-learning ''   dan   '' manajemen 

diri   dari   belajar, ''   menyumbang   untuk   48,5   dan 42,2% dari varians dalam 

dua studi masing-masing. 

Kerr et al. (2006) mengembangkan Uji Belajar Online Sukses (ALAT) 

dengan menggunakan pendekatan pengembangan skala yang luas, yang 

menghasilkan instrumen dimensi lima, termasuk (a) keterampilan komputer, (b) 

belajar mandiri, (c) tergantung pembelajaran, (d ) perlu untuk belajar online dan (e) 

keterampilan akademik. Kim dan Bateman (2007) digunakan pada instrumen alat 

untuk   menyelidiki   dengan   efek   kesiapan mahasiswa untuk belajar secara 

online pada pola partisipasi mereka dalam sebuah papan diskusi online 

asynchronous. Namun, hasil penelitian menunjukkan tidak ada korelasi yang jelas 

antara skor mahasiswa dalam ALAT dan pola partisipasi mereka. Lainnya   alat 

ukur kesiapan peserta didik dalam   secara online   pembelajaran meliputi   Online 

Learner Instrumen Kesiapan Self-assessment (OLRSAI) oleh Watkins et al. (2004), 

Kesiapan Mahasiswa Tersier 'untuk Survey Online Learning (TSROL) oleh Pillay 

et al. (2007), dan Kesiapan Mahasiswa untuk Mengadopsi Belajar Online   dengan 

Valtonen et al. (2009). 
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Sementara beberapa instrumen telah dikembangkan untuk mengukur 

kesiapan mahasiswa dalam konteks pembelajaran online, Hung et al. (2010) 

berpendapat bahwa instrumen sebelumnya untuk menilai   secara online   peserta 

didik   kesiapan   yang   tidak  komprehensif   karena   beberapa komponen 

penting, seperti Internet / komputer self-efficacy dan peserta didik keterampilan 

pengendalian diri, diabaikan. Mereka mengembangkan instrumen lima skala 

bernama online Belajar Skala Kesiapan (OLRS), dan divalidasi dengan melakukan 

analisis faktor konfirmatori. Lima skala dari OLRS meliputi (a) komputer/internet 

self-efficacy, (b) mandiri   belajar, (c)   pelajar   kontrol, (d)   motivasi   untuk 

belajar, dan (e) komunikasi online self-efficacy. Sementara studi ini 

menginformasikan kepada kami tentang indikator potensi SR-CSCL, faktor yang 

terkait dengan kesiapan belajar online tidak dapat digunakan secara langsung untuk 

menilai SR-CSCL. Faktor harus disesuaikan dan terintegrasi untuk membangun 

kerangka kerja yang komprehensif untuk menilai SR-CSCL, mengingat sifat 

kolaboratif dan otonom dari lingkungan CSCL. Metodologi yang kami gunakan 

akan diuraikan pada bagian berikutnya. 
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BAB 3 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

 

3.1. Tujuan Penelitian 

Penerapan teknologi WSSCL pada penulisan ilmiah secara kolaboratif 

akan mengubah performan mahasiswa Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Malang dan mempengaruhi perilaku antara mahasiswa dalam 

berkomunikasi, berkolaborasi, dan belajar. Sebuah teknologi yang relatif baru yang 

telah diuji coba oleh berbagai pendidikan tinggi. Teknologi WSSCL yang akan 

dibutuhkan berupa halaman web saling terkait berdasarkan sistem hypertext untuk 

menyimpan dan memodifikasi informasi yang dikembangkan oleh mahasiswa 

Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Malang secara 

kolaboratif. Setiap halaman dapat menyimpan informasi dan mudah dilihat, diedit, 

dan dikomentari oleh mahasiswa di lingkungan Jurusan Teknologi Pendidikan 

Universitas Negeri Malang menggunakan browser web. Secara fungsional, WSSCL 

yang dikembangkan dimaksudkan untuk mempermudah mahasiswa di Jurusan 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Malang, untuk secara teratur 

memperbarui halaman WSSCL secara kolaboratif, untuk menambah informasi 

baru, dan untuk membuat link antara halaman. Pemilihan teknologi WSSCL 

sebagai pengembangan sistem pengelolaan penulisan ilmiah secara kolaborasi 

berdasarkan pemaparan beberapa peneliti diantaranya Annamalai dkk., (2016) dan 

He dan Yang, (2016) menjelaskan bahwa WSSCL telah digunakan untuk 

membantu manajemen pengetahuan dalam suasana akademis dan Stracke (2017) 

menjelaskan bawa WSSCL dalam MOOC dapat dijadikan cara untuk 

mengembangkan buku pelajaran secara online dan  kolaboratif. Hal yang paling 

menarik adalah penjelasan Andriessen dkk., (2003) bahwa bagaimana kolaborasi 

dalam penulisan memungkinkan dijadikan sarana mendorong pembelajaran 

khususnya dalam penulisan secara kolaboratif berbasis online. 
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3.2. Manfaat 

WSSCL dalam LBL merupakan harapan pengembangan sistem 

pembelajaran on-line yang telah dikembangkan TEP FIP UM. Mengingat sifat dari 

agen pembelajar yang tinggi dan otonomi yang dapat dilakukan pada WSSCL, 

maka dapat menjadi pengembangan yang strategis dalam mengembangkan 

pengalaman belajar yang bermakna. Seperti yang diamati oleh Phielix dkk  (2010) 

berpendapat tidak semua mahasiswa dapat memanfaatkan 

potensi   yang   lingkungan belajar. Kondisi belajar pada jurusan TEP FIP UM 

termasuk menghadi permasalah dalam peningkatan disonansi kognitif, waktu yang 

lebih lama untuk mencapai konsensus, dan tingkat partisipasi rendah. Mahasiswa 

yang tidak siap menggunakan SIPEJAR karena cenderung untuk diri sendiri. 

Permasalahan kolaborasi secara signifikan menghambat  hasil belajar (Shumar & 

Renninger, 2002). Capdeferro & Romero, (2012) memunculkan studi tentang 

frustrasi mahasiswa dalam lingkungan pembelajaran kolaboratif secara online. 

Masalah yang nampak dalam di permukaan adalah mahasiswa tidak memiliki 

komitmen kolaborasi dikarenakan sikap ketidaksenangan dan persaingan. Masalah 

lain adalah ketegangan pembagian kerja, kesulitan komunikasi dan masalah 

negosiasi.  
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BAB 4 

METODE PENELITIAN 

 

 

Model Pengembangan dipilih berdasarkan kesesuaian terhadap kebutuhan 

karateristik pengembangan. Kebutuhan pengembangan pembelajaran yang 

dilakukan merupakan pengembangan WSSCL. Secara keseluruhan model 

pengembangan yang memiliki karakteristik yang dominan pada pengembangan 

berbasis web. 

Metode Pengembangan web-supported system for colaboration learning 

memiliki fase-fase pengembangan anatara lain : 1). Analisa; 2). Rencana Evaluasi 

3) Fase Menyeluruh yang meliputi desain, pengembangan sistim, ujicoba dan 

Implementasi dan evaluasi Formatif. Fase ini dapat dilakukan bekali-kali hingga 

batas waktu yang tidak ditentukan; 4). Implementasi Menyeluruh; 5). Evaluasi 

Sumatif dan Penelitian.  

Metode Pengembangan dapat diuraikan sebagai sebuah kegiatan yang 

dimulai dari kegiatan :  

 

1. Analisa. Proses analisa pada WSSCL didasarkan Life Based Learning 

sehingga proses analisa akan memberi dampak pada desain WSSL. Proses 

analisa dan desain WSSCL bukan merupakan proses berurutan namun proses 

analisa dan desain bisa menjadi proses timbal balik dalam memberikan 

pengaruh terhadap proses desain dan sebaliknya. Namun demikian proses-

proses yang berada pada lingkungan Desain Menyeluruh tidak terpengaruh 

secara langsung. Proses analisa meliputi dua fese yaitu  

1. analisa dosen dan mahasiswa dan  

2. analisa learning object.  

Hasil kedua fase tersebut adalah  

1. dokumentasi pengembangan desain tahap awal. Dokumentasi desain 

tersebut akan dijadikan penentu kebijakan dalam pengembangan 

Sistem pengelolaan kolaborasi dosen dan mahasiswa melalui sistem 
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on-line. Dokumentasi desain merupakan rasional Desain sistem 

pengelolaan Berbasis Web  

2. justifikasi awal terhadap Desain sistem pengelolaan Berbasis Web. 

Justifikasi yang dimaksud merupakan justifikasi terhadap 

keberlanjutan terhadap proses berikutnya.   

Analisa Problem merupakan sebuah kegiatan investigasi terhadap performan 

masalah dan bukan hanya menemukan masalah namun sekaligus pencarian 

pemecahan masalahnya. Analisa komponen pembelajaran merupakan analisa 

terhadap situasi komunitas 

 

Bagan 3.1. MetodePengembangan  

 

2. Rancangan evaluasi, pengembang web WSSCLmenentukan instrument 

evaluasi formatif dalam waktu yang bersamaan. Proses perancangan evaluasi 

memiliki dampak terhadap proses evaluasi formatif.  Rancangan evaluasi 

merupakan tahapan perencanaan hal- hal yang berkaitan dengan evaluasi 

berupa evaluasi dan formatif. Penentuan Instrumen meliputi  

a. Keefektifan (effectiveness),  

b. efisiensi (efficiency) dan  

c. Kemenarikan (Appeal). Tim Pakar dan Praktisi. dosen pengguna web. 

3. Desain. Desain Menyeluruh merupakan sebuah kegiatan yang terpola dalam 

model proses melingkar yang saling bertautan. Kegiatan satu dengan yang 

lainnya merupakan sebuah rangkaian yang saling mempengaruhi. Didalam 

desain yang bertautan tersebut terdapat beberapa tahapan dan proses antara 

lain: 

3. Validasi.  Validasi merupakan Evaluasi formatif. kegiatan evaluasi yang 

dikondisikan pada waktu memulai mendisain hingga pada waktu pengembangan 

web-supported system for colaboration learning. Evaluai formatif dimaksudkan 

untuk meriview desain sistem terhadap kelemahan dan digunakan untuk merivisi 
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desain sistem pengelolaan kontrol dosen dan otonomi mahasiswa berbasis web. 

Pada tahap ini ditetapkan akan dilakukan kuisioner kepada Para tim ahli dan 

pengguna yaitu terhadap dosen  S1 Jurusan Teknologi Pendidikan  

 

5. Implementasi Menyeluruh, Proses Implementasi Menyeluruh dapat 

dilakukan apa bila masukan-masukan dari beberapa ahli dianggap telah selesai. 

Revisi dianggap selasai apabila telah memenuhi criteria : 
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BAB 5 

HASIL YANG DICAPAI 

 

5.1. Hasil Analisis Pembelajaran 

Kegiatan WSSCL memiliki pengaruh terhadap kapabilitas yang berbentuk 

kapasitas dan kepemilikan etos kerja tinggi. Mahasiswa secara umum berhasil 

mengumpulkan hasil belajar sesuai jadwal yang ditentukan. Mahasiswa yang 

mengikuti matakuliah secara individu mampu menunjukkan kinerja optimal dengan 

mengumpulkan sesuai jadwal yang ditentukan. Perbedaan waktu pengumpulan 

hasil belajar mahasiswa tidak lagi dalam rentang minggu. Perbedaan pengumpulan 

memiliki rentang hari. Mahasiswa telah menyadari pentingnya menunjukkan hasil 

belajar dalam proses pembelajaran. Penggunaan WSSCL memberikan kapabilitas 

untuk meregulasi dirinya sendiri (Broadbent & Poon, 2015). 

Mahasiswa memiliki kemampuan mengembangkan konten pemebalajaran 

sebagai tugas secara orisinil. Pada data video yang diunggah mahasiswa dalam 

sistem pembelajaran blended, mahasiswa meng-upload hasil belajar berupa proses 

pengembangan web pribadi. Mahasiswa secara runtut mampu memaparkan, konten 

web hingga keunggulan web site melalui video. Hal ini menunjukkan mahasiswa 

memiliki kesiapan berkolaborasi melalui aktifitas berbagi video secara akademik 

(Gernsbacher, 2015; Guo, Kim, & Rubin, 2014). 

 

Gambar 2. Kemampuan berbagi konten pembelajaran 
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Kondisi mahasiswa telah memiliki metafora konten yang tinggi. Mahasiswa 

mampu memperkenalkan conceptual distance antara pebelajar lain dengan materi 

objek atau subjek dan mendorong pemikiran-pemikiran orisinil. Contoh kegiatan 

adalah, dengan meminta mahasiswa berpikir web site sebagai sebuah sumber 

belajar buku pada umumnya, sehingga mahasiswa sebenarnya tengah menyediakan 

sebuah struktur metafora, di mana mahasiswa dapat berpikir tentang sesuatu dengan 

cara yang baru. Sebaliknya, dosen dapat meminta mahasiswa untuk berpikir tentang 

topik baru, konten web pembelajaran, dengan cara yang lama, yakni dengan 

meminta mereka membandingkan melalui Learning Manajemen System. Aktivitas 

metafora kemudian tergantung pada dan berasal dari pengetahuan mahasiswa, 

membantu mereka menghubungkan gagasan-gagasan dari materi yang familiar 

pada gagasan-gagasan dari materi yang baru, atau melihat materi yang familiar dari 

perspektif yang baru (Caione, Guido, Martella, Paiano, & Pandurino, 2016). 

Strategi-strategi sinektik yang kemudian menggunakan aktivitas metaforis 

dirancang untuk menyediakan sebuah susunan yang darinya mahasiswa dapat 

membebaskan diri mereka dalam mengembangkan imajinasi dan wawasan dalam 

setiap aktivitas sehari-hari. Tiga jenis analogi digunakan sebagai basis latihan 

sinektik: analogi personal (personal analogy), analogi langsung (direct analogy), 

dan konflik padat (compressed conflict) (Joyce, 2015). 

 

Gambar 3. Pemberian pengetahuan baru melalui pembelajaran on-line 
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Hakikat analogi personal yang telah tercapai dalam mahasiswa adalah pada 

keterlibatan secara empatik. Analogi personal mengharuskan lepasnya identitas diri 

sendiri (keakuan) menuju ruang atau objek lain (Publish) (Joyce, 2015). Antara 

dosen dengan mahasiswa atau mehasiswa dengan mahasiswa tidak lagi memiliki 

jarak. Menurunnya jarak secara konseptual tercipta oleh hilangnya diri atau 

identitas seseorang (mahasiswa) menjadi wujud kemampuan berbagi atau 

berkolaborasi aktif. Mahasiswa lebih kreatif dan inovatif membuat analogi tersebut. 

Empat tingkat keterlibatan dalam analogi personal pada pengembangan web site 

pribadi sesuai dengan tahapan  

• Deskripsi Mahasiswa pertama terhadap fakta fakta. Mahasiswa tersebut 

menceritakan web site yang terkenal, tetapi tidak menghadirkan cara baru 

dalam memandang objek dan tidak menunjukkan keterlibatan empatik.. 

• Identifikasi Mahasiswa pertama terhadap emosi. Mahasiswa tersebut 

menceritakan emosi-emosi umum, tetapi tidak menghadirkan wawasan-

wawasan baru yaitu Mahasiswa merasa mampu mengembangkan webs ite 

pribadi". 

• Identifikasi empatik terhadap makhluk hidup. Mahasiswa mengidentifikasi 

secara emosional dan kinestetik subjek analogi yaitu Mahasiswa 

memberikan ekspresi pada saat pengembangan video hasil belajar sehingga 

mengundang empati mahasiswa lainnya. 

• Identifikasi empatik terhadap perangkat. Level ini mengharuskan 

komitmen penuh. Mahasiswa tersebut melihat dirinya sendiri sebagai objek 

dan mencoba mengeksplorasi masalah: Mahasiswa mampu merasakan 

terbantu dengan perangkat-perangkat pembelajaran disekitarnya baik 

berupa software dan hardware. 

 

5.2. Hasil Desain WSSCL 

Desain Pembelajaran Kolaboratif yang Didukung Komputer di 

Pendidikan Tinggi: Pengantar, adalah untuk bertindak sebagai titik awal bagi 

peneliti dan praktisi yang tertarik untuk menjelajahi area ini untuk pertama 

kalinya. Bab ini memiliki tiga tujuan utama: pertama, mendeskripsikan beberapa 
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manfaat dan masalah yang diharapkan dalam lingkungan CSCL; kedua, 

memberikan garis besar tentang beberapa langkah praktis yang perlu 

dipertimbangkan agar CSCL berhasil; dan ketiga, untuk memberikan petunjuk ke 

beberapa penelitian terbaru yang dilaporkan dalam literatur. Oleh karena itu, 

pemilihan tentang apa yang disebut sangat subjektif. Daftar referensi disediakan 

di akhir bab bagi mereka yang ingin mengejar masalah tertentu secara lebih 

mendalam. 

Desain yang ke 2 adalah Mempersiapkan Instruktur untuk 

Mempersiapkan mahasiswa, Proyek kelompok sering disertakan dalam kelas di 

kampus, instruktur yang mengajar kursus yang didukung komputer sering kali 

enggan untuk mencoba proyek kelompok serupa secara online. Kegiatan 

menekankan pentingnya pengembangan staf - jika proses mengintegrasikan kerja 

kelompok ke dalam lingkungan online ingin berhasil, staf harus dilatih dengan 

tepat. Bab ini menguraikan modul pelajaran untuk mengajar instruktur online 

untuk menggunakan proyek kelompok dalam kursus mereka. 

Desain 3 adalah Tempat dan Identitas dalam Pekerjaan Proyek dengan 

mengidentifikasi beberapa kondisi dan faktor fundamental yang mempengaruhi 

kerja proyek kolaboratif di internet. Memahami mahasiswa adalah dasar untuk 

mengembangkan kualitas utama dalam pembelajaran kolaboratif berbasis internet 

seperti kepercayaan diri, keandalan, dan kepercayaan. Mereka berpendapat 

bahwa kolaborasi dan interaksi sosial berkembang dalam osilasi terus menerus 

antara kerangka abstrak dan kerangka acuan yang bermakna terhadap waktu dan 

tempat, dan bahwa osilasi tersebut mengkondisikan penciptaan identitas ganda 

mode penulis dan penulis dalam interaksi sosial. Lebih lanjut, mereka 

berpendapat bahwa kerja kolaboratif menciptakan kompleksitas teks yang terjalin 

dan strategi yang terus meningkat harus dikembangkan untuk mengatur ini. 

Desain 4 adalah Pembangunan Pengetahuan Kolektif dalam 

Lingkungan Pembelajaran Kolaboratif, Alexandra Okada menyelidiki 

bagaimana lingkungan belajar kolaboratif (CLEs) dapat digunakan untuk 

memperoleh pembangunan pengetahuan kolektif. Karya ini membahas CLE 

sebagai sistem kognitif yang hidup dan melihat beberapa strategi yang 
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mungkin berkontribusi pada peningkatan praktik pedagogis yang signifikan. 

Studi ini didukung oleh prinsip rimpang, yang karakteristiknya 

memungkinkan kita untuk memahami proses pemilihan dan penghubung apa 

yang relevan dan bermakna untuk pembangunan kolektif pengetahuan. 

Sebuah pendekatan teoritis dan konseptual singkat disajikan, kontribusi besar 

dan kesulitan tentang lingkungan belajar kolaboratif dibahas, dan pertanyaan 

baru dan tren masa depan tentang pembangunan pengetahuan kolektif 

disarankan. 

Desain 5 adalah Kolaborasi atau Kerjasama. Menganalisis Interaksi 

Kelompok Kecil di Lingkungan Pendidikan, dengan menggambarkan 

bagaimana analisis wacana yang dimediasi komputer (CMDA) dapat 

digunakan secara sistematis untuk menyelidiki komunikasi online. Dia 

berpendapat bahwa hasil yang diharapkan dari interaksi pelajar, seperti dialog 

yang bermakna dan konstruksi pengetahuan bersama, harus diidentifikasi dan 

dianalisis untuk lebih memahami keefektifan kegiatan pembelajaran online. 

Pendekatan CMDA diilustrasikan melalui analisis obrolan sinkron yang 

diadakan oleh kelompok mahasiswa pascasarjana yang terdiri dari tiga orang 

saat menyelesaikan tugas mata kuliah dari kejauhan. 

Desain 6 adalah Pemetaan Kualitas Sosial-Emotif yang Disadari dari 

Fungsi Kelompok Kecil, desain ini mendemonstrasikan pengaruh kualitas 

sosio-emosional dari kelompok kecil yang berfungsi dalam pengaturan 

pembelajaran kolaboratif. Hal ini bertujuan untuk memetakan persepsi 

anggota kelompok tentang kualitas sosio-emosi dari fungsi kelompok mereka 

sendiri dan untuk memeriksa apakah dan bagaimana masalah dalam kelompok 

peserta didik dapat dideteksi secepat mungkin.  

Desain 7 adalah Kerangka Konstruktivis untuk Pembelajaran 

Kolaboratif Online: Pembelajaran Orang Dewasa dan Teori Pembelajaran 

Kolaboratif, Elizabeth Stacey mengulas dan membahas perspektif teoretis 

yang membantu membingkai pembelajaran kolaboratif online. Bab ini 

menyelidiki literatur tentang jenis pembelajaran dan perilaku yang diantisipasi 

dan diteliti di antara peserta yang belajar secara kolaboratif dan membahas 
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bagaimana atribut ini menjelaskan pembelajaran kolaboratif yang didukung 

komputer. Literatur tentang pembelajaran dipengaruhi oleh perspektif dari 

berbagai bidang, khususnya filsafat, psikologi, dan sosiologi. Bab ini 

menjelaskan beberapa perspektif tersebut dari bidang psikologi kognitif, 

pembelajaran orang dewasa, dan pembelajaran kelompok kolaboratif. 

Desain 8 adalah Tantangan Nyata Pembelajaran Kolaboratif yang 

Didukung Komputer: Bagaimana Kita Memotivasi semua Pemangku 

Kepentingan , Desain memulai dari premis bahwa untuk menjadi efektif, 

pembelajaran kolaboratif yang didukung komputer harus memotivasi secara 

intrinsik. Berbeda dengan banyak literatur di lapangan, yang berfokus hampir 

secara eksklusif pada kebutuhan mahasiswa, bab ini membahas tiga kelompok 

pemangku kepentingan yang perhatian dan motivasinya harus 

dipertimbangkan: mahasiswa, instruktur, dan lembaga. Ia memperkenalkan 

paradigma yang mengintegrasikan kebutuhan ketiga pemangku kepentingan 

di atas. Ini diikuti dengan deskripsi Model Radikal, pendekatan inovatif untuk 

pembelajaran kolaboratif yang didukung komputer yang merupakan contoh 

penerapan paradigma yang diusulkan dalam praktik.  

Desain 9 adalah implementasi Teknologi untuk Pembelajaran Online, 

Asinkron, Kolaboratif, William Klemm menyarankan bahwa pelajar online 

biasanya dianggap sebagai pelajar yang terisolasi, kecuali untuk kesempatan 

sesekali memposting pandangan di papan buletin elektronik, dan bahwa ini 

bukan orientasi tim yang begitu sentral dalam teori pembelajaran kolaboratif. 

Jadi mengapa pembelajaran kolaboratif formal menerima begitu sedikit 

perhatian dalam pengajaran online? Pertama, dosen yang melakukan 

pembelajaran kolaboratif nilai umumnya adalah pendidik tradisional dan tidak 

terlibat dalam pengajaran online. Kedua, dosen online seringkali memiliki 

sedikit pemahaman atau apresiasi terhadap formalisme pembelajaran 

kolaboratif. Dalam bab ini, dijelaskan kekurangan papan buletin elektronik, 

yang, meskipun digunakan secara universal, tidak langsung mendukung 

pembelajaran kolaboratif. Sebagai alternatif yang lebih baik, Lingkungan 

konferensi dokumen bersama yang memungkinkan tim belajar membuat 
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kiriman akademis dibahas. Akhirnya, contoh diberikan tentang teknik 

pembelajaran kolaboratif yang terkenal dan bagaimana ini diterapkan dengan 

konferensi dokumen bersama. 

Desain 10 adalah Portofolio Pembelajaran Pribadi dan Profesional: 

Lingkungan Online untuk Bimbingan, Kolaborasi, dan Publikasi, Lorraine 

Sherry, Bruce Havelock, dan David Gibson menjelaskan Personal and 

Professional Learning Portfolio (PLP), sebuah aplikasi perangkat lunak yang 

dirancang untuk menyediakan lingkungan belajar yang fleksibel yang sesuai 

untuk kerja kolaboratif kelompok. Setelah memberikan gambaran tentang 

asal-usul, struktur, dan implementasi percontohan PLP di berbagai pengaturan 

pendidikan, mereka merinci dua situs pendidikan tinggi untuk 

menggambarkan masalah utama yang terlibat. Maksud utama dari bab ini 

adalah untuk membawa kesadaran tentang PLP kepada audiens baru dan 

memperluas pertimbangannya aplikasi potensial, sementara pada saat yang 

sama menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi adopsi teknologi 

kolaboratif dalam pengaturan kelembagaan. 

Desain 11, Masalah dan Peluang Belajar Bersama dalam Lingkungan 

Pembelajaran Virtual, Desain ini merupakan cara-cara baru pembelajaran 

kolaboratif dalam lingkungan pembelajaran virtual berdasarkan perolehan 

pengetahuan dari pengalaman sebelumnya. Mereka mengidentifikasi masalah 

yang dihadapi dalam praktik pembelajaran kolaboratif nyata dan cara masalah 

ini dapat diatasi dan diubah menjadi peluang untuk pembelajaran yang lebih 

efisien. Masalah-masalah ini menyangkut elemen pedagogis, organisasi, dan 

teknis serta kendala yang mempengaruhi penerapan pembelajaran kolaboratif 

yang berhasil dalam pendidikan jarak jauh, seperti pembentukan kelompok 

yang efisien, sifat situasi pembelajaran kolaboratif yang mempromosikan 

interaksi dan pembelajaran teman sebaya, peran mahasiswa dan sarana tutor 

dalam mengawasi dan membimbing proses pembelajaran, dan penilaian kerja 

kelompok yang efektif. 

Desain 12, Pembelajaran Berbasis Web oleh Tele-Collaborative 

Production dalam Pendidikan Teknik, Amiram Moshaiov menangani 
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kebutuhan dan potensi reformasi proyek desain menjadi pembelajaran 

berbasis web dengan produksi tele-kolaboratif dalam pendidikan teknik. 

Desain pembelajarn ini memberikan gambaran umum tentang topik terkait 

termasuk dampak komunikasi yang dimediasi komputer (CMC) pada 

pendidikan teknik dan teknik, peran kreativitas sosial dan dominasi pemikiran 

multidisiplin dalam teknik modern, menilai desainer dan proses desain, dan 

banyak lagi. . Selain membahas kebutuhan dan potensi reformasi proyek 

desain teknik, dua strategi utama untuk pembelajaran berbasis web dengan 

produksi kolaboratif dalam pendidikan teknik dibahas.  

Desain 14 adalah mengkonstruksi Model Pembelajaran Kolaboratif 

Online Relasional, Antonio Santos Moreno menggambarkan model 

pembelajaran kolaboratif online instruksional yang membahas fenomena dari 

perspektif hubungan manusia dan interaksi sistemik. Tujuan utamanya adalah 

untuk membantu mahasiswa dalam membangun pengetahuan sosial mereka 

saat belajar di lingkungan CSCL. Model tersebut berpendapat bahwa 

pembangunan pengetahuan dalam lingkungan jaringan dipengaruhi oleh 

konflik komunikasi yang secara alami muncul dalam hubungan antarmanusia. 

Dengan demikian, model tersebut pada dasarnya mengusulkan cara untuk 

menangani konflik komunikasi tersebut. Dalam baris ini, ia mengusulkan satu 

set strategi instruksional untuk mengembangkan kemampuan meta-

komunikasi mahasiswa. Konsep dan saran instruksional yang disajikan 

dimaksudkan memiliki nilai heuristik dan diharapkan dapat menjadi kerangka 

acuan 

Desain 14 adalah Online, Offline, dan Blended: Menganalisis 

Tindakan yang Dimediasi di Antara mahasiswa Amerika dan Rusia di Kelas 

Online Global, Aditya Johri berpendapat bahwa pembelajaran kolaboratif 

yang didukung komputer adalah aktivitas yang terletak di lingkungan yang 

kompleks. Studi ini mengusulkan kerangka sosiokultural untuk berteori, 

menganalisis dan menandatangani lingkungan belajar kolaboratif online. 

Fokus khusus dari penelitian ini adalah: belajar sebagai aktivitas yang terletak, 

teori aktivitas sebagai lensa teoritis, sistem aktivitas sebagai kerangka kerja 
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analitis, dan desain yang dipandu aktivitas sebagai kerangka desain untuk 

lingkungan belajar online. Menggunakan data yang dikumpulkan dari 

penyelidikan naturalistik dari situs pembelajaran kolaboratif online, penelitian 

ini mengungkapkan bagaimana lensa dan kerangka kerja ini dapat diterapkan 

secara praktis. Studi ini juga mengidentifikasi pentingnya iterasi desain untuk 

lingkungan belajar. 

 

5.3. Hasil Pengembangan dan Implementasi 
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Kegiatan pembelajaran dengansistem WSSCL mendapatkan apresiasi mahasiswa. 

Pembelajaran model ini memberikan kemampuan mahasiswa dalam berkolaborasi 

membangun kehidupan yang tidak selalu bersaing 
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Selama melakukan kegiatan mengalami penurunan kemampuan dalam 

berkolaborasi hal ini terjadi ketika terdapat benturan benturan secara individu baik 

benturan kepentingan maupun konstruksi pemikiran. Pengalaman mahasiswa turut 

menyumbang kemampuan berkolaborasi. Dari 108 peserta mahasiswa yang 

berhasil membuat kelompok sekitar 90 mahasiswa dan telah berhasil dan 

memberikan penjelasan. Mahasiswa memiliki trauma dalam kegiatan kolaborasi 

 

Mahasiswa akan diberikan video asinkronous penguatan dan ini telah mulai 

direkam dan dipasang dalam LMS sipejar 

 

Material pembelajaran akan digabungkan antara WSSCL yang ada dalam 

sipejar dengan WhatsApp untuk melihat bagaimana penurunan traumatik 

kolaborasi pada mahasiswa sehingga mahasiswa mampu menguatkan dirinya 

dalam kegiatan kolaborasi 
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BAB 6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1. Kesimpulan 

Web-Supported System For Colaboration Learning (WSSCL) dalam 

SIPEJAR UM merupakan pendukung life based learning khususnya dalam 

pengembangan kapabilitas mahasiswa dalam berkolaborasi. Konten pengembangan 

yang dikonstruksi dosen dan mahasiswa saling bersinergis. kelayakan dan bukti 

empiris pada WSSCL dapat mengukur dan memastikan kesiapan pembelajar (Smith 

et al., 2003). dengan WSSCL dalam kurikulum yang dirancang oleh UM. Kajian 

terfokus pada dasar deskriptif informasi pelaksanaan WSSC. Penyiapan sistem 

WSSCL untuk mewadahi tindakan kolaborasi seperti sikap mahasiswa terhadap 

kolaborasi, keterampilan berkolaborasi, berbagi pengalaman sebelumnya, dan 

jaringan sosial. Sebagai akibat wajar, Kesenjangan yang dirasakan terutama terletak 

pada rendahnya kesiapan pembelajaran dalam kegiatan kolaborasi melalui 

komputer (Kemery, 1999). Meskipun penelitian telah dilaksanakan, mungkin perlu 

melihat kembali pentingnya faktor kolaborasi dalam proses pembelajaran hingga 

hasil. Mengingat bahwa beberapa studi penelitian sampai saat ini hanya mampu 

mengevaluasi kesiapan atau menyarankan pendekatan sistematis untuk menilai 

keadaan mahasiswa. Konteks WSSCL, diperlukan mahasiswa dalam Kurikulum 

pembelajaran di berbagai universitas. oleh karena itu, Pengembangan WSSCL 

diperlukan untuk: 1) Pengembangan aplikasi literatur, 2) Pengembangan dan 

implementasi kongkrit teknologi yang mendukung pembelajaran. Penelitian ini 

membantu menjembatani kesenjangan dalam memahami nuansa kolaborasi dan 

memberikan dengan memberikan panduan praktis untuk mengukur kesiapan 

mahasiswa. Yang pada akhirnya meningkatkan proses dan hasil belajar mahasiswa  

 

6.2. Saran 

Tekanan dari berbagai pihak semakin meningkat kepada pendidik dan 

pengajar untuk memasukkan media pembelajaran dengan teknologi email, web dan 

multimedia - ke dalam program mereka dan praktek mengajar. Akibatnya pendidik 
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perlu mengembangkan pengetahuan dan keterampilan baru dalam desain dan 

produksi sumber daya multimedia. Ada kebutuhan yang berkembang bagi pendidik 

untuk memahami proses desain media serta proses desain pendidikan. Namun 

kerangka desain pembelajaran dalam literatur tampaknya tidak mengakui proses 

yang mapan desain media pembelajaran. Apapun bisa berubah kecuali yang tetap 

adalah perubahan itu sendiri  

Pendidik dan pengajar harus semakin menyadari awal dari pergeseran 

paradigma penggunaan media pembelajaran adalah konteks, peran, pengiriman dan 

pola pendanaan pendidikan dan pembelajaran. Pertumbuhan baik jumlah maupun 

jenis media meningkat seperti garis eksponensial dalam penggunaan internet, 

khususnya web sejak tahun 1995 dengan kemampuannya untuk berkomunikasi 

beberapa media informasi - teks, gambar, audio, animasi, video - interaktif dan 

sekarang telah menjadi cara instan untuk melintasi batas-batas Negara. Toffler 

(1990) menegaskan pengamatannya bahwa "apa yang terjadi adalah munculnya 

sistem yang sama baru yang menyediakankekayaan pada komunikasi instan, data, 

ide, dan symbol dll ".  

Media pembelajaran baru memungkinkan perubahan praktik pendidikan 

dan pembelajaran dengan cara yang sering digambarkan sebagai “komunikasi 

fleksibel”, “belajar fleksibel” dan “mediasi belajar”. Sumber daya yang cukup 

menawarkan pembelajaran dalam mode fleksibel untuk lebih pebelajar. Sebuah 

alasan yang umum adalah bahwa fleksibel berbasis internet adalah di mana saja dan 

kapan saja, pembelajaran harus ditawarkan oleh lembaga yang memberikan layanan 

pendidikan dan pembelajaran dengan tanpa batas untuk mempertahankan posisi 

pendidik dan pengajar. Posisi tersebut berkaitan dengan memiliki relevansi di pasar 

global dan keberagaman fasilitas pada lembaga penyelenggara pendidikan dan 

pembelajaran sebagai penyedia yang kompetitif.  

Metodologi industri yag berkembang saat ini adalah bagaimana informasi 

dibuat, diakses, disampaikan, dan digunakan dalam konteks kehidupan yang cepat 

berubah. Dede (1996) berpendapat bahwa "untuk berhasil mempersiapkan 

pebelajar sebagai warga Negara yang produktif, pendidik dan pengajar harus 

memasukkan ke dalam pengalaman kurikulum dengan menciptakan dan 
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memanfaatkan bentuk-bentuk media pembelajaran dengan ekspresi baru, seperti 

multimedia. Keterampilan inti untuk tempat kerja saat ini tidak hanya “mencari 

makan saja”, tapi pekerjaan membutuhkan penyaringan sejumlah besar informasi 

yang masuk, kemudian mengelola informasi dan bermuara dalam mengeksekusi 

kebijakan atau tindakan berdasarkan informasi. Sehingga konteks ini bersifat 

memperluas definisi media pembelajaran yang bersifat tradisional dan retorika agar 

menjadi pengalaman berpusat pebelajar dengan berinteraksi dengan informasi 

sangat penting untuk mempersiapkan pebelajar untuk berpartisipasi penuh dalam 

masyarakat abad ini.  

Kurikulum pendidikan terus berubah dari informasi teks yang berpusat 

pada dosen dan ujian tertulis dan perangkat laiinya telah berubah dengan 

memposisikan pebelajar sebagai peserta aktif dalam proses pencarian, 

pengorganisasian, analisis, menerapkan dan menyajikan beberapa media informasi 

dengan cara baru untuk mengatasi masalah dan menyelesaikan serangkaian 

masalah. Hasil belajar bukan dalam bentuk ukuran nilai. Hasil belajar merupakan 

kapasitas pebelajar untuk menangani secara independen dengan informasi baru 

dalam berbagai konteks dalam berbagai bentuk dengan menggunakan berbagai 

media pebelajar.  

Pebelajar bijaksana di era sekarang akan mencari dan bersedia membayar 

biaya pembelajaran yang mengembangkan pengetahuan dan keterampilan yang 

membutuhkan informasi untuk menjadi pengusaha bukan sebagai pekerja. Berbagai 

Universitas dan entitas virtual lainnya (di dunia maya) mulai memberikan 

penawaran kualitas dan akan mengambil alih pebelajar dari lembaga penyelenggara 

pendidikan dan pembelajaran yang masih bersifat tradisional.  

Tuntutan budaya, politik, ekonomi dan kelembagaan yang meningkat telah 

menuntut pendidik dan pengajar untuk memanfaatkan media komunikasi baru 

melalui email, web dan multimedia dalam kaitannya dengan belajar dan 

pembelajaran. Kurikulum yang fleksibel berkembang menjadi pengalaman 

dimediasi jika dikembangkan dan dimoderatori oleh fasilitator pendidik dan 

pengajar yang handal. Ada kebutuhan yang sangat nyata bagi pendidik dan pengajar 



29 
 

untuk memahami proses desain media generik dan untuk mengembangkan 

keterampilan dalam menghasilkan sumber daya multiple-media pembelajaran. 
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ABSTRACT 

Heutagogy approach into learning approach in accordance with the characteristics of the field of 

humanities, science and vocational. Students from various disciplines need the opportunity to 1) choose 

the content, 2) develop their own learning resources and 3) utilizing the jointly developed content in 

learning. Features that are learning environments require the development at the Learning Management 

System. The ability to select, develop and utilize learning resources independently show that the approach 

heutagogy become a necessity in life based learning 

 

Keywords: heutagogy approach, learning media, learning-based life. 

 

1. PRELIMINARY 

Strengthening the concept 

heutagogy done by examining a variety of literacy 

about the ability and necessity of learners 

(students) to decide on their own way of life. A 

thorough study of building a learning 

environment development into the main road to 

develop a Learning Management System in life 

based learning curriculum. Heutagogy, or as 

defined by the term 'self-learning' [1], The essence 

of heutagogy is that in some situations studied, the 

focus should be on what and how learners want to 

learn, not on what is taught. This is a very 

different approach of how to 'teach' the more 

formal and traditional. In heutagogy educational 

process changed from being a process in which 

people (academics) pour information into the 

learners, to a place where learners choose what to 

learn and even how they can study it. This 

represents a change from teacher-centered 

learning becomes learner-centered learning. In 

heutagogy’s approaches, people 'learn' more 

taking on the role as a facilitator or guide on how 

learning takes place, and if the formal assessment 

of learning is required, 

Conceptual study is required to 

establish the needs of the learning approach. 

There is an additional element to this learning 

approach, such as questions about 1) how learning 

will occur[2]And 2) how learners should be 

guided in their own learning [3], Certainty in 

teaching and learning is that the desired learning 

is the ability and maturity level learners. Learners 

have the feeling he was challenged, it makes no 

sense, no matter how much they want to learn 

about anything. One of the recipients of the 

inherent benefits of the approach that would be 

obtained learners heutagogy is that their learning 

ability increased significantly through the use 

heutagogy learning approach. This is the 

challenge something that, conventionally, may be 

considered to be beyond their capabilities, it might 

actually develop and expand the capabilities of 

learners. This has particular relevance in view of 

the emphasis on lifelong learning and indefinitely. 

 

 

2. RESEARCH METHODS 

 

1. Method Approach Heutagogy in Web 

Development 



Development Method Web-Based 

Learning Design using the phases of development 

(Figure 4.1.), Among others: 1). analysis; 2). Draft 

Development 3) Development Systems, 4) 

Testing and Implementation 5) Formative 

Evaluation. The pattern of development is a way 

to describe the process. However, in the activities 

on the ground carried out adjustments based on 

context. 

 
Figure 4.1. Development patterns 

 

2. Description Stages of Development 

analysis 

The analysis is done by looking at the overall 

preparedness ranging from instructional design to 

technical keranah.  

 

Plan 

The design is based on the development of 1) 

Pattern heutagogy learning approach at the State 

University of Malang, 2) the pattern of audio-

visual technology that can improve the learning 

activity,  

Development 

Development of the system is performed by 1) 

Selection of platform, 2) initiation of hardware 

and software capabilities, 3) hardware and 

software synchronizes with LMS and MOOC 

State University of Malang. 

 

Implementation 

The test is done by performing a series of 

activities pembalajaran online with audio-visual 

technology. Testing activities carried out in the 

Department of Mechanical Catering State 

University of Malang. The trial was conducted to 

test 1) the stability of w siteeb which has been 

installed in the server, 2) speed in responding to 

access software. Implementation is done by doing 

1) upload learning content developed mahaiswa, 

2) Make arrangements to approach learning 

patterns hautagogy 

 

Formative evaluation 

Formative evaluation is done by seeing 1) activity 

in the LMS and MOOC students, and 2) the results 

of student learning during the learning heutagogy 

approach. Formative evaluation is not final, but it 

leads to the improvement of learning patterns. 

 

3. RESEARCH RESULT 

 

The results of the development of the 

concept of elements that must be realized in the 

development of didactic Heutagogy. Some 

elements were not going to be required in 

situations of non-formal education. 

 

 
Figure 4.2. Product Design 

Approval, Depending on the level of autonomy 

given to the teachers of the institution education 

providers. This concerns the approval heutagogy 

approach to learning before they are implemented 

in the curriculum. Institute of education providers 

such as 1) the academic council, and 2) the 

decision-makers such as the head of department, 

3) Senior (who are considered seniors in 

institutions). If the training activities in the 

company, it may be necessary to convince the 

CEO or manager about the change in training. 

This element may not be required because 

heutagogy can be implemented without requiring 

approval. 

 

facilitator, People who will facilitate the progress 

of learners is described as a facilitator. Their role 

is to ensure that learners are provided with 

relevant guidance to ensure that the learning 

Formatif 
Evaluation

Implemen

tation

develop

ment
PlanAnalysis



outcomes will be optimized. Interaction with 

students also can provide a learning facilitator. 

Lecturers and teachers act as facilitators in toritis 

may be easy, but it is practically very difficult. 

Lecturers and teachers must have a philosophical 

interest and that the joy of learning revived when 

they use methods to student-centered learning 

becomes more attractive. Lecturers and teachers 

who are fully committed to their learning and 

learning plans. 

 

Selection, Learners, (as expected of their own), 

has a range of broad or narrow in terms of 

learning what they want to do. Learners have 

different interests, some learners want to get a 

deep understanding of a highly complex field, 

while the other learners tend to learn in learning 

more narrow field. The role of the facilitator is to 

help students more clearly define what they want 

to learn. The facilitator will consider three things: 

1) relevance, 2) accomplishments, and 3) level. 

What would be studied by the students should be 

relevant to the course chosen at this time, the topic 

should be appropriate and not only appeal to 

learners. The facilitator should be able to 

calculate how much time is available for students 

to make choices in their way. As well as an 

important facilitator to determine the level as the 

provisions of the scope of learning is considered 

as an outcome of learning or achievement defines 

success. To avoid the facilitator is a teacher-

centered learning approach that choose the 

content and the learning process. 

 

Agreement, Students and facilitators agreed on a 

few things: 1) the time frame for learning, 2) the 

methodology to be used, 3) the frequency of 

reviews of progress and 4) the form of the final 

assessment (if necessary). Agreements can be 

verbal or documented in writing. Learners can 

then be reminded of their responsibilities, if the 

lesson plan goes off track. Explicitly needs to be 

stated that the agreement is not a formal and 

binding contract. Instead, there needs to be a high 

flexibility, so that if circumstances change, to 

adapt the learning program. For example, the 

findings need to be accommodated on the 

learning aspect by the learners that they think are 

relevant or interesting to them, and they want to 

change the focus of their study. 

 

sighting, Heutagogis learning definition assumes 

that when people are given the knowledge and 

new skills, it is likely that students will develop 

new insights that are unknown to the facilitator. 

The process to gain an insight into the learners or 

learning experiences often we define as learning. 

Learners the possibility of having 1) a new 

question, 2) challenge, and 3) the possibility of 

further way for them to pursue. So it is important 

for the facilitator to find or review periodically 

about 1) what progress has been made and 2) what 

new needs of learners. Review session can 

involve the meeting agreed with the facilitator as 

individuals or groups, face to face or using the 

available technology. Can also perform 

synchronous or asynchronous activities using the 

Learning Management System. 

 

Assessment, Generally the process and 

assessment activities carried out at the end of the 

learning period specified, but may be realized 

assessment is carried out during the learning 

process agreed. Rate specifically a learner-

centered approach. 

 

Feedback,The problem of feedback is a way of 

directing the learners on a specific action based 

on the advice of a teacher. Feedback is optional, 

but may rather invite informal discussion in 

which learners and facilitators to exchange ideas 

and experiences that can provide benefits. 

Learners can talk about the challenges faced (and 

overcome) and the new capabilities of learners, 

while the facilitator to get useful information on 

how to guide the learners in the future. This can 

be done in groups and can replace didactic 

lectures or group activities are planned. Exchange 

of experience in general confirm the value of the 

lessons learned by the learners, while also 

offering insight into how learning in the future 

agreed upon by both parties, 

 

4. DISCUSSION 

Heutagogy approach has an 

important role in the empowerment of individuals. 

Heutagogy approach is not a new approach to 

learning. Various catatatan suggested that 

heutagogy approach even been recorded on a 

napkin in a restaurant in 2000[1], [4]–[6], 



Hautagogy for vocational approach is not the most 

good idea to be implemented in vocational 

learning at the State University of Malang. 

However, the discussions held at the beginning of 

the lecture lecturer, appearing general 

dissatisfaction with the way education 

accomplished. Heutagogy approach intended to 

foster the ability of learners in expanding frontiers 

of knowledge, attitudes and skills. During this 

time, pedagogic only oriented to teachers alone. 

Learning requires the development towards more 

aspirational. 

State University of Malang have 

diverse learning characteristics. Learning in the 

field of 1) the humanities, 2) science and 3) 

vocational, requires the empowerment of learners. 

Learning should be student centered 

learning.Rogers and Freiberg (1994) explains the 

strength to learn really is in the hands of learners 

and not just the professors. Rogers and Freiberg 

(1994)Also be aware that a person grows from 

early childhood really has potential but is not 

anticipated by the education system. Learning is 

done only to meet the target users of graduates, 

even confusing in learning activities[8], [9], 

Learning system that became autonomous faculty 

can interfere with the natural ability of students 

majoring in vocational education at the State 

University of Malang to 1) explore, 2) ask 

questions, 3) make connections, and to learn. 

Heutagogy approach implemented is the 

continuity of the humanistic views about how 

people learn in student centered learning[10] and 

also some research newest student centered 

learning environment as opposed to teacher 

centered learning [11]–[13], 

Malang State University student's 

department of humanities, science and vocational 

education, has been familiar with the new 

technology. The technology used makes the new 

behavior and culture. Media and technology are 

full of creative potential and at the same time to 

also have the potential for misuse and even 

"abuse"[14], [15], Some of the reality experienced 

by students is the presence of technology in 

learning is not always benefit the majority of 

learners and constantly improve learning[16], 

There is no guarantee that learning will take place 

properly only with digital learning resources. 

Students who are active in social media 

technology (Figure 1.1.) Does not necessarily 

improve digital literacy. 

 
Figure 1.1. Education through Social Media 

[17] 

 

Heutagogy approach should be 

applied thoroughly to students of humanities, 

science and vocational State University of 

Malang. Heutagogy approach is the use of digital 

learning resources developed by the learners 

themselves, used as a medium of learning. Digital 

learning resources developed by the students 

themselves should not only be used in additional 

sessions in teaching and learning process. Users 

of digital learning resources developed learners 

themselves are able to explore the power and 

potential of digital learning resources and learning 

so that the learning process becomes very 

valuable as in figure 1.2.[18], [19], The use of 

digital learning resources in digital form should be 

a major factor in the current era of learning 

quality(KewalRamani et al., 2018), Besides the 

main thing is the use of media and learning 

technologies effectively and efficiently. Learning 

resources that are delivered via digital digital 

learning resources is a challenge and an 

opportunity for educators and teachers. If the 

effectiveness and efficiency is not addressed, then 

the basic laws that apply to the application of 

media and technology for teaching and learning 

that is media and learning technologies do not 

reduce development costs and improve learning 

outcomes [21], 



 
Figure 1.2. The use of e-learning[22] 

The study developed a learning 

management system (Learning Management 

System) with heutagogy approach. Vocational 

student State University of Malang in general 

have been using LMS Learning Management 

System (Figure 3) developed by the research team 

Educational Technology State University of 

Malang. Vocational college students have been 

able to take advantage of learning content. In 

addition to the LMS that has been exploited 

vocational student, has also been introduced 

MOOC built by researchers in Education 

Technology State University of Malang like 

figure 4. So that vehicle-based online learning is 

the State University of Malang effort to offer more 

learning and online content, to the students. 

Digital learning environment condition, according 

to some studies digital learning environment[23]–

[26], Online learning with the open nature as well 

as MOOC (figure 4), offers a means of linking 

vocational student State University of Malang 

from 1) a variety of locations, 2) background, and 

3) the culture of different topics and interests. 

Various online-based learning research shows that 

learners take advantage of online learning 

resources in education and learning[27]–[30], 

Some of the researchers who has presented new 

opportunities and new challenges in the 

MOOC[31]–[34], But for the record, vocational 

students in pedagogy has not been given the 

opportunity to 1) choose the content, 2) develop 

their own learning resources and 3) utilizing the 

jointly developed content in learning is still not in 

the vocational department, State University of 

Malang. So it needs revitalization approach to the 

LMS and MOOC heutagogy State University of 

Malang with heutagogy approach. 

Heutagogy approach in the LMS 

and MOOC for vocational students has a very 

important meaning. Web development is the most 

effective means of learning as a form of service 

learning at the State University of Malang. 

Increased use of effective online learning with a 

limited number of students at the State University 

of Malang has been developed[35]–[37], At the 

level of broader learning effective study of web-

based learning services have also been carried 

out[38], [39], Thus, in a broad sense MOOC used 

only to meet all the needs of learners[40], [41], 

This research is an attempt to approach the 

learning content development heutagogy, ie 

learner-centered pedagogy, by constructing 

learning resources independently. 

 

 

 

 
Figure 1.3 LMS Learning Management System 

 

Learning Management System is a key 

pillar of learning management that is integrated 

with other support systems. Learning 

management and the implementation of learning 

is not always mechanistic based rules[42], 

Required a learning environment that is 

characterized by 1) easy to use, 2) open, 3) 

dynamic and allows for 3) offers the chance to 

collaborate[43], Synergy learning with the 

learning environment through heutagogy 

approach provides support to learners optimally to 

be able to give a decision. The condition requires 

support learning systems such as Learning 

Management System that Malang State University 

student is able to build up a decision for the 



selection of her own way in life based learning 

curriculum. 

 

 
Figure 4 MOOC Educational Technology State 

University of Malang 

 

 

5. CONCLUSION 

Plan for the next stage is the stage of 

implementation activities heutagogy 1 according 

to the stages in 2019. 1) Implementation Explores 

is how to facilitate non-linear search 

(unstructured) by learners (students) about how, 

or any new method, how to develop the teaching 

and learning process in order to effective and 

efficient. 2) Creative (Creativity) is how the 

development of new content that builds on what 

has been learned or implemented during the 

learning process at this time. 

In Figure 6.1 is a map-Based Learning 

Online Class Program organized by the 

Department of Educational Technology, State 

University of Malang. Map Program is a referral 

lesson activities of lecturers to students as a 

technical activity tailored to the implementation 

to build brainstorming, enrichment and 

strengthening of the portfolio. 

The next activity is a test of learning 

activities in the first semester. Activities carried 

out is testing the application of heutagogy which 

now runs on subjects Based Learning Online 

(PBO). PBO is a subject that must be taken by 

students of Educational Technology, State 

University of Malang. In the course students will 

gain learning experience in developing online-

based instructional in their own chosen field by 

students. 
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