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PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN ONLINE “TUDUNG BASIC
MENTALITY” DI PT. TUDUNG PUTRA PUTRI JAYA

(2016)
Djatmiko
ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran
online yang sesuai dengan Kebutuhan dan karakteristik karyawan Tudung Group
dalam bentuk program pengembangan kompetensi dengan materi “Tudung Basic
Mentality” yang diadakan dalam rangka sosialisasi tahunan tentang filosofi dan nilai-
nilai yang dilakukan karyawan perusahaan PT. Tudung Putra Putri Jaya.
Perancangan dan pengembangan program ini diadaptasi dari konsep Model
Pengembangan Successive Approximation Model (SAM) yang dikembangkan
oleh Michael Allen (2014). Proses pengembangan dimulai dari pengumpulan
informasi yang berkaitan dengan apa saja yang dibutuhkan di dalam produk
yang dikembangkan, melakukan kegiatan SAVVY Start dengan mengunakan
metode brainstorming, membuat sebuah profotype yang disesuaikan dari
informasi yang dikumpulkan, melakukan review produk dan Design Proof,
melakukan revisi, implementasi produk dengan mengembangkan produk hasil
masukan dari ahli, dan terakhir adalah melakukan evaluasi terhadap produk.
Review prototype dilakukan terhadap ahli memperoleh nilai dengan rincian ahli
desain pembelajaran memperoleh hasil 4,0 dan ahli materi memperoleh nilai
sebesar 3,68. Sehingga secara keseluruhan pembelajaran online "Tudung
Basic Mentality” ini dapat membantu para karyawan PT. Tudung Putra Putri
Jaya dalam menerapkan nilai-nilai “Tudung Basic Mentality” pada perilaku
Pekerjaan sehari-hari.

Kata Kunci: Online Learning, Learning Management System, Moodle.



THE DEVELOPMENT ONLINE LEARNING OF
“TUDUNG BASIC MENTALITY”
IN PT. TUDUNG PUTRA PUTRI JAYA
(2016)

Djatmiko
ABSTRACT

This research is aimed to develop a online learning according to the needs and
characteristics of employees Tudung Group in the form of competence
development program with the matter "Tudung Basic Mentality" held in the
framework of the annual dissemination of the philosophy and values of the
employee of PT. Tudung Putra Putri Jaya. The design and development of this
program was adapted from the concept of the Development Model Successive
Approximation Model (SAM) developed by Michael Allen (2014). The
development process starting from the collection of information related to what
is needed in the products developed, conducting SAVVY Start using the
method of brainstorming, making a prototype adapted from information
collected, conduct product reviews and Design Proof, revising, implementing
product by developing products input from experts, and the last is to evaluate
the product. Review prototype made to obtain the value of expert instructional
design expert with details obtained results of 4.0 and subject matter experts
obtained a value of 3.68. So overall online learning "Basic Hood Mentality" This
can help employees of PT. Tudung Putra Putri Jaya in applying the values of
"Tudung Basic Mentality" in the behavior of everyday work.

Keywords: Online Learning, Learning Management System, Moodle.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Mengembangkan kompetensi SDM karyawan merupakan kebutuhan
perusahaan apabila perusahaan menghendaki karyawan berkinerja
memuaskan, perusahaan juga bertangung jawab atas pemenuhan kebutuhan
kompetensi karyawan yang dapat dikerjakan melalui program pelatihan
maupun program pembelajaran lainnya. Bagi perusahaan, pelatihan berguna
untuk membekali karyawan dalam melaksanakan pekerjaannya, melakukan
sosialisasi kebijakan, implementasi sistem kerja dan manajemen perusahaan
serta mengklasifikasikan orang-orang yang dianggap mempunyai talenta
(Talent Pool) guna kaderisasi dan regenerasi karyawan. Pelatihan adalah
fungsi SDM perusahaan yang berhubungan langsung dengan fungsi lain dalam
perusahaan dan bahkan memastikan terlaksananya berbagai program
perusahaan melalui berbagai program pelatihan.” Pelatihan merupakan salah
satu intervensi untuk mengembangkan kompetensi karyawan.

PT. Tudung Putra Putri Jaya atau dikenal sebagai Tudung Group adalah

salah satu perusahaan yang mulai menerapkan pembelajaran online dalam

! Brian Aprianto dan fonny arisandy, Pedoman lengkap professional SDM Indonesia, (Jakarta: PPM
Manajemen, 2013) h.289



pengembangan kompetensi karyawannya. 2 Tudung Group merupakan
perusahaan induk atau holding company yang menaungi empat Line of
Business (LOB) yaitu Garudafood, Suntory Garuda Beverage, Sinar Niaga
Sejahtera, dan Tudung Agri yang basis komoditi utamanya di bidang makanan
dan minuman. Dengan total jumlah karyawan yang dimiliki Tudung Group saat
ini berjumlah sekitar 14.678 orang yang tersebar di business unit dan region di
seluruh wilayah indonesia. Banyaknya jumlah karyawan dan luasnya area
menjadi tantangan tersendiri bagi perusahaan untuk dapat melaksanakan
program pengembangan kompetensi karyawan yang saat ini masih terpusat di
wilayah area tertentu sehingga kompetensi karyawan saat ini masih belum
merata.

Dalam mengembangkan kompetensi karyawannya Tudung Group
beracuan pada alur pengembangan karir karyawan Tudung Group atau dapat
disebut “Tudung Group Career Development Process” yang bisa dilihat di

gambar.1 di bawah ini.

? Hasil wawancara tidak terstruktur dilakukan pada hari senin, 20 Juni 2016 pukul 09.00 WIB di wisma
Garudafood
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Gambar.1.1 Tudung Group Career Development Process

Berdasarkan gambar.1 Tudung Group Career Development Process
memiliki alur yang dapat diterjemahkan seperti berikut: setiap periode akhir
tahun Tudung group melakukan analisa kinerja (assessment) karyawan yang
di bagi menjadi tiga bagian utama yaitu: Value assessment berisi nilai dan
filosofi yang dianut perusahaan, Generic competency, dan Technical
competency. Ketiga assessment tersebut bertujuan untuk mentukan
kesenjangan kompetensi yang ada dalam masing-masing individu karyawan
sehingga perusahaan dapat merumuskan metode dan strategi yang tepat
untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan pola pengembangan kompetensi
yang ada. Lalu setelah diketahui kesenjangan kompetensinya manajer
organization development dapat merumuskan individual development proses
(IDP) yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing individu. Porsinya setiap

individu memiliki rumusan kompetensi yang berbeda-beda dan dibagi menjadi



rumusan 70:20:10 (Effective Learning with 70:20:10 model by Charles
Jenings).® 70% berasal dari On-the-job Experince atau tugas kerja dan
pengalaman lapanagan karyawan, 20% berasal dari Informal Learning
biasanya mengunakan metode coaching dan mentoring langsung dari atasan

masing-masing individu karyawan, 10% berasal dari formal learning seperti

pelatihan, seminar, dan workshop yang diadaakan perusahaan.

et s e e O

700/0 On-the-job 20% | 10%

Experience Informal Formal
Learning Learning

Source: Charles Jennings, former CLO of Reuters

Gambar.1.2 Effective Learning With 70:20:10 Model by Charles Jennings

Kegiatan individual development proses ini pelaksanaannya dipantau
setiap pertengahan tahun atau 6 bulan sekali melalui People review proses
kegiatan ini dilakukan dengan cara tiap divisi berkumpul masing-masing untuk
membahas dan mereview proses peningkatan kinerja yang sedang berjalan.
Tujuan dari People review proses adalah untuk meninjau ulang dan
menentukan apakah kompetensi yang dirumuskan di awal tahun berhasil
dicapai oleh setiap karyawan. Setelah itu para atasan setingkat manajer

berkumpul terbatas untuk membahas hasil peningkatan divisi masing-masing

3 Arets, J. , Jennings, C. & V. Heijnen. (2015). 702010 towards 100% performance. Maastricht: Sutler
Media B.V



untuk dapat menentukan apakah individu karyawan tersebut layak tidaknya
untuk tetap dipertahankan perusahaan untuk diproyeksikan masuk kedalam
talent pool sebagai petinggi perusahaan dimasa mendatang, atau akan
dilakukan rotasi mutasi jabatan ke divisi lain sesuai dengan hasil rekomendasi
dan persetujuan manajer divisi masing-masing. Begitulah proses Tudung
Group Career Development proses berulang setiap tahunnya.

Dari hasil analisis dan hasil wawancara dengan atasan perusahaan
terkait yang terangkum di dalam penelitian pendahuluan yang dilakukan
peneliti dari tanggal 7 agustus 2016 sampai dengan tanggal 18 agustus 2016
peneliti menemukan beberapa fakta terkait kesenjangan dalam penerapan
Tudung Group Career Development proses tersebut.*

Fakta kesenjangan pertama adalah tidak semua karyawan memahami
butir penerapan dari instrument assessment yang diberikan salah satunya
instrument value assessment yang di dalamnya terdapat filosofi dasar
perusahaan yang disebut dengan “Tudung Basic Mentality”. Tudung Basic
Mentality sendiri merupakan dasar fisolofi perusahaan yang dibagi kedalam
lima dasar mentalitas yang harus dimiliki karyawan tudung group yang di
dalamnya terbagi lagi kedalam dua puluh lima contoh penerapan yang harus

dipahami dan diterapkan masing-masing individu karyawan tudung group.

* Hasil wawancara dan studi pendahuluan di Tudung Group dilakukan pada hari senin, 20 Juni 2016
pukul 09.00 WIB di wisma Garudafood



Fakta kesenjangan kedua adalah cost efficiency, setiap tahunnya divisi
corporate human capital tudung group di head office harus mengirimkan
puluhan trainernya untuk dapat mengajar pelatihan “Tudung Basic Mentality”
ke setiap karyawan yang berjumlah sekitar 14.678 orang tersebar di business
unit dan region di seluruh wilayah Indonesia. Karena materi pelatihan ini
bersifat umum dan berulang setiap tahunnya maka perlu dipertimbangkan
metode yang tepat untuk dapat memangkas biaya pelatihan yang cukup besar
tersebut. Biaya pelatihan “Tudung Basic Mentality” terdiri dari biaya puluhan
trainer untuk mengisi jadwal, biaya akomodasi dan tiket penerbangan, biaya
sewa hotel atau gedung tempat pelatihan dilaksanan, dan lain-lain.

Fakta kesenjangan yang ketiga adalah rendahnya tingkat antusiasme
dan partisipasi karyawan Tudung Group untuk mengikuti dan mempelajari
materi pelatihan “Tudung Basic Mentality” yang diselengarakan secara tatap
muka. Berdasarkan keterangan yang terjadi sebelumnya partisipasi kelas tatap
muka “Tudung Basic Mentality” diselengarakan selama 2 jam dan hanya
dihadiri 30% peserta undangan. Kegiatan ini diselenggarakan sebanyak 7 sesi
selama 1 tahun di Head Office Bintaro.

Fakta kesenjangan yang keempat adalah jadwal pelatihan dan
ketersedian sumber daya manusia (SDM) yang ada untuk mengisi jadwal
pelatihan yang ada. Seringkali banyak trainer yang jadwal nya bertabrakan dan

tidak dapat mengisi pelatihan yang ada. Karena dalam jadwal training



curriculum (training curriculum terlampir) tudung group banyak terdapat jenis
pelatihan yang berbeda sedangkan trainer yang ada terbatas.

Fakta kesenjangan kelima adalah pertimbangan materi pelatihan yang
bersifat penting, umum, dan periodenya berulang setiap tahunnya. Pelatihan
“Tudung Basic Mentality” biasaya dilakukan pada periode awal tahun bulan
januari hingga bulan September dan menjelang akhir tahun diakhiri dengan
survey value assessment yang diisi setiap karyawan diakhir tahun. Biasanya
pelatihan “Tudung Basic Mentality” dilakukan tujuh kali dalam se-tahun. Maka
dari itu materi pelatihan “Tudung Basic Mentality” dianggap penting karena
terkait penerapan filosifi perusahaan, umum karena sifat materinya terkait hal-
hal yang biasa dilakukan dalam perkejaan karyawan Tudung Group, dan
periode berulang setiap bulannya.

Fakta kesenjangan keenam adalah sudah tersedianya platform learning
management system dengan mengunakan moodle versi 2.0.4 pengunaan
learning management system bukanlah hal yang baru bagi perusahaan
Tudung Group. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dalam studi
pendahuluan, terdapat fakta bahwa pada tahun 2005 pengunaan platform e-
Learning telah digunakan sebelumnya namun dalam pelaksanaannya masih
terkendala beberapa masalah seperti, fitur-fitur yang digunakan masih sangat
sederhana proses pembelajaran yang berjalan hanya sebagai dropbox tempat
menaruh upload materi-materi pelatihan yang dianggap penting agar bisa

didownload peserta didik. Selain itu juga interaksi peserta didik dengan



komputer masih sangat one way belum terdapat fitur interaktif yang dapat
memacu motivasi belajar peserta didik. Moodle dipilih karena memiliki fitur-fitur
yang dapat terintegrasi kedalam sistem Human Resources Information
Solution (HRIS) fitur yang dimaksud seperti terhubung dengan performance
evalution karyawan, terhubung dengan personal administration dan absen
karyawan, akses satu kali daftar masuk atau Single sign on antara HRIS dan
LMS, passing variable dengan konten SCORM yang terdapat di dalam learning
object.

Berdasarkan uraian fakta kesenjangan yang disampaikan di atas,
peneliti berniat untuk mengembangan suatu sistem online learning untuk
program “Tudung Basic Mentality” Sebagai suatu alternative strategi

pembelajaran dalam menerapkan metode pelatihan tradisional yang ada.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, maka dapat diidentifikasi
beberapa masalah sebagai berikut:
1. Kompetensi dan pengalaman belajar apa yang ingin dicapai karyawan
untuk dikembangkan dalam pembelajaran online?
2. Apakah pelatihan yang diselenggarakan menggunakan pembelajaran
online dapat membantu perusahaan untuk menghemat biaya

pelatihan? (cost efficiency)



3. Bagaimana kondisi infrastruktur dan SDM instruktur pelatihan yang
ada saat ini dapat menunjang penerapan pembelajaran online?
4. Bagaimana teknik dan pola pembelajaran yang tepat untuk dapat
diterapkan dalam pembelajaran online?
5. Bagaimana bentuk rancangan ideal pembelajaran online yang paling
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik karyawan Tudung Group?
C. Ruang Lingkup
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dilakukan sebelumnya, maka
ruang lingkup permasalahan pada penelitian pengembangan ini akan
dibatasi pada pengembangan pembelajaran online untuk program
“Tudung Basic Mentality” di PT. Tudung Putra Putri Jaya.
D. Fokus Pengembangan
Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan ruang lingkup yang telah
dikemukakan, maka penelitian ini berfokus pada mengembangkan
pembelajaran online yang sesuai dengan Kebutuhan dan karakteristik
karyawan Tudung Group dalam bentuk program pengembangan
kompetensi dengan materi “Tudung Basic Mentality” yang diadakan dalam
rangka sosialisasi tahunan tentang filosofi dan nilai-nilai yang dilakukan

karyawan perusahaan PT. Tudung Putra Putri Jaya.
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E. Manfaat Pengembangan

1.

Peneliti

Sebagai sarana meningkatkan dan memperluas wawasan tentang
Pengaplikasian teori-teori yang selama ini telah dipelajari di dalam
perkuliahan dan aktualisasi terhadap semakin pesatnya pemanfaatan
sarana dan prasarana berbasis teknologi dan komunikasi ke dalam
dunia kerja secara nyata melalui penelitian ini.

Mahasiswa

Khususnya mahasiswa Teknologi Pendidikan Universitas Negeri
Jakarta, Sebagai pedoman dan sarana evaluasi pelaksanaan
penelitian berikutnya agar berlangsung secara lebih baik dan
mendalam.

Tudung Group

Secara praktis pengembangan ini membantu perusahaan untuk
mengembangkan suatu pembelajaran online yang saat ini menjadi
kebutuhan pelatihan alternative selain pelatihan konvensional dan

coaching yang telah dilaksanakan perusahaan.
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BAB I
KAJIAN TEORI

1. Profil PT. Tudung Putra Putri Jaya
1.1. Profil Perusahaan
PT. Tudung Putra Putri Jaya atau dikenal sebagai Tudung Group.'
Tudung Group merupakan perusahaan induk atau holding company
yang menaungi empat Line of Business (LOB) yaitu:
a. LOB FOOD (Garudafood),
b. LOB BEVERAGE (Suntory Garuda Beverage),
c. LOB DISTRIBUTION (Sinar Niaga Sejahtera), dan

d. LOB AGRIBUSINESS (Tudung Agri)

Pludige
ng : Jaya

o o L
gr= .

SNS
S

)

SUNTORY GARUDA Tudung
Agrl

CARUDAFO0D -
PT GarudaFood PT Suntory Garuda 1
B e B |

Gambar 2.1 Corporate Structure of Tudung Group

! Hasil wawancara terstruktur dilakukan pada hari senin, 20 Juni 2016 pukul 09.00 WIB di wisma
Garudafood
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Dengan basis komoditi utamanya di bidang makanan dan minuman.
Dengan total jumlah karyawan yang dimiliki Tudung Group saat ini
berjumlah sekitar 14.678 orang yang tersebar di business unit dan

region di seluruh wilayah indonesia.

1.2.Visi dan Misi

1.3.

Visi

Perusahaan makanan dan minuman Indonesia terdepan.

Misi

Kami adalah perusahaan yang membawa perubahan dengan menciptakan
nilai tambah bagi masyarakat berdasarkan prinsip saling
menumbuhkembangkan.

Semangat Pendiri

“Sukses itu lahir dari kejujuran, keuletan, & ketekunan diiringi dengan doa”

Tudung Basic Mentality

Tudung Basic Mentality (Mentalitas Dasar) adalah pengertian dan
sikap mental dasar seluruh pribadi Tudung dalam menjalankan kehidupan
dan pekerjaan sehari-hari. Karena bersifat dasar, TBM harus dimiliki dan

dijalankan oleh seluruh pribadi Tudung, mulai dari pucuk pimpinan hingga
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karyawan di setiap posisi dan tingkatan.? Untuk itu, TBM akan ditanamkan

melalui berbagai pelatihan dan mekasnisme sistemik.

Mentalitas Dasar Tudung ini bersumber pada dan merupakan
perangkat operasional dari Corporate Core Values Tudung, yang terdiri dari
Founders’ Spirit, Corporate Philosophy dan Mission Principle. Hubungan di

antara ketiga hal ini tergambar pada gambar berikut.

TUDUNG LLEADER TRAITS
* Calling-linding
* Trety
* Consistency
* Creativity
* Concen for People
* Compelence

T
BASTC MENTATITY
* Ber syukwr atas Anugerah Tuhan (Be Grarefidd ro God).
* Semangat untuk Sulises (Wilwing Spirity
* Pelayanan kepada Stakeholders (Service & Staleliolders)
* Ber pikiv Kreatif dan Inovatif (Creative and Innovative Thinking)
* Perbailan Berkesinambungan (Confisons Taprovement)

f

CORIPORATE CORE VALUES
Migeian *s Prineiple
Corpor ate Philosoply
Fownders” Spirit

For Leaders

MANIFEST

For All Tudung People

FOUNDATION &
SOURCE

Gambar 2.2 Tudung Corporate Culture

Tudung Basic Mentality adalah serangkai pengertian sekaligus sikap
dasar yang harus ada dalam menghayati hidup dan melaksanakan pekerjaan
sehari-hari pada diri semua pribadi Tudung. Sebagai pengertian dan sikap

dasar, TBM merupakan semacam paradigma atau bahasa dasar seluruh

2 AWS, Sudhamek. (2004), Modul Pelatihan Tudung Way. Jakarta: Tudung Putra Putri Jaya
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pribadi Tudung. Dengan begitu diharapkan bahwa pucuk pimpinan bisa
bicara dengan bahasa yang sama. TBM adalah sarana alignment di seluruh
organisasi. Diharapkan dengan adanya TBM ini terjadilah sambung kata,
sambung pikir, sambung rasa dan sambung pengertian. Jika ini terjadi maka
proses berpikir dan bertindak organisasi bisa berlangsung secara efektif

sehingga memudahkan pencapaian tujuan Tudung.

Tudung Basic Mentality mengandung tiga jenis hubungan: (1)
hubungan antara manusia dengan Tuhan; (2) hubungan antara manusia
dengan sesama; (3) lebih spesifik, atas dasar kedua hal ini, pengertian dan
sikap dasar dalam menjalankan pekerjaan dan bisnis. yang pertama dan
yang kedua terdapat pada pertanyaan pertama TBM, yaitu “Bersyukur atas
Anugerah Tuhan. Pekerjaan kita adalah Pelayanan kepada Semua”.
Pernyataan pertama ini merangkum pengertian dan sikap dasar Kkita.
Pernyataan pertama ini merupakan titik tolak dan modal dasar kita dalam
menjalani hidup dan melaksanakan pekerjaan. Tanpa pengertian dan sikap
dasar ini, Mentalitas-Mentalitas berikutnya tidak akan bisa dimiliki, dijalankan
apalagi dikembangkan. Pernyataan ini juga merupakan operasionalisasi dari
Corporate Philosophy kita terutama dimensi Piety yang merupakan ciri khas
Tudung. Mentalitas pertama ini juga berhubungan dengan Trait pertama dan

kedua dari Tudung Leader Traits Sipiforsi kita.

Bagian ketiga tertuang dalam sila ke-2 sampai sila ke-5. Dalam sila-
sila ini terungkap pandangan dasar tentang sukses, pelayanan pada

stakeholders, berpikir kreatif dan inovatif, serta perbaikan terus menerus.
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Mentalitas-sila ini memuat keyakinan Tudung akan jalan sukses dalam dunia

bisnis yang kompetitif.

MENTALITAS DASAR TUDUNG

1. Bersyukur atas Anugerah Tuhan (Be Grateful to God)
* Hidup kita adalah anugerah Tuhan.
* Kerja kita adalah pelayanan bagi sesama.

* Hidup dan bekerja dalam Kesadaran, Rasa Syukur dan Sikap
Inklusif.
2. Semangat untuk Sukses (Winning Spirit)
* Semangat juang, pantang menyerah (Fighting spirit)
* Cerdik dalam menyikapi situasi yang menantang
* Konsisten untuk mau terus berhasil/sukses

3. Pelayanan kepada Stakeholders (Service to Stakeholders)

* Sukses adalah pencapaian konsisten atas target yang jelas melalui

proses yang cemerlang.

» Stakeholders adalah pihak-pihak yang terkena dampak tindakan

kita di sepanjang proses bisnis kita.

* Sukses stakeholders kita adalah kunci pertumbuhan bisnis, sukses

kita adalah sukses stakeholders kita.
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4. Berpikir Kreatif dan Inovatif (Creative and Innovative Thinking)
* Kreativitas adalah kemampuan dan proses untuk membangkitkan
gagasan atau konsep baru.
* Inovasi adalah proses untuk memilah dan mengimplementasikan
gagasan baru dalam konteks komersial.
* Kreativitas dan inovasi adalah mesin untuk menciptakan siklus

bisnis baru.

5. Perbaikan Berkesinambungan (Continuous Improvement)

* Manajemen adalah PDCA.
* Manajemen didasarkan pada fakta dan data.

* Problem adalah kesempatan untuk tumbuh.

Dalam bentuk kalimat bisa dibaca sebagai berikut:

“Pribadi unggul (Noble people) harus selalu mensyukuri anugerah Tuhan dan
terus membangun semangat untuk sukses. Hal ini diwujudkan melalui
pelayanan kepada stakeholders dengan cara berpikir kreatif dan inovatif serta

penerapan Continuous Improvement.”
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2. Hakikat Pengembangan

2.1. Definisi Pengembangan

Penelitian dan Pengembangan adalah proses pengembangan
dan validasi produk pendidikan. Borg dan Gall (1979) menjelaskan:

“Our use of the term product includes not only material objects, such as
textbooks, instructional films and so forth, but is also intended to refer to
established producers and processes, such a method of teaching or method
for organizing instruction”.

Jadi menurut mereka produk pendidikan yang dihasilkan melalui
penelitian dan pengembangan itu tidak terbatas pada bahan-bahan
pembelajaran seperti buku teks, film pendidikan, dan lain sebagainya,
akan tetapi juga bisa berbentuk prosedur atau proses seperti metode
mengajar atau metode mengorganisasi pembelajaran. Tahapan
proses dalam penelitian dan pengembangan biasanya membentuk
siklus yang konsisten untuk menghasilkan suatu produk tertentu
sesuai dengan kebutuhan, melalui langkah desain awal produk, uji
coba produk awal untuk menemukan berbagai kelemahan, perbaikan
kelemahan, diujicobakan kembali, diperbaiki sampai akhirnya
ditemukan produk yang diangap ideal.

Seels & Richey (1994) mendefinisikan pengembangan sebagai

proses penerjemahan spesifikasi desain kedalam bentuk fisik.?

* Barbara Seels, dan Rita Richey, Teknologi Pembelajaran : Definisi dan Kawasannya,
(AECT: 1994), h. 38
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Pengertian ini menunjukan bahwa pengembangan ialah sebuah
proses yang terencana dan sistematis untuk menerjemahkan
spesifikasi desain kedalam sebuah rancangan produk. Tujuan dari
pengembangan ialah menghasilkan sebuah produk yang berdasarkan
dari temuan-temuan uji coba lapangan.

Reigeluth (1978) mendefinisikan pengembangan sistem

instruksional/pembelajaran dalam tiga tahap sebagai berikut,* yaitu:
a. Desain yang bagi seorang pengembang instruksional berfungsi
sebagai catakan biru atau blue print bagi ahli bangunan.
b. Produksi yang berarti penggunaan desain untuk membuat
program instruksional.
c. Validasi yang merupakan penentuan kualitas atau validitas dari
produk akhir.

Berdasarkan beberapa pengertian diatas, maka dapat diartikan
bahwa pengembangan ialah suatu proses yang terencana, terarah,
dan sistematis untuk menciptakan suatu hal yang baru ataupun
menambah nilai guna sesuatu yang telah ada sebelumnya, dalam
upaya meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran. Dalam pelatihan
Tudung Basic Mentality, pengembang ingin mengembangkan sebuah

sistem pembelajaran online sebagai alternative pembelajaran dari

4 Reigeluth, C.M., Budersin, C.V., & Merrill, M. D. (1978). What is the design science of instruction?
Journal of Instructional Development.
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sebelumnya pelatihan yang dilakukan secara konvensional di Tudung
Group sebagai bagian dari proses sosialisasi nilai-nilai yang dianut
perusahaan dan menyamakan visi dan misi yang menjadi landasan

dalam menjalankan pekerjaan di Tudung Group.

2.2. Karakteristik Pengembangan

Borg and Gall, (1983) menjelaskan empat ciri utama penelitian dan
pengembangan yang membedakan dengan penelitian lainnya,® yaitu;
a. Studying research findings pertinent to the product to be
developed. Melakukan studi atau penelitian awal untuk mencari
temuan-temuan penelaitian terkait dengan produk yang akan
dikembangkan.
b. Developing the product base on this findings. Mengembangkan
produk berdasarkan temuan penelitian tersebut.
c. Field testing it in the setting where it will be used eventually.
Dilakukannya uji lapangan dalam seting atau situasi senyatanya

dimana produk tersebut nantinya digunakan.

®Gall, J., Borg. W., & Gall, M. (2003). Educational research: An introduction (7th ed.).
Boston: Pearson Education.
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d. Revising it to correct the deficiencies found in the field-testing
stage. Melakukan revisi untuk memperbaiki kelemahan-
kelemahan yang ditemukan dalam tahap-tahap uji lapangan.

Jadi, ciri utama penelitian dan pengembangan adalah adanya

langkah penelitian awal terkait dengan produk yang akan

dikembangkan. Jika tidak ada langkah penelitian awal, lalu
pengembang tiba-tiba langsung mendesain dan mengembangkan
produk, maka penelitan dan pengembangannya perlu
dipertanyakan, atau bisa dikatakan bukan penelitan dan
pengembangan. Berdasarkan hasil penelitian itulah kemudian
produk pendidikan dirancang dan dikembangkan untuk kemudian

diuji dan diperbaiki.

2.3.Model Pengembangan

PROTOTYPE

ROLLOUT

-
~— -~ ~—

Information Project Additional
| Dﬁlqn e

Gambar 2.3 Leaving ADDIE for SAM by Michael Allen
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Succesive Approximation Model (SAM) yang dikutip dari buku Leaving ADDIE
with SAM oleh Michel Allen berorientasi pada pengembangan instruksional
dan produk.® dimana tahapan pengembangannya terdiri dari:
a. Preparation Phase
Tahap persiapan dalam periode ini mencangkup mengumpulkan latar
belakang informasi sebelum menentukan desain awal produk. Latar
belakang membantu mencapai target, mengidentifikasi isu khusus, dan
mengesampingkan opsi yang tidak diperlukan. Mempersiapkan untuk
kegiatan desain dalam tahap selanjutnya dengan mempersempit fokus.
Ini adalah waktu untuk mencari permasalahan kinerja berdasarkan
arahan dari pimpinan perusahaan dalam hal ini konteksnya organisasi
perlu menentukan tujuan dan hasil akhir yang diinginkan.
a) Information Gathering
Latar belakang informasi yang perlu dikumpulkan meliputi:
* Upaya peneningkatan kinerja sebelum dan sesudah
pelatihan
* Program pelatihan yang kini sedang berjalan
* Ketersediaan konten materi pelatihan

* Berkoordinasi dengan penangung jawab pelatihan

® Allen, Michael. (2012) Leaving ADDIE for SAM: An Agile Model for Developing the Best
Learning Experiences. Alexandria, VA: ASTD Press.
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* Kendala yang pernah terjadi seperti jadwal, biaya, dan
persyaratan resmi penyelengaraan pelatihan
* Siapa yang menjadi pengambil keputusan utama
* Apa yang menjadi indikator keberhasilan project
b) SAVVY Start
Savvy start adalah solusi memulai proyek dengan cerdas. Dimulai
dengan kegiatan diskusi (Brainstorming) antara team pelaksana
proyek dan pemangku kepentingan dalam hal ini adalah stakeholder
perusahaan untuk mereview hasil informasi latar belakang yang
telah dikumpulkan dan menghasilkan ide-ide baru guna mendesain
awal produk.
Hal-hal yang perlu dilakukan saat savvy start meliputi:
* Mengevaluasi masukan yang didapat berdasarkan kumpulan
saran, informasi, asumsi, dan ide-ide awal
* Membuat desain kasar purwarupa produk untuk menentukan
apakah sesuai dengan ide-ide awal yang telah ditetapkan
* Menentukan hasil tujuan belajar yang akan dicapai peserta
didik
* mendefinisikan ulang dan mengubah yang masih dirasa

kurang tepat termasuk masalah bisnis yang harus
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diselesaikan dan kualifikasi peserta didik yang akan
mengikuti pelatihan

* Lakukan dengan cepat adalah kunci utamanya

Iterative Design Phase (tahap desain berulang)
Pada tahap desain, tim pengembang dibagi menjadi beberapa bagian
kecil untuk dapat menyelesaikan materi pelatihan seperti membuat
rancangan materi dan storyboard agar lebih cepat diselesaikan sebelum
dilakukan penyempurnaan desain secara lebih mendalam.
a) Project Planning
Tahap perencanaan proyek dilakukan untuk menghitung secara
rinci hal apa saja yang diperlukan dalam pengembangan produk
termasuk menentukan waktu dan biaya angaran yang akan
dikeluarkan. Hal ini melibatkan pertimbangan cermat tidak hanya
dari biaya dan manajemen mutu, tetapi juga komunikasi dengan
pihak terkait, risiko yang akan terjadi, jadwal, lingkup, dan implikasi
staf.
Hal-hal yang perlu dilakukan dalam perencaan proyek meliputi:
* Membuat rancangan desain berdasarkan hasil diskusi dalam

tahap savvy start



24

* Menyimpulkan dan membuat keputusan berdasarkan hasil
diskusi dalam tahap savvy start

* Mempersiapkan panduan pembuatan konten dan desain awal
media

* Membuat draft pengembangan konten dan mempersiapkan
materi apa saja yang akan dibutuhkan

* Menulis konten, mengembangkan tampilan media, dan
memperkirakan untuk rencana proyek secara keseluruhan

* Risiko terbesar terletak pada pengembangan pola
pembelajaran dan merumuskan tujuan hasil kinerja belajar

b) Additional design

Dalam tahap ini ide-ide yang baik perlu segera dikeluarkan.

Kebutuhan untuk mencari dan mengali informasi lebih lanjut

diperlukan untuk memperjelas tujuan belajar. Sehingga dapat

memunculkan pola pendekatan instruksional yang menarik. Dalam

hal ini keterlibatan pemangku kepentingan perusahaan

(stakeholder) untuk memberikan masukan atas tujuan yang ingin

dicapai dan memberikan pemahaman batasan apa yang harus dan

yang tidak boleh dilakukan. Hal ini diangap penting karena dalam

mengembangkan sebuah proyek biasanya tim pengembang tidak

mampu untuk mencapai pemahaman tujuan awal yang diperlukan
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dan membatasi pengembangan konten yang tidak sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Tim desain tambahan kemungkinan akan dibuat lebih kecil, dan
anggota tim kemungkinan akan dibebankan dengan
mempersiapkan ide-ide secara lebih matang. Penting untuk
mengikuti aturan “breadth before depth”. Yang berarti penting untuk
mempertimbangkan isi dari semua konten agar bisa dipahami
termasuk seberapa luas pola pembelajaran yang akan diperlukan,
apakah hanya satu atau beberapa pola yang sesuai dengan konten
pembelajaran yang tersedia. Dengan setiap pengulangan yang ada
dalam tahap ini diharapkan dapat menjadi lebih spesifik dan
mencapai kedalaman yang besar sampai semua rincian dapat

ditetapkan.

Iterative Development Phase

Setiap pengulangan yang ada dalam tiap tahapan ini sangat bermanfaat
bagi proses mendesain karena dalam prosesnya sama kuatnya untuk
kegiatan mengembangkan produk. Pemangku kepentingan perusahaan
(stakeholders) memiliki sarana untuk dapat mengevaluasi setiap
keputusan dan melakukan koreksi dalam setiap tahap proyek. Hal

penting yang bisa didapatkan dari keuntungan ini adalah proses
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pengembangan produk tidak perlu berlama-lama. Karena fungsional
produk telah dikerjakan di tahapan awal desain, hal ini dapat
memangkas waktu pengerjaan karena pengembang dapat mengikuti
alur yang telah dibuat tanpa mengkhawatirkan revisi yang berulang
setelah produk selesai dibuat. Para stakeholder bisa mendapatkan
sekilas gambaran produk dari tahap awal desain.

a) Design Proof

ada awal tahap pengembangan, rencana dibuat untuk

menghasilkan design proof, yang biasanya merupakan produk dari

siklus pertama. Proyek dengan jumlah besar konten akan
membutuhkan siklus untuk setiap jenis pendekatan instruksional.

Disain produk disetujui atau ditolak akan menentukan apakah:

* Perlu menambahkan desain tertentu atau mengulang pekerjaan
desain, jika diperlukan maka proses kembali ke desain awal
untuk menghasilkan desain yang dibutuhkan

* Pengembangan ulang lainnya diperlukan untuk melakukan
koreksi

* Pengembangan ulang dapat dilanjutkan untuk proses produksi

versi alpha dari produk akhir
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b) Alpha

Tahap alpha adalah versi lengkap dari sebuah produk pembelajaran
yang telah divalidasi melalui proses design proof. Semua konten
dan media dapat ditampilkan dengan lancar. Jika masih ditemui
masalah pembuatan produk hal ini termasuk wajar. Karena dalam
tahapan selajutnya akan segera dilakukan perbaikan.

Dalam tahap alpha ini evaluasi yang dilakukan dengan cara
mengidentifikasi masalah seperti kesalahan grafis, perubahan teks,
masalah urutan atau organisasi tampilan, konten yang hilang,
konten yang masih kurang jelas, dan masalah fungsional.

Beta

Karena kesalahan yang hampir selalu ditemukan dalam tahap rilis
alpha, siklus kedua yang disebut siklus validasi, dijadwalkan
sebagai bagian dari proses perbaikan untuk menghasilkan produk
rilis beta. Beta adalah versi modifikasi dari alpha yang
mengabungkan perubahan yang diperlukan dan diidentifikasi
selama evaluasi alpha. Jika semua berjalan seperti yang
diharapkan dan perbaikan yang dibuat dengan hati-hati. Dalam
tahapan ini reviewer melakukan pemeriksaan lebih terinci termasuk

kesalahan kecil dalam penulisan atau koreksi dibagian grafis.
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d) Gold
Tahapan rilis gold adalah tahapan akhir dari pengembangan
produk. Pada titik ini tidak ada proyek yang telah mencapai kata
sempurna. Materi yang telah dikembangkan sepenuhnya dapat
difungsikan dengan semestinya dan dievalusi melalui parameter

pedoman proyek yang telah disetujui dalam tahapan sebelumnya.

3. Hakikat Pembelajaran Daring

3.1. Definisi e-Learning

Secara etimologi, e-Learning berasal dari dua kata, yaitu e yang
berarti elektronik atau alat yang dibuat berdasarkan prinsip kerja
elektronika yang dapat menghantarkan pesan dan informasi sedangkan
learning atau belajar yaitu proses perubahan tingkah laku dalam diri yang
bersifat pengetahuan (kognitif), dan keterampilan (psikomotor) maupun
menyangkut nilai dan sikap (afektif). Jadi, dari pengertian tersebut dapat
dijelaskan bahwa e-Learning adalah suatu sistem atau konsep belajar
yang memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar dan
pembelajaran.

Para ahli menjelaskan e-Learning, seperti dalam buku mozaik
teknologi pendidikan Clark dan Mayer (2008) mendefinisikan e-

learning sebagai pembelajaran yang disampaikan dengan
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menggunakan komputer melalui CD-ROM, internet atau intranet.”
Karakteristik lainnya adalah :
* Adanya konten atau materi pembelajaran yang relevan
dengan tujuan pembelajaran
* Menggunakan metode pembelajaran yang sesuai
* Menggunakan media pembelajaran dalam berbagai format
seperti teks, visual, video, multimedia, dan lain-lain.

* Dapat terjadi secara sinkronous maupun asinkronous

Menurut Derek Stockley (2006) dalam buku mozaik teknologi
pendidikan menjelaskan e-Learning sebagai penyampaian program
pembelajaran, pelatihan, atau, pendidikan dengan menggunakan sara
elektronik seperti komputer atau alat elektronik lain seperti telepon
genggam dengan berbagai cara untuk memberikan pelatihan,
pendidikan, atau bahan ajar. ®

Sedangkan menurut William Horton (2006) mendefinisikan
sebagai e-Learning sebagai pengunaan teknologi komputer dan

informasi untuk menciptakan pengalaman belajar.’

’ Dewi Salma Prawiradilaga, dkk. Mozaik Teknologi Pendidikan : E-Learning, ( Jakarta, Kencana
Prenada Media Group 2013 ), hal.33

¢ Dewi Salma Prawiradilaga, dkk. /bid. hal.33

® William Horton. E-Learning by Design. (San Fransisco: Pfeiffer, 2006)
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli mengenai definisi e-
Learning, pengembang dapat menyimpulkan e-Learning merupakan
suatu sistem pembelajaran yang memanfaatkan pengunaan teknologi
dan informasi sebagai sarana belajar. Dalam penggunaanya e-Learning
bertujuan sebagai sarana belajar yang memudahkan peserta didik dalam
mengakses informasi. Hal ini dikarenakan e-Learning dapat menjangkau
peserta didik secara jarak jauh dan real time access. Tujuan penggunaan
e-Learning dalam pembelajaran untuk menyajikan akses informasi
secara cepat, tanpa batasan ruang dan waktu serta sebagai alternatif
pembelajaran yang menarik, menyenangkan, jelas dan mudah dipahami.

Komponen pembelajaran elektronik tidak jauh berbeda dengan
komponen pembelajaran konvensional, yang membedakannya ialah
proses pembelajaran elektronik dilaksanakan dalam media (medium)
teknologi yang menjadi solusi dari masalah atau kendala jarak dan waktu.
Berdasarkan dari definisi-definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran elektronik (e-learning), merupakan pembelajaran yang
disampaikan dengan menggunakan teknologi-teknologi yang baru
(seperti komputer) yang dirancang sebaik mungkin untuk mendukung
proses pembelajaran, sehingga dapat mengatasi masalah jarak dan

waktu yang terjadi dalam dunia pendidikan atau pembelajaran.



31

e-Learning juga mempunyai beberapa karakteristik, diantara lain
ialah:

1) Memanfaatkan jasa teknologi elektronik; dimana guru dan siswa,
siswa dan sesama siswa, atau guru dan sesama guru dapat
berkomunikasi dengan relatif mudah dengan tanpa dibatasi oleh
hal-hal protokoler.

2) Memanfaatkan keunggulan komputer (digital media and computer
networks).

3) Memanfaatkan bahan ajar yang bersifat mandiri (self learning
materials) disimpan dikomputer sehingga dapat diakses oleh guru
dan siswa kapan saja dan dimana saja bila yang bersangkutan
memerlukannya.

4) Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan
belajar dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan
dapat dilihat setiap saat di komputer.™

Pelaksanaan e-learning tidak terlepas dari jaringan komputer
seperti internet, karena melalui internet peserta didik dapat
mengakses atau mendapatkan bahan belajar dimanapun dan
kapanpun sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajarnya masing-

masing.

% Dewi Salma Prawiradilaga, dkk. Mozaik Teknologi Pendidikan. (Jakarta, UNJ. 2004), h.99.
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3.2. Konsep Belajar Mandiri

Pengaruh teknologi membawa pengaruh yang besar untuk
terciptanya penyelenggaraan pembelajaran online atau yang dikenal
dengan e-learning, web based learning, web based instruction, dan
distance education. Pada definisi e-learning diakatakan e-learning
sebagai pembelajaran yang menggunakan teknologi komputer,
informasi, dan komunikasi termasuk di dalamnya jaringan internet atau
intranet yang dapat membantu siswa dalam membangun dan
menciptakan pengalaman belajar secara mandiri. Dalam hal ini, dapat
dikatakan bahwa pembelajaran berbasis jaringan termasuk ke dalam
rumpun belajar mandiri.

Beberapa tokoh, mendefinisikan belajar mandiri sebagai berikut.

“self directed learning merupakan peningkatan pengetahuan,
keahlian, prestasi, dan mengembangkan diri dimana individu
menggunakan banyak metode dalam banyak situasi dalam setiap
waktu.” (Gibbons, 2002)

“‘Belajar mandiri merupakan suatu sistem belajar yang
memungkinkan siswa dapat belajar sendiri dari bahan cetak, program
siaran dan bahan rekaman yang telah disiapkan sebelumnya” (Dodds,
1983)

‘Long (dalam Bath & Kamath, 2005) self directed learning
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adalah proses mental yang biasanya disertai dan didukung dengan
aktivitas perilaku yang meliputi identifikasi dan pencarian informasi.”

Sementara itu, Miarso (2004:250) dalam bukunya yang berjudul
“‘Menyemai Benih Teknologi Pendidikan” mengatakan konsep dasar
sistem belajar mandiri adalah pengaturan program belajar yang
diorganisasikan sedemikian rupa sehingga tiap peserta didik/pelajar
dapat memilih dan atau menentukan bahan dan kemajuan belajar
sendiri. Berdasarkan beberapa definisi dari tokoh diatas, dapat
disimpulkan bahwa belajar mandiri (self directed learning) adalah
peningkatan pengetahuan, keahlian, prestasi, dan pengembangan diri
yang memungkinkan peserta didik melakukan aktivitas belajar secara
mandiri sehingga peserta didik dapat belajar sendiri, dapat memilih
dan/atau menentukan bahan dan kemajuan belajar sendiri.

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin
modern, pada proses belajar mandiri, peserta didik tidak selalu
dihadapkan dan dipertemukan dengan pendidik karena dalam proses
belajar mandiri, pendidik hanya berperan sebagai fasilitator yang
memiliki peran diantaranya dalam mengupayakan/menciptakan
suasana yang memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman
belajar, membantu peserta didik agar lebih memahami tujuan

belajarnya, dan mendorong peserta didik untuk dapat
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mengimplementasikan tujuan yang dicapai oleh setiap peserta didik
menjadi sesuatu yang bermakna bagi kehidupannya. Terkait dengan
belajar mandiri, Miarso (2004:252) menggambarkan komponen -

komponen yang terdapat pada sistem belajar mandiri.

filsafat teori

kebutuhan |¢——

oraanisasi [¢
|

|
| tenaga | | sarana | | prasaran | —{ peserta l | program I“

l strateqi ‘ | materi ]4—

Y v A
bantuan kegiatan

A4

\ 4

DENOAWASAN belaiar

Penilaian/
penelitian

Gambar 2.5 Spektrum Sistem Belajar Mandiri

Jika dilihat berdasarkan gambar diatas, dapat terlihat bahwa
sistem belajar mandiri dapat dimulai dari kebutuhan belajar bagi
peserta didik, dimana hal ini dapat dilakukan dengan mengadakan
pengkajian lapangan dan konseptual. Selanjutnya, disusul dengan
pengkajian karakteristik peserta didik yang meliputi minat, kebiasaan,
latar belakang pendidikan, kemampuan baca, dan sebagainya. Hasil
pengkajian ini selanjutnya akan menjadi dasar dalam pembentukan

program yang kemudian disusun berdasarkan materi dalam sejumlah
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topik tertentu yang akan diproduksi dan didistribusikan dengan
menggunakan strategi dalam pembelajaran.

Puncaknya adalah adanya kegiatan belajar atau terjadinya
kegiatan belajar oleh peserta didik. Dalam pelaksanaan sistem belajar
mandiri, diperlukan juga pihak-pihak yang mengorganisasi agar sistem
belajar mandiri dapat berjalan. Organisasi tersebut tentunya
menyangkut beberapa aspek seperti sumber daya manusia, sarana /
peralatan fisik, dan prasarana / infrastruktur.

Berkaitan dengan komponen dari sistem belajar mandiri yang telah
dijelaskan diatas, dilihat dari media ajar yang digunakan, pada
pembelajaran mandiri dapat menggunakan program yang
dikembangkan dan diproduksi sendiri sendiri. Melihat hal tersebut,
dapat dikatakan bahwa media yang digunakan beragam dan tidak
semata-mata menggunakan buku ajar saja, melainkan dapat
menggunakan berbagai konten/materi yang dikemas dalam bentuk
yang beragam seperti CD pembelajaran, multimedia interaktif, hingga
pada konten digital yang dikembangkan melalui pembelajaran
berbasis jaringan (web). Berkaitan dengan konteks belajar mandiri
yang dikemas secara online, Dewi S. Prawiradilaga dalam bukunya
mneyebutkan terdapat delapan syarat konteks belajar mandiri dalam

penyajian dan kegiatan belajar online. Ke delapan syarat tersebut
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mencakup:

a. Rumusan tujuan pembelajaran atau kompetensi yang jelas

b. Rumusan silabus yang sesuai dengan tujuan pembelajaran atau
kompetensi.

c. Ketersediaan program belajar seperti berbagai macam bentuk
materi, latihan, permainan, lab maya, dan sumber belajar.

d. Pengembangan materi dikemas menjadi segmen kecil dengan
mengikuti kategori dalam ragam pengetahuan untuk dapat
menentukan teknik penyajian yang tepat.

e. Ketersediaan seorang tutor untuk bertanya jawab secara online.

f. Tersedianya panduan kegiatan belajar yang termasuk di dalam
isyarat belajar, navigasi, umpan balik yang jelas dan cepat, serta
self-pacing (laju belajar)

g. Penilaian belajar, dan

h. Program assessment dan perbaikan.

Dari kedelapan syarat diatas, dapat terlihat untuk menciptakan belajar

mandiri pembelajaran online atau berbasis jaringan perlu adanya aspek-aspek

penting diatas, sehingga pada pelaksaannya peserta didik melalui bimbingan

pendidik mempelajari materi yang disediakan sesuai dengan tujuan

pembelajaran yang dituju. Sementara itu, pendidik dalam hal ini hanya
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memberikan bimbingan, motivasi, feedback yang cepat hingga pada penilaian

akan tugas-tugas yang dikerjakan peserta didik secara online.

3.3. Komponen Pembelajaran Daring

Menurut Byron Henderson menyebutkan bahwa setidaknya ada enam
komponen di dalam pembelajaran daring online."" Keenam komponen tersebut
adalah:

a. The Convergence of Internet and Education

b. The Social and Economic Forces Driving Change

c. Counter-Currents

d. New Objects of Production

e. Strategies for Educational Leadership

f. Leaders in Component Methods in Education

Hendderson mengelompokan komponen tersebut menjadi tiga bagian,
bagian pertama yaitu the convergence of internet and education, the social and
economics force driving change, dan counter-curent.’? Pada bagian pertama
yang disoroti adalah terbentuknya industri dalam pendidikan online. Internet
merupakan sesuatu yang global, kuat secara finasial, dan secara teknis

menumbuhkan sifat industri dari semua aspek, termasuk pembelajaran online

M Byron Henderson, The Components Of Online Education (Saskatoon: University of
Saskatchewan, 1999), h. 11-52
"2 Ibid, h.6
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yang tidak dapat dipisahkan dari kemunculan industri dalam pendidikan. Aspek
yang paling penting dari dampak social dalam internet adalah orientasi untuk
dapat mengaksesnya setiap saat, dari mana saja ke dalam semua aspek
terutama pembelajaran. Dari kesemua itu hal yang paling mendasar adalah
bagaimana cara mengubah suatu kelas virtual ke dalam sifat kelas
konvensional yang memiliki lingkungan belajar dan memiliki cara-cara dimana
guru dapat menyampaikan pembelajaran.’

Bagian kedua yaitu new objects of production’ yang menekankan pada
implikasi online learning dalam kualitas terbaik, dapat diakses setiap saat,
dimana saja. Hal tersebut merujuk terhadap suatu metode dan perangkat lunak
(software) yang telah diadopsi untuk memenuhi tuntutan tersebut. Bagian yang
terakhir adalah strategies for educational leadership, dan leaders in component
methods in education.” Bagian ini menunjukkan bahwa ada banyak fitur pada
suatu pendidikan tinggi yang secara alami mendukung suatu pekerjaan dalam
struktur jaringan internet.

Menurut Badrul Khan setidaknya ada delapan komponen dalam e-
learning. Delapan komponen tersebut timbul dari pertanyaan “Apa sajakah
yang dibutuhkan untuk menyediakan suatu yang terbaik dan berarti dalam

pembelajaran terbuka, fleksibel, dan dapat didistribusikan keseluruh dunia?”.

3 ibid, h. 34
" Ibid, h. 42
'® Ibid, h. 52
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Komponen tersebut adalah kelembagaan, pedagogis, teknologi, desain

antarmuka, evaluasi, manajemen, dukungan sumber daya, dan etika.'®

a.

Kelembagaan

Menyangkut urusan administrasi, urusan akademis, dan pelayanan
terhadap pebelajar

Pedagogis

Mengacu terhadap pengajaran dan pembelajaran. Dimensi ini
membahas isu-isu tentang tujuan/ sasaran pembelajaran, isi, pendekatan
desain, organisasi, metode dan strategi, dan media.

Teknologi

Membahas isu-isu infrastruktur dan teknologi dalam lingkungan e-
learning, termasuk perencanaan infrastruktur, perangkat keras
(hardware), dan perangkat lunak (software)

Desain antarmuka

Mengacu terhadap keseluruhan dalam tampilan dan suasana program e-
learning. Dimensi desain antarmuka meliputi desain halaman dan situs,
desain isi, navigasi, dan pengujian kegunaan.

Sistem Evaluasi

'® Dewi Salma Prawiradilaga, dkk. Mozaik Teknologi Pendidikan : E-Learning, ( Jakarta, Kencana
Prenada Media Group 2013)
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Meliputi Bagaimana keberhasilan penyelengaraan e-Learning dapat
diukur? Hal ini meliputi evaluasi hasil pembelajaran maupun evaluasi
program keseluruhan penyenlengaraan dari e-Learning itu sendiri
Sistem Pengelolaan

Mengacu pada sistem pengelolaan yang terkait dengan pengelolaan
lingkungan belajar dan distribusi informasi.

. Dukungan sumber daya

Mengacu terhadap pemeriksaan kerangka dukungan online (misalnya,
dukungan pembelajaran/konseling, dukungan teknis, layanan konseling
karir, dan dukungan layanan lainnya) dan sumber daya (baik online
maupun offline) yang diperlukan untuk mendorong lingkungan belajar

yang bermakna.

. Etika

Berhubungan dengan keragaman sosial dan budaya, keragaman
geografis, keragaman peserta didik, aksesibilitas informasi, etika, dan
masalah hukum (misalnya, kebijakan dan pedoman, privasi, plagiatisme,

hak cipta).
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Gambar 2.6 Komponen dalam e-learning

Dalam merancang sistem e-learning, kita harus mengatasi
berbagai masalah yang ada, terutama isu-isu tentang jarak, budaya, dan
isu-isu lainnya. Dalam pengembangan system pembelajaran online isu-
isu tersebut harus dapat diminimalisir agar dapat meberikan system
pembelajaran online terbaik. Komponen-komponen yang disampaikan
kedua tokoh tersebut berguna sebagai suatu ancang-ancang dan apa
saja yang harus diperhatikan sebelum mengembangkan suatu system
pembelajaran online. Pengembang dapat melihat banyaknya keguunaan
komponen-komponen tersebut yang diharapkan juga akan diaplikasikan
ke dalam system pembelajaran online yang akan dikembangkan

nantinya.
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4. Hakikat Pengembangan Kompetensi
4.1.Definisi Kompetensi

Menurut (Wibowo, 2010) Kompetensi adalah suatu kemampuan
untuk melaksanakan atau melakukan suatu pekerjaan atau tugas yang
dilandasi atas keterampilan dan pengetahuan serta didukung oleh sikap
kerja yang dituntut oleh pekerjaan tersebut. Dengan demikian kompetensi
menunjukan keterampilan atau pengetahuan yang dicirikan oleh
profesionalisme dalam suatu bidang tertentu dan diaplikasikan guna
meningkatkan manfaat yang disepakati."’

Kompetensi juga menunjukan karakteristik pengetahuan dan
keterampilan yang dimiliki atau dibutuhkan oleh setiap individu yang
memampukan mereka melakukan tugas dan tanggung jawab mereka
secara efektif dan meningkatkan standar kualitas profesional dalam
pekerjaan mereka. Kompetensi menjelaskan apa yang dilakukan orang
ditempat kerja pada berbagai tingkatan dan memperinci standar
masing-masing tingkatan, mengidentifikasi karakteristik pengetahuan
dan keterampilan yang diperlukan oleh individu yang memungkinkan
menjalankan tugas dan tanggung jawab secara efektif dalam mencapai
standar kualitas profesional dalam bekerja.

Sedangkan menurut (Aprianto, 2013) Kompetensi adalah

Y Wibowo, 2010. Manajemen Kinerja, Edisi Ketiga. Rajawali Pers, Jakarta
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karakteristik perilaku yang mengambarkan motif, konsep diri, nilai-nilai
dan pengetahuan atau keahlian yang ditunjukan oleh pekerja yang
unggul ke dalam pekerjaannya.” Motif, konsep diri dan nilai-nilai
individu membentuk sikap individu tersebut. Dengan demikian maka
komponen kompetensi terdiri atas pengetahuan, keterampilan, dan
sikap.

Secara praktis kompetensi adalah kemampuan individu untuk
melakukan pekerjaannya dengan hasil yang unggul. Ketika seseorang
dapat melakukan pekerjaannya dengan hasil yang luar biasa secara
berulang-ulang, maka dapat dipastikan ia memiliki kompetensi untuk
melakukan pekerjaan tersebut.

Bagi perusahaan adanya program pengembangan kompetensi
berguna untuk membekali karyawan dalam melaksanakan
pekerjaannya, menjelaskan profil, visi dan misi perusahaan, melakukan
sosialisasi kebijakan, implementasi sistem kerja, dan manajemen
perusahaan serta membentuk falent pool guna kaderisasi dan
regenarasi karyawan. Program pengembangan kompetensi adalah
fungsi sumber daya manusia yang berhubungan langsung dengan
fungsi lain dalam perusahaan dan memastikan terlaksananya berbagai

program pelatihan. Pelatihan merupakan salah satu aktivitas untuk

18 Aprianto, Loc. Cit. 287.
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mengembangkan kompetensi karyawan. Berbagai alternative

pengembangan kompetensi dapat disimak sebagaimana model pada

gambar dibawah ini.

Kesenjangan Kompetensi

Hard Competency

Soft Competency

Individual Development

Plant (IDP)
| Pelatihan Internal | | Pelatihan Publik | | Pengalaman Pekeriaan | | Pembelajaran Mandiri |
o Pelatihan —| Seminar On-the-Job Training | E-Learning |

Kesiapan kerja

Pelatihan Manajerial/

_I Workshop

_‘
_{

Penugasan

Pendidikan Formal |

Pelatihan Teknis/
— fungsional

Coaching, Counseling,
Mentoring

|

Magang

| oot |

_I Kursus |

_I Outbound Training |

Gambar 2.7 Model Inti Pengembangan Kompetensi

4.2. Jenis-Jenis Kompetensi

Job Enlargement, Job

Enrichment, Job
Rotation

Knowledge
Management

Literatur ‘

Kompetensi didefenisikan oleh Mitrani et.al, (1992) dan Spencer

and Spencer, (1993); “an underlying characteristics of an individual

which is related to criterion- referenced effective and or superior

performance in a job or situation” atau dapat diartikan sebagai
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karakteristik yang mendasari seseorang dan berkaitan dengan
efetivitas kinerja individu dalam pekerjaannya.

Berdasarkan difinisi tersebut bahwa kata “underlying
charateristic” mengandung makna kompetensi adalah bagian
kepribadian yang mendalam dan melekat kepada seseorang serta
perilaku yang dapat diprediksi pada berbagai keadaan dan tugas
pekerjaan. Sedangkan kata “causally related” berarti kompetensi
adalah suatu yang menyebabkan atau memprediksi perilaku dan
kinerja. Sedangkan kata “Criterionreferenced” mengandung makna
bahwa kompetensi sebenarnya memprediksi siapa yang berkinerja
baik dan kurang baik, diukur dari kriteria atau standar yang digunakan.
Misalnya, kriteria volume penjualan yang mampu dihasilkan oleh
seseorang tenaga.

Kompetensi dapat berupa penguasaan masalah, ketrampilan
kognitif maupun ketrampilan perilaku, tujuan, perangai, konsep diri,
sikap atau nilai. Setiap orang dapat diukur dengan jelas dan dapat
ditunjukkan untuk membedakan perilaku unggul atau yang berprestasi
rata-rata. Penguasaan masalah dan ketrampilan relatif mudah
diajarkan, mengubah sikap dan perilaku relatif lebih sukar. Sedangkan

mengubah tujuan dapat dilakukan tetapi prosesnya panjang, lama dan

' https://www.careeronestop.org/competencymodel/Info_Documents/OPDRLiteratureReview.pdf
yang diakses pada tanggal 5 desember 2016 pukul 09.30 WIB.




46

mahal. Penentuan tingkat kompetensi dibutuhkan agar dapat

mengetahui tingkat kinerja yang diharapkan untuk katagori baik atau

rata-rata. Penentuan ambang kompetensi yang dibutuhkan tentunya

akan dapat dijadikan dasar bagi proses seleksi, suksesi perencanaan,

evaluasi kinerja dan pengembangan SDM. Menurut Spencer and

Spencer (1993), Mitrani et. Al, (1992),%° terdapat 5 (lima) karakteristik

kompetensi, yaitu:

a.

“‘Knowledge” adalah informasi yang memiliki seseorang untuk
bidang tertentu. Pengetahuan (knowledge) merupakan
kompetensi yang kompleks. Skor atas tes pengetahuan sering
gagal untuk memperidiksi kinerja SDM karena skor tersebut tidak
berhasil mengukur pengetahuan dan keahlian seperti apa
seharusnya dilakukan dalam pekerjaan. Tes pengetahuan
mengukur kemampuan peserta tes untuk memilih jawaban yang
paling benar, tetapi tidak bisa melihat apakah seseorang dapat
melakukan pekerjaan berdasarkan pengetahuan yang dimilikinya.
“Skill” adalah kemampuan untuk melaksanakan suatu tugas
tertentu baik secara pisik maupun mental. Misalnya, seorang
dokter gigi secara pisik mempunyai keahlian untuk mencabut dan

menambal gigi tanpa harus merusak saraf. Selain itu kemampuan

2% 1pid.
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seorang programer komputer untuk mengorganisasikan 50.000
kode dalam logika yang sekuensial.

c. Motives adalah drive, direct and'select behavior to ward certain
actions or goals and away from other Seseorang memiliki motif
berprestasi secara konsisten mengembangkan tujuan-tujuan yang
memberikan tantangan pada dirinya dan bertanggungjawab penuh
untuk mencapai tujuan tersebut serta mengharapkan feed back
untuk memperbaikii dirinya.

d. “Traits” adalah watak yang membuat orang untuk berperilaku atau
bagaimana seseorang merespon sesuatu dengan cara tertentu.
Misalnya percaya diri (self-confidence), kontrol diri (self-control),

steress resistance, atau hardiness (ketabahan / daya tahan)

e. “Self-Concept” adalah sikap dan nilai-nilai yang dimiliki seseorang.
Sikap dan nilai diukur melalui tes kepada responden untuk
mengetahui bagaimana value (nilai) yang dimiliki seseorang, apa
yang menarik bagi seseorang melakukan sesuatu. Seseorang
yang dinilai menjadi “leader’” seyogyanya memiliki perilaku
kepemimpinan sehingga perlu adanya tes tentang leadership

ability.

Dalam kaitannya dengan karakteristik ke lima kompetensi tadi, maka

dapat dikatakan adanya 3 kecenderungan yang terjadi:
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a. Bahwa kompetensi pengetahuan (Knowledge Competencies) dan
kahlian (Skill Competencies) cenderung lebih nyata (visible) dan
relatip berada di permukaan sebagai salah satu karakteristik yang
dimiliki manusia. Oleh karenanya kompetensi pengetahuan dan
keahlian relatif mudah untuk dikembangkan sehingga program
pelatihan merupakan cara yang baik untuk menjamin tingkat
kemampuan SDM.

b. Motif kompetensi dan “trait” berada pada “personality iceberg”
sehingga cukup sulit untuk dinilai dan dikembangkan sehingga
salah satu cara yang paling efektif adalah memilih karakteristik
tersebut dalam proses seleksi.

c. Self-concep (konsep diri), trait (watak / sifat) dan motif kompetensi
lebih tersembunyi (hidden), dalam (deeper) dan berada pada titik
central kepribadian seseorang (Spencer and Spencer, 1993).
Konsep diri (selfconcept) terletak diantara keduanya. Sedangkan
sikap dan nilai (values) seperti percaya diri “self-confidence”
(seeing one self as a “manajer” instead of a “technical/profesional”)
dapat dirubah melalui pelatihan, psikoterapi sekalipun
memerlukan waktu yang lebih lama dan sulit. Dengan melihat
kecenderungan di atas, maka dapat memberikan gambaran pada

manajemen bagaimana upaya meningkatkan kualitas SDM ke
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depan baik dalam perencanaan maupun dalam
pengembangannya. Disisi lain bahwa karakteristik tersebut
memiliki  hubungan satu dengan vyang lain yang saling
menentukan.
4.3. Metode Pengembangan Kompetensi
Pada dasarnya pengembangan kompetensi tidak harus melalui
pelatihan. Banyak metode dan media yang tersedia bagi karyawan
untuk mengembangkan dirinya, sempitnya waktu pelatihan
menyebabkan proses pengembangan kompetensi lebih banyak saat
pelaksanaan pekerjaan. Carles Jennings dalam bukunya Towards
100% Performance Membagi proporsi waktu yang dibutuhkan untuk

mengembangankan suatu kompetensi yatitu:*'

et e e N

700/0 On-the-job 20% [ 10%

Experience Informal Formal

Learning Learning

Source: Charles Jennings, former CLO of Reuters

Gambar.2.8 Effective Learning With 70:20:10 Model by Charles Jennings

! Arets, J., Jennings, C. & V. Heijnen. (2015). 702010 towards 100% performance.
Maastricht: Sutler Media B.V.
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70% berasal dari On-the-job Experince atau berupa tantangan
tugas kerja dan pengalaman lapangan karyawan 20% berasal dari
Informal Learning meliputi program saling berbagi dan berkolaborasi,
kerjasama antar karyawan, coaching dan mentoring, 10% berasal dari
formal learning meliputi program pelatihan, seminar, dan workshop
yang diadaakan perusahaan.

Jennings juga menuliskan pengecualian dalam bukunya
Meskipun 70:20:10 ini merupakan model yang tidak biasa, Namun
angka tersebut berfungsi sebagai pengingat belajar yang sering terjadi
dalam situasi belajar formal.?? Hal ini juga menekankan bahwa
pembelajaran tergantung kepada konteksnya. Namun kita tidak boleh
salah mengartikan mengutip angka tersebut sebagai angka
persentase yang tetap. Penelitian selama 40 tahun terakhir telah
menunjukkan bahwa pembelajaran informal dalam tempat kerja
cakupannya kini semakin meluas dan menjadi pusat sumber belajar
dalam organisasi. Studi yang ada telah menunjukankan angka yang
berbeda-beda dari jumlah yang dipelajari

Hal ini menunjukan bahwa pembelajaran informal dan sosial
juga dapat berpengaruh terhadap peningkatan kinerja belajar

karyawan. Setiap organisasi memiliki budaya akan menampilkan profil

22 Ibid.
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tersendiri dari tempat kerja meraka dalam bentuk peluang
pengembangan kompetensi terstruktur. Hal ini penting untuk tidak
menempatkan tiga unsur dalam 70:20:10 Model menjadi terpisah.
Mereka saling bergantung. Misalnya, Coaching, Mentoring, dan
program kerja akan berjalan dengan baik ketika mereka didukung
oeleh program on-the-job training.

Pengembangan kompetensi perlu dilaksanakan secara efektif
dan efisien. Efektif artinya memenuhi kebutuhan kompetensi jabatan
sebagai bekal bagi karyawan untuk berhasil dalam pekerjaannya.
Efisien artinya peningkatan kompetensi membutuhkan batas waktu
serta terkendali. ltulah sebabnya pengembangan kompetensi perlu
terprogram dalam suatu program pengembangan kompetensi.

Program pengembangan kompetensi dapat dilaksanakan secara
formal dan informal. Pelatihan merupakan salah satu bentuk program
pengembangan kompetensi yang bersifat formal, e-learning bersifat
semi formal dan penugasan lebih bersifat informal. Berbagai program
pengembangan kompetensi dapat saling melengkapi dan terkait.
Perusahaan dapat mengembangkan program pengembangan
kompetensi yang paling mudah dilaksanakan, menjangkau banyak
karyawan namun efektif meningkatkan penguasaan kompetensi

karyawan.
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5. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian sebelumnya yang menjadi referensi penilitian ini adalah:

Endy Ramdhani (2014) Mengembangkan Sistem Pembelajaran
online untuk mata diklat penelitian tindakan kelas (PTK) pada diklat jarak
jauh di balai diklat keagamaan, Jakarta. Sistem pembelajaran online ini
dikembangkan dengan model Rapid Prototype dan mengunakan Learning

Management System (LMS) Moodle Versi 2.6.

Muhammad Chandra Munandar (2015) Mengembangkan Blended
Learning untuk program studi keperawatan Diploma IIl untuk Mata kuliah
Slstem Pencernaan di Stikes Medistra Bekasi. Blended Learning ini
dikembangkan dengan model ADDIE dan mengunakan Learning

Management System (LMS) Moodle Versi 2.8.

Achmad Kurniawan (2016) mengembangkan program pelatihan
jurnalistik dasar berbasis jaringan di Lembaga Pendidikan Jurnalistik
Antara (LPJA). Program pelatihan berbasis jaringan ini dikembangkan
dengan model Rapid Prototype dan mengunakan Learning Management

System (LMS) Moodle Versi 2.9.
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Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian sejenis

Endhy Chandra Achmad Penelitian ini
(2014) (2015) (2016)
Tempat Balai Diklat Stikes LPJA Tudung Group
keagamaan, | Medistra, Antara,
Jakarta Bekasi Jakarta
Metodologi Sistem Pengemba | Pengemban | Pengembangan
Pembelajara ngan gan Program | pembelajaran
n Online Blended Pelatihan daring untuk
Untuk Diklat | Learning Berbasis program
Jarak Jauh Mata Jaringan Tudung Basic
Kuliah Mentality
Sistem
Pencernaa
n
Teknik Kuesioner, Kuesione, Kuesioner Kuesioner dan
Observasi, | Wawancar dan Wawancara
dan Analisis a, dan Wawancara
Data Observasi
Model Rapid ADDIE Rapid Successive
Pengemban Prototype Prototype Approximation
gan Model (SAM)
Alat Statistik Statistik Statistik Statistik
Pengolahan | Skala Likert | Skala Likert | Skala Likert Deskriptif
data
Uji validitas Tidak Tidak Tidak Tidak Dilakukan
dan Diketahui Diketahui Diketahui
Reabilitas
instrument
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6. Rasional Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran daring atau online learning
berupaya untuk memanfaatkan kelebihan-kelebihan berbagai teknologi.
Selain itu, pembelajaran daring akan memberikan suatu alternatif bagi
sistem pelatihan di tempat penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu
Tudung Group.

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan pembelajaran
daring untuk program “Tudung Basic Mentality” di Tudung Group. Dalam
pengembangannya peneliti menggunakan Platform Learning Management
System (LMS) dengan menggunakan moodle. moodle merupakan salah
satu aplikasi dari konsep dan mekanisme belajar mengajar yang
memanfaatkan teknologi informasi, yang dikenal dengan konsep
pembelajaran elektronik atau e-learning. Moodle dapat digunakan secara
bebas sebagai produk yang gratis dalam pemanfaatannya (open source)
di bawah lisensi GNU. Moodle dapat diinstal di komputer dan sistem
operasi apapun yang bisa menjalankan PHP dan mendukung database
SQL.

Moodle juga menyediakan kemudahan untuk mengganti model
tampilan (themes) website e-learning dengan menggunakan teknik
template. Beberapa model themes yang menarik telah disediakan oleh

Moodle. Selain itu tidak menutup kemungkinan bagi kita untuk merancang
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dan membuat bentuk tampilan (themes) sendiri, tetapi hal itu bukanlah hal
yang penting bagi seorang teknolog pendidikan. Hal yang harus
ditekankan disini adalah penciptaan proses pembelajaran dengan moodle.

Pengembangan program pelatihan berbasis jaringan ini mengacu
pada model pengembangan Successive Approxcimate Model (SAM),
Tahapan penelitian pada pengembangan model Successive Approxcimate
Model (SAM) mengadopsi tahap pengembangan model ADDIE di
dalamnya mencakup tahapan mengumpulkan informasi, mendesain,

mengembangkan dan mengevaluasi produk.
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BAB Il

STRATEGI DAN PROSEDUR PENGEMBANGAN

A. Strategi Pengembangan
1. Tujuan Pengembangan
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah produk berupa rancangan pembelajaran daring (online)
learning untuk program “Tudung Basic Mentality” Dengan
mengunakan model Succesive Approximation Model (SAM) pada
tahap instruksional dan prosedur pembuatan pembelajaran daring

(online).

2. Metode Pengembangan
Metode pengembangan yang digunakan pada
pengembangan ini adalah dengan menggunakan model
pengembangan Succesive Approximation Model (SAM) yang

berorientasi pada pengembangan instruksional dan produk.’

~— N -~

ROLLOUT

Gambar 3.1 Leaving ADDIE for SAM by Michael Allen

' Allen, Michael. (2012) Leaving ADDIE for SAM: An Agile Model for Developing the Best
Learning Experiences. Alexandria, VA: ASTD Press.
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3. Responden

Dalam pengembangan program ini melibatkan beberapa

responden, yaitu:

a. Ahli Media
Ahli media ialah orang menguasai konsep serta teori dalam
media. Ahli media konteks ini adalah seseorang yang dapat
memberikan penilaian dan masukan mengenai media yang
terdapat di dalam website online learning yang akan
dikembangkan.

b. Ahli Desain Pembelajaran
Ahli desain pembelajaran adalah seseorang yang menguasai
konsep dari desain pembelajaran. Dalam konteks ini, ahli
desain pembelajaran yang terlibat ialah berasal dari lingkungan
Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas llmu pendidikan.

c. Ahli Materi
Ahli materi ialah seseorang yang menguasai materi pelatihan
Tudung Basic Mentality dan berkompeten untuk menetapkan
materi apa yang akan disampaikan dalam online learning ini.
ahli materi dalam konteks ini ialah seorang trainer regular di
Tudung Group.

d. Project Manager
Project manager adalah orang yang mendapat tugas untuk
melaksanakan dan mengawasi jalannya pengembangan online

learning ini. Dalam konteks ini, project manager yang terlibat
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ialah manager dan staff Corporate Human Capital Tudung
Group.

e. Penguna
Pengguna ialah orang yang menggunakan produk dari online
learning ini, yaitu Karyawan Tudung Group.

4. Tempat dan Waktu Uji Coba

a. Tempat uji coba
Uji coba rancangan pengembangan pembelajaran daring untuk
program “Tudung Basic Mentality” ini dilaksanakan di head
office Tudung Group, Bintaro Jakarta.

b. Waktu uji coba
Waktu uji coba pengembangan pembelajaran daring untuk
program “Tudung Basic Mentality” dengan melibatkan
responden dilakukan bulan Oktober hingga November 2016.

5. Teknik dan Alat Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam pengembangan

rancangan program “Tudung Basic Mentality” ini adalah dengan

menggunakan teknik sebagai berikut :

a. Wawancara
Teknik wawancara dalam pengembangan pembelajaran daring
untuk program “Tudung Basic Mentality” ini melibatkan
beberapa pihak terkait dengan program ini. Wawancara
dilakukan dengan Organization Development Head dan Talent

& Executive Management Head Tudung Group untuk
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mengetahui kebutuhan organisasi secara menyeluruh. Proses
wawancara dilakukan berdasarkan pedoman wawancara yang
kemudian jawabannya akan dilaporkan pada hasil wawancara.
b. Kuesioner
Instrumen kuesioner yang digunakan berupa pengumpul data
dalam bentuk sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan
untuk memperoleh informasi dari responden. Pengumpulan
data juga dilakukan dengan menyebarkan kuesioner.
Kuesioner yang diberikan disusun mengunakan pola

pertanyaan jawaban singkat.

B. Prosedur Pengembangan

Kegiatan Juli| Agu | Sep | Okt | Nov | Des
1. Preparation Information Gathering
Phase Savvy Start
2. lterative Project Planning

Design Phase | Additional Design

3. lterative Design Proof

Development | Alpha

Phase Beta

Gold

Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Pengembangan Online Learning

Succesive Approximation Model (SAM) yang dikutip dari buku

Leaving ADDIE with SAM oleh Michel Allen berorientasi pada
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pengembangan instruksional dan produk. 2

dimana tahapan
pengembangannya terdiri dari:
1. Preparation Phase
Tahap persiapan dalam periode ini mencangkup mengumpulkan
latar belakang informasi sebelum menentukan desain awal produk.
Latar belakang membantu mencapai target, mengidentifikasi isu
khusus, dan mengesampingkan opsi yang tidak diperlukan.
Mempersiapkan untuk kegiatan desain dalam tahap selanjutnya
dengan mempersempit fokus. Ini adalah waktu untuk mencari
permasalahan kinerja berdasarkan arahan dari pimpinan
perusahaan dalam hal ini konteksnya organisasi perlu menentukan
tujuan dan hasil akhir yang diinginkan.
a) Information Gathering
Latar belakang informasi yang perlu dikumpulkan meliputi:
* Upaya peneningkatan kinerja sebelum dan sesudah pelatihan
* Program pelatihan yang kini sedang berjalan
* Ketersediaan konten materi pelatihan
* Berkoordinasi dengan penangung jawab pelatihan
* Kendala yang pernah terjadi seperti jadwal, biaya, dan
persyaratan resmi penyelengaraan pelatihan

* Siapa yang menjadi pengambil keputusan utama

* Apa yang menjadi indikator keberhasilan project

2 Allen, Michael. (2012) Leaving ADDIE for SAM: An Agile Model for Developing the Best
Learning Experiences. Alexandria, VA: ASTD Press.
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b) SAVVY Start

Savvy start adalah solusi memulai proyek dengan cerdas.

Dimulai dengan kegiatan diskusi (Brainstorming) antara team

pelaksana proyek dan pemangku kepentingan dalam hal ini

adalah stakeholder perusahaan untuk mereview hasil

informasi latar belakang yang telah dikumpulkan dan

menghasilkan ide-ide baru guna mendesain awal produk.

Hal-hal yang perlu dilakukan saat savvy start meliputi:

Mengevaluasi masukan yang didapat berdasarkan
kumpulan saran, informasi, asumsi, dan ide-ide awal
Membuat desain kasar purwarupa produk untuk
menentukan apakah sesuai dengan ide-ide awal yang
telah ditetapkan

Menentukan hasil tujuan belajar yang akan dicapai
peserta didik

mendefinisikan ulang dan mengubah yang masih dirasa
kurang tepat termasuk masalah bisnis yang harus
diselesaikan dan kualifikasi peserta didik yang akan
mengikuti pelatihan

Lakukan dengan cepat adalah kunci utamanya
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Iterative Design Phase (tahap desain berulang)

Pada tahap desain, tim pengembang dibagi menjadi beberapa

bagian kecil untuk dapat menyelesaikan materi pelatihan

seperti membuat rancangan materi dan storyboard agar lebih

cepat diselesaikan sebelum dilakukan penyempurnaan

desain secara lebih mendalam.

a) Project Planning

Tahap perencanaan proyek dilakukan untuk

menghitung secara rinci hal apa saja yang diperlukan
dalam pengembangan produk termasuk menentukan
waktu dan biaya angaran yang akan dikeluarkan. Hal ini
melibatkan pertimbangan cermat tidak hanya dari biaya
dan manajemen mutu, tetapi juga komunikasi dengan
pihak terkait, risiko yang akan terjadi, jadwal, lingkup, dan
implikasi staf.

Hal-hal yang perlu dilakukan dalam perencaan proyek
meliputi:

* Membuat rancangan desain berdasarkan hasil diskusi
dalam tahap savvy start

* Menyimpulkan dan membuat keputusan berdasarkan
hasil diskusi dalam tahap savvy start

* Mempersiapkan panduan pembuatan konten dan desain

awal media
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Membuat draft pengembangan konten dan
mempersiapkan materi apa saja yang akan dibutuhkan
Menulis konten, mengembangkan tampilan media, dan
memperkirakan  untuk rencana proyek secara
keseluruhan
Risiko terbesar terletak pada pengembangan pola
pembelajaran dan merumuskan tujuan hasil kinerja
belajar
Additional design

Dalam tahap ini ide-ide yang baik perlu segera
dikeluarkan. Kebutuhan untuk mencari dan mengali
informasi lebih lanjut diperlukan untuk memperjelas tujuan
belajar. Sehingga dapat memunculkan pola pendekatan
instruksional yang menarik. Dalam hal ini keterlibatan
pemangku kepentingan perusahaan (stakeholder) untuk
memberikan masukan atas tujuan yang ingin dicapai dan
memberikan pemahaman batasan apa yang harus dan
yang tidak boleh dilakukan. Hal ini diangap penting
karena dalam mengembangkan sebuah proyek biasanya
tim pengembang tidak mampu untuk mencapai
pemahaman tujuan awal yang diperlukan dan membatasi
pengembangan konten yang tidak sesuai dengan tujuan

pembelajaran.
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Tim desain tambahan kemungkinan akan dibuat
lebih kecil, dan anggota tim kemungkinan akan
dibebankan dengan mempersiapkan ide-ide secara lebih
matang. Penting untuk mengikuti aturan “breadth before
depth”. Yang berarti penting untuk mempertimbangkan isi
dari semua konten agar bisa dipahami termasuk seberapa
luas pola pembelajaran yang akan diperlukan, apakah
hanya satu atau beberapa pola yang sesuai dengan
konten pembelajaran yang tersedia. Dengan setiap
pengulangan yang ada dalam tahap ini diharapkan dapat
menjadi lebih spesifik dan mencapai kedalaman yang

besar sampai semua rincian dapat ditetapkan.

Iterative Development Phase

Setiap pengulangan yang ada dalam tiap tahapan ini
sangat bermanfaat bagi proses mendesain karena dalam
prosesnya sama kuatnya untuk kegiatan mengembangkan
produk. Pemangku kepentingan perusahaan (stakeholders)
memiliki sarana untuk dapat mengevaluasi setiap keputusan
dan melakukan koreksi dalam setiap tahap proyek. Hal
penting yang bisa didapatkan dari keuntungan ini adalah
proses pengembangan produk tidak perlu berlama-lama.
Karena fungsional produk telah dikerjakan di tahapan awal

desain, hal ini dapat memangkas waktu pengerjaan karena
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pengembang dapat mengikuti alur yang telah dibuat tanpa

mengkhawatirkan revisi yang berulang setelah produk selesai

dibuat. Para stakeholder bisa mendapatkan sekilas gambaran

produk dari tahap awal desain.

a) Design Proof

ada awal tahap pengembangan, rencana dibuat untuk

menghasilkan design proof, yang biasanya merupakan

produk dari siklus pertama. Proyek dengan jumlah besar

konten akan membutuhkan siklus untuk setiap jenis

pendekatan instruksional. Disain produk disetujui atau

ditolak akan menentukan apakah:

Perlu menambahkan desain tertentu atau
mengulang pekerjaan desain, jika diperlukan maka
proses kembali ke desain awal untuk menghasilkan
desain yang dibutuhkan

Pengembangan ulang lainnya diperlukan untuk
melakukan koreksi

Pengembangan ulang dapat dilanjutkan untuk

proses produksi versi alpha dari produk akhir

b) Alpha

Tahap alpha adalah versi lengkap dari sebuah

produk pembelajaran yang telah divalidasi melalui proses

design proof. Semua konten dan media dapat ditampilkan

dengan lancar. Jika masih ditemui masalah pembuatan
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produk hal ini termasuk wajar. Karena dalam tahapan
selajutnya akan segera dilakukan perbaikan.

Dalam tahap alpha ini evaluasi yang dilakukan
dengan cara mengidentifikasi masalah seperti kesalahan
grafis, perubahan teks, masalah urutan atau organisasi
tampilan, konten yang hilang, konten yang masih kurang
jelas, dan masalah fungsional.

Beta

Karena kesalahan yang hampir selalu ditemukan
dalam tahap rilis alpha, siklus kedua yang disebut siklus
validasi, dijadwalkan sebagai bagian dari proses
perbaikan untuk menghasilkan produk rilis beta. Beta
adalah versi modifikasi dari alpha yang mengabungkan
perubahan yang diperlukan dan diidentifikasi selama
evaluasi alpha. Jika semua berjalan seperti yang
diharapkan dan perbaikan yang dibuat dengan hati-hati.
Dalam tahapan ini reviewer melakukan pemeriksaan lebih
terinci termasuk kesalahan kecil dalam penulisan atau
koreksi dibagian grafis.

Gold

Tahapan rilis gold adalah tahapan akhir dari
pengembangan produk. Pada titik ini tidak ada proyek
yang telah mencapai kata sempurna. Materi yang telah

dikembangkan sepenuhnya dapat difungsikan dengan
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semestinya dan dievalusi melalui parameter pedoman

proyek yang telah disetujui dalam tahapan sebelumnya.

C. Teknik Evaluasi
Dalam pengembangan instrumen penelitian merupakan hal yang
cukup penting. Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan oleh
penelitian dalam mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah
hasilnya baik sehingga mudah diolah. *Instrumen yang digunakan ialah
berupa sebuah kuisioner yang dibagikan kepada responden (ahli
media, ahli materi, ahli pembelajaran dan pengguna). Penelitian ini
akan mengunakan instrument kuesioner yang berisi pertanyaan
berdasar teknik evaluasi yang diambil dari model Successive
approximation model (SAM) Michael allen. Di dalamnya terdapat 3 jenis
kuesioner. Berikut ini kisi-kisi yang terdapat pada instrument evaluasi:

1. Design Proof Evaluation Checklist

Instrumen ini berisi tentang komponen yang akan dievaluasi
terhadap produk yang akan dikembang dalam setelah proses

Design Proof.

Tabel 3.2 Kisi-kisi
Design Proof Evaluation Checklist

Aspek Area penialian No Bentuk
soal | penilaian

Navigasi | Tombol navigasi 1 Ya/Tidak
Unsur navigasi 2 Ya/Tidak

Tata letak navigasi 3 Ya/Tidak

Menu navigasi 4 Ya/Tidak

* suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2010) h. 149
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Tampilan navigasi 5 Ya/Tidak
Akses course resources 6 Ya/Tidak
Learner position in courses 7 Ya/Tidak
melihat learning activity yang sudah 8 Ya/Tidak
dikerjakan
Fungsi Quit dan Resume 9 Ya/Tidak
Fungsi Next dan Back 10 Ya/Tidak
Fungsi navigasi yang hilang 11 Deskripsi
Media Tampilan media menarik 12 Ya/Tidak
Tampilan sesuai dengan peserta 13 Ya/Tidak
didik dan konten
Konsistensi tampilan 14 Ya/Tidak
Standar media 15 Ya/Tidak
Efek suara 16 Ya/Tidak
Media yang tidak perlu 17 Ya/Tidak
Singkronisasi media 18 Ya/Tidak
Teks bisa diterjemahkan 19 Ya/Tidak
Interaksi | Respon peserta didik 20 Ya/Tidak
Interaksi berjalan dengan baik 21 Ya/Tidak
Interaksi apa sudah relevan 22 Ya/Tidak
Interaksi apa sudah menarik 23 Ya/Tidak
Can learners correct their own 24 Ya/Tidak
errors
Meaningfull 25 Ya/Tidak
Challenging 26 Ya/Tidak
Memorable 27 Ya/Tidak
Motivational 28 Ya/Tidak
Reaksi emosional peserta didik 29 Deskripsi
Konten Kesesuaian konten 30 Ya/Tidak
Kesesuian desain pembelajaran 31 Ya/Tidak
Kalimat mudah dipahami 32 Ya/Tidak
Konten yang perlu ditambahkan 33 Deskripsi
Umpan | Feedback lengkap dan jelas 34 Ya/Tidak
balik Feeadback membuat peserta didik 35 Ya/Tidak
berfikir
Feedback mencerminkan keputusan | 36 Deskripsi
peserta didik
Sumber belajar tambahan 37 Ya/Tidak
Perubahan perilaku setelah 38 Ya/Tidak

feedback
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Delayed feedback disajikan secara 39 Ya/Tidak
efektif

2. Alpha Release Evaluation Checklist
Setelah desain produk telah melawati tahap design proof
maka produk siap dikembangkan menjadi prototype tahap
awal atau biasa disebut alpha release.
Tabel 3.3 Kisi-kisi

Alpha Release Evaluation Checklist

Aspek Area penialian No Bentuk
soal | penilaian
Navigasi | Unsur navigasi yang telah direvisi 1 Deskripsi
Navigasi berfungsi dengan lancar 2 Ya/Tidak
Kesesuaian tampilan navigasi 3 Ya/Tidak
Akses navigasi ke Sumber belajar 4 Ya/Tidak
Akses navigasi ke course exit 5 Deskripsi
Media Unsur media yang telah direvisi 6 Deskripsi
Kesesuaian tampilan media 7 Ya/Tidak
Tampilan media yang menarik 8 Ya/Tidak
Konten grafis yang diperlukan 9 Ya/Tidak
Keterbacaan tampilan media 10 Ya/Tidak
Singkronisasi Suara 11 Ya/Tidak
Kesalahan pengetikan 12 Ya/Tidak
Media yang perlu di revisi 13 Deskripsi
Interaksi | Unsur interaksi yang telah direvisi 14 Deskripsi
Urutan interaksi belajar 15 Ya/Tidak
Proses interaksi belajar 16 Ya/Tidak
Respon interaksi peserta didik 17 Ya/Tidak
Proses penilaian dihitung dengan | 18 Ya/Tidak
baik
Konten | Unsur konten yang telah direvisi 19 Deskripsi
Kesesuaian konten dengan tujuan 20 Ya/Tidak
pembelajaran
Urutan konten pembelajaran 21 Ya/Tidak
Kemajuan belajar Peserta didik 22 Ya/Tidak
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Apakah tersedia praktek belajar 23 Ya/Tidak
Umpan | Unsur umpan balik yang di revisi 24 Deskripsi
balik Umpan balik jelas dan bermakna 25 Yal/Tidak
Umpan balik menyediakan navigasi 26 Ya/Tidak

yang jelas
Interaksi umpan balik yang hilang 27 Deskripsi

3. Technical Preferences For e-Learning Delivery
Instrumen ini berisi tentang kebutuhan teknis media yang
akan dikembangkan seperti brower apa saja yang support
sebagai media player atau computer dengan spesifikasi apa
yang cocok bisa menjalakan media ini dengan baik.
Tabel 3.4 Kisi-kisi

Technical Preferences Checklist

Aspek Area penialian No Bentuk
soal | penilaian
Delivery Apakah diperlukan CD-ROM 1 Ya/Tidak
parameter | Apakah produk merupakan 2 Ya/Tidak
standalone solution
Versi Operation Sistem yang 3 Deskripsi
bisa dijalan secara standalone
Apakah course dapat dilacak 4 Ya/Tidak
Browser Browser support 5 Ya/Tidak
Connection speed 6 Deskripsi
Apakah perlu flash plugin 7 Ya/Tidak
Apakah user bisa mendownload 8 Ya/Tidak
flash plugin
Versi flash plugin yang 9 Deskripsi
diperlukan

Tracking Data apa saja yang bisa di lacak | 10 Ya/Tidak

LMS Dengan cara apa data dilacak 11 Ya/Tidak
solution Apakah diperlukan solusi 12 Ya/Tidak
pelacakan khusus

CD-ROM | Apakah dibutuhkan cover yang 13 Ya/Tidak
delivery menarik
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Apakah perlu instalasi yang rutin | 14 Ya/Tidak
Siapa yang akan menduplikasi 15 Deskripsi
CD-ROM
Apakah program berjalan 16 Ya/Tidak
autorun
Apakah diperlukan icon khusus 17 Ya/Tidak
untuk instalasi

Media Screen resolution 18 Deskripsi
Multimedia yang dipelukan 19 Ya/Tidak
Apakah diperlukan resizable 20 Ya/Tidak
window
Minimum processor 21 Deskripsi
Ram requirements 22 Deskripsi

D. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam pengembangan
pembelajaran online “Tudung Basic Mentality” ini adalah deskriptif
kualitatif. Teknik deskriptif kualitatif merupakan teknik analisis data
dengan cara mengartikan data yang telah terkumpul berupa tabel,
grafik atau angka yang kemudian akan dijelaskan menjadi sebuah
deskripsi sistematis tentang suatu fenomena. Data tersebut didapatkan
setelah melakukan berbagai tahapan review dan design proof. karena
produk yang dikembangangkan berdasar model pengembangan SAM.
Maka pengembang dalam hal ini mengabaikan hasil uji lapangan,
dikarenakan model SAM ini dalam setiap tahapnya melibatkan berbagai
responden salah satunya user atau pengunanya kelak sebagai
landasan dalam penentuan produk layak untuk digunakan.

Analisis ini diawali dengan menganalisis data kuesioner untuk
meneliti kelengkapan dan kebenaran responden dalam mengisi

instrumen tersebut. Data yang diperoleh dari hasil evaluasi tersebut
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dianalisis dengan mendaftar seluruh masukan terhadap program
“Tudung Basic Mentality” dari para responden. Selanjutnya masukan
tersebut akan ditindaklanjuti dengan melakukan perbaikan program

sesuai dengan masukan yang diberikan.
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BAB Il

STRATEGI DAN PROSEDUR PENGEMBANGAN

A. Strategi Pengembangan
1. Tujuan Pengembangan
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah produk berupa rancangan pembelajaran daring (online)
learning untuk program “Tudung Basic Mentality” Dengan
mengunakan model Succesive Approximation Model (SAM) pada
tahap instruksional dan prosedur pembuatan pembelajaran daring

(online).

2. Metode Pengembangan
Metode pengembangan yang digunakan pada
pengembangan ini adalah dengan menggunakan model
pengembangan Succesive Approximation Model (SAM) yang

berorientasi pada pengembangan instruksional dan produk.’

~— N -~

ROLLOUT

Gambar 3.1 Leaving ADDIE for SAM by Michael Allen

' Allen, Michael. (2012) Leaving ADDIE for SAM: An Agile Model for Developing the Best
Learning Experiences. Alexandria, VA: ASTD Press.
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3. Responden

Dalam pengembangan program ini melibatkan beberapa

responden, yaitu:

a. Ahli Media
Ahli media ialah orang menguasai konsep serta teori dalam
media. Ahli media konteks ini adalah seseorang yang dapat
memberikan penilaian dan masukan mengenai media yang
terdapat di dalam website online learning yang akan
dikembangkan.

b. Ahli Desain Pembelajaran
Ahli desain pembelajaran adalah seseorang yang menguasai
konsep dari desain pembelajaran. Dalam konteks ini, ahli
desain pembelajaran yang terlibat ialah berasal dari lingkungan
Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas llmu pendidikan.

c. Ahli Materi
Ahli materi ialah seseorang yang menguasai materi pelatihan
Tudung Basic Mentality dan berkompeten untuk menetapkan
materi apa yang akan disampaikan dalam online learning ini.
ahli materi dalam konteks ini ialah seorang trainer regular di
Tudung Group.

d. Project Manager
Project manager adalah orang yang mendapat tugas untuk
melaksanakan dan mengawasi jalannya pengembangan online

learning ini. Dalam konteks ini, project manager yang terlibat
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ialah manager dan staff Corporate Human Capital Tudung
Group.

e. Penguna
Pengguna ialah orang yang menggunakan produk dari online
learning ini, yaitu Karyawan Tudung Group.

4. Tempat dan Waktu Uji Coba

a. Tempat uji coba
Uji coba rancangan pengembangan pembelajaran daring untuk
program “Tudung Basic Mentality” ini dilaksanakan di head
office Tudung Group, Bintaro Jakarta.

b. Waktu uji coba
Waktu uji coba pengembangan pembelajaran daring untuk
program “Tudung Basic Mentality” dengan melibatkan
responden dilakukan bulan Oktober hingga November 2016.

5. Teknik dan Alat Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam pengembangan

rancangan program “Tudung Basic Mentality” ini adalah dengan

menggunakan teknik sebagai berikut :

a. Wawancara
Teknik wawancara dalam pengembangan pembelajaran daring
untuk program “Tudung Basic Mentality” ini melibatkan
beberapa pihak terkait dengan program ini. Wawancara
dilakukan dengan Organization Development Head dan Talent

& Executive Management Head Tudung Group untuk
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mengetahui kebutuhan organisasi secara menyeluruh. Proses
wawancara dilakukan berdasarkan pedoman wawancara yang
kemudian jawabannya akan dilaporkan pada hasil wawancara.
b. Kuesioner
Instrumen kuesioner yang digunakan berupa pengumpul data
dalam bentuk sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan
untuk memperoleh informasi dari responden. Pengumpulan
data juga dilakukan dengan menyebarkan kuesioner.
Kuesioner yang diberikan disusun mengunakan pola

pertanyaan jawaban singkat.

B. Prosedur Pengembangan

Kegiatan Juli| Agu | Sep | Okt | Nov | Des
1. Preparation Information Gathering
Phase Savvy Start
2. lterative Project Planning

Design Phase | Additional Design

3. lterative Design Proof

Development | Alpha

Phase Beta

Gold

Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Pengembangan Online Learning

Succesive Approximation Model (SAM) yang dikutip dari buku

Leaving ADDIE with SAM oleh Michel Allen berorientasi pada
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pengembangan instruksional dan produk. 2

dimana tahapan
pengembangannya terdiri dari:
1. Preparation Phase
Tahap persiapan dalam periode ini mencangkup mengumpulkan
latar belakang informasi sebelum menentukan desain awal produk.
Latar belakang membantu mencapai target, mengidentifikasi isu
khusus, dan mengesampingkan opsi yang tidak diperlukan.
Mempersiapkan untuk kegiatan desain dalam tahap selanjutnya
dengan mempersempit fokus. Ini adalah waktu untuk mencari
permasalahan kinerja berdasarkan arahan dari pimpinan
perusahaan dalam hal ini konteksnya organisasi perlu menentukan
tujuan dan hasil akhir yang diinginkan.
a) Information Gathering
Latar belakang informasi yang perlu dikumpulkan meliputi:
* Upaya peneningkatan kinerja sebelum dan sesudah pelatihan
* Program pelatihan yang kini sedang berjalan
* Ketersediaan konten materi pelatihan
* Berkoordinasi dengan penangung jawab pelatihan
* Kendala yang pernah terjadi seperti jadwal, biaya, dan
persyaratan resmi penyelengaraan pelatihan

* Siapa yang menjadi pengambil keputusan utama

* Apa yang menjadi indikator keberhasilan project

2 Allen, Michael. (2012) Leaving ADDIE for SAM: An Agile Model for Developing the Best
Learning Experiences. Alexandria, VA: ASTD Press.
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b) SAVVY Start

Savvy start adalah solusi memulai proyek dengan cerdas.

Dimulai dengan kegiatan diskusi (Brainstorming) antara team

pelaksana proyek dan pemangku kepentingan dalam hal ini

adalah stakeholder perusahaan untuk mereview hasil

informasi latar belakang yang telah dikumpulkan dan

menghasilkan ide-ide baru guna mendesain awal produk.

Hal-hal yang perlu dilakukan saat savvy start meliputi:

Mengevaluasi masukan yang didapat berdasarkan
kumpulan saran, informasi, asumsi, dan ide-ide awal
Membuat desain kasar purwarupa produk untuk
menentukan apakah sesuai dengan ide-ide awal yang
telah ditetapkan

Menentukan hasil tujuan belajar yang akan dicapai
peserta didik

mendefinisikan ulang dan mengubah yang masih dirasa
kurang tepat termasuk masalah bisnis yang harus
diselesaikan dan kualifikasi peserta didik yang akan
mengikuti pelatihan

Lakukan dengan cepat adalah kunci utamanya
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Iterative Design Phase (tahap desain berulang)

Pada tahap desain, tim pengembang dibagi menjadi beberapa

bagian kecil untuk dapat menyelesaikan materi pelatihan

seperti membuat rancangan materi dan storyboard agar lebih

cepat diselesaikan sebelum dilakukan penyempurnaan

desain secara lebih mendalam.

a) Project Planning

Tahap perencanaan proyek dilakukan untuk

menghitung secara rinci hal apa saja yang diperlukan
dalam pengembangan produk termasuk menentukan
waktu dan biaya angaran yang akan dikeluarkan. Hal ini
melibatkan pertimbangan cermat tidak hanya dari biaya
dan manajemen mutu, tetapi juga komunikasi dengan
pihak terkait, risiko yang akan terjadi, jadwal, lingkup, dan
implikasi staf.

Hal-hal yang perlu dilakukan dalam perencaan proyek
meliputi:

* Membuat rancangan desain berdasarkan hasil diskusi
dalam tahap savvy start

* Menyimpulkan dan membuat keputusan berdasarkan
hasil diskusi dalam tahap savvy start

* Mempersiapkan panduan pembuatan konten dan desain

awal media
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Membuat draft pengembangan konten dan
mempersiapkan materi apa saja yang akan dibutuhkan
Menulis konten, mengembangkan tampilan media, dan
memperkirakan  untuk rencana proyek secara
keseluruhan
Risiko terbesar terletak pada pengembangan pola
pembelajaran dan merumuskan tujuan hasil kinerja
belajar
Additional design

Dalam tahap ini ide-ide yang baik perlu segera
dikeluarkan. Kebutuhan untuk mencari dan mengali
informasi lebih lanjut diperlukan untuk memperjelas tujuan
belajar. Sehingga dapat memunculkan pola pendekatan
instruksional yang menarik. Dalam hal ini keterlibatan
pemangku kepentingan perusahaan (stakeholder) untuk
memberikan masukan atas tujuan yang ingin dicapai dan
memberikan pemahaman batasan apa yang harus dan
yang tidak boleh dilakukan. Hal ini diangap penting
karena dalam mengembangkan sebuah proyek biasanya
tim pengembang tidak mampu untuk mencapai
pemahaman tujuan awal yang diperlukan dan membatasi
pengembangan konten yang tidak sesuai dengan tujuan

pembelajaran.



3.

64

Tim desain tambahan kemungkinan akan dibuat
lebih kecil, dan anggota tim kemungkinan akan
dibebankan dengan mempersiapkan ide-ide secara lebih
matang. Penting untuk mengikuti aturan “breadth before
depth”. Yang berarti penting untuk mempertimbangkan isi
dari semua konten agar bisa dipahami termasuk seberapa
luas pola pembelajaran yang akan diperlukan, apakah
hanya satu atau beberapa pola yang sesuai dengan
konten pembelajaran yang tersedia. Dengan setiap
pengulangan yang ada dalam tahap ini diharapkan dapat
menjadi lebih spesifik dan mencapai kedalaman yang

besar sampai semua rincian dapat ditetapkan.

Iterative Development Phase

Setiap pengulangan yang ada dalam tiap tahapan ini
sangat bermanfaat bagi proses mendesain karena dalam
prosesnya sama kuatnya untuk kegiatan mengembangkan
produk. Pemangku kepentingan perusahaan (stakeholders)
memiliki sarana untuk dapat mengevaluasi setiap keputusan
dan melakukan koreksi dalam setiap tahap proyek. Hal
penting yang bisa didapatkan dari keuntungan ini adalah
proses pengembangan produk tidak perlu berlama-lama.
Karena fungsional produk telah dikerjakan di tahapan awal

desain, hal ini dapat memangkas waktu pengerjaan karena
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pengembang dapat mengikuti alur yang telah dibuat tanpa

mengkhawatirkan revisi yang berulang setelah produk selesai

dibuat. Para stakeholder bisa mendapatkan sekilas gambaran

produk dari tahap awal desain.

a) Design Proof

ada awal tahap pengembangan, rencana dibuat untuk

menghasilkan design proof, yang biasanya merupakan

produk dari siklus pertama. Proyek dengan jumlah besar

konten akan membutuhkan siklus untuk setiap jenis

pendekatan instruksional. Disain produk disetujui atau

ditolak akan menentukan apakah:

Perlu menambahkan desain tertentu atau
mengulang pekerjaan desain, jika diperlukan maka
proses kembali ke desain awal untuk menghasilkan
desain yang dibutuhkan

Pengembangan ulang lainnya diperlukan untuk
melakukan koreksi

Pengembangan ulang dapat dilanjutkan untuk

proses produksi versi alpha dari produk akhir

b) Alpha

Tahap alpha adalah versi lengkap dari sebuah

produk pembelajaran yang telah divalidasi melalui proses

design proof. Semua konten dan media dapat ditampilkan

dengan lancar. Jika masih ditemui masalah pembuatan
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produk hal ini termasuk wajar. Karena dalam tahapan
selajutnya akan segera dilakukan perbaikan.

Dalam tahap alpha ini evaluasi yang dilakukan
dengan cara mengidentifikasi masalah seperti kesalahan
grafis, perubahan teks, masalah urutan atau organisasi
tampilan, konten yang hilang, konten yang masih kurang
jelas, dan masalah fungsional.

Beta

Karena kesalahan yang hampir selalu ditemukan
dalam tahap rilis alpha, siklus kedua yang disebut siklus
validasi, dijadwalkan sebagai bagian dari proses
perbaikan untuk menghasilkan produk rilis beta. Beta
adalah versi modifikasi dari alpha yang mengabungkan
perubahan yang diperlukan dan diidentifikasi selama
evaluasi alpha. Jika semua berjalan seperti yang
diharapkan dan perbaikan yang dibuat dengan hati-hati.
Dalam tahapan ini reviewer melakukan pemeriksaan lebih
terinci termasuk kesalahan kecil dalam penulisan atau
koreksi dibagian grafis.

Gold

Tahapan rilis gold adalah tahapan akhir dari
pengembangan produk. Pada titik ini tidak ada proyek
yang telah mencapai kata sempurna. Materi yang telah

dikembangkan sepenuhnya dapat difungsikan dengan
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semestinya dan dievalusi melalui parameter pedoman

proyek yang telah disetujui dalam tahapan sebelumnya.

C. Teknik Evaluasi
Dalam pengembangan instrumen penelitian merupakan hal yang
cukup penting. Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan oleh
penelitian dalam mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah
hasilnya baik sehingga mudah diolah. *Instrumen yang digunakan ialah
berupa sebuah kuisioner yang dibagikan kepada responden (ahli
media, ahli materi, ahli pembelajaran dan pengguna). Penelitian ini
akan mengunakan instrument kuesioner yang berisi pertanyaan
berdasar teknik evaluasi yang diambil dari model Successive
approximation model (SAM) Michael allen. Di dalamnya terdapat 3 jenis
kuesioner. Berikut ini kisi-kisi yang terdapat pada instrument evaluasi:

1. Design Proof Evaluation Checklist

Instrumen ini berisi tentang komponen yang akan dievaluasi
terhadap produk yang akan dikembang dalam setelah proses

Design Proof.

Tabel 3.2 Kisi-kisi
Design Proof Evaluation Checklist

Aspek Area penialian No Bentuk
soal | penilaian

Navigasi | Tombol navigasi 1 Ya/Tidak
Unsur navigasi 2 Ya/Tidak

Tata letak navigasi 3 Ya/Tidak

Menu navigasi 4 Ya/Tidak

* suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2010) h. 149
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Tampilan navigasi 5 Ya/Tidak
Akses course resources 6 Ya/Tidak
Learner position in courses 7 Ya/Tidak
melihat learning activity yang sudah 8 Ya/Tidak
dikerjakan
Fungsi Quit dan Resume 9 Ya/Tidak
Fungsi Next dan Back 10 Ya/Tidak
Fungsi navigasi yang hilang 11 Deskripsi
Media Tampilan media menarik 12 Ya/Tidak
Tampilan sesuai dengan peserta 13 Ya/Tidak
didik dan konten
Konsistensi tampilan 14 Ya/Tidak
Standar media 15 Ya/Tidak
Efek suara 16 Ya/Tidak
Media yang tidak perlu 17 Ya/Tidak
Singkronisasi media 18 Ya/Tidak
Teks bisa diterjemahkan 19 Ya/Tidak
Interaksi | Respon peserta didik 20 Ya/Tidak
Interaksi berjalan dengan baik 21 Ya/Tidak
Interaksi apa sudah relevan 22 Ya/Tidak
Interaksi apa sudah menarik 23 Ya/Tidak
Can learners correct their own 24 Ya/Tidak
errors
Meaningfull 25 Ya/Tidak
Challenging 26 Ya/Tidak
Memorable 27 Ya/Tidak
Motivational 28 Ya/Tidak
Reaksi emosional peserta didik 29 Deskripsi
Konten Kesesuaian konten 30 Ya/Tidak
Kesesuian desain pembelajaran 31 Ya/Tidak
Kalimat mudah dipahami 32 Ya/Tidak
Konten yang perlu ditambahkan 33 Deskripsi
Umpan | Feedback lengkap dan jelas 34 Ya/Tidak
balik Feeadback membuat peserta didik 35 Ya/Tidak
berfikir
Feedback mencerminkan keputusan | 36 Deskripsi
peserta didik
Sumber belajar tambahan 37 Ya/Tidak
Perubahan perilaku setelah 38 Ya/Tidak

feedback
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Delayed feedback disajikan secara 39 Ya/Tidak
efektif

2. Alpha Release Evaluation Checklist
Setelah desain produk telah melawati tahap design proof
maka produk siap dikembangkan menjadi prototype tahap
awal atau biasa disebut alpha release.
Tabel 3.3 Kisi-kisi

Alpha Release Evaluation Checklist

Aspek Area penialian No Bentuk
soal | penilaian
Navigasi | Unsur navigasi yang telah direvisi 1 Deskripsi
Navigasi berfungsi dengan lancar 2 Ya/Tidak
Kesesuaian tampilan navigasi 3 Ya/Tidak
Akses navigasi ke Sumber belajar 4 Ya/Tidak
Akses navigasi ke course exit 5 Deskripsi
Media Unsur media yang telah direvisi 6 Deskripsi
Kesesuaian tampilan media 7 Ya/Tidak
Tampilan media yang menarik 8 Ya/Tidak
Konten grafis yang diperlukan 9 Ya/Tidak
Keterbacaan tampilan media 10 Ya/Tidak
Singkronisasi Suara 11 Ya/Tidak
Kesalahan pengetikan 12 Ya/Tidak
Media yang perlu di revisi 13 Deskripsi
Interaksi | Unsur interaksi yang telah direvisi 14 Deskripsi
Urutan interaksi belajar 15 Ya/Tidak
Proses interaksi belajar 16 Ya/Tidak
Respon interaksi peserta didik 17 Ya/Tidak
Proses penilaian dihitung dengan | 18 Ya/Tidak
baik
Konten | Unsur konten yang telah direvisi 19 Deskripsi
Kesesuaian konten dengan tujuan 20 Ya/Tidak
pembelajaran
Urutan konten pembelajaran 21 Ya/Tidak
Kemajuan belajar Peserta didik 22 Ya/Tidak
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Apakah tersedia praktek belajar 23 Ya/Tidak
Umpan | Unsur umpan balik yang di revisi 24 Deskripsi
balik Umpan balik jelas dan bermakna 25 Yal/Tidak
Umpan balik menyediakan navigasi 26 Ya/Tidak

yang jelas
Interaksi umpan balik yang hilang 27 Deskripsi

3. Technical Preferences For e-Learning Delivery
Instrumen ini berisi tentang kebutuhan teknis media yang
akan dikembangkan seperti brower apa saja yang support
sebagai media player atau computer dengan spesifikasi apa
yang cocok bisa menjalakan media ini dengan baik.
Tabel 3.4 Kisi-kisi

Technical Preferences Checklist

Aspek Area penialian No Bentuk
soal | penilaian
Delivery Apakah diperlukan CD-ROM 1 Ya/Tidak
parameter | Apakah produk merupakan 2 Ya/Tidak
standalone solution
Versi Operation Sistem yang 3 Deskripsi
bisa dijalan secara standalone
Apakah course dapat dilacak 4 Ya/Tidak
Browser Browser support 5 Ya/Tidak
Connection speed 6 Deskripsi
Apakah perlu flash plugin 7 Ya/Tidak
Apakah user bisa mendownload 8 Ya/Tidak
flash plugin
Versi flash plugin yang 9 Deskripsi
diperlukan

Tracking Data apa saja yang bisa di lacak | 10 Ya/Tidak

LMS Dengan cara apa data dilacak 11 Ya/Tidak
solution Apakah diperlukan solusi 12 Ya/Tidak
pelacakan khusus

CD-ROM | Apakah dibutuhkan cover yang 13 Ya/Tidak
delivery menarik




71

Apakah perlu instalasi yang rutin | 14 Ya/Tidak
Siapa yang akan menduplikasi 15 Deskripsi
CD-ROM
Apakah program berjalan 16 Ya/Tidak
autorun
Apakah diperlukan icon khusus 17 Ya/Tidak
untuk instalasi

Media Screen resolution 18 Deskripsi
Multimedia yang dipelukan 19 Ya/Tidak
Apakah diperlukan resizable 20 Ya/Tidak
window
Minimum processor 21 Deskripsi
Ram requirements 22 Deskripsi

D. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam pengembangan
pembelajaran online “Tudung Basic Mentality” ini adalah deskriptif
kualitatif. Teknik deskriptif kualitatif merupakan teknik analisis data
dengan cara mengartikan data yang telah terkumpul berupa tabel,
grafik atau angka yang kemudian akan dijelaskan menjadi sebuah
deskripsi sistematis tentang suatu fenomena. Data tersebut didapatkan
setelah melakukan berbagai tahapan review dan design proof. karena
produk yang dikembangangkan berdasar model pengembangan SAM.
Maka pengembang dalam hal ini mengabaikan hasil uji lapangan,
dikarenakan model SAM ini dalam setiap tahapnya melibatkan berbagai
responden salah satunya user atau pengunanya kelak sebagai
landasan dalam penentuan produk layak untuk digunakan.

Analisis ini diawali dengan menganalisis data kuesioner untuk
meneliti kelengkapan dan kebenaran responden dalam mengisi

instrumen tersebut. Data yang diperoleh dari hasil evaluasi tersebut
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dianalisis dengan mendaftar seluruh masukan terhadap program
“Tudung Basic Mentality” dari para responden. Selanjutnya masukan
tersebut akan ditindaklanjuti dengan melakukan perbaikan program

sesuai dengan masukan yang diberikan.
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Nama Produk
Pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa
pembelajaran online dengan memanfaatkan software moodle untuk para
karyawan Tudung Group berupa situs web online learning dengan alamat

skripsi.djatmikosuwandi.com. Produk ini dikembangkan dengan judul

materi Tudung Basic Mentality.

B. Karakteristik Produk

1. Spesifikasi Sistem

Pembelajaran online ini telah diubah formatnya dari situs offline
menjadi situs online, sehingga memungkinkan Platform Moodle ini dapat
diakses secara luas menggunakan koneksi internet dalam perangkat
komputer, laptop, ataupun mobile. Berikut ini spesifikasi sistem produk
yang telah dikembangkan:
* Nama File : Tudung Basic Mentality
* Ukuran File : 200 MB

* Tipe File . file folder dan localhost database berformat.sql.gz
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Deskripsi  : Menggunakan USB webserver untuk akses offline dan

alamat skripsi.djatmikosuwandi.com untuk akses secara online.

Dari spesifikasi program yang akan dijalankan, produk ini hanya

membutuhkan aplikasi browser yang terdapat pada komputer, laptop,

ataupun perangkat mobile dengan dukungan HTML, terutama HTML 5 dan

tentunya akses internet. Untuk aplikasi browser dapat menggunakan

Mozilla firefox, internet explorer, google chrome, dan aplikasi browser

sejenisnya.

2. Kelebihan Produk

Setelah melakukan ujicoba terhadap pengguna, dapat terlihat

produk yang dikembangkan memiliki beberapa kelebihan, diantaranya:

a.

b.

Pelatihan dapat dilakukan tanpa meninggalkan pekerjaan
Pelatihan dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja

Mendukung terciptanya suatu pembelajaran mandiri

. Materi yang dikembangkan merupakan materi pengenalan filosofi dan

nilai-nilai yang menjadi landasan kerja karyawan Tudung Group.
Materi yang dikembangkan merupakan sesuatu yang sangat
dibutuhkan guru untuk peningkatan karier.

Pengembangan Platform Moodle yang simple membuat peserta lebih

mudah menggunakannya.
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3. Kekurangan Produk
Selain kelebihan, produk yang dikembangkan juga memiliki
kekurangan, diantaranya:
a. Memerlukan pengetahuan dalam penggunaan komputer dan
pemanfaatan jaringan internet
b. Jika internet sedang bermasalah atau down, maka situs susah diakses
ataupun tidak dapat diakses sama sekali
c. Pengawasan terhadap para peserta diklat sulit dilakukan, terutama

keorisinalan pada saat evaluasi dan pengumpulan tugas

. Prosedur Pemanfaatan

Sistem pembelajaran online untuk materi Tudung Basic Mentality
yang dikembangkan ini telah dikemas sedemikian rupa agar pengguna
mudah dalam pengoperasiannya. Produk yang dikembangkan telah
dijalankan secara online, dimana pengguna hanya tinggal memasukan
alamat URL saja (skripsi.djatmikosuwandi.com). Untuk lebih optimal
sebaiknya perangkat pengguna sudah menginstall aplikasi browser seperti
google chrome atau Mozilla firefox. Para pengguna hanya membutuhkan
koneksi internet untuk dapat mengaksesnya. Adapun langkah-langkahnya

adalah sebagai berikut:
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1. Hubungkan perangkat dengan koneksi internet

2. Jalankan aplikasi browser (Mozilla firefox, internet explorer, google
chrome, opera, atau sejenisnya) pada perangkat anda (komputer,
laptop, atau mobile device)

3. Ketik alamat skripsi.djatmikosuwandi.com

4. Log in sesuai dengan username dan password

5. Pilih mata diklat penelitian tindakan kelas

Ada beberapa hal yang harus diperhatikan sebelum pengguna
mengikuti diklat, diantaranya:
1. Peneliti menambahkan pedoman penggunaan web dan fitur-fiturnya
untuk para peserta
2. Peserta harus mendapatkan registrasi sebelum mengikuti kegiatan ini,
pastikan bahwa admin telah meregistrasi para peserta
3. Bobot dari diklat yang dilakukan pada ini sama nilainya dengan diklat

konvensional

D. Hasil Pengembangan

Kegiatan Juli| Agu | Sep | Okt | Nov | Des
1. Preparation Information Gathering
Phase Savvy Start
2. lterative Project Planning
Design Phase | Additional Design
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3. lterative Design Proof

Development | Alpha

Phase Beta

Gold

Tabel 4.1 Jadwal Kegiatan Pengembangan Online Learning

Pengembangan akan dilakukan melalui 3 tahap sesuai dengan
model Succesive Approximation Model (SAM), tahapan-tahapan tersebut
adalah:

1. Preparation Phase
Dalam tahapan persiapan ini, pengembang melakukan kegiatan
information gathering atau mengumpulkan informasi dengan cara
bertemu dengan pihak terkait yang ada di perusahaan PT. Tudung
Group dalam hal ini pengembang bertemu dengan bapak Andika
Rajasa selaku pimpinan perusahaan pada bagian Head Organization
development. Dalam pertemuan tersebut pengembang mengajukan
pertanyaan seputar kebutuhan perusahaan akan sebuah

pembelajaran online.

Agar hasil analisis kebutuhan tidak hanya sekedar asumsi pada
pertemuan kedua pengembang melakukan sesi Tanya jawab
berikutnya secara terdokumentasi. Pertemuan kedua Kkali ini
pengembang dipertemukan dengan staf tim terkait yang akan
membantu dalam perancangan produk, tim dari tudung berjumlah 6

orang dan project leader dalam kegiatan ini dipimpin oleh lulusan
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teknologi pendidikan UNJ 2008 yaitu ibu Damaris Hastiti. Dalam
kegiatan tersebut pengembang melakukan diskusi dengan tim terkait
latar belakang masalah belajar yang terjadi. Hasil nya terangkum
dalam studi pendahuluan atas saran dosen pembimbing.
1) Analisis latar belakang masalah
Hasil kegiatan diskusi savvy start ' menghasil enam fakta
kesenjangan yang terangkum sebagai berikut:
a) Tidak semua karyawan memahami butir penerapan dari
Tudung basic Mentality
Fakta kesenjangan pertama adalah tidak semua
karyawan memahami butir penerapan dari instrument
assessment Tudung basic Mentality yang diberikan salah
satunya instrument value assessment yang di dalamnya
terdapat filosofi dasar perusahaan yang disebut dengan
“Tudung Basic Mentality”. Tudung Basic Mentality sendiri
merupakan dasar fisolofi perusahaan yang dibagi kedalam
lima dasar mentalitas yang harus dimiliki karyawan tudung
group yang di dalamnya terbagi lagi kedalam dua puluh lima
contoh penerapan yang harus dipahami dan diterapkan

masing-masing individu karyawan tudung group.

! Hasil wawancara dan studi pendahuluan di Tudung Group dilakukan pada hari senin, 20 Juni 2016
pukul 09.00 WIB di wisma Garudafood
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b) Cost efficiency

Fakta kesenjangan kedua adalah cost efficiency,
setiap tahunnya divisi corporate human capital tudung group
di head office harus mengirimkan puluhan trainernya untuk
dapat mengajar pelatihan “Tudung Basic Mentality” ke setiap
karyawan yang berjumlah sekitar 14.678 orang tersebar di
business unit dan region di seluruh wilayah Indonesia.
Karena materi pelatihan ini bersifat umum dan berulang
setiap tahunnya maka perlu dipertimbangkan metode yang
tepat untuk dapat memangkas biaya pelatihan yang cukup
besar tersebut. Biaya pelatihan “Tudung Basic Mentality”
terdiri dari biaya puluhan trainer untuk mengisi jadwal, biaya
akomodasi dan tiket penerbangan, biaya sewa hotel atau
gedung tempat pelatihan dilaksanan, dan lain-lain.
Rendahnya tingkat antusiasme dan partisipasi karyawan

Fakta kesenjangan yang ketiga adalah rendahnya
tingkat antusiasme dan partisipasi karyawan Tudung Group
untuk mengikuti dan mempelajari materi pelatihan “Tudung
Basic Mentality” yang diselengarakan secara tatap muka.
Berdasarkan keterangan yang terjadi sebelumnya partisipasi
kelas tatap muka “Tudung Basic Mentality” diselengarakan

selama 2 jam dan hanya dihadiri 30% peserta undangan.
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Kegiatan ini diselenggarakan sebanyak 7 sesi selama 1
tahun di Head Office Bintaro.
Jadwal pelatihan dan ketersedian sumber daya manusia

Fakta kesenjangan yang keempat adalah jadwal
pelatihan dan ketersedian sumber daya manusia (SDM) yang
ada untuk mengisi jadwal pelatihan yang ada. Seringkali
banyak trainer yang jadwal nya bertabrakan dan tidak dapat
mengisi pelatihan yang ada. Karena dalam jadwal training
curriculum (training curriculum terlampir) tudung group
banyak terdapat jenis pelatihan yang berbeda sedangkan
trainer yang ada terbatas.
Pertimbangan sifat materi pelatihan

Fakta kesenjangan kelima adalah pertimbangan

materi pelatihan yang bersifat penting, umum, dan
periodenya berulang setiap tahunnya. Pelatihan “Tudung
Basic Mentality” biasaya dilakukan pada periode awal tahun
bulan januari hingga bulan September dan menjelang akhir
tahun diakhiri dengan survey value assessment yang diisi
setiap karyawan diakhir tahun. Biasanya pelatihan “Tudung
Basic Mentality” dilakukan tujuh kali dalam se-tahun. Maka
dari itu materi pelatihan “Tudung Basic Mentality” dianggap

penting karena terkait penerapan filosifi perusahaan, umum
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karena sifat materinya terkait hal-hal yang biasa dilakukan
dalam perkejaan karyawan Tudung Group, dan periode
berulang setiap bulannya.
Tersedianya Platform Learning Management System Yang
Terintegrasi Dengan Sistem HRIS

Fakta kesenjangan keenam adalah telah tersedianya
platform learning management system dengan mengunakan
moodle versi 2.0.4 pengunaan learning management system
bukanlah hal yang baru bagi perusahaan Tudung Group.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dalam studi
pendahuluan, terdapat fakta bahwa pada tahun 2005
pengunaan platform e-Learning telah digunakan sebelumnya
namun dalam pelaksanaannya masih terkendala beberapa
masalah seperti, fitur-fitur yang digunakan masih sangat
sederhana proses pembelajaran yang berjalan hanya
sebagai dropbox tempat menaruh upload materi-materi
pelatihan yang dianggap penting agar bisa didownload
peserta didik. Selain itu juga interaksi peserta didik dengan
komputer masih sangat one way belum terdapat fitur
interaktif yang dapat memacu motivasi belajar peserta didik.
Moodle dipilih karena memiliki fitur-fitur yang dapat

terintegrasi kedalam sistem Human Resources Information
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Solution (HRIS) fitur yang dimaksud seperti terhubung
dengan performance evalution karyawan, terhubung dengan
personal administration dan absen karyawan, akses satu kali
daftar masuk atau Single sign on antara HRIS dan LMS,
passing variable dengan konten SCORM yang terdapat di

dalam learning object.

2) Analisis Lingkungan pembelajaran

Setelah dilakukan analisis latar belakang masalah, masih
dalam kegiatan yang sama pengembang melakukan analisis
lingkungan pembelajaran di PT. Tudung Group. Pada tahapan ini
pengembang mengidentifikasi apakah benar karyawan Tudung
Group membutuhkan pembelajaran online sebagai solusi dari
masalah yang terjadi. Lalu pengembang juga mengidentifikasi
sistem informasi yang tersedia di perusahaan apakah sudah siap
untuk dapat mengelola pembelajaran online. Berikut beberapa hasil
wawancara yang terangkum dengan bapak Andika Rajasa selaku
pimpinan perusahaan pada bagian Head Organization development

dalam studi pendahuluan:



83

a) Kenapa perusahaan yang anda pimpin membutuhkan e-
learning?  Apa kebutuhan spesifik/masalah yang
mendasarinya?

Seiring dengan meningkatnya kompetisi maka industri FnB
dituntut untuk meningkatkan kompetensinya. Dengan
dukungan e-learning dimana karyawan dapat melakukan
pembelajaran dimanapun ia berada di seluruh area
perusahaan maka e-learning membantu percepatan

pengembangan SDM di dalam perusahaan.

b) Apakah anda pernah mengembangkan e-learning untuk
perusaahan sebelumnya? Jika sudah, adakah masalah dalam
penerapannya?

Sudah, pada tahun 2005 penggunaan platform e-learning
belum atraktif seperti saat ini. Fiturfitur masih sangat
sederhana dan interaksi peserta dengan machine (komputer)

masih sangat one way.

c) Apakah karyawan anda memiliki budaya atau pengalaman
belajar secara online sebelumnya? Jika sudah, apakah

kegiatan tersebut terlaksana sesuai dengan tujuan anda?
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Belum, salah satu tantangan yang perlu dikembangkan adalah
mengubah cara karyawan belajar menggunakan platform e-

learning.

Materi belajar apa saja belajar yang tersedia saat ini, dan
untuk fokus dalam tahapan awal pengembang e-learning.
materi apa yang ingin dijadikan fokus pengembangan?

Saat ini pendekatan pelatihan masih dalam bentuk class room.
Untuk pendekatan pertama rencana dilakuan terhadap materi
yang bersifat knowledge basis, ditujukan untuk all karyawan
dan merupakan materi-materi refreshments dari program

cultural perusahaan.

kompetensi atau pengalaman belajar apa yang dicapai
karyawan untuk di kembangkan dalam e-learning?

* Tahapan pertama dalam penerapan e-learning lebih
kepada fokus terhadap materi-materi pemahaman
knowledge basis dan program-program umum dalam
bentuk interaksi dan modul yang atraktif untuk
meningkatkan awareness dan kemauman karyawan
untuk melakukan e-learning.

* Tahap kedua adalah integrasi antara inhouse training

class room dan kegiatan after training activity melalui e-
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learning dimana dalam program pelatihan disusun
jenjang untuk refrehments cases melalui e-learning.

e Tahap ketiga, pada tahap ini barulah e-learning
difungsikan secara maksimum dengan pelatihan dan
pembentukkan Community of Practice melalui forum
diskusi online.

Pola pembelajaran seperti apa yang ingin dikembangkan full
online atau blended learning?

Kondisi saat ini adalah tahap pertama.

Bagaimana kondisi infrastruktur yang ada di perusahaan saat
ini? apakah dapat menunjang keberlangsungan program e-
learning? (bandwith, internet network, server)

Melalui trial di tahapan pertama kita masih menggunakan
intranet basis, pengembangan harusnya sejalan dengan

tingkat penerimaan e-learning di karyawan.

Bagaimana kesiapan materi dan SDM Instruktur diperusahaan
anda? apakah ada keinginan atau niat yang besar dalam
menerapkan program e-learning?

Secara konseptual perusahaan melihat bahwa e-learning
adalah salah satu fitur pelatihan yang harus dikembangkan,

akan tetapi harus diakui bahwa program perubahan budaya
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dan tata cara pembelajaran e-learning juga harus dikelola

dengan tahapan-tahapan perubahan.

i) Strategi apa yang ingin anda terapkan dalam pelaksanaan
program ini? Dan adakah kebijakan khusus yang dapat
menunjang kinerja belajar karyawan?

Karena saat ini kami masih dalam tahap awal pengembangan
e-learning dan masih dalam fase piloting strategi yang kami
lakukan adalah dengan program-program umum yang masal
dan cukup mudah untuk dipelajari secara on-line dengan tidak

menggunakan bandwith dan infrastructure yang complicated.

3) Analisis Isi Materi

Setelah  dilakukan analisis lingkungan pembelajaran
pengembang melakukan tahapan analisis isi materi. Ketika
pengembang masuk kedalam kegiatan ini tim pengembang dari PT.
Tudung Group sedang dalam proses menganalisis materi yang
akan dituangkan menjadi storyboard.

Namun ada kasus yang menarik untuk dibahas sebelumnya
menurut pengembang. Ketika dalam tahapan analisi materi ini
ternyata ada terdapat perbedaan pendapat antara stakeholder
perusahaan dan tim pengembang perusahaan. Tim pengembang

menerjemahkan produk yang akan dikembangkan hasil akhirnya
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seperti berbentuk CD Pembelajaran atau CAl yang diasumsikan
semua materi yang ada digabung menjadi satu bentuk media dan
diupload ke website agar bisa diakses karyawan. Sedangkan
stakeholder perusahaan yang berperan sebagai pengambil
keputusan mengasumsikan produk akhirnya berupa /learning
management system.

Perbedaan pemahaman ini dikarena masing-masing
mengunakan istilah E-Learning yang merupakan kata umum dalam
pembelajaran. Oleh karena itu pengembang memutuskan untuk
menyamakan pendapat atau redefine pemahaman yang ada dalam
pemikiran masing-masing tim, untuk menjawab pertanyaan apa
bentuk ideal E-Learning yang dimaksud. serta menyarankan untuk
mengembangkan sebuah platform pembelajaran online yang sesuai
dengan kaidah teknologi pendidikan, dalam hal ini yang menjadi
acuan website pembelajaran online yang dikembangkan oleh
Kementerian Riset, Teknologi, dan pendidikan Tinggi Republik

Indonesia http://kuliahdaring.dikti.go.id/. Hingga akhirnya tim dan

stakeholder perusahaan menemukan kata sepakat bersama untuk
mengembangkan platform pembelajaran online.

Selanjutnya  setelah  disepakati bahwa tim akan
mengembangkan pembelajaran online, pengembang dihadapkan

pada setumpuk materi yang perlu dianalisis sesuai dengan tujuan
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pengembangan yang telah disepakati dalam diskusi savvy start
sebelumnya. Pengembang diberikan tugas membaca berdasarkan
materi pelatihan yang diberikan pada kegiatan kelas tatap muka
dengan bahan Modul pelatihan sebanyak 170 halaman dan
powerpoint PPT pelatihan sebanyak 128 Slide. Pengembang
merasa cukup sulit untuk memahami materi tersebut dikarena
materi tersebut adalah materi pemahaman seputar internal
perusahaan berupa filosofi, tujuan, dan nilai-nilai yang dianut
perusahaan sebagai dasar dari pekerjaan di PT. Tudung Group.
Setelah dibantu untuk memahami masing-masing bagian
materi mana saja yang diperlukan dari setiap staf penangung jawab
materi (PIC) akhirnya disepakati materi yang akan dikembangkan
berjumlah enam topik pokok bahasan. Penentuannya berdasarkan

dimensi pengetahuan sebagai berikut.

Pada dimensi pengetahuan ada empat kategori yaitu:

1. Fakta (factual knowledge): berisi unsur2 dasar yang harus
diketahui siswa jika mereka akan diperkenalkan dengan satu
mata pelajaran tertentu atau untuk memecahkan suatu masalah
tertentu (low level abstraction)

2. Konsep (conceptual knowledge): meliputi skema, model mental

atau teori dalam berbagai model psikologi kognitif.
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3. Prosedur (procedural knowledge): pengetahuan tentang
bagaimana melakukan sesuatu, biasanya berupa seperangkat
urutan atau langkah2 yang harus diikuti.

4. Metakognitif (metacognitive knowledge): Pengetahuan tentang
pemahaman umum, seperti kesadaran tentang sesuatu dan
pengetahuan tentang pemahaman pribadi seseorang.

Tabel 4.2 Analisis Isi Materi
Tudung Basic Mentality

Pokok Bahasan Indikator Tipe
Pengetahuan
1. Mejelaskan dua karakteristik Metakognitif

dasar Tudung Way

2. Menyebutkan Enam bagian
utama pada Rumah Tudung
Way

3. Menyebutkan visi dan misi Metakognitif
Tudung Group

Topik 1. Rumah
Tudung Way

Konsep

1. menjelaskan makna hakikat Metakognitif

berysyukur atas anugerah

tuhan

Menerapkan perilaku disiplin Prosedur

diri mengikuti standar SOP

yang berlaku

3. Menerapkan prilaku
menghargai pendapat dan
prestasi orang lain

Topik 2. Bersyukur
Atas Anugrah 2
Tuhan '

Konsep

1. menjelaskan makna hakikat Metakognitif

semangat untuk sukses

Menerapkan perilaku tekun

dan ulet untuk mencapai

tujuan

3. Menerapkan perilaku Konsep
mengembangkan diri dan
orang lain

Topik 3. Semangat 2
untuk sukses '

Konsep

1. Mampu menerapkan pola Prosedur
pikir 3M (tidak menerima
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Topik 4. Pelayanan
kepada stakeholder

yang salah, tidak membuat
yang salah dan tidak
meneruskan yang salah)
Mampu mengkaiji informasi
yang diterima dari orang lain
Mampu melakukan
perbaikan proses kerja tanpa
mengurangi kualitas

Mampu memberikan layanan
optimal sesuai kebutuhan
stakeholder

Metakognitif

Konsep

Prosedur

Topik 5. Berfikir
Kreatif dan inovatif

Mampu menjelaskan
keterkaitan antara kreatifitas
dan inovasi

Mampu menciptakan ide dan
inovasi baru

Mampu Mengungkapkan
ide-ide kreatif untuk
perbaikan

Mendorong orang lain
terbuka terhadap hal-hal
baru

Menciptakan karya baru
yang menghasilkan
perbaikan proses kerja

Metakognitif

Metakognitif

Metakognitif

Metakognitif

Metakognitif

Topic 6. Perbaikan
berkesinambungan

Mampu menerapkan perilaku
memutar roda PDCA
Mampu Melihat masalah
sebagai kesempatan untuk
melakukan perbaikan
Mampu mengumpulkan
informasi untuk merumuskan
sebuah solusi

Mampu melakukan review
secara berkala terhadap
perncapaian target

Mampu melakukan
perencanaan dengan baik
agar dapat mencapai tujuan

Prosedur

Konsep

Konsep

Prosedur

Konsep
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Iterative Design Phase
Setelah mengumpulkan dan menganalisis berbagai macam informasi
yang tersedia, langkah selanjutnya adalah pengembang desain
prototype produk pembelajaran online. Desain prototype yang
dikembangkan berdasarkan dari berbagai macam kumpulan informasi
yang terkait mengenai pembelajaran online yang nantinya akan
dikembangkan, meliputi data hasil wawancara tutor berupa saran dan
apa saja pemecahan masalahnya, hasil analisa kebutuhan peserta
tentang apa saja yang sebaiknya ada di dalam pembelajaran online,
dan dokumentasi studi pendahuluan yang telah dilakukan
sebelumnya.
1) Tahap Desain
Menentukan tujuan pembelajaran online
Proses pertama pada tahap desain pengembangan online learning
adalah merancang tujuan pembelajaran online. Tujuan
pembelajaran online digunakan sebagai acuan dan kerangka
dasar pengembangan konten online learning yang kemudian akan
disajikan dalam bentuk media pembelajaran.
Pada program Tudung Basic Mentality tujuan pembelajaran online
dibagi menjadi enam Tujuan Instruksional Khusus yang pada
online learning disebut sebagai Topik Belajar. Berikut tampilan

tujuan pembelajaran online yang akan dikembangkan:
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TUJUAN PEMBELAJARAN ONLINE

Nama Program : Tudung Basic Mentality
Sasaran Peserta : Seluruh Karyawan Head Office Bintaro
TIU : Peserta program dapat menerapkan nilai-nilai

TIK

Tudung Basic Mentality (TBM) pada perilaku

sehari-hari

Peserta dapat memahami penjabaran Rumah Tudung Way
beserta bagian utama penyusunnya

Peserta dapat menerapkan nilai TBM 1: Bersyukur atas Anugerah
Tuhan pada perilaku sehari-hari

Peserta dapat menerapkan nilai TBM 2: Semangat untuk Sukses
pada perilaku sehari-hari

Peserta dapat menerapkan nilai TBM 3: Pelayanan kepada
Stakeholder pada perilaku sehari-hari

Peserta dapat menerapkan nilai TBM 4: Berpikir Kreatif dan
Inovatif pada perilaku sehari-hari

Peserta dapat menerapkan nilai TBM 5: Perbaikan

Berkesinambungan pada perilaku sehari-hari
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Tabel 4.3 Tujuan Pembelajaran Online

TIK INDIKATOR SUB MATERI
Peserta dapat . Peserta menyebutkan dua 1. Pengertian dan
memahami karakteristik dasar Tudung Way karakteristik
penjabaran . Peserta menyebutkan enam bagian Tudung Way
Rumah Tudung utama pada Rumah Tudung Way 2. Bagian utama
Way beserta dengan tepat penyusun Rumah
bagian utama . Peserta menyebutkan visi dan misi Tudung Way
penyusunnya Tudung Group dengan tepat

. Peserta menyebutkan lima nilai

Tudung Basic Mentality

. Peserta menjelaskan hubungan

antar bagian utama penyusun
Rumah Tudung Way secara
singkat dengan tepat

Peserta dapat
menerapkan nilai
TBM 1: Bersyukur
atas Anugerah
Tuhan pada
perilaku sehari-
hari

. Peserta menyebutkan tiga hakikat

TBM 1

. Peserta dapat menjawab butir soal

latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada perilaku inti
TBM 1

. Peserta dapat menjawab butir soal

latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada penjabaran
contoh penerapan nilai TBM 1
pada perilaku sehari-hari
(pedoman: penjabaran 25 perilaku)

1. Tiga hakikat TBM 1

2. Perilaku inti TBM 1

3. Penerapan nilai
TBM 1 pada
perilaku sehari-hari

Peserta dapat
menerapkan nilai
TBM 2: Semangat
untuk Sukses
pada perilaku
sehari-hari

. Peserta menyebutkan tiga hakikat

TBM 2

. Peserta dapat menjawab butir soal

latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada perilaku inti
TBM 2

. Peserta dapat menjawab butir soal

latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada penjabaran
contoh penerapan nilai TBM 2
pada perilaku sehari-hari
(pedoman: penjabaran 25 perilaku)

1. Tiga hakikat TBM 2

2. Perilaku inti TBM 2

3. Penerapan nilai
TBM 2 pada
perilaku sehari-hari

Peserta dapat
menerapkan nilai
TBM 3:
Pelayanan
kepada
Stakeholder pada
perilaku sehari-
hari

. Peserta menyebutkan tiga hakikat

TBM 3

. Peserta dapat menjawab butir soal

latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada perilaku inti
TBM 3

. Peserta dapat menjawab butir soal

latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada penjabaran

1. Tiga hakikat TBM 3

2. Perilaku inti TBM 3

3. Penerapan nilai
TBM 3 pada
perilaku sehari-hari




contoh penerapan nilai TBM 3
pada perilaku sehari-hari
(pedoman: penjabaran 25 perilaku)
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Peserta dapat
menerapkan nilai
TBM 4: Berpikir
Kreatif dan
Inovatif pada
perilaku sehari-
hari

1. Peserta menyebutkan tiga hakikat
TBM 4

2. Peserta dapat menjawab butir soal
latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada perilaku inti
TBM 4

3. Peserta dapat menjawab butir soal
latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada penjabaran
contoh penerapan nilai TBM 4
pada perilaku sehari-hari
(pedoman: penjabaran 25 perilaku)

1. Tiga hakikat TBM 4

2. Perilaku inti TBM 4

3. Penerapan nilai
TBM 4 pada
perilaku sehari-hari

Peserta dapat
menerapkan nilai
TBM 5: Perbaikan
Berkesinambunga
n pada perilaku
sehari-hari

1. Peserta menyebutkan tiga hakikat
TBM 5

2. Peserta dapat menjawab butir soal
latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada perilaku inti
TBM 5

3. Peserta dapat menjawab butir soal
latihan/kuis/game yang
mengarahkan pada penjabaran
contoh penerapan nilai TBM 5
pada perilaku sehari-hari
(pedoman: penjabaran 25 perilaku)

1. Tiga hakikat TBM 5

2. Perilaku inti TBM 5

3. Penerapan nilai
TBM 5 pada
perilaku sehari-hari

Merancang silabus pembelajaran online

Tahap berikutnya adalah merancang silabus. Silabus adalah

rencana

mencangkup standar kompetensi,

pembelajaran pada suatu tema tertentu yang

kompetensi dasar, materi

pokok, kegiatan pembelajaran, indicator, penilaian, alokasi waktu

dan sumber belajar. Silabus yang dikembangkan mencontoh dari

halaman web slideshare bapak uwes chaeruman?.

2 http://www.slideshare.net/uweschaeruman/uwes-menyusun-silabus-yang-membelajarkan dikutip

pada hari selasa, 2 agustus 2016 pada pukul 10.00 WIB
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Silabus Online Learning Tudung Group
Tudung Basic Mentality

Deskripsi Pelatihan:

Selamat datang di situs web pelatihan online untuk
Karyawan Tudung Group. Seiring dengan perkembangan
teknologi komunikasi dan informasi yang sangat pesat, maka
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk pendidikan
dan pelatihan dapat dilaksanakan dalam berbagai bentuk sesuai
dengan fungsinya dalam pendidikan. Pada kesempatan ini
saudara mengakses situs pelatihan yang diharapkan dapat
mengembangkan kompetensi dan kinerja saudara.

Tudung Basic Mentality (Mentalitas Dasar) adalah
pengertian dan sikap mental dasar seluruh pribadi Tudung dalam
menjalankan kehidupan dan pekerjaan sehari-hari. Karena bersifat
dasar, TBM harus dimiliki dan dijalankan oleh seluruh pribadi
Tudung, mulai dari pucuk pimpinan hingga karyawan di setiap
posisi dan tingkatan. Untuk itu, TBM akan ditanamkan melalui
berbagai pelatihan dan mekasnisme sistemik. Mentalitas Dasar
Tudung ini bersumber pada dan merupakan perangkat operasional
dari Corporate Core Values Tudung, yang terdiri dari Founders’

Spirit, Corporate Philosophy dan Mission Principle.

Tujuan Pelatihan:

Umum:

Memberikan pemahaman kepada seluruh karyawan Tudung
Group mengenai filosofi dan nilai-nilai yang dianut perusahaan

dalam bentuk Tudungway dan Tudung Basic Mentality
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Khusus:

* Peserta pelatihan dapat menjelaskan filosofi dari Tudungway

* Peserta pelatihan dapat memberikan contoh penerapan dari
masing-masing hakikat Tudung Basic Mentality

* Memperkenalkan Tudungway untuk karyawan baru.

* Meningkatkan kesadaran peserta akan pentingnya Tudung
Basic Mentality

* Peserta dapat memahami latar belakang diadakannya
Tudung Basic Mentality

* Peserta memahami manfaat dari kegiatan Tudung Basic

Mentality di Tudung group.

Strategi Pelatihan:

Pelatihan ini secara umum mengunakan pendekatan
belajar online atau Online Learning. Aktifitas belajar mandiri
difasilitasi mengunakan Learning management System platform
Moodle 2.9. Pelatihan ini ditujukan untuk para karyawan Tudung
Group untuk memahami makna dan filosifi dari Tudung Group
yang tertuang dalam Tudung Basic Mentality. Aktifitas belajar di
dalam online learning sepenuhnya mengunakan strategi

Asinkronus Mandiri (tidak secara langsung).

Tabel 4.4 Silabus Strategi Pembelajaran online

Keg. Ke: Pokok Strategi Pelatihan
Bahasan Online Penilaian
Topik 1 Rumah * Mejelaskan dua Partisipasi perserta
tudung karakteristik dasar dalam kelas online,
way: Tudung Way dan jawaban soal
pilihan ganda
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Menyebutkan Enam
bagian utama pada
Rumah Tudung Way
Menyebutkan visi dan

misi Tudung Group

Topik 2 Bersyukur menjelaskan makna Partisipasi perserta
Atas hakikat berysyukur atas dalam kelas online,
Anugrah anugerah tuhan dan jawaban soal
Tuhan: Menerapkan perilaku pilihan ganda
disiplin diri mengikuti
standar SOP yang
berlaku
Menerapkan prilaku
menghargai pendapat
dan prestasi orang lain
Topik 3 Semangat menjelaskan makna Partisipasi perserta
untuk hakikat semangat untuk dalam kelas online,
sukses: sukses dan jawaban soal
Menerapkan perilaku pilihan ganda
tekun dan ulet untuk
mencapai tujuan
Menerapkan perilaku
mengembangkan diri dan
orang lain
Topik 4 pelayanan Mampu menerapkan pola | Partisipasi perserta
kepada pikir 3M (tidak menerima | dalam kelas online,
stakehold yang salah, tidak dan jawaban soal
er membuat yang salah dan | pilihan ganda

tidak meneruskan yang
salah)

Mampu mengkaji
informasi yang diterima

dari orang lain
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Mampu melakukan
perbaikan proses kerja
tanpa mengurangi
kualitas

Mampu memberikan
layanan optimal sesuai

kebutuhan stakeholder

Topik 5

berfikir
kreatif dan

inovatif

Mampu menjelaskan
keterkaitan antara
kreatifitas dan inovasi
Mampu menciptakan ide
dan inovasi baru

Mampu Mengungkapkan
ide-ide kreatif untuk
perbaikan

Mendorong orang lain
terbuka terhadap hal-hal
baru

Menciptakan karya baru
yang menghasilkan

perbaikan proses kerja

Partisipasi perserta
dalam kelas online,
dan jawaban soal

pilihan ganda

Topik 6

perbaikan
berkesina

mbungan

Mampu menerapkan
perilaku memutar roda
PDCA

Mampu Melihat masalah
sebagai kesempatan
untuk melakukan
perbaikan

Mampu mengumpulkan
informasi untuk
merumuskan sebuah
solusi

Mampu melakukan

review secara berkala

Partisipasi perserta
dalam kelas online,
dan jawaban soal

pilihan ganda
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terhadap perncapaian
target

10. Mampu melakukan
perencanaan dengan

baik agar dapat

mencapai tujuan

Bobot Penilaian:
* Mengerjakan soal latihan pilihan ganda topik 1 15
* Mengerjakan soal latihan pilihan ganda topik 2 15
* Mengerjakan soal latihan pilihan ganda topik 3 15
* Mengerjakan soal latihan pilihan ganda topik 4 15
* Mengerjakan soal latihan pilihan ganda topik 5 15
* Mengerjakan soal latihan pilihan ganda topic 6 15

* Partisipasi peserta berdasarkan learning Point 10

Jumlah Total 100

Buku Referensi:
AWS, Sudhamek. (2004), Modul Pelatihan Tudung Way. Jakarta:
Tudung Putra Putri Jaya

Merancang storyboard pembelajaran online

Tahap selanjutnya adalah mengembangkan storyboard.
Storyboard adalah naskah konten yang akan dikembangkan
menjadi media pembelajaran. Pada storyboard, teks per teks

disampaikan persis seperti yang akan ditampilkan pada online
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learning. Berikut rancangan storyboard materi pengertian dan
karakteristik tudung way:

STORYBOARD

™w :Peserta program dapat menerapean nilainila: Tudung 3ask Menta ity (T3M] pada perilaku seharl-harl
™ < Peserta dapat memahami penjataran Ruman Tudung Way beserta dagian utama penyusunmya
INDIKATOR 1 Peserta menyebutkan dua <aracter stk dasar Tudung Way

2. Peserta menyebutian enam Dagan utama pada Ruman Tudung Way dergan tepat

3 Peserta menyebutkan visl dan misi Tudung Group dergan tepat

4. Peserta menyebutkan ima nilal Tudung 3ask Mentality

5. Peserta menjelaskan hubungan antar bagian utama pemyusun Rumah Tudung Way secara singkat dengan tepat
SUB MATER! 1 Pengertian dan <arakterstik Tudung Way

2 Bagian utama penyusun Rumah Tudung Way

POKDK BAHASAN SUDE KE- VISUALISASI DESKRIPSI
1 Pembukaan 1 23d2 aat slde dtamp Ikan:
1 Tablet3da d sekelah kirl, karakter oda di z2oekh <anan
2. Teks dalam tablet muncul terlebih dahu “Sclamat datang di
aefreshment Tudung Basic Mentaity”
1. Law dzusul dengan call out shape di samping aracter dengan toks
“H2 0, S2y2 [namal. Saya akan memandu Anda selama Refreshement
Tudung Basic Mentaity!l®
4. Peserta harus «lik d, lalu muncul zall out sn30e cedus dergan teks
“Anda zap? Saya sudah. Mari kita mulal Refreshment Tudung 3ask
Menzality.
silankan klic Mulal”
5. Bersamazn dengan tu, muncul katak di dakim taklet dengan teks
“Wulal”, kotac Inl 3can menad tomoal dan <alau dikik 3kan masuk ke
5102 kerikutya

<etlka side ditampilian:

1 Karakier 3da di sedelah kir, calewt shape di sekelah kanan atas
«aracter dengan teks: "Tahukan Anda apa ity Tudung Way?®

2 Setelah dklik, callout shape kedua murcul di sebelan canan kawsh
«aracter dengan teks "Tudurg Way adalah sistem yang d bargun
2382l pedeman bag seluruh Insan Tudung untuk menjadi #ribad
JUnggu dan merealisasikan Tudung Strategkc Intent”

1 Bersamazn dengan tu akan 3da narasi dengan teks yang sama

4. Bersamaan dengan narasl, akan ada ilustwasi “sistem”, “pedoman”,
dan “Tudung Strategic Inzens” yang munculwya disesuaikan dengan
sembacaan narasi

2. Pengertian Tudung Way 2

Gambar 4.1 Storyboard pembelajaran online

Menganalisis platform pembelajaran online

Tahap selanjutnya adalah menganalisis platform
pembelajaran online. Berdasarkan keterangan pada diskusi
tahapan savvy start platform online learning sudah pernah
dikembangkan pada tahun 2005 dengan mengunakan moodle
versi 1.9. pengunaan learning management system bukanlah hal

yang baru bagi perusahaan Tudung Group. Berdasarkan hasil
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wawancara yang dilakukan dalam studi pendahuluan, terdapat
fakta bahwa pada tahun 2005 pengunaan platform e-Learning
telah digunakan sebelumnya namun dalam pelaksanaannya
masih terkendala beberapa masalah seperti, fitur-fitur yang
digunakan masih sangat sederhana proses pembelajaran yang
berjalan hanya sebagai dropbox tempat menaruh upload materi-
materi pelatihan yang dianggap penting agar bisa didownload
peserta didik.

Selain itu juga interaksi peserta didik dengan komputer
masih one way dan belum terdapat fitur interaktif yang dapat
memacu motivasi belajar peserta didik. Pada tahun 2005 PT.
Tudung Group telah mengunakan moodle Sebagai /learning
management system karena memiliki fitur-fitur yang dapat
terintegrasi kedalam sistem Human Resources Information
Solution (HRIS) fitur yang dimaksud seperti terhubung dengan
performance evalution karyawan, terhubung dengan key
performance indicator karyawan, terhubung dengan personal
administration dan absen karyawan, akses satu kali daftar masuk
atau Single sign on antara HRIS dan LMS, passing variable
dengan konten Sharable Content Object Reference Model

SCORM yang terdapat di dalam /earning object.
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Jadi berdasarkan pertingbangan diatas pengembang
memilih untuk meneruskan mengunakan platform moodle dengan
versi yang lebih baru versi 2.9 yang sudah terintegrasi dengan
system Human Resources Information Solution (HRIS) yang telah

dahulu ada di perusahaan PT. Tudung Group.

Iterative Development Phase

Dalam tahapan ini produk dalam bentuk prototype yang telah
dikembangkan di tahap sebelumnya direview oleh keseluruhan staf tim
pengembangan pembelajaran online PT. Tudung Group. Kegiatan
dimulai dengan pemaparan produk yang dikembangkan dan
dilanjutkan dengan melakukan uji coba produk hingga detail setiap
bagian yang ada di dalam pembelajaran online dipastikan dapat
diakses berjalan dengan lancar dan tidak ada terdapat masalah (Bugs)
proses ini berakhir hingga produk dapat di release dan dimanfaatkan

oleh penguna.
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a) Design Proof

Gambar 4.1 kegiatan review dan Design Proof

Design proof adalah proses dimana produk pengembangan dalam
bentuk tahap pembuatan purwarupa produk atau prototype dapat
diberi masukan, saran, atau kritik yang dapat melengkapi proses
pengembangan produk. Dalam tahap ini visualisasi produk masih
sangat minim hanya sekedar memastikan apakah tata letak dan
gambaran hasil akhir produk sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang sudah ditetapkan diawal. Berikut contoh desain purwarupa

produk yang telah dikembangakan.
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3 OeArens con Karnkteemsk Tudung Wary

Review  View

. Anda siap? Saya sudah!
Selamat datang di Mari kita mulai

mshmem Refreshment Tudung

Basic Mentality.
Tudung Basic Silahican kiik Mutal.

Mentality

Chek 1o atd notes

3

aghsh (Unided States) enotes Woommers Gl 32 F - —— —— wn @
Gambar 4.3 Prototype pembelajaran online

Menentukan alur pembelajaran online

Tahap selanjutnya adalah menentukan alur pembelajaran online.
Dalam pengembangan pembelajaran online ini pengembang
berorientasi pada pendekatan teknologi kinerja atau sebagai salah
satu solusi alternative metode pembelajaran guna meningkatkan
kinerja belajar atau improving learning performance karyawan. Bila
dalam aktivitas pembelajaran tatap muka alur pembelajaran dapat
dicek langsung melalui silabus atau RPP yang telah dibuat, begitu pun
prosesnya pada pembelajaran online. Alur pembelajaran online
dikembangkan berdasarkan tujuan dan silabus pembelajaran yang

telah dibuat di tahapan awal atau disebut dengan Learning Path.
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b) Alpha Release

Setelah melalui proses design proof produk online learning
kemudian dapat dikembangankan berdasarkan review dan masukan
yang telah didapat. Dalam mengembangkan produk terdapat
beberapa perbedaan signifikan pada moodle versi lama dengan
moodle versi baru yang dipakai sebagai platform pengembangan
online learning Tudung Group. Perbedaan dapat dilihat dari segi
tampilan dan format materi pembelajaran. Berikut ini adalah
perbandingan keduanya:

Tabel 4.5 Perbedaan Release Moodle

Moodle Versi 2.0.4 (LAMA) Moodle Versi 2.9.6 (BARU)

Coune TN BASE M. &) [ CARLOA0C0 tLtamans = B Coune TUEUNSSASC AL« 1D
YY) JLEre— €

e O —

Navigaten &) g wmm s

- e
.éwi/‘ ‘ \"

ONLINE LEARNING TUDUNG GROU

| &

1. RUMAK 3. SEMANGAT UNTUXK 5. BERPIKIR KREA
TUDUNG WAY & INDVATIF

SN S _—

AS EPADA 5

A PELAYANAN X
STAKENT

Courses

Forums Support E

Tampilan kurang menarik secara grafis Tampilan lebih menarik secara grafis
dengan adanya icon menu dan gambar
ilustrasi



oA bR e -+

Tudung Basic Mentality

Mavigason * Topicoutline

x
2

Seluruh materi disajikan hanya dalam satu
file

Corve EMEMABEAL. & [ 10 o b i -
*

Naviganos
[
PEREAR AN BRI SNAMEUNGAN |C aneimcais brpee
=
-
=
Settnge

Materi terlalu banyak sehingga overload
information

106

TOPIK BELAJART

RUMAH TUDUNG WAY

TOPIK BELAJAR 2

BERSYUKUR ATAS ANUGERAH TUHAN

Materi disajikan dalam beberapa topik
belajar

TEM MATER o x|
€
e

Hakikat TBM

Perbaikan Berkesinambungan

Perbaikan Berkesinambungan adalah pengend
proses secara berkelanjutan melalui siklus |
secara sistematik untuk meningkatkan tataran ki
pada standar yang lebih tinggi dari sebelun

Dengan demikian, siklus PDCA adalah mekar

kunci dari Perbaikan Berkesinambungan

Materi disajikan lebih sederhana dengan
penekanan pada inti materi
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Navganes
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- dimaksud dengan Perbaikan
B Berkesinambungan @
tetinge
P ———
1 M s FOCA
M ayge—r o POCA
------- o POCA st marmperman, Vs o s rh L)
Tidak ada tutor online learnin Pembelajaran dipandu oleh tutor online
9 learning > MONICHA
S yeee——" TN
* o v * 130237
Navganes
o Silakan Anda pilih materi berikut ini:
— —
= o > | |
o o
Settings b —
FEE— 1. HAKIXKAT 2. PERILAKU INTY 3. PENERAPAN
. masai
M ayge—r o POCA
‘‘‘‘‘‘‘ ¢ POCA etages marmgemen, Masqonen rubps) g Ve oo
— Lo R I NI | el gy o
Alur pembelajaran belum sistematis Alur pembelajaran dibuat sistematis di mana
sehingga user mengakses materi secara user diarahkan untuk mengakses materi
acak sesuai alur pembelajaran yang dirancang

Jika dibandingkan dengan bentuk Tudung Basic Mentality di tahun
sebelumnya yang dilaksanakan di kelas, online learning ini memiliki
beberapa keunggulan yang dapat dilihat dari empat aspek yaitu atraktif,

interaktif, variasi media, dan akses referensi.
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Atraktif

Keatraktifan Tudung Basic Mentality melalui online learning terletak
pada penggunaan media pembelajaran yang menampilkan gambar
ilustrasi untuk menjelaskan materi, selain itu materi juga dikemas
dalam bentuk semi gamification (penggunaan teknik desain
permainan/game) di mana peserta diarahkan untuk meng-klik

beberapa button untuk dapat membuka isi materi.

< M GAMONOORLLAMSR & 4 A
S0 e 09 83

wan pelajar tiga

Gambar 4.5 Release alpha product: aktraktif

Interaktif

Poin interaktif pada media ditunjukan dengan penggunaan
tokoh/karakter yang akan memandu proses pembelajaran, selain itu
bahasa pengantar yang digunakan pun disajikan seperti sedang
berkomunikasi secara langsung. Karakter pada online learning ini

dinamakan MONICHA (My Online Learning Character).
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Selain itu, pada online learning ini terdapat fitur forum chat di mana
pengguna dapat saling berkomunikasi dengan pengguna lainnya

dalam proses tanya jawab untuk membahas materi yang disajikan.

Halo, Saya Monicha
(My Online Learning Character)

Saya adalah karyawan representatif dari Tudung Group.
Saya akan membantu anda belajar dalam online leamning ini.

‘. Untuk melanjutkan ke materi silahkan anda klik tombol
"Next” pada bagian pojok kanan anda!

|

- PRIV NOXT )

BANTUAN

Gambar 4.6 Release alpha product: Interaktif

Variasi Media

Poin variasi media ditunjukan dengan penggunaan media berupa
articulate yang memainkan slide animasi semi gamification yang
mengharuskan peserta mengklik gambar maupun icon untuk
membuka materi. Selain itu terdapat backsound yang membantu

pengguna untuk menikmati pembelajaran dengan lebih nyaman.
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Gambar 4.7 Release alpha product Variasi media

Akses Referensi
Pada tahun sebelumnya, Tudung Basic Mentality dilakukan di kelas
secara konvensional dengan kondisi tidak semua karyawan
mendapatkan kesempatan untuk mengikuti kelas Tudung Basic
Mentality. Kemudahan akses referensi yang dimiliki oleh online
learning jika dibandingkan dengan proses sosialisasi di tahun
sebelumnya yaitu sebagai berikut:
Dapat diakses oleh seluruh karyawan dengan menggunakan
alamat email
Dapat diakses kapan saja dan di mana saja menggunakan
jaringan intranet Tudung

Dapat diakses berulang kali pada link skripsi.djatmikosuwandi.com
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c) Beta Release

Ditahap selanjutnya beta release pengembang melakukan
perubahan bentuk course format menjadi buttons format atas saran
ahli media pembelajaran ka Angga Liberty, S.Pd Alumni Teknologi
Pendidikan UNJ tahun 2005. Dengan mengubah menjadi buttons
format tampilan navigasinya jadi lebih mudah karena user hanya
tingal mengklik button angka yang ada.

Kemudian setelah itu pengembang menemui ahli desain
pembelajaran untuk berdiskui atas produk yang telah
dikembangkan. Ahli desain pembelajaran yang ditujuk yaitu ibu
Dewi S. Prawiradilaga, M.Sc.Ed dan bapak Uwes Chaeruman,
M.Pd. hasilnya pengembang mendapatkan banyak masukan untuk
dapat menyempurnakan produk yang dikembangkan. Sebaiknya
materi disajikan dengan mengunakan berbagai ragam media
seperti: animasi, visual, dan audiovisual. Kedalaman materi sangat
kurang sebaiknya diperdalam berikut dengan contoh dll. Oleh
karena terdapat masukan tersebut maka pengembanga perlu
mengubah tampilan alur pembelajaran seperti gambar dibawah

berikut ini.
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Gambar 4.4 Beta Release
Selain mengembangkan course format yang ada pengembang
juga menambahkan beberapa plugin tambahan yang tidak
terdapat pada moodle bawaan awal. Berikut fitur yang

ditambahkan oleh pengembang diantaranya adalah:

Video Conference

Dengan adanya fitur tambahan video conference dengan
mengunakan plugin Big Blue Button memungkinkan proses
pembelajaran terjadi dengan tatap muka didunia maya

memanfaatkan server streaming video pihak ketiga.
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ONLINE LEARNING TUDUNG GROUP

1. RUMAN 3 Nfﬂ TJI'lI 5 \! D f
UNG WAY
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¥

# Home @ Cashboard @ Events @ My Courses o This course

Home > TUDUNG GROUP > TUDUNG BASIC MENTAUTY > TRIAL 3 » General > VIDEO CONFERENCE

IDEO CONFERENCE

Recordings

Gambar 4.9 Plugin Video Conference

Learning Progress

Dengan mengunakan plugin Progress Bar akan terlihat aktivitas
apa saja yang sudah dan belum dikerjakan oleh peserta didik. Jika
peserta didik belum mengerjakan aktivitas pembelajaran yang ada
maka dia akan mendapat notifikasi merah seperti tampilan
dibawah dan jika sudah maka buttonnya akan berwarna hijau.
Learning progress ini merupakan fitur penganti dari fungsi learning

path yang tidak ada di moodle bawaan versi awal.
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Learning Progress!

NOWN

Progress: 0%

Mouse over or touch bar for info.

Overview of students

Gambar 4.10 Plugin Learning Progress

Learning Point

Dengan mengunakan plugin tambahan Levep up! Membuat
peserta didik merasa semangat untuk belajar. Karena setiap
aktivitas belajar yang dilakukan peserta didik semuanya disimpan
di database. Makin banyak dia belajar maka point Badges Leader
Boards yang didapatkan akan semakin tinggi sesuai dengan
levelnya. Konsep ini diambil dari konsep game dan di adopsi
kedalam pola pembelajaran yang dikenal dengan istilah

Gamification.
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Learning Point!

Ayo kerjakan semua materi pembelajarannya dan

terus tingkatkan Learning Point anda!
Information - View the ladder

Report - Settings

Gambar 4.11 Plugin Learning Point
Akses lewat Mobile Android APK
Salah satu yang menarik adalah ketika pengembang sedang
konsul dengan bapak Kunto Imbar selaku dosen pembimbing.
Muncul pertanyaan dari ibu Diana. Kenapa kamu mengembang
pembelajaran online dengan moodle? Memangnya apa kelebihan
moodle? Karena merasa ditantang dengan pertanyaa tersebut

pengembang membuat platform moodle ini dapat di akses melalui
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aplikasi android mobile. Caranya dimodifikasi dengan mengunaka

android SDK. Berikut tampilan moodle dengan aplikasi mobile.

Android SDK Manager J n

Packages Tools

SDK Path: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk

Packages
w  Name API Rev.  Status 2
4 [7][] Tools
[71 X Android SDK Tools 18 Splinstalled
[] "% Android SDK Platform-tools 11 4 Not installed =
4 [V] (=] Android 4.0.3 (API15)
[¥] [ Documentation for Android SDK 15 2§ Not installed
[¥] ' SDK Platform 15 3 & Not installed —
& & Samples for SDK 15 2 ¥ Not installed
[¥] 'w ARM EABI v7a System Image 15 2 ¥ Not installed
[¥] & Google APIs 15 2 ¥ Not installed
7| Sources for Android SDK 15 2 ¥ Not installed

[T £ Android 4.0 (API14)
[7]15 Android 3.2 (API13)
[] (£ Android 3.1 (API112)

[ Android 3.0 (API11) 2
Show: Updates/New Installed  [7] Obsolete Select New or Updates Install 7 packages...
Sort by: © API level () Repository Deselect All Delete packages...

a

Done loading packages.

Gambar 4.12 Pembuatan aplikasi mengunakan Android SDK

Membuat visualisasi avatar

Tahap selanjutnya adalah membuat karakter avatar
mengantikan fungsi tutor atau pengajar yang ada dalam kegiatan
aktivitas belajar tatap muka. Kararakter dibuat dengan nama
Monicha singkatan dari My Online Learning Character. Kehadiran
avatar ini penting sebagai media penghubung peserta didik dan
tim staf pengembang pembelajaran online dari PT. Tundung

Group.
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Karena pada prosesnya setelah produknya selesai dibuat
yang paling sulit adalah mengedukasi karyawan dengan tampilan
dan navigasi yang ada dalam platform online learning. Maka dalam
kasus ini untuk setiap pertanyaan yang masuk diarahkan dikirim
ke email Monicha. Selain itu avatar ini juga dibuat untuk sarana
media Campaign agar menarik minat para karyawan untuk

mengakses online learning.

173 AR AEN 1T EEEnY

Gambar 4.13 Pembuatan avatar monicha

Integrasi sistem LMS dengan HRIS

Penggunaan learning management system bukanlah hal
yang baru bagi perusahaan Tudung Group. Berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan dalam studi pendahuluan pada tahun
2005 Tudung Group telah mengunakan moodle sebagai learning

management system perusahaan.
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Moodle dipilih karena memiliki fitur-fitur yang dapat
terintegrasi kedalam sistem Human Resources Information
Solution (HRIS) dengan mengunakan bahasa pemrograman PHP
5.4 yang telah diatur passing parameters supaya data penguna
data terekam dan terhubung dengan performance evalution
karyawan, terhubung dengan personal administration dan absen
karyawan, akses satu kali daftar masuk atau single sign on access
antara HRIS dan LMS, passing variable yang terhubung dengan

konten SCORM di dalam learning object.

MEETING ROOM PANDUAN COE oMs
Hc
» - y P
v :
el x aa
RS nss Online Learnng TRAINING or)s £-Library e
w

Gambar 4.14 Integrasi sistem LMS dengan HRIS




E. Hasil Ujicoba Ahli

a) Ahli Desain Pembelajaran
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Ujicoba ahli yang dilakukan pada ahli Desain Pembelajaran atas

materi Tudung Basic Mentality ini menghasilkan data rekapitulasi

sebagai berikut:

Tabel 4.6 Tabel Rata-Rata Hasil Expert Review

(Ahli Desain Pembelajaran)

Aspek Rata-rata
Navigasi 4
Media 4
Interaksi 4
Konten 4
Umpan Balik 4
Rata-rata Keseluruhan 4

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa nilai rata-rata keseluruhan

evaluasi ujicoba ahli desain pembelajaran pada materi Tudung Basic

Mentality ini mencapai nilai 4 dengan kata lain media ini dapat dikatakan

sangat baik.

Dari nilai rata-rata keseluruhan yang di dapat dari responden ahli desain

pembelajaran yaitu sebesar 4 memperlihatkan bahwa materi Tudung

Basic Mentality ini memiliki kualitas yang dapat dikatakan baik. Namun
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kualitas media dalam program ini harus ada yang diperbaiki. Adapun
hal-hal yang harus diperbaiki antara lain:
* Sebaiknya materi disajikan dengan mengunakan berbagai ragam
media seperti: animasi, visual, dan audiovisual.
* Kedalaman materi sangat kurang sebaiknya diperdalam berikut

dengan contoh dll.

b) Ahli Materi
Ujicoba ahli yang dilakukan pada ahli materi atas materi Tudung

Basic Mentality ini menghasilkan data rekapitulasi sebagai berikut:

Tabel 4.7 Tabel Rata-Rata Hasil Expert Review

(Ahli Materi)
Aspek Rata-rata
Navigasi 4
Media 4
Interaksi 3.05
Konten 3.75
Umpan Balik 3.60
Rata-rata Keseluruhan 3.68
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Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa nilai rata-rata keseluruhan

evaluasi ujicoba ahli materi pada materi Tudung Basic Mentality ini

mencapai nilai 3.68 dengan kata lain media ini dapat dikatakan baik.

Dari nilai rata-rata keseluruhan yang di dapat dari responden ahli materi

yaitu sebesar 3.68 memperlihatkan bahwa materi Tudung Basic

Mentality ini memiliki kualitas yang dapat dikatakan baik. Namun

kualitas media dalam program ini harus ada yang diperbaiki. Adapun

hal-hal yang harus diperbaiki antara lain:

* Masih banyak bugs ketika meng-klik next / back

* Karena jaringan internal perusahaan tidak begitu support, jadi
media seperti video loadingnya lama & sering tidak terbuka

* Ketka jaringan sedang down/error, riwayat belajar peserta banyak
yang tida record. Sehingga ketika mereka merasa sudah complete
semua ternyata di moodlenya diinfo belum

* Untuk konten bisa lebih diperkaya terutama untuk contoh dan
makna tetapai sejauh ini sudah oke!

* Umpan balik seperti latihan yang ada sudah cukup baik, tapi

kurang variatif jenisnya
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c) Ahli Media
Ujicoba ahli yang dilakukan pada ahli Media atas materi Tudung

Basic Mentality ini menghasilkan data rekapitulasi sebagai berikut:

Tabel 4.8 Tabel Hasil Expert Review

(Ahli Media)

Aspek Keterangan

Delivery Paramenter Connection Speed Bandwith: 54 Mbps
Minimum Processor: intel core i3

RAM Requirments: 2 Mb

Support Browser Internet Explorer
Google Chrome

Mozila Firefox

Tracking and LMS Solution | Data be tracked by SCORM Ver.1.2

LMS Moodle Ver. 2.9.6

CD-ROM Delivery No

Media Screen Resolution: 1024x768

Support Resizeable Window

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa kebutuhan teknis yang
dipelukan dalam mengembangkan sebuah learning management
system berserta komponen data di dalamnya. Adapun hal-hal yang

harus diperbaiki antara lain:
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* Ganti format course dari topic format menjadi yang lebih simple
dan mudah bagi peserta.

* Sebaiknya media dikembangkan dengan tools lain dengan
tampilan media yang lebih menarik. (ex. Captivate/ Articulate) dan
kalau bisa semua konten digabungkan.

* Sebaiknya setiap banner course format dibedakan agar peserta
“Sadar” bahwa ada perubahan yang terjadi ketika tombol course

format di klik.

d) Komentar dan saran dari karyawan PT. Tudung Group
* Dengan segala keterbatasan yang kita miliki, i think this is the
best we can do. Tapi memang masih banyak ruang buat kita
untuk meningkatkan online learning ini menjadi lebih baik lagi.

Good job!

* Tampilan yang sangat menarik, banyak animasi, mgkn lebih

seru Ig klo ada games kali ya? (misal : puzzle etc)

* Bisa berjalan di semua group dan lokasi yang ada

* Materi yang disajikan memudahkan dan membantu proses
belajar mandiri untuk karyawan, bahasa dan contoh yang

digunakan mudah dipahami dan gampang diterapkan dalam
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pekerjaan. Tampilan tidak membosankan dan menimbulkan

keinginan untuk belajar lagi untuk materi selanjutnya.

Diharapkan dapat mempermudah karyawan untuk belajar
mandiri dan menjadi salah satu media learning yang menarik

minat belajar karyawan.

Lebih banyak media yang dapat diaplikasikan dalam online
learning, seperti video, animasi bergerak / suara, terlepas dari
koneksi dan berat atau tidaknya loading akses internetnya :D,
sehingga lebih menarik karyawan untuk mengakses online

learning. Overall online learningnya sudah bagus

Harapan saya: OL dapat mempermudah eksekusi training
secara general untuk team SNS vyang ada
dilapanganMembantu kecepatan mengevaluasi kompetensi
training team sales, Mempermudah mengidentifikasi
kebutuhan pengembangan training, Ketepatan konten secara
general (knowledge umum) untuk team sales sehingga

kompetensi meningkat.

Sebagai Langkah Awal dari Online Learning, ini adalah hasil
yang patut diberikan apresiasi yang setinggi tingginya... Big

Applause. Tugas berikutnya adalah menjaga yang sudah ada
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dan selalu ada ruang untuk improvement. BISA, HARUS

BISA, PASTI BISA, BISA COYYYY Il

* Harapannya perbaikan berdasarkan feedback saat trial

(catatannya bisa dilihat di MoM/notulensi)

F. Keterbatasan Pengembangan

Dalam setiap penelitian, pasti memiliki keterbatasan begitu juga dengan

penilitian pengembangan ini, keterbatasan penilitian pengembangan ini

ialah:

Keterbatasan akses internet yang dapat digunakan oleh karyawan
PT. Tudung Group diantaranya tidak dapat mengakses video
Youtube, konten pada halaman Slideshare, sehingga tidak
dimungkinkan pengembangan melakukan embed media pada
LMS.

Pengembang menghadirkan Subject Matter Expert SME pada
kegiatan yang terpisah. Seharusnya para ahli, tim pengembang,
pimpinan perusahaan dipertemukan dalam kegiatan design proof.
Agar pada penentuan Desain LMS menjadi kesimpulan bersama.
Akses LMS pada jam kerja tertentu kadang dirasa cukup lambat

karena pengunaan aplikasi pekerjaan yang ada di server kantor
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bersamaan pada jam kerja. Solusinya dibuat jadwal akses LMS
pada jam 15.00 — 18.00.

Server yang digunakan dalam pengembangan ini dirasa masih
kurang memadai karena kendala teknis seperti bandwith yang
tersedia, pengunaan aplikasi kerja yang di install semua pada dua
server kantor. Solusi kedepannya perlu ada upgrade server dan

bandwith.
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BAB V
KESIMPULAN
A. Kesimpulan

Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan sebuah
pembelajaran online dengan mengunakan pendekatan teknologi kinerja
sebagai salah satu solusi alternatif metode pembelajaran guna
meningkatkan kinerja belajar atau improving learning performance
karyawan PT. Tudung Putra Putri Jaya.

Berdasarkan hasil temuan pengembangan yang ada bahwa materi
"Tudung Basic Mentality” yang dikembangakan ini bersifat afektif berupa
contoh penerapan budaya kerja karyawan di PT. Tudung Putra Putri Jaya.
Untuk dapat mengubah sikap dan kebiasaan kerja karyawan maka
diperlukan pendekatan yang berbeda. Pembelajaran online yang
dikembangakan dirasa tidak akan cukup memenuhi kebutuhan belajar
karyawan karena belajar yang dimaksud adalah sebagai proses dari
pembiasaan perilaku kerja yang terjadi. Perubahan perilaku yang dimaksud
bukan hanya sekedar perubahan perilaku yang bersifat sementara,
melainkan perubahan perilaku yang menetap, yang membentuk kebiasaan
baru.

Belajar yang bertujuan untuk membentuk kebiasaan baru adalah
proses yang sangat pribadi, keputusan untuk mau atau tidaknya

menerapkan hal yang telah dipelajari ada pada dalam diri karyawan sendiri,
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bukan orang lain." Selain bersifat sangat pribadi proses belajar ini juga
sangat rumit, terkait banyak faktor internal, secara sosial, psikologis,
antropologis, biologis, dll.

Untuk dapat merubah mindset atau kebiasaan seseorang perlu
melibatkan faktor psikologis dan emosi bawah sadar. Dalam hal ini
pengembangan online learning yang dilakukan hanya dapat memfasilitasi
belajar sebagian saja melalui penerapan teknologi materi belajar ditransfer
melalui visual, literasi, dan bahan bacaan yang mencakup tahapan symbolic
dan iconic. Guna memenuhi pengalaman belajar yang ada maka perlu
ditunjang oleh enactive berupa pengalaman langsung karyawan yang terkait

dengan budaya kerja " Tudung Basic Mentality” yang ingin dibangun.

Symbolic - Learn trough abstract symbols

lconic - Learn trough images or icon
. - Learn trough
Enactive movement or action

Gambar 5.1 Jerome Brunner Cone Of Experience

! Wargahadibrata, R.A. Hirmana. butir-butir pokok tentang membelajarkan manusia,
pembelajaran, dan belajar. (Jakarta, UNJ. 2014)
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Ketika karyawan telah mau (Afektif) dan mampu (Kognitif dan
Psikomotorik) menerapkan kebiasaan baru yang merupakan cerminan dari
penerapaan budaya kerja "Tudung Basic Mentality” maka karyawan
tersebut dapat dikatakan belajar secara mendalam atau lebih dalam lagi
(Learning Deeply), bukan sekedar belajar dipermukaan saja.

Untuk menentukan indikator ketercapaian belajar secara mendalam
(Deep Learning) dapat diketahui dengan ciri-ciri ketika karyawan yang
melakukan belajar dengan secara sukarela, senang, menunjukan rasa ingin
tahu yang besar, bahkan ketagihan belajar,. Hal ini menunjukan bahwa
belajar secara mendalam (Deep Learning) telah terbentuk sebagai

aktualisasi diri karyawan PT. Tudung Putra Putri Jaya.

B. Implikasi

Sebagaimana sudah diuraikan di BAB 1 Pembelajaran online ini
dikembangankan berdasarkan latar belakang masalah di PT. Tudung Putra
Putri Jaya. Berikut ini adalah implikasi dari pengembangan online “Tudung

Basic Mentality” diuraikan sebagai berikut:
* Pengembangan pembelajaran online “Tudung Basic Mentality” ini
dapat mengatasi malah kinerja dalam menghemat waktu, tenaga,
dan biaya pelatihan. Menghemat waktu karena pemanfaat

pembelajaran online ini tanpa batasan ruang dan waktu sehingga
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tidak mengangu jadwal kerja karyawan. Hasilnya tugas Kkerja
karyawan dapat diselesaikan bersamaan dengan tugas belajarnya.
Pengembangan pembelajaran online “Tudung Basic Mentality” ini
berdampak pada peningkatan motivatasi dan minat belajar karyawan
terkait denagan inovasi pendekatan belajar online yang berbeda
dengan pengalaman belajar konvensional di perusahaan selama ini.
Pengembangan pembelajaran online “Tudung Basic Mentality” ini
berdampak pada divisi learning and development perusahaan agar
dapat mengembangkan dan memanfaatkan materi training lainnya
secara online agar materi yang ada dalam pembelajaran online dapat
dimanfaatkan secara menyeluruh.

Karyawan yang mengaskes pembelajaran online ini mendapatkan
materi pelatihan lebih detail setiap minggunya dalam bentuk softcopy
dan menghemat kertas lebih efisien untuk dipelajari.
Dimanfaatkannya pembelajaran online ini berdampak pada metode
pembelajaran yang digunakan. Para pengajar dan karyawan perlu
melakukan adaptasi dengan cara belajar online yang disampaikan
tentunya berbeda dengan metode konvensional. Maka perlu juga
dilaksanakan sosialisi pengunaaan pembelajaran online ini dari seqgi

karyawan yang memanfaatkannya sebagai media belajar dan dari
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segi pengajar yang menyampaikan dan menyusun materi lewat
media pembelajaran online.

Untuk dapat memastikan setiap proses pembelajaran online berjalan
sesuai dengan tujuan yang ditetapkan, maka supervisor atau
pimpinan perusahaan perlu membuat kebijakan yang mengikat
terkait pemanfaatan pembelajaran online ini guna mempertegas
posisi pembelajaran online dalam siklus pengembangan kompetensi
atau individual development plant karyawan PT. Tudung Putra Putri
Jaya.

Pengembangan pembelajaran online “Tudung Basic Mentality”
memang memiliko kelemahan karena materinya yang bersifat afektif.
Namun kelemahan tersebut dapat ditutupi dengan program atau
kegiatan lain yang dapat menunjang ketercapaian tujuan belajar
seperti program coaching dan knowledge management yang
membahas pentingnya pembelajaran online ini untuk dapat
dimanfaatkan.

Peningkatan minat dan motivasi karyawan belajar melalui
pembelajaran online juga perlu diapresiasi seperti pemberian reward
atau hadiah terhadap karyawan dengan hasil belajar tertinggi atau
pemberian reward terhadap keaktifan diskusi dan mengerjakan

latihan. Reward bertujuan untuk dapat memacu serta meningkatkan
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semangat belajar karyawan sehingga mendapatkan manfaat belajar
online secara optimal.

Peningkatan minat dan motivasi karyawan belajar melalui
pembelajaran online juga perlu ditunjang dengan diatasinya kendala
teknis yang sering terjadi seperti lambat dan kegagalan dalam
mengakses pembelajaran online dengan cara ditingkatkannya
kapasitas server dan bandwith yang ada agar pengalaman belajar
mengunakan learning management systems tidak terganggu dengan
adanya kendala hal-hal teknis.

Jika budaya belajar online sudah terbentuk maka perlu dibuatkan
program lanjutan yang dapat mengakomodir kebutuhan belajar
karyawan lainnya dalam bentuk kegiatan berbagi pengetahuan
karyawan di setiap divisi secara online. Program ini terdiri dari
beberapa tahapan yang ditunjukan untuk memberikan kesempatan
bagi karyawan Tudung Group untuk saling berbagi pengetahuan
dengan karywan lainnya yang memiliki minat dalam bidang yang
sama. Dengan demikian, diharapkan Tudung Group akan menjadi

salah satu perusahaan yang memiliki budaya berbagi pengetahuan.
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C. Saran
Dalam memnuhi standar tersebut di atas, berikut ini pengembang berbagi
sejumlah saran yang disajikan secara butir perbutir sesuai pertanyaan yang

mengandung delapan kriteria studi MAKE?Z.

Butir Pertanyaan Nomor 1:

“‘Apakah ada dan bagaimanakah kebijakan dasar yang telah dipilih atau
dibuat oleh manajemen perusahaan ini terkait Manajemen Pengetahuan?”.
Manajemen pengetahuan atau Knowledge Management yang paling kuat
disosialisasikan agar dapat diinternalisasi oleh seluruh karyawan adalah
pengetahuan yang berkaitan dengan budaya organisasi yang kami sebut
dengan “Tudung Way”, terutama pada lima poin sila budaya organisasi yaitu
“Tudung Basic Mentality” (TBM). Kebijakan yang dilakukan adalah dalam
bentuk melaksanakan program group coaching di mana para Division Head
dikumpulkan untuk diberikan informasi dan pemahaman mengenai kondisi
penerapan TBM di divisinya. Kemudian Division Head diminta untuk
merumuskan komitmen untuk memperbaiki penerapan TBM oleh timnya.
Dengan proses top down seperti ini diharapkan budaya organisasi dapat

tersosialisasi dengan lebih baik sehingga dapat diinternalisasi oleh seluruh

2 Wargahadibrata, R.A. Hirmana. Laporan penelitian Knowledge Management di
Program Studi Teknologi Pendidikan UNJ. (Jakarta, UNJ. 2017)
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karyawan dengan adanya pembiasaan dalam perilaku kerja sehari-hari.
Selain itu mulai tahun 2016 Tudung Group secara resmi menerapkan
pembelajaran online yang terutama saat ini digunakan sebagai salah satu
media untuk meningkatkan pemahaman karyawan tentang penerapan TBM.
Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Untuk dapat memastikan setiap proses pembelajaran online berjalan sesuai
dengan tujuan yang ditetapkan, maka manajemen atau pimpinan
perusahaan perlu membuat dan menetapkan kebijakan yang mengikat
terkait pemanfaatan pembelajaran online ini guna mempertegas posisi
pembelajaran online dalam siklus pengembangan kompetensi atau

individual development plant karyawan PT. Tudung Putra Putri Jaya.

Butir Pertanyaan Nomor 2:

“Bagaimanakah praktik dari kebijakan dasar yang telah dipilih atau dibuat
tersebut?”.

Pelaksanaannya sejauh ini sangat baik, program-program yang digulirkan
divisi CHC maupun HC mendapat sambutan yang terbilang sangat baik dari
karyawan. Tentunya hal ini tidak terlepas dari adanya change agent dan tim
pemandu yang membuat perubahan menjadi terasa menyenangkan untuk

seluruh karyawan melalui berbagai campaign yang atraktif.
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Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Pengelolaan waktu belajar online secara efisien sehingga tidak menganggu
jam Kkerja karyawan. Pengembang menyarankan dibuat jam akses
pembelajaran online antara jam 15.00 sampai dengan jam 17.00 untuk

dapat mengakomodir waktu kebutuhan belajar setiap hari.

Butir Pertanyaan Nomor 3:

“‘Apakah ada praktik dan bagaimanakah praktik yang selama ini telah
dilakukan manajemen perusahaan yang telah mengarah kepada
pemupukan kreativitas dan inovasi?”

Tentu saja ada. Sila ke-4 dalam “Tudung Basic Mentality” berbunyi Berpikir
Kreatif dan Inovatif sehingga perusahaan sangat fokus untuk terus
menumbuhkan semangat kreativitas dan inovasi dalam diri karyawan.
Praktik yang dilakukan yaitu dalam bentuk program SS (suggestion system)
dan SGA (small group activity) di mana karyawan diwajibkan untuk
menciptakan inovasi yang mendukung pelaksanaan pekerjaan dan
berdampak pada perusahaan secara positif. Tak hanya itu, untuk
meningkatkan semangat karyawan dalam melaksanakan SS dan SGA,
setiap tahunnya perusahaan menyelenggarakan konvensi SS dan SGA
yang merupakan bentuk kompetisi kualitas SS dan SGA yang telah dibuat

para karyawan.
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Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Sebagai tindak lanjut dari kreativitas dan inovasi yang telah terbangun agar
company knowledge tidak hilang begitu saja maka perlu dibuatkan aplikasi
yang dapat menyimpan knowledge tentang kreativitas dan inovasi dalam
bentuk web based system yang dapat menampung masukan dari ide-ide
kreativitas dan inovasi yang ada dan dapat dimanfaatkan oleh karyawan

lain.

Butir Pertanyaan Nomor 4:

“Apakah ada dan bagaimanakah praktik yang selama ini telah dilaksanakan
oleh manajemen perusahaan ini dalam bentuk berbagi (sharing), baik itu
antarsesama pimpinan, antara pimpinan dan karyawan, antara karyawan
dan pimpinan, maupun antarsesama karyawan?”

Ada. Secara rutin leader atau pimpinan di tiap level melakukan review per
divisi di mana para leader saling berbagi informasi terkait kondisi kinerja
yang terjadi dalam timnya. Selain itu pada level staff officer kegiatan sharing
knowledge berlangsung secara lebih informal melalui interaksi sehari-hari
dan melalui diskusi “small group activity”.

Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Sebagai tindak lanjut dari sharing pengetahuan antar karyawan yang telah
dilakukan maka program tersebut perlu dikelola dengan baik dengan

penentuan tema atau sharing yang berkenaan dengan kebutuhan
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perusahaan saat ini. Agar sharing pengetahuan yang berjalan dapat

terkoordinir dengan baik

Butir Pertanyaan Nomor 5:

‘Apakah ada lingkungan (baik secara fisik/offline) maupun maya
(online/digital) yang selama ini telah diupayakan oleh manajemen
perusahaan ini terkait penyelenggaraan berbagi pengetahuan (knowledge
Sharing) ini? Bagaimanakah ini dilaksanakan?”

Ada. Kampanye menggunakan poster yang di tempel di tempat-tempat
strategis. Penggunaan poster digital yang diblast lewat email untuk
menginformasikan culture secara rutin. Penggunaan online learning sebagai
media belajar digital yang sejauh ini dimanfaatkan untuk topik-topik terkait
culture dan company profile. Ada portal karyawan yang berisi informasi dan
dokumen yang terbuka untuk karyawan.

Tindakan yang Disarankan, antara lain:

* Perlu dilengakapi fasilitas sarana belajar yang sudah ada seperti
buku-buku di perpustakaan perusahaan sebagai sarana belajar,
diskusi, menemukan ide-ide baru antar karyawan.

* Perlu dibuatkannya fasilitas belajar online sebagai salah satu
alternatif pembelajaran untuk mengatasi keterbatasan jarak dan

waktu dalam belajar.
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* Perlu dibuatkannya komunitas atau grup sharing yang bersifat
informal yang dihadiri para karyawan misalnya, book club, movie
club, knowledge club, coffe club agar learning organization dapat

terwujud.

Butir Pertanyaan Nomor 6:

‘Apakah ada upaya dan bagaimanakah upaya budaya organisasi
pembelajar (learning organization) selama ini telah dibangun dan dipelihara
oleh manajemen perusahaan ini?”.

Upaya yang dilakukan adalah melalui berbagai program yang terus
dilaksanakan secara berkesinambungan untuk memastikan bahwa budaya
perusahaan diterapkan dengan ideal oleh seluruh karyawan.

Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Membangun budaya pada hakikatnya dimulai dari menetapkan kebijakan
yang secara konsisten dan konsekuen diterapkan oleh masing-masing
individu karyawan atau Insan Tudung sebagai parktik dalam pekerjaan
sehari-hari. Berdasarkan prinsip tersebut maka tindakan yang disarankan
ialah mewujudkan dan memfasilitasi saran dari pertanyaan poin 3, 4, dan 5

tersebut diatas.
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Butir Pertanyaan Nomor 7:

‘Apakah ada upaya dan bagaimanakah upaya ini selama ini telah
dilaksanakan sedemikian rupa oleh manajemen perusahaan ini, sehingga
perusahaan ini secara maju berkelanjutan memahami kebutuhan para
pelanggannya?”

Ada. Melalui divisi Market Insight perusahaan senantiasa mengupdate
kebutuhan pelanggan eksternal sehingga perusahaan dapat memberikan
produk yang memenuhi kebutuhan pelanggan. Adapun kebutuhan
pelanggan internal perusahaan diketahui melalui komunikasi dan koordinasi
yang terjalin dengan baik antar individu, antar departemen maupun antar
divisi.

Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Sebagai tindak lanjut dari pemahaman kebutuhan pelanggan maka
knowledge yang sudah dimiliki saat ini perlu dipublikasikan hasilnya dalam
bentuk majalah internal, poster, atau banner sebagai bahan acuan pimpinan
perusahaan menentukan kebijakan dan arahan terkait pengambilan

keputusan kedepannya.

Butir Pertanyaan Nomor 8:
“‘Apakah ada upaya dan bagaimanakah upaya itu selama ini telah

dilaksanakan sedemikian rupa oleh manajemen perusahaan ini, sehingga
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perusahaan ini secara maju berkelanjutan dipahami karakteristik khasnya

oleh para pelanggannya?”

Ada. Dengan selalu menggaungkan Tudung Way dan lima sila “Tudung

Basic Mentality” dalam semua kegiatan perusahaan berupaya agar

pelanggan internal maupun eksternal lebih mengenal budaya Tudung Group.

Tindakan yang Disarankan, antara lain:

Dibuat promosi yang dapat mengambarkan brand image perusahaan
dalam berbagai bentuk bisa melalui media cetak, televisi, poster
produk, dll.

Sales dan agen penjual produk perlu diberikan wawasan
pengetahuan tentang visi dan budaya perusahaan agar dalam
menjual produk ia dapat mencerminkan ciri khas dan karakter
perusahaan yang merupakan ujung tombak dari penjualan
perusahaan,

Untuk dapat menemukan keinginan konsumen dan memperluas
target pasar dibuat akun media sosial yang aktif menginformasikan
brand awareness dan promosi perusahaan. Dalam bentuk media

sosial seperti twitter, facebook, instragram, channel youtube, dl|
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