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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul pembelajaran hypercontent untuk
mahasiswa asal daerah 3T di STKIP Surya Tangerang, dengan metode R&D (Research and
Development) dan model Derek Rowntree. Makna hypercontent sebenarnya diadopsi dari
cara atau pola membaca secara digital yang bersifat non-linear. Modul hypercontent
menggabungkan antara hypertext, hypermedia, dan hyperlink menjadi satu bagian sehingga
mampu memperkaya media dan jangkauan materi pada modul pembelajaran interaktif
secara visual. Salah satu perkembangan media pembelajaran yang saat ini masih baru
adalah media pembelajaran dengan menghadirkan layanan pembelajaran secara interaktif
seperti hypercontent. Adapun media dan teknologi yang dapat digunakan untuk membuat
modul hypercontent secara interaktif seperti QR-Code, video animasi 2D, dan layanan
pembelajaran secara online. Berdasarkan hasil pengumpulan data observasi terhadap 50
orang mahasiswa STKIP Surya mengenai kebutuhan modul pembelajaran, dan gaya belajar
mahasiswa 3T khususnya untuk mata kuliah jaringan komputer di STKIP Surya didapatkan
hasil 92% mahasiswa menyatakan membutuhkan modul sebagai bahan ajar perkuliahan,
dan didapatkan 34 orang dari 50 responden memiliki gaya belajar visual. Dari hasil
observasi maka dapat disimpulkan mahasiswa asal daerah 3T di STKIP Surya sangat
memerlukan modul pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik belajar mahasiswa yaitu
ke arah Visual dan dapat diakses secara online dengan menghadirkan media ajar secara
interaktif, selanjutnya dengan pengembangan modul pembelajaran hypercontent kiranya
dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar mahasiswa asal daerah 3T untuk
mempelajari materi perkuliahan jika dibandingkan dengan media pembelajaran
konvensional.

Kata Kunci: Modul hypercontent, Media intertakrif, video animasi, QR-Code

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu hal yang mutlak bagi masyarakat, termasuk masyarakat
Indonesia. Pada dasarnya pendidikan memberikan konstribusi besar terhadap terbentuknya
kualitas sumber daya manusia (SDM) sebagai tulang punggung dalam pembangunan suatu
bangsa (Irawan & Sitanggang, 2015: 64). Sebenarnya apa permasalahan pendidikan di
Indonesia? Hingga saat ini permasalahan seputar pendidikan di Indonesia yaitu belum
meratanya pendidikan antara kota dengan daerah terpincil dan banyaknya anak dari daerah
terpencil putus sekolah dikarenakan beberapa hal seperti kesadaran akan pentingnya
pendidikan, ketersediaan fasilitas belajar, rendahnya tingkat penghasilan sehingga anak
harus putus sekolah (Mujahidun, 2017:50).Seharusnya pemerataan pendidikan menjadi hak
dan kewajiban bagi setiap warga negara (Hakim, 2016:58).
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Permasalahan selanjutnya seperti ketidak sesuaian media pembelajaran atau bahan
ajar dengan karakteristik belajar mahasiswa berdasarkan gaya belajar mahasiswa. Menurut
Seels & Richey dalam Asri Budiningsih (2004: 16) karakteristik belajar mahasiswa
merupakan bagian pengalaman yang berpengaruh pada ke efektifan proses belajar.
Sedangkan gaya belajar adalah cara yang lebih disukai seseorang dalam melakukan
kegiatan berpikir, memproses dan memahami suatu informasi yang diterima, gaya belajar
terbagi menjadi tiga bagian yaitu visual, auditorial, dan kinestetik (Gunawan, 2003:139).
Ragam media yang dapat digunakan sebagai bahan ajar seperti media cetak berupa buku
atau modul ajar, media pameran, media audio, media gambar bergerak, multimedia, dan
media berbasis web/internet (Pribadi, B.A, 2017:18).

Media ajar yang selama ini digunakan di kampus STKIP Surya khususnya mata
kuliah jaringan komputer tidak tersedia bahan ajar seperti modul pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik belajar dan gaya belajar mahasiswa, media atau bahan ajar yang
digunakan hanya dalam bentuk slide presentasi dan materi pembelajaran secara online.
Berdasarkan pengamatan hasil belajar dari mahasiswa asal daerah 3T khususnya untuk
mata kuliah jaringan komputer di STKIP Surya cukup rendah bahkan ada beberapa dari
mereka yang tidak tuntas karena target nilai yang tidak mencukupi standar kopetensi
kelulusan yang telah ditentukan yaitu nilai minimal 65 atau C. Dari 16 mahasiswa yang
mengambil mata kuliah jaringan komputer terdapat 2 orang yang mendapat nilai A, 2 orang
mendapat A-, 0 orang mendapat B+, 2 orang mendapat B, 2 orang mendapat B-, 3 orang
mendapat C+, 3 orang mendapat C, dan 2 orang mendapat C-. Artinya rentang nilai
mahasiswa antara A hingga A- terdapat 4 orang, antara B+ hingga B- terdapat 4 orang, dan
rentang nilai C+ hingga C- ada 8 orang. Dapat disimpulkan bahwa lebih dari 50%
mahasiswa mendapatkan nilai antara C+ hingga C-, hal ini menunjukan bahwa mahasiswa
masih mengalami kesulitan belajar khususnya untuk mata kuliah jaringan komputer. Hal
ini perlu dilakukan perbaikan sistem pembelajaran seperti media atau bahan ajar yang
sesuai dengan karakteristik belajar mahasiswa, salah satunya adalah modul ajar untuk
mahasiswa belajar secara mandiri.

Menurut Siang, Ibrahim, & Rusmono (2017:194) modul merupakan media yang bisa
menghantarkan pesan kepada mahasiswa. Modul pembelajaran merupakan sumber belajar
selain pendidik yang dirancang sistematis oleh ahli bidang studi tertentu atau profesi
pendidik menurut kaidah-kaidah perancangan dengan tujuan meningkatkan efektivitas,
efisiensi, dan meningkatkan ketertarikan mahasiswa untuk terus belajar belajar (Dwiyogo,
2013:132). Menurut Prawiradilaga & Chaeruman (2018: 2) modul adalah sesuatu yang
memuat materi ajar yang dipersiapkan untuk proses belajar mandiri. Sedangkan makna
hypercontent sebenarnya diadopsi dari cara atau pola membaca secara digital yang bersifat
non-linear. Non-linear yang dimaksud merupakan kebebasan dari pembaca untuk
membaca atau mempelajari materi yang terdapat pada modul tersebut tanpa harus
mengikuti urutan atau susunan materi untuk dipelajari, dengan syarat tetap menuntaskan
satu bagian penuh pada materi yang telah dipilih untuk dipelajar. Jika pembaca telah
menuntaskan satu bagian dari modul tersebut maka selanjutnya pembaca bebas untuk
menentukan materi selanjutnya untuk dipelajari.

Makna lain hypercontent adalah linked (tautan) secara virtual word (dunia maya)
yaitu dengan menggabungkan dua demensi seperti dunia maya dengan dunia
sesungguhnya, modul hypercontent dapat mengakses link di internet seperti cloud
computing seperti google drive atau data center, wikipedia, youtube dan lain-lain, yang
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dapat diakses dengan menggunakan Qr-Code secara on-line. Selain itu modul hypercontent
juga menggabungkan antara hypertext, hypermedia, dan hyperlink menjadi satu bagian
sehingga mampu memperkaya media dan jangkauan materi pada modul hypercontent. Jenis
modul hypercontent yang dikembangkan berupa modul cetak yang akan dipadukan dengan
media animasi 2D yang dapat diakses dengan menggunakan QR Code secara online, selain
itu modul memuat link materi pembelajaran dari internet agar materi ajar lebih beragam.

QR Code adalah sebuah image dua dimensi yang merepresentasikan suatu data
dalam bentuk lain dari bentuk aslinya, terutama data berbentuk teks. QR Code sebenarnya
evolusi atau perkembangan dari barCode yang awalnya hanya satu dimensi dan menjadi
dua dimensi. QR Code berisi informasi baik dari arah vertikal dan horizontal, sedangkan
barCode berisi data dalam satu arah saja (Mustakim, 2013: 216).

Modul hypercontent dapat diakses menggunakan smartphone. Dewasa ini, terdapat
lebih dari 1.91 milyar pengguna smartphone di seluruh dunia atau hampir 25% populasi
dunia dan jumlah ini pun diperkirakan akan terus bertambah (Young, 2015: 14). Menurut
data studi perbandingan pengguna antara smartphone android dan iOS tahun 2017 oleh
perusahaan teknologi Moon Technolabs Pvt Ltd, android jauh mendominasi pasar dengan
prosentase sebesar 87%, sementara iOS berada di posisi kedua dengan 12%. Dengan
demikian android memiliki pasar yang lebih banyak di negara berkembang seperti Asia dan
Afrika sementara iOS memimpin pasar di negara maju seperti AS, Australia, Eropa, dll
(Brata, Brata, & Pramana, 2018: 348). Sehingga dengan demikian penerapan modul
hypercontent dengan menggunakan smartphone diduga akan lebih mudah diterapkan
karena hampir setiap orang dewasa ini sudah memiliki smartphone dengan sistem operasi
android.

Untuk mengetahui kebutuhan belajar dan gaya belajar mahasiswa yang berasal dari
daerah 3T di kampus STKIP Surya dilakukan observasi dengan membagikan kuesioner
berupa angket kebutuhan belajar dan gaya belajar mahasiswa asal daerah 3T khususnya
untuk mata kuliah jaringan komputer. Menurut Sugiyono (2011: 199) “kuesioner
merupakan teknik pengumpulan data yang dapat dilakukan dengan cara memberi
seperangkat butir pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab”.
Angket yang digunakan adalah angket tertutup. Pertanyaan dikatakan tertutup jika
pertanyaan itu jawabannya sudah ditentukan lebih dahulu sehingga responden tidak diberi
kesempatan memberikan alternatif jawaban lain.

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan menggunakan metode
penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Adapun model
pengembangan yang digunakan adalah model Derek rowntree. Menurut Sugiyono, (2011:
407) penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Menurut Sujadi
(2003:164) penelitian dan pengembangan atau research and development(R&D) adalah
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru, atau
menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk
tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku,
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modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat
lunak (software), seperti program komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas,
perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran,
pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lainnya.

Model pengembangan Derek Rowntree dikembangkan melalui tiga tahapan, yaitu:
1) perencanaan, 2) persiapan penulisan, 3) penulisan dan penyuntingan. (Rowntree, 1994:
5) sehingga sangat sesuai digunakan untuk mengembangkan modul pembelajaran.

Teknik pengumpuan data dilakukan dengan menyebarkan angket kepada 50
responden mahasiswa di STKIP Surya untuk menganalisa kebutuhan bahan ajar dan gaya
belajar mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan penelitian pendahuluan maka didapatkan hasil bahwa mahasiswa
asal daerah 3T di STKIP Surya khususnya untuk mata kuliah jaringan komputer
membutuhkan media ajar berupa modul sebagai bahan ajar mahasiswa secara mandiri.
Untuk gaya belajar mahasiswa STKIP Surya khususnya untuk program studi pendidikan
TIK ternyata cenderung kearah visual yang meliputi (gambar, chat, grafik, transparansi,
dan slide) (Arsyad, 2017: 101-102). Menurut Jatmika, (2005: 97) media visual adalah
segala sesuatu yang disampaikan dengan bantuan media baik berupa gambar atau foto yang
dipergunakan untuk proses transfer ilmu pengetahuan. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan dengan membagikan 50 angket gaya belajar VAK (Visual, Auditorial, dan
Kinestetik) kepada mahasiswa asal daerah 3T di kampus STKIP Surya memperoleh hasil
yang menunjukan gaya belajar mahasiswa tersebut cenderung kearah visual, yaitu
sebanyak 19 orang memiliki gaya belajar visual, 12 orang memiliki gaya belajar auditorial,
dan 4 orang yang memiliki gaya belajar kinestetik. Sedangkan yang memiliki gaya belajar
kombinasi atau gabungan yaitu VA=9 orang, VK=4 orang, AK=0 orang, dan VAK=2
orang. Jika ditotal mahasiswa yang memiliki gaya belajar visual sebanyak 34 orang dan
sisanya memiliki gaya belajar gabungan AK. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel
di bawah ini:

Tabel 1. Tabel Gaya Belajar Mahasiswa 3T STKIP Surya

Gaya Belajar Jumlah
Visual 19
Auditorial 12
Kinestetik 4
Audio Visual 9
Visual Kinestetik 4
Audio Kinestetik 0
Visual Audio Kinestetik 2
Total Responden 50
Total Visual 34
Total Auditorial 23
Total Kinestetik 10
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Adapun hasil analisis kebutuhan belajar mahasiswa asal daerah 3T di kampus
STKIP Surya khususnya mahasiswa program studi pendidikan TIK setelah dilakukan
observasi dihasilkan sekitar 92% mahasiswa menyatakan bahwa mahasiswa memerlukan
modul sebagai bahan ajar mandiri, sisanya 8% menyatakan tidak memerlukan modul untuk
bahan ajar. Artinya mahasiswa memerlukan modul sebagai bahan ajar mandiri yang sesuai
karakteristik belajar mahasiswa tersebut, yaitu modul yang bersifat visual dan interaktif
dengan bantuan animasi 2D yang dapat diakses secara online dan sesuai gaya belajar
mahasiswa pada zaman sekarang. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada grafik di bawah ini:

8% Memerlukan
Modul
Pembelajaran

Tidak
Memerlukan
Modul

92% Pembelajaran

Gambar 1. Analisa kebutuhan bahan belajar

Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa modul hypercontent dapat dijadikan solusi
sebagai bahan ajar mandiri mahasiswa asal daerah 3T khususnya kampus STKIP Surya
Tangerang.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian pendahuluan yang dilakukan menunjukan bahwa
mahasiswa asal daerah 3T di kampus STKIP Surya memerlukan modul sebagai bahan ajar
mahasiswa secara mandiri, dengan harapan dapat dilakukan penelitian lebih lanjut untuk
pengembangan modul hypercontent untuk perkuliahan jaringan komputer khususnya
mahasiswa asal daerah 3T di STKIP Surya.

Dari hasil penelitian awal didapatkan hasil gaya belajar mahasiswa lebih cenderung
kearah visual yaitu sebesar 34 orang dari 50 orang responden, hal ini sesuai dengan modul
yang berpendekatan hypercontent yang mampu menyajikan media ajar secara visual seperti
animasi 2D yang dapat diakses secara online menggunakan Qr code. Untuk hasil kebutuhan
bahan ajar yang diperlukan mahasiswa didapatkan hasil sebesar 92% mahasiswa
menyatakan memerlukan bahan ajar berupa modul untuk belajar mandiri mahasiswa.

Saran penelitian selanjutnya untuk pengembangan modul hypercontent agar
dikembangkan sesuai kebutuhan dan karakteristik belajar mahasiswa sehingga mahasiswa
lebih termotivasi dalam belajar khususnya untuk mata kuliah jaringan komputer. Selain itu
diharapkan agar mahasiswa termotivasi belajar dan hasil belajar mahasiswa meningkat.
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