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Abstract

Scope of online learning in higher education nowrenis widely assumed to be a repository of teaching
materials for both teachers and students. Nevextbahere are still many things that can still eeetbped and
studied with an experimental model for online Iéagncan be more participatory in the learning canhtgven
that the scope of the college is more directedniragogik. One innovation that leads to this isniake the
application of model-based learning wiki adoptingpvedsourcing. This paper explores theoretical study
attempted as a first step in the research developofewiki-based online learning model. The reswfghis
study should be the basis for experiments to bewected in order to adapt contextually in real state

Keywords: andragogy, crowdsourcing, online learning, Wiki

Abstrak

Pembelajaran online di lingkup perguruan tinggit saalebih banyak diasumsikan sebagai sebuah repos
bahan ajar, baik bagi guru maupun siswa. Namun ldemmasih banyak hal yang masih bisa dikembangkan
dan diteliti dengan model eksperimen agar pemtralajanline dapat lebih bersifat partisipatif memginbahwa
konteks pembelajaran di lingkup perguruan tingdiiHemengarah ke andragogik. Salah satu inovasi yang
mengarah ke hal tersebut adalah dengan melakukaergpgan model wiki yang mengadopsi pembelajaran
berbasis crowdsourcing. Makalah ini berusaha mengahkan kajian teoritis sebagai langkah awal dalam
penelitian pengembangan model pembelajaran onlerbakis wiki. Hasil dari kajian ini seharusnya dapa
menjadi landasan bagi eksperimen yang akan dilakakmr dapat disesuaikan secara kontekstual diakead
sesungguhnya.

Kata kunci: andragogy, crowdsourcing, pembelajaran online, Wik

"Soetam Rizky Wicaksono, Pusat Studi Pengembangansét Rierapan TI, Universitas Ma Chung
Malang, Indonesia. E-maikoetamrizky@ymail.com, soetam@gmail.com



Pendahuluan

Pembelajaran di lingkup perguruan tinggi secaaaitte lebih condong digolongkan sebagai
andragogydibandingkanpedagogy Andragogyatau pendidikan untuk orang dewasa merupakan ilmu
dan seni untuk membantu orang dewasa belajar (dMer2001:5), konsep bahwa siswa dewasailt
learnen berbeda motivasi ekstrinsiknya dibanding siswakaichildren learne). Adult learner
cenderung memiliki motivasi ekstrinsik untuk beteg@a yang ingin mereka pelajari dan mereka lebih
tahu apa yang mereka ingin pelajari (Schmidt, Diste & Kisling, 2010:65). Hal tersebut
sesungguhnya dapat dimanfaatkan secara optimal péhbelajar dengan memberikan umpan
pembelajaran yang lebih bersifat belajar mandigi pabelajar.

Umpan pembelajaran yang bersifat mandiri atau latisebut sebagai self directed learning di
dalam lingkup pembelajaran orang dewasa, jauh ldlsihggap berhasil dibandingkan dengan model
pembelajaran klasik yang cenderung bergantung lkepadan guru sebagai pusat pembelajaran. Hal
tersebut mengacu kepada motivasi intrinsik dari lpelajaran orang dewasa yang cenderung mencari
sendiri pengetahuan yang dibutuhkan (Merriam, Z&)QInaka seharusnya proses pembelajaran tidak
harus selalu dilakukan di dalam kelas dengan moetelmah atau diskusi klasik.

Salah satu inovasi pembelajaran yang saat ini mgitakukan, khususnya untuk pembelajaran
orang dewasa adalah dengan menggunakan pembelbgitzsis online atau kerap disebut sebagai e-
learning. Namun demikian, tidaklah mudah untuk meattsebuah model pembelajaran berbasis e-
learning dengan memanfaatkan pendekatan dari pejatset orang dewasa.

Beberapa hal yang saat ini dianggap sebagai sadéih pendekatan yang benar-benar
memanfaatkan pendekatan pembelajaran yang meng&anrkesempatan yang sama bagi setiap orang
untuk melakukan akses dan kontribusi kepada sigtembelajaran secara online adalah dengan
menggunakan model wiki (Ebner, Kickmeier-Rust & Hofer, 2008:1). Model wiki yang
menggunakan pendekatan crowdsourcing, menjanjiigtans pembelajaran secara kolaboratif yang
didalamnya dapat menjadi sebuah barter kontribkisi bagi para partisipannya (Ebner, Kickmeier-
Rust & Holzinger, 2008).

Di sisi lain, penerapan model wiki yang masih tetg langka diterapkan dalam sebuah sistem
pembelajaran berbasis online atau e-learning dorladia, terutama dengan sebuah “pemaksaan”
kontribusi aktif di dalam web, dianggap sesuai @ngeadaan yang ada di perguruan tinggi saat ini.
Yakni dengan kondisi bahwa generasi yang ada djupean tinggi saat ini diasumsikan masuk ke
dalam golongan net generation yang sangat teri&agah teknologi informasi, khususnya teknologi
berbasis web (Beyers, 2009). Sehingga diharapkaergpannya dapat membangkitkan stimulus yang
sebelumnya telah tersimpan sebagai potensi di ddidgnpara pebelajar dewasa (Ebner, Kickmeier-
Rust & Holzinger, 2008).

Dengan adanya kontribusi yang saling bertukar pagh partisipannya, baik pebelajar ataupun
pembelajar, maka model tersebut lebih sesuai gitara bagi partisipan yang telah digolongkan ke
dalam adult younghood vyang jika dilihat dari gisikososial telah memasuki masa “hilang dan
menemukan diri sendiri di orang lain” atau dalamsan@enemuan jati diri sehingga telah memasuki
masa pencarian teman untuk berkompetisi sekaligk®rfasama (Slavin, 2006:50). Sebab dengan
adanya partisipan yang saling mendukung, maka akan akan terjadi sebuah lingkungan
pembelajaran online yang sehat, responsif sertapmamenciptakan pembelajaran yang efisien antar
siswa (Finger, Sun & Proctor, 2010:4).

Dari uraian tersebut, maka makalah ini berusaha babas mengenai tinjauan pustaka dari
berbagai riset pendahuluan mengenai implementasb@kajaran berbasis online yang menggunakan
model crowdsourcing di lingkup perguruan tinggi g@m memanfaatkan arahaelf-directed learning
sebagai dasar dari penerapannya. Fokus dari kgiag dilakukan adalah dengan berusaha melakukan
komparasi serta pencarian model yang paling sefaraiberbagai riset empiris yang telah dilakukan
dan diharapkan dapat menjadi landasan dalam prosglementasi di lingkup perguruan tinggi
Indonesia.

Andragogy
Andragogy atau ilmu dan seni untuk pembelajarangdewasa (Merriam, 2001:5), merupakan
pembeda utama antara pembelajaran di lingkup pgaguinggi dengan lingkup sekolah. Meski banyak
perdebatan yang mengatakan bahwa pembelajaramgkufy perguruan tinggi masih belum layak
dikategorikan ke dalam andragogy, namun bebergpkati teoritis mengatakan bahwa usia mahasiswa
di lingkup perguruan tinggi sudah dapat dimasukkalalam kategori orang dewasa karena umumnya
telah melampaui batas tujuhbelas tahun (KnowletpH@& Swanson, 2005:63).
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Sedangkan dari berbagai sudut pandang, seseorpad diiatakan dewasa jika telah mampu
melakukan proses reproduksi (dari sudut pandangdig), atau jika dari sudut pandang hukum telah
diperbolehkan memiliki kartu identitas atau mennililek memilih. Apabila ditinjau dari sisi psikolagi
maka bisa disebut dewasa jika seseorang telah mherpanggung jawab atas keputusan yang diambil
bagi dirinya sendiri (Knowles, Holton & Swanson, 08065). Sehingga tidaklah keliru jika
pembelajaran di lingkup perguruan tinggi digolongka dalam andragogy, bukan pedagogy.

Salah satu ciri utama dari pembelajaran orang dewasg sangat menonjol adalah adanya
kemampuan dan kemauan dalam proses belajar deregaggarahkan sendiri proses pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan yang dia inginkan atau disebua jsgpagai self-directed learning atau kerap
disingkat sebagai SDL (Merriam, 2011:30). SDL judmpat didefinisikan sebagai peningkatan yang
terjadi di dalam pengetahuan, ketrampilan, pengegdra personal atau pencapaian apapun yang
diperoleh karena seseorang memilih dan mengusalsskadiri segala sesuatunya dalam keadaan dan
waktu tertentu (Gibbons, 2002:2). Secara empitgs jtelah dibuktikan bahwa SDL merupakan faktor
utama dalam kesuksesan pembelajaran berbasis oklineusnya untuk lingkup orang dewasa
(Merriam, 2011: 32).

Proses pembelajaran dengan menggunakan SDL diargghpsil jika pebelajar telah mampu
mengarahkan proses belajarnya tanpa adanya batdwiapembelajar (Gibbons, 2002:4). Penggunaan
SDL sebagai gaya belajar bagi orang dewasa, seoguais telah dibuktikan bahwa pembelajaran bagi
orang dewasa dengan gaya belajar yang cenderumgetik” sendiri sangat sesuai diterapkan jika
pembelajaran diterapkan secara online (McGlonel 201

Hal tersebut berarti bahwa dengan adanya perkerabateknologi informasi yang semakin
meluas, maka penggunaan pembelajaran berbasise osdiharusnya sangat mendukung di dalam
konteks pembelajaran orang dewasa, karena falaonautli dalam keberhasilan pembelajaran berbasis
online bukan dikarenakan kemampuan para pebelagkmd menggunakan teknologi, tetapi lebih
dikarenakan motivasi instrinsik yang timbul darbpljar (McGlone, 2011). Sehingga penekanan pada
pembangkitan motivasi jauh lebih penting dibandamgkpembelajaran kemampuan penggunaan
teknologi itu sendiri di dalam konteks ini.

Crowdsourcing

Crowd yang dapat diartikan sebagai kumpulan maniksialipandang dari sisi sosiologis dibagi
menjadi empat jenis yakni (Blumer ,1972:12-13):uehsrowd (jika kumpulan tersebut terbentuk dan
kemudian bubar secara normal, misal: kumpulan odasgbuah taman), conventionalized crowd ( jika
kumpulan tersebut terbentuk akibat adanya tujuaug gama dan bertindak dalam sebuah keseragaman,
misal: penonton yang secara otomatis sama-sama enemibkungan dalam sebuah pertandingan
olahraga), acting crowd (kumpulan manusia yangraetidak sengaja terbentuk akibat ketertarikan
terhadap sesuatu, misal: sekumpulan orang yandganelebuah kecelakaan di jalan) dan yang terakhir
adalah expressive crowd (kumpulan manusia yang tidemiliki tujuan sama namun memiliki emosi
yang sama dalam suatu waktu, misal: saat seoramgppet tertangkap, maka akan dipukuli secara
beramai-ramai, meski beberapa orang hanya memwtehk meluapkan emosi terhadap hal lain di
dalam kehidupannya). Dalam konteks ini, komunitasg terbentuk secara online dan menerapkan
model crowdsourcing didalamnya bisa jadi tergolkaglalam expressive crowd pada saat awal, namun
di perkembangan selanjutnya dapat secara cepabdierenjadi conventionalized crowd atau acting
crowd.

Crowdsourcing merupakan model yang terbuka bagorkpbk masyarakat tertentu untuk
menyelesaikan pekerjaan tertentu, memecahkan rhagalag kompleks atau menyumbangkan ide
segar untuk topik tertentu (Howe, 2006). Sehinggmgdn menggunakan model ini, maka para
mahasiswa akan dipancing untuk menggunakan aktifif@ng mirip dan setara dengan aktifitas di
jejaring sosial dalam mengerjakan tugas ataupun eoahkan masalah yang wajib didiskusikan.
Akibatnya mahasiswa akan meningkat motivasi inikimg@a dalam mengembangkan kegiatan
kolaboratif di dalam proses pembelajaran (HazaoitiN& Moreland, 2009).

Crowdsourcing di dalam penerapannya telah melipatiyak area seperti bidang astronomi,
ataupun desain t-shirt. Model yang pada awalnygdamemperhatikan konsep kolaborasi, kini telah
berkembang menjadi suatu ajang pembuktian bahwatifites dengan model kolaborasi di dalam
crowdsourcing dapat diterapkan (Kittur, 2010). kérarti bahwa wiki yang sebelumnya hanya
didefinisikan sebagai sebuah sistem yang dapat metumb rumpun pengetahuan dalam sebuah set
halaman web yang saling berhubungan melalui prpsesbuatan dan editing halaman web (Cole,
2009:142), tidak hanya dapat menjadi ajang kolabdedapi juga dapat diharapkan mengembangkan
kreatifitas para pengguna dan kontributornya.
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Desain Implementasi Wiki

Implementasi wiki di dalam lingkup perguruan tingigiindonesia masih sangat terbilang langka
dan mendapatkan banyak tantangan di dalam implaesiegt. Hal ini lebih disebabkan paradigma
penggunaan e-learning bagi mayoritas pebelajaijutgn pembelajar lebih cenderung mengasumsikan
bahwa e-learning adalah sebuah repositori dari kilempbahan ajar yang diunggah oleh pembelajar
dan diunduh oleh pebelajar.

Hal tersebut pada akhirnya menyebabkan para mal@sienjadi skeptis terhadap penggunaan
e-learning dan dapat menjadikan sebuah kegagalamdeaplementasi penggunaan wiki, khususnya di
lingkup perguruan tinggi. Cole (2009) menyatakagdgalan implementasi penggunaan wiki dapat
disebabkan oleh kurangnya insentif yang diberikapakla pebelajar sebagai hasil dari kontribusi aktif
di dalam pembelajaran berbasis wiki. Selain itigdgalan tersebut juga dapat diakibatkan kurangnya
sosialisasi serta dominasi pembelajar yang dapatyebabkan mahasiswa bersikap apatis di dalam
proses pembelajaran (Cole, 2009).

Seperti yang telah diketahui, bahwa motivasi yadg di dalam diri pebelajar dan telah
mencapai tahapchievementatau pencapaian hanya dapat dicapai dengan akepyasan dari dalam
diri sendiri yang timbul akibat dari penyelesaiaigas yang semakin lama semakin bertambah sulit
(Gagne, 1977:288). Sehingga motivasi jenis tersefauty seharusnya dibangkitkan dari seorang
pebelajar, khususnya di dalam implementasi proseplajaran berbasis wiki.

Namun untuk membangkitkan motivasi yang beradand#ddnap pencapaian bagi pebelajar yang
terlibat di dalam proses pembelajaran berbasig, wdlbutuhkan beberapa tindakan yang dapat
dijabarkan sebagai berikut:

1. Dibutuhkan sebuah stimulus yang tepat untuk meeargysahasiswa atau pebelajar dewasa dalam
konteks ini agar dapat menjadi partisipan onlinegyaesungguhnya. Sangat penting untuk diingat
bahwa partisipasi di dalam pembelajaran berbasimegnbukan hanya dilihat dari aktifnya
seseorang di dalam menulis sesuatu yang dimuat s@bhah situs, tetapi lebih dilihat bahwa
partisipasi yang sesungguhnya adalah jika terjgdas dimana dua orang atau lebih berusaha
untuk saling belajar (Hratinski, 2009). Ini berdsahwa seorang pembelajar harus benar-benar
menjaga kondisi di dalam proses pembelajaran aayar peserta yang ada didalamnya dapat saling
aktif berkontribusi, tidak hanya menjadi pesertaifpadan juga kebalikannya, hanya menjadi
peserta aktif tanpa memperoleh kondisi pembelajdirdalam wiki.

2. Perlunya sebuah insentif yang jelas bagi para Hor di dalam proses pembelajaran berbasis
wiki (Cole, 2009). Meski pada prinsipnya sebuah etadfowdsourcing di dalam konsep Web 2.0
tidak mengenal sebuah insentif berupa uang, namdala@m sebuah proses pembelajaran, insentif
merupakan salah satu faktor utama di dalam keh&hagembelajaran (Gagne, 1977). Hal ini
disebabkan bahwa tidak semua pebelajar sampaihdipa@ motivasiachievementsehingga
insentif yang jelas, seperti dalam bentuk ratirepilaian evaluasi harus sangat diperhatikan dengan
baik oleh pembelajar.

3. Perlunya penyadaran bagi pembelajar bahwa peraremeken di dalam sebuah pembelajaran
berbasis online sangatlah berbeda dengan peranag galami di dalam sebuah proses
pembelajaran di dalam kelas (Diaz & Antonando, 20@®ranan pembelajar yang sering kali
terbagi menjadi dua di dalam proses pembelajardrabis online, yakni peranan terlalu aktif yakni
pada saat pembelajar terlalu dominan di dalam reilgg sehingga mengakibatkan pebelajar
menjadi skeptis dan apatis di dalam aktifitas pdajean, atau peranan yang terlalu pasif dengan
hanya membiarkan para pebelajar berjalan sendidiatiim e-learning tanpa adanya pengawasan
yang diraca cukup, sehingga e-learning seakan miesgdouah forum debat kusir berkepanjangan
tiada akhir. Peranan tersebut harus dihindari,nggfai peranan pembelajar tidak lagi terlalu
dominan, tetapi juga diharapkan tidak terlalu paSiébaliknya, peranan tersebut harus diubah
persepsinya agar pembelajar menjadi seorang &siliyang berperan sebagai pengawas tetapi
juga harus sanggup memberikan sanksi jika terjaskdcauan” di dalam proses pembelajaran.

4. Seorang pembelajar yang akan menerapkan modetiindkilam proses pembelajaran, harus benar-
benar siap secara mental untuk menjadi seoranijdtsi yang tidak lagi menjadi pusat sumber
belajar, tetapi juga harus terjun menjadi seoraigelajar berdasarkan hasil temuan sumber belajar
baru oleh para mahasiswanya. Hal ini tentu bukaséguatu yang mudah dilakukan, mengingat
bahwa mayoritas pembelajar masih sangat terbiasgadeperanannya sebagai pusat sumber
belajar. Namun demikian, menjadi seorang fasilitdtokan berarti bahwa pembelajar tidak lagi
menjadi tempat bertanya bagi para mahasiswa, kdr@gaimanapun sistem yang diterapkan, para
pebelajar terbukti masih memerlukan seseorang giamgggap lebih tinggi tingkat kemampuannya
(Weaver et al, 2010).
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Aspek Kolaboras dan Motivasi Wiki
Sedangkan jika ditinjau dari sisi kolaborasi dartivasi yang dapat diterapkan dan dihasilkan
dalam proses pembelajaran berbasis wiki, maka dhptikan beberapa hal yang sangat penting untuk
diperhatikan yakni:

1. Ketertarikan mahasiswa terhadap penerapan prosasapegaran berbasis wiki seharusnya menjadi
poin utama yang bisa dimanfaatkan oleh pembelgfalt.ini didukung bahwa generasi yang ada
pada saat ini masih tergolong ke dalast generationyang masih sangat kuat keterikatannya
dengan teknologi berbasis web (Beyers, 2009). ARilzatelah dibuktikan secara empiris, bahwa
mahasiswa umumnya tertarik dengan penerapan ptusagr berbasis web, khususnya yang
mengandung sistem kolaboratif didalamnya (Weaveal,eP010;Cole, 2009). Namun demikian,
sikap ketertarikan tersebut harus diolah sedemikipa oleh pembelajar dalam melakukan desain
pembelajaran agar tidak terjadi kegagalan di dafaphementasinya (Cole, 2009).

2. Di dalam penerapan sebuah sistem kolaboratif bisrlvaki, sangat penting dimunculkan adanya
motivasi intrinsik di dalam diri seluruh pihak yangrlibat didalamnya, baik bagi pembelajar
maupun bagi pebelajar. Ini dikaitkan dengan seleah yang menyatakan bahwa di dalam proses
pembelajaran motivasi intrinsik yang yang secaraskptual dimasukkan ke dalam SDSelf
Determination Theory)SDT mengasumsikan bahwa manusia secara naluriahlikiemotivasi
untuk berasimilasi dengan lingkungan sosial seftggkungan fisik yang ditempati serta
mengintegrasikan dirinya dengan lingkup sosial yiebgh luas (Ryan & Deci, 2000:14). Ini berarti
bahwa jika para pebelajar dapat dibangkitkan mestiitrinsiknya, maka diharapkan kontribusi
aktif yang dibutuhkan di dalam sistem kolaborak&a muncul dengan antusias. Tetapi motivasi
tersebut hanya akan muncul jika sebelumnya teldéhdilui oleh motivasi intrinsik dari pembelajar
yang diharapkan menjadi pemicu utama di dalam siktintribusi aktif tersebut.

3. Perlunya penegasan pembagian peran di dalam siktdaboratif yang berbasis wiki oleh
pembelajar. Penegasan pembagian peran ini disedidava sistem wiki secara umum tidak
memperbolehkan adanya pengeditan sebuah artikelasstnultan (Engstrom & Jewet, 2010:15).
Ini menyebabkan pembelajar yang bertindak sebagdithtor harus secara tegas membagi peran
di dalam sebuah kelas agar tidak terjadi tabrakan &ekacauan di dalam sistem kolaboratif.
Kekacauan yang mungkin terjadi bukan menjadikatesispembelajaran tidak berjalan dengan
baik, tetapi kekacauan yang mungkin timbul adaldanga pebelajar yang terlalu aktif dan
timbulnya pebelajar yang hanya akan menjadi “pen@ndi dalam sistem kolaborasi tanpa adanya
kontribusi aktif. Meski dari beberapa hasil penatit empiris hal ini dianggap sebagai sebuah
kegagalan minor, tetapi secara keseluruhan, keninagk terjadinya hal tersebut dapat
menyebabkan sistem kolaborasi yang seharusnyaatiaib berbagai kontribusi aktif dari seluruh
pesertanya akan menjadi timpang di dalam pelaksayaa
Di dalam pembagian peran tersebut, pembelajar selfesjlitator wajib memberikan respon yang
memadai bagi tiap peran tersebut. Sebagai contibk yperaneaderdi dalam sebuah kelompok
kecil wajib diberikan dukungan moral oleh fasiltabgar tetap menjadi teladan bagi para anggota
kelompoknya. Sedangkan bagi para anggota kelompoky yergolong ke dalam peran “biasa”,
maka harus direspon oleh fasilitator sehingga tid&kn terjadi situasi ambigu yang dapat
menyebabkan kegagalan di dalam proses pembelajbi@nini berdasarkan teoiintragroups
relationsyang menyatakan bahwa di dalam sebuah kelompod yalmg bergantung oleh respon
dari anggota yang lain, maka stimulus perseptuahaimbul berdasarkan penilaian dari tiap
anggota kelompok yang nantinya menjadikan sebuamandolektif di dalam kelompok tersebut
(Eiser, 1980:263). Apabila norma kelompok tersdbl#h terbentuk di dalam lingkup wiki, maka
diharapkan para anggota yang tergolong “biasa” jiagih akan merasa terlibat didalamnya dan
terpancing untuk berkontribusi aktif seperti halay@gota kelompok yang lain.

4. Pentingnya pemahaman mengenai implikasi konstrigktie oleh pembelajar sehingga dapat
diterapkan ke dalam proses pembelajaran berbakis Bahwa di dalam azas konstruktivisme,
berpikir yang baik lebih penting daripada mempunjgaiaban yang benar atas suatu persoalan
yang sedang dipelajari, sehingga cara berpikirrg@at digunakan untuk menghadapi fenomena
yang baru dan dapat menemukan pemecahan dalam agapjlpersoalan yang lain (Suparno,
1997:65). Sebab di dalam pemberian tugas yang atkdih sistem berbasis wiki, pembelajar harus
benar-benar memberikan tugas yang menimbulkan didgbuasan” bagi pebelajar dalam
memberikan jawaban yang bisa meluas namun tethptéexr. Akibatnya para pebelajar akan merasa
ditantang untuk terus mencari jawaban atas berbagaialah yang seakan muncul terus seiring
dengan jawaban dari anggota kelompok yang laina Jikuasi tersebut dapat dicapai, maka
motivasi para pebelajar untuk berkontribusi akiifddlam proses pembelajaran akan semakin
meningkat dan secara otomatis akan membuat mod@bdwmtif yang diharapkan dapat dicapai
dengan baik.
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Dari poin-poin yang telah diuraikan, baik dari sisbtivasi maupun dari segi kolaborasi secara
empiris masih harus diuji kebenarannya. Namun Raje@ori yang diajukan di dalam makalah ini
diharapkan dapat menjadi landasan sebelum melangkalahapan penelitian selanjutnya yang
melibatkan eksperimen didalamnya. Terlebih bahwaem®an model berbasis wiki di dalam
pembelajaran online di Indonesia masih terbilangka dan seringkali diselimuti sikap skeptis bagi
para pembelajar.

Simpulan

Dari uraian yang telah dihasilkan tersebut, dapi#arid kesimpulan bahwa penerapan
pembelajaran online berbasis wiki tidak seharusdiskapi dengan sikap skeptis meski dalam
penerapannya memerlukan perlakuan khusus secaréekktral. Hal ini dikarenakan bahwa
pembangkitan motivasi untuk penerapan proses pefabah berbasis wiki masih membutuhkan
beberapa tindakan seperti : adanya stimulus yapat teagi pebelajar agar tidak menjadi partisipan
pasif, perlu adanya insentif yang jelas bagi paratibutor aktif, penyadaran mengenai pentingnya
peranan pembelajar di dalam proses pembelajarabadisr online serta persiapan mental bagi
pembelajar sebagai seorang fasilitator yang jugashirjun menjadi pebelajar bersama para anggota
kelas

Sedangkan dari sisi motivasi yang harus dibangkitkia dalam proses kolaborasi, dapat
diperhatikan beberapa hal seperti memanfaatkanrtéet@n pebelajar sebagai bagian dari net
generation yang masih sangat terikat dengan bdrlmageam implementasi teknologi berbasis web.
Juga diperlukan pembangkitan motivasi intrinsiki gebelajar agar antusias menjadi kontributor aktif
serta adanya penegasan pembagian peran di dalgm kébbmpok oleh pembelajar dengan
memperhatikan kapasitas dan kemampuan dari tiaplagab yang ada di dalam kelas tersebut. Perlu
pula diperhatikan agar pembelajar wajib memaharplikasi dari penerapan azas konstruktivisme di
dalam proses pembelajaran berbasis wiki sehinggemtdmerangsang para pebelajar untuk tetap
mencari jawaban atas berbagai masalah yang dibedikdalam proses pembelajaran.

Masih diperlukan adanya tahapan penelitian seqamris yang melibatkan proses eksperimen
dan perbandingan secara kontekstual. Namun demilbakan berarti bahwa penerapan proses
pembelajaran berbasis wiki ini hanya dapat digunaltatuk lingkup tertentu, tetapi sesungguhnya
dapat diterapkan di berbagai tempat dengan menggaonanodifikasi sesuai dengan kebutuhan dan
situasi yang ditempati.
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