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Komunikasi & Masyarakat

Budaya Pop: Komunikasi dan Masyarakat merupakan hasil dari Konfer-
ensi Nasional Komunikasi Humanis (KNKH) 2022 yang diselenggarakan
oleh Fakultas Ilmu Komunikasi Universitas Tarumanagara pada 17-18
Desember 2022.

Tema yang diangkat pada KNKH 2022 adalah “Budaya Pop, Komunikasi
dan Masyarakat”. Pemilihan tema tersebut didasari oleh fenomena yang
ditandai oleh kekuatan media sosial dalam membentuk trending topic,
atau topik-topik hangat yang dibicarakan masyarakat, yang pada akhirn-

ya melahirkan berbagai budaya baru dalam masyarakat. Budaya-budaya
baru itu dikemas oleh media sebagai konsumsi massa dan terbentuk
menjadi budaya populer.
Buku ini membahas fenomena tersebut dari perspektif akademik, teru-
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tama dari sisi ilmu komunikasi dengan ruang lingkup pada budaya pop
Komunikasi & Masyarakat
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dan media digital, budaya pop dan media massa, budaya pop dan etika
komunikasi, budaya pop dan komunikasi bisnis, serta budaya pop dan
komunikasi politik.

Dalam buku ini, pengamatan dan refleksi ilmiah para dosen dan peneliti
dari berbagai universitas dikategorikan dalam tiga gugus tema:
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e Budaya Pop dan Media
e Budaya Pop dan Komunikasi Bisnis
e Budaya Pop dan Etika Gregorius Genep Sukendro Nigar Pandrianto

Roswita Oktavianti Wulan Purnama Sari

Buku ini memberikan manfaat bagi masyarakat sebagai masukan aka-
demis dari bidang ilmu komunikasi, dan dapat menjadi kajian penting
bagi dosen, mahasiswa, peneliti, dan praktisi media.
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rainer mengidentifikasi peserta pelatihan sebagai “trouble maker”

dengan ciri: (a) umumnya dari kalangan usia produktif generasi mile-
nial, lahir pada 1981-1996 (W. et al., 2019); (b) menjadi bagian native era
Industri 4.0 yang sangat tergantung pada dunia digital dan selalu terko-
neksi internet (Dewanti, 2019); (c) merupakan bagian khalayak budaya

“pop penikmat tayangan via Netflix dan penyuka musik K-Pop serta me-
dia sosial sehingga tidak bisa lepas dari gadget (Autica & Delliana, 2022;
Rosana, 2022).

Berdasarkan wawancara dengan sejumlah trainer profesional, diiden-
tifikasi perilaku peserta pelatihan sebagai berikut. Pertama, mudah ter-
ganggu perhatiannya; setiap lima menit, ada saja notifikasi WhatsApp
yang mengalihkan fokus pelatihan, misalnya membalas pesan, melihat
ponsel, mengaktifkan laptop untuk membuka dokumen dan membalas
e-mail. Kedua, cenderung tidak sabar melihat tayangan video pelatihan.
Dalam 5-10 detik, jika kurang menarik beralih ke video berikutnya. Ketiga,
hanya sebagian kecil peserta berminat pada training pengembangan
diri.

Dari masalah tersebut, timbul pertanyaan: apakah sumber masalah
pada peserta pelatihan: desain pelatihan atau trainer yang keliru meng-
identifikasi karakteristik mereka? Mereka, modern learner yang memiliki
gaya belajar sendiri, sementara trainer mengajar secara “tradisional”?
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Mulkeen (2017) menyatakan pembelajaran modern adalah, “Sebuah
revolusi dalam pelatihan dan pengembangan pribadi.” Dalam proses
pembelajaran, pembelajar modern cenderung belajar menggunakan
cara sendiri dengan memanfaatkan gawai digital. Mulkeen menegaskan,
berapa pun usianya, pembelajar yang sangat fasih memanfaatkan tekno-
logi digital, penuh semangat, dan memiliki kemampuan terhubung be-
bas dengan kolega dan sumber-sumber informasi lainnya melalui gadget.
Artinya, pembelajar modern era Industri 4.0 tidak terkait usia, melainkan
melekat pada budaya populer dalam bekerja dan belajar.

Kelemahan dan Kekuatan:
Karakteristik Pembelajar Modern

Berdasarkan wawancara dengan lima informan trainer pengembangan
sumber daya manusia profesional, dapat diidentifikasi tiga karakteristik
kelemahan pembelajar modern, yaitu: mudah terganggu, tidak sabar, ser-
ta tidak cukup meluangkan waktu untuk pengembangan diri.

Mulkeen dalam Vardiansyah (2022) mengemukakan empat karak-
teristik yang melekat pada pembelajar modern dan menjadi kekuatan
mereka. Pertama, mereka terbiasa mengakses informasi secara instan.
Ketika ingin mempelajari atau mencari sesuatu (information at their finger-
tips), mereka googling di gadget dan dengan cepat menemukan informasi.
Ketika diminta duduk di kelas pelatihan, mereka cenderung bosan. Me-
reka terbiasa aktif mencari, menemukan, dan mengambil informasi yang
mereka butuhkan sendiri.

Kedua, mereka terbiasa multitasking, tidak berpola, tidak terikat pada
tempat dan waktu tertentu, dengan mobilitas sangat tinggi. Banyak ak-
tivitas dilakukan paralel: mengerjakan A, sambil melakukan B, menyele-
saikan C. Mereka berurusan dengan si D, terkoneksi dengan si E, chatting
dengan si F. Saat berada di lokasi G, sesaat kemudian di lokasi H, dan ber-
geser ke lokasi I. Waktu kerja juga tidak menentu, bisa pagi, siang bahkan
tengah malam. Di tengah variasi yang beragam, mereka tidak memiliki
waktu duduk dalam kelas pelatihan. Hal ini juga didukung oleh penelitian
(Hardy et al., 2019; Larson, 2019).

Ketiga, mereka terbiasa bekerja kolaboratif. Jika model pelatihan yang
diberikan individual dan tradisional—di mana mereka dituntut untuk ber-
pikir, menghafal materi, mengerjakan sendiri—dapat dipastikan cara ini
tidak cocok.
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Keempat, mampu belajar mandiri. Asumsi bahwa mereka ibarat ge-
las kosong yang harus diisi berlawanan dengan karakter mereka. Tugas
trainer adalah mengetahui entry level peserta dengan pretest supaya pro-
ses pembelajaran efektif,

Desain Pelatihan bagi Pembelajar Modern

Jika budaya menentukan efektivitas pelatihan, budaya pop merupakan
pendekatan ideal dalam desain pelatihan pembelajar modern. Budaya
pop dapat dimaknai sebagai totalitas perspektif, ide, perilaku, dan feno-
mena lainnya yang dipilih konsensus informal dalam arus utama suatu
budaya. Bagi yang menentangnya, budaya pop dianggap sebagai super-
fisial, konsumeris, sensasionalis, dan rusak (Hassan, 2018). Awalnya, bu-
daya pop berkembang di Eropa dan diasumsikan sebagai budaya yang
melekat dengan kelas sosial bawah, kaum ‘miskin’, ‘murahan’, yang ber-
beda dengan budaya tinggi kelas elite, para bangsawan yang lebih
‘mewah’.

Sejumlah sifat budaya pop yang relevan untuk artikel ini adalah:
(@) hilangnya batasan-batasan: budaya pop menolak segala perbedaan
dan batasan antara budaya tinggi dan budaya rendah, iklan (Lobodally,
2022) dan hiburan, hal bermoral dan tidak bermoral, bermutu dan tidak
bermutu, tidak terikat batasan waktu dan tempat; (b) hiperrealitas atau
realitas semu: budaya pop menghapuskan perbedaan antara nyata dan_
semu, bahkan menggantikan realitas yang asli. Hiperrealitas menjadi kon-
disi baru dan ketegasan realitas dan ilusi, antara ‘realitas sebagaimana
adanya’ dan ‘realitas sebagaimana seharusnya’ menjadi hilang; (c) kon-
temporer: budaya pop menawarkan nilai-nilai yang bersifat sementara,
kontemporer, tidak stabil, yang terus berubah dan berganti sesuai tun-
tutan pasar dan arus zaman; (d) pragmatis: budaya pop mengutamakan
sifat praktis, ringkas, sederhana, dan menekankan manfaat, serta meng-
hindari segala yang terkesan rumit; (e) fashion dan hiburan: budaya pop
menekankan kesan modis dan kental dengan suasana hiburan (Syifa &
Haloho, 2022; Vardiansyah et al., 2022); (f) visual: apa yang dapat dinikmati
penglihatan menjadi komponen penting budaya pop (Jermyn, 2021; Kelly
& Currie, 2021).

Mencermati budaya pop dengan sifatnya itu, terlihat bahwa budaya
‘tradisional’ terkesan kaku, penuh batasan, penuh aturan. Pelatihan de-
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ngan memaksa peserta tekun di dalam kelas menjadi tidak cocok. Pende-
katan populer menjadi alternatif desain pelatihan.

Karakteristik pembelajar modern yang pertama, bahwa mereka ter-
biasa mengakses informasi on-demand dan instan. Trainer tidak harus
membuat kurikulum atau modul untuk kemudian dipaksakan kepada
pembelajar modern. Sesuai karakternya, pembelajar modern memiliki ke-
ingintahuan yang tinggi dan mencari informasi tanpa bergantung kepada
pelatihnya.

Peran pelatih sebagai fasilitator, mengantar peserta kepada ragam
pengetahuan dari berbagai sumber relevan dengan topik yang dipela-
jari; mereka bisa mengaksesnya kapan saja dan di mana saja. Pelatih ti-
dak perlu menciptakan pengetahuan baru, cukup melakukan kurasi dari
YouTube, memberikan link video, atau artikel terkait; karena hampir selu-
ruh informasi sudah tersedia di internet. Ketika para pembelajar modern
ingin mengetahui lebih lanjut dan mendalam, mereka dapat mempelajari
dan mencarinya sendiri. Karenanya, sajikan materi dalam tampilan visual
yang menarik, bergaya, dan menghibur.

Online course sangat berperan meskipun banyak yang mengatakan,
online course kurang efektif karena tidak ada interaksi, serta dialog yang
terjadi tidak mendalam (Smaragdina et al., 2020). Perlu disadari, tujuan
online course adalah memberi basic knowledge. Proses pelatihan terus
berlanjut meskipun waktu pelatihan selesai. Target online course adalah
aspek kognitif, merangsang peserta untuk tahu sesuatu. '

Karakteristik pembelajar modern kedua, kecenderungan multitasking
dan tidak berpola. Pelatih harus memahami bahwa pembelajar modern
merupakan pekerja dinamis; sering bertemu banyak orang, tidak terikat
jarak, waktu, dan tempat (remote work). Menjadi sulit memaksa mereka
beberapa hari duduk di dalam ruang pelatihan untuk ‘dicekoki’ materi.
Proses pelatihan ‘tradisional’ seperti ini tidak akan bekerja.

Pelatih perlu mengembangkan modul e-learning dalam bentuk digital
content. Pelatihan tidak hanya berlangsung di kelas, mereka dapat belajar
sambil menunggu pesanan makan siang, menanti TransJakarta menuju
kantor, cukup dengan ponsel mengakses modul. Selain itu, materi juga
harus tersedia secara microfearning dengan durasi 5-10 menit.

Karakteristik pembelajar modern ketiga, mereka terbiasa dengan ker-
ja kolaboratif. Desain pelatihan individual yang memaksa setiap orang
berpikir, mengerjakan, dan menghafalkan materi dipastikan tidak cocok
buat mereka.
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Dalam pengembangan modul pelatihan, libatkan karyawan dari unit
kerja berbeda (cross function) dalam satu tim. Berikan ruang bagi mereka
menciptakan pengalaman belajar, berbagi pengalaman dan perspektif
berbeda dalam melihat permasalahan. Biarkan mereka berinteraksi da-
lam timnya, bahkan lebih intens daripada dengan pelatihnya.

Selain itu, berikan mereka social learning. Mereka tidak hanya berin-
teraksi dengan anggota cross function dalam tim, tetapi didorong untuk
mengeksplorasi internet, terhubung dengan media sosial, bertanya ke-
pada jejaringnya di luar kelas. Dengan demikian, memperkaya perspektif
dan lebih banyak sudut pandang, membuat pemahaman menjadi lebih
luas dan lebih baik. Dengan kata lain, dorong mereka untuk membangun
komunitasnya sendiri (Evelina, 2018).

Merujuk karakteristik keempat, empowered, berdayakanlah mereka.
Pembelajar modern punya semua yang diperlukan untuk berlatih, belajar,
dan bertumbuh. Mereka adalah pekerja native Industri 4.0; ketersediaan
sumber pengetahuan berlimpah yang bisa ditemukan di internet, juga ter-
sedia tools dan aplikasi untuk mengaksesnya. Mereka punya kepercayaan
diri dan kemampuan belajar mandiri. Jangan biarkan mereka pasif, pelatih
harus aktif. Berikanlah mereka tugas atau misi yang harus diselesaikan.

Berdasarkan wawancara dan observasi proses pelatihan, ditemukan
dua macam penugasan yang efektif. Pertama, berikan misi bersifat urgent
untuk diselesaikan. Misi bersifat real, bukan studi kasus, bukan simulasi:
melainkan problem nyata di pekerjaan yang harus diselesaikan, jika ber-
hasil dituntaskan dampaknya dapat dirasakan institusi tempat bekerja.
Pilihan kedua, berikan tugas menjalankan projek bersama (cross function
tim) yang membuat perubahan nyata bagi instansi mereka.

Penutup

Empat karakter pembelajar modern menarik untuk dielaborasi dan men-
jaditantangan bagi trainer untuk mengembangkan desain pelatihan yang
sesuai bagi peserta. Hal utama dari pelatih yang harus dilakukan bagi
pembelajar modern adalah mengubah mindset, bahwa peserta pelatihan
tidak selalu harus di dalam kelas dan menghafal modul. Lakukan pende-
katan yang lebih populer karena mereka adalah kaum milenial, pekerja
Industri 4.0, yang menjadi bagian dari khalayak budaya pop. Karenanya,
perlu penyesuaian desain pelatihan dalam kemasan budaya populer bagi
pembelajar modern karena mereka bukan pembelajar tradisional.
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