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I. PENDAHULUAN

Pembelajaran daring merupakan suatu
metode pembelajaran yang menggunakan jaringan
internet bagi para pesertanya dengan akses yang dapat
dilakukan pada teritori dan waktu yang fleksibel. Selain
itu pembelajaran daring dapat dikombinasikan dengan
pembelajaran tatap muka dalam bentuk pembelajaran
campuran (blended learning). Namun penerapan
pembelajaran daring berdampak pada perubahan
dalam budaya pembelajaran. Posisi siswa dituntut
menjadi lebih indiv idual dalam mengatur
pembelajarannya. Kemajuan teknologi informasi digi-
tal menyebabkan multiplisitas layar digital. Dengan
semakin portabelnya berbagai gawai, memberi
kemudahan bagi penggunanya untuk bergerak dari
satu gawai ke gawai yang lain dalam mengakses
berbagai informasi. Seseorang dapat melakukan
berbagai tugas secara bersamaan (multitasking) dan
mempunyai kecende-rungan terdistraksi. Multitasking
secara negatif mempengaruhi konsentrasi, keterlibatan
dan efisiensi kinerja dalam pengerjaan tugas.

Fenomena multitasking dan distraksi tersebut
berpengaruh pada pembelajaran daring. Terbukti dari
rendahnya keterlibatan siswa dalam mengikuti materi
pembelajaran daring. Beberapa penelit ian
menunjukkan tingginya tingkat drop out dalam
mengikuti materi daring dibandingkan perkuliahan tatap
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muka (Levy, 2007). Pada pembelajaran daring dari MIT,
Stanford dan UC Berkley terdapat 80% sampai 90%
angka drop out. Dan hanya 7% dari 50.000 peserta
kuliah daring yang lulus (Meyer, 2012). Rata-rata yang
menyelesaikan kuliah daring sekitar 10%
(Liyanagunawardena dkk., 2013). Pada materi Bioelec-
tricity di pembelajaran daring Duke University, tingkat
drop out-nya berkisar 94%. Pada 50.000 pendaftaran
di 50 perkuliahan Massive Open Online Course
(MOOC), rata-rata kelulusan di bawah 10% (Jordan,
2013). Beberapa penelit ian yang mengkaji
penyebabnya antara lain karena perkuliahan daring
ini t idak dirancang baik (Gutl dkk., 2014),
ketidakcocokan dalam gaya pembelajaran (O’Connor
dkk. 2003), konten video yang panjang menurunkan
keterlibatan siswa, pengajar yang tidak berbicara
secara antusias dan memperlihatkan sisi personalnya
(Guo dkk., 2014). Penelitian lainnya menyatakan
bahwa konten video menjadi faktor penentu dalam
memprediksi kondisi drop out tersebut (Feng dkk.,
2019).

Pembelajaran daring yang dikenal dengan
istilah Massive Open Online Course (MOOC)
berkembang pesat sejak diperkenalkan pada tahun
2008 sampai sekarang (Siemens, 2005). Konten
materi di berbagai penyedia MOOC lebih banyak
menampilkan materi berbasis video. Penelitian yang
dilakukan Breslow dkk. (2013) dan Seaton dkk. (2013)
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pada edX ditemukan bahwa siswa lebih banyak
menghabiskan waktunya menonton materi video.
Begitu juga pada Coursera, siswa lebih banyak
menghabiskan waktunya pada video (Kizilcec, 2013).
Kelemahan materi video yaitu siswa cenderung
menerima informasi secara pasif dan kurangnya
keterlibatan siswa secara aktif dengan materi
(Koedinger dkk., 2015). Permasalahan lain untuk
materi video yaitu dari sisi kualitas serta kuantitas
materi dan cara penyampaian yang menyebabkan
siswa cenderung melewatkan bagian tertentu dari
materi video bila merasa sudah memahami materi.
(Kim dkk., 2014 dan Guo dkk., 2014).

Dengan berbagai kekurangan yang ada,
penerapan pembelajaran daring merupakan suatu
keniscayaan. Terdapat beberapa alasan yang
melatarbelakangi teknologi informasi digital dapat
dimanfaatkan secara optimal dalam peningkatan bobot
pembelajaran serta pengelolaan pendidikan (Indrajit,
2016). Alasan pertama berkaitan dengan sumber daya
pembelajaran yang mengalami evolusi bentuk.
Terdapat empat kali revolusi dalam dunia pembelajaran
akibat adanya teknologi dan konsep komunikasi.
Revolusi pertama yaitu penemuan konsep bahasa.
Keter-batasannya ketika orang yang ingin
mendapatkan pengetahuan harus bertemu fisik dan
berkomunikasi dengan sang guru. Kemudian
memunculkan revolusi yang kedua dengan
ditemukannya tulisan. Tulisan tangan diterapkan pada
batu, kayu, lontar, papirus, dan kertas.
Permasalahannya yaitu karena keterbatasan jumlah
dokumen dan menjadi rebutan banyak pihak. Revolusi
ketiga dengan ditemukannya mesin cetak Guttenberg
yang dapat memperbanyak dokumen dalam waktu
yang lebih cepat. Permasalahannya lebih banyak ke
masalah distribusi, seperti biaya kirim yang mahal dan
terlambatnya informasi tersebut. Revolusi yang
terakhir yang sekarang terjadi yaitu penemuan
teknologi digital dan internet. Berkas-berkas yang
semula diproduksi secara cetak dapat diproduksi
dalam bentuk file-file digital. Proses penggandaan dan
penyebarannya dapat dilakukan dengan super cepat
dengan terkoneksinya dunia lewat jaringan internet.
Seseorang dapat melakukan proses pembelajaran
tanpa terikat lokasi dan waktu (pembelajaran sesuai
permintaan).

Alasan kedua yaitu faktor manusia yang
memiliki keterbatasan fisik dan inderawi. Karena
kemampuan fisik manusia terbatas maka manusia
perlu dibantu oleh teknologi. Teknologi berfungsi untuk
memperkuat keadaan fisik manusia sehingga dapat
berlangsung lebih lama, lebih luas, dan lebih konsisten.

Karena selain adanya keterbatasan fisik terdapat pula
keterbatasan lain seperti keterbatasan ingatan,
konsistensi, jumlah, lokasi, jumlah dan akses. Alasan
ketiga karena setiap individu memiliki kecerdasan dan
gaya belajar yang beragam. Tiap individu dikaruniai
keunikan dan kemampuan yang beragam. Mengingat
perbedaan ini, maka gaya belajar pun berbeda-beda.
Pendekatan dalam pembelajaran pun akan berbeda-
beda. Teknologi informasi digital dan komunikasi dapat
memberikan solusi atas permasalahan perbedaan
tersebut. Alasan keempat untuk efisiensi dan
keefektifan penyelenggaraan dan pengelolaan
pendidikan. Terkait dengan kinerja sumber daya dalam
penyelenggaran pendidikan, teknologi informasi digi-
tal diperlukan untuk menjalankan fungsi pencapaian
dan pengawasan. Teknologi informasi dapat
dioptimalkan untuk mempermudah proses pekerjaan,
kecepatan kerja, pengurangan biaya dan keunggulan..

Selain alasan-alasan pemanfaatan teknologi
informasi digital yang telah dikemukakan tersebut,
terdapat faktor-faktor lain yang dapat menjadi
penggerak pengembangan pembelajaran daring untuk
pendidikan tinggi di Indonesia. Fenomena biaya
perkuliahan yang semakin mahal (Litbang Kompas,
2017), jumlah dosen yang terbatas dan jumlah
mahasiswa yang semakin bertambah. Kemudian fakta
bahwa daya saing sumber daya manusia peringkat
Indonesia berada pada level 36 dari total 137 negara
(Schwab, 2017), bila dibanding dengan negara-negara
tetangga di Asia Tenggara seperti Singapura pada
peringkat 3, Malaysia pada peringkat 23 dan Thailand
pada peringkat 32. Data dari Biro Pusat Statistik (2018)
menyatakan bahwa terdapat 5,89% atau sekitar
350.000 pengangguran pendidikan tinggi.
Pembelajaran yang berkelanjutan (life long learning)
menjadi hal yang penting untuk meningkatkan daya
saing sumber daya manusia Indonesia. Di sisi regulasi
pemerintah sudah membuat aturan hukum mengenai
pendidikan jarak jauh. Pendidikan jarak jauh
mempunyai tujuan dalam perluasan akses dan
kemudahan layanan pendidikan tinggi. dengan
berbagai bentuk media komunikasi seperti yang
tercantum dalam Pasal 31 Undang Undang Nomor 12
Tahun 2012 (Republik Indonesia, 2012).
Pelaksanaannya kemudian diperkuat oleh Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 109 Tahun
2013 tentang penyelenggaraan pendidikan jarak jauh
pada pendidikan tinggi (Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia, 2013).

Menurut Indrajit (2016), generasi yang lahir di
atas tahun 1990 terbiasa melihat teknologi informasi
digital dan komunikasi dalam kehidupan sehari-hari.
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Mereka berada dalam empat ranah dalam memperoleh
pendidikan. Pertama, generasi ini mendapatkan
pendidikan melalui interak-tifitas dalam keluarga
mereka, kedua melalui aktivitas pendidikan di sekolah
formal, ketiga melalui kegiatan dan hubungan dengan
rekan di dalam publik dan keempat melalui proses
eksplorasi ranah digital. Dan kecenderungan untuk
berinteraksi di dunia digital menunjukkan peningkatan.
Generasi yang dilahirkan setelah tahun 2000
mempunyai konsep berbasis teknologi sebelum yang
bersangkutan mengenal konsep sekolah. Publikasi ini
bertujuan untuk melihat fenomena mahasiswa
khususnya generasi Z dan bagaimana preferensi
mereka terhadap dunia digital. Hal dapat dijadikan
landasan awal untuk perancangan pembelajaran dar-
ing bagi generasi digital.

II. KAJIAN LITERATUR

Generasi digital yang mendominasi
penggunaan produk teknologi informasi digital oleh
Prensky (2001) disebut sebagai digital native, atau
penduduk asli digital, adapun di sisi lainnya terdapat
digital immigrant. Digital native merupakan mereka
yang dari masa kecil dibesarkan dalam lingkungan
yang terkait dengan teknologi informasi digital. Di sisi
lain digital immigrant merupakan golongan generasi
sebelumnya, yang pernah mengalami masa-masa
evolusi mekanik dan elektronik analog, sehingga
mereka menjadi pendatang atau imigran dalam
masyarakat jejaring digital. Generasi Y (millennial) dan
generasi Z termasuk dalam digital native. Generasi
digital yang sekarang menjadi mahasiswa dalam
pendidikan tinggi termasuk dalam generasi Z.
Beberapa penggolongan generasi Z menurut beberapa
penelitian antara lain Pew Research pada generasi
kelahiran 1997 dan McCrindle pada generasi kelahiran
1995-2009.

Dalam penelitian terhadap responden yang
berusia 8 sampai 18 tahun, Rideout dkk. (2010)
menemukan bahwa partisipan menggunakan dua atau
lebih media secara bersamaan. Penelitian Park (2013)
menemukan bahwa tiga perempat responden
menggunakan media digital lain (tablet, smartphone,
laptop) ketika mereka menonton televisi. Penelitian
pada remaja dan orang dewasa di Belanda
menunjukkan bahwa 22% waktu yang dihabiskan
dalam penggunaan media dilakukan pada dua atau
lebih media secara bersamaan (Voorveld dan van der
Goot, 2013). Fenomena multitasking banyak terjadi
pada generasi muda dengan potensi efek kognitif
(Prensky, 2001) (Richtel. 2010). Penelitian Zwarun dan

Hall (2014) menegaskan bahwa multitasking lebih
banyak terjadi generasi muda. Hampir 52% dari
responden berusia 18-24 tahun melakukan aktivitas
lain ketika diadakan survei tersebut.

Beberapa penelitian tentang generasi digital
juga dilakukan di Indonesia. Menurut Ali (2017) yang
meneliti tentang millennial nusantara menyatakan
bahwa konsumsi internet generasi ini lebih tinggi
dibanding generasi sebelumnya. Mereka menyukai
situs dan media sosial yang bersifat hiburan seperti
Youtube dan Instagram, dibandingkan generasi
sebelumnya yang lebih banyak mengakses Facebook
dan Twitter. Meski sangat aktif di internet namun
mereka tidak aktif dalam menyuarakan opini di media
sosial yang sifatnya publik, namun lebih yang bersifat
personal seperti Snapchat, Whatsapp, dan Line. Faisal
(2017) menyebut generasi ini sebagai generasi Phi
yang rentang tahun kelahirannya antara 1989-2000,
sedikit beririsan dengan generasi Z secara umum.
Dalam kajian mengenai generasi, perlu dilihat
perbedaan kultural dari suatu tempat generasi itu
berada. Kultur kedaerahan di Indonesia sangatlah kuat,
sehingga tidak bisa menyamakan karakter dari
generasi tersebut. Studi etnografi yang dilakukan
menunjukkan bahwa identitas sosial generasi tersebut
berbeda antara satu tempat dengan tempat lainnya.
Ada lima aspek dari generasi digital yang penting
dipahami. Pertama, generasi digital mempunyai sifat
komunal. Kedua, cenderung menyukai
kesederhanaan. Ketiga, memiliki personalitas yang
ramah. Keempat, berpegang pada ni lai-ni lai
kebijaksanaan. Kelima, generasi digital memegang
kuat rasa kekeluargaan.

III. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode survei
dalam kaitannya untuk melihat aktivitas generasi Z
terutama yang berkaitan dengan aktivitas digital.
Pengumpulan data dilakukan dengan cara membuat
survei berupa kuesioner yang didistribusikan secara
online pada pada tanggal 1 Mei 2019 sampai 7 Mei
2019 dengan jumlah responden sebanyak 141 orang.
Kuesioner ini disebarkan kepada mahasiswa-
mahasiswa yang kuliah di kota Bandung dan Jakarta.
Alasan dipilih kedua kota tersebut karena jumlah dan
ragam perguruan tinggi yang terdapat di kedua kota
tersebut diharapkan dapat mewakili kondisi perguruan
tinggi di Indonesia. Penjelasan secara deskriptif hasil
survei tersebut untuk memberikan gambaran terhadap
aktivitas digital generasi Z di kota-kota tersebut.
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari survei tersebut dapat dianalisis
sebagai berikut. Dominasi mahasiswa yang berasal
dari provinsi Jawa Barat dan mahasiswa luar pulau
Jawa. Kemudian diikuti oleh mahasiswa yang berasal
dari DKI Jakarta dan Jawa Tengah (Gambar 1).
Keseluruhan mahasiswa yang mengikuti survei
mempunyai tahun kelahiran antara tahun 1995 sampai
2002. Hal ini sesuai dan mendekati dengan
penggolongan generasi Z  oleh Pew Research dan
McCrindle.

Analisis berlanjut untuk melihat perilaku
mahasiswa generasi digital ini. Ketika tidak melakukan
suatu kegiatan, mereka cenderung untuk membuka
smartphone mereka (Gambar 2). Hal ini memang
menjadi fenomena yang terlihat di mana-mana, yang
tidak saja generasi digital yang merupakan digital
native namun juga generasi sebelumnya yang
merupakan digital immigrant.

Gambar 1: Asal daerah responden
Sumber: Adriyanto, 2019

Hanya 11 orang saja dari 141 orang yang
disurvei melakukan kegiatan lain di luar membuka
gawai mereka. Kondisi ini kemudian diperkuat dengan
frekuensi dalam berhubungan dengan gawai. Hampir
64% mahasiswa selalu mengecek smartphone-nya
setiap setengah jam yang berarti 88 mahasiswa dari
141 responden melakukannya setiap kali. Dan bahkan
hal ini mempengaruhi keseharian mereka. Sebelum
tidur pun, aktivitas untuk mengecek smartphone
dilakukan oleh 90% dari responden (Gambar 3)

Gambar 2: Perilaku dengan gawai digital
Sumber: Adriyanto, 2019

Gambar 3: Aktivitas dengan gawai digital
Sumber: Adriyanto, 2019

Berkaitan dengan media lain, generasi ini
sudah jarang untuk menonton televisi. Bahkan 50 or-
ang dari 141 responden tidak menonton televisi sama
sekali. Hal ini sesuai dengan perubahan paradigma
komunikasi global. Menurut Orihuela (2003) saat ini
terjadi pergeseran paradigma dalam komunikasi dari
budaya visual menuju ke budaya hiper yang merupakan
gabungan antara budaya lisan, tulisan dan visual.
Salah satu indikatornya yaitu pusat informasi berubah
dari yang berpusat pada tontonan (media televisi)
menjadi berpusat pada pengguna. Bahkan aktivitas
ketika menonton televisi dan menggunakan komputer
pun sambil memeriksa gawai lain seperti smartphone
dan tablet. 62% dan 77% mahasiswa melakukan
aktivitas multitasking ini (Gambar 4). Hal ini sesuai
dengan penelitian sebelumnya dilakukan Prensky
(2001), Richtel (2010), Park (2013), Zwarun dan Hall
(2014). Bahkan dalam melakukan pengisian survei
inipun, 30% responden mengisi survei sambil
melakukan beraktivitas digital lainnya.

Gambar 4: Aktivitas multitasking
Sumber: Adriyanto, 2019

Fenomena lainnya yaitu aktivitas online yang
dilakukan generasi ini setiap harinya. Durasi waktu
yang dihabiskan untuk beraktivitas secara online baik
secara mobile dan desktop rata-rata lebih dari lima
jam sehari. 46% atau 64 mahasiswa dari 141
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responden menghabiskan lebih dari lima jam sehari.
33% menghabiskan waktu online sebanyak tiga
sampai lima jam sehari (Gambar 5).

Gambar 5: Waktu yang dihabiskan secara daring
Sumber: Adriyanto, 2019

Aktivitas di media sosial menjadi porsi aktivitas
paling dominan dalam berinternet, setelah itu baru
aktivitas dalam mengerjakan tugas-tugas kuliah. Porsi
mengerjakan tugas kuliah hampir seimbang dengan
aktiv itas bermain game. Sedangkan aktiv itas
memperoleh informasi seperti membaca berita dan
artikel hanya dilakukan 11% responden (Gambar 6).

Gambar 6: Aktivitas digital secara daring
Sumber: Adriyanto, 2019

Berkaitan dengan tingkat literasi, generasi digi-
tal ini mengalami lompatan budaya. Setelah melewati
budaya lisan, budaya tulisan dan budaya visual,
kemudian masuk di era digital yang menggabungkan
budaya lisan, tulisan dan visual menjadi kesatuan
dalam budaya hiper. Proses pemahaman budaya
tulisan sendiri cenderung dilewati. Hal ini dibuktikan
dengan survei pada generasi ini yang hanya kadang-
kadang membaca buku cetak, bahkan 10 persen
responden sama sekali tidak pernah membaca buku
cetak (Gambar 7). Budaya tulisan ini berfokus pada
penalaran pembacanya dan membutuhkan kesendirian
yang reflektif.

Gambar 7: Aktivitas membaca buku
Sumber: Adriyanto, 2019

Dominasi buku yang sering dibaca oleh
generasi Z ini merupakan buku-buku fiksi seperti novel,
cerpen, sedangkan buku-buku yang bersifat akademis
hanya dibaca oleh 33% atau 46 dari 141 responden
(Gambar 8). Hasil ini sesuai dengan penelitian yang
sudah dilakukan oleh Central Connecticut State Uni-
versity yang mengkaji tingkat literasi 61 negara (Miller
dan McKenna, 2016). Riset ini memposisikan Indo-
nesia pada level 60 dari 61 negara. Peringkat terbaik
di dunia ditempati negara-negara Scandinavia yaitu
berturut-turut dari peringkat satu sampai lima;
Finlandia, Norwegia, Islandia, Denmark dan Swedia.

Gambar 8: Jenis buku yang dibaca
Sumber: Adriyanto, 2019

Bukti lain generasi ini secara kuantitas kurang
dalam membaca dapat dilihat dari survei. Generasi Z
ini umumnya membaca satu buku atau kurang dalam
satu bulan. Walau demikian generasi ini umumnya
masih menyukai membaca buku fisik dibandingkan
membaca buku digital (Gambar 9 dan Gambar 10).

Gambar 9: Frekuensi membaca
Sumber: Adriyanto, 2019
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Gambar 10: Media buku yang disukai
Sumber: Adriyanto, 2019

Selanjutnya berkaitan dengan bagaimana
generasi Z mengelola informasi di internet. Perilaku
generasi ini dominan untuk membaca secara cepat,
mencari yang penting dan kemudian dipahami lebih
dalam. Sedangkan hanya 22% yang membaca secara
perlahan untuk kemudian dipahami (Gambar 11).

Gambar 11: Perilaku membaca informasi
Sumber: Adriyanto, 2019

 Kaitannya dengan aktivitas ini, bahwa mereka
cenderung untuk menerima informasi secara instan,
cepat dan ada kemungkinan tidak reflektif dibandingkan
dengan membaca buku cetak secara individual.
Berkaitan dengan tugas-tugas akademis, generasi ini
sudah terbiasa mencari tulisan-tulisan di jurnal untuk
dijadikan referensi dalam tulisan ilmiah mereka.
Wikipedia dan buku digital masih menjadi acuan utama
dalam mencari referensi, walaupun ada menggunakan
referensi dari blog dan video untuk referensi tersebut
(Gambar 12).

Gambar 12: Sumber referensi
Sumber: Adriyanto, 2019

Dalam kaitannya dengan multitasking, dalam
mencari referensi tugas akademik, mahasiswa
generasi Z cenderung sambil melakukan aktivitas
digital lain (Gambar 13). Aktivitas utama yang
dilakukan sambil membaca media sosial dan melihat
video yang menarik. Sedangkan yang hanya fokus
pada pencarian referensi tugas akademis hanya 14%
atau 19 orang dari 141 responden.

Gambar 13: Perilaku multitasking
Sumber: Adriyanto, 2019

Cara umum yang dilakukan mahasiswa
generasi Z dalam mengolah informasi dari internet
sebagian besar masih melakukan copy-paste sumber
untuk kemudian dimodifikasi. Separuh dari responden
memahami informasi terlebih dahulu kemudian ditulis
ulang dengan bahasa mereka sendiri. Namun separuh
lagi menggunakan cara instan dengan melakukan
copy-paste sambil dimodifikasi (Gambar 14). Hal ini
menunjukkan literasi menulis pun masih belum
menjadi perilaku yang utama pada generasi Z ini.

Gambar 14: Perilaku mengelola informasi daring
Sumber: Adriyanto, 2019

Dalam kondisi multitasking, mahasiswa
kadang-kadang tidak fokus dalam mengolah informasi.
24% responden yang dapat fokus dalam keadaan
multitasking. Sisanya tidak fokus dan kadang-kadang
saja mengalami fokus (Gambar 15). Hal ini
menunjukkan mudahnya generasi ini teralihkan oleh
aktivitas digital lain dan melupakan aktivitas utamanya.
Perancangan materi informasi yang baik dapat
bertujuan untuk menarik generasi ini mengikuti dan
memahami informasi yang disampaikan.
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Gambar 15: Tingkat fokus dalam multitasking
Sumber: Adriyanto, 2019

Pengaturan informasi dalam materi digital
haruslah dikombinasikan unsur teks dan gambar
dengan komposisi yang baik. Hasil dari survei
menunjukkan generasi ini lebih menyukai informasi
yang merupakan kombinasi gambar dan teks. 19%
atau 26 responden dari 141 orang menyukainya
informasi yang berupa visual dan hanya 9% yang lebih
tertarik informasi berupa teks (Gambar 16). Hal ini
menunjukkan kurang minatnya membaca teks secara
langsung di layar komputer, terlebih bila jumlah teks
yang panjang.

Gambar 16: Jenis informasi daring
Sumber: Adriyanto, 2019

Dalam kaitannya dengan perkuliahan daring,
ternyata sebagian besar responden belum pernah
sama sekali mengikuti perkuliahan secara daring.
Hanya sejumlah kecil responden yang pernah
mengikuti perkuliahan daring (Gambar 17).

Gambar 17: Jenis informasi daring
Sumber: Adriyanto, 2019

Hal ini yang kemudian akan dijadikan
pertimbangan untuk melakukan penelitian lebih lanjut
terkait dengan pengalaman pengguna khususnya
mahasiswa yang pernah menggunakan pembelajaran
daring. Tujuannya untuk mendapatkan pandangan dari
generasi Z yang dapat dijadikan salah satu fitur atau
elemen dalam perancangan pembelajaran daring.

V. KESIMPULAN

Penelitian ini merupakan penelitian awal untuk
memahami perilaku generasi Z Indonesia berkaitan
dengan aktivitas digital mereka. Data sementara ini
dapat dijadikan masukan awal dan pertimbangan
dalam perancangan pembelajaran daring. Penelitian
lebih lanjut dan mendalam akan dilakukan penelitian
fenomenologi mahasiswa generasi Z dalam
berinteraksi dengan media pembelajaran daring.

Berdasarkan survei aktivitas digital dapat
disimpulkan bahwa generasi Z ini terbiasa dalam
aktivitas digital yang terkait teknologi informasi.
Mereka sudah terbiasa menggu-nakan berbagai
aplikasi yang terkoneksi internet. Dapat disimpulkan
bahwa penggunaan jaringan internet dalam
menyampaikan materi pembelajaran merupakan suatu
hal yang wajar karena generasi ini sudah terbiasa
dengan aktivitas secara daring. Walau demikian ada
kecenderungan untuk melakukan multitasking dan
dapat mengakibatkan distraksi dalam menerima
informasi. Perancangan materi pembelajaran daring
yang memberikan kenyamanan bagi mahasiswa dan
memberikan keterikatan yang tinggi menjadi
pertimbangan dalam perancangan. Rendahnya literasi
membaca dan menulis menjadi bahan pertimbangan
bagaimana merancang pembelajaran daring yang
efektif. Pengaturan komposisi elemen teks dan visual
menjadi kemungkinan salah satu pertimbangan dalam
perancangan materi daring.
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