pengembangan aplikasi Telajar 


proposal pendahuluan

Pengembangan Aplikasi Telajar 
untuk Perguruan Tinggi

“Our progress as a nation can be no swifter than our progress in education”- John F. Kennedy

LATAR BELAKANG

S
ektor pendidikan saat ini sedang dilanda perubahan yang dramatis. Di seluruh dunia, penggunaan teknologi telematika dalam pendidikan semakin mengemuka. Kenneth C. Green (1999), dalam satu kajian mengenai penerapan teknologi informasi (IT) di perguruan tinggi Amerika Serikat, menyimpulkan bahwa hampir semua perguruan tinggi meletakkan agenda integrasi teknologi dalam penyampaian pendidikan sebagai tujuan utama agenda IT mereka. Disamping itu, makin banyak kuliah yang memanfaatkan teknologi Internet dan multimedia, seperti e-mail, halaman web untuk kelas, jelajah Internet, dan juga sumber dalam bentuk cakram padat

Di negara kita, projek-projek yang melibatkan aplikasi Teknologi Telematika (TT) masih amat terbatas. Salah satu projek dalam kaitan itu adalah Project for Advancement of Education Technology, yang memberi fasilitas dan layanan Internet kepada 10 Perguruan Tinggi Negeri di Indonesia. Projek ini merupakan langkah permulaan untuk memaksimumkan penggunaan TT di dunia pendidikan. Memang masalah aplikasi TT masih tidak menentu dan tidak stabil. Banyak orang mungkin masih meragukan urgensi TT ini. Namun bila dilihat betapa arus TT telah melanda perguruan tinggi di seluruh dunia, tidak seharusnya TT dikesampingkan sebagai suatu trend mutakhir semata-mata. TT bukan gejala temporal yang lewat dengan berlalunya waktu. TT merupakan gejala fundamental yang mengekalkan dan mematangkan diri secara terus-menerus. Seiring dengan itu, penggunaan TT di perguruan tinggi juga akan mencapai tahap kematangannya. Seharusnyalah, PTN maupun PTS di negara kita mempercepatkan penggunaannya agar tidak ketinggalan dari segenap segi.

Trend dalam pembelajaran elektronik (telajar atau e-learning)

Penerapan TT dalam pembelajaran memungkinkan diselenggarakannya telajar (tele-ajar) atau pembelajaran elektronik (e-learning). Telajar termasuk ke dalam kategori Pembelajaran Berbasis Teknologi (PBT), sebagai alternatif dari Pembelajaran Berbasis Instruktur (PBI), (Lihat Bagan 1). Hampir semua pembelajaran di Indonesia saat ini berlangsung di dalam kelas dengan instruktur sebagai sumber utama penyampaian bahan ajar. Mekanisme pembelajaran PBI ini sudah berlangsung efektif selama beberapa ribu tahun. Akan tetapi dengan besarnya biaya PBI, maka PBT merupakan alternatif yang semakin menjanjikan. Di negara-negara maju PBT dalam 10 tahun 

terakhir berkembang amat pesat. Sedikitnya 20% pembelajaran sudah dilaksanakan dengan menggunakan metode PBT.
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Bagan 1. Aplikasi Teknologi Telajar 

Di luar dugaan banyak orang, PBT tidak berkembang sebagai substitusi PBI, melainkan sebagai pelengkapnya. PBT sangat bermanfaat untuk meningkatkan mutu PBI karena lebih meningkatkan interaksi, memungkinkan pengiriman bahan ajar dalam jumlah besar dan untuk memperbaiki kualitas sistem evaluasi. 

PBI nampaknya akan tetap mengambil peranan terbesar dalam penyampaian pembelajaran. Sayangnya PBI sangat mahal. Lebih dari separuh biaya PBI dibelanjakan untuk perjalanan. Selain itu sangat sulit meningkatkan skala PBI kalau ingin menjangkau lingkup wilayah dan audiens yang besar. Hal itu dapat diatasi dengan memanfaatkan salah satu teknologi PBT seperti konferensi jarak-jauh dan video. Walaupun demikian trend di depan sudah nyata, memanfaatkan PBT untuk meningkatkan dan memperluas jangkauan PBI, bukan untuk menggantikannya.

Memilih Aplikasi Telajar

Untuk merancang suatu aplikasi telajar, kita perlu mempertimbangkan tiga faktor, yaitu kelompok sasaran, media telajar dan metode interaksi (dan kerjasama). Kelompok sasaran dari aplikasi telajar menentukan pilihan topik muatan, infrastruktur yang tersedia dan tingkat kesiapan menerima telajar. Adapun teknologi telajar menyediakan spektrum pilihan yang cukup luas untuk media dan metode interaksi. Setiap pilihan mengandung implikasi yang berbeda, baik dalam tingkat kerumitan pembuatan/pelaksanaannya maupun biayanya. 

Kelompok Sasaran Telajar

Secara umum telajar bermanfaat bagi semua orang. Dalam empat dekade terakhir ini, kekuatan-kekuatan ekonomi dan teknologi telah mengubah dunia dari perekonomian berbasis produksi menjadi berbasis jasa. Tidak heran bila norma-norma perusahaan diciptakan terutama menurut aset fisik dan keuangan. (Pegawai yang paling berprestasi adalah mereka yang menyumbang laba terbesar untuk perusahaan. Eksekutif tertinggi tentu memakai BMW). 
Ekonomi baru, yang sedang kita jelang itu, membawa kecenderungan baru yaitu semakin menghargai modal intelektual. Pengetahuan atau modal intelektual telah menjadi faktor yang semakin penting dalam keunggulan kompetisi perusahan-perusahaan. Akan tetapi usia kompetensi dalam pengetahuan dan ketrampilan semakin singkat. Untuk senantiasa memimpin di muka seseorang mesti belajar terus di sepanjang karirnya. Di tengah globalisasi dan revolusi teknologi, empat tahun di perguruan tinggi hanyalah awal dari 40 tahun pembelajaran berikutnya. Pembelajaran sepanjang hayat (L3 - longlife learning) mungkin dulu dianggap retorika belaka, namun sekarang ia telah menjadi semakin penting.

Di dalam konteks ini telajar sangat berguna karena pembelajaran dapat diselenggarakan tanpa terikat tempat dan waktu serta dapat memanfaatkan sumberdaya di internet yang amat kaya. Jadi kelompok sasaran telajar dapat dikategorikan sebagai berikut:

1. Kelompok reguler, SD, SMP, SMA dan Perguruan Tinggi.

2. Kelompok kursus ketrampilan (vocational)

3. Kelompok Pembelajaran Sepanjang Hayat (eksekutif, pekerja pabrik, administratur, birokrat dsb).

Ini adalah kelompok sasaran yang amat luas. Suatu implementasi telajar yang menjangkau seluruh kelompok sasaran ini tentu membutuhkan biaya yang luar biasa besar. Investasi semacam itu tentu tidak perlu terburu-buru, perlu memperhitungkan berbagai faktor yang menyangkut kesiapan pemanfaatannya.

Media telajar

Pada saat ini pilihan media pembelajaran amat bervariasi, mulai dari teks dan grafik ke simulasi canggih, telah dipergunakan untuk memenuhi berbagai kebutuhan. Berbagai perangkat juga dikembangkan untuk meletakkan muatan (content) dalam bentuk elektronik.

Berbagai media itu antara lain:

1. Slide presentasi. Slide yang dibuat dengan PowerPoint atau perangkat lain sudah banyak dimanfaatkan dalam PBT. Slide tersebut sekarang dapat diakses melalui web. Oleh karena itu berbagai muatan pembelajaran yang sudah ada dapat dengan mudah dan otomatis diubah menjadi bahan ajar elektronik.

2. Dokumen. Buku rujukan dan diktat sudah lama menjadi andalan untuk pemberian informasi dalam jumlah banyak dan terinci. Buku ini dapat dilengkapi grafik, seperti halnya slide presentasi, dapat diterbitkan melalui web.
3. Muatan web. Perangkat merancang halaman web sudah semakin mudah. Banyak instruktur meningkatkan muatan kuliahnya dengan memberikan rujuk-silang ke berbagai dokumen lain di dalam web. Halaman web semakin populer sebagai media penyalur muatan kuliah karena mudah pendistribusiannya, dibanding dokumen asli atau bentuk antara lainnya (Acrobat).
4. Media streaming. Dalam rangka memanfaatkan kembali muatan PBI, presentasi hidup dapat direkam kemudian didistribusikan melalui web dengan menggunakan Netshow dan RealMedia. Produk PowerPoint misalnya, anda cukup merekam suaranya saat presentasi, untuk kemudian dipancarkan melalui web.
5. Animasi PBK. PBK adalah Pembelajaran Berbasis Komputer, salah satu metode dalam PBT, memiliki kemampuan animasi. Tujuan animasi adalah untuk memaksimalkan efek visual dan memberikan interaksi berkelanjutan sehingga pemahaman bahan ajar meningkat. Sayangnya, seperti juga perangkat rancang grafik, animasi cukup sulit bagi pakar sekalipun.
6. Simulasi. Kelemahan media ini adalah biaya yang mahal. 
Daftar di atas diurut menurut besarnya biaya dan waktu pembuatan muatan, juga berkorelasi dengan tingkat keterlibatan yang disediakan bagi pelajar. Suatu aplikasi pembelajaran membutuhkan media yang berbeda. Media mana yang dipilih tergantung kepada nilai aplikasi tersebut, jumlah penggunanya dan kecepatan informasi disampaikan. 

Faktor yang terpenting dalam telajar adalah waktu. Pada saat ini infrastruktur telekomunikasi di Indonesia, terutama di luar Jawa, masih amat terbatas. Membuat media muatan yang canggih selain mahal membutuhkan waktu yang lama, bukan saja dalam pembuatannya namun yang terpenting adalah ketika diakses oleh para penggunanya. Oleh karena itu yang sangat perlu dikembangkan sekarang ini adalah media yang lebih sederhana seperti dokumen dan presentasi. 

Interaksi dan kerjasama

Kita sudah mengetahui bahwa pembelajaran akan meningkat seiring semakin meningkatnya keterlibatan pelajar. Salah satu alasan keberhasilan PBI adalah adanya interaksi antara pengajar dengan pelajar. Bahkan di dalam kelas yang besar yang tidak memungkinkan semua pelajar aktif, mendapatkan seseorang berbicara kepada anda meningkatkan perhatian atas muatan pembelajaran. Media muatan diatas memberikan jenis interaksi yang berbeda dengan tingkat kesuksesan yang berbeda pula. Teks hanya mengundang sedikit perhatian karena itu perlu ditingkatkan dengan mempergunakan grafik, di sisi lain simulasi menuntut masukan pelajar secara terus menerus. Di tengah-tengah, PBK memaksa pelajar “berselancar” di atas muatan, sementara media streaming memberi pengalaman yang setara dengan menonton TV.

Di ruang kelas yang membolehkan interaksi, pelajar tidak hanya belajar dari pengajar namun juga dari pelajar lain. Teknologi yang mendukung interaksi saat ini sudah semakin berkembang misalnya online chat, konferensi video dan sistem manajeman kelas. Aplikasi untuk pembelajaran harus mendefinisikan dengan jelas kebutuhan interaksi dan kerjasamanya. Tingkatan dalam interaksi dan kerjasama dapat diringkaskan sbb:

1. Berbasis pengetahuan. Untuk topik kuliah yang sangat populer, fasilitas TAD (Tanya Acap Dilontarkan – Frequently Asked Questions) sudah cukup memadai bagi pelajar tingkat dasar. Pakar pada topik ini, sudah memahami segala pertanyaan yang penting, dan melalui TAD ia menjawabnya sesuai waktu (just in time).
2. Kelompok diskusi. Meluasnya penggunaan mailing list, newsgroup dan berbagai mode percakapan “melalui surat” sudah cukup memadai untuk mendapatkan jawaban dari pengajar atau kerjasama dari pelajar lainnya.
3. Akses kepada pengajar. Untuk muatan yang lebih kompleks pelajar acap memerlukan akses kepada pengajar untuk mendapatkan bantuan yang lebih terinci dan bimbingan yang lebih pribadi. Perangkat seperti virtual blackboard, selain online chat, dapat membantu memenuhi kebutuhan itu.
4. Diskusi interaktif. Topik yang sangat kompleks membutuhkan komunikasi interaktif. Perangkat seperti NetMeeting dan Centra menyediakan sarana interaksi real time untuk memenuhi kebutuhan itu.
Dalam hal interaksi dan kerjasama juga berlaku ketentuan, semakin meningkat interaksi maka biaya sistem, pengajar, perjalanan, juga akan meningkat. Jadi aplikasi apa yang akan dikembangkan untuk telajar harus memiliki justifikasi atas tingkat interaksi yang diinginkan. 

Strategi Pemilihan Aplikasi Telajar

Berdasarkan ketiga kriteria di atas, kita dapat memetakan aplikasi telajar yang sesuai. Peta tersebut dapat diperlihatkan oleh bagan di bawah ini: 
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Bagan 2. Peta Strategi Aplikasi Telajar
Dari bagan 2 kita melihat ada 4 kemungkinan strategi yang menempati kwadran berbeda. Pada kwadran 1, aplikasi telajar dicirikan oleh media dengan kompleksitas dan tingkat interaksi rendah. Disini kelompok sasaran cukup dilayani dengan menggunakan media teks dan grafik, slide serta sedikit audio; tingkat interaksi yang dilayani terbatas pada TAD dan kelompok diskusi. Dengan layanan ini biaya, baik untuk pengembangan maupun akses, dapat ditekan rendah. Dengan rendahnya biaya ini maka diharapkan penggunanya akan cukup banyak. Sedangkan pada kwadran kedua, muatan lebih kompleks, memasukkan juga animasi dan simulasi. Biaya pembuatan dan akses untuk muatan ini menjadi mahal. Sekalipun kelompok sasaran yang dapat dijangkau luas, karena interaksi pakar dibatasi, peminat atas aplikasi ini akan terkendala oleh ketersediaan infratruktur dan biaya akses. Untuk diketahui, video streaming membutuhkan akses internet paling tidak T1, atau 1 Mbps. Akses ini sangat mahal dan untuk luar Jawa barangkali belum dapat disediakan oleh Telkom.

Kategori aplikasi pada kuadran 3 praktis terlalu mewah untuk ukuran perguruan tinggi di Indonesia. Pilihan ini di negara maju sekalipun masih amat terbatas. Aplikasi pada kuadran 4 dicirikan oleh interaksi yang intensif sekalipun muatan diberikan secara sederhana. Biaya pengembangan muatan rendah namun biaya operasional relatif tinggi karena membutuhkan ketersediaan pengajar secara terus menerus.

Dari deskripsi keempat kuadran di atas nampaknya bila dilihat keterbatasan infrastruktur telekomunikasi dan kesiapan penerimaan telajar, teknologi pada kuadran 1 dan 4 adalah yang paling sesuai dengan kebutuhan telajar kita. Aplikasi yang sesuai untuk dijelaskan dibawah ini.

Aplikasi Telajar untuk Dosen dan Mahasiswa

Dengan membandingkan karakteristik teknologi telajar seperti disampaikan di atas maka dapat dipertimbangkan dua tipe aplikasi yang diperlukan oleh dunia perguruan tinggi di Indonesia. Kedua aplikasi tersebut adalah:

1. Aplikasi Telajar Untuk Dosen (ATD). Seperti diketahui terdapat kesenjangan yang luas dalam mutu pendidikan di Indonesia. Salah satu faktor yang menentukan mutu pendidikan adalah mutu pengajar atau dosennya. Maka untuk meningkatkan pemerataan mutu antar-perguruan tinggi perlu disediakan aplikasi telajar yang memungkinkan setiap dosen mengapresiasi muatan dan metode pembelajaran yang setara. Aplikasi telajar ini dikelola oleh otoritas pendidikan tinggi, misalnya oleh Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi. Aplikasi telajar disini terdiri dari dua bagian: resource center dan learning center. Resource center akan terdiri dari kepustakaan rujukan yang luas, termasuk buku teks, jurnal-jurnal profesi yang mutakhir, bank soal (kualitas pendidikan sebanding dengan kualitas evaluasi), metode didaktik terbaru, pertukaran buku teks (dokumen), diktat, handout, slide presentasi, manuskrip dan riset mutakhir. Interaksi di kalangan dosen disini diintensifkan sehingga terjadi pertukaran pengetahuan yang intensif. 
Learning center pada aplikasi telajar ini berkisar pada pembahasan topik kontemporer dalam teori maupun aplikasi yang dipimpin oleh pakar terkemuka. Pada beberapa kesempatan dapat diselenggarakan konferensi jarak jauh yang melibatkan pakar tingkat dunia. Pembelajaran disini mengutamakan pendekatan kasus dan komprehensi. 
Karena keterlibatan pada learning center bersifat bebas, agaknya perlu diberikan insentif bagi dosen yang aktif, mungkin berbentuk kemudahan bea-siswa, kredit tambahan untuk kenaikan pangkat atau yang lainnya.
Teknologi aplikasi telajar ini sesuai dengan deskripsi kuadran 4 pada bagan di atas.
2. Aplikasi Telajar Untuk Mahasiswa (ATM). Teknologi kuadran 1 sangat sesuai untuk aplikasi telajar ini. Seperti halnya aplikasi pertama, aplikasi juga terdiri dari resource center dan learning center. Aplikasi ini dikelola oleh dosen mata kuliah yang bersangkutan. Adanya dan berfungsinya ATD memberikan dukungan yang sangat berarti bagi dosen yang bersangkutan. 
Dengan demikian ATD dan ATM adalah dua aplikasi telajar yang saling melengkapi dalam rangka pemerataan mutu pendidikan di perguruan tinggi Indonesia.

Tahapan Implementasi Aplikasi Telajar 

Implementasi ATD dan ATM pada saatnya perlu disesuaikan dengan kondisi, baik yang menyangkut biaya maupun teknis pengembangannya. Penerapan suatu teknologi tidak dapat dilakukan sekaligus karena khususnya telajar kesinambungannya sangat tergantung kepada daya dukung dari komunitasnya. Apabila komunitas tidak mampu mendukung intriduksi teknologi ini maka dalam jangka panjang teknologi tersebut lumpuh karena ditinggalkan oleh mereka. Maka agar komunitas berkembang dengan baik dan kemudian mendukung keberadaan teknologi ini, introduksinya harus bersifat evolusioner disesuaikan dengan “daya cerna” komunitas yang dituju.

Tahapan dalam implementasi aplikasi telajar adalah sbb:

1. Pembangunan Aplikasi Telajar. Tahap pertama ini terdiri dari dua bagian. Pertama adalah akuisisi perangkat lunak Sistem Manajemen dan Penciptaan telajar. Dari studi yang telah dilakukan Aplikasi Sistem Manajemen Telajar yang paling sesuai adalah WebCT (Web Course Tools). Aplikasi ini telah dipergunakan di 1.500 fakultas di seluruh dunia dan melayani tidak kurang dari 20 juta mahasiswa. Evaluasi mengenai keunggulan teknologi dan features dari WebCT dapat dilihat pada lampiran proposal ini. Setelah akuisisi bagian berikutnya adalah pembentukan situs sekaligus tim untuk mengelola aplikasi ini sehingga dapat diakses dari seluruh Indonesia. 
2. Sosialisasi telajar. Tahap kedua adalah penciptaan muatan. Content atau muatan telajar adalah jiwa dari sistem telajar. Tanpa ada muatan. Sistem ini sama sekali lumpuh. Untuk menciptakan muatan itu perlu dilakukan sosialisasi, yang termasuk di dalamnya pelatihan dalam content authoring, atau penciptaan bahan ajar. Salah satu cara mudah untuk mempercepat proses pengayaan muatan dapat dilakukan melalui reverse engineering. Projek dapat membeli ready to use content, yang umumnya berbahasa Inggris, untuk kemudian dialih-bahasa oleh dosen bersangkutan. Berbagai penambahan dan pelengkapan tentu saja dapat dilakukan sesuai kehendak dosen yang bersangkutan. Kualitas muatan bahan ajar mungkin pada tahap ini tidak terlalu dipersoalkan. 
Termasuk dalam tahap ini adalah pembangunan resource center. Administratur situs dapat melakukan tugas ini, yaitu mengidentifikasi sumberdaya di Internet yang sesuai bagi setiap disiplin ilmu, mengorganisasikannya dan menginformasikannya kepada komunitas. Administratur juga mengupayakan pembentukan kepustakaan rujukan melalui akuisisi atau melanggan sejumlah online journal yang terkemuka.
3. Pelembagaan. Setelah jumlah muatan dirasa memadai, baik untuk resouce center maupun learning center, dilakukan pemisahan ke dalam ATD dan ATM. Pemisahan ini hanya menyangkut operasi dalam database dan sistem administrasi sehingga sama sekali tidak menyulitkan dosen bersangkutan. Manajemen dan administrasi ATD dan ATM disini masih dilakukan di Ditjen Dikti. 
4. Pemantapan kelembagaan. Berbagai persoalan kelembagaan akan segera berkembang sejalan dengan berkembangnya komunitas pendukung ATD dan ATM. Pada saatnya kedua aplikasi ini menjadi cukup kompleks untuk diadministrasikan bersama-sama. Lembaga terpisah mungkin perlu didirikan. Perkembangan juga akan terjadi pada tingkat perguruan tinggi, sehingga kebutuhan untuk mengadministrasikan sistem telajar oleh universitas semakin nyata. Dalam hal demikian proses pemantapan kelembagaan mencapai final, yaitu tatkala sistem telajar semakin terdesentralisasikan secara vertikal (universitas) maupun regional.
Proposal projek hanya menyangkut tahap 1 (pembangunan Aplikasi telajar) dan tahap 2 (sosialisasi telajar). Dua tahapan berikutnya dijalankan sesuai perkembangan.

Skedul Implementasi

Perspektif waktu dari tahapan-tahapan di atas, dapat digambarkan sbb:

1. Pembangunan Aplikasi Telajar. Membutuhkan waktu sedikitnya 3 (tiga) bulan, yang diperlukan untuk akuisisi, pembangunan website, penyusunan bahan ajar Pelatihan Penciptaan Muatan Telajar.
2. Sosialisasi telajar, diperlukan sedikitnya 9 bulan. Sehingga seluruh jangka waktu projek berlangsung dalam 12 bulan.
Kegiatan Projek

Ruang lingkup kegiatan dari projek ini ditunjukkan oleh Lampiran A. Pada dasarnya terdapat 6 kelompok kegiatan:

1. Penentuan dan pemilihan lokasi Web Hosting, yaitu tempat dari server yang melayani berbagai fasilitas telajar.

2. Pengembangan portal sebagai web front-end, yaitu situs web tempat orang mengakses berbagai informasi mengenai telajar. Setelah koneksi ke internet seorang dosen dari Universitas Syah Kuala misalnya, dapat pergi ke alamat web ini lantas mengakses Kepustakaan Virtual, Bank Soal, WebCT dsb.

3. Implementasi Sistem Manajemen Telajar, termasuk didalamnya recruitment staff, pelatihannya, penyusunan Standard Operating Procedure dsb.

4. Pelatihan dalam Penciptaan Muatan Telajar bagi para dosen

5. Penciptaan, penyimpanan dan distribusi Online Content, termasuk di dalamnya bahan kuliah, quiz, soal-soal evaluasi (post-learning assesment) dan certification test.. Administratur juga akan mengembangkan Resource Center.

6. Percobaan telajar, yaitu kegiatan untuk memberikan pengalaman nyata telajar kepada dosen. Percobaan terbatas diselenggarakan untuk sejumlah kecil mahasiswa. Interaksi selama percobaan menjadi umpan balik untuk sistem manajemen maupun bagi dosen terkait.

LAMPIRAN A. 

STRUKTUR MANAJEMEN APLIKASI TELAJAR
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