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ABSTRACT 

Covid-19 pandemic has changed the learning model in education to distance learning. The sudden change make 

students dissatisfy with the learning process thus declining the quality of learning. Research questions of this 
study are: (1) how to plan a distance learning that focus on building social presence? (2) how does message 

design of learning material contributes to social presence and student understanding?; and (3) how does the 

communication skills of the teacher contributes in building teaching presence? To answer these questions, this 

study used an action research design using class observation, in-depth interviews, and group interviews as data 

collection method. The action research design also acts to evaluate the research actions that have been given 

in the classroom. The findings of the study shows that  the teaching presence in distance learning are determined 

from teachers’ communication skills which include: digital literacy, instructional roles or communicating 

messages in building classroom climate, as well as the ability to design message of learning material that can 

encourage the creation of social presence. This study also found that students’ understanding of the learning 

material also need to be encouraged by teachers’ ability in encouraging students to think analytically and 

critically. 
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ABSTRAK 

Pandemi Covid-19 telah mengubah model pembelajaran tatap muka menjadi daring. Perubahan ini membuat 

adanya ketidakpuasan dari mahasiswa dalam proses pembelajaran dan turunnya kualitas pengajaran. Pertanyaan 

penelitian ini adalah: (1) bagaimana perancangan pembelajaran jarak jauh berperan dalam membangun 

kehadiran sosial bagi mahasiswa?; (2); bagaimana desain pesan pembelajaran konten membangun kehadiran 

sosial dan pemahaman mahasiswa terhadap materi?; dan (3) bagaimana bagaimana peran instruksional atau 

keterampilan komunikasi pengajar dalam membangun kehadiran pengajar?. Penelitian ini menggunakan desain 

penelitian tindakan (action research) dengan menggunakan teknik pengambilan data observasi, wawancara 

mendalam, dan wawancara kelompok untuk melakukan evaluasi dari tindakan yang telah diberikan di kelas. 

Temuan dari penelitian adalah kehadiran pengajar dalam pembelajaran jarak jauh ditentukan dari keterampilan 

komunikasi pengajar yang meliputi: literasi digital, kemampuan instruksional atau pesan-pesan dalam 

membangun iklim kelas, serta kemampuan mendesain pesan konten pembelajaran yang mampu mendorong 
terciptanya kehadiran sosial. Penelitian ini juga menemukan bahwa pemahaman terhadap materi tidak hanya 

didorong dari keterampilan komunikasi yang telah disebutkan saja, namun diperlukan kemampuan pengajar 

dalam mendorong mahasiswa berpikir secara analitis dan kritis. 

Kata kunci: Desain pesan, kehadiran pengajar, pemanfaatan teknologi, pembelajaran jarak jauh, penelitian 

tindakan 
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PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 telah merubah kondisi kegiatan belajar mengajar menjadi jarak jauh. Pengajar dan 

mahasiswa sama-sama tidak siap menghadapi kondisi pandemic. Penelitian-penelitian tentang dampak 
pandemi pada pendidikan memperlihatkan bahwa motivasi belajar mahasiswa menurun, tingkat 

partisipasi belajar menurun, kondisi mental mahasiswa cukup terdampak, dan adanya ketidakpuasan 

terhadap kemampuan dosen dalam mengajar secara daring (Fajrussalam et al., 2020; Napitupulu, 2020; 
Watnaya et al., 2020) yang membuat proses belajar tidak terjadi secara maksimal. Di negara lain, literasi 

digital mahasiswa, lingkungan belajar yang terbatas juga membuat pembelajaran daring semakin tidak 

efektif bagi mahasiswa (Barrot et al., 2021), kurang interaksi secara personal juga dianggap membuat 

mahasiswa tidak tertarik dan termotivasi dengan pembelajaran daring (Arora & Srinivasan, 2020). 

Pembelajaran jarak jauh akan terus menjadi salah satu alternatif dalam kegiatan pendidikan, terlepas 
dari adanya pandemi atau tidak. Penelitian daring atau pembelajaran jarak jauh telah banyak dilakukan 

dari tahun 90an dan semakin populer seiring dengan perkembangan teknologi (Martin et al., 2020). 

Martin et al. (2020) menyatakan bahwa penelitian terkait pembelajaran jarak jauh dari tahun 2009-2018 
didominasi tentang keterlibatan mahasiswa, dengan sub-tema: (1) kehadiran sosial, kehadiran pengajar, 

dan kehadiran kognitif; (2) interaksi interpersonal antar mahasiswa atau mahasiswa dengan pengajara; 

(3) partisipasi dalam pembelajaran; (4) pembelajaran kolaboratif; (5) keterlibatan mahasiswa dalam 

pembelajaran, dan (6) penggunaan media komunikasi dalam pembelajaran jarak jauh. Salah satu fokus 
penelitian tentang pembelajaran jarak jauh yang jarang diteliti adalah mengenai keterampilan teknologi 

pengajar dalam melakukan pembelajaran jarak jauh, motivasi dan pengalaman pengajar dalam 

pembelajaran jarak jauh, serta keterampilan komunikasi pengajar dalam pembelajaran jarak jauh. 

Berbicara tentang keterampilan pengajar dalam konteks pembelajaran jarak jauh, ada beberapa teori 

yang sering digunakan yaitu teori kehadiran pengajar (teaching presence) dan teori kekayaan media 
(media richness). Teori kehadiran pengajar merujuk pada peran instruksional saat melakukan kegiatan 

belajar dan mengajar (Anderson et al., 2001). Peran instruksional ini berkenaan dengan cara komunikasi 

pengajar saat kegiatan belajar dan mengajar (Vaughan, 2004). Kehadiran pengajar tidak hanya 
difokuskan pada komunikasi, namun juga merancang, memfasilitasi, serta memberikan arahan untuk 

terjadinya pembelajaran yang bermakna dan mencapai tujuan pembelajaran (Zhu et al., 2019). 

Penjelasan ini memperlihatkan bahwa kehadiran pengajar terdiri dari: perancangan kegiatan belajar dan 

mengajar serta peran instruksional dalam memfasilitasi kelas (Akyol & Garrison, 2008). Adanya 
kehadiran pengajar dimaksudkan untuk mencapai kehadiran kognitif (cognitive presence) dan kehadiran 

sosial (social presence), namun penelitian ini lebih fokus pada teori kehadiran sosial. Kehadiran sosial 

merujuk pada hubungan dan iklim sosial dalam komunitas pembelajaran yang bersifat saling percaya 
dan bermakna (Rourke et al., 2007). Indikator dari kehadiran sosial adalah seperti adanya perasaan 

nyaman atau senang dengan pengajar dan teman belajarnya. Kehadiran sosial sangat bergantung pada 

ekpresi emosional, komunikasi yang terbuka, dan juga penumbuhan rasa bersama (Garrison et al., 1999). 

Penelitian Zhu et al. (2019) menyatakan bahwa dalam sebuah diskusi online dimana pengajar, fasilitator, 

dan mahasiswa berkomentar pada LMS, kehadiran pengajar terlihat dari penggunaan bahasa-bahasa 
sosial dalam bentuk emosi positif, menggunakan nada emosional untuk meningkatan kehadiran sosial 

dari para mahasiswa. Bukti dari kehadiran sosial dari para mahasiswa adalah munculnya bentuk 

komunikasi terbuka dimana mahasiswa lebih percaya diri dan tidak segan untuk berdiskusi. Penelitian 
ini, bagaimanapun, dilakukan dengan menggunakan LMS berbeda dengan penelitian ini yang fokus 

pada beberapa media pembelajaran. 

Penelitian Zhang et al. (2016) menyatakan bahwa penelitian pada 218 peserta ajar pembelajaran jarak 

jauh menyatakan kehadiran pengajar yang fokus pada perilaku komunikasi pengajar membuktikan 

bahwa mahasiswa menjadi lebih interaktif dalam berdiskusi dengan teman belajarnya, namun tidak ada 

proses penyerapan informasi saat membaca materi ajar, menonton video pembelajaran, ataupun 
mendengarkan pengajar berbicara; dan tidak ada proses menonton kembali video pembelajaran atau 

mengulang membaca materi ajar. Penelitian ini menunjukkan bahwa ada kehadiran pengajar bisa 

meningkatkan interaksi antara mahasiswa, namun tidak dalam proses pembelajaran kembali ataupun 
fokus dalam menyerap informasi terkait materi ajar. Penelitian ini juga difokuskan pada penggunaan 

website walau disediakan video pembelajaran serta modul, namun tidak ada pertemuan sinkronus. 

Penelitian Kwon et al. (2019) menyatakan hubungan antara kehadiran pengajar yang fokus pada tiga 

tipe pesan, yaitu: (1) komentar untuk membuka perspektif (mengkritisi opini mahasiswa, mengusulkan 

perspektif yang berbeda dalam melihat masalah) berhasil dalam memfasilitasi mahasiswa untuk 
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mengkritisi pemikiran teman belajarnya dan memunculkan pemahaman baru; (2) komentar 

menyemangati untuk mengelaborasi ide lebih jauh membuat diskusi yang lebih aktif dalam forum 
online; dan (3) komentar memuji dan menyetujui ide mahasiswa tidak memberikan efek apapun 

terhadap interaksi ataupun pemahaman baru dari mahasiswa. Penelitian ini memperlihatkan bahwa 

perilaku komunikasi atau pesan yang dipilih oleh pengajar tidak semuanya berhubungan dengan 

pemahaman materi ataupun interaksi antara mahasiswa. 

Kegiatan penyuluhan juga memerlukan kehadiran sosial untuk menjamin terbangunnya hubungan antara 
penyuluh dengan petani. Pemanfaatan teknologi dalam kegiatan penyuluhan memperlihatkan bahwa 

kehadiran sosial perlu dibangun oleh penyuluh, karena teori kehadiran sosial dari ilmu pendidikan dapat 

diaplikasikan dalam kegiatan penyuluhan terutama yang mengutamakan penggunakan teknologi 
komunikasi dan informasi (Murphrey et al., 2013). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa 

penggunaan sosial media dapat efektif menjadi media penyuluhan dengan mengutamakan kehadiran 

sosial (Pritchett et al., 2012). Kedua penelitian terdahuluan ini memperlihatkan bahwa relevan 

menggunakan teori kehadiran sosial dalam kegiatan penyuluhan.  

Ketiga penelitian di atas memperlihatkan beberapa hal: (1) penelitian terdahulu fokus pada komunikasi 

pengajar dalam fasilitasi, namun tidak menyertakan proses perancangan kegiatan belajar mengajar; (2) 
penelitian pembelajaran jarak jauh masih fokus pada pemanfaatan LMS atau situs secara asinkronus, 

dibanding hybrid atau kombinasi sinkronus dan asinkronus; (3) penelitian terdahulu memang 

menunjukkan adanya hubungan atau pengaruh terhadap kehadiran sosial mahasiswa serta pemahaman 
mahasiswa terhadap materi, namun masih ada beberapa hal seperti gaya komunikasi tidak selalu 

mempengaruhi pemahaman mahasiswa terhadap materi dan juga kritis terhadap materi; (4) belum ada 

penelitian yang menghubungkan desain pesan konten pembelajaran atau materi ajar dengan teori 
kehadiran pengajar; dan (5) penelitian terdahulu lebih banyak dilakukan dengan metode kuantitatif dan 

bukan menggunakan desain penelitian tindakan. Berdasarkan poin-poin ini, penelitian ini bermaksud 

untuk melihat lebih dalam kehadiran pengajar dari proses perancangan pembelajaran jarak jauh yang 

banyak menggunakan teknologi digital yang dikombinasikan dengan gaya komunikasi pengajar. 
Penelitian ini juga akan melihat respon mahasiswa atau kehadiran sosial terhadap peran pengajar dalam 

kelas. Atas dasar argumentasi tersebut, pertanyaan penelitian ini adalah: (1) bagaimana perancangan 

pembelajaran jarak jauh berperan dalam membangun kehadiran sosial bagi mahasiswa?; (2); bagaimana 
desain pesan pembelajaran konten membangun kehadiran sosial dan pemahaman mahasiswa terhadap 

materi?; dan (3) bagaimana bagaimana peran instruksional atau keterampilan komunikasi pengajar 

dalam membangun kehadiran pengajar? Tujuan dari penelitian ini adalah mengidentifikasi tahap-tahap 
perancangan pembelajaran jarak jauh untuk membangun kehadiran sosial bagi mahasiswa, 

mengidentifikasi desain pesan pembelajaran untuk membangun kehadiran sosial dan pemahaman 

mahasiswa terhadap materia ajar; dan mengidentifikasi keterampilan komunikasi pengajar dalam 

mendukung terbentuknya kehadiran sosial. 

METODE  

Desain Penelitian Tindakan (Action Research) 

 

Gambar 1. Proses penelitian tindakan yang dilakukan. 
Sumber: dimodifikasi oleh penulis yang diadaptasi dari Hendricks (2017) hal. 9. 
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Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan (action research). Pada bidang pendidikan dan 

penyuluhan, metode penelitian tindakan didefinisikan sebagai proses mempelajari situasi kelas untuk 
memahami dan meningkatkan kualitas kegiatan belajar mengajar (Hine, 2013). Penelitian tindakan 

bersifat reflektif sehingga pengajar mampu merancang kegiatan belajar mengajar yang lebih efektif. 

Tujuan utama dari penelitian tindakan adalah menentukan cara-cara untuk meningkatkan kehidupan 

peserta ajar dalam konteks pendidikan (Mills, 2011).  

Desain penelitian tindakan ini sesuai dengan pertanyaan penelitian yang bermaksud melihat proses 
perancangan pembelajaran jarak jauh secara asinkronus dan sinkronus. Penelitian tindakan ini 

menggunakan tahap penelitian yang dikeluarkan oleh Hendricks (2017) yang terdiri dari tiga tahap 

utama dalam bentuk siklus: refleksi, aksi, dan evaluasi. Gambar 1 memperlihatkan proses penelitian 
tindakan yang dilakukan oleh penulis. Proses refleksi dilakukan dengan mengidentifikasi permasalahan 

kelas pembelajaran jauh. Sebagaimana dijelaskan pada bagian pendahuluan artikel ini, masalah utama 

yang ingin diangkat adalah: bagaimana meningkatkan motivasi dan partisipasi, serta meningkatkan 

pemahaman materi dalam pembelajaran jarak jauh? Setelah melakukan refleksi, peneliti kemudian 
merancang aksi dengan melakukan telaah pustaka terkait kegiatan belajar mengajar interaktif serta 

merancang kegiatan interaktif lain dengan cara berdiskusi dengan tim peneliti. Beragam kegiatan 

interaktif dirancang dengan meminimalisir metode ceramah. 

Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi dengan cara melakukan observasi terhadap aksi. Evaluasi 

dilakukan dengan melakukan beberapa teknik pengambilan data yang diikuti oleh proses analisis. Hasil 
evaluasi ini kemudian akan kembali ke proses refleksi: apakah kegiatan yang dirancang telah menjawab 

permasalahan yang telah diajukan pada tahap awal? Hasil penelitian ini akan mencerminkan proses 

refleksi dari penelitian tindakan ini. 

Rancangan Penelitian Tindakan: Kegiatan Belajar Mengajar 

Perlu dipahami bahwa konsep perancangan diceritakan dalam metode karena hasil dari tindakan inilah 

yang akan menjadi evaluasi rancangan penelitian tindakan. Tindakan yang dilakukan dibagi dalam tiga 
tipe kegiatan: menonton video pembelajaran, mengerjakan PPT interaktif, kegiatan tebak gambar, dan 

kuis. Kegiatan belajar mengajar juga dilakuksn dengan mengkombinasikan kegiatan sinkronus dan 

asinkronus. 

Video Pembelajaran. Rancangan kegiatan difokuskan dengan mengeksplorasi literatur-literatur terkait 

kegiatan interaktif untuk pembelajaran jarak jauh yang dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, dan 
pemahaman terhadap materi. Kegiatan utama yang ditentukan oleh tim adalah membuat video 

pembelajaran. Naskah video disusun bersama dengan tim dan direview dan dimodifikasi oleh 

mahasiswa untuk mengkonfirmasi bahwa bahasa yang digunakan dan ilustrasi yang diberikan mudah 

dimengerti olah mahasiswa. Draft video juga melalui proses review oleh tim, mahasiswa, dan pakar 
dalam video pembelajaran. Sebanyak dua video pembelajaran dibuat dimana masing-masing video 

menjelaskan satu sub pokok bahasan perkuliahan. 

Video pembelajaran ditonton secara sinkronus sehari sebelum perkuliahan tatap muka. Video 

pembelajaran ditayangkan secara langsung melalui fitur youtube premiere dimana para peserta ajar 

menonton bersama-sama dan bisa saling berinteraksi melalui fitur live chat. Bagi mahasiswa yang tidak 
bisa menonton secara sinkronus, diperboleh menonton di waktu lain sebelum kuliah tatap muka 

dilakukan. Tujuan dari dirancangnya kegiatan menonton video pembelajaran adalah: memangkas waktu 

ceramah yang secara konvensional dilakukan selama durasi kuliah (1 jam 40 menit), mengurangi 
kemungkinan tidak fokus kuliah karena sering kali mahasiswa saat mendengarkan ceramah via zoom 

tidak selalu mendengarkan atau memerhatikan, meningkatkan rasa semangat atau motivasi belajar 

mahasiswa karena sesuai dengan preferensi cara belajar mereka, dan video pembelajaran yang telah 

dirancang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa dapat membantu mereka memahami materi lebih mudah. 

PPT interaktif. Peneliti menggunakan aplikasi peardeck (https://www.peardeck.com/googleslides) 
dimana pengguna bisa membuat presentasi dan juga menyisipkan pertanyaan dalam bentuk pilihan 

ganda, esai, ataupun bentuk interaktif lainnya pada presentasi. Peardeck mudah digunakan oleh peserta 

karena cara bekerjanya sama dengan menggunakan presentasi yang tersinkronasi dengan cloud 
(penyimpanan digital). Isi PPT adalah sub pokok bahasan yang serupa dengan video pembelajaran, 

namun ditambah dengan pertanyaan untuk menjawab setiap ide atau konsep yang diajarkan. Aplikasi 

peardeck kemudian dapat mengeluarkan nilai dari hasil jawab para peserta. PPT interaktif sengaja dibuat 

menarik untuk tetap menjaga semangat mahasiswa. Soal-soal pada PPT interaktif kemudian dibahas 
bersama secara sinkronus dengan pengajar. Tujuan dari kegiatan ini adalah mengevaluasi hasil belajar 

https://www.peardeck.com/googleslides
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dari video pembelajaran dan juga penjelasan pada PPT. Gambar 2 (halaman berikutnya) adalah tampilan 

dari aplikasi peardeck. 

Tebak gambar. Kegiatan tebak gambar adalah kegiatan dimana dosen mengambil cuplikan-cuplikan 

dari video pembelajaran yang terdapat kata kunci atau ilustrasi menarik (sebagai penekanan narasi atau 
materi kuliah) dan mahasiswa mencoba menebak pesan apa yang disampaikan pada cuplikan video 

tersebut. Hal ini dilakukan sebagai kegiatan recalling (mengingat kembali) terhadap video 

pembelajaran. Harapan dari kegiatan tembak gambar ini peserta tidak hanya menyebut, tapi juga 
menjelaskan kembali kata kunci yang disampaikan dari video. Kegiatan ini menjadi evaluasi terhadap 

pemahaman dan juga cara penjelasan ulang mahasiswa terhadap materi. 

 

Gambar 2. Tampilan aplikasi peardeck yang menampilkan salah satu soal pertanyaan di PPT. 

 

Kegiatan tebak gambar ini juga memiliki misi utama dimana seluruh peserta harus menjawab, apabila 

ada peserta yang belum menjawab maka peserta harus saling membantu agar semua peserta bisa 
menjawab. Dosen mengarahkan mahasiswa untuk berdiskusi melalui direct chat di zoom meeting atau 

cara lainnya yang membuat mahasiswa bisa berdiskusi. Tujuannya adalah agar muncul interaksi antara 

peserta dan kebersamaan antara peserta ajar. 

Kegiatan terakhir adalah kuis untuk mengevaluasi kegiatan belajar mengajar. Kuis terdiri 10 soal pilihan 
ganda. Soal yang dibuat lebih pada level analisis dibanding mendefinisikan. Gambar 3 memperlihatkan 

tahapan dari rancangan kegiatan belajar mengajar, mode sinkronus atau asinkornus, dan juga waktu 

pelaksanan kegiatan. Gambar 3 memperlihatkan bahwa kegiatan menonton video pembelajaran dan 
mengerjakan PPT interaktif dilakukan H-1 dari hari kuliah tatap muka, sedangkan kegiatan keesokan 

harinya adalah kuliah tatap muka yang terdiri dari membahas PPT interaktif, tebak gambar, dan kuis. 

 

 

Gambar 3. Tahapan rancangan kegiatan belajar mengajar. 
Sumber: Olah data penulis. 

Teknik Pengambilan Data 

Penelitian dilakukan pada mahasiswa dari sebuah mata kuliah yang diberikan di salah satu institusi 
penduduk tinggi pada tingkat sarjana. Teknik pengambilan data dilakukan dengan: (1) menyebarkan 

kuesioner dengan tipe pertanyaan terbuka pada 55 informan; (2) wawancara mendalam pada empat 
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informan yang juga merupakan responden; (3) wawancara kelompok dilakukan dua kali dengan jumlah 

masing-masing informan sebanyak tiga orang yang juga merupakan responden; dan (4) observasi 
dilakukan pada satu pertemuan perkuliahan yang telah dirancang secara khusus dan observasi dilakukan 

sebanyak dua kali pada tiap semester pada tahun 2020 dan 2022. Observasi juga direkam untuk 

mengecek kembali hasil observasi. Berbagai macam teknik pengambilan data ini merupakan bagian dari 

triangulasi data. 

Kuesioner yang disebarkan terdiri dari empat butir pertanyaan terbuka utama, yaitu: apa yang disukai, 
tidak disukai, dianggap mudah, dan dianggap sulit dari kegiatan belajar mengajar pada mata kuliah. 

Kuesioner juga dirancang agar informan dapat menjelaskan alasan atas jawabannya. Wawancara 

mendalam dilakukan untuk mendalami data terkait pengalaman belajar mahasiswa, sedangkan 
wawancara kelompok digunakan sebagai cara untuk mendapatkan data lebih banyak tentang 

pembelajaran mahasiswa dan juga pendalaman terkait interaksi antar mahasiswa saat kuliah 

berlangsung. Observasi dilakukan untuk mendapatkan data interaksi antara pengajar dan mahasiswa. 

Penentuan Informan 

Penentuan informan wawancara mendalam dilakukan secara sengaja (purposive sampling) dengan 

mempertimbangkan: keaktifan saat kuliah (aktif dan tidak aktif), jawaban dari kuesioner, dan kesediaan 

informan. Informan wawancara kelompok dipilih dengan pertimbangan yang sama dengan pemilihan 
informan wawancara mendalam, namun peneliti sengaja memilih informan yang cukup dekat atau akrab 

agar wawancara kelompok bisa berjalan lebih dinamis. Hal ini dilakukan karena wawancara kelompok 

efektif dilakukan pada kondisi dimana hubungan antara informan dapat mempengaruhi cara menjawab 
informan dan juga perbedaan pandangan dari informan (Frey & Fontana, 1991). Pertimbangan 

pemilihan informan yang beragam dilakukan untuk melakukan triangulasi sumber data. Perlu dicatat 

bahwa unit analisis penelitian ini terdiri dari mahasiswa dan juga pengajar. Tutur kata ataupun instruksi 
dari pengajar saat kuliah juga menjadi data untuk melihat bagaimana cara dosen berkomunikasi berperan 

terhadap pengalaman belajar mahasiswa. Setiap peserta diinformasikan terlebih dahulu terkait kesediaan 

menjadi informan penelitian dan diminta kesediaannya saat pengisian kuesioner. Peserta juga 

diperbolehkan meminta apabila ada perkataan atau partisipasinya dalam kelas ingin dihilangkan atau 

tidak disertakan menjadi data. 

Teknik Analisis Data 

Hasil observasi, rekaman perkuliahan, wawancara mendalam, dan wawancara kelompok ditranskripkan 
kata per kata. Data kemudian dianalisis dengan menggunakan NVivo 12 Pro dengan melakukan teknik 

koding yang mencerminkan konsep grounded theory yang melihat data lapang sebagai basis 

pembangunan teorisasi. Tahap koding pertama menggunakan teknik koding invivo menurut Miles et al. 
(2014). Teknik koding invivo adalah teknik koding menggunakan bahasa atau istilah yang disampaikan 

oleh informan. Dapat dilihat pada Gambar 3, ada dua contoh kode yang dibuat berdasar kata-kata yang 

digunakan informan, yaitu “kuliah seru” dan “fokus ke visual dan kata kunci”. 

 

 

Gambar 4. Contoh tahapan teknik koding. 
Sumber: Olah data penulis. 

Setelah melakukan teknik koding tersebut, tahap koding kedua dilakukan menggunakan istilah yang 
lebih abstrak dari tahap koding pertama. Berikutnya, tahap koding ketiga adalah melakukan koding yang 

lebih abstrak dari tahap koding 2 namun biasanya berada pada tataran tema atau konsep dan koding 
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sebab-akibat atau kausal. Gambar 4 memperlihatkan contoh proses koding dari teks, koding tahap 1, 

koding tahap 2 (subtema), dan koding tahap 3 (tema). Contoh data yang diberikan adalah satu kalimat 

yang merepresentasikan dua tema. 

Perlu dipahami bahwa teknik analisis data yang diilustrasikan pada gambar 4 tidak terjadi secara linier. 
Proses pengkodingan atau analisis data bersifat iteratif dan refleksi, dimana peneliti melakukan koding, 

merefleksikan hasil koding, membuat koding baru atau merekategorisasi subtema dan tema, sampai 

ditemukan benang merah dari setiap data yang telah dikoding (Srivastava & Hopwood, 2009). Proses 
analisis dan refleksi dari teori yang digunakan yaitu teori kehadiran pengajar dan teori kehadiran sosial 

dilakukan setelah proses koding telah selesai. Hal ini dilakukan agar tidak ada penyesuaian data 

lapangan dengan teori yang digunakan, namun menceritakan bagaimana data lapangan mendukung atau 

memperkaya teori yang sudah ada. 

Batasan Penelitian 

Penelitian ini masih memiliki banyak keterbatasan terutama jumlah peserta penelitian tindakan yang 
masih sedikit, tidak berlaku untuk mata kuliah eksak atau alam, dan cara menguji pemahaman 

mahasiswa dengan cara kuantitatif (tipe soal BS dan pilihan ganda). Penelitian ini namun bisa menjadi 

panduan bagaimana perancangan kegiatan belajar mengajar secara daring terutama untuk memotivasi 

dan meningkatkan partisipasi mahasiswa dalam kegiatan belajar mengajar.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Temuan yang didapatkan terdiri dari tiga tema, yaitu pemanfaatan aplikasi digital, desain pesan konten 

pembelajaran, serta keterampilan komunikasi pengajar. Pada tiap-tiap tema ini akan dibahas bagaimana 
kehadiran sosial bagi mahasiswa yang tercermin dari pengalaman belajar mahasiswa, partisipasi 

mahasiswa, dan pemahaman terhadap materi. Gambar 5 memperlihatkan visualisasi temuan lapangan. 

Penjelasan akan dimulai dengan menjelaskan aksi pengajar dan akan langsung diikuti dengan penjelasan 
terkait respon mahasiswa terhadap aksi yang dilakukan oleh pengajar. Gambar 5 juga menjadi panduan 

peneliti dalam menarasikan hasil temuan. 

 

 

Gambar 5. Mind map temuan lapangan dari perspektif pengajar dan mahasiswa. 

 

Perancangan 1: Pemanfaatan Aplikasi Digital 

Penelitian tindakan ini menggunakan aplikasi digital sebagai salah satu solusi perubahan gaya belajar 

dari kuliah tatap muka menjadi pembelajaran jarak jauh. Salah satu hal yang perlu dipertimbangkan 
dalam pemanfaatan aplikasi digital pembelajaran adalah sifat interaktif. Sifat interaktif didefinisikan 

sebagai keterlibatan pengguna yang kuat dalam penggunaan perangkat digital (Lister et al., 2008). Salah 

satu bentuk keterlibatan tersebut adalah seperti meninggalkan pertanyaan atau komentar dalam fitur 
chat, memberikan reaksi dalam bentuk emoticons, ataupun mengerjakan kuis secara langsung. Sifat 

interaktif yang dimanfaatkan oleh pengajar dari aplikasi digital yang digunakan tercermin pada Tabel 1 

(halaman berikutnya). 
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Fitur-fitur interaktif ini tidak akan bisa dimanfaatkan tanpa ada motivasi dari mahasiswa untuk 

berpartisipasi. Dari sisi pengajar, diperlukan dorongan-dorongan agar mahasiswa mau terlibat dalam 
kegiatan belajar dan mengajar. Menurut Willermark (2020) teknologi memiliki fungsi interaction 

disclosure atau interaksi yang transparan. Definisi interaction disclosure adalah kondisi dimana fitur-

fitur dari aplikasi pembelajaran memungkinkan partisipasi mahasiswa terlihat langsung oleh seluruh 
peserta kuliah: mahasiswa lainnya dan pengajar. Bagi mahasiswa, interaction disclosure dalam 

penggunaan aplikasi pembelajaran dinilai dapat membuat mahasiswa lebih termotivasi untuk 

berpartisipasi dalam kuliah ataupun diskusi. Bukti dari interaction disclosure dapat diilustrasikan 

dengan waktu saat dosen meminta mahasiswa untuk berpendapat, namun tidak ada yang berani sampai 
ada satu mahasiswa yang berani berbicara dan akhirnya menyebabkan mahasiswa lain untuk berani 

berbicara. Bagi pengajar, interaction disclosure dapat mendorong pengajar untuk memahami proses 

berpikir mahasiswa: berapa banyak soal yang salah dikerjakan, saat diminta untuk berpendapat 
mahasiswa bisa langung menjawab, ada saat-saat tertentu mahasiswa secara sukarela bertanya atau 

memberikan komentar tanpa ditunjuk. 

 

Tabel 1. Aplikasi yang digunakan Saat Kegiatan Belajar dan Sifat Interaktifnya 

No. Kegiatan 
Aplikasi yang 

digunakan 
Sifat interaktif yang dimanfaatkan dalam penelitian tindakan 

1. 

Menonton 

video 
pembelajaran 

Youtube 

• Fitur premiere dimana semua peserta bersama-sama menunggu 

untuk menonton tayangan video pembelajaran di youtube 

• Fitur live chat dimana peserta bisa meninggalkan komentar 

terkait video pembelajaran. Pengajar juga membangun 

percakapan pada live chat untuk meningkatkan interaktifitas 

antara dosen dan peserta 

• Pengajar bisa langsung mengecek jumlah peserta yang menonton 

video secara langsung 

2. 
Mengerjakan 

PPT interaktif 
Peardeck 

• Peserta bisa menjawab pertanyaan langsung melalui presentasi 

materi 

• Nilai kuis pada PPT interaktif langsung dapat dilihat oleh peserta 

• Pengajar bisa secara langsung melihat jawaban peserta dan 

jumlah peserta yang mengerjakan PPT interaktif 

3. 

Kuliah tatap 

muka 

(membahas 

PPT interaktif 

dan tebak 

gambar) 

Zoom meeting 

• Menggunakan virtual background yang memiliki tema sama 

dengan video pembelajaran 

• Mengaktifkan mic untuk berdiskusi antara peserta 

• Menyalakan kamera saat kuliah 

• Menggunakan fitur raise hand saat berdiskusi 

• Mendorong peserta untuk menggunakan kolom chat 

• Memberikan reactions untuk apresiasi peserta yang bertanya atau 

mengungkapkan pendapat ataupun sebagai sarana komunikasi 

dengan pengajar 

• Menggunakan fitur screen share untuk melakukan bermain game 

(tebak gambar) 

4. Kuis 

Learning 

Management 

System (LMS) 

• Jawaban kuis yang benar dapat dilihat langsung oleh mahasiswa 

• Nilai kuis dapat langsung dilihat oleh peserta dan pengajar 

Sumber: Olah Data Penulis 

 

Interaction disclosure dan kehadiran sosial. Tiap-tiap kegiatan yang dilakukan menunjukkan 

interaction disclosure yang berbeda. Pada saat menunggu tayangan video pembelajaran di youtube, 

mahasiswa secara sukarela berkomentar pada kolom live chat. Komentar yang diberikan menunjukkan 
rasa semangat untuk menonton video pembelajaran, mengomentari visual dan kata kunci yang ada di 

video pembelajaran, dan mengapresiasi dosen yang telah membuat video pembelajaran yang menarik. 

Berikut beberapa bukti komentar dari mahasiswa: 

0:27 G: “asik premiere nih” 

0:36 H: “kaget banget” 

0:39 B: “mantap banget videonya” 
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2:09 C: “seruuuu” 

2:10 L: “seru dan ringan videonya jadi cepet nangkep” 
2:12 B: “seruuu” 

2:16 E: “seruuuu” 

(Komentar beberapa peserta yang meninggalkan komentar pada kolom live chat di youtube, 
2021) 

Interaction disclosure yang terjadi pada kegiatan PPT interaktif lebih banyak dirasakan oleh pengajar 

dibanding mahasiswa. Hanya saja saat mereview soal-soal di PPT interaktif pada kuliah tatap muka, 

interaction disclosure lebih banyak karena ada proses diskusi jawaban yang paling tepat di antara 

mahasiswa. Bahkan dalam praktik interaction disclosure ini, pada pembahasan setiap soal terdapat 2-4 
mahasiswa yang menggunakan fitur raise hand untuk mengungkapkan pendapatnya terhadap soal PPT 

interaktif. Terdapat 8 soal yang dibahas, sehingga hampir seluruh mahasiswa ikut serta dalam 

pembahasan soal PPT interaktif. 

Kondisi yang serupa juga terjadi pada kegiatan tebak gambar. Perbedaanya tebak gambar ini adalah 

permainan dengan aturan dimana setiap mahasiswa harus menjawab tanpa terkecuali. Tingkat partisipasi 

mencapai 100 persen karena aturan yang ada, namun perbedaannya adalah adanya diskusi atau saling 
bantu antara mahasiswa karena pengajar mewajibkan peserta untuk saling bantu sehingga semua 

mahasiswa bisa menjawab. Berikut adalah pengakuan mahasiswa terkait kegiatan saat kegiatan tebak 

gambar: 

“Menurutku bagus sih mbak kegiatan tersebut, karena kaya bantu dia untuk lebih PD juga. 

Bisa jadi dia mau jawab tapi gak terbiasa aktif atau emang udah kepribadiannya yang pasif, 

cuman jadi jadi seneng juga liat dia bisa jawab walau sama jawabannya. (Informan 35, 

wawancara mendalam, Maret 2022). 

Kutipan di atas memperlihatkan bahwa interaction disclosure juga memberikan kepuasan belajar bagi 

mahasiswa yang membantu temannya untuk berani menjawab atau berbicara. Hal ini menjadi bukti 

bahwa teknologi dapat memerankan fungsi interaction disclosure atau transparansi interaksi antar dosen 
dan mahasiswa serta antara mahasiswa (Willermark, 2020). Kondisi ini menunjukkan bahwa sifat 

aplikasi digital atau teknologi yaitu sifat interaction disclosure dapat mendorong transparansi dalam 

kelas pembelajaran sehingga mendorong kemungkinan peserta lain untuk berpartisipasi (Willermark, 
2021). Interaction disclosure pada kegiatan tebak gambar juga terlihat dari adanya fungsi raise hand 

yang membuat peserta bisa mengecek siapa yang ingin menjawab dan tidak. Fitur ini memungkinkan 

peserta lain bisa lebih memperhatikan mahasiswa mana yang belum menjawab atau ikut serta (Henry & 

Thorsen, 2021; Jebbour & Mouaid, 2019). 

Temuan ini memperlihatkan bahwa teknologi mampu mendorong kehadiran sosial dalam kegiatan 
pembelajaran (Wang, 2022). Kehadiran sosial ditunjukkan dari adanya keaktifan mahasiswa dalam 

berdiskusi, kenyamanan untuk mengungkapkan pendapat, dan adanya rasa semangat untuk mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Diperlukan kemampuan literasi digital bagi pengajar untuk mengetahui atau 
memahami level interaction disclosure yang bisa dihasilkan dari teknologi media pembelajaran. 

Temuan ini serupa dengan teori kekayaan media (media richness theory) yang menyatakan bahwa tiap-

tiap media komunikasi memiliki daya yang berbeda dalam mengirimkan informasi dan informasi 

simbolik terkait pesan yang ingin disampaikan oleh komunikator (Kuyath & Winter, 2019). Media yang 
kaya adalah media yang mampu mengurangi hambatan-hambatan dalam penyampaian pesan. 

Komunikasi tatap muka dianggap sebagai media yang paling kaya bentuk komunikasinya karena 

banyaknya saluran dalam menyampaikan informasi, seperti ekspresi wajah, bahasa tubuh, gestur, dan 
simbol-simbol auditoris seperti desahan, helaan nafas, atau masa henti berbicara (Kuyath & Winter, 

2019). 

Penelitian Shepherd dan Martz (2006) memperlihatkan bahwa semakin tinggi persepsi mahasiswa 

terhadap kekayaan media suatu teknologi pembelajaran, maka semakin tinggi pula kehadiran sosial 

dalam pembelajaran. Dalam penelitiannya, aplikasi pesan instan seperti Whatsapp dianggap lebih 
memunculkan kehadiran sosial dibanding e-mail. Penelitian lainnya yang fokus pada kehadiran pengajar 

dalam pemanfaatan teknologi digital menyatakan bahwa pengajar harus memiliki efikasi diri yang baik 

dalam menggunakan teknologi agar kehadiran sosial dalam pembelajaran muncul dalam kelas dan 

pengajar perlu segera memberikan feedback atau umpan balik kepada mahasiswa dalam proses 
pembelajaran (Blaine, 2019; Hung, 2016). Penelitian-penelitian ini memperlihatkan bahwa fitur-fitur 

interaktif dari aplikasi-aplikasi yang digunakan tidak selalu mendorong partisipasi peserta. Artinya, 
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keunggulan teknologi tidak akan dapat dimanfaatkan apabila dosen tidak memiliki kemampuan 

menggunakan teknologi dan kemampuan berkomunikasi dengan mahasiswa dalam kondisi 
pembelajaran jarak jauh. Penelitian memperlihatkan bahwa pengajar harus memiliki literasi digital dan 

juga keahlian dalam memanfaatkan aplikasi yang berkenaan dengan edukasi agar bisa memanfaatkan 

sifat interaktif aplikasi tersebut (Barrot et al., 2021). 

Perancangan 2: Desain Pesan Konten Pembelajaran 

Merancang pesan dalam materi kuliah atau konten pembelajaran adalah salah satu keterampilan pengajar 

yang diperlukan dengan tujuan materi kuliah mudah dipahami oleh mahasiswa. Proses perancangan 
pesan dimulai dengan mempelajari penelitian-penelitian terdahulu dalam membuat video pembelajaran. 

Tabel 2 adalah hasil telaah artikel terdahulu yang menjadi panduan pembuatan video pembelajaran. 

Berdasarkan hasil telaah artikel terdahulu, pada tabel 3 disajikan rancangan pesan video pembelajaran 

dan materi pada media lainnya yang dapat mendukung materi utama dari video pembelajaran. 

 

Tabel 2. Artikel terdahulu terkait rancangan desain pesan dalam video pembelajaran 

Artikel Terdahulu Durasi Video Desain Pesan 

(Guo et al., 2014) 5-10 menit 

• Menggunakan anotasi pada materi secara langsung 

• Menampilkan wajah pengajar disamping materi 

• Kualitas audio yang baik 

(Brame, 2016) < dari 6 menit 

• Menghighlight kata kunci 

• Pemilihan visual (stok video atau gambar) yang mendukung 

kata kunci dan narasi 

• Menyampaikan tujuan pembelajaran 

• Menggunakan bahasa percakapan dan menggunakan kata 

ganti orang ketiga “kalian”, merujuk pada mahasiswa 

• Berbicara dengan tonasi yang ceria dan agak cepat 

• Menampilkan wajah pengajar yang menunjukkan semangat 

• Memasukkan pertanyaan interaktif pada materi ajar/video 

• Kualitas audio yang baik 

(Smith & Francis, 

2022) 
10-20 menit 

• Memulai video dengan tujuan pembelajaran 

• Menggunakan kata kunci 

• Pesan harus sistematis 

• Akhir video dijelaskan dengan rangkuman atau mengulang 
kembali pesan-pesan utama materi 

• Kualitas audio yang baik 
Sumber: Olah Data Penulis 

Tabel 3. Desain Pesan Konten Pembelajaran 

No. 
Media 

Pembelajaran 

Aplikasi yang 

Digunakan 
Desain Pesan Konten Pembelajaran yang Ditekankan 

1. Video Youtube 

• Menggunakan bahasa informal atau bahasa percakapan yang 
familiar digunakan mahasiswa 

• Menggunakan unsur humor atau hiburan 

• Menggunakan 5 kata kunci utama yang mencerminkan inti 

pokok bahasan kuliah 

• Kata kunci adalah kata-kata pendek dan mudah diingat. 

Contoh: teori obat nyamuk = model sosioekologi; tau, mau, 

mampu, dan ekspektasi; dan konsep IMAN. 

• Menggunakan visual untuk mendukung kata kunci 

• Menggunakan visual untuk contoh kata kunci 

• Menggunakan konsep roleplay, dimana para mahasiswa akan 

menjadi komunikator pembangunan yang akan menerapkan 
ilmu pokok bahasan kuliah dimasa depan 

2. PPT interaktif Peardeck 

• Pengulangan isi video pembelajaran dalam bentuk tertulis. 

• Kata kunci kembali ditekankan 

• Urutan pesan: setelah menjelaskan satu konsep atau kata kunci 

langsung diikuti 1-2 soal yang berhubungan dengan 

konsep/kata kunci yang dijelaskan 
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No. 
Media 

Pembelajaran 

Aplikasi yang 

Digunakan 
Desain Pesan Konten Pembelajaran yang Ditekankan 

• Bentuk soal: Benar-salah dan Pilihan Ganda (analisis) 

• Menggunakan unsur humor 

• Menggunakan meme yang cukup akrab dilihat oleh 

mahasiswa  

3. Tebak gambar Zoom meeting 

• Mengambil cuplikan-cuplikan gambar dari video yang 

mencerminkan kata kunci namun tanpa teks. Fungsinya 

adalah untuk mendorong mahasiswa untuk ingat kembali isi 

dari video pembelajaran. 

• Diikuti dengan diskusi dalam melakukan penjelasan kata 

kunci dari cuplikan-cuplikan gambar 

4. Kuis 

Learning 

Management 

System (LMS) 

• Soal kuis sejenis dengan soal PPT interaktif namun 

diperbanyak contoh dan variasi kata kuncinya.  

Sumber: Olah Data Penulis 

 

Pengalaman belajar mahasiswa dengan desain konten pembelajaran yang telah dirancang memunculkan 

beberapa tema, yaitu: “mengingat kata kunci”, “bahasanya ringan dan mudah dipahami”, “variasi media 
pembelajaran mendorong untuk lebih paham”, “videonya interaktif, seru, lucu”, dan “kemudahan untuk 

mengulang kembali video atau bahan ajar”. Pengalaman belajar mahasiswa menunjukkan bahwa ada 

kehadiran sosial dalam proses pembelajaran karena adanya kemudahan dalam menyerap informasi, dari 

materi ajar, yaitu: (1) menggunakan kata kunci dalam tiap-tiap media pembelajaran menjadi penting 
karena menjadi pemantik bagi mahasiswa untuk mengingat materi ajar; (2) menggunakan bahasa 

percakapan atau tidak terlalu ilmiah membantu mahasiswa untuk lebih mudah memahami materi; (3) 

variasi media pembelajaran memungkin adanya pengulangan dan proses analisis karena adanya sifat 
interaktif dimana mahasiswa bisa bertanya, berdiskusi, serta menguji pemahamannya terhadap materi; 

(4) video pembelajaran yang dirancang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa (gaya bahasa, visual, serta 

durasi) membuat mahasiswa lebih termotivasi dan mau berpartisipasi dalam proses belajar;  dan (5) 

kemudahan untuk mengulang menonton atau membaca materi ketika ada latihan kuis mendukung 
mahasiswa untuk berpikir. Pengalaman belajar ini hanya menjabarkan bagaimana mahasiswa merespon 

terhadap materi dari berbagai media pembelajaran. 

 

 

Gambar 6. Rentang Nilai Kuis. 

Rancangan desain pembelajaran yang diberikan dengan mengkombinasikan berbagai macam media 

pembelajaran ternyata tidak meningkatkan secara drastis pemahaman mahasiswa terhadap materi 
apabila diukur dari nilai kuis. Kuis diberikan segera setelah materi sebanyak 12 soal, dengan kombinasi 

soal tipe Benar-Salah sebanyak 9 soal dan tipe Pilihan Ganda (model analisis) sebanyak 3 soal. Gambar 

6 memperlihatkan bahwa rentang nilai paling banyak adalah 75-80. Rata-rata mahasiswa banyak 

menjawab salah pada tipe soal pilihan ganda namun benar pada tipe soal Benar-Salah. 

Temuan ini memperlihatkan bahwa desain pesan konten pembelajaran memang mampu membuat 
mahasiswa lebih mudah mengingat kata kunci dan menyerap informasi terkait materi bahan ajar, namun 

tidak serta merta membuat mahasiswa mampu menganalisis. Temuan ini serupa dengan beberapa 
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penelitian yang menyatakan bahwa mahasiswa lebih senang dan semangat dengan video pembelajaran 

(Bassett et al., 2020; Choe et al., 2019; Lackmann et al., 2021), namun video pembelajaran tidak selalu 

mendorong proses berpikir analitis (Basu Roy & McMahon, 2012). 

Proses Fasilitasi: Keterampilan Komunikasi 

Keterampilan komunikasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kemampuan pengajar 
berkomunikasi dengan mahasiswa dalam konteks pembelajaran jauh. Beberapa keterampilan 

komunikasi yang ditemukan adalah: mengkomunikasikan instruksi belajar, membangun iklim kelas, dan 

membangun suasana belajar. 

Mengkomunikasikan intruksi belajar. Temuan memperlihatkan bahwa mahasiswa merasa tidak 

terbantu atau kebingungan dengan kontrak perkuliahan atau instruksi kegiatan belajar dan mengajar. 
Penyebabnya adalah kontrak perkuliahan tidak memperlihatkan apa yang akan dilakukan oleh 

mahasiswa. Kontrak perkuliahan hanya menuliskan topik ajar dan pembobotan nilai. Hal ini membuat 

mahasiswa “tidak memiliki ekspektasi terhadap perkuliahan dan hanya pasrah saja dengan apa yang 
diminta dosen” (Informan 77, wawancara kelompok, Maret 2022), selain itu “kadang kalau kontrak 

kuliahnya kurang jelas, saya bahkan kebingungan saat persiapan untuk ujian” (Informan 107, 

wawancara mendalam, Maret 2022). Penelitian tindakan ini juga didahului dengan penjelasan atau 

instruksi kegiatan yang disusun dalam bahasa resmi. Beberapa mahasiswa merasa bahasa yang formal 
cukup membingungkan dalam memahami kegiatan yang akan dilaksanakan. Beberapa mahasiswa 

menanyakan secara personal kepada pengajar untuk memahami lebih dalam, namun beberapa 

mahasiswa akhirnya menunggu penjelasan pada pertemuan melalui zoom meeting hanya untuk 
menjelaskan kegiatan belajar mengajar. Beberapa mahasiswa menyatakan “setelah dijelaskan di zoom 

kita langsung terbayang kegiatannya” (Informan 53, wawancara kelompok, Maret 2022), “setelah 

dijelaskan kami jadi know what to expect (tahu apa yang akan dihadapi) dan lebih excited (semangat) 

untuk belajar” (Informan 44, wawancara kelompok, Maret 2022). 

Penjelasan diatas memperlihatkan bahwa mengkomunikasikan instruksi belajar menjadi salah satu hal 
yang perlu diperhatikan untuk mendorong semangat belajar mahasiswa(Oh et al., 2019). Beberapa 

penelitian menekankan bahwa kontrak kuliah perlu dirancang dengan baik, disusun dengan jelas dan 

terukur, sehingga mahasiswa termotivasi untuk belajar secara mandiri dan memiliki komitmen untuk 

mengikuti kontrak perkuliahan (Frank & Scharff, 2013; Greenwood & McCabe, 2008; Oh et al., 2019). 
Hasil penelitian Greenwood & McCabe (2008) misalnya, melihat bahwa kontrak perkuliahan berhasil 

memotivasi mahasiswa untuk belajar bahkan di luar jam pelajaran tatap muka karena sudah 

dikemukakan dan disetujui oleh mahasiswa pada kontrak kuliah. Pada penelitian Greenwood & McCabe 
(2008) memang ada beberapa informan yang menyatakan bahwa kontrak kuliah sulit untuk dipahami 

dan memberikan kecemasan, sebagaimana yang ditemukan pula dalam penelitian ini. Penelitian lain 

juga memperlihatkan bahwa bahasa percakapan lebih mudah dimengerti oleh mahasiswa dibanding 
bahasa tulis, terlepas apakah dilakukan melalui tulisan atau melalui tatap muka (Oh et al., 2019). 

Penelitian ini kemudian menjelaskan bahwa memang diperlukan peran pengajar untuk menjelaskan 

secara verbal dengan memberikan afirmasi kepada mahasiswa bahwa kontrak perkuliahan ini ada untuk 

memudahkan proses belajar mereka. Pada penelitian Frank & Scharff (2013) dijelaskan bahwa kejelasan 
pesan pada kontrak kuliah menjadi hal penting agar mahasiswa bisa memahami kontrak perkuliahan. 

Disebutkan bahwa mahasiswa perlu tahu kegiatan apa yang mereka lakukan, bagaimana mereka bisa 

mencapai capaian pembelajaran, serta aturan-aturan yang perlu dipatuhi. Hal ini memperlihatkan bahwa 
instruksi secara tertulis perlu memuat informasi yang jelas agar dapat mudah dimengerti dan diikuti oleh 

mahasiswa dalam rangka pengalaman belajar mereka. 

Membangun iklim kelas. Komunikasi dalam membangun iklim kelas berkenaan dengan kemampuan 

pengajar dalam mengajak mahasiswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar dan mengajar. 

Terdapat tiga pesan yang ditemukan dalam membangun iklim kelas, yaitu: pembangunan suasana, 
motivasi dan tantangan, dan apresiasi. Pembangunan suasana biasanya sangat berkenaan dengan tone 

atau nada berbicara pengajar dan juga cara pengajar mengkomunikasikan aturan-aturan kelas. Beberapa 

mahasiswa menyatakan “pembawaan dosen menyenangkan”, “membuat kita ingin menjawab 
pertanyaan dosen”, “dosen terlihat sangat semangat, jadi kita ikut semangat” sebagai bukti bagaimana 

tone atau nada berbicara juga memiliki peran dalam membangun iklim kelas. Pengajar juga mencoba 

dengan membuka kuliah dengan meminta para peserta untuk menyalakan videonya dan menanyakan 

kabar atau kegiatan mereka sebelum kuliah. Pengajar juga berusaha untuk membangun suasana belajar 
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yang nyaman dengan memberikan virtual background unik yang digunakan oleh semua peserta yang 

bisa menggunakan. 

Pertanyaan terkait suasana kelas kami lanjutkan dengan menanyakan lanjut mengapa suasana kelas 

menjadi penting bagi mereka. Mahasiswa menyatakan bahwa seringkali suasana kelas di kesempatan 
lain sering kali “datar” atau “menegangkan” walau dampaknya bermacam-macam seperti “mengantuk”, 

“tidak fokus”, “tidak perhatian”, dan “berusaha untuk fokus karena takut dipanggil”. Tone atau suasana 

yang dibangun oleh pengajar memang tidak terbukti untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa 
terhadap materi, namun penelitian ini memperlihatkan cara untuk mendorong motivasi mahasiswa 

terlibat dalam kegiatan kelas. 

Membangun suasana belajar. Temuan lain yang ditemukan dalam membangun suasana belajar dengan 

menggunakan kata-kata yang memotivasi mahasiswa untuk belajar serta memberikan apresiasi kepada 

mahasiswa. Berikut adalah salah satu hasil observasi saat kuliah yang menjadi contoh pembangunan 

motivasi untuk belajar bersama: 

“Di kelas ini, kita belajar bareng-bareng ya. Semua pertanyaan, semua keraguan tidak ada 

yang salah. Semua lagi belajar jadi kalau awalnya salah atau bingung, wajar. Apabila mau 

paham, maka kita harus belajar. Salah satunya adalah dengan berani bertanya atau 

berpendapat”. (Pengajar, hasil observasi, Agustus 2021). 

Kutipan diatas memperlihatkan praktik komunikasi dengan tujuan membangun kondisi bahwa kelas 

adalah tempat belajar bersama sehingga pendapat semua peserta bisa didengarkan dengan tujuan untuk 

belajar. Contohnya lainnya, pengajar menyatakan: 

“Saya tidak akan menunjuk peserta saat sedang membahas soal atau berdiskusi. karena 

saya ingin peserta merasa bahwa mereka adalah ‘narasumber’ pula dalam kelas kuliah. Jangan 
berpikir pertanyaan kalian tidak layak. Demi belajar bersama-sama, yuk sampaikan pendapat 

atau bertanya apabila ada yang tidak jelas”. (Pengajar, hasil observasi, Agustus 2021). 

Suasana belajar juga dibangun dengan memberikan kesempatan kepada peserta lain saat sedang 

membahas soal PPT interaktif. Pembahasan jawaban dari soal PPT interaktif tidak hanya dijawab oleh 
satu mahasiswa tapi juga mahasiswa lainnya dengan menanyakan: “apakah ada yang punya pendapat 

berbeda dengan X?” atau “saya pengen dengar jawaban dari yang lain dong, walaupun menurut kalian 

jawabannya sama pasti cara menyampaikannya berbeda”. Pembangunan suasana belajar ini dianggap 

berhasil karena terjadi diskusi antar mahasiswa saat membahas soal PPT interaktif.  

Mahasiswa juga menyatakan bahwa kegiatan belajar mengajar membuat mereka “benar-benar belajar”: 
“kesempatan untuk berpartisipasi lebih diluaskan”, “melatih public speaking karena kita diminta untuk 

berani berpendapat”, “tidak ada tekanan atau ketegangan karena kita bener-bener boleh belajar dan 

boleh salah jawab”, “merasa sangat didampingi untuk beneran belajar”, dan “hari ini benar-benar 
terasa belajarnya”. Dapat dilihat bahwa komentar mahasiswa banyak yang menggunakan kata: “benar-

benar belajar”. Hal ini memperlihatkan ada pengalaman dari mahasiswa yang menyatakan bahwa tidak 

semua kegiatan belajar mengajar memberikan pengalaman ‘belajar’ dalam konteks pembelajaran daring 

(Lee & Lim, 2022).  

Penulis menggunakan ‘belajar’ sebagai penekanan dimana mahasiswa secara aktif berpikir atau 
mengolah informasi dari materi kuliah yang diberikan, dibanding mahasiswa hanya hadir dan menjadi 

pendengar pasif dalam kegiatan kuliah. Menurut Chiu et al., (2021), pengalaman ‘belajar’ sangat 

berkenaan dengan kondisi psikologis dan emosional mahasiswa saat mengikuti pembelajaran daring. 

Dalam konteks ini, dapat dilihat bahwa membangun iklim kelas dan suasana belajar sangat mendorong 
psikologis mahasiswa untuk siap dan menjadi mahasiswa yang aktif berpikir atau ‘belajar’ (Miao & Ma, 

2022).  Ketiga konsep yang dijelaskan diatas memperlihatkan bahwa keterampilan mengkomunikasikan 

instruksi belajar, membangun iklim kelas, dan membangun suasana belajar menjadi bagian penting 

dalam membangun kehadiran sosial bagi mahasiswa. 

KESIMPULAN 

Jawaban dari rumusan masalah yang telah ditawarkan dalam penelitian ini adalah pertama, pemanfaatan 
aplikasi digital yang didukung literasi digital pengajar yang baik mampu mendorong motivasi 

mahasiswa untuk berpartisipasi dalam belajar. Hal ini terjadi karena aspek interaction disclosure atau 

interaksi yang transparan dapat mendorong terciptanya interaksi antar mahasiswa dan juga mahasiswa 
dengan pengajar. Kedua, keterampilan komunikasi pengajar diperlukan untuk membangun iklim kelas 
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dan suasana belajar yang membuat mahasiswa berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan belajar 

mengajar. Hal ini diperlukan karena beberapa hal, yaitu kejelasan tujuan belajar, menghilangkan suasana 
kelas yang dibawah tekanan, serta memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk belajar secara aktif. 

Ketiga, desain pesan konten pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa juga memberikan 

kontribusi dalam mendorong motivasi dan partisipasi belajar mahasiswa, namun tidak selalu mendorong 
daya analisis mahasiswa. Hanya saja, artikel terkait lainnya menyatakan bahwa diperlukan kombinasi 

media pembelajaran yang berbasis audio visual dengan teks untuk meningkatkan performa atau daya 

analitis mahasiswa (Bassett et al., 2020; Rodríguez-Bailón et al., 2021). Keempat, bentuk partisipasi 

belajar yang muncul dalam penelitian tindakan ini adalah terjadinya diskusi antara mahasiswa namun 

ternyata diskusi ini tidak menjamin kemampuan mahasiswa dalam menjawab kuis. 

Penelitian tindakan ini diawali dengan pemikiran bahwa dalam pembelajaran daring pengajar perlu 

mempersiapkan atau merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa. 

Pemanfaatan aplikasi digital untuk pembelajaran, video sebagai pembelajaran, dan kehadiran pengajar 

dalam kelas menjadi beberapa dasar mengenai kebutuhan mahasiswa dalam konteks pembelajar daring. 
Beberapa aplikasi teori seperti teori kehadiran pengajar (teaching presence) dan teori kehadian sosial, 

teori kekayaan media (media richness), dan teori desain pesan muncul untuk menjelaskan pengalaman 

belajar mahasiswa terkait motivasi belajar, partisipasi dalam kegiatan belajar mengajar, serta 
pemahaman terkait bahan ajar. Secara teoritis, kegiatan belajar mengajar secara daring perlu 

mengkombinasikan berbagai perspektif. Penelitian ini memperlihatkan adanya relasi yang kompleks 

antara pemanfaatan digital, keterampilan komunikasi pengajar, serta desain pesan konten pembelaran 

dalam membangun iklim kelas, suasana belajar, serta keberhasilan mahasiswa dalam memahami materi.  
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