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ABSTRACT

The main challenge in the training sector is the implementation of education and training which is shifting from
traditional/classical methods to online learning. Currently there is a shift in training methods from classical/face-
to-face training to online training and blended learning using learning technology.The research aims to get ideas
related to effective learning in order to increase learning engagement in training in the era of society 5.0.

This research method is narrative review. Referring to journal article references with the theme of learning in the
era of society 5.0, learning engagement theory & andragogy and learning strategies in blended learning training.
Research result ; To get the connection between Learning Engagement & Andragogy Learning in training, it
needs to be formulated including delivery strategies and multimedia selection so that learning engagement can
be realized and remains based on POD principles. Learning strategies in blended learning training; The facilitator
must explain the learning objectives, competencies to be achieved and make modifications to several class
components. Creating Collaborative activities; Virtual face-to-face (Synchronous virtual) is used to discuss the
learning experiences of each participant, in online learning conditions. Two important things are learning
materials (Course materials) and (technological tools). The strategies for the types of learning platforms used at
BBPK Makassar are: MOOC (Massive Open Online Course); Virtual Learning/Online; Classical/Offline. Other
alternative learning media to increase learning engagement are Gamification learning media, Al-based learning
videos, Virtual Reality-based learning. Conclusion: Learning agility in the current era of society 5.0 allows
everyone to carry out learning anytime and anywhere. This condition causes the training design to move more
towards online and blended learning. To increase learning engagement, it is necessary to pay attention to
andragogy/Adult Learning (POD) learning design. Andragogy/POD in online/blended based training is very
influential in increasing learning enthusiasm, participation and internal motivation of students/trainees.
Keywords : Virtual Reality, Andragogy, Adult learning, Atrtificial Intelegence (Al)

ABSTRAK

Tantangan utama di bidang pelatihan adalah penyelenggaraan pendidikan dan pelatihan yang bergeser dari
metode tradisional/klasikal ke arah online learning. Pelatihan dewasa ini adalah peralihan metode pelatihan yang
pada umumnya memanfaatkan metode pelatihan online maupun blended learning dibandingkan klasikal/tatap
muka langsung. Penelitian bertujuan untuk mendapatkan gagasan terkait pembelajaran efektif dalam rangka
meningkatkan learning engagement pada pelatihan di era society 5.0. Metode penelitian ini adalah narrative
review. Mengacu pada referensi artikel jurnal dengan tema pembelajaran di era society 5.0, learning engagement
theory & andragogi dan strategi pembelajaran pada pelatihan blended learning.

Hasil penelitian ; Untuk mendapatkan keterkaitan Learning Engagement & Pembelajaran Andragogy pada
pelatihan perlu diformulasikan termasuk strategi delivery maupun pemilihan multimedia agar learning
engagement dapat terwujud dan tetap berlandaskan pada prinsip POD. Strategi pembelajaran pada pelatihan
blended learning ;Fasilitator harus menjelaskan tujuan pembelajaran, kompetensi yang akan dicapai dan
membuat modifikasi dari beberapa komponen kelas. Menciptakan Collaborative activities; Tatap maya
(Synchronous maya) digunakan untuk mendiskusikan pengalaman belajar setiap peserta, Pada kondisi
pembelajaran online. Dua hal yang penting adalah bahan-bahan pembelajaran (Course materials) dan
(technological tools). Adapun strategi dengan jenis-jenis platform pembelajaran yang dimanfaatkan di BBPK
Makassar adalah : MOOC (Massive Open Online Course) ;Virtual Learning/Daring; Klasikal/Luring. Media
Pembelajaran Alternatif lainnya untuk meningkatkan Learning Engagement adalah Media pembelajaran
Gamifikasi ,Video pembelajaran berbasis Al Pembelajaran berbasis Virtual Reality. Kesimpulan:Learning agility
pada era society 5.0 saat ini memungkinkan setiap orang dapat melaksanakan pembelajaran kapan saja dan di
mana saja. Kondisi ini menyebabkan desain pelatihan lebih ke arah online dan blended learning. Untuk
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meningkatkan learning engagement perlu memperhatikan desain pembelajaran andragogy/Pembelajaran Orang
Dewasa (POD). Andragogy/POD pada pelatihan berbasis online/blended sangat berpengaruh dalam
meningkatkan antusiasme belajar, partisipasi maupun motivasi internal para pemelajar/peserta pelatihan.

Kata kunci :Virtual Reality, Andragogy, Pendidikan Orang Dewasa (POD), Atrtificial Intelegence (Al)

PENDAHULUAN

Pada era disrupsi saat ini, setiap negara
berupaya untuk mampu menghadapi kondisi
VUCA World (Volatility, Uncertainity,
Complexity, Ambiguity) 23.  Indonesia
sebagai negara berkembang termasuk perlu
melakukan akselerasi dalam menyiapkan
ASN yang unggul, berdaya saing dan
mampu menghadapi  kondis VUCA inid.
ASN unggul perlu memberikan pelayanan
publik yang super dinamis, sehingga
learning agility merupakan salah satu
tuntutan bagi ASN agar menjadi Sumber
Daya Manusia (SDM) handal dalam
menghadapi persaingan global yang sangat
massifs. Hal ini tentu saja merupakan
sebuah tantangan bagi lembaga
penyelenggara pelathan ASN  untuk
menformulasikan strategi  pembelajaran
yang tepat, dengan harapan setiap pelatihan
yang diselenggarakan oleh pemerintah
mampu meningkatkan kompetensi ASN.

Tantangan utama di bidang pelatihan
adalah penyelenggaraan pendidikan dan
pelatihan yang bergeser dari metode
tradisional/klasikal ke arah online learning*®.
Pelatihan dewasa ini adalah peralihan
metode pelatihan yang pada umumnya
memanfaatkan metode pelatihan online
maupun blended learning dibandingkan
klasikal/tatap muka langsung®. Namun
berbagai studi menunjukkan, semenjak
kebutuhan virtual learning dengan tatap
muka maya (daring) meningkatkan waktu
screen time dan video konferens yang
memanjang, hal ini dinilai berdampak buruk
terhadap kesehatan yang diistilahkan
dengan”zoom fatigue syndrome”®"2, Lebih
lanjut, Fauvile G dkk (2021) dalam
penelitiannya menguraikan kelelahan yang
signifikan meliputi kelelahan secara umum,
kelelahan visual, sosial, motivasi dan
emosional terjadi dari para peserta selama
video konferensi yang panjang semakin rutin
berlangsung untuk kebutuhan sosial,
pendidikan, dan pekerjaan pada saat
pandemi COVID-19°. Untuk itu, diperlukan
desain  pembelajaran yang mampu
meningkatkan engagement/interaksi para
peserta latih sehingga dapat mencapai

kompetensi yang diharapkan pada suatu
pelatihan, namun secara komprehensif tetap
memperhatikan berbagai aspek, seperti
kesehatan fisik, psikologis  maupun
partisipasi aktif dari peserta pelatihan.

Rumusan masalah penelitan adalah
Bagaimana gambaran tentang transformasi
pembelajaran pada era society 5.0 dan
Learning engagement?.Bagaimana
gambaran keterkaitan Learning
Engagement & Pembelajaran Andragogy?.
Bagaimana gambaran tentang Strategi
pembelajaran pada pelatihan blended
learning? .Bagaimana gambaran tentang
jenis-jenis platform pembelajaran yang
dapat digunakan untuk meningkatkan
learning engagement?Bagaimana
gambaran tentang media pembelajaran
alternatif pada era Society 5.0 untuk
meningkatkan Learning Engagement?

Literature review ini bertujuan untuk
mendapatkan gagasan terkait
pembelajaran  efektif dalam  rangka
meningkatkan learning engagement pada
pelatihan di era society 5.0. Secara khusus
bertujuan adalah:

a. Memberikan gambaran
tentang transformasi
pembelajaran pada era
society 5.0 dan Learning

engagement

b. Memberikan gambaran
keterkaitan Learning
Engagement &

Pembelajaran Andragogy.

c. Memberikan gambaran
tentang Strategi
pembelajaran pada

pelatihan blended learning.
d. Memberikan gambaran
tentang jenis-jenis platform
pembelajaran yang dapat

digunakan untuk
meningkatkan learning
engagement.

e. Memberikan gambaran
tentang media
pembelajaran alternatif
untuk meningkatkan
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Learning Engagement pada yang dipupuk oleh
era Society 5.0 pengajar/fasilitator mampu
meningkatkan  motivasi  belajar
pemelajar (peserta); 3). Pengalaman
yang dimiliki pemelajar/peserta

METODE mampu membantu mereka dalam
Metode penelitan ini  adalah proses pembelajaran yang dihadapi
narrative review. Mengacu pada saat ini; 4). Keseriusan peserta untuk
referensi artikel jurnal dengan tema mencapai  tujuan  pembelajaran
pembelajaran di era society 5.0, pelatihan; 5). Secara praktis,
learning engagement theory & pemelajar/peserta mampu
andragogi dan strategi pembelajaran mendapatkan ~ pemecahan  dari
pada pelatihan blended learning. masalah yang dihadapi selama ini

dari pelatihan yang diikuti saat ini.
Selain itu, beberapa faktor penting
dalam POD berdasarkan teori

HASIL dan PEMBAHASAN Knowles (1980), yang tidak kalah
] ] pentingnya diperhatikan adalah
A. Transformasi pembelajaran pada sebagai berikut'14 :
era society 5.0 dan Learning
engagement Peserta
Karakteristik masyarakat 5.0 .
memiliki kebutuhan yang kompleks berpartisi
dan dinamis sehingga tuntutan pasi aktif
kebutuhan teknologi terjadi secara
dramatis. Kebutuhan teknologi yang t
dimanfaatkan adalah Internet of Platform
Things (loT), Artificial Intelligence pembe- Menstimulasi
(Al) dan robotika*°. Selain itu, lajaran S
teknologi diharapkan dapat U motivasi
membantu meningkatkan efisiensi Platform
dan produktivitas di berbagai bidang Andragogy/ || pembelajaran
dan meningkatkan kesetaraan sosial POD onlineinternal
(inklusivitas); yakni akses informasi peserta untuk
dan teknologi yang seluas-luasnya belajar
bagi individu dan masyarakat'.
Karakteristk ~lainnya  adalah Kreatifitas dan Inisiatif: Lebih aktif
mendukung keberlanjutan apabila merasa ikut dilibatkan dalam
(sustainability) dan berdampak luas aktivitas pembelajaran; seperti memberi
yang mempengaruhi segala bidang sumbangan pikiran dan gagasan karena
dan __ mendukung memiliki harga diri di depan sesama
kerjasamarkolaborasi*®. Dengan temannya. Orang dewasa akan berperan
kata Iamz di era society 5.0 strategi lebih baik apabila pendapat pribadinya
pembelajaran  perlu  menganut dihormati dan diberi kesempatan
prinsip efektif, efisien, flexible dan mengemukakan kontribusi pemikirannya
accessible!®3,  Chametzky (2014) dalam proses pembelajaran
melihat korelasi yang kuat dalam hal Dari sini dapat digaris bawahi
motivasi belajar orang dewasa bahwa pemanfaatan  platform
andragogi pada pembelajaran yang pembelajaran virtual/daring
menerapkan sistem online/daring mendukung metode pembelajaran
untuk ~ mencapai tujuan mandiri dan kolaboratif, partisipatif
pembelajaran’. dan inklusif di era society 5.0
Beberapa faktor POD yang dengan tetap menjaga Learning
perlu diperhatikan dalam engagement. Selain itu
pembelajaran online adalah?#>1; pemanfaatan ICT  (Information
1). Pengajar/Fasilitator ~ dapat Communication Technology)
meningkatkan manajemen diri pada memungkinkan pemelajar/peserta

pembelajaran; 2). Pemberdayaan
3
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untuk belajar di mana saja dan
kapan saja sesuai kondisinyal®1415,

Learning engagement
merupakan teori belajar mengajar
berbasis teknologi yang bertujuan
agar setiap pemelajar terlibat aktif
pada proses kegiatan yang
menstimulasi kognitif, maupun sikap
dan perilaku dari pemelajar seperti
kreativitas, antusias, menikmati,
senang dan puas dengan kegiatan
pembelajaran?61’,  Keterlibatan
dan peran aktif pemelajar dapat
bersumber dari interaksi dan
kerjasama antara peserta maupun
peserta dengan material
pembelajaran'®'’, Dalam hal ini,
motivasi belajar peserta lahir dari
dalam diri masing-masing*?6.. Teori
Learning engagement  menitik
beratkan pada metode
pembelajaran  kolaboratif, untuk
mencari pemecahan masalah dan
alasannya serta  pengambilan
keputusan dan evaluasi?172*
Sehingga setiap peserta akan
berupaya untuk melakukan
komunikasi efektif, perencanaan,
manajemen dan meningkatkan
keterampilan sosial untuk mencapai
tujuan pembelajaran dengan
pemanfaatan media pembelajaran
berbasis IT1?1521,

B. Keterkaitan Learning Engagement

& Pembelajaran Andragogy

Pada era disrupsi saat ini,
masyarakat telah familiar dengan
metode pembelajaran virtual/daring
daripada tatap muka
langsung/klasikal.  Namun masih
banyak pengajar/fasilitator terkesan
hanya melaksanakan metode
konservatif, yaitu ceramah tanya
jawab dan berfokus pada pengajar.
Penyajian materi dengan metode
teacher centered metode ceramah-
tanya jawab hanya menyebabkan
peserta lebih pasif mendengarkan
materi dari Pengajar/fasilitator41°,
Untuk itu, desain pembelajaran pada
pelatihan perlu diformulasikan
termasuk strategi delivery maupun
pemilihan multimedia agar learning
engagement dapat terwujud dan tetap
berlandaskan pada prinsip
POD4151619.20  Konsep Pendidikan

orang dewasa/andragogy dimaknai
sebagai “the art and science of
helping adult learn” dan berfokus
pada learner center 5 Dengan
demikian, hendaknya setiap orang
dewasa perlu menikmati proses
dalam belajar, menyadari bahwa
belajar adalah kebutuhan untuk
berubahan/peningkatan kapasitas
secara komprehensif dalam hal
pengetahuan, sikap dan perilaku
sehingga memiliki motivasi internal
untuk menjalani proses®*3.
POD/andragogi dengan orientasi
utama pembelajaran berpusat pada
tujuan instruksional dan kompetensi
yang diharapkan?®®. Dengan demikian,
learner center/peserta perlu
mengidentifikasi pengetahuan,
keterampilan dan sikap yang
dibutuhkan dan akan dicapai setelah
menyelesaikan suatu pelatihan41°,
Oleh karenanya, Peserta akan secara
sadar akan berpartisipasi aktif atau

“‘engage” Sehingga setelah
menyelesaikan pelatihan, peserta
dapat mendemonstrasikan
pencapaiannya sebagai hasil dari
engagement/partisipasi aktifnya
selama proses pembelajaran319,
Adapun fasilitator perlu

menyampaikan tujuan pembelajaran
dari suatu mata pelatihan untuk
meningkatkan motivasi belajar
peserta®. Hal ini tidak hanya untuk
meningkatkan performa kinerja, juga
sebagai perwujudan dari proses
pembelajaran sepanjang hayat (Life
long learning)*315,

C. Strategi pembelajaran pada

pelatihan blended learning

Strategi meningkatkan esensi
dan partisipasi/engagement peserta
pada blended learning menurut

Chametzky (2014):
1. Fasilitator harus menjelaskan
tujuan pembelajaran,

kompetensi yang akan dicapai
dan membuat modifikasi dari
beberapa komponen kelas untuk
meningkatkan kemampuan
peserta dalam menghubungkan
pengalaman peserta, relevansi
dengan subjek baru pada
pembelajaran. Dengan
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3.

demikian, maka peserta akan
lebih  mudah  mendapatkan
minatnya dan menyadari esensi
dari subjek pembelajaran.

Menciptakan Collaborative
activities; Masing-masing
peserta bertanggung jawab
terhadap upaya penyelesaian
tugas untuk  mendapatkan
pengetahuan yang dibutuhkan.
Hal ini dimaksudkan untuk
memberkan kesempatan peserta
untuk berbagi perspektif yang
berbeda-beda terhadap suatu
subjek pembelajaran. Dengan
demikian, pemahaman yang
mendalam menyadarkan peserta
untuk merasakan
kebermanfaatan dari subjek
pembelajaran. Feedback
kelompok dan apresiasi
individual  dibutuhkan  untuk
meningkatkan  motivasi  dan

performa masing-masing
anggota tim.

Tatap maya (Synchronous
maya) digunakan untuk
mendiskusikan pengalaman
belajar setiap peserta,
mengkonfirmasi hasil

pembelajaran mandiri dan terkait
penugasan-penugasan. Hal ini
dapat meningkatkan tahapan
kognitif berdasarkan teori Bloom.
Misalnya, dari  mengetahui
menjadi memahami.

Pada kondisi pembelajaran
online, 2 (dua) hal yang penting
adalah bahan-bahan
pembelajaran (Course materials)
dan technological tools (Platform
pembelajaran) untuk
mewujudkan pembelajaran yang
bermakna dan keberhasilan
mata pelatihan, yakni peserta
mencapai tujuan pembelajaran.

D. Jenis-jenis platform pembelajaran
yang digunakan  di BBPK
Makassar

Dalam rangka meningkatkan
learning engagement peserta
pelatihan di era society 5.0, BBPK
Makassar telah memanfaatkan
beberapa platform pembelajaran
dengan desain pelatihan secara
blended learning. Adapun strategi

dengan jenis-jenis platform

pembelajaran yang dimanfaatkan

adalah sebagai berikut:

1. MOOC (Massive Open Online
Course)

Merupakan web-based
distance learning program
yang memungkinkan pelatihan
jarak jauh dilakukan setiap
orang kapan saja dan di mana
saja. Pada tahapan MOOC,
peserta dapat menggunakan
Platform  pembelajaran/LMS
(Learning Management
System). LMS  dapat
melakukan integrated system,
yakni dapat mengkompilasi
beberapa platform
pembelajaran yang
dibutuhkan, embed materi
pembelajaran. Agar menarik,
materi pelatihan selain dalam
format PPT, fasilitator dapat
pula menyajikan dalam bentuk
video yang pembuatannya
dipermudah dengan dukungan
Al. Mengingat, bawa
penyerapan materi dengan
media pembelajaran audio-
visual mampu meningkatkan
pemahaman peserta menjadi
50%2%21, Pada tahap MOOC
ini, materi pembelajaran seperti
modul, game warming up, dan
evaluasi peserta seperti
evaluasi MOOC, sumatif, pre-
test dan post-test di LMS dapat
diakses oleh peserta di mana
saja dan kapan saja, sehingga
peserta dapat mengkondisikan
waktunya untuk belajar
mandiri.

Adapun Platform
pembelajaran yang penulis
gunakan untuk learning
engagement misalnya
Wordwall games untuk
menstimulasi dan

meningkatkan minat peserta
untuk  mempelajari  subjek
pembelajaran/materi pokok
pelatihan dengan cara yang
menarik, serius tapi santai
karena merupakan aplikasi
game pembelajaran online.
Padlet.com juga dapat
digunakan untuk tahapan
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perkenalan peserta maupun
saat memberikan penugasan
pada peserta. Penugasan
dapat berupa video, berikut
penjelasan  singkat, musik
maupun video youtube dapat
di-insert ke kanal Padlet.com.
Dengan demikian, fasilitator
maupun peserta lainnya
mampu mengidentifikasi
peserta dan dapat menilai
kedalaman dan kualitas dari
penugasan yang diberikan. Hal
yang menarik lainnya adalah
setiap penugasan dapat
diberikan komentar maupun
tanda suka lain jika dianggap
menarik oleh peserta lainnya
maupun fasilitator. Semua
platform  pembelajaran  ini
dapat hyperlink dengan LMS.

Virtual Learning/Daring

Pada kondisi ini, platform
yang lazim digunakan adalah
zoom  meeting.com. Dalam
tahapan daring, fasilitator tidak
perlu membahas secara detalil
bahan presentasinya karena hal
ini tentu saja tidak sesuai dengan
filosofi POD dan learner
centered'®'’.  Sebuah survey
menunjukkan kurangnya minat
peserta pada pembelajaran
daring dengan metode
konvensional  (ceramah,tanya
jawab) karena metode ini

dianggap monoton dan
membosankan bagi
pesertatl1315,

Untuk meningkatkan

learning engagement, fasilitator
perlu  mengetahui  motivasi,
harapan dan target yang ingin
dicapai oleh peserta setelah
pembelajaran agar
meningkatkan interaksi fasilitator
dan  peserta*'®  Sehingga
Fasilitator perlu menstimulasi
peserta dengan mendiskusikan
review pembelajaran mandiri
saat MOOC, ataupun membuat
penugasan kelompok maupun
role play pada breakout room,
dan pemantapan dengan
presentasi dan tanya jawab’.
Platform  pembelajaran yang

dapat digunakan untuk review
pembelajaran maupun
pengalaman belajar dan
perasaan peserta terhadap
substansi pelatihan misalnya
dengan mentimeter.com.
Platform ini menyediakan
berbagai jenis quiz sesuai
kebutuhan seperti pertanyaan
terbuka, polling, word cloud, dan
lain sebagainya. Pada kondisi
ini, setiap peserta akan terlibat
aktif untuk mengisi quiz dan
dapat diminta tanggapan lebih
lanjut secara lisan dari peserta.

Klasikal/Luring

Dapat dilakukan metode
simulasi, dan demonstrasi
dalam kelas pada kondisi
membutuhkan penggunaan
media pembelajaran tertentu
maupun  untuk  mengasah
keterampilan khusus peserta.
Selain itu, quiz online seperti
Kahoot.it dan Quiziz dapat
pula digunakan untuk
brainstorming maupun evaluasi
terkait substansi pembelajaran
setelah fasilitator
menyelesaikan mata pelatihan.

D. Media Pembelajaran Alternatif

lainnya untuk  meningkatkan

Learning Engagement
Perkembangan teknologi yang

super cepat saat ini mendukung

kemajuan termasuk dalam
menunjang learning agility. Media
pembelajaran berbasis ICT

(Information and Communication
Technology) dikembangkan lebih

kompleks agar learning
engagement baik dalam
pembelajaran asynchronous

(mandiri) maupun pembelajaran
synchronous (gabungan) dapat
mendukung ketercapaian tujuan
pembelajaran dan kompetensi yang
diharapkant32°,

Hal ini didukung dengan teori
pembelajaran yang menunjukkan
bahwa multimedia merupakan salah
satu faktor penentu keberhasilan
dalam pembelajaran. Teori Dale
(1969) menyatakan pemelajar
memperoleh 5% dari informasi yang
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didengarkan, 10% dari yang dibaca,
20% informasi didapatkan pada
audio-visual presentations dan lebih
dari 70% penerimaan pengetahuan
dapat ditangkap peserta ketika
fasilitator berfokus pada
pemelajar/pesertator
menyemangati  peserta/pemelajar
untuk melakukan praktik pada
proses  pembelajaran®®.  Teori
tersebut menjadi dasar dalam
mengembangkan metodologi
pembelajaran learner centre
13141521~ penerapan teori Dale
bertransformasi sangat pesat dalam
hal upaya meningkatkan performa
belajar peserta untuk mencapai
tujuan pembelajaran dari suatu
Pendidikan/pelatihan®®2?,

1. Media pembelajaran
Gamifikasi
Para pakar teknologi
pembelajaran modern
berpendapat, pembelajaran
dengan game online mampu
menarik perhatian,

meningkatkan motivasi belajar,
self-esteem (harga diri), berfikir
kritis dengan cara
menyenangkan, kepercayaan
diri partisipasi maupun
kerjasama antar
pesertal213.2223,

Teknik pembelajaran
gamifikasi misalnya word wall
game maupun Kahoot.it.
Permainan pembelajaran ini
dapat dilakukan secara
individual maupun bekerja tim,
baik saat pra-virtual learning
maupun saat daring itu sendiri.
Word wall game  dapat
dimanfaatkan peserta untuk
meningkatkan pengetahuan
terkait konsep, maupun daya
analisis dan  pemahaman
komprehensif. Permainan ini
juga dilengkapi dengan leader
board sehingga peserta dapat
menilai pencapaiannya dari
peserta/tim lainnya. Tentu saja

hal tersebut mampu
meningkatkan percaya diri dan
meningkatkan self-esteem

maupun motivasi belajar untuk
persiapan synchronous maya

ataupun klasikal peserta.

Video pembelajaran berbasis
Al

Video dianggap sebagai
multimedia pembelajaran yang
lebih efektif dengan persentasi
tertinggi (50%) dibandingkan
media pembelajaran lainnya
berdasarkan daya tangkap dari
5 panca indra manusia®.
Dewasa ini, pembuatan video
presentasi pembelajaran dapat
lebih mudah dengan
pemanfaatan Al  (Artificial
Intelligence). Beberapa platform
pembuatan video online
berbasis Al telah menyediakan
video-video yang relevan
dengan kebutuhan untuk
dijadikan sebagai slide. Text
dapat ditambahkan seperti cara
membuat powerpoint. Selain
itu, dapat pula ditambahkan
suara secara manual maupun
dengan memasukkan text pada
storyboard sehingga text suara
diterjemahkan/voice-over oleh
suara robot Al seperti suara
manusia.

Kelebihan dari video
presentasi ini adalah membantu
peserta untuk belajar dengan
mengoptimalkan seluruh panca
indra mereka. Video
pembelajaran dengan voice
over juga membantu peserta
untuk belajar kapan saja dan di
mana saja, meskipun dalam
kondisi multi-tasking, seperti
memasak ataupun mengemudi.
Hal ini dikarenakan peserta
tidak harus belajar serius,
namun dapat menangkap
materi dari mendengarkan
suara/voice over pada video
presentasi. Media presentasi ini
pun dapat diakses berulang-
ulang untuk mengoptimalkan
comprehensive learning.

Pembelajaran berbasis Virtual
Reality

BBPK Makassar telah
memanfaatkan teknologi Virtual
Reality (VR) pada pelatihan
Deteksi Dini Kanker Mulut
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Rahim. Media pembelajaran ini
digunakan saat pembelajaran
klasikal guna membantu peserta
pelatihan (dokter maupun bidan
puskesmas) memahami
langkah-langkah dalam
melakukan  praktik  Inspeksi
Visual Asam Asetat (IVA)
maupun penatalaksanaan
praktik krioterapi pada
klien/pasien  yang  dicurigai
terdapat lesi pra kanker. Studi
yang dilakukan Masrida, dkk
(2022) menunjukkan
penggunaan VR didukung
dengan penggunaan manikin
pada pelatihan ini di BBPK
Makassar pada kelompok kontrol
lebih menguasai tindakan IVA
maupun krioterapi pada
klien/pasien sebelum langsung
terjun  melakukan PKL di
puskesmas?*.

Pada kondisi learning agility
saat ini diprediksi bahwa
pembelajaran VR dapat
dilakukan secara daring, ketika
kacamata metaverse bukan hal
langka dan sudah terjangkau
oleh masyarakat.

KESIMPULAN

Learning agility pada era society
5.0 saat ini memungkinkan setiap
orang dapat melaksanakan
pembelajaran kapan saja dan di
mana saja. Kondisi ini menyebabkan
desain pelatihan lebih ke arah online
dan blended learning. Hal yang tidak
kalah pentingnya diperhatikan untuk
meningkatkan learning engagement
adalah  memperhatikan  desain
pembelajaran

andragogy/Pembelajaran Orang
Dewasa (POD). Andragogy/POD
pada pelatihan berbasis

online/blended sangat berpengaruh
dalam meningkatkan antusiasme
belajar, partisipasi maupun motivasi
internal para pemelajar/peserta
pelatihan. Olehnya itu fasilitator perlu
perlu memanfaatkan platform
pembelajaran online yang menarik
yang menyesuaikan metode
pembelajaran sehingga partisipasi

/engagement setiap peserta selama
mengikuti pelatihan baik secara
individu saat MOOC, maupun saat
synchronous  maya/daring  dan
klasikal tetap dipertahankan. Hal
tersebut sangat penting untuk
mewujukan tujuan pembelajaran dan
kompetensi yang diharapkan pada
pelatihan.

Beberapa platform pembelajaran
telah lazim dimanfaatkan selama
pembelajaran  blended learning
untuk meningkatkan learning
engagement, seperti padlet.com,
mentimeter.com, word wall game,
jamboard.com saat daring dan
Kahoot.com maupun quiziz.com saat
klasikal.  Platform  pembelajaran
lainnya yang digunakan pada BBPK
Makassar adalah metode VR (Virtual
Reality) yang dapat meningkatkan
pemahaman  peserta terhadap
prosedur penatalaksanaan pelatihan
teknis

SARAN

Dalam memilih platform
pembelajaran, Fasilitator kiranya
memperhatikan tujuan pembelajaran
dan kompetensi yang diharapkan
pada suatu pelatihan. Sehingga
desain pembelajaran mampu
meningkatkan motivasi internal dan
learning engagement /partisipasi aktif
peserta dalam mengikuti pelatihan.

Selain itu, fasilitator perlu
mempertimbangkan Platform maupun
media pembelajaran yang menarik
dan dapat dimanfaatkan peserta pada
saat pembelajaran
mandiri/asynchronous ataupun
MOOC. Misalnya pemanfaatan video
presentasi berbasis IT dengan voice
over dapat diakses kapan saja
maupun dalam kondisi apapun oleh
peserta, sehingga saat
daring/synchronous maya fasilitator
memfasilitasi review materi maupun
diskusi kelompok untuk mengaktifkan
para peserta. Selain itu, gamifikasi
pembelajaran seperti word wall game
dan quiziz dapat memberikan
pengalaman belajar yang menarik
untuk brainstormin.g Virtual Reality
(VR) menggunakan kacamata
metaverse juga dapat dimanfaatkan
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