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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini untuk mengakomodasikan gaya belajar mahasiswa
kewirausahaan Universitas Negeri Padang dengan mengembangkan konten Micro-
Learning, yang memberikan pengetahuan dan pengalaman dalam materi atau
pembelajaran matakuliah kewirausahaan melalui konten media belajar Micro-
Learning sehingga mahasiswa dapat mengeksplorasi materi KWU secara cepat dan
mudah. Dengan mengembangkan konten infografis Micro-Learning pada mata
kuliah kewirausahaan. Microlearning adalah salah satu metode E-Learning yang
menyajikan informasi secara ringkas dan fokus kepada inti pembelajaran. Metode
ini merupakan cara yang ideal untuk menemukan jawaban secara cepat terhadap
pertanyaan yang spesifik dengan adanya konten panduan berupa media-media yang
sudah di siapkan agar menambah gaya tarik kepada mahasiswa terhadap matakuliah
kewirausahaan ini. Nantinya terdapat beberapa konten pembelajaran yang akan di
buat seperti Infografis berupa foto yang berisikan materi yang dimana nanti akan di
posting melalui sosial media seperti instagram, modul hypercontent yang nantinya
berupa penjelasan lengkap materi dan diserta gr-code sebagai penghubung ke
sumber bacaan lain dan media berupa power point sebagai bentuk persentase dari
materi tersebut dan dilengkapi juga dengan video pendukung. yang akan
memudahkan mahasiswa untuk mengakses materi ini dimanapun dan kapanpun.

Kata Kunci: Kewirausahaan, Micro-Learning, Learning Content
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BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Generasi Milenial dan Generasi Z adalah generasi yang lahir pada era
digital, 1990an hingga 2000an. Kedua generasi ini tumbuh menggunakan
teknologi sejak awal, menemukan persoalan yang mereka hadapi segera
melalui aplikasi, mesin pencari dan social media (Knowledgecity. 2018),
mereka menggunakan fast-moving technology (Poague, Emily. 2018), dengan
intensitas penggunaan teknologi yang tinggi, menimbulkan tren Acquired
Attention Deficit Disorder (AADD) (Sri Suhandiah, dkk. 2020) dan Attention
Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) (Knowledgecity. 2018), yaitu
ketidakmampuan untuk fokus dan menganalisa informasi dan masalah yang
kompleks, sehingga dunia pendidikan harus mampu memenuhi kebutuhan
belajar sesuai dengan karakteristik ini, yaitu menginginkan suatu pendekatan
yang fully self-directed and independent dalam belajar, dengan mengubah
model belajar yang sesuai, seperti Micro-Learning.

Kehadiran kebijakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI
tentang Merdeka Belajar melalui Kampus Merdeka, memberikan pengalaman
belajar baru bagi mahasiswa di luar lingkungan belajar normalnya, baik di
luar program studi maupun di luar kampus, sehingga diharapkan
mengakomodasi cara belajar praktis mereka, dan salah satu bentuk kegiatan

yang ditawarlan kepada Mahasiswa adalah berwirausaha.



Didorongnya Wirausahaan dalam kebijakan Merdeka Belajar ini
adalah sebagai salah satu solusi atas persoalan bangsa, dimana data GEDI,
menempatkan Indonesia berada pada posisi ke-94 dari 137 negara pada daftar
Global Entreprneurship Indeks (GEI), yang merupakan sebuah indeks yang

digunakan untuk mengukur entrepreneurship ecosystem pada suatu negara.

Tabel 1. Data GEI pada Regional Asia Tenggara

No Negara Skor Rangking GEI
Global
1 Singapure 52,7 27
2 Brunei 343 53
Darussalam
3 Malaysia 32,7 58
4 Thailand 27,4 71
5 Philiphina 24,1 84
6 Vietnam 23,2 87
7 Indonesia 20,7 94

Oleh karena itu harus ada upaya segera Perguruan tinggi, untuk bisa
menghasilkan lulusan yang memiliki kompetensi bagus, didukung oleh ber-
teknologi yang baik serta memiliki jiwa inovasi, dan kemampuan lulusan
untuk berwirausaha (startup), melalui penanaman sikap wirausaha.

Data ini menegaskan masih rendahnya ekosistem wirausaha di
Indonesia. Dari variabel-variabel indeks GEI, maka persoalan mayoritas yang
dihadapi adalah pada aspek pilar startup skill, human capital, yang ditentukan

oleh kualitas pendidikan, pilar technology absorbtion dan innovation process



yang ditentukan oleh variabel tingkat teknologi, serapan teknologi, kualitas

rata-rata institusi saintifik dan ketersediaan saintis dan teknokratnya.

Jumlah mhs yang berwirausaha

300
150 261
}4”‘ l-.ll I
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Gambar 1. Grafik Target Jumlah Mahasiswa yang berwirausaha di UNP

Salah satu upaya yang seharusnya dilakukan untuk meningkatkan
kompetensi mahasiswa dalam berwirausaha melalui pendidikan
kewirausahaan adalah dengan mengembangkan konten Micro Learning pada
matakuliah Kewirausahaan yang nantinya diharapkan dapat memahami teori
serta praktik dari pada kewirausahaan itu sendiri melalui media pembelajaran
yang lebih mudah diakses serta memungkinkan mahasiswa menjadi lebih
tertarik dan mudah mencerna informasi disampaikan dalam konten Micro
Learning Pendidikan Kewirausahaan ini.

Keempat persoalan di atas tengah dihadapi oleh semua perguruan
tinggi di Indonesia yang belum mampu membangun budaya startup lulusan,
keterbatasan teknologi dan sumber daya manusia, sehingga lulusannya
menambah jumlah Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT), yang pada Februari

2019 mencapai 6,89% (diploma) dan 6,24% (universitas), dengan total 7, 01



juta orang. Oleh karena itu harus ada upaya segera dari perguruan tinggi untuk
bisa menghasilkan lulusan yang memiliki kompetensi dan skill yang bagus,
didukung oleh ber-teknologi yang baik serta memiliki jiwa inovasi, dan
bermuara pada kemampuan lulusan untuk berwirausaha (startup), melalui
penanaman sikap wirausaha sebagai salah satu kompetensi utama mahasiswa.

Matakuliah Kewirusahaan (KWU) merupakan salah satu MKU wajib
pada level Universitas di UNP, dan selama ini Perkuliahan KWU ini dilalui
oleh mahasiswa sebagai Matakuliah teori 3 SKS dan dengan minim aktifitas
praktikum. Padahal kompetensi KWU merupakan kompetensi yang harus
dimiliki oleh mahasiswa hari ini yang membekali mahasiswa untuk mampu
mengembangkan potensi dirinya sebagai bekal dalam berdikari, sebagai basis
awal dalam membangun sebuah startup usaha, dan mengurangi
ketergantungan terhadap kesempatan kerja dan dunia kerja. Oleh karena itu
perlu upaya untuk memberikan penguatan pedagogik dan pengalaman
wirausahaan secara akademik lebih awal kepada mahasiswa, salah satunya
dengan memperkuat pengalaman belajar mahasiswa dalam mata kuliah
Kewirausahaan. Oleh karena itu mestrukturisasi MataKuliah KWU menjadi
target dalam penelitian ini agar mencapai kompetensi yang dibutuhkan,
melalui pengembangan media Hypercontent Micro Learning (ML) KWU.
Dengan ML ini mahasiswa generasi Z, dapat mengeksplorasi Materi KWU
untuk memberikan pengetahuan dan pengalaman dalam mengembangkan

wirausaha melalui sumber belajar BL, sehingga dengan demikian aktifitas



perkuliahan tatap muka, dapat dioptimalkan untuk mengembangkan
kemampuan praktik wirasuha mahasiswa.

Pengembangan model ini menggunakan pendekatan ADDIE,
sehingga diharapkan tujuan dapat tercapai untuk menghasilkan Model ML
KWU yang sejalan dengan Rencana Induk Penelitian (RIP) UNP 2020 — 2024,
khususnya pengembangan Pembelajaran Digital.

Ketika mahasiswa mencoba atau meng scan QR Code tersebut maka
akan menghasilkan media pembelajaran seperti infografis. Infografis dapat
diartikan sebagai representasi visual dari informasi, data atau pengetahuan
yang menggabungkan data dan desain dengan lebih baik daripada data yang
terdiri dari teks saja (Lee, 2014). Saptodewo (2014:) juga sependapat
mengenai aspek visual yang berperan penting dalam infografis dalam
menyajikan data, informasi dan pengetahuan yang bukan hanya sekedar teks
semata.

Uraian di atas, maka Penelitian Tugas Akhir ini difokuskan pada
Pengembangan Media Hypercontent Micro-Learning pada Mata Kuliah

Kewirausahaan di Universitas Negeri Padang.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan dapat

diidentifikasi masalah sebagai berikut :



1. Pengembangan konten interaktif berbasis Micro Learing dilandasi oleh
masih terbatasnya sumber belajar mandiri wirausaha dengan dukungan
teknologi.

2. Penelitian tentang Pengembangan media Hypercontent Micro-Learning
pada mata kuliah kewirausahaan di Universitas Negeri Padang belum
pernah dilakukan.

3. Masih rendahnya minat mahasiswa Universitas Negeri Padang untuk

menjadi seorang wirausahaan.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka untuk mempermudah

pembahasan tugas akhir ini dibatasi pada aspek:

1. Pengembangan lingkungan belajar Micro-Learning dalam mata kuliah
Kewirausahaan.

2. Pengembangan konten Micro-Learning dalam Kewirausahaan, sebagai
metoda belajar praktis dalam berwirausaha.

3. Pengembangan Hypercontent Micro-Learning sesuai dengan Micro-
Learning Kewirausahaan.

4. Pengembangan konten yang sesuai dengan Blended-Production Based

Micro-Learning Kewirausahaan.



Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah dapat dirumuskan

permasalahannya dalam tugas akhir ini yaitu:

1.

Bagaimana pengembangan konten infografis Micro-Learning pada Mata

Kuliah Kewirausahaan di Universitas Negeri Padang?

2. Bagaimana cara mengakomodasikan gaya Dbelajar mahasiswa
kewirausahaan Universitas Negeri Padang?

3. Apakah mahasiswa dapat memahami materi KWU secara cepat melalui
konten media belajar Micro-Learning?

4. Bagaimana cara mahasiswa dalam mengembangkan potensi diri dalam
membangun sebuah usaha melalui konten pembelajaran Micro-Learning
ini kedepannya?

Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan yang harus dicapai dari pembuataan tugas akhir ini
adalah:

1. Membantu mengakomodasikan gaya belajar mahasiswa kewirausahaan
Universitas Negeri Padang, melalui pengembangan konten Micro-
learning (ML).

2. Memberikan pengetahuan dan pengalaman dalam materi atau

pembelajaran matakuliah kewirausahaan melalui konten media belajar
Micro-learning sehingga mahasiswa dapat mengeksplorasikan materi

KWU secara cepat,mudah dan sederhana.



3. Membekali mahasiswa bagaimana cara mengembangkan potensi diri

dalam membangun sebuah usaha melalui konten pembelajaran Micro

Learning ini kedepannya.

4. Mengembangkan konten infografis Micro-Learning pada mata kuliah

kewirausahaan di Universitas Negeri Padang berbasis media.

F. Manfaat Tugas Akhir

1.

Adapun manfaat yang dihasilkan dari tugas akhir :
Bagi lembaga yaitu sebagai sumber belajar mandiri bagi mahasiswa UNP
dalam model Micro-Learning dalam mata kuliah Kewirausahaan.
Bagi dosen yaitu sebagai inovasi dalam memberikan bahan ajar yang lebih
menarik terhadap mahasiswa.
Memberikan pengalaman kepada mahasiswa bagaimana cara
mengembangkan wirausaha di era ‘’Technology savvy’’ atau sering
dikenal dengan Generasi Z.
Bagi penulis yaitu sebagai sarana untuk menerapkan ilmu yang telah
diperoleh di bangku kuliah di dalam praktek yang sebenarnya serta dapat
menerapkan atau mengaplikasikan ilmu pengetahuan dan teknologi yang

diperoleh terhadap masalah-masalah praktis yang ada di lapangan.



