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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses difusi pendekatan active learning pada mahasiswa berdasarkan
lima atribut inovasi menurut Rogers, yaitu relative advantage, compatibility, complexity, trialability, dan
observability. Pendekatan active learning dipandang sebagai inovasi pembelajaran yang menuntut partisipasi aktif
mahasiswa melalui berbagai strategi seperti diskusi, kolaborasi, pemecahan masalah, dan refleksi. Namun, tingkat
penerimaan dan penggunaan active learning pada mahasiswa sering kali bervariasi bergantung pada persepsi
mereka terhadap atribut inovasi tersebut. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain survei
untuk mengukur tingkat persepsi mahasiswa terhadap atribut inovasi dan hubungannya dengan tingkat penggunaan
active learning dalam kegiatan pembelajaran. Instrumen berupa angket skala Likert dikembangkan berdasarkan
lima atribut inovasi Rogers. Hasil penelitian dari masing-masing atribut inovasi menemukan : relative advantage
84,35%, compatibility 75,65%, complexity 60,93%, trialability 75,43%, dan observability 78,12%. Temuan
diharapkan memberikan gambaran mengenai faktor-faktor yang paling berpengaruh terhadap adopsi active
learning, serta tingkat kesiapan mahasiswa dalam mengimplementasikannya. Temuan ini dapat menjadi dasar bagi
dosen dan pengembang kurikulum untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif dalam mendorong
partisipasi aktif mahasiswa.

Kata kunci: Active Learning, Adopsi Pembelajaran, Atribut Inovasi, Difusi Inovasi.

Analysis of Innovation Attributes-Based Diffusion of the Active Learning Approach among
University Students in Learning Activities

Abstract

This study aims to analyze the diffusion process of the active learning approach among university students based
on Rogers’ five attributes of innovation: relative advantage, compatibility, complexity, trialability, and
observability. The active learning approach is viewed as an instructional innovation that requires active student
participation through various strategies such as discussion, collaboration, problem-solving, and reflection.
However, the level of acceptance and use of active learning among students often varies depending on their
perceptions of these innovation attributes. This study employs a quantitative method with a survey design to
measure students’ perceptions of the innovation attributes and their relationship to the level of active learning use
in instructional activities. The instrument used was a Likert-scale questionnaire developed based on Rogers’ five
innovation attributes. The results for each attribute indicate: relative advantage at 84.35%, compatibility at
75.65%, complexity at 60.93%, trialability at 75.43%, and observability at 78.12%. The findings are expected to
provide an overview of the factors that most influence the adoption of active learning, as well as students’ level of
readiness to implement it. These results can serve as a basis for lecturers and curriculum developers to design
more effective learning strategies that encourage active student participation.

Keywords: Active Learning, Diffusion of Innovation, Innovation Attributes, Learning Adoption.

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran pada pendidikan tinggi saat ini dituntut untuk mengembangkan kompetensi abad 21 seperti
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi. Perkembangan ini adalah salah satu hasil dari pesatnya
kemajuan teknologi di zaman modern abad 21[1]. Dalam artikel penelitian (Latip 2026) terdapat teori difusi
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inovasi yang banyak dikenal yaitu teori milik rogers, memaparkan bahwa difusi adalah mekanisme menyebarkan
inovasi melalui media komunikasi selama periode tertentu dalam sebuat sistem sosial yang menyoroti lima
karakteristik utama dalam penelitian yaitu keunggulan relatif, kecocokan, tingkat kesulitan, kemampuan untuk
diuji dan pengamatan hasil, yang terbukti berdampak pada seberapa besar penerimaan inovasi dalam konteks
pendidika [2].

Kerangka ini diperkuat oleh model penerimaan teknologi yaitu model TAM (technology acceptance model)
oleh davis 1989. Dalam model ini teknologi dapat diterima oleh individu berdasarkan oleh dua hal. Pertama, yaitu
asumsi mengenai manfaat (perceived usefullnes) dan asumsi mengenai kemudahan penggunaan (perceived ease
to use). Dengan kata lain susatu teknologi dapat dikatan memiliki keuntungan apabila dapat meningkatkan kinerja
dan dapat digunakan dengan mudah. Maka besar kemungkinan teknologi ini dapat diterima dan dapat digunakan
oleh praktisi pendidikan sebagai media pembelajaran.

Salah satu pendekatan yang secara konsisten dirckomendasikan untuk mencapai kompetensi tersebut adalah
active learning, yaitu pendekatan yang menekankan keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses belajar melalui
aktivitas seperti diskusi, kolaborasi, eksplorasi, pemecahan masalah, refleksi, dan presentasi[3]. Meskipun
berbagai penelitian menunjukkan bahwa active learning mampu meningkatkan pemahaman konsep, retensi
pengetahuan, serta motivasi belajar mahasiswa, implementasinya di perguruan tinggi masih menghadapi
tantangan. Banyak mahasiswa menunjukkan resistensi awal, preferensi terhadap pembelajaran pasif, dan persepsi
bahwa active learning membutuhkan usaha lebih besar dibanding metode ceramah tradisional.

Variasi tingkat penerimaan mahasiswa terhadap pendekatan active learning menunjukkan adanya proses
difusi inovasi sebagaimana dijelaskan oleh Rogers (2003)[4]. Menurut teori difusi inovasi, adopsi suatu
pendekatan baru sangat dipengaruhi oleh persepsi individu terhadap lima atribut inovasi: relative advantage,
compatibility, complexity, trialability, dan observability. Apabila mahasiswa tidak merasakan keunggulan relatif
dari active learning, menganggap pendekatan ini tidak sesuai dengan gaya belajar mereka, atau memandangnya
terlalu kompleks, maka tingkat adopsi pendekatan tersebut menjadi rendah. Beberapa penelitian menemukan
bahwa persepsi mahasiswa terhadap relative advantage dan compatibility merupakan faktor paling kuat yang
memengaruhi kemauan mereka untuk terlibat aktif dalam pembelajaran[5]. Sementara itu, faktor complexity sering
menjadi penghambat awal dalam implementasi active learning, terutama bagi mahasiswa yang terbiasa dengan
metode ceramah[6].

Permasalahan aktual yang muncul dalam praktik pembelajaran di perguruan tinggi menunjukkan bahwa
meskipun dosen telah menerapkan berbagai strategi active learning seperti jigsaw, think pair-share, collaborative
learning, problem-based learning, hingga learning rotation, tingkat partisipasi mahasiswa sering kali masih rendah.
Mahasiswa cenderung pasif dalam berdiskusi, menghindari tugas kolaboratif, atau lebih memilih aktivitas yang
tidak menuntut pemikiran kompleks. Selain itu, beberapa mahasiswa menganggap bahwa pendekatan active
learning tidak selalu menghasilkan nilai yang lebih baik, sehingga mengurangi motivasi mereka untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran[7]. Kondisi ini menunjukkan perlunya analisis yang lebih
mendalam mengenai bagaimana atribut inovasi mempengaruhi tingkat adopsi active learning pada mahasiswa. Isi
pendahuluan mengandung latar belakang, tujuan, identifikasi masalah dan metode penelitian, yang dipaparkan
secara tersirat (implisit). Kecuali pada bab Pendahuluan dan bab Kesimpulan, penulisan judul bab eskplisit
menyesuaikan dengan isi. Berdasarkan pemaparan tersebut, pertanyaan penelitian yang muncul adalah: (1)
Bagaimana persepsi mahasiswa terhadap atribut inovasi dari pendekatan active learning? (2) Atribut inovasi apa
yang paling berpengaruh terhadap tingkat penggunaan active learning dalam kegiatan pembelajaran? Dari
pertanyaan tersebut, Tujuan penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: (1) Menganalisis persepsi mahasiswa
terhadap lima atribut inovasi pada pendekatan active learning. (2) Mengidentifikasi atribut inovasi yang paling
menentukan dalam penggunaan active learning.

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoritis dan praktis dimana secara teoritis penelitian ini dapat
memperkaya kajian tentang difusi inovasi dalam konteks pendidikan tinggi, khususnya terkait penggunaan
pendekatan active learning. Secara praktis, penelitian ini memberikan informasi bagi dosen, pengembang
kurikulum, dan lembaga pendidikan mengenai faktor-faktor yang perlu diperhatikan dalam meningkatkan
efektivitas implementasi active learning. Temuan penelitian ini juga dapat menjadi dasar pengembangan strategi
pembelajaran yang lebih adaptif, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa sehingga mampu meningkatkan
keterlibatan aktif mereka dalam proses pembelajaran.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian inin menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jeni explanatory research yaitu penelitian yang
disertai dengan penjelasan. Tujuan penelitian explanatory adalah menjelaskan atribut inovasi (relative advantage,
compatibility, complexity, trialability, observability) dalam penggunaan pendekatan active learning pada
mahasiswa. Jenis penelitian ini sesuai karena penelitian ingin mendeskripsikan kontribusi faktor-faktor difusi
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inovasi terhadap perilaku adopsi mahasiswa dalam pembelajaran. Metode yang digunakan adalah survei dengan
penyebaran angket terstruktur kepada mahasiswa. Metode survei dipilih karena: Efektif mengumpulkan data dari
sampel besar, Sesuai untuk penelitian perilaku adopsi inovasi, dan memungkinkan analisis statistik deskripsi sesuai
variable penelitian.

Teknik Pengumpulan Data Kuesioner Skala Likert, berupa angket tertutup dengan skala Likert 1-5. Angket
disusun mengukur Variabel Atribut Inovasi menurut Rogers yang meliputi:
Relative Adventage (keunggulan relatif)
Compatibility (kesesuaian)
Complexity (kerumitan)
Trialability (kemampuan untuk diuji coba)T
Observability (kemudahan untuk diamarti)

NS

Teknik Analisis Data meliputi uji Instrumen sebelum analisis utama, instrumen diuji menggunakan: Uji
Validitas (Pearson Product Moment), Uji Reliabilitas (Cronbach Alpha) dan Statistik Deskriptif yang Digunakan
untuk menggambarkan: Distribusi skor atribut inovasi, Tingkat penggunaan active learning, dan Profil responden
Populasi: Seluruh mahasiswa pada prodi PGMI fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan yang menjadi lokasi
penelitian. Teknik Sampling: menggunakan purposive sampling. Jumlah Sampel: Ditentukan menggunakan rumus
Slovin atau Krejcie-Morgan. Penelitian dilaksanakan pada program studi PGMI dalam rentang waktu semester
ganjil tahun akademik 2024/2025.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Difusi inovasi menurut Rogers adalah proses penyebaran suatu inovasi melalui saluran tertentu dalam jangka
waktu tertentu kepada anggota suatu sistem sosial[4]. Pada konteks pendidikan tinggi, inovasi pembelajaran seperti
active learning dapat diterima secara cepat atau lambat sesuai karakteristik individu, kesiapan institusi, dan
persepsi mahasiswa terhadap inovasi tersebut. Salah satu elemen penting dalam proses penyebaran dan inovasi
adalah media komunikasi. Jenis media yang dipilih berpengaruh signifikan terhadap hasil dari interaksi
komunikasi, sehingga pemilihan media yang tepat dan efisien sangatlah perlu. Di samping itu, keadaan pengirim
dan penerima pesan juga harus diperhatikan untuk meningkatkan keberhasilan dalam penyampaian informasi[8].
Rogers menjelaskan bahwa adopsi inovasi sangat dipengaruhi oleh persepsi pengguna, bukan semata oleh
keunggulan teknologi atau pendekatan itu sendiri[4]. Dalam konteks mahasiswa, difusi inovasi dapat terlihat dari
seberapa cepat mereka menerima strategi pembelajaran baru, bagaimana mereka mengapresiasi manfaatnya, serta
bagaimana mercka mempertahankan penggunaan strategi tersebut dalam jangka panjang. Sedangkan menurut
Soekartawi (2005) Adopsi Inovasi adalah sebuah proses perubahan sosial yang dimulai pada saat penemuan-
penemuan baru disebarluaskan kepada orang lain sebelum akhirnya diterima dan diintegrasikan ke dalam sistem
sosial atau masyarakat. Inovasi itu sendiri merupakan suatu gagasan yang dianggap baru oleh komunitas. Menurut
Tondeur dalam pendidikan tinggi, persepsi individu terhadap inovasi lebih menentukan daripada faktor
institusional[9]. Hal ini menunjukkan pentingnya mengevaluasi cara pandang mahasiswa terhadap active learning
melalui atribut inovasi. Rogers (2003) mengemukakan bahwa adopsi inovasi dipengaruhi oleh lima atribut inovasi,
yaitu:

3.1. Relative Advantage (Keunggulan Relatif)

Keunggulan relatif adalah sejauh mana suatu inovasi dianggap lebih baik daripada metode sebelumnya. Pada
konteks active learning, mahasiswa akan mengadopsi pendekatan ini jika mereka merasakan manfaatnya seperti
peningkatan pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, dan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Keungulan relatif adalah tingkat keunggulan inovasi yang dibandingkan dengan inovasi yang telah ada
sebelumnya atau cara yang biasa digunakan. Kecepatan penerimaan inovasi berkaitan positif dengan manfaat yang
dirasakan oleh pengguna. Keunggulan Relatif adalah faktor utama dalam memutuskan apakah pengguna akan terus
memanfaatkan produk atau layanan yang tersebut atau tidak[10]. Penelitian Prince (2004) menunjukkan bahwa
mahasiswa lebih menerima active learning ketika mereka melihat keunggulan relatifnya dibanding pembelajaran
pasif. Berdasarkan data yang di dapat dari penyebaran angket terhadap 54 responden indikator Relative Advantage
memperoleh nilai persentase sebanyak 84.3% yang berada pada kategori sangat tinggi.

Tingginya persentase ini mengindikasi bahwa active learning mampu memberikan manfaat nyata. Seperti,
meningkatkan pemahaman materi, mendorong partisipasi aktif, serta membuat proses belajar menjadi lebih
menarik dan bermakna. Adapun data tersebut diperoleh sebagai berikut.
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Tabel 1. Indikator Relative Advantage

No Indikator Persentase (%)

1 Active learning meningkatkan pemahaman materi 85,19
2 Active learning membuat pembelajaran lebih efektif 83,70
3 Active learning meningkatkan partisipasi mahasiswa 86,11
4 Active learning meningkatkan motivasi belajar 84,07
5 Active learning membantu berpikir kritis 82,96
6  Active learning lebih baik dibanding metode ceramah 83,06

Rata-rata Relative Advantage 84,35

n= skor rc;t; rata x100% )

Keterangan kategori :
81-100% = sangat tinggi
61-80% = tinggi
41-60% = sedang
21-40% = rendah
0-20% = sangat rendah

3.2. Compability (Kesesuaian)

Kesesuaian adalah sejauh mana inovasi sesuai dengan nilai, pengalaman, dan kebutuhan pengguna. Jika
pendekatan active learning selaras dengan gaya belajar mahasiswa dan tuntutan pembelajaran abad 21, maka
tingkat adopsinya meningkat[11]. variabel Compability memperoleh persentasi 75,65% dengan kategori tinggi.
Artinya, hal ini mengindikasi bahwa active learning cukup sesuai dengan kebutuhan, pengalaman belajar, dan gaya
belajar mahasiswa. Mahasiswa merasa relevan dengan tuntutan pembelajarn di perguruan tinggi yang menekankan
partisipasi aktif dan kolaborasi. Tingginya nilai pada variabel Kesesuaian menunjukkan bahwa metode active
learning sejalan dengan gaya belajar mahasiswa, bukan bertentangan dengan itu, namun justru mendukung konteks
dan kebutuhan pendidikan di universitas. Kesesuaian ini membuat mahasiswa lebih mudah untuk menerima dan
berpartisipasi dalam kegiatan belajar, karena pendekatan yang diterapkan mendukung pengembangan kemampuan
berpikir kritis, berkolaborasi, dan berkomunikasi yang diperlukan dalam dunia akademis. Oleh karena itu, tingkat
kesesuaian yang tinggi dapat meningkatkan keberlangsungan penerapan active learning dalam proses belajar
mengajar. Adapun data yang dapat disajikan sebagai berikut.

Tabel 2. Indikator Compatibility

No Indikator Persentase (%)
1 Sesuai dengan gaya belajar mahasiswa 76,11
2 Sesuai dengan kebutuhan perkuliahan 74,81
3 Selaras dengan pengalaman belajar sebelumnya 75,56
4 Mendukung tujuan pembelajaran mata kuliah 76,30
5 Relevan dengan tuntutan pendidikan saat ini 75,46
Rata-rata Compatibility 75,65

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa active learning cocok dengan konteks belajar mahasiswa,
sehingga cukup mudah untuk disetujui dan diterapkan dalam kegiatan perkuliahan. Kesesuaian ini dapat
meningkatkan partisipasi mahasiswa dengan lebih baik, karena metode pengajaran yang diterapkan sesuai dengan
kebutuhan dan sifat belajar mereka.

3.3. Complexity (Kerumitan)

Kerumitan adalah sejauh mana inovasi dipersepsikan sulit digunakan atau dipahami. Mahasiswa cenderung
menghindari active learning apabila mereka merasa metode ini menuntut banyak persiapan, kerja sama intensif,
atau penyesuaian terhadap pola belajar baru[6]. Penelitian Deslauriers (2019) menunjukkan bahwa meskipun
active learning meningkatkan pembelajaran, mahasiswa sering merasa prosesnya lebih sulit sehingga menurunkan
persepsi efektivitas mereka. Elmaraghy dan Urbanic menyatakan bahwa sebuah produk yang dihasilkan melalui
proses manufaktur memiliki nilai kompleksitas yang mencerminkan sejauh mana kerumitan produk tersebut.
Semakin tinggi nilai kompleksitas, semakin besar pula kesulitan yang terkait dengan produk itu. Nilai ini dapat
memberikan informasi mendetail tentang karakteristik produk. Kompleksitas merujuk pada tingkat kesulitan dari
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proses atau operasi tertentu, serta seberapa rumitnya produk yang dihasilkan[12]. Variable ini memperoleh
persentase paling rendah dengan katagori 60,93%. skor ini menandakan bahwa sebagian mahasiswa masih
merasakan kesulitan dalam penerapan aktif learning, kesulitan didapat baik dari segi persiapan, pemahaman
intruksi, maupun tuntutan keterampilan sosial dan teknis. Menurut (Mulyati et al. 2023) Intruksi pembelajaran
yang tidak jelas akan menghambat berjalannya proses adopsi active learning[13]. Dengan demikian adapun data
yang dapat disajikan sebagai berikut.

Table 3. Indikator Complexity

No Indikator Complexity Persentase (%)
1 Active learning tidak terlalu rumit diterapkan 61,48
2 Instruksi kegiatan mudah dipahami 59,81
3 Aktivitas tidak membingungkan 60,19
4  Tidak memerlukan keterampilan yang terlalu sulit 61,30
5 Mahasiswa tidak merasa kewalahan 61,87
Rata-rata Complexity 60,93

Kompleksitas yang tinggi menjadi faktor penghambat adopsi inovasi dan inovasi tidak cukup unggul secara
teknis, tetapi harus di iringi dengan kebiasaan belajar. artinya inovasi harus di desain sesuai dengan gaya belajar
mahasiswa dan kebutuhan akademik mereka[14].

3.4. Trialability (Keterujian)

Aspek keterujian berhubungan dengan seberapa besar kesempatan bagi calon pengguna inovasi untuk
menguji suatu pendekatan sebelum memilih untuk sepenuhnya mengadopsinya. Keterujian ini terkait dengan
kesempatan individu untuk melakukan percobaan awal pada inovasi, sehingga proses adopsi berlangsung dengan
lebih lancar. Dalam konteks pendidikan, penerapan active learning secara bertahap, misalnya melalui metode
think-pair-share atau jigsaw dengan skala ringan, dapat meningkatkan tingkat keterujian dan mendorong
mahasiswa untuk mencoba metode pembelajaran yang baru tanpa adanya tekanan yang berlebihan[15]. indikator
ini memperoleh 75,43% nilai dengan kategori tinggi yang menunjukan bahwa mahasiswa merasa memiliki
kesempatan dalam mencoba active learning dalam skala kecil sebelum mengadopsinya secara penuh. Capaian ini
menunjukkan bahwa penggunaan active learning memberikan kesempatan yang memadai bagi mahasiswa untuk
berbenah secara perlahan, sehingga proses penerapan metode belajar berjalan lebih lancar dan tidak menimbulkan
penolakan yang berarti. Data yang bersangkutan sebagai berikut.

Table 4. Indikator Trialability

No Indikator Trialability Persentase (%)
1  Mudah mencoba active learning dalam skala kecil 75,74
2 Kesempatan bereksperimen tanpa tekanan nilai 74,81
3 Kesempatan mencoba berbagai variasi metode 75,93
4 Waktu yang cukup untuk uji coba 75,24
Rata-rata Trialability 75,43

Inovasi yang memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan mudah diuji coba oleh pengguna terbukti
meningkatkan motivasi belajar, karena mahasiswa diberi ruang untuk mencoba secara berhatap tanpa tekanan
evaluasi yang tinggi[16].

3.5. Observability (Keterlihatan Hasil)

Keterlihatan mengarah pada seberapa jauh hasil dari suatu inovasi dapat terlihat dengan jelas oleh pengguna
dan orang lain. Ketika mahasiswa dapat mengamati efek langsung dari penerapan metode pembelajaran aktif,
seperti peningkatan pemahaman materi, pencapaian nilai, atau keterampilan komunikasi, mereka cenderung lebih
terbuka untuk menerima dan mengimplementasikan pendekatan tersebut. Keterlihatan yang baik juga
memfasilitasi munculnya diskusi dan pertukaran ide mengenai inovasi yang diterapkan, sehingga memudahkan
orang lain untuk memahami dan menilai manfaat yang mungkin ada. Sebaliknya, inovasi yang hasil atau
keuntungannya sulit untuk diamati cenderung memerlukan waktu lebih lama untuk diadopsi secara luas[17].
Dengan demikian, atribut inovasi Rogers menjadi kerangka utama dalam memahami diferensiasi tingkat adopsi
active learning pada mahasiswa. Indikator Observability memperoleh persentase kategori tinggi yaitu 78,12%. hal
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ini menandakan bahwa mahasiswa dapat merasakan manfaat active learning melalui kualitas diskusi kelas, hasil
tugas, serta umpan balik dari dosen atau teman. Adapun data yang bersangkutan adalah sebagai berikut.

Table 5. Indikator Observability

No Indikator Observability Persentase (%)
1 Melihat contoh nyata keberhasilan active learning 82,96
2 Dampak positif active learning mudah diamati 85,56
3 Umpan balik dosen/teman menunjukkan manfaat jelas 85,56
Rata-rata Observability 78,12

3.6. Faktor Adopsi Pendekatan Active Learning

Active learning adalah pendekatan yang menekankan keterlibatan aktif mahasiswa melalui aktivitas yang
merangsang pemikiran tingkat tinggi seperti diskusi, pemecahan masalah, kolaborasi, analisis, sintesis, dan
evaluasi[3]. Pembelajaran aktif adalah sebuah metode yang sering dipakai dalam dunia pendidikan modern karena
menekankan partisipasi aktif dari siswa selama proses belajar. Metode ini memberikan peluang bagi mahasiswa
untuk berinteraksi langsung dengan bahan ajar, pengajar, dan teman-teman sekelas, sehingga mereka didorong
untuk mengembangkan pemahaman sendiri, bukan hanya menerima informasi tanpa aktif. Pembelajaran aktif
memanfaatkan berbagai strategi untuk memberdayakan mahasiswa agar terlibat secara aktif melalui diskusi,
kerjasama, dan aktivitas reflektif. Metode ini juga bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
berarti, menarik, dan tidak membosankan, serta memperkuat ingatan dan pemahaman mahasiswa tentang materi
yang diajarkan. Oleh karena itu, penerapan pembelajaran aktif memiliki potensi untuk mendukung pencapaian
tujuan belajar dengan lebih efisien[18]. Pendekatan ini meliputi berbagai strategi seperti:

Jigsaw

Think-Pair-Share

Collaborative Learning

Problem-Based Learning (PBL)
Project-Based Learning (PjBL)

Gallery Walk

Learning Rotation

Inside-Outside Circle

Student Team Achievement Division (STAD)

SRRSO a0 T

Table 6. Rata-rata

No Instrumen Jumlah Item Rata-rata Skor Persentase (%) Kategori
1 Relative Advantage 6 4,22 84,35% Sangat Tinggi
2 Compatibility 5 3,78 75,65% Tinggi
3 Complexity 5 3,05 60,93% Sedang
4 Trialability 4 3,77 75,43% Tinggi
5 Observability 3 3,91 78,12% Tinggi

Penelitian menunjukkan bahwa active learning dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kemampuan
berpikir kritis mahasiswa. Maka dapat disimpulkan bahwa active learning secara signifikan meningkatkan capaian
belajar dan menurunkan kemungkinan kegagalan akademik. Namun, efektivitas active learning sangat bergantung
pada tingkat kesiapan mahasiswa dalam menerima perubahan metode belajar[19]. Resistensi mahasiswa dalam
bentuk keengganan bekerja kelompok, ketidakpahaman tugas, atau preferensi terhadap metode ceramah adalah
faktor yang menghambat implementasi. proses difusi inovasi pembelajaran berbasis teknologi sangat dipengaruhi
oleh persepsi penggguna terhadap manfaat nyata inovasi tersebut. karenanya, inovasi akan lebih cepat diadopsi
ketika pengguna merasakan keunggulan relatif berupa kemudahan akses, peningkatan keterlibatan belajar, serta
dukungan terhadap kebutuhan belajar[20].

Adopsi pembelajaran active learning merupakan proses pendekatan pembelajaran ini diterima oleh
mahasiswa sebagai inovasi. Tingkat adopsi mahasiswa menunjukan tingkat keberhasilan difusi yang ditentukan
oleh persepsi mahasiswa terhadap atribut inovasi Rogers. Penelitian Al-Samarraie & Hurmuzan (2018)
menunjukkan bahwa adopsi active learning meningkat ketika mahasiswa melihat kesesuaian pendekatan tersebut
dengan tujuan belajar mereka serta menyadari hasil nyata yang diperoleh. Sementara itu, resistensi mahasiswa
terhadap active learning sering terkait dengan persepsi kompleksitas yang tinggi dan ketidakpastian hasil. Dengan
demikian, penerapan active learning di perguruan tinggi perlu mempertimbangkan faktor psikologis, sosial, dan
perseptual mahasiswa agar proses difusi berjalan optimal.
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil studi dan analisis, dapat disimpulkan bahwa penggunaan active learning sebagai inovasi
dalam pembelajaran di perguruan tinggi diterima dengan baik oleh mahasiswa, terutama ketika dilihat dari segi
atribut difusi inovasi. Adopsi inovasi akan meningkat ketika pengguna merasakan dampak langsung dari inovasi
tersebut[21]. Mahasiswa percaya bahwa active learning memberikan manfaat yang sesuai dengan kebutuhan
belajar mereka di zaman pendidikan berbasis teknologi, sejalan dengan pengalaman serta cara belajar mereka, dan
memberikan kesempatan untuk mencoba secara bertahap sebelum digunakan secara keseluruhan. Selain itu, hasil
belajar yang terlihat dengan jelas juga mendukung penerimaan mahasiswa terhadap pendekatan ini. Namun,
temuan menunjukkan adanya kendala pada aspek kompleksitas, yang menunjukkan perlunya desain pembelajaran
berbasis teknologi yang lebih mudah, terstruktur, dan fleksibel. Oleh karena itu, keberhasilan penerapan active
learning dalam konteks pendidikan dan teknologi tidak hanya bergantung pada inovasi metode itu sendiri, tetapi
juga pada kemampuan pengajar untuk menggabungkan strategi pembelajaran dan teknologi dengan efektif agar
mampu mendukung partisipasi dan keberlanjutan adopsi pembelajaran aktif di perguruan tinggi.
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