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Abstract:

Kegiatan mahasiswa dalam pelaksanaan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM)
semakin intens, mempertegas tuntutan bagi mahasiswa untuk dapat belajar secara
mandiri. Dalam upaya memenuhi kebutuhan pembelajaran mandiri ini, diperlukan
platform online yang dapat memfasilitasi proses belajar dengan optimal. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan platform adaptive microlearning dengan bantuan
artificial intelligence sebagai solusi untuk kebutuhan tersebut. Metode penelitian yang
digunakan adalah penelitian pengembangan (R & D) dengan mengacu pada model
ADDIE yang terdiri dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Uji coba dilakukan terhadap mahasiswa program studi S1 Teknologi
Pendidikan FKIP ULM. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa platform adaptive
microlearning yang dikembangkan layak digunakan, dengan persentase skor validitas
dari ahli materi sebesar 82% dan ahli web-based learning sebesar 85%. Kedua
persentase tersebut termasuk dalam kategori cukup valid. Platform yang berhasil
dikembangkan dapat efektif digunakan sebagai suplemen dalam pembelajaran
mandiri bagi mahasiswa.

Student activities in implementing the Independent Learning Campus (MBKM) are
increasingly intensive, emphasizing the demand for students to be able to study
independently. To meet this need for independent learning, an online platform is
needed that can facilitate the learning process optimally. This research aims to
develop an adaptive micro-learning platform with the help of artificial intelligence as
a solution to these needs. The research method used is development research (R&D)
referring to the ADDIE model which consists of five stages: analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The trial was carried out on students
of the Bachelor of Educational Technology study program, FKIP ULM. The results
of this research indicate that the adaptive microlearning platform developed is
suitable for use, with a validity score percentage from material experts of 82% and
web-based learning experts of 85%. Both percentages are included in the quite valid
category. The platform that has been successfully developed can be effectively used
as a supplement to independent learning for students.
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PENDAHULUAN

Di lingkungan perguruan tinggi, masa MBKM membawa tantangan bagi para dosen
untuk meningkatkan mutu pembelajaran dan menciptakan lingkungan belajar yang bersifat
kondusif dan fleksibel, baik dalam format online (daring) maupun offline (luring), yang harus
dirancang agar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan mahasiswa. MBKM merupakan
kebijakan pemerintah yang dirancang untuk menghadapi tantangan perubahan budaya,
perkembangan teknologi yang cepat, dan menciptakan keterkaitan dengan dunia industri
(Sa’diyah et al., 2022).

Program kegiatan belajar yang dilaksanakan di luar perguruan tinggi, diantaranya
magang/praktik kerja di industri, berperan aktif dalam pengabdian masyarakat di pedesaan,
asistensi mengajar di satuan pendidikan, mengikuti pertukaran pelajar, penelitian, kegiatan
kewirausahaan, studi independen dan mengikuti program kemanusiaan. Program MBKM
menekankan partisipasi aktif mahasiswa di lembaga tempat mereka menjalani magang, yang
mengakibatkan mereka harus meninggalkan kegiatan pembelajaran di kelas. Kegiatan MBKM
dapat diakui sebagai kredit SKS yang setara dengan satu semester.

Program MBKM memberikan tantangan dan peluang bagi mahasiswa untuk
mengembangkan kreativitas, kapasitas, karakter, serta memenuhi kebutuhan mereka, sambil
juga mendorong kemandirian dalam pencarian dan penemuan pengetahuan melalui pengalaman
dunia nyata dan dinamika lapangan, termasuk penerapan kemampuan, penanganan masalah
sebenarnya, interaksi sosial, kerja sama, pengelolaan diri, pencapaian tuntutan kinerja,
mencapai target, dan prestasi. Mahasiswa juga dipersiapkan untuk menghadapi era society 5.0,
di mana teknologi menjadi elemen integral dalam kehidupan manusia. Dalam keseharian,
teknologi memiliki peran penting untuk mempermudah dan mempercepat berbagai tugas,
namun manusia tetap tak dapat tergantikan sepenuhnya oleh teknologi. Sehingga, di era society
5.0 keterampilan yang dibutuhkan meliputi 4C (Critical Thinking and Problem Solving,
Communication, Collaboration, Creativity)(Li et al., 2022). Melalui kegiatan pembelajaran di
perguruan tinggi dan pengalaman magang selama MBKM diharapkan mahasiswa secara utuh
mampu memiliki keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan tersebut.

Mahasiswa yang akan mengikuti program MBKM sering mengalami dilema ketika harus
memilih antara tetap mengambil SKS mata kuliah dan berpartisipasi dalam pembelajaran kelas
bersama dosen, atau memilih untuk terlibat dalam kegiatan studi mandiri, magang, atau
asistensi mengajar selama satu semester. Keputusan ini tidaklah mudah, mengingat kedua opsi
memiliki manfaat yang signifikan. Tetap berada di kelas berarti dapat terus mendapatkan
bimbingan langsung dari dosen, berinteraksi dengan teman sekelas, dan mengikuti kurikulum
secara terstruktur. Di sisi lain, terlibat dalam kegiatan di luar kelas seperti magang atau asistensi
mengajar memberikan pengalaman praktis yang dapat meningkatkan keterampilan profesional,
memperluas jaringan kontak, dan mempersiapkan mahasiswa untuk dunia kerja. Pilihan ini
harus dipertimbangkan dengan matang, mempertimbangkan tujuan akademik dan karir masing-
masing mahasiswa agar keputusan yang diambil dapat memberikan manfaat maksimal.

Sebagai seorang pendidik yang juga memiliki peran sebagai desainer pembelajaran sudah
seharusnya berupaya menciptakan lingkungan yang memungkinkan mahasiswa untuk tetap
dapat belajar dengan baik karena keberhasilan suatu pembelajaran pada perguruan tinggi sangat
bergantung pada kesiapan belajar mahasiswa, ketersediaan sumber belajar yang memadai, serta
upaya dosen untuk mengelola lingkungan belajar melalui penerapan strategi dan metode
pembelajaran yang tepat (Cyly et al., 2022). Adanya sinergi yang baik antara mahasiswa, dosen
dan sumber belajar dapat mempengaruhi keberhasilan ketercapaian tujuan pembelajaran yang
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telah ditetapkan. Pembelajaran tidak hanya terjadi di lingkungan kelas tatap muka, tetapi bisa
terjadi dimana saja dengan memanfaatkan teknologi yang tersedia. Beberapa teknologi
diterapkan untuk memungkinkan partisipasi pebelajar. Dalam pembelajaran berbasis teknologi,
penting untuk memastikan agar pengalaman belajar tetap menarik sehingga dapat
mempertahankan motivasi dan fokus siswa terhadap pembelajaran mandiri (Sutarto et al.,
2022).

Sebagai Upaya memfasilitasi belajar mahasiswa MBKM dengan platform microlearning
object berbantuan open Al yang bersifat open access. Platform ini memungkinkan mahasiswa
untuk mengakses materi mata kuliah secara online dari mana saja dan kapan saja sesuai dengan
kebutuhan mereka. Dengan adanya platform open access ini, diharapkan mahasiswa dapat
mengatur waktu dan mengelola pembelajaran mereka sendiri, memungkinkan mereka untuk
tetap menjalani program MBKM dengan baik tanpa harus kehilangan fokus pada
perkembangan akademik mereka. Pengembangan platform microlearning object berbantuna
open Al merupakan suatu upaya untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung dan
memfasilitasi proses pembelajaran mandiri (self-regulated learning).

Di era digital saat ini, microlearning object adalah terminologi terbaru yang sedang
berkembang dalam domain media pembelajaran. Konsep ini telah diterapkan dalam
pembelajaran online di platform seperti Twitter, yang memungkinkan berbagi informasi dan
memicu budaya pembelajaran kolaboratif (Stephansen & Couldry, 2014). Pembelajaran mikro
mencakup unit pembelajaran yang bersifat terbatas dan berfokus pada kegiatan pembelajaran
yang singkat. Istilah ini sering muncul dalam konteks E-learning dan disiplin terkait,
menggambarkan proses pembelajaran yang terjadi dalam lingkungan yang difasilitasi oleh
teknologi (Park & Kim, 2018). Pendekatan pembelajaran mikro ini memberikan kesempatan
bagi mahasiswa untuk lebih mudah menyerap dan menyimpan informasi yang disajikan serta
membuat aktivitas pembelajaran mereka lebih mudah dikelola dan dipahami (Giurgiu, 2017).

Karakteristik microlearning terlihat dari kemampuan dalam memberikan pengalaman
belajar singkat dan terfokus; memungkinkan mahasiswa mengaksesnya kapan dan di mana pun
yang paling nyaman; format sumber belajar bervariasi, dinamis, dan bermanfaat; setiap sumber
belajar berfungsi sebagai sumber mandiri yang dapat juga menjadi bagian dari program belajar;
sumber belajar berfokus pada satu hasil belajar yang memungkinkan pembelajaran
keterampilan atau pengetahuan baru; dan data yang dikumpulkan tentang akurasi, kecepatan,
dan keyakinan dalam menjawab pertanyaan tentang konten pembelajaran digunakan untuk
menyesuaikan konten kepada pebelajar (Tabares et al., 2021). Pembelajaran mikro bertujuan
untuk mengoptimalkan penggunaan waktu belajar yang terfragmentasi dengan menyediakan
aktivitas pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan melalui sumber daya pendidikan
online (Lin et al., 2020). Sesuai dengan temuan dalam penelitian Correa et al., (2018)
menggunakan pembelajaran mikro untuk mempercepat pengalaman belajar pengembang web
perangkat lunak pemula. (Redondo et al., 2021) menggunakan konten pembelajaran mikro
dalam lingkungan pembelajaran jarak jauh formal dan hasil penelitian lain yang dikuatkan oleh
Anderson et al., (2014) & Guo et al., (2014) bahwa partisipasi pengguna dalam aktivitas
pembelajaran online menurun secara signifikan setelah 7 menit, dan video dengan durasi
singkat lebih diminati oleh para pebelajar.

Platform microlearning object yang dilengkapi dengan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence/Al) hadir untuk memberikan bantuan kepada mahasiswa dalam menjalani proses
belajar mandiri selama mereka tidak berada di lingkungan kampus. Mengembangkan
kemampuan pembelajaran mandiri (self-regulated learning/SRL) memiliki peran penting
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dalam mendukung siswa mencapai kinerja akademik yang optimal dan mencapai tujuan
pembelajaran, terutama dalam konteks pembelajaran online (Jin et al., 2023). Self regulated
learning diakui sebagai elemen yang penting bagi keberhasilan akademik pebelajar (Kizilcec
etal., 2017). Pemanfaatan kecerdasan buatan (AI) sebagai bentuk dukungan eksternal memiliki
potensi besar untuk memperkuat keberhasilan pembelajaran mandiri (Molenaar, 2022).

Artificial intelligence yang disebut juga dengan Al merupakan tren yang saat ini sedang
berlangsung diberbagai bidang kehidupan masyarakat termasuk bidang pendidikan.
Penggunaan Al pada dunia pendidikan saat ini melibatkan machine learning dan deep learning
(Woongbin & Kwon, 2023). Al bekerja dengan menganalisis data dan memberikan informasi
berdasarkan data tersebut kepada user. Pada penerapannya dalam pembelajaran hal ini dapat
memudahkan mahasiswa untuk mendapatkan informasi-informasi tentang materi pembelajaran
yang sedang dipelajari. Penelitian yang dilakukan oleh Alvarez & Falcon (2023) menghasilkan
data keberhasilan siswa dalam menyelesaikan case dari tugas problem solving yang diberikan
kepada mereka dengan efektif dan efisien melalui bantuan Al fext-analysis. Penggunaan Al
dapat mempermudah siswa dalam belajar secara mandiri selama dalam penggunaanya dalam
konteks pembelajaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan/R & D yang dikenal
dengan penelitian yang menghasilkan produk (Akker, 1999) dengan mengadopsi model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implement and Evaluation) sebagai kerangka
pengembangannya. Pendekatan ini lebih disukai oleh para ilmuwan karena memungkinkan
pengembangan aplikasi interaktif secara bertahap (Maulana et al., 2023). ADDIE merupakan
model digunakan untuk mengembangkan desain pendidikan praktis (Ochieng, 2020). ADDIE
hanyalah sebuah proses yang berfungsi sebagai penuntun kerangka kerja untuk situasi yang
kompleks, sesuai untuk mengembangkan produk pendidikan dan sumber belajar lainnya
(Branch, 2014)Penelitian ini dibatasi pada tahap pengembangan yaitu validasi ahli. Validasi
ahli dalam penelitian ini terdiri dari dua orang ahli media dan ahli materi (Prasetyo, 2023).
Adapun langkah pengembangannya digambarkan dalam urutan alur berikut ini:

Gambar 1. Tahapan pengembangan model ADDIE
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Tahap Analisis

Pada tahap analisis, dilakukan penelusuran literatur guna memahami relevansi penelitian
sebelumnya dan potensi pengembangan dalam konteks platform microlearning. Selanjutnya,
dilakukan analisis kebutuhan, gaya belajar, motivasi, lingkungan belajar, tingkat pengetahuan
dan keterampilan mahasiswa serta dilakukan analisis materi dan media pembelajaran.

Tahap Desain

Fokus utamanya pada tahapan desain adalah merancang bagaimana tujuan dan konsep
pembelajaran akan diimplementasikan yang meliputi perencanaan pembelajaran, menyusun
tujuan pembelajaran, mendesain konten microlearning, memilih metode dan media
pembelajaran, merancang interaksi dan keterlibatan, merancang user flow, user interface, blue
print, dan merencanakan evaluasi.

Tahap Pengembangan

Di tahap pengembangan ini merupakan langkah implementasi dari desain yang telah
direncanakan sebelumnya. Pada tahap ini, materi pembelajaran, panduan pemanfaatan, dan
instruksi lainnya yang telah dirancang pada tahap desain diimplementasikan dengan
memanfaatkan metode, media, dan teknologi yang sesuai. Setelah konten microlearning
diunggah di platform web open access yang telah dilengkapi dengan plugin open Al, kemudian
dilakukan validasi kepada ahli materi dan media untuk memperoleh nilai kelayakan. Hasil
validasi berupa data kuantitatif dan kualitatif sebagai masukan/perbaikan produk
pengembangan.

Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilakukan pada 2 kelompok yaitu kelompok kecil dan kelompok
besar dan hasilnya dievaluasi untuk mengetahui tingkat kesesuaian media dan mengukur
penggunaan media terhadap minat belajar siswa (Sulyanah et al., 2021). Tahap Implementasi
adalah tahap di mana desain dan pengembangan materi dan strategi pembelajaran diujicobakan
secara langsung dengan peserta didik. Penting untuk memastikan bahwa implementasi berjalan
lancar, sesuai dengan tujuan, dan memberikan pengalaman pembelajaran yang efektif dan
memuaskan. Setelah tahap ini selesai, maka dilanjutkan ke tahap evaluasi untuk mengevaluasi
efektivitas keseluruhan proses pembelajaran.

Tahap Evaluasi

Pada tahapan Evaluasi dalam model ADDIE, fokus utama seringkali adalah pada evaluasi
formatif. Evaluasi dalam model ADDIE merupakan suatu proses koreksi yang dilakukan pada
setiap tahapan yaitu perbaikan pada tahap analisis, desain, pengembangan dan implementasi.
Di tahapan ini dilakukan uji efektifitas media yang bertujuan untuk mengukur apakah media
yang digunakan efektif dalam menyampaikan informasi, memfasilitasi pemahaman,
meningkatkan partisipasi, mencapai tujuan pembelajaran dan mendukung kemampuan
pebelajar untuk belajar secara mandiri.

Subjek Uji Coba
Pada subjek uji coba sasarannya adalah ahli materi yaitu dosen/pakar yang ahli dalam

bidang web-based learning/online learning, ahli media pembelajaran dan mahasiswa Program
Studi S1 Teknologi Pendidikan sebagai pengguna produk hasil pengembangan.

Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Program Studi S1 Teknologi Pendidikan Universitas
Lambung Mangkurat yang beralamatkan di Jalan Brigjen Jalan Hasan Basri, Pangeran, Kec.

158


https://doi.org/

<
qp"" Vol.4 No.2 2023 | e-ISSN: 2723-8199
https://doi.org/10.21831/ep.v4i2.66893

Banjarmasin Utara, Kota Banjarmasin, Kalimantan Selatan. Penelitian dikhususkan pada mata
perkuliahan web pembelajaran. Pelaksanaan penelitian telah dilaksanakan dari bulan Mei 2023
hingga Oktober 2023.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam penelitian,
karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data (Sugiyono, 2017). Teknik yang
digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini yaitu observasi, interview, dan angket.

Observasi, kegiatan ini dilakukan dengan cara mengamati pembelajaran yang
berlangsung di prodi selama ini, baik pembelajaran yang belangsung melalui tatap muka/luring,
video conference maupun melalui kegiatan diskusi dan penugasan di whatsapp group.
Pengamatan dilakukan selama kegiatan MBKM berlangsung.

Interview, pelaksanaan wawancara dilakukan terhadap dosen yang mengampu mata
kuliah web pembelajaran. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan data terkait pelaksanaan
pembelajaran yang meliputi ketercapaian tujuan pembelajaran, bahan ajar yang digunakan,
media pembelajaran, kendala-kendala selama pembelajaran, dan penilaian hasil belajar. Angket
digunakan pada proses validasi oleh ahli materi, ahli media dan angket respon oleh mahasiswa
terhadap pemanfaatan adaptive microlearning berbantuan Al. Perhitungan skor angket
menggunakan skala likert (Arikunto, 2010), skor angket dihitung dari skor untuk jawaban dari
setiap pertanyaan. Jawaban terdiri dari 4 kategori sebagai berikut; (1) Skor 4 apabila jawaban
sangat baik/sangat layak/sangat menarik/sangat mudah/sangat sesuai/sangat tepat, (2) 3 apabila
jawaban baik/ layak/ menarik/ mudah/ sesuai/ tepat, (3) 2 apabila jawaban kurang baik/ kurang
layak/ kurang menarik/ kurang mudah/ kurang sesuai/ kurang tepat, dan (4) 1 apabila jawaban
sangat kurang baik/sangat kurang layak/sangat kurang menarik/sangat kurang mudah/sangat
kurang sesuai/sangat kurang tepat.

Tenik Analisis Data

Teknik analisis yang digunakan menggunakan rumus penilaian dari Akb ar & Holid
(2013) dengan menggunakan rumus skor tiap butir dan skor rata-rata. Berikut rumus 1 skor tiap
butir dan rumus 2 skor rata-rata dari seluruh butir:

P: xﬁ x 100% (1)

p: 227" x 100% (2)

P adalah persentase, x jumlah skor penilaian dalam satu butir, x4 jumlah skor ideal dalam
satu butir, 100% adalah konstanta pada rumus 1. Sedangkan pada rumus 2, P adalah persentase
Y2 jumlah skor penilaian dalam satu butir, ;x4 jumlah skor ideal dalam satu butir, dan, 100%
adalah konstanta. Hasil yang diperoleh berdasarkan perhitungan yang dilakukan dengan rumus
di atas digunakan untuk menentukan kevalidan media pembelajaran. Kevalidan media
ditentukan berdasarkan interval penentuan tingkat kelayakan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Tingkat Kelayakan

No. Skala Penilaian Kategori Kevaliditasan Keterangan

1 85,1% - 100% Sangat Valid Digunakan Tanpa Revisi

2 70,1% - 80% Cukup Valid Dapat Digunakan Namun Perlu Revisi Kecil

3 50,1% - 70% Kurang Valid Disarankan Tidak Digunakan, Perlu Revisi Besar
4 0,1% - 50% Tidak Valid Tidak Boleh Digunakan
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HASIL

Platfrom ini berhasil dikembangkan melalui prosedur model pengembangan ADDIE.
Tahap awal dimulai dari analisis yang menghasilkan kebutuhan mahasiswa untuk belajar
mandiri berupa konten-konten digital. Analisis juga menghasilkan mahasiswa yang
memerlukan suplemen pembelajaran dengan kesibukanya mengikuti kegiatan MBKM. Pada
tahap ini juga didapatkan data tentang kebutuhan mahasiswa terhadap fitur artificial
intelligence pada proses belajar secara mandiri. Pada tahap design dihasilkan rancangan
platform microlearning bebasis web untuk memenuhi kebutuhan mahasiswa. Pada tahap ini
juga dihasilkan flowchart alur dan blue print dari platform microlearning beserta konten materi
pembelajaran yang akan ditampilkan. Pada penelitian ini materi yang dirancang disesuaikan
dengan pserta uji coba yaitu mahasiswa S1 Program Studi Teknologi Pendidikan. Konten
pembelajaran yang dirancang berisi materi mata kuliah yang ada pada program studi teknologi
pendidikan. Berikut tampilan hasil rancangan platform microlearning.
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Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan yang menghasilkan produk platform
microlearning berbantuan artificial intelligence. Produk ini selanjutnya divalidasi oleh ahli,
baik ahli materi dan ahli web-based learning. Uji validasi ahli dilakukan untuk mengetahui
kelayakan dari produk platform microlearning untuk dapat diimplementasikan pada
pembelajaran. Validasi dilakukan oleh materi mendapatkan skor presentase sebesar 82%.
Sedangkan hasil validasi dari ahli web-based learning mendapatkan skor sebesar 84%.
Berdasarkan kedua data tersebut maka hasil validasi tersebut termasuk pada kategori cukup
valid. Artinya produk yang dihasilkan cukup valid dan layak digunakan dengan melakkan revisi
kecil. Hasil masukan dan saran dari para ahli selanjutnya dijadikan bahan revisi untuk
menghasilkan platform microlearning yang siap untuk diujicobakan. Berikut tabel penilaian
validasi ahli terhadap produk platform microlearning berbantuan artificial intelligence.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli

No. Judgment Persentase Skor Kategori
| Ahli Materi 82% Cukup Valid
2 Ahli Web-Based Learning 85% Cukup Valid

Hasil pengembangan produk yang telah divalidasi dan direvisi sesuai saran dari para ahli
selanjutnya diujicobakan. Ujicoba dilakukan pada mahasiswa program studi teknologi
pendidikan FKIP ULM. Mahasiswa belajar dengan menggunakan platform microlearning yang
telah dikembangkan. Mahasiswa melakukan pembelajaran secara mandiri dan peneliti
mengobservasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Hasil dari observasi yang dilakukan
menujukkan keberhasilan keterlaksanaan pembelajaran mandiri yang dilakukan oleh
mahasiswa. Mahasiswa diberikan angket tentang proses pembelajaran mandiri yang dilakukan
oleh mereka. Hasil dari angket tersebut menujukkan 87% mahasiswa memberikan jawaban baik
terhadap pelaksanaan pembelajaran mandiri yang berlangsung menggunakan platform
microlearning berbantuan artificial intelligence. Berdasarkan hasil ujicoba ini, platform yang
dikembangkan mampu menjadi suplemen pembelajaran mandiri bagi mahasiswa.

PEMBAHASAN

Pembelajaran adaptive terus berkembang mengikuti perkembangan zaman. Pemenuhan
pembelajaran yang dikhususkan untuk individu tertentu menjadi bagian dari penelitian yang
banyak terjadi. Pada proses perkembangan pembelajaran adaptive, microlearning menjadi salah
satu bagian yang menjadi perhatian. Microlearning memberikan kemudahan bagi mahasiswa
untuk belajar lebih fokus sehingga lebih terasa personal dalam mempelajari materi-materi
dalam unit yang kecil sesuai bidang dan minatnya masing-masing. Penelitian ini
mengembangkan platform untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran mandiri bagi mahasiswa
melalui platform microlearning.

Kesibukan mahasiswa dengan berbagai aktivitas yang ada di dalam dan luar kampus
menuntut mahasiswa untuk belajar seara mandiri. Penelitian yang dilakukan oleh (Gorham et
al., 2023) tentang penerapan microlearning pada aplikasi mobile secara asynchronous
menghasilkan efek positif terhadap kemampuan belajar siswa. Pada penelitian tersebut siswa
diberikan kesempatan untuk belajar secara mandiri menggunakan konten microlearning dan
berhasil membantu siswa dengan baik. Microlearning terbukti mampu memfasilitasi siswa
dalam pelaksanaan pembelajaran mandiri. Hal ini juga terjadi pada penelitian ini dimana
mahasiswa program studi teknologi pendidikan memberikan penilaian baik terhadap proses
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belajar menggunakan platform microlearning. Microlearning dapat menjadi solusi bagi
mahasiswa yang membutuhkan pembelajaran tambahan secara mandiri.

Konten pembelajaran pada penelitian ini dikembangkan dalam bentuk digital. Hal ini
dilakukan untuk memberikan efisiensi bagi mahasiswa yang belajar. Selain itu konten digital
juga dapat dikembangkan untuk memberikan engagement kepada mahasiswa yang belajar
melalui platform web-based ini. Engagement sangat diperlukan ketika mahasiswa belajar secara
mandiri agar mereka tetap bisa bertahan dalam menyelesaikan pembelajaranya melalui
platform microlearning. Menurut Dolowitz et al., (2023) microlearning memungkinkan siswa
untuk memilih pembelajarannya secara mandiri sesuai dengan keinginannya dan kebutuhannya.
Hal tersebut menjadi alasan mengapa perlunya memperhatikan konten pembelajaran yang
digunakan pada platform microlearning. Konten digital sangat fleksibel dan dapat didesain
sesuai kebutuhan mahasiswa, hal ini dilakukan untuk tetap mendapatkan engagement dari
mahasiswa saat proses pembelajaran secara mandiri berlangsung.

Tren tentang kecerdasan buatan atau artificial intelligence (Al) saat ini terus menjadi
perbincangan hangat. Terdapat banyak penelitian yang dilakukan untuk memanfaatkan Al
dalam kehidupan termasuk pada pendidikan. Saat ini Al sendiri menjadi bagian teknologi yang
mulai dimanfaatkan pada dunia pendidikan. AI sendiri bukanlah sesuatu yang sempurna,
penting bagi penggunanya untuk tetap memperhatikan apa yang dilakukan oleh Al karena pada
dasarnya Al hanyalah sebuah mesin yang bekerja dengan data. Posibilitas pemanfaatan Al pada
pembelajaran saat ini sangat besar dan terus berkembang, tapi siswa harus tetap berfikir dan
tidak hanya menerima infomarsi begitu saja karena algoritma Al yang masih terbatas (Popenici
& Kerr, 2017). Pada penelitian ini sesuai dengan pendapat tersebut Al digunakan sebagai fitur
bantuan dari pembelajaran mandiri mahasiswa, mahasiswa tetap harus memahami sendiri
materi pembelajaran yang dipelajari dengan kolaborasi bantun informasi yang diberikan oleh
Al. Hasil penelitin yang dilakukan oleh Chang et al., (2023) terkait penggunaan Chatbot Al
untuk mendukung pembelajaran mandiri tetap harus menerapan prinsip-prinsip pedagogi
dengan benar. Prinsip pedagogi yang diterapkannya untuk mengintegrasikan Chatbot dalam
pembelajaran didasarkan pada kerangka self regulated learning (SRL) milik Zimmerman dan
Jjudgment of learning (JOL). Mereka berpendapat bahwa konseptualisasi saat ini mengenai
Chatbot Al dalam pendidikan masih kurang memadai, oleh karena itu penting untuk
menggabungkan tiga prinsip pendidikan, yaitu penetapan tujuan (prompting), self-assessment
dan umpan balik, serta personalisasi.

Pada akhirnya mahasiswa tetap harus melakukan proses pembelajaran dengan baik dan
benar. Berbagai kegiatan yang tersedia saat ini dalam kurikulum Merdeka harus diimbangi
dengan pembelajaran secara mandiri. Solusi pembelajaran mandiri yang efektif dan efisien
yang diberikan melalui penelitian ini adalah dengan mengembangkan platform microlearning
berbantuan artificial intelligence. Mahasiswa dapat belajar secara adaptive melalui platform ini
sesuai dengan karakternya masing-masing, dengan bantuan informasi yang disediakan oleh Al
keterlaksanaan pembelajaran mandiri yang dilakukan oleh mahasiswa dapat berjalan dengan
baik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan maka dapat ditarik
beberapa kesimpulan. Pertama, pengembangan platform microlearning berbantuan artificial
intelligence berhasil dikembangkan dengan model ADDIE melalui 5 tahap pengembangan dan
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dinyatakan valid oleh ahli materi serta ahli web-based learning dengan masing-masing
presentase skor sebesar 82% dan 85%. Produk yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan
dengan kategori cukup valid. Kesimpulan kedua, platform microlearning berbantuan artificial
intelligence dapat digunakan dengan baik oleh mahasiswa sebagai suplemen pembelajaran
mandiri berdasarkan keterlaksanaan pembelajaran saat ujicoba dengan 87% mahasiswa
memberikan penilaian baik.
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