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Abstrak

Kreativitas dalam pembelajaran semakin dituntut agar peserta didik
dengan cepat memahami capaian pembelajaran. Program Kampus
Merdeka disambut dengan baik oleh insan pendidikan, segala persiapan
dilakukan agar kegiatan ini dapat memberikan manfaat yang luar biasa.
Salah satu program Kampus mereka adalah pertukaran pelajar, dimana
Universitas Esa Unggul mendapat amanah melaksanakan khususnya di
mata kuliah e-business. Beberapa Universitas yang mendaftar di
matakuliah ini terdiri dari mahasiswa Universitas Negeri Makassar,
STMIK Widya Cipta Dharma, Universitas Bakrie dan Universitas
Multimedia Nusantara. Pembelajaran yang digunakan adalah
menerapankan project base dan problem base learning. Dimana metode
pembelajaran ini melatih mahasiswa dapat menerapkan konsep e-business
model Canvas yang diimplementasikan dalam usulan proyek bisnis. Untuk
menyelesaikan proyek e-business tersebut tim dosen membagi dalam
kelompok-kelompok kecil yang diharapkan muncul kemampuan
kolaborasi dan komunikasi selain dari kemampuan teknis dalam
pemodelan sistem. Penggunaan dalam proses aplikasi Trello yaitu untuk
mengetahui kapan deadline akan datang dan meningkatkan produktivitas
mahasiswa. Hasil dari pemanfaatan Trello dalam mata kuliah e-business
ini adalah tim dosen dalam melihat dalam diskusi di card pada aplikasi
Trello yang dibuat oleh masing-masing tim, melihat penetapan peran dan
tanggung jawab dalam setiap tim dan melihat keaktifan anggota tim untuk
saling berkontribusi dalam menyelesaikan proyek. Trello membantu tim
dalam melakukan kolaborasi untuk menyelesaikan setiap tahap
pengembangan e-business dengan mudah.

Kata kunci: Kolaborasi; Problem Base Learning; Trello

Abstract

Creativity in learning so that students quickly understand learning
achievement. The Merdeka Campus Program was well received by
education personnel, all preparations were made so that this activity could
provide extraordinary benefits. One of their Campus programs is student
exchange, where Esa Unggul University is mandated to implement
especially in e-business courses. Several universities enrolled in this
course consist of students from Makassar State University, STMIK Widya
Cipta Dharma, Bakrie University and Multimedia Nusantara University.
The learning used is applying project base and problem base learning.
Where this learning method trains students to apply the concept of the
e-business model Canvas which is implemented in business projects. To
complete the e-business project, the team divided into small groups which
were expected to have collaboration and communication skills apart from
technical skills in system modeling. The use in the Trello application
process is to find out when the deadline will come and increase student
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productivity. The result of using Trello in e-business in this course is the
lecturer team can see in the discussion on the cards on the Trello
application made by each team, see the assignment of roles and
responsibilities in each team and see the activity of team members to
contribute to each other in solving problems. project. Trello helps teams
collaborate to easily complete each stage of e-business development.

Keywords: Collaboration; Problem Base Learning; Trello

1. PENDAHULUAN
Teknologi yang begitu pesat mendorong seluruh aktivitas manusia mengalami banyak perubahan. Salah satunya yaitu
proses pembelajaran yang dilakukan oleh lembaga pendidikan memikul beban untuk menyelenggarakan pendidikan
yang mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman yaitu permasalahan yang dihadapi oleh masyarakat sekitarnya
dan juga selalu mengikuti perkembangan teknologi [1]. Tidak hanya pengetahuan yang diberikan kepada anak didik
kita namun sesuai amanah pemerintahaan pendidikan juga mengajarkan keterampilan dan cara bersikap. Satu kesatuan
yang utuh menjadi pedoman dalam merancang.
Era abad 21 sudah ada di depan mata, tuntutan mengenai kompetensi pembelajaran yaitu 4C, yang dianggap harus
dimiliki agar mampu bersaing dan beradaptasi. Kompetensi itu diperkenalkan oleh Arnyana 2019, yang terdiri dari
Communication, Collaboration, Critical thinking and Problem Solving, dan Creativity and Innovation. Kompetensi 4C
merupakan kemampuan soft skill yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari serta dalam penguasaan hardskill.
Dalam memenuhi kompetensi 4C tersebut, pendidik terlebih dahulu memahami metode pembelajaran yang tepat akan
digunakan untuk menyampaikan materi ajar [2]. Metode ceramah sepertinya kurang memberi kesempatan pada peserta
didik terlibat dalam memahami materi pembelajaran melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran sudah banyak
yang melakukan penelitian, bahwa peserta didik yang aktif akan lebih cepat dalam menerima mata ajar, sehingga hasil
dari proses pembelajaran tentunya akan lebih baik pula, lebih berprestasi. Penelitian mengenai student engagement
sangat banyak yang menghasilkan capaian pembelajaran mudah dicapai dalam proses belajar mengajar [3]. Seperti
yang disampaikan Kuh, 2019 bahwa Student Engagement merupakan waktu dan usaha yang diberikan untuk kegiatan
belajar berdasarkan hasil yang diinginkan sekolah untuk mendorong siswa berpartisipasi dalam kegiatan tersebut.
Selain itu Reeve & Tseng (2011) mengemukakan terdapat empat dimensi Student Engagement, yaitu agentic
engagement, behavioral engagement, emotional engagement dan cognitive engagement [4]. (a) Agentic engagement,
merupakan kontribusi konstruktif siswa terhadap instruksi atau tugas yang mereka terima dalam pembelajaran, (b)
Behavioral engagement, merupakan usaha siswa yang dikerahkan untuk memperhatikan kegiatan belajar dan tekun
dalam mengerjakan tugas, serta menaati norma dan aturan sekolah yang berlaku agar terhindar dari masalah, (c)
Emotional engagement, digambarkan dengan emosi positif siswa dalam kegiatan belajar mengajar dengan ketertarikan
dan antusiasme atau jauh dari emosi kesal, cemas dan bosan. (d) Cognitive engagement, digambarkan dengan
penggunaan regulasi diri dan teknik belajar yang mutakhir serta mendalam pada kegiatan belajar yang dilakukan oleh
siswa [5].
Keterlibatan peserta didik dalam proses belajar mengajar tidak hanya dilakukan di dalam kelas saja, namun pandemic
kemampuan tersebut dilatih yang tentunya dengan memanfaatkan teknologi informasi [6]. Pendidik mampu
memberikan feedback dari diskusi yang diciptakan, selain peserta didik dituntut paham atas konsep yang dibahas,
penguasaan terhadap proses berpikir dan memecahkan masalah dilatih dengan cara mengungkapkan pendapatnya atau
solusi jawaban atas topik yang dibahas ke dalam sebuah deretan kata atau kalimat yang disampaikan melalui forum
diskusi, hal inilah yang disebut dengan kolaborasi pembelajaran [7]. Interaksi antara peserta didik dan antara pendidik
dan peserta didik akan mengasah mahasiswa untuk mengubah pengetahuan tacitnya kedalam pengetahuan eksplisit [8].
Berbagai aplikasi kolaborasi yang sudah ada dengan banyak fitur yang disajikan menarik, menti, pdlet, Trello dan
masih banyak lagi [9]. Pada kolaborasi pembelajaran di mata kuliah e-business menggunakan aplikasi Trello [10].
Dimana fitur gratisnya sudah cukup membantu mahasiswa dalam menyelesaikan proyek e-business dalam timnya [11].
Pola yang diperkenalkan adalah merencanakan bisnis yang akan diambil dengan melihat permasalahan maupun peluang
yang terjadi di masyarakat [12]. Membangun skenario bisnis yang ada dengan model canvas serta memodelkan proses
bisnisnya dalam work system yang dijelaskan secara runtut dan jelas dalam sebuah timeline proyek [13]. Pembelajaran
berbasis masalah (problem base learning) dipilih oleh tim dosen e-business melatih mahasiswa memiliki kemampuan
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berpikir kritis untuk memecahkan masalah dengan inovasi dan kreatif [14]. Selain itu memberikan pengalaman terjun
ke pasar untuk mendengar, mengumpulkan kebutuhan dan menciptakan karya sesuai dengan pengguna harapkan [15].

2. METODE PELAKSANAAN
Dalam pelaksanaan kegiatan perkuliahan e-business, tim dosen bekerja keras membangun program kegiatan, membuat
rencana pembelajaran dan bahan ajar serta melibatkan pengguna, pembuat kebijakan serta pelaku bisnis berbagi
pengetahuan [16]. Keterlibatan dari berbagai sumber diharapkan mampu membantu mahasiswa dalam memahami
persoalan yang terjadi saat ini baik terkait dengan teknologi pengembangan e-business maupun dari proses menangkap
masalah yang terjadi di lingkungan sekitar [17]. Selain itu proses kolaborasi juga ditekankan dalam problem base
learning ini, selain dituntut mampu mengidentifikasi masalah yang terjadi, juga mampu menyelesaikan dalam kerja
kelompok/tim, sehingga kemampuan mengorganisasi proyek juga mulai merencanakan, membuat tahapan penyelesaian
sampai pendokumentasinya dalam dengan lancar [18]. Proses yang ditekankan dalam penyelesaiannya adalah semau
tim aktif dan berperan sesuai dengan tugas dan tanggung jawabnya [19]. Untuk membantu hal tersebut dimanfaatkan
aplikasi Trello yang merupakan aplikasi yang bisa digunakan secara gratis untuk memanage proyek [19]. Kolaborasi
tim menjadi pesan yang penting, bahwa selain kemampuan teknis juga perlu kemampuan berkolaborasi antar tim,
kemampuan berkomunikasi dalam forum di aplikasi Trello [20]. Aplikasi Trello memudahkan tim proyek memonitor
tugas-tugasnya dan saling berkolaborasi dalam forum diskusi dalam setiap tahap dan berbagi dokumen dalam
penyelesaian proyek [21]. Metode yang digunakan dalam penyelesaian pemanfaat Trello dalam pembelajaran dapat
dilihat dari gambar 1. Berawal dari pemahaman dari apa yang menjadi capaian pembelajaran sampai bagaimana
memonitor peserta didik agar aktif dalam penyelesaiannya [22].

Gambar 1. Kerangka Pemecahan Masalah

Metode pengembangan kolaboratif ditekan dalam peran aktif peserta didik terlibat dalam proyek e-business melalui
aplikasi Trello.

1. Mahasiswa dilatih terlebih dahulu penggunaan aplikasi Trello
2. Mahasiswa memilih studi kasus yang diambil dari kehidupan sehari-hari untuk menjadi gagasan

mengembangan e-business
3. Menerapkan tahapan metode canvas dalam memecahkan masalah dan memasukkan dalam card di aplikasi

Trello
4. Analisis kolaboratif berdasarkan keaktifan sesuai dengan tugas per kelompok
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3. PEMBAHASAN
Setelah dilakukan pengenalan aplikasi Trello, seluruh mahasiswa membagi kelompok dan membuat tahapan kegiatan
dalam menyelesaikan proyek e-business [23]. Satu kelas terbagi 6 kelompok dengan nama dan jenis bisnis sesuai
dengan kreatifitas mahasiswa hal tersebut dapat dilihat pada gambar 2, yaitu Kelompok Feel Good Time, Hewanin Aja,
Hore Team, Padang Nih, Sky Living Teams, dan Youreyes Team. Duin, Jorn, DeBower, dan Johnson (1994) dalam M
Asrori (2003), mendefinisikan “collaboration” sebagai suatu proses di mana dua orang atau lebih merencanakan,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi kegiatan bersama. Penerapan aplikasi Trello dimanfaatkan untuk melihat
keaktifan dari masing-masing tim dalam menyelesaikan proyek e-business [24]. Yang dibangun dalam workspace mata
kuliah e-business [25].

Gambar 2. Board Tim

Aktivitas dalam tim ditandai dalam proses penyelesaian untuk masing—masing kelompok dengan melihat kegiatan
yang ada di dalam card yang dibuat [26]. Pembagian tahapan proyek, pembagian tugas dan tanggung jawab
menyelesaikan dan penetapan waktu penyelesaiannya sudah dengan baik direncanakan oleh setiap kelompok [27].
Kolaborasi juga ditunjukkan dalam diskusi dalam setiap pekerjaan dengan melibatkan seluruh anggota tim, seperti
digambarkan dalam gambar 3, merupakan salah satu contoh aktivitas salah satu kelompok di aplikasi trello [28].

Gambar 3. Contoh Aktivitas dalam Aplikasi Trello

Dalam mengukur keaktifan dan kolaborasi kelas dilakukan peer assessment antar kelompok, hasilnya dapat dilihat pada
gambar 4. Menurut penelitian Alias (2014) siswa cenderung menyukai menilai mereka sendiri atau dengan penilaian
sebaya dibandingkan dengan guru, penilaian berbasis siswa memberikan informasi tentang diri sendiri yang mungkin
tidak sesuai dengan apa yang pendidik nilai [29]. Dari 14 kriteria indikator penilaian penyelesaian proyek terdapat 2
kriteria yang menilai keaktifan dalam melaksanakan 12 kriteria yang merupakan tahapan teknis dalam membuat proyek
e-business [30].
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Berikut ini adalah kriteria 1 penilaian kolaborasi yang diukur dengan keaktifan dalam Trello, Keaktifan mahasiswa
dalam mengerjakan tugas dengan pilihan jawaban yaitu, a. Tidak mengerjakan tugas/card tidak selesai, b. Mensubmit
tugas tanpa ada pembahasan, c. Mengerjakan tugas dengan memberikan penjelasan hasil tugas kepada tim, d.
Memperbaiki tugas berdasarkan hasil diskusi / feedback dari tim [31]. Sedangkan untuk kriteria 2 yaitu Partisipasi
dalam Platform Diskusi (Trello): Keaktifan mahasiswa dalam diskusi interaktif, dengan pilihan jawaban, a. Tidak ada
diskusi di platform, b. Ada diskusi di platform namun bersifat satu arah(kurang interaktif), c. Diskusi dilakukan
interaktif di platform Trello, d. Diskusi dilakukan interaktif di platform Trello dan ada tindak lanjut dari hasil diskusi
[32].

Gambar 4. Hasil Peer Assessment

Berdasarkan hasil peer assessment peserta kuliah e-business melakukan kolaborasi dengan menggunakan aplikasi
Trello aktif dan memberikan feedback di setiap langkah pengerjaan sebesar 82% [33]. Hal tersebut menyatakan bahwa
mahasiswa mata kuliah e-business telah menerapkan Trello dalam menyelesaikan tugas proyeknya [34]. Namun ada
masih ada yang ditemukan bahwa kolaborasi dalam diskusi di aplikasi Trello beberapa masih satu arah dan memposting
hal-hal yang bersifat final. Proses diskusi nampaknya belum dimanfaatkan secara optimal oleh tim, namun dari
sebagian besar proses kolaborasi dalam diskusi di aplikasi Trello telah dilaksanakan dengan baik untuk setiap tahap
pekerjaannya. Ada kegiatan diskusi, ada hasil feedback untuk koreksi dan ada pula final laporan untuk setiap tahap
pengembangan proyek e-business tersebut [35].
Pada desiminasi pemanfaatan Trello pada problem base learning yang diselenggarakan oleh LPPM Universitas Esa
Unggul, yang diharapkan bisa memberikan gambaran kepada rekan dosen dan mahasiswa bahwa proses kolaborasi
dalam tim bisa segera dimanfaatkan. Berikut gambar 5. sebaran peserta hasil diseminasi yang diikuti dari berbagai
Universitas baik dari internal Universitas maupun eksternal.

Gambar 5. Peserta Diseminasi Abdimas
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Di akhir diseminasi dilakukan polling tentang kebermanfaatan kegiatan diseminasi kegiatan pengabdian masyarakat
dengan screenshot pada gambar 6.

Gambar 6. Polling Kegiatan Abdimas

4. KESIMPULAN
Pemanfaatan aplikasi Trello dalam pembelajaran dapat menjadi alternatif untuk metode problem base learning. Hal
tersebut membangun kreatifitas dalam penyelesaian proyek tugas mahasiswa melalui kolaborasi dalam aplikasi Trello.
Aplikasi Trello membantu dalam membagi tugas dan peran dalam proyek dan membantu dalam memonitor
penyelesaian proyek. Hasil yang bisa dirasakan dalam memanfaatkan aplikasi Trello adalah lebih dari 84% seluruh
peserta dalam diskusi untuk setiap tahap penyelesaian proyek e-business. Selain itu peran dan tanggung jawab
masing-masing tim dapat terlihat dalam card dan list yang jelas dan menarik. Sehingga pemanfaatan aplikasi Trello
dapat mendukung penyelesaian proyek mahasiswa dengan mudah dan cepat sesuai dengan batasan waktu yang
ditetapkan.
Dalam proses diseminasi juga tampak antusiasme terhadap materi pembelajaran dengan Trello, yang bisa membantu
mahasiswa berkolaborasi aktif dengan timnya di setiap tahap. Memberikan warna baru bagi pengajaran agar lebih
kreatif dan inovatif sehingga capaian pembelajaran dapat dicapai.
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