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BAB 1  
KONSEP DASAR MODEL 
PEMBELAJARAN 
 
Oleh Marlynda Happy Nurmalita Sari 
 
1.1 Pendahuluan 

Memasuki era society 5.0 pemerintah Indonesia 
berkomitmen untuk meningkatkan mutu sumber daya manusia 
dan berbasis teknologi (ilmu pengetahuan yang berbasis 
modern yaitu AI, robot, lot). Tujuannya adalah agar manusia 
dapat hidup dengan nyaman. Menurut UU Sisdiknas No. 20 
Tahun 2003, Pasal 3 menerangkan mengenai tugas pendidikan 
nasional adalah mengembangkan keterampilan, pembentukan 
karakter serta peradaban bangsa yang bermartabat untuk 
menjadikan kehidupan bangsa yang cerdas. Sehingga perlu 
didukung oleh pemerintah dan masyarakat dimana tidak hanya 
mencerdaskan bangsa dari segi berfikir secara kognitif tetapi 
juga berkaitan dengan kecerdasan sikap dalam berperilaku, 
beriman dan bertaqwa pada Tuhan YME, berperilaku mulia, 
sehat, memiliki ilmu, cakap dan kreatif, mandiri, demokratis 
dan mempunyai rasa tanggungjawab. Maka jelas Indonesia 
memerlukan mutu dan sumber daya munusia dengan jumlah 
yang sangat banyak yang harapannya mampu melakukan 
pembangunan dan perubahan dari berbagai segi, yang dalam 
hal ini dapat dicapai dengan adanya kegiatan pembelajaran. 

Dalam sebuah pembelajaran mempunyai sebuah tujuan 
yang ditetapkan untuk mencapai goal yang diharapkan. 
Sehingga kegiatan pembelajaran mempunyai alur dalam 
menyelesaikan langkah-langkah pembelajaran menuju tujuan 
tersebut. Tahapan aktivitas belajatr disajikan melalui suatu 
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design atau pola pembelajaran yang disebut sintaks. Sintaks 
dalam belajar menggabungkan komponen pembelajaran yang 
berbeda. Sintaks dapat berkembang dalam situasi tertentu, 
dengan memperhatikan keperluan dalam kegiatan belajar. 
Sehingga guru/dosen diharuskan lebih menunjukkan 
kreativitasnya dan inovasinya dalam menggunakan model/ 
pola dalam kegiatan belajar sesuai dengan situasi atau keadaan 
kelas. 

Model pembelajaran dapat dikembangkan dengan 
mempertimbangkan antara lain keunikan kelas atau 
mahasiswa, bahan ajar, serta kawasan belajar karena pola 
aktivitas belajar dapat menghubungkan bahan ajar dengan 
mahasiswa. Kemampuan pendidik/ dosen dalam memahami 
karakteristik materi dan mahasiswa dapat membantu 
pendidik/ dosen dalam menyusun aktivitas pembelajaran 
dengan model/pola pembelajaran yang tepat. Kondisi tersebut 
dapat berpengaruh dalam penerapan aktivitas belajar. Saat 
penerapan kegiatan pembelajaran, mahasiswa diminta 
mempelajari sintaks yang telah dikembangkan oleh pendidik/ 
dosen sesuai situasi dan terfokus terhadap tujuan yang dibuat 

Aktivitas pembelajaran mahasiswa ialah suatu cara 
untuk mengembangkan pemikirannya dengan tujuan 
mengembangkan pemahaman terhadap suatu materi. Kegiatan 
tersebut dapat dilakukan mahasiswa dengan menggunakan 
lingkungan belajar di sekitar kampus untuk memudahkan 
konstruksi materi. Selama kegiatan belajar, mahasiswa 
mungkin saja menemui kesulitan yang diungkapkan melalui 
proses kegiatan belajar  dan melalui reaksi mahasiswa 
terhadap pembelajaran itu sendiri. Maka, diperlukan analisis 
dan evaluasi aktivitas belajar serta evaluasi hasil belajar 
mahasiswa. Hasil tersebut dapat dijadikan materi refleksi 
dosen untuk merubah dan memperbaiki dalam 
mengembangkan kegiatan sesuai sintaksis model/pola 
pembelajaran. 
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1.2 Definisi Model/Pola Pembelajaran 
Model/pola pembelajaran adalah suatu perangkat 

aktivitas belajar yang berperan sebagai pedoman untuk 
melaksanakan tahap-tahap kegiatan. Pada menerapkan tahap-
tahap  model pembelajaran pendidik/pelatih menggunakan 
pendekatan, strategi, metode, teknik dan taktik  dalam 
mendukung pembelajaran. Model pembelajaran merupakan 
sarana untuk melaksanakan semua wujud aktivitas 
pembelajaran dalam meraih tujuan pembelajaran. Ada berbagai 
pendapat tentang arti model pembelajaran: 
1. Arend (Mulyono, 2018:89) berpendapat alasan pemilihan 

model pembelajaran. 1) Model/pola memiliki pengertian 
lebih luas dibandingkan pendekatan, strategi, metode, dan 
teknik. 2) Model/pola ini menyediakan alat komunikasi 
yang krusial, baik dalam pengajaran di kelas atau praktik 
penitipan anak. Model/pola pembelajaran ialah suatu 
skema teoritis yang mejelaskan proses teratur (rutin) saat 
mengatur kegiatan pembelajaran (pengalaman) dalam 
meraih tujuan pembelajaran (kompetensi pembelajaran). 
Artinya, model/pola pembelajaran merupakan design  
aktivitas pembelajaran supaya dalam melakukan aktivitas 
pembelajaran berjalan lancar, menarik, mudah dimengerti, 
dan mengikuti tahapan yang sesuai. 

2. Miftahul Huda (Huda, 2014:73) menjelaskan model/pola 
pembelajaran merupakan suatu rencana atau model untuk 
dipakai dalam suatu kurikulum. design materi/bahan ajar 
dan menunjukkan proses pembelajaran di ruang kelas atau 
setting yang beda. 

3. Joyce and Weil (Huda, 2014:73) menjelaskan, “models of 
teaching are really models of learning. As we helps students 
acquire informations. Ideas, skill, values, ways of thinking, 
and means of expressing themselves…” 
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4. Gunter dkk (Santyasa, 2007:7) menngartikan, “an 
instructional model is a step by step procedure that leads to 
specific learning outcomes.” 

5. Indrawati (2011:16) menjelaskan model/pola 
pembelajaran merupakan skema konseptual dalam 
menggambarkan cara yang teratur saat mengorganisasikan 
pengalaman pembelajaran untuk meraih tujuan 
pembelajaran tertentu….” 

 
Dari berbagai teori tentang model pembelajaran 

tersebut didapatkan kesimpulan model/pola pembelajaran 
ialah racangan atau design pembelajaran untuk melukiskan 
dengan teratur tahap demi tahap pembelajaran yang dapat 
menolong mahasiswa dalam mengkonstruksikan informasi, ide 
dan membangun pola pikir agar meraih tujuan pembelajaran. 
Model pembelajaran sebagai panduan secara garis besar dalam 
merancang, melakukan tahap demi tahap pembelajaran dari 
awal sampai akhir pembelajaran/ evaluasi. Model 
pembelajaran juga menjadikan aktivitas belajar terarah sampai 
evaluasi akhir sehingga dapat mengetahui tercapainya aktivitas 
belajar. Maka dosen harus mengerti model/pola pembelajaran 
yang dipakai supaya aktivitas belajar menjadi efektif dan 
efisien. 
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Gambar 1.1. Hubungan Proses Pembelajaran 

 

1.3 Ciri-Ciri Model Pembelajaran 
Dalam desain pembelajaran dikatakan memakai 

model/pola pembelajaran bila memiliki ciri-ciri spesifik, antara 
lain rasional teoritis yang logis yang disiapkan oleh pencipta 
atau pengembangnya, justifikasi terkait apa yang dipelajari 
mahasiswa dan bagaimana caranya (tujuan pembelajaran yang 
ingin diraih), perilaku yang diperlukan supaya model  dapat 
diimplementasikan dengan sukses dan kawasan pembelajaran  
yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Proses 
pembelajaran harus melalui perencanaan, pelaksanaan, 
penilaian dan pengawasan. Implementasi pembelajaran adalah 
pelaksanaan RPS. Pelaksanaan proses pembelajaran yaitu 
aktivitas pendahuluan, inti dan akhir. Aktivitas  inti 

Model/Pola Pembelajaran 
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pembelajaran meliputi penerapan model pembelajaran 
sebagaimana yang sudah direncanakan. 

 

1.4 Manfaat Model/Pola Pembelajaran 
Manfaat model/pola pembelajaran ialah sebagai 

panduan dalam merancang dan melaksanakan kegiatan belajar. 
Maka, penentuan mode/polal sangat dipengaruhi dari sifat 
materi/bahan yang dipelajari, tujuan (kompetensi) yang akan 
diraih dalam kegiatan belajar, serta tingkat kompetensi 
mahasiswa. 
1. Bagi Pendidik 

a. Mempermudah untuk melaksanakan tugas 
pembelajaran karena tahap-tahap yang dilalui 
berdasarkan waktu yang ada, tujuan yang akan diraih, 
kecakapan daya serap peserta didik, dan aksesbilitas 
media yang ada 

b. Sebagai alat dalam mendukung kegiatan peserta didik 
pada kegiatan belajar 

c. Mempermudah untuk melaksanakan analisis pada 
perilaku peserta didik secara pribadi maupun group 
dalam waktu relatif singkat 

d. Mempermudah untuk perbaikan atau penyempurnaan 
kualitas kegiatan belajar 

2. Bagi Peserta didik 
a. Terdapat banyak peluang untuk berpartisipasi aktif 

dalam aktivitas belajar 
b. Membantu mahasiswa mengerti materi/isi 

pembelajaran 
c. Memotivasi semangat belajar dan minat pembelajaran 

secara utuh 
d. Mengetahui kompetensi pribadi mahasiswa di 

kelompok secara objektif 
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1.5 Peran Model/Pola Pembelajaran 
Model/pola pembelajaran meliputi metode 

pembelajaran, strategi, metode, teknik dan taktik. Apabila 
menggunakan  model/pola pembelajaran tertentu, pendidik 
harus melihat dan menetapkan aktivitas belajar mahasiswa 
dalam meraih tujuan yang telah ditetapkan. Secara keseluruhan 
model pembelajaran berfungsi sebagai panduan pelaksanaan 
kegiatan pembelajaran. Fungsi lain dari model pembelajaran 
yaitu mempunyai peranan khusus dalam  aktivitas dalam 
belajar. Peran atau fungsi model pembelajaran antara lain: 
1. Menolong pendidik/ dosen menciptakan perubahan 

tingkah laku mahasiswa yang diinginkan 
Model/pola pembelajaran sebagai pedoman aktivitas dalm 
belajar, disusun langkah demi langkah tentang aktivitas 
pembelajaran yang akan dilaksanakan peserta didik di 
kelas. Aktivitas pembelajaran yang dilakukan mahasiswa 
menunjuk pada tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran 
yang telah ditentukan pendidik terdapat perubahan 
perilaku mahasiswa yang diinginkan. Perubahan perilaku 
tersebut meliputi ranah kognitif, psikomotor dan afektif. 
Perubahan perilaku dalam ranah kognitif yaitu terdapat 
perubahan tentang proses berfikir mahasiswa sehingga 
dapat mengerti materi/isi yang dipelajari. Salah satu 
contoh tujuan pembelajaran ranah kognitif yaitu peserta 
didik dapat memberikan solusi masalah pengukuran yang 
terdapat di kehidupan sehari-hari dengan tepat. Tujuan 
pembelajaran tersebut bermaksud melatih peserta didik 
dalam menyelesaikan permasalahan yang ada di kehidupan 
yang berkaitan dengan pengukuran. Kegiatan ini dapat 
memberikan kesadaran bahwa materi yang dipelajari ada 
di sekitar mahasiswa, dan dapat diimplementasikan dalam 
keseharian. Selain itu, perubahan prilaku dalam ranah 
psikomotor yaitu melatih keterampilan peserta didik. 
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Perubahan tingkah laku psikomotor terwujud dalam 
tindakan untuk melakukan sesuatu. Sedangkan perubaan 
perilaku dalam ranah afektif yaitu antara lain perubahan 
sikap dalam diri mahasiswa. Berbagai contoh perubahan 
tingkah laku dalam bersikap yaitu mempunyai tanggung 
jawab dan saling hormati pendapat. Hal tersebut 
didapatkan dari kebiasaan pembelajaran di kelas. Aktivitas 
belajar yang dikembangkan dari sintaks model/pola  
pembelajaran adalah penanaman rutinitas mahasiswa 
dalam bersikap. Penanaman sikap mempunyai tujuan 
menjadikan individu yang mandiri dan mempunyai 
tanggung jawab, untuk pedoman saat turun langsung di 
masyarakat. 

2. Menolong pendidik/ dosen dalam menentukan cara 
dan sarana untuk menciptakan kawasan yang tepat 
dalam melakukan pembelajaran 
Model/pola pembelajaran merupakan suatu metode bagi 
pendidik untuk melakukan pengembangan tahap 
pembelajaran lebih spesifik, yang berpegang pada sintak 
model pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik dapat 
menetapkan metode dan sarana belajar yang dipergunakan 
dalam menunjang lancarnya aktivitas belajar, sesuai 
dengan model/pola pembelajaran yang dipakai. Metode 
yang dipakai pendidik sebagai suatu penerapan dalam 
melaksanakan tiap sintaks model/pola pembelajaran yaitu 
simulasi, demonstrasi, pengamatan dan sebagainya. 
Sedangkan sarana adalah alat penunjang atau media dalam 
kegiatan pembelajaran. Alat atau media pembelajaran yang 
dimanfaatkan dalam pembelajaran biasanya menggunakan 
benda-benda konkret ataupun benda praktikum untuk 
mendukung mahasiswa, dalam melakukan langkah 
pembelajaran sebagai upaya memahami konsep materi. 
Maka, model/pola pembelajaran dapat mempermudah 
pendidik menentukan metode dan sarana dalam 
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membantu kegiatan belajar untuk menciptakan kawasan 
belajar yang tepat, mengorientasikan model/pola 
pembelajaran pada pencapaian tujuan pembelajaran yang 
telah ditentukan. 

3. Membantu menciptakan interaksi antara pendidik dan 
mahasiswa yang diharapkan saat proses pembelajaran 
berlangsung 
Aktivitas pembelajaran di kelas dirasakan hidup dan 
berproses sesuai dengan sintaks model/pola pembelajaran 
untuk meraih tujuan. Setiap sintaks model/pola 
pembelajaran meminta pendidik untuk menstimulasi 
mahasiswa dalam melakukan aktivitas pembelajaran. Oleh 
karena itu, terjadi interaksi dua arah yang saling 
mempengaruhi demi kelancaran aktivitas pembelajaran. 
Sehingga dapat melatih peserta didik untuk proaktif 
menyikapi stimulasi dari pendidik/dosen. Selain itu, model 
pembelajaran dapat menjadi pedoman untuk menjamin 
terjadinya komunikasi yang efektif antara pendidik dan 
peserta didik. Misalnya bagaimana cara mempresentasikan 
suatu hambatan kepada mahasiswa, mengajukan 
pertanyaan untuk menyelesaikan masalah, dan mendorong 
siswa bertanya untuk  mencari cara memecahkan masalah 
tersebut. Selain itu, pendidik harus dapat 
mengkomunikasikan jawaban dari pertanyaan mahasiswa. 

4. Membantu pendidik untuk mengonstruk kurikulum, 
RPS atau konten pelajaran 
Model/pola pembelajaran bisa menolong untuk 
membangun dan menyusun  kurikulum, RPS atau konten 
dalam aktivitas belajar. Maka, suatu model/pola 
pembelajaran mempunyai sintaks pembelajaran dari awal 
hingga penilaian pembelajaran (evaluasi), yang digunakan 
dalam penetapan tahapan aktivitas pembelajaran selaras 
dengan tujuan pembelajaran dan isi pembelajaran. 
Sehingga suatu proses pembelajaran terlukis dengan jelas 
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yang tentunya dapat mempermudah pendidik dalam 
merancang kurikulum dan RPS. 

5. Menolong pendidik/dosen dalam menentukan materi 
pembelajaran yang sesuai untuk mengajar yang 
terdapat dalam kurikulum 
Suatu materi pembelajaran mempunyai karakteristik. 
Suatu karakteristik meteri tersebut wajib diketahui oleh 
pendidik agar dapat menyesuaikan dengan tahap 
pembelajaran yang dilaksanakan peserta didik untuk 
mengonstruk materi. Maka, penentuan model dan materi 
pembelajaran wajib sesuai dan benar dengan pedoman 
kurikulum. 

6. Menolong pendidik dalam merancang aktivitas 
pembelajaran yang tepat 
Secara umum moodel pembelajaran mempunyai sintak 
pembelajaran. Pendidik dapat mengembangkan sintak 
tersebut menjadi kegiatan pembelajaran yang lebih spesifik 
dan jelas sejalan dengan langkah pada model tersebut. 
Pengembangan sintaks pembelajaran ini tentunya dengan 
melihat kawasan sekitar serta keunikan peserta didik di 
dalam kelas. Oleh karena itu, model/pola pembelajaran 
mempunyai sifat fleksibel. Kondisi tersebut tentu 
memerlukan daya kreatif pendidik agar dapat disesuaikan  
dengan situasi dan keperluan peserta didik dalam 
pembelajaran. 

7. Menyerahkan bahan prosedur untuk mengembangkan 
materi dan sumber belajar yang menarik dan efektif 
Dalam model pembelajaran tidak mungkin sendiri saja 
tetapi mempunyai keterkaitan yang erat dengan unsur 
pembelajaran lain. Contohnya saja model/pola 
pembelajaran akan dikaitkan dengan materi/isi dan 
sumber belajar yang dipakai dalam aktivitas pembelajaran. 
Selama proses pembelajaran, peserta didik melaksanakan 
kegiatan belajar selangkah demi selangkah sesuai dengan 
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sintaks model/pola pembelajaran yang diidentifikasi. 
Tahapan aktivitas pembelajaran pada masing-masing 
sintak dapat dijadikan bahan untuk pengembangan bahan 
ajar. Selain itu, pendidik bisa menyusun dan melaksanakan 
kegiatan pembelajaran dengan memakai beberapa sumber 
belajar tambahan. Sehingga, mahasiswa memperoleh 
manfaat dari pengembangan bahan ajar yang lebih 
mendalam dan dapat memanfaatkan beberapa sumber 
belajar yang ada di lingkungannya sebagai bahan untuk 
membangun konsep. 

8. Menstimulasi pengembangan inovasi pendidikan atau 
pembelajaran baru 
Menggunakan model/pola pembelajaran sebagai upaya 
pengembangan inovasi dalam proses pembelajaran. 
Kondisi tersebut tergambar melalui kegiatan peserta didik 
yang semakin berkembang. Dalam kegiatan belajar, 
mungkin saja akan menemui kendala-kendala yang 
menghambat proses belajar. Kendala-kendala tersebut 
dapat menjadi bahan pemikiran untuk mencari solusi agar 
tidak terulang lagi. Sehingga kejadian ini akan 
membuahkan kreatifitas dan ide para pendidik untuk 
menciptakan dan memakai strategi pembelajaran baru. 
Maka pembelajarana akan selalu mengalami 
pengembangan dan menggugah mahasiswa untuk lebih 
termotivasi melaksanakan aktivitas pembelajaran dan 
meminimalisir kebosanan di dalam kelas. 

9. Menolong mengomunikasikan informasi tentang teori 
mengajar 
Dalam model/pola pembelajaran dikembangkan dari 
berbagai teori mengajar yang banyak disampaikan oleh 
para ahli. Teori mengajar ini sebagai pondasi dalam 
melakukan kegiatan pembelajaran. Pendidik wajib tahu 
bagaimana mengajar sebagai suatu sarana perubahan 
perilaku peserta didik. Dengan mengerti maksud dasar 
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teori suatu pembelajaran, pendidik dapat 
mengimplementasikan model/pola pembelajaran secara 
bijak. Tentunya kondisi tersebut akan diketahui dari cara 
pendidik dapat mengomunikasikan teori belajar aktivitas 
kegiatan dalam proses pembelajaran. Sehingga, pendidik 
mengerti aktivitas  wajib dilaksanakan pada kegiatan 
belajar. 

10. Menolong membina hubungan antara belajar dan 
mengajar secara empiris 
Tujuan menggunakan model/pola pembelajaran untuk 
membina interaksi dua arah sehingga proses pembelajaran 
tergambar lebih aktif dan hidup. Pendidik dan peserta 
didik mempunyai fungsi tersendiri pada proses 
pembelajaran. Pendidik melaksanakan aktivitas mengajar 
dengan menstimulasi dan meemfasiliasi dalam belajar. 
Sedangakan peserta didik melaksanakan aktivitas belajar 
sebagai respons dari stimulus yang diperoleh dari 
pendidik. Sehingga, hubungan belajar dan mengajar tidak 
terpisahkan dengan yang lainnya. Suatu proses 
pembelajaran, kurang sesuai dan benar bila informasi atau 
materi/bahan ajar yang didapatkan peserta didik hanya 
berupa penjelasan pendidik. Masing-masing peserta didik/ 
mahasiswa memiliki gaya belajar sendiri. Secara umum, 
ada tiga tipe gaya belajar mahasiswa yakni audio, visual 
dan kinestetik. Gaya belajar audio ialah peserta didik 
belajar dari apa yang didengarkan. Hal ini berbeda dengan 
gaya belajar visual yaitu peserta didik belajar dari sesuatu 
yang mereka lihat secara langsung. Sedangkan gaya belajar 
kinestetik yaitu gaya belajar peserta didik dengan 
melaksanakan secara langsung aktivitas belajar dengan 
bergerak dan melakukan sesuatu untuk mengerti materi. 
Oleh karena itu, aktivitas belajar dan mengajar saling 
menunjang satu sama lain. 
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1.6 Prinsip Model/Pola Pembelajaran 
Suatu model pembelajaran memiliki prinsip yang 

terdapat didalamnya. Prinsip tersebut mempunyai tujuan 
mengetahui dan mengerti suatu keunikan model/pola 
pembelajaran. Joyce & Weil menjelaskan berbagai prinsip 
dalam model/pola pembelajaran yaitu: 
1. Sintaks 

Proses pembelajaran meliputi tahap-tahap dalam aktivitas 
pembelajaran untuk meraih tujuan yang sudah ditetapkan. 
Tahap-tahap aktivits suatu model/pola pembelajaran 
disebut sintaks. Sintaks pembelajaran adalah panduan 
untuk pendidik dalam merancang langkah demi langkah 
dari kegiatan awal hingga evaluasi selama proses 
pembelajaran. Sintaks model/pola pembelajaran dirancang 
secara terstruktur atau bertahap sehingga urutannya tidak 
dapat diubah susunannya. Hal tersebut dimaksudkan untuk 
membantu mahasiswa agar mudah membangun 
pengetahuan secara bertahap. 

2. Sistem Sosial 
Sistem sosial dalam  model/pola pembelajaran, terdiri atas 
suasana dan norma-norma yang terkandung dalam  
model/pola pembelajaran. Sistem sosial dalam suatu 
model/pola pembelajaran adalah sesuatu yang krusial. 
Kondisi tersebut berkaitan dengan model interaksi 
pembelajaran untuk meraih tujuan yang sudah ditetapkan. 
Suatu kegiatan pembelajaran paling sedikit terdapat satu 
kali interaksi antara mahaasiswa dengan pendidik, 
mahasiswa dengan mahasiswa, mahasiswa dengan 
kelompok, atau antara kelompok dengan kelompok. 
Interaksi yang dibangun akan menciptakan kawasan 
belajar yang unik di kelas. Oleh karena itu, pemakaian 
model/pola pembelajaran memperhatikan sistem sosial  
model/pola pembelajaran serta sistem sosial yang ada 
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dalam kawasan pembelajaran. Sistem sosial dalam 
kawasan belajar juga dapat dikembangkan sesuai dengan 
sistem sosial yang ada pada model/pola pembelajaran. 

3. Sistem Umpan Balik 
Sistem umpan balik merupakan model aktivitas bagi 
pendidik untuk memberikan umpan balik kepada 
mahasiswa. Dalam proses pembelajaran dimana pendidik 
menjadi manajer dalam setiap aktivitas yang dilaksanakan. 
Maka, dalam model/pola  pembelajaran dapat menjelaskan 
aktivitas yang dilaksanakan pendidik sebagai respon 
terhadap pembelajaran mahasiswa. Misalnya seorang 
pendidik yang berperan membimbing dan membantu 
peserta didik dalam melaksanakan aktivitas pembelajaran 
seperti percobaan atau observasi. Dalam aktivitas 
eksperimen atau observasi, kompetensi pendidik dalam 
membimbing dan menolong mahasiswa sangatlah penting. 
Pendidik dapat menjelaskan atau memakai strategi 
tertentu untuk membimbing mahasiswa yang terdapat 
kendala dalam melakukan percobaan atau mengamati. 

4. Sistem yang Mendukung 
Sistem yang mendukung model/pola pembelajaran  adalah 
sarana dan prasarana yang menunjang keberhasilan 
pembelajaran. Sarana dan prasarana pembelajaran terdiri 
atas alat, media, dan sumber pembelajaran yang dipakai 
dalam aktivitas pembelajaran. Oleh karena itu, sistem 
pendukung menjadi krusial untuk menjadikan 
pembelajaran yang efektif dan efisien ketika memakai 
model/pola pembelajaran lain. 

5. Instructional and Nurturant Effect 
Proses pembelajaran akan menimbulkan dampak atau hasil 
yang tepat dengan tujuan yang telah ditetapkan 
(instructional) atau dampak yang menyertainya (nurturant 
effect). Sebelumnya, model/pola pembelajaran mempunyai 
sintaks pembelajaran yang memotivasi mahasiswa untuk 
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mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Proses pembelajaran juga mempunyai dampak yang 
menyertainya. Dampak yang dihasilkan merupakan hasil  
pembelajaran yang telah dilaksanakan, sebagai akibat dari 
terciptanya situasi belajar yang dijalani oleh mahaasiswa 
dan pendidik. Dampak pengiring adalah dampak di luar 
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

 

1.7 Model-Model Pembelajaran  
Memungkinkan pendidik untuk beradaptasi dengan 

konteks kampus sehubungan dengan model pembelajaran 
modern, yang memiliki potensi untuk mengintegrasikan 
teknologi dan dianggap dapat diterapkan secara fleksibel untuk 
berbagai kelompok usia, tingkat pendidikan dan bidang studi 
yang berbeda. Model pembelajaran yang digunakan sebagai 
acuan antara lain: 
1. Discovery Learning 

Discovery learning ialah model/pola dalam 
mengembangkan metode pembelajaran aktif lewat akuisisi 
dan pembelajaran diri sehingga hasil yang dicapai diingat 
terus menerus. Penggunaan metode pembelajaran 
tersebut, peserta didik juga dapat belajar berfikir, 
menganalisis dan memecahkan masalah. Discovery learning 
adalah model dalam mengembangkan pembelajaran aktif 
dengan promosi diri dan pembelajaran menghafal hasil 
yang dicapai.  Dengan menggunakan model ini, maahsiswa 
belajar untuk berfikir, menganalisis dan mencari solusi 
masalah. Sehingga model pembelajaran discovery learning 
dicirikan dengan mengeksplorasi dan memecahkan 
masalah, membentuk, menggabungkan dan menyajikan 
pengetahuan, memusatkan perhatian pada mahasiswa dan 
menggabungkan pengetahuan baru dan yang ada.  

2. Pembelajaran Berbasis Proyek 
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Pembelajaran berbasis proyek (PBL) ialah pendekatan 
pembelajaran inovatif yang menerapkan berbagai starategi 
dalam meningkatkan keetrampilan. PBL merupakan 
pendekatan pembelajaran yang dipimpin peserta didik 
dengan dukungan pendidik, memperdalam pemahaman 
melalui pertanyaan yang dapat menjawab rasa ingin tahu. 
Pembelajaran berbasis proyek merupakan pembelajaran 
yang memberikan kesempatan kepada pendidik untuk 
menggabungkan pekerjaan proyek dan belajar langsung di 
kelas. PBL mempunyai kemampuan luar biasa dalam 
membuat pengalaman belajar lebih menarik dan 
bermanfaat untuk mahasiswa. Model PBL ialah model 
pembelajaran yang dapat memberikan pelajaran 
mahasiswa untuk memperoleh keterampilan proses dan 
menerapkannya dalam kesehariannya agar proses 
pembelajaran menjadi bermanfaat. Penerapan model ini 
memberikan kesempatan kepada mahasiswa dapat 
berkolaborasi dengan melibatkan mereka dalam aktivitas 
mencari solusi masalah dan tugas bermakna lainnya. 

3. Pembelajaran Kooperatif 
Pembelajaran kooperatif ialah pembelajaran dalam group 
yang terdiri atas sampai enam peserta didik/ mahasiswa 
dengan latar belakang pendidikan, jenis kelamin, ras dan 
suku yang bervariasi (heterogen) untuk saling menolong 
dan bekerjasama memahami materi agar kegiatan belajar 
semua anggota maksimal. Pembelajaran kooperatif ialah 
model pembelajaran yang fokus dalam penggunakan 
kelompok kecil mahasiswa untuk kolaborasi dalam 
memaksimalkan situasi belajar dalam meraih tujuan 
belajar. 

4. Pembelajaran kolaboratif 
Pembelajaran kolaboratif adalah filosofi pribadi, bukan 
hanya cara belajar di kelas. Kolaborasi merupakan filosofi 
interaksi, gaya hidup dalam membentuk kerjasama sebagai 
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struktur interaksi sedemikian rupa sehingga mendorong 
upaya kolektif untuk memperoleh tujuan bersama. Dalam 
semua keadaan dimana ada banyak orang dalam suatu 
group. Kolaborasi adalah cara untuk saling menghormati 
dan menghargai keterampilan dan kontribusi setiap 
anggota kelompok. Pembelajaran kolaboratif adalah 
pembelajaran yang peserta didiknya saling belajar dan 
kolaborasi dalam group kecil untuk menambah 
ketercapaian hasil belajar bersama dalam proses 
pembelajaran. Pembelajaran kolaboratif terkait pertukaran 
ide antar anggota group, yang tidak hanya meningkatkan 
minat peserta didik dalam belajar, ettapi juga 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka. 
Dengan bertukar pengetahuan dalam kerangka 
pembelajaran kolaboratif, peserta didik memiliki 
kesempatan untuk berpartisipasi dalam diskusi, 
bertanggung jawab atas keberhasilan belajar mereka 
sendiri, dan merangsang pemikiran kritis. Menurut Myers, 
pembelajaran kolaboratif adalah pembelajaran yang 
berorientasi “transaksional” secara sistematis. Dalam 
orientasi ini, pembelajaran dipahami sebagai dialog antara 
maahsiswa dengan maahsiswa, pendidik dengan 
mahasiswa, mahasiswa dengan masyarakat dan 
lingkungannya. Perspektif ini melihat pengajaran sebagai 
“percakapan” antara pendidik dan mahasiswa melalui 
proses negosiasi. Kesimpulannya pembelajaran kolaboratif 
mencakup seluruh proses pembelajaran jika pembelajaran 
kolaboratif ialah teknik dalam meraih hasil tertentu lebih 
cepat dan tepat dengan melakukan lebih sedikit untuk 
setiap orang daripada jika semua orang melakukannya 
sendiri, peserta didik saling mengajar. 

5. Pembelajaran kontekstual 
Pembelajaran kontesktual adalah model pembelajatan 
dengan konsep menghubungkan konten dengan kondisi 
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sebenarnya (nyata). Hal ini memungkinkan mahasiswa 
untuk mengkorelasikan pengetahuan dengan 
pelaksanaannya dalam lingkungan sebagai anggota 
keluarga dan masyarakat. Konsep pembelajaran tersebut 
membantu pendidik menghubungkan materi/bahan 
pembelajaran dengan suasana kehidupan nyata peserta 
didik dan mendorong peserta didik untuk menghubungkan 
pengetahuannya dan penerapannya dalam kesehariannya. 
Menurut Suherman, pembelajaran kontekstual memiliki 
tujuh prinsip utama yaitu konstruktivisme, penemuan, 
menanya pembelajaran sosial, pemodelan, refleksi dan 
evaluasi. Kesimpulannya, pembelajaran kontekstual 
menolong mahasiswa menghubungkan apa yang mereka 
pelajari di kelas dengan apa yang terjadi dalam kehidupan 
mereka. Mahasiswa akan merasakan pentingnya 
materi/bahan yang dipelajari sebagai pengalaman untuk 
membangun pengetahuan yang ada. Dalam konteks ini, 
peserta didik diperlukan pemahaman apa arti dan makna 
belajar, dimana mereka berada dan bagaimana mereka 
akan mencapainya. Konsep ini diharapkan dapat membuat 
hasil belajar lebih bermakna bagi peserta didik 
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BAB 2 
MODEL SEAMLESS LEARNING 
 
Oleh Bilferi Hutapea 
 
2.1 Pengertian Seamless learning 

 Seamless secara harfiah memiliki pengertian 
keberlanjutan yang terjadi secara mulus atau halus, sedangkan 
model pembelajaran merupakan pendekatan sistematis yang 
mengatur proses pembelajaran untuk mencapai tujuan yang 
telah ditetapkan. Model pembelajaran disebutkan juga sebagai 
kerangka konseptual yang menetapkan cara-cara dan teknik 
yang sistematis serta terstruktur dalam mengorganisasi 
pengalaman belajar peserta didik untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Tujuan pembelajaran tersebut yaitu perubahan 
tingkah laku baik secara kognitif (pengetahuan), afektif (sikap) 
dan psikomotor (keterampilan). Model pembelajaran berfungsi 
sebagai pedoman dan acuan pendidik dalam merencanakan 
dan melaksanakan pembelajaran.  

 Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran seamless adalah desain prosedur dan tahapan 
dalam kegiatan belajar mengajar secara berlanjut (kontinuitas) 
dan tanpa batas  dengan pelaksanaan terjadi secara halus atau 
mulus. Seamless learning merupakan desain dan kerangka 
konseptual pembelajaran yang menetapkan cara dan teknik 
belajar secara berlanjut serta kombinasi pembelajaran lintas 
tempat dan waktu.  Pembelajaran seamless dengan memiliki 
perbedaan yang sangat mendasar dibandingkan pembelajaran 
secara tradisional (konvensional) yang dilaksanakan dalam 
pendidikan formal. Pentingnya kemandirian pebelajar dalam 
mengelola dan memanajemen pembelajaran dengan 
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memanfaatkan kemajuan teknologi dalam pembelajaran 
sebagai sumber-sumber belajar.    

 Seamless learning adalah pembelajaran yang 
mendukung peserta didik untuk mengelola belajarnya secara 
berkelanjutan (kontinuitas). Pembelajaran tidak hanya sebatas 
di ruang kelas antara peserta didik bersama dengan pendidik, 
teman sejawat, kurikulum dan perangkat pembelajaran yang 
telah didesain berdasarkan waktu yang telah ditetapkan baik 
pagi, siang, atau malam. Pembelajaran dapat dilaksanakan 
kapan waktu yang diinginkan pelajar, lokasi di mana yang 
sesuai dengan kondisi dan situasi pebelajar. Pembelajaran 
dapat dilakukan tanpa batasan dan ketentuan atau ketetapan, 
melainkan keinginan dan kemauan pebelajar.  

Pembelajaran Seamless  dapat menjembatani antara 
pelaksanaan pembelajaran formal dan informal secara halus 
dan mulus. Penggunaan kata “halus” dan “mulus” memiliki 
pengertian meminimalisir perbedaan yang terjadi secara 
metode dan proses pembelajaran formal dan informal. 
Seamless learning membutuhkan teknologi pembelajaran 
sebagai media pendukung terjadinya proses pembelajaran. 
Pembelajaran dengan kombinasi pengaturan formal dan 
informal, pembelajaran silang, pembelajaran incidental serta 
pendekatan pembelajaran berbagai konteks secara bersamaan 
dengan keterkaitan aspek-aspek dengan gagasan kemulusan.  

Menurut Chan (2006) bahwa seamless learning 
merupakan pembelajaran yang mendukung peserta didik 
untuk menggunakan perangkat gerak (mobile technology) 
dalam upayah proses belajar secara berkelanjutan tanpa ada 
batas ruang dan waktu dalam meningkatkan pengalaman 
belajar peserta didik. Seamless learning mengkonsolidasikan 
berbagai pendekatan dan praktik dalam mewujudkan 
pembelajaran tanpa batas dengan berbagai perspektif tekno-
pedagogis, sosio-situasi dan sosial budaya. Tekno-pedagogis 
merupakan pendekatan yang memanfaatkan teknologi dalam 
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proses pembelajaran. Sosio-situasi merupakan pendekatan 
antara kelompok, komunitas maupun masyarakat dengan 
situasi pembelajaran.  

Pembelajaran seamless pada awalnya tidak 
berhubungan dengan penggunaan teknologi pembelajaran 
sebagai pendukung dalam proses belajar mengajar. Seamless 
learning  berfokus dan mengutamakan pada integrasi 
pengalaman belajar peserta didik dalam berbagai dimensi 
secara terus menerus. Dimensi pengalaman belajar peserta 
didik tersebut seperti pembelajaran formal di dalam kelas, 
pengalaman belajar secara individu (informal), pengalaman 
interaksi individu dan sosial dan penggabungan pengalaman 
secara nyata (fisik) dan maya (khayal). 

Penggunaan teknologi pembelajaran sebagai perangkat 
pembelajaran merupakan hal yang sangat penting dan 
mendukung pembelajaran seamless. Perangkat pembelajaran 
mendukung transisi antara materi (konteks) dengan skenario 
pembelajaran yang didesain berlangsung selancar dan semulus 
mungkin. Pembelajaran seamless menjadikan, memotivasi 
serta memfasilitasi peserta didik untuk belajar ketika 
keinginan belajar tersebut muncul, walau dalam kondisi yang 
berbeda. Peserta didik dimungkinkan untuk dapat bertransisi 
ke dalam kondisi pembelajaran yang diinginkan dari kondisi 
tertentu secara mudah dan cepat. Walaupun lingkungan 
pembelajaran berlangsung secara lintas antara kondisi 
tertentu, tanpa batas waktu dimanapun dan waktu kapanpun 
menjadikan peserta didik untuk belajar secara aktif, kreatif, 
adaptif, produktif serta kolaboratif.           
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2.2 Komponen seamless learning 
 Menurut Seow et al pada tahun 2008 bahwa seamless 

learning memiliki enam komponen yaitu: 
1. Time (waktu) 

Mengembangkan sebuah pengalaman belajar dari 
pengamatan (penginderaan) diperlukan waktu oleh 
pebelajar. Pengambilan data atau informasi melalui 
penginderaan dapat dilakukan pada waktu yang telah 
ditentukan maupun berlangsung apa adanya. Seamless 
learning dapat mengkolaborasi pembelajaran yang sudah 
terlaksana dengan pembelajaran yang akan dilaksanakan.    

2. Space (ruang) 
Ruang atau tempat merupakan komponen penting dalam 
menciptakan pembelajaran seamless. Peserta didik dapat 
belajar secara lancar dan berkelanjutan dengan 
menciptakan ruang atau tempat. Ruang dalam Seamless 
learning dapat berupa secara nyata (fisik) di dalam ruang 
kelas maupun lingkungan sekitar serta ruang maya secara 
virtual menggunakan bantuan teknologi pembelajaran.    

3. Community (komunitas) 
Individu maupun kelompok yang terlibat dalam suatu 
proses pembelajaran untuk menghasilkan tujuan secara 
bersama. Masing-masing memiliki peran dan fungsi dalam 
mendukung tujuan pembelajaran. Community dalam 
seamless learning terdiri dari peserta didik sebagai objek 
yang akan dibelajarkan dan diberi perlakuan untuk 
mendapatkan prubahan tingkah laku baik secara kognitif, 
afektif dan psikomotor. Pendidik sebagai ahli  maupun 
fasilitator pembelajaran yang berfungsi untuk mentrasfer 
ilmu. Pihak-pihak yang terlibat dalam proses pembelajaran 
lainnya seperti pakar, orang tua, masyarakat erta 
pemerintah.   
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4. Context (konteks) 
Proses pembelajaran yang sedang berlangsung sangat 
dipengaruhi oleh desain konteks. Desain konteks dapat 
mempermudah proses pembelajaran seperti pengambilan 
informasi yang dilakukan dalam konteks formal di sekolah, 
serta didesain untuk kontinuitas pembelajaran secara 
informal di luar sekolah.  

5. Artifacts (objek/hasil belajar) 
Artifacts merupakan karya atau hasil kerja peserta didik 
yang dihasilkan selama proses pembelajaran berlangsung.  

6. Kognitif Tolls (media pembelajaran) 
Kognitif tolls adalah perangkat atau alat yang digunakan 
pada saat pembelajaran untuk membantu proses belajar 
dan  meningkatkan kemampuan pengatahuan peserta 
didik. Beberapa perangkat yang familiar digunakan saat ini 
seperti smartphone, komputer dan internet. Aplikasi pada 
perangkat smartphone dan komputer yang didukung 
internet dapat digunakan  untuk mempermudah proses 
pembelajaran sesuai dengan minat peserta didik.  

 
 Adapun manfaat dari Seamless learning adalah sebagai 

berikut:   
1. Pembelajaran menjadikan peserta didik lebih aktif. Peserta 

didik dapat mengelola pembelajaran secara mandiri 
kapanpun dan dimanapun tanpa ada batas waktu. Peserta 
didik lebih aktif untuk mencari dan menggunakan media 
apa saja untuk memungkinkan pembelajaran. 

2. Pembelajaran dapat dilakukan diakses kapan saja. Seamless 
learning menjadikan pembelajaran dapat dilaksanakan 
berdasarkan waktu yang dimiliki pebelajar. Tidak adanya 
ketentuan dan batasan waktu dalam pelaksanaan 
pembelajaran.    

3. Efektifitas dan efisiensi dalam pembelajaran. Pelaksanaan 
pembelajaran yang dapat dilaksanakan tanpa harus di 
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dalam kelas dalam situasi pendidikan formal menjadikan 
pembelajaran lebih efektif dan efesien.  

4. Pembelajaran dapat dilakukan lintas lokasi. Pembelajaran 
Seamless learning menjadikan pelaksanaannya tidak hanya 
sebatas di ruang kelas namun dimanapun lokasi yang 
memungkinkan pebelajaran dapat mengakses perangkat 
pembelajaran. Pembelajaran dapat dilakukan di dunia 
virtual.   

5. Pembelajaran terlaksana tanpa batas. Pembelajaran dapat 
dilakukan secara terus menerus tanpa ada batasan tertentu 
selesainya pembelajaran. Adanya kontinuitas atau 
kesinambungan dalam proses pembelajaran   

6. Menciptakan kolaborasi berbagai sumber belajar. 
Pemanfaatan sumber belajar secara konvensional dan 
sumber belajar dengan teknologi.    

7. Menyeimbangkan dan meminimalisir perbedaan 
pembelajaran secara formal dan informal serta  
pembelajaran secara nyata (fisik) dan pembelajaran secara  
maya (virtual).  

 

2.3 Mobile Seamless learning 
Perkembangan teknologi yang pesat pada saat ini 

mencakup seluruh aspek dan dimensi kehidupan manusia, 
tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Pemanfaaatan 
teknologi dalam bidang internet, komputerisasi, komunikasi 
dan informasi menghasilkan perangkat dan media yang 
membantu dan memudahkan proses belajar mengajar. 
Pembelajaran berkembang dari pembelajaran sebelumnya 
yang terjadi secara tradisional atau konvensional. Konteks 
pembelajaran semakin berkembang dengan keterlibatan 
teknologi di dalam pembelajaran.  

Pemanfaatan teknologi dalam bidang pembelajaran 
tidak hanya berfokus pada materi apa yang akan dipelajari, 
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namun berkembang menjadikan pembelajaran secara 
berlanjut, terus menurus dan tanpa batas. Teknologi 
menjadikan sumber-sumber belajar semakin bervariasi dan 
memiliki keunggulan sesuai minat pebelajar. Penggunaan 
perangkat teknologi menjadikan pembelajaran berfokus 
bagaimana dan kapan pembelajaran tersebut terjadi secara 
efektif dan efesien.    

Pendapat Rogers dan Price (2009) mengatakan bahwa 
penerapan teknologi bergerak (mobile technology) dalam 
pembelajaran seamless  memiliki keunggulan diantaranya 
adalah: meningkatkan motivasi peserta didik, meningkatkan 
kualitas dan partiipasi belajar peserta didik, meningkatkan 
proses interaksi sosial dan kognitif belajar, memberikan 
keterbukaan wawasan dan pengetahuan peserta didik terhadap 
ekplorasi informasi.   

Pada saat ini perkembangan teknologi bergerak 
(technology mobile) seperti smartphone sudah semakin maju 
dan hampir seluruh peserta didik dan pendidik dapat 
mengakses kemajuan teknologi smartphone. Banyaknya 
fasilitas pembelajaran yang tersedia dalam smartphone dalam 
bentuk aplikasi yang dapat digunakan peserta didik dalam 
proses pembelajaran. Smartphone sebagai alat atau media 
pembelajaran yang mendukung pelaksanaan seamless learning. 
Kapanpun dan dimanapun peserta didik maupun pendidik 
dapat mengakses smartphone untuk mendapatkan informasi 
dalam proses pembelajaran. 

Selain manfaat yang didapatkan dari Seamless learning, 
terdapat beberapa tantangan dalam mendesain Seamless 
learning dengan menggunakan (mobile technology) diantaranya 
adalah: 1) keterbatasan pengusaan dan penggunaan teknologi 
mobile secara merata baik peserta didik maupun pendidik, 2) 
Perhatian dan motivasi hanya berfokus pada perangkat atau 
teknology mobile, 3) penggunaan informasi yang salah (hoax) 
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dan berlebihan, dan 4) keterbatasan alat dan perangkat 
technology mobile (seperti jaringan internet )  

 Menurut Wong dan Looi (2010) terdapat 10 dimensi 
yang dapat menjadi ciri dan klasifikasi dalam Mobile Seamless 
learning, yaitu: 
1. Mobile Seamless Learning 1 (MLS 1) 

Pada dimensi ini mencakup aspek pembelajaran formal 
dan informal. Seamless learning menggabungkan atau 
mengkobinasikan konsep pembelajaran formal dan 
informal. Pembelajaran formal yang dilakukan di sekolah 
dengan pendidik dan perangkat pembelajarannya akan 
dikombinasikan pembelajaran yang didapat di lingkungan 
sekitar dan pengalaman peserta didik, sehingga seamless 
learning menjadikan pembelajaran yang berlanjut, tanpa 
batas dengan mentransisikan secara halus dan mulus 
antara pembelajaran formal dan informal.      

2. Mobile Seamless Learning 2 (MLS 2) 
Pada dimensi ini mencakup aspek pembelajaran yang 
bersifat personal (individu) maupun kelompok atau sosial. 
Pembelajaran secara personal atau individu merupakan 
proses pembelajaran secara mandiri melalui sumber-
sumber belajar tanpa melibatkan orang lain. Pebelajar 
memiliki kebebasan dalam mengelola dan memanajemen 
pembelajaran berdasarkan minat dan kemauan sendiri. 
Berbeda halnya dengan pembelajaran secara kelompok 
atau sosial yang merupakan proses pembelajaran yang 
melibatkan beberapa pihak, individu (personal) yang lain 
maupun kelompok sosial masyarakat.  
Pembelajaran di dalam kelas, proses pembelajaran 
melibatkan dengan pendidik, rekan sejawat (teman 
belajar) dan pihak yang terlibat di sekolah. Dalam 
pembelajaran informal, individu pebelajar dapat 
melibatkan diri dengan kelompok sosial seperti keluarga 
maupun masyarakat. Seamless learning 



 

29 

mengkombinasikan aspek pembelajaran individu dan 
kelompok sosial. Perubahan tingkah laku baik 
pengetahuan, sikap dan keterampilan yang didapatkan 
secara mandiri dapat dilengkapi dengan pembelajaran 
bersama kelompok sosial.  

3. Mobile Seamless Learning 3 (MLS 3) 
Pada dimensi ini mencakup aspek pembelajaran yang 
terjadi antar lintas waktu. Seamless learning 
mengakomodir pembelajaran yang telah terjadi dengan 
pembelajaran yang akan dilakukan oleh peserta didik 
dalam kondisi dan waktu yang diinginkan. 

4. Mobile Seamless Learning 4 (MLS 4) 
Pada dimensi ini mencakup aspek pembelajaran yang 
terjadi dalam lintas antar lokasi. Seamless learning tidak 
membutuhkan lokasi tertentu saja pada saat pelaksanaan 
pembelajaran. Pembelajaran tidak hanya sebatas di ruang 
kelas pada pendidikan formal, namun dapat dilakukan di 
rumah atau di manapun selama memiliki perangkat atau 
media dalam mendukung terjadinya pembelajaran. 
Seamless learning memungkinkan mengkolaborasi 
pembelajaran lintas lokasi antara lokasi nyata dengan 
virtual. Pada saat sekarang ini pebelajar dapat melanjutkan 
pembelajaran di dalam kelasnya dengan menggunakan dan 
memanfaatkan perangkat komputer dan internet melalui 
aplikasi pembelajaran yang tersedia. Pebelajar dapat juga 
mengakses pembelajaran di dunia maya melalui 
“metaverse” saat ini.   

5. Mobile Seamless Learning 5 (MLS 5) 
Pada dimensi ini mencakup keseluruhan akses pada 
sumber-sumber belajar. Sumber belajar mencakup 
informasi atau data yang dapat diperoleh oleh pebelajar. 
Sumber belajar dapat mencakup secara fisik, online dalam 
internet, materi ajar, hasil belajar peserta didik, interaksi 
belajar di dalam kelas serta pengalaman di luar kelas. 
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Sumber belajar saat ini dapat lebih mudah dan lengkap 
diakases dengan menggunakan bantuan kemajuan 
teknologi pembelajaran. Sebagai contoh sumber-sumber 
belajar yang ada adalah aplikasi media sosial pembelajaran, 
google, perpustakaan digital, youtube, dan lainnya. 

6. Mobile Seamless Learning 6 (MLS 6) 
Pada dimensi ini mencakup dunia pembelajaran secara 
fisik dan digital. Proses belajar mengajar yang merupakan 
suatu aktifitas yang didesain untuk dapat mentransfer ilmu 
pengetahuan serta mengubah kemampuan peserta didik 
secara kognitif, afektif dan psikomotor. Aktifitas 
pembelajaran tersebut dapat dilakukan di dalam kelas 
yang berkaitan dengan sarana dan prasarana pendukung 
seperti ruang kelas, meja, bangku, papan tulis, media dan 
lainnya. Aktifitas pembelajara tersebut dapat berlangsung 
secara online dengan memanfaatkan perangkat teknologi 
pembelajaran dan internet. Pembelajaran secara online 
atau digital memiliki beberapa kelebihan dalam 
pemanfaatan waktu, tempat dan kondisi.  

7. Mobile Seamless Learning 7 (MLS 7) 
Pada dimensi ini mencakup penggunaan kombinasi dari 
berbagai jenis perangkat atau media pembelajaran. 
Kombinasi perangkat atau media pembelajaran tersebut 
dimaksudkan agar tujuan pembelajaran dapat terjadi 
secara maksimal dengan mempertimbangkan aspek serta 
kondisi konteks maupun peserta didik. Masing-masing 
prangkat dan media pembelajaran tersebut memiliki 
keunggulan dan kelemahan masing-masing yang dapat 
dikombinasikan untuk memperkuat pencapaian tujuan 
pembelajaran. Contoh penggunaan perangkat atau media 
pembelajaran dengan berbagai kombinasi seperti 
komputer (desktop), white board interaktif, powerpoint 
interaktif  dan lainnya.  
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8. Mobile Seamless Learning 8 (MLS 8) 
Pada dimensi ini mencakup seluruh aspek yang membuat 
peralihan secara mulus antara beberapa tugas 
pembelajaran. Tugas pembelajaran yang bersifat 
pengamatan dan pengumpulan informasi dan data, analisis 
informasi yang didapatkan baik secara pengamatan 
langsung serta interaksi dan komunikasi dalam individu 
maupun kelompok belajar. 

9. Mobile Seamless Learning 9 (MLS 9) 
Pada dimensi ini mencakup aspek sintesis pengetahuan. 
Sintesis pengetahuan tersebut merupakan proses 
penggabungan (kombinasi) antara pengetahuan 
sebelumnya dengan pengetahuan baru sehingga 
menghasilkan pengetahuan terbaik. Sintesis pengetahuan 
dapat terjadi dengan kombinasi berbagai tingkat 
keterampilan berpikir serta pembelajaran antara 
multidisiplin ilmu.  

10. Mobile Seamless Learning 10 (MLS 10) 
Pada dimensi ini mencakup seluruh aspek model atau 
desain kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh 
pendidik. Model pedagogis atau pembelajaran merupakan 
seluruh rangkaian kegiatan yang didesain pendidik untuk 
mempermudah proses pembelajaran dengan 
mempertimbangkan situasi belajar dan kondisi peserta 
didik.    

 
 



 

32 

 
Gambar 2.1. Visualisasi 10 dimensi Mobile Seam Learning 

(MSL) 
 

Wong (2012) berpendapat bahwa visualisasi mobile 
seamless learning (MSL) yang terdapat pada gambar 2.1 
merupakan gambaran ekologi dari 10 dimensi mobile seamless 
learning (MSL) yang menjadikan peserta didik sebagai pusat 
pembelajaran (student-center). Peserta didik sebagai pusat 
pengelolaan pendidik dalam menghasikan pengetahuan yang 
terjadi pada berbagai macam konteks yang berbeda dan 
multidimensi ruang dan waktu pembelajaran. Mobile seamless 
learning menggunakan perangkat atau media pembelajaran 
untuk mendukung pelaksanaan proses pembelajaran, sehingga 
dalam hal ini Mobile seamless learning merupakan konsep 
pembelajaran yang bukan hanya sebatas bagaimana 
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pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, 
melainkan pembelajaran yang dapat terjadi secara terus 
menerus (kontinuitas) dari berbagai konteks.   

 

 
 

Gambar 2.2. Rangkaian Kerja Seamless Learning 
 

Mobile seamless learning merupakan pembelajaran yang 
berusaha memanfaatkan peluang untuk mendukung 
pembelajaran dengan berbagai konteks yang berbeda-beda 
yang memanfaatkan kemajuan teknoloogi dalam perangkat 
seluler, internet dan komunikasi nirkabel. Pemanfaatan 
teknologi tersebut sebagai perangkat pembelajaran 
memungkinkan dapat belajar pada lintas tempat dan waktu. 
Pembelajaran seamless merupakan pembelajaran di luar kelas 
tradisional atau pembelajaran konvensional yang dilakukan di 
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dalam ruang kelas. Pembelajaran seamless memfasilitas situasi 
dan kondisi pembelajaran lintas konteks formal dan informal.  

 Eksplorasi konteks fisik dalam teknologi perangkat 
pembelajaran akan mempertimbangkan kemampuan khusus 
teknologi  dengan memperhatikan pengaturan sosial dan 
kegiatan dalam pembelajaran. Dua hal penting yang 
mengkondisikan dan mencirikan pembelajaran seamless yaitu: 
1) adaptasi pembelajaran tanpa batas, dan 2) konektivitas 
pembelajaran tanpa batas. Kemajuan teknologi secara tidak 
langsung beradaptasi dengan kondisi serta kebutuhan 
pembelajar. Sebagai contoh benyaknya aplikasi-aplikasi serta 
konten-konten pembelajaran yang memanfaatkan media sosial 
berbasis internet. Aplikasi yang memberikan pelayanan 
pembelajaran berdasarkan minat dan kebutuhan peserta didik.  

Konektivitas  tanpa batas memungkinkan 
keberlangsungan pembelajaran oleh peserta didik dengan 
memanfaatkan pengalaman belajar serta mempertahankan 
pembelajaran di dalam perangkat atau media. Pebelajar dapat 
melakukan pembelajaran dimana saja dan kapan saja, 
mendapatkan sarana dan fasilitas untuk memulai pembelajaran 
secara mudah dan cepat dimanapun dan kapanpun.     
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BAB 3 
MODEL EXPERIENTAL LEARNING 
 
Oleh Desi Sianipar 
 
3.1 Pendahuluan 

 Model experiental learning adalah model pembelajaran 
yang mengutamakan proses atau pengalaman ketimbang hasil 
belajar di mana peserta didik terlibat secara langsung dalam 
penemuan pengetahuan baru. Pengalaman mencari 
pengetahuan tersebut menuntut kemampuan peserta didik 
dalam berpikir dan bertindak (Citra Apriovilita Hariri dan Erna 
Yayuk, 2018).  

 Menurut Cantor, sebagaimana dikutip oleh Emma 
Bartle, model pembelajaran ini mendapatkan penekanan saat 
ini karena didorong oleh beberapa faktor, yaitu: a) terjadinya 
perubahan dalam tujuan pendidikan abad ke-21 yang 
menuntut kompetensi peserta didik dalam isu-isu penting, 
seperti: pembelajaran mandiri, kewarganegaraan, pelestarian 
lingkungan dan kemampuan kerja, keterampilan dan sikap 
dalam disiplin ilmu tertentu. Lembaga pendidikan harus 
mempersiapkan peserta didiknya untuk menjadi anggota dan 
pemimpin komunitas lokal, nasional, dan global yang 
berkontribusi, dan untuk dapat menerapkan pengetahuan yang 
mereka peroleh dalam menyelesaikan masalah-masalah di 
dunia nyata. b) Lembaga pendidikan berinteraksi lebih dekat 
dengan bisnis dan masyarakat terkait dengan kebutuhan 
ekonomi. c) Menurunnya pasar tenaga kerja dan meningkatnya 
persaingan di antara para lulusan di sebagian besar disiplin 
ilmu. d) Peningkatan pemahaman tentang teori pembelajaran 
dan perkembangan kognitif (Emma Bartle, 2015). Situasi dan 
kondisi saat ini mengalami banyak sekali perubahan yang 
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menuntut sumber daya yang cerdas, cekatan, dan bijaksana 
dalam berpikir dan bertindak sehingga pembentukan SDM 
melalui pendidikan menekankan pentingnya model 
pembelajaran berbasis pengalaman.  

 Ide tentang pembelajaran berbasis pengalaman telah 
menjadi dasar bagi pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di 
perguruan tinggi. Misalnya, pembelajaran yang terintegrasi 
dengan pekerjaan, pembelajaran berbasis kerja, pengajaran 
laboratorium, simulasi dan pengalaman pelayanan. Dalam 
setiap jenis kegiatan ini, pembelajaran dimulai dengan 
pengalaman yang memungkinkan peserta untuk mengamati, 
meninjau dan merefleksikan apa yang telah mereka praktikkan, 
dan kemudian secara kritis dan sadar merefleksikan 
pengalaman mereka dengan melibatkan teori atau pengalaman 
sebelumnya (Emma Bartle, 2015).  

 Penerapan metode ini belum sepenuhnya terlaksana 
dengan baik. Masih dijumpai masalah mengenai model 
pembelajaran ini, misalnya ada kesalahpahaman bahwa model 
ini dianggap sebagai seperangkat alat dan teknik yang 
memberikan pengalaman belajar kepada peserta didik. Ada 
pula yang menganggap model pembelajaran ini sebagai 
pengalaman belajar tanpa berpikir (Alice Y. Kolb dan David A. 
Kolb. 2005). Ini menunjukkan bahwa model experiental 
learning belum dipahami dengan baik sehingga membutuhkan 
penjelasan agar dapat dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran.   

 

3.2 Pengertian Experiental Learning 
 Model experiental learning adalah model pembelajaran 

berbasis pengalaman yang dikembangkan dari pemikiran John 
Dewey, Kurt Lewin, Jean Piaget, William James, Carl Jung, Paulo 
Freire, Carl Rogers, dan lainnya. Dewey menyebut model 
pembelajaran ini sebagai ”teori pengalaman.” Teori ini 
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dipahami sebagai pendekatan baru terhadap pendidikan untuk 
menghasilkan pengalaman yang baik. Pendekatan pendidikan 
ini berbeda dengan pendidikan tradisional yang menekankan 
bahwa pengalaman tidak membutuhkan teori karena  praktik 
ditentukan oleh tradisi (Alice Y. Kolb dan David A. Kolb. 2005). 
Pembelajaran berdasarkan pengalaman ini juga dikembangkan 
dari konsep “learning by doing“ (B. H. Lam & H. L. Chan, 2013). 
 Pembelajaran berbasis pengalaman merupakan 
pendekatan semi-terstruktur yang mengharuskan peserta didik 
bekerja sama dan belajar satu sama lain melalui pengalaman 
yang terkait dengan masalah dunia nyata. Pendekatan ini 
dibangun berdasarkan filosofi pendidikan holistik di mana 
pengalaman, pendidikan, dan pekerjaan seseorang berperan 
dalam mempelajari dan memahami pengetahuan baru (Emma 
Bartle, 2015). 
 Pendekatan ini dapat digunakan sebagai metode 
pengajaran untuk mendukung pembelajaran yang 
dipersonalisasi dalam konteks pendidikan tinggi yang 
menghargai pembelajaran, seperti: konteks berbasis kampus, 
berbasis proyek, pembelajaran terintegrasi dengan pekerjaan 
dan komunitas, dan konteks masyarakat. 
 Teori pembelajaran berbasis pengalaman dibangun di 
atas enam proposisi, yaitu:   
1. Pembelajaran paling baik dipahami sebagai proses, bukan 

sebagai hasil. Karena itu, hal yang sangat penting adalah 
pelibatan peserta  didik dalam proses pembelajaran yang 
mencakup umpan balik tentang efektivitas pembelajaran 
mereka. Pendidikan merupakan rekonstruksi pengalaman 
yang berkelanjutan. 

2. Pembelajaran yang paling baik adalah proses berulang 
yang merupakan hasil keyakinan dan gagasan peserta didik 
mengenai pokok tertentu sehingga menghasilkan ide-ide 
baru yang lebih baik. 
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3. Pembelajaran merupakan proses penyelesaian masalah di 
mana proses refleksinya mencakup konflik, perbedaan, dan 
ketidaksepakatan.   

4. Pembelajaran adalah proses adaptasi yang lengkap 
terhadap dunia secara kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

5. Pembelajaran merupakan hasil dari transaksi sinergis 
antara orang dan lingkungan yang mengakomodasi konsep 
yang sudah ada ke dalam pengalaman baru. 

6. Pembelajaran adalah  proses menciptakan pengetahuan 
(Alice Y. Kolb dan David A. Kolb. 2005).  

 
 Model pembelajaran berbasis pengalaman 

memperlihatkan empat mode pembelajaran yang berhubungan 
secara dialektis, yaitu: 
1. Mode Pengalaman Konkret (Concrete Experience, CE)  
2. Konseptualisasi Abstrak (Abstract Conceptualitation, AC) 
3. Mode Pengamatan Reflektif (Observation Reflective, RO)  
4. Eksperimentasi Aktif (Active Experimentation, AE) 

 
Keempat mode tersebut menyerupai siklus atau spiral 

yang berlangsung terus-menerus, yaitu mengalami, 
merefleksikan, berpikir, dan bertindak. Pengalaman langsung 
atau konkret adalah dasar untuk pengamatan dan refleksi. 
Refleksi ini diasimilasi dan disaring menjadi konsep abstrak 
baru yang berimplikasi pada tindakan (Alice Y. Kolb dan David 
A. Kolb. 2005; Emma Bartle, 2015).  

 

3.3 Karakteristik Experiental Learning 
Karakteristik pembelajaran berbasis pengalaman: 
1. Berpusat pada peserta didik dan diarahkan oleh peserta 

didik 
2. Berfokus pada pemahaman holistik dari suatu disiplin ilmu 
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3. Lebih mengutamakan pemecahan masalah, penemuan dan 
penyelidikan 

4. Berfokus pada aplikasi praktis dari konten pembelajaran 
5. Berbasis persepsi 
6. Penekanan pada proses heuristik  
7. Menekankan pada proses holistik daripada hasil yang 

dicapai. 
8. Menekankan hubungan antara peserta didik dengan 

lingkungan. 
9. Menciptakan pengetahuan yang merupakan hasil dari 

hubungan antara pengetahuan sosial dan pengetahuan 
pribadi (Emma Bartle, 2015; Citra Apriovilita Hariri dan 
Erna Yayuk, 2018). 

 

3.4 Tahapan Experiental Learning 
 Dalam model experiental learning, ada empat tahap 

pembelajaran, yaitu: 
3.4.1 Concrete Experience (Pengalaman Konkret) 
 Pada tahapan ini peserta didik didorong untuk melakukan 
suatu kegiatan yang berawal dari  pengalaman yang pernah 
dialami sebelumnya baik formal maupun informal ataupun 
situasi yang realistik. Aktivitas yang disediakan bisa di dalam 
ataupun di luar kelas dan dikerjakan oleh pribadi ataupun 
kelompok (Citra Apriovilita Hariri dan Erna Yayuk, 2018). 

 Di dalam proses pembelajaran, pengalaman konkret (CE) 
diperoleh dengan melakukan tindakan-tindakan. Para peserta 
didik berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran sehingga 
mereka mendapatkan pengalaman langsung melalui tugas-
tugas memecahkan masalah. Pengalaman ini bersifat pribadi 
dan melibatkan afeksi individu (B. H. Lam & H. L. Chan, 2013). 
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3.4.2 Reflective Observation (Observasi Refleksi) 
 Pada tahapan ini peserta didik mengamati pengalaman 

melalui kegiatan yang dilakukan dengan menggunakan panca 
indra. Kemudian peserta didik merefleksikan pengalamannya 
dan dari hasil refleksi ini mereka menarik pemaknaan. Dalam 
hal ini, proses refleksi akan terjadi bila pendidik mampu 
mendorong peserta didik untuk mendeskripsikan kembali 
pengalaman yang diperolehnya, mengkomunikasikan kembali, 
dan belajar dari pengalaman tersebut (Citra Apriovilita Hariri 
dan Erna Yayuk, 2018). 

 Dalam proses ini, peserta didik mengingat kembali atau 
melihat catatan kegiatan pembelajaran, meninjau dan 
merefleksikan proses belajar secara individu dan kelompok. 
Mereka juga mengamati perilaku orang lain selama kegiatan 
berlangsung (B. H. Lam & H. L. Chan, 2013). 
 
3.4.3 Abstract Conseptualisation (Konseptualisasi Abstrak)  

 Pada tahapan ini, peserta didik mulai mengkonsepkan 
suatu teori yang berasal dari pengalaman yang diperoleh dan 
mengintegrasikan dengan pengalaman sebelumnya. 
Berdasarkan hal itu, peserta didik memperoleh pemahaman 
baru atau hasil proses belajar. Jika terjadi proses belajar, maka 
peserta didik mampu mengemukakan aturan-aturan umum 
yang digunakan dalam mendeskripsikan pengalaman tersebut. 
Peserta didik dapat menggunakan teori yang ada untuk 
menarik kesimpulan terhadap pengalaman yang diperoleh. 
Peserta didik juga dapat menerapkan teori yang disusun untuk 
menjelaskan pengalaman tersebut (Citra Apriovilita Hariri dan 
Erna Yayuk, 2018). Peserta didik menggeneralisasi 
pengetahuan dan teori dari pengalaman sebelumnya 
berdasarkan hasil refleksi (B. H. Lam & H. L. Chan, 2013). 
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3.4.4 Active experimental (percobaan aktif) 
 Peserta didik melakukan eksperimen aktif (AE) dengan 

memodifikasi konsep dan pengetahuan yang ada dengan teori 
baru yang mereka temukan dan melakukan perencanaan untuk 
menerapkannya pada kesempatan berikutnya 
 

3.5 Prinsip-Prinsip dalam Experiential Learning 
 Prinsip-prinsip utama pembelajaran berbasis 

pengalaman antara lain: 
1. Pembelajaran akan lebih efisien jika materi sesuai dengan 

minat peserta didik. 
2. Pembelajaran bersifat menantang, misalnya sikap atau 

yang perspektif baru, lebih mudah diasimilasikan dan lebih 
cepat ketika tantangan dari luar kecil. 

3. Pembelajaran akan bertahan lama bila dikerjakan dengan 
motivasi diri sendiri. 

4. Seluruh proses pembelajaran, sifat dan arahnya harus 
dikuasai sepenuhnya oleh peserta didik. 

5. Metode penilaian yang utama adalah evaluasi diri (B. H. 
Lam & H. L. Chan, 2013). 

6. Pembelajaran berdasarkan pengalaman terjadi ketika 
pengalaman yang dipilih dengan cermat, didukung oleh 
refleksi, analisis kritis, dan sintesis. 

7. Pengalaman mengharuskan peserta didik mengambil 
inisiatif, membuat keputusan dan bertanggung jawab atas 
hasilnya. 

8. Selama proses pembelajaran berbasis pengalaman, peserta 
didik secara aktif terlibat dalam mengajukan pertanyaan, 
menyelidiki, bereksperimen, memiliki rasa ingin tahu, 
memecahkan masalah, mengasumsikan tanggung jawab, 
menjadi kreatif, dan membangun makna. 



 

44 

9. Peserta didik terlibat secara intelektual, emosional, sosial, 
jiwa dan/atau fisik. Keterlibatan ini menghasilkan persepsi 
bahwa tugas pembelajaran bersifat autentik. 

10. Hasil pembelajaran bersifat pribadi dan menjadi dasar 
untuk pengalaman dan pembelajaran di masa depan. 

11. Hubungan dikembangkan dan dipupuk, yaitu hubungan 
peserta didik dengan diri sendiri, peserta didik dengan 
orang lain, dan peserta didik dengan lingkungannya. 

12. Instruktur dan peserta didik dapat mengalami kesuksesan, 
kegagalan, petualangan, pengambilan resiko dan 
ketidakpastian, karena hasil dari pengalaman tersebut 
tidak dapat diprediksi sepenuhnya. 

13. Kesempatan dipupuk bagi peserta didik dan instruktur 
untuk mengeksplorasi dan menguji nilai-nilai mereka 
sendiri (Emma Bartle, 2015). 

 

3.6 Unsur-unsur Utama dalam Kegiatan 
Experiential Learning 

 Unsur-unsur utama dalam kegiatan Experiential 
Learning adalah: Pertama, Pemaknaan, yaitu peserta didik 
belajar melalui pengalaman nyata yang memungkinkan peserta 
didik untuk menghubungkan pengetahuan mereka dengan 
kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, peserta didik dapat 
lebih mudah mengasimilasi pengetahuan mereka dan 
menerapkan apa yang telah mereka pelajari. Menyediakan 
konteks dan memberikan peserta didik situasi yang membuat 
mereka mengetahui makna dari tugas-tugas tersebut. Kedua, 
pergeseran paradigma yang mengacu pada perubahan ide, 
asumsi, dan keyakinan implisit peserta didik. Kegiatan 
pembelajaran berbasis pengalaman memungkinkan peserta 
didik untuk memvisualisasikan, memahami dan untuk 
memberlakukan asumsi dan implikasi dari berbagai ide dan 
perspektif yang nantinya dapat membantu pengembangan 
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karakter peserta didik. Ketiga, pemahaman diri. Peserta didik 
merefleksikan kinerja mereka sendiri secara teratur dan 
dengan cara yang dipandu, peserta didik lebih memperhatikan 
pemikiran mereka sendiri. Pemikiran meta semacam ini adalah 
sangat penting dalam perubahan dan pertumbuhan pribadi (B. 
H. Lam & H. L. Chan, 2013). 
 

3.7 Kekuatan dan Kelemahan Experiental 
Learning 

 Kelebihan model pembelajaran experiential secara 
individual yaitu: a) Meningkatkan kesadaran dan rasa percaya 
diri pada peserta didik; b) Meningkatkan kemampuan 
berkomunikasi, merencanakan, dan memecahkan masalah; c) 
Menumbuhkan dan meningkatkan kemampuan untuk 
menghadapi situasi yang buruk; d) Menumbuhkan dan 
meningkatkan rasa percaya antarsesama anggota kelompok; e) 
Menumbuhkan dan meningkatkan semangat kerja sama dan 
kemampuan untuk berkompromi; f) Menumbuhkan dan 
meningkatkan komitmen dan tanggung jawab; g) Memupuk 
kreativitas berpikir dan bertindak peserta didik; h) 
Meningkatkan keterampilan kolaborasi; Memperkuat 
hubungan dengan lingkungan (Citra Apriovilita Hariri dan Erna 
Yayuk, 2018; M. Jill Austin dan Dianna Zeh Rust, 2015). 

 Kelebihan model pembelajaran experiential secara 
kelompok, antara lain: mengembangkan dan meningkatkan 
rasa saling ketergantungan antarsesama kelompok dan 
keterlibatan dalam memecahkan masalah dan mengambil 
keputusan. Kekurangan model pembelajaran ini adalah 
membutuhkan waktu yang cukup lama dalam melakukan 
eksperimen untuk memperoleh kesimpulan (Citra Apriovilita 
Hariri dan Erna Yayuk, 2018). 
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3.8 Peran Pendidik dalam Experiential Learning 
 Dalam proses pembelajaran berbasis pengalaman, 

pendidik tetap berperan penting dalam menentukan kualitas 
pembelajaran. Peran pendidik terutama memfasilitasi 
ketimbang menentukan kemajuan peserta didik, yaitu: 
1. Pendidik menciptakan suasana yang positif untuk belajar. 
2. Pendidik bertindak sebagai pemandu. Peserta didik 

mungkin saja melakukan kesalahan dan belajar dari 
kesalahan-kesalahan tersebut selama proses pembelajaran. 
Pendidik akan mengklarifikasi konsep-konsep dan tujuan 
dari setiap tahap kapan pun diperlukan. 

3. Pendidik memberikan sumber belajar dan informasi 
kepada peserta didik sebelum dan selama mereka 
mengerjakan tugas di saat mereka mengalami kebuntuan. 

4. Pendidik memberi kebebasan kepada peserta didik untuk 
bereksperimen selama mengerjakan tugas sampai mereka 
menemukan solusinya. 

5. Pendidik berbagi perasaan dan pikiran dengan peserta 
didik, tetapi tidak mendominasi sehingga mereka mampu 
berefleksi sendiri. 

6. Pendidik mengatur pengalaman yang sesuai, mengajukan 
masalah, menetapkan batasan, mendukung peserta didik, 
memastikan keamanan fisik dan emosional, dan 
memfasilitasi proses pembelajaran. 

7. Pendidik mengenali dan mendorong kesempatan spontan 
untuk belajar.  

8. Pendidik berusaha untuk menyadari bias, penilaian, dan 
prasangka mereka, dan bagaimana hal ini mempengaruhi 
peserta didik. 

9. Rancangan pengalaman belajar mencakup kemungkinan 
untuk belajar dari konsekuensi, kesalahan, dan 
keberhasilan ((B. H. Lam & H. L. Chan, 2013; Emma Bartle, 
2015). 
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 Peran pendidik sebagai fasilitator ditunjukkan melalui 
sejumlah hal yang harus dilakukan oleh pendidik, yaitu: 
1. Bersedia menerima peran yang tidak terlalu berpusat pada 

pendidik di dalam kelas. 
2. Melakukan pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman 

ini dengan cara yang positif dan tidak mendominasi. 
3. Menjelaskan tujuan pembelajaran berbasis pengalaman 

kepada peserta didik. 
4. Berbagi perasaan dan pemikiran dengan para peserta 

didik. 
5. Mengkaitkan tujuan dengan aktivitas pembelajaran, serta 

pengalaman langsung sehingga peserta didik mengetahui 
apa yang harus mereka lakukan. 

6. Menyediakan sumber daya yang relevan dan bermakna 
untuk membantu peserta didik agar berhasil. 

7. Mengizinkan peserta didik untuk bereksperimen dan 
menemukan solusi sendiri. 

8. Menemukan keseimbangan antara aspek akademis dan 
pengasuhan dalam pengajaran. 

9. Memperjelas peran peserta didik dan pendidik (Emma 
Bartle, 2015). 

 

3.9 Peran Peserta Didik 
 Setiap peserta didik harus berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran berbasis pengalaman dengan cara: 
1. Terlibat dalam masalah yang bersifat praktis, sosial dan 

pribadi. 
2. Bebas membuat kemajuan dalam proses pembelajaran. 
3. Terlibat dalam situasi yang sulit dan menantang untuk 

menemukan pemecahan masalah. 
4. Melakukan evaluasi mengenai perkembangan atau 

keberhasilan mereka dalam proses pembelajaran. 
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5. Belajar dari proses pembelajaran dan menjadi terbuka 
terhadap perubahan. Perubahan yang dimaksud adalah 
berkurangnya ketergantungan pada pendidik dan lebih 
banyak pada sesama teman sebaya. 

6. Melakukan pengembangan keterampilan untuk 
menyelidiki dan belajar dari pengalaman otentik dan 
mampu secara objektif mengevaluasi kinerja orang lain. 

 
 Pembeda utama pembelajaran berbasis pengalaman 

dengan pendekatan pembelajaran lainnya adalah peserta didik 
terus mengevaluasi perkembangan diri sendiri melalui refleksi, 
pemaknaan, pembentukan konseecara terus-menerus (Emma 
Bartle, 2015). 
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BAB 4 
MODEL FLIPPED CLASSROOM 
 
Oleh Hermila A. 
 
4.1 Pendahuluan  

 Karakteristik peserta didik zaman sekarang sangat erat 
kaitan dengan teknologi. Guru yang cerdas dituntut untuk 
dapat menggunakan teknologi sebagai alat untuk menciptakan 
pengalaman belajar mengajar yang bermakna. Salah satu 
kemungkinannya adalah penggunaan teknologi di flipped 
classroom. Terdapat dua istilah yang sering diartikan sama 
meskipun berbeda, yaitu flipped classroom dan flipped 
learning. Flipped Classroom adalah strategi pembelajaran 
campuran yang mengubah struktur pembelajaran dan metode 
pembelajaran kelas. Materi tersebut biasanya diajarkan di 
sekolah dan dapat diperdalam di luar sekolah melalui 
penugasan, diskusi, dan lain-lain. Di kelas terbalik, yang terjadi 
adalah sebaliknya. Materi pembelajaran dilakukan di luar 
sekolah atau kampus dan kegiatan yang memperkuat materi 
atau konsep yang diajarkan sebelumnya dilakukan di sekolah 
melalui diskusi, pemecahan masalah, berpikir kritis dan 
sebaliknya. Peserta didik kemudian diberi kesempatan untuk 
memperdalam pengetahuan mereka di luar kelas melalui 
serangkaian penilaian dan evaluasi (Oktifa, 2022). Pada 
dasarnya konsep dasar pembelajaran adalah menciptakan 
pengalaman yang bermakna sehingga peserta didik dapat 
memperoleh pengetahuan. Menciptakan pengalaman yang 
bermakna bagi peserta didik dapat melibatkan tiga hal, yaitu 
ciptakan ekosistem tempat peserta didik ingin belajar, ciptakan 
pengalaman kontekstual bagi peserta didik dan 
membangkitkan rasa ingin tahu (curiosity) yang besar pada 
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peserta didik. Untuk mewujudkan ketiga hal tersebut, metode 
pembelajaran yang digunakan Guru Cerdas harus sesuai 
dengan karakteristik generasi sekarang. 

 Tujuan dari model pembelajaran Flipped Classroom 
adalah meningkatkan partisipasi peserta didik, membangun 
pemahaman yang lebih mendalam, mengembangkan 
keterampilan kolaboratif, dan mengajarkan peserta didik untuk 
belajar secara mandiri. Model ini juga menekankan pada 
penerapan pemahaman melalui situasi kehidupan nyata dan 
penilaian berbasis keterampilan daripada sekadar menghafal 
fakta. 

 

4.2 Konsep Dasar Model Pembelajaran Flipped 
Classroom 

 Uwes Chaerumani mengungkapkan kelas terbalik 
(flipped classroom) adalah model pembelajaran dimana peserta 
didik mempelajari materi  di rumah sebelum kelas sesuai 
dengan tugas yang diberikan oleh guru (SEVIMA, 2021). Uwes 
juga mencontohkan Flipped Classroom pada masa Covid-19, 
sehingga ketika diimplementasikan, synchronous learning 
dibagi menjadi dua yaitu direct synchronization dan virtual 
synchronization, sedangkan asynchronous juga dibagi menjadi 
dua yaitu. Asinkron Independen dan Asinkron Kolaboratif. 
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Sumber: 

https://www.usd.ac.id/pusat/ppip/2020/05/04/konsep-
dasar-metode-flipped-classroom/ 

  
Pemanfaatan teknologi merupakan hal mendasar yang 

harus disadari oleh para guru selama ini, namun bukan itu saja: 
teknologi merupakan alat yang dapat digunakan untuk 
menciptakan pengalaman belajar mengajar yang bermakna. Hal 
ini dapat dicapai dengan menerapkan konsep flipped 
classroom. Menurut Bergmann dan Sam (2012), metode flipped 
classroom merupakan pendekatan pedagogis inovatif yang 
berfokus pada pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 
dengan membalikkan sistem pembelajaran kelas tradisional 
yang sebelumnya diterapkan oleh guru. Metode Flipped 

https://www.usd.ac.id/pusat/ppip/2020/05/04/konsep-dasar-metode-flipped-classroom/
https://www.usd.ac.id/pusat/ppip/2020/05/04/konsep-dasar-metode-flipped-classroom/
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Classroom memiliki banyak keunggulan (McLaughlin et al, 
2014), mis. B. Peserta didik bersikap positif dan terbuka 
terhadap informasi baru, lebih aktif, mandiri dan kreatif, serta 
lebih kritis dalam memecahkan masalah kasus (USD, 2020). 

 Konsep dasar dari model pembelajaran flipped 
classroom adalah membalikkan urutan tradisional dari kegiatan 
belajar mengajar di dalam kelas. Dalam model ini, peserta didik 
mempelajari materi pembelajaran secara mandiri di luar kelas 
sebelum pertemuan dengan guru. Ketika di dalam kelas, waktu 
yang biasanya digunakan untuk ceramah guru digunakan untuk 
aktivitas berinteraksi, kolaborasi, diskusi, dan penerapan 
pemahaman dalam bentuk tugas atau proyek. Berikut indikator 
penting dalam pembelajaran flipped classroom: 
1. Prapembelajaran di Luar Kelas 

a. Guru menyediakan materi pembelajaran sebelumnya 
untuk dipelajari oleh peserta didik di luar kelas. Materi 
ini bisa berupa video pembelajaran, teks, sumber 
belajar online, atau aktivitas lainnya. 

b. Peserta didik belajar mandiri dan menyerap materi 
pembelajaran sebelum pertemuan dengan guru. 

2. Aktivitas Berinteraksi di dalam Kelas 
a. Di dalam kelas, peserta didik dan guru berinteraksi 

secara aktif. Guru bertindak sebagai fasilitator dan 
pembimbing dalam proses pembelajaran. 

b. Waktu yang biasanya digunakan untuk ceramah guru 
digunakan untuk kegiatan berbasis proyek, diskusi 
kelompok, atau penerapan pemahaman melalui tugas-
tugas yang menantang. 

3. Peningkatan Keterlibatan Peserta didik 
a. Flipped classroom mendorong partisipasi aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Peserta didik lebih 
terlibat dalam pemahaman dan aplikasi konsep-konsep 
yang dipelajari. 
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b. Dengan adanya interaksi langsung di kelas, peserta didik 
memiliki kesempatan untuk bertanya, berdiskusi, dan 
berkolaborasi dengan guru dan teman-teman sekelas. 

4. Penekanan pada Pemahaman Mendalam 
a. Peserta didik memiliki kesempatan lebih banyak untuk 

mendalami pemahaman tentang materi pembelajaran 
karena memiliki waktu yang cukup untuk belajar di luar 
kelas. 

b. Di dalam kelas, pemahaman peserta didik diperkuat 
melalui diskusi dan penerapan dalam situasi kehidupan 
nyata. 

5. Fleksibilitas dalam Belajar 
a. Flipped classroom memberikan fleksibilitas kepada 

peserta didik untuk belajar sesuai dengan kecepatan 
dan gaya belajarnya masing-masing. 

b. Peserta didik yang memerlukan waktu lebih lama untuk 
memahami materi dapat mengulang pembelajaran 
sebanyak yang diperlukan. 

6. Penilaian Berbasis Pemahaman dan Keterampilan 
a. Penilaian dalam model ini biasanya berfokus pada 

pemahaman dan keterampilan yang diperoleh oleh 
peserta didik, bukan hanya pada menghafal fakta. 

b. Penilaian dapat berupa proyek, tugas kolaboratif, 
presentasi, atau bentuk penilaian lain yang mendorong 
keterampilan kritis dan kreatif peserta didik. 
 
 Konsep dasar dari model pembelajaran flipped 

classroom menekankan pada pemberdayaan peserta didik 
untuk mengambil peran aktif dalam pembelajaran mereka. 
Model ini mendorong penerapan pemahaman, kolaborasi, dan 
kemampuan berpikir kritis, yang dapat membantu peserta 
didik dalam mengembangkan keterampilan yang relevan untuk 
kehidupan dan karier mereka. 
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4.3 Implementasi Model Flipped Classroom 
 Flipped Classroom adalah bentuk pembelajaran 
campuran  (melalui komunikasi tatap muka dan virtual/online) 
yang menggabungkan pembelajaran sinkron dengan 
pembelajaran mandiri asinkron. Pembelajaran sinkron 
biasanya berlangsung di kelas secara real time. Peserta didik 
berinteraksi dengan guru dan teman sekelas menerima umpan 
balik. Pada saat yang sama, pembelajaran asinkron adalah 
pembelajaran  mandiri. Konten biasanya dikonsumsi pada 
platform digital melalui  bentuk media tertentu. Peserta didik 
dapat memilih kapan mereka ingin belajar. Selain itu, mereka 
dapat mengajukan pertanyaan dan membagikan pemikiran 
atau pemahaman mereka tentang materi kepada guru atau 
teman sekelas di kolom komentar. Namun, mereka tidak 
menerima umpan balik pada saat yang sama. Model 
pembelajaran Flipped Classroom adalah pendekatan 
pembelajaran di mana proses belajar mengajar dibalik atau 
"dilipat" dari urutan tradisional. Dalam model ini, peserta didik 
mempelajari materi pembelajaran secara mandiri di luar kelas 
sebelum pertemuan dengan guru. Materi pembelajaran ini 
biasanya disajikan dalam bentuk video pembelajaran, teks, atau 
sumber belajar online. Di dalam kelas, waktu yang biasanya 
digunakan untuk ceramah dosen atau guru digunakan untuk 
aktivitas berinteraksi, kolaborasi, diskusi, dan penerapan 
pemahaman melalui tugas atau proyek. Dalam penerapan 
Flipped Classroom, peserta didik memiliki kesempatan untuk 
mempelajari materi pembelajaran pada tingkat kecepatan 
mereka sendiri di luar kelas. Selain itu, di dalam kelas, guru 
berperan sebagai fasilitator dan pendukung dalam proses 
pembelajaran, memberikan umpan balik dan mendukung 
peserta didik dalam mengembangkan pemahaman yang lebih 
mendalam melalui aktivitas interaktif. Implementasi model 
Flipped Classroom memerlukan perencanaan yang matang dan 
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pengorganisasian yang baik agar dapat berjalan dengan efektif. 
Berikut adalah langkah-langkah pelaksanaan implementasi 
model Flipped Classroom: 
1. Rencanakan Kurikulum dan Materi Pembelajaran 

a. Identifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dan 
tentukan materi pembelajaran yang sesuai dengan 
tujuan tersebut. 

b. Persiapkan materi pembelajaran yang akan diberikan 
kepada peserta didik sebelumnya, seperti video 
pembelajaran, teks, atau sumber belajar online. 

2. Pilih Platform Pembelajaran 
Pilih platform yang akan digunakan untuk menyajikan 
materi pembelajaran kepada peserta didik di luar kelas. 
Platform ini bisa berupa sistem manajemen pembelajaran 
(LMS), platform e-learning, atau website khusus yang dapat 
diakses oleh peserta didik. 

3. Persiapkan Materi Pembelajaran Pra-Kelas: 
a. Buat video pembelajaran yang jelas dan ringkas. 

Pastikan video memiliki kualitas yang baik dan mudah 
diakses oleh peserta didik. 

b. Siapkan materi bacaan, tautan ke sumber belajar online, 
atau aktivitas mandiri lainnya untuk peserta didik. 

4. Komunikasikan dengan Peserta didik dan Orang Tua 
Beri tahu peserta didik dan orang tua tentang konsep dan 
manfaat Flipped Classroom. Jelaskan bagaimana mereka 
dapat mengakses materi pembelajaran pra-kelas dan 
bagaimana aktivitas di dalam kelas akan dilaksanakan. 

5. Evaluasi Ketersediaan Teknologi 
Pastikan semua peserta didik memiliki akses ke perangkat 
teknologi yang diperlukan, seperti komputer atau 
smartphone, serta koneksi internet yang memadai. 

6. Penerapan Pembelajaran di Luar Kelas 
a. Peserta didik diberi tugas untuk mempelajari materi 

pembelajaran sebelum pertemuan di kelas. 
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b. Pastikan peserta didik memiliki waktu yang cukup 
untuk belajar dan memahami materi. 

7. Aktivitas di dalam Kelas 
a. Gunakan waktu di kelas untuk aktivitas berinteraksi, 

seperti diskusi kelompok, pengerjaan tugas berbasis 
proyek, atau simulasi. 

b. Fasilitasi diskusi dan berikan umpan balik kepada 
peserta didik untuk memperkuat pemahaman mereka. 

8. Monitoring dan Evaluasi 
a. Pantau kemajuan peserta didik dalam belajar di luar 

kelas dan dalam kelas. 
b. Lakukan evaluasi untuk mengukur pemahaman peserta 

didik dan keberhasilan model Flipped Classroom dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. 

9. Fleksibilitas dan Penyesuaian 
a. Tetap fleksibel dalam menyesuaikan pendekatan 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan respons 
peserta didik. 

b. Perbaiki dan tingkatkan model Flipped Classroom 
berdasarkan umpan balik dari peserta didik dan 
pengalaman dalam pengajaran. 

10. Dukungan dan Kolaborasi 
a. Melibatkan dukungan dari manajemen sekolah, staf 

guru, dan orang tua untuk menjalankan model Flipped 
Classroom dengan sukses. 

b. Kolaborasi antara guru dan staf pendidikan dalam 
membagi peran dan tanggung jawab juga sangat 
penting. 
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4.4 Tantangan dan Hambatan Penerapan Model 
Pembelajaran Flipped Classroom 

Model flipped classroom dapat memberikan efek 
langsung maupun tidak langsung bagi peserta didik dan guru, 
terutama dalam penerapannya, dan juga memiliki beberapa 
tantangan. Beberapa di antaranya meliputi:  
1. Keterbatasan Akses Teknologi: Salah satu hambatan utama 

adalah keterbatasan akses teknologi. Tidak semua peserta 
didik mungkin memiliki perangkat atau koneksi internet 
yang memadai untuk mengakses materi pembelajaran pra-
kelas. Hal ini dapat menyebabkan kesenjangan dalam 
pembelajaran antara peserta didik yang memiliki akses 
teknologi dengan yang tidak. 

2. Kurangnya Motivasi atau Disiplin Peserta didik 
Beberapa peserta didik mungkin kesulitan untuk mandiri 
dalam belajar di luar kelas. Kurangnya motivasi atau 
disiplin dalam belajar dapat menghambat pemahaman 
materi yang optimal. 

3. Perencanaan Materi Pembelajaran 
Persiapan materi pembelajaran yang tepat memerlukan 
waktu dan usaha dari para guru. Menciptakan video 
pembelajaran yang efektif atau menyusun materi bacaan 
yang sesuai bisa menjadi tugas yang menantang. 

4. Pengelolaan Waktu 
Peserta didik perlu waktu yang cukup untuk mempelajari 
materi pra-kelas, dan guru perlu menyediakan waktu di 
kelas yang efektif untuk aktivitas berinteraksi dan 
penerapan pemahaman. Pengaturan waktu yang baik 
menjadi kunci kesuksesan model ini. 

5. Penerimaan dan Dukungan dari Semua Pihak 
Tantangan lainnya adalah mendapatkan dukungan dari 
semua pihak terkait, termasuk peserta didik, orang tua, staf 
pendidikan, dan manajemen sekolah. Terkadang, 
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perubahan dalam pendekatan pembelajaran dapat 
memerlukan upaya ekstra untuk menjelaskan dan 
mengkomunikasikan manfaatnya. 

6. Tingkat Kesulitan Materi Pembelajaran 
Beberapa materi pembelajaran mungkin lebih kompleks 
dan memerlukan bimbingan langsung dari guru. Dalam 
beberapa kasus, model Flipped Classroom mungkin tidak 
selalu efektif untuk semua topik pembelajaran. 

7. Penyesuaian Kurikulum 
Implementasi model Flipped Classroom dapat memerlukan 
penyesuaian dalam kurikulum yang ada, terutama dalam 
hal waktu pembelajaran di dalam kelas dan jenis penilaian 
yang digunakan. 

8. Evaluasi Kinerja Guru 
Guru harus mengembangkan keterampilan dalam 
memfasilitasi diskusi dan aktivitas di dalam kelas. Evaluasi 
kinerja guru dalam model Flipped Classroom mungkin 
berfokus lebih pada kemampuan fasilitasi daripada 
ceramah konvensional. 

 
Meskipun terdapat tantangan dan hambatan dalam 

penerapan model Flipped Classroom, banyak sekolah dan guru 
yang telah berhasil mengatasi masalah ini dan melihat manfaat 
signifikan dari pendekatan pembelajaran ini. Dengan dukungan 
dan perencanaan yang baik, model Flipped Classroom dapat 
menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif dan efektif bagi 
peserta didik. 
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BAB 5 
WEB-BASED LEARNING 
 

Oleh Sri Yulianti Ardiningtyas 
 

5.1 Pendahuluan 
Penggunaan teknologi untuk mendukung proses belajar 

akan semakin dianggap normal dikarenakan beberapa hal. 
Pertama, akses internet yang semakin banyak tersedia.  Kedua, 
siswa yang tumbuh besar bersama teknologi, prosesnya terjadi 
secara alami dan menjadi bagian dari kehidupan mereka.  Bagi 
mereka, teknologi adalah cara untuk membawa dunia luar 
masuk ke dalam ruang kelas.  (Dudeney and Hockly, 2007). 

Pembelajaran berbasis web atau Web-based learning 
atau Web-based Education (WBE) sendiri adalah sebuah bentuk 
pendidikan yang menggunakan Internet untuk menyampaikan 
materi dan program pembelajaran yang disesuaikan, seringkali 
berbentuk interaktif program.  Tipe pembelajaran ini memiliki 
sejarah panjang yang dapat ditelusuri kembali ke abad ke-19, 
saat Isaac Pitman mengajarkan stenografi melalui 
korespondensi.  

Penggunaan internet dalam bidang pendidikan mulai 
populer sejak adanya konsep e-learning, dimana e-learning 
akan membawa pengaruh terjadinya transformasi pendidikan 
konvensional ke dalam bentuk digital, baik secara isi (konten) 
maupun sistemnya (Wahono, 2018).  Internet menawarkan 
kesempatan terbaik untuk berkolaborasi dan berkomunikasi 
diantara siswa yang terpisah secara geografis.   

Pemanfaatan web based learning merupakan 
pengembangan pembelajaran yang mengikuti perkembangan 
teknologi dan informasi.  Dengan pemanfaatan web based 
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learning, siswa diharapkan lebih mudah dalam belajar.  Meski 
begitu, disebutkan pula pada banyak literatur bahwa pada 
kenyataannya web-based learning tidak dapat diterapkan 
sebagai pengganti proses pembelajaran konvensional, akan 
tetapi hanya sebagai pendukung proses pembelajaran ketika 
dibutuhkan.  Kenyataan ini disebabkan karena desain 
pembelajaran web-based learning di Indonesia belum 
terorganisasi dengan baik sehingga belum bisa diintegrasikan 
secara khusus dalam desain pembelajaran di sekolah (Cholid, 
Elmunsyah and Patmanthara, 2016).  Hal serupa juga 
dinyatakan oleh McKimm, bahwa salah satu penghalang 
penggunaan materi pembelajaran secara efektif adalah 
teknologi (akses kurang atau unduhan lambat) dibandingkan 
desain materi pembelajaran itu sendiri (McKimm, 2003).   

Di bab ini secara khusus akan membahas mengenai: 
Definisi Pembelajaran Berbasis Web, Sejarah Pembelajaran 
Berbasis Web, Model Pembelajaran Berbasis Web, Fungsi dan 
Manfaat Pembelajaran Berbasis Web, serta Kelebihan dan 
Kekurangan Pembelajaran Berbasis Web,  

 

5.2 Definisi Pembelajaran Berbasis Web  
Dalam AECT 2008 disebutkan bahwa web-based 

kearning merupakan fitur khas pembelajaran dengan 
menggunakan website yang berorientasi pada aktivitas 
membaca, berdiskusi, mengkonstruksi pengetahuan, ekspresi 
(melalui fitur chat), bahkan melakukan kegiatan pencarian 
informasi (Januszewski and Molenda, 2008).  Sedangkan 
menurut Rusman, pembelajaran berbasis web merupakan 
suatu kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan medis situs 
(website) yang bisa diakses melalui jaringan internet (Rusman, 
Kurniawan and Cepi, 2012). Jadi, web based learning 
merupakan proses pembelajaran dengan menggunakan media 
website yang berorientasi pada aktivitas membaca, berdiskusi, 
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mengkonstruksi pengetahuan serta pencarian informasi dan 
bisa diakses melalui jaringan internet. 

Pembelajaran berbasis web adalah salah satu 
pengaplikasian dari pembelajaran elektronik (e-learning).  
Pemanfaatan internet sebagai media pembelajaran 
mengkondisikan peserta didik untuk belajar secara mandiri 
dan peserta didik dapat mengakses secara online dari berbagai 
situs yang ada di dalam internet serta dapat menganalisis 
informasi yang relevan dengan materi.  Yang paling penting 
adalah peran guru sebagai fasilitator agar kombinasi model 
pembelajaran dapat berjalan dengan optimal, efektif, efisien 
dan menarik. 

Menurut Martinez, yang dikutip oleh Jones dan Khan 
(2010), pembelajaran online sering didefinisikan sebagai 
proses pembelajaran yang melibatkan internet dan teknologi 
berbasis web dalam memberikan pendidikan jarak jauh.  
Pembelajaran ini bisa bersifat asyncronous, yakni dimana 
siswa dan guru tidak berkomunikasi serentak dalam satu 
waktu yang sama, serta menggunakan teknologi teknologi 
berbasis web seperti forum diskusi asyncronous, repositori, 
dan juga e-mail.  Selain itu ada juga pembelajaran online yang 
sifatnya syncronous, yaitu dimana siswa dan guru saling 
berkomunikasi serentak dalam waktu yang sama dengan 
menggunakan teknologi seperti ruang chat atau 
teleconferencing melalui Internet (Jones and Khan, 2009). 

Davidson-Shivers, Rasmussen dan Lowenthal (2018) 
mengemukakan bahwa Internet dan web menciptakan 
sejumlah pilihan pendidikan jarak jauh (Distance Education).  
Pilihan pendidikan jaraj jauh tersebut antara lain adalah 1) 
Internet and World Wide Web, 2) Computer and Digital 
Technologies, 3) Teleconference Systems and Communication 
Networks, 4) Broadcast Systems, dan 5) Correspondence Courses 
(Davidson-Shivers, Rasmussen and Lowenthal, 2017).  Untuk 
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 5.1. Tipe Pendidikan jarak jauh (Distance Education) 
Sumber: (Davidson-Shivers, Rasmussen and Lowenthal, 2017) 

 
Adapun pembeda pembelajaran berbasis web dengan 

pembelajaran secara konvensional adalah karena adanya 
empat karakteristik dibawah ini yang tidak dimiliki oleh 
pembelajaran konvensional. Karakteristik tersebut antara lain:  
1. Interaktivitas, yakni tersedianya jalur komunikasi yang 

lebih banyak, baik secara langsung seperti chatting atau 
secara tidak langsung seperti e-mail. 

2. Kemandirian, yakni fleksibilitas dalam aspek penyediaan 
waktu, tempat, pengajar dan bahan ajar sehingga lebih 
terpusat pada siswa. 

3. Aksesibilitas, yakni sumber-sumber belajar mudah untuk 
diakses melalui jaringan internet. 

4. Pengayaan, yakni memungkinkan untuk menyisipkan 
video streaming dan simulasi dalam materi pembelajaran 
(Rusman, Kurniawan and Cepi, 2012). 
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Saat ini paradigma pendidikan telah berubah dari 
teacher-centered learning (belajar yang berpusat pada guru) ke 
student-centered learning (belajar yang terpusat pada 
pembelajar), yang ditandai dengan keaktifan pembelajar/siswa 
dalam proses pembelajaran dan diasumsikan 
pembelajar/siswa memiliki tanggung jawab atas kegiatan 
belajarnya sendiri(Fauziah, 2020).  Siswa dapat berperan 
sebagai seorang peneliti, analis, dan tidak terbatas menjadi 
konsumen informasi saja.  Siswa dapat menganalisis informasi 
yang relevan dengan pembelajaran dan melakukan pencarian 
di web yang sesuai dengan kehidupan nyata mereka (real life).  
Selain itu, pembelajaran berbasis web memungkinkan siswa 
dan guru tidak perlu hadir secara fisik di kelas, karena siswa 
dapat mempelajari bahan ajar pada web yang sudah dirancang 
untuk pembelajaran siswa tersebut.  Guru juga dapat 
mengajarkan tugas-tugas pembelajaran dan memberikan tes 
dan menyimpannya ke dalam web yang dapat diakses siswa 
secara online.  Selanjutnya siswa dapat mendiskusikan tugas-
tugas melalui e-mail atau fitur chat lain yang tersedia di web 
dan berkolaborasi menyelesaikan tugas tersebut (Fauziah, 
2020).  Salah satu nilai lebih dari menggunakan web untuk 
mengakses materi pembelajaran adalah bahwa halaman web 
berisi hyperlink ke bagian lain dari web, sehingga 
memungkinkan siswa untuk bisa mengakses ke sejumlah besar 
informasi berbasis web. 

Berdasarkan Dudeney dan Hockly, istilah e-learning 
merujuk kepada pembelajaran yang terlaksana dengan 
menggunakan teknologi seperti Internet, CD-ROMs dan alat 
portable lainnya seperti telefon genggam atau pemutar MP3. 
Dan ada beberapa istilah yang diasosiasikan dengan e-learning, 
yang seringkali dipertukarkan penggunaannya dan membuat 
bingung. 
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1. Distance learning 
Istilah pembelajaran online pada awalnya digunakan untuk 
kursus jarak jauh berbasis kertas yang dikirim 
menggunakan email.  Saat ini, pembelajaran jarak jauh 
mencakup pembelajaran melalui Internet, CD-ROM dan 
teknologi mobile, sejak saat itu definisi e-learning menjadi 
terbaharukan.  Pembelajaran jarak jauh atau e-learning 
sering digunakan sebagai istilah umum untuk istilah istilah 
tersebut. 

2. Open learning 
Ini adalah salah satu aspek pembelajaran jarak jauh dan 
hanya menunjukkan seberapa besar kemandirian yang 
dimiliki pelajar. Semakin terbuka kursus jarak jauh, 
semakin banyak otonomi yang dimiliki pelajar dalam 
memutuskan konten kursus apa yang akan dibahas, 
bagaimana melakukannya dan kapan. 

3. Online learning 
Ini adalah pembelajaran yang berlangsung melalui 
Internet. Dengan demikian, pembelajaran online adalah 
salah satu aspek dari e-learning. 

4. Blended learning 
Ini adalah campuran dari kursus online dan kursus tatap 
muka. Misalnya, pelajar mungkin bertemu seminggu sekali 
dengan guru secara tatap muka selama satu jam, dan 
melakukan dua jam lagi setiap minggu secara online. Dalam 
beberapa situasi elemen digital dilakukan secara offline 
dengan CD-ROM (Dudeney and Hockly, 2007).  
 

5.3 Sejarah Pembelajaran Berbasis Web 
Sudah bukan menjadi rahasia bahwa e-learning benar 

benar meningkatkan standar hidup manusia. Meski begitu, 
masih banyak orang yang belum memahami asal muasal dari e-
learning, penggagasnya dan evolusinya sampai ke bentuknya 
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sekarang ini. Oleh karenanya, di bagian ini akan dipaparkan 
sejarah dari web-based learning atau e-learning. 

 
Tahun 1840: Stenography 

Dulu, sebelum internet diluncurkan, kursus jarak jauh 
telah ditawarkan untuk memberikan siswa pendidikan tentang 
mata pelajaran atau keterampilan tertentu.  Tahun 1840 adalah 
masa dimana Isaac Pitman mengajarkan Stenography melalui 
korepondensi.  Stenografi adalah tulisan pendek atau tulisan 
singkat. Stenografi bisa diartikan sebagai ilmu namun juga bisa 
disebut seni  (Kompas, 2021).  Stenografi menurut CHR. Jimmy 
L. Gaol (2015), berasal dari bahasa Yunani, yakni ‘stenos‘ dan 
‘graphein‘ yang berarti tulisan pendek. Stenografi ini berbeda 
dengan teknik menulis cepat dikarenakan ia digunakan untuk 
menyingkat cara menulis ketika orang lain sedang berbicara.  
Hal ini bertujuan untuk menghemat waktu penulisan.  Dalam 
penulisannya, stenografi menggunakan tanda khusus yang 
lebih singkat dibanding tulisan panjang atau latin (Kompas, 
2021). 

 
Tahun 1924: Automatic Teacher 

Seorang Profesor di Universitas Ohio jurusan Psikologi 
Pendidikan bernama Sidney Pressey merancang mesin 
pengujian yang diberi nama ‘Guru Otomatis‘.  Mesin ini terlihat 
seperti mesin ketik dan digunakan untuk menjawab soal 
pilihan ganda.  Siswa harus menjawab dengan benar dari empat 
pilihan jawaban yang tersedia di jendela mesin.  Apabila 
jawaban salah, maka mesin tidak akan melanjutkan ke 
pertanyaan berikutnya sampai jawaban yang benar dipilih.  
Dengan cara ini siswa dapat mengetahui apakah jawaban 
mereka benar atau tidak. 
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Gambar 5.2. Mesin buatan Sidney Prressey 

Sumber : (Keegan, 2020) 
 
Tahun 1957: ‘Glider‘ 

Profesor Harvard yang bernama BF Skinner merancang 
mesin pengajaran yang dinamai ‘Glider‘ yang memungkinkan 
sekolah untuk memfasilitasi  instruksi terprogram kepada 
siswa mereka.  Mesin muncul seperti kotak berisi serangkaian 
pertanyaan.  Sebuah jendela kecil akan menunjukkan setiap 
pertanyaan yang dapat dijawab melalui teknik tertentu dan 
menuliskan jawabannya di selembar kertas. Setiap jawaban 
benar, siswa akan maju ke langkah berikutnya dan mendapat 
pujian.  Mesin buatan Skinner ini berbeda dengan mesin buatan 
milik Pressey, karena diusulkan untuk mengajar siswa.  Di 
tahun ini pula institusi mulai menyadari efek radio yang dapat 
membantu pengajaran dan pembelajaran.  Saat itu banyak 
program radio menyiarkan mata pelajaran seperti agama, 
politik, peristiwa terkini, ekonomi, dan sains.  Radio dan 
televisi menjadi alat yang sangat bermanfaat dalam 
meningkatkan pendidikan hingga tahun 60-an bahkan pada 
Perang Dunia II. 
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Gambar 5.3. Glider 

Sumber : (Tamm, 2019) 
 
Tahun 1960-an : Pendidikan berbasis Komputer 

Mesin Glider buatan Skinner ternyata mengilhami 
penemuan program pelatihan berbasis komputer (CBT) 
pertama. Pengembang Daniel Alpert dan Don Bitzer 
menemukan Logika Terprogram untuk Operasi Pengajaran 
Otomatis (PLATO).  PLATO tidak hanya melaksanakan 
pendidikan berbasis komputer untuk meningkatkan literasi 
siswa akan tetapi juga sebagai pusat komputasi multi-
pengguna modern.  Awalnya program ini diciptakan untuk 
mahasiswa Universitas Illinois namun akhirnya digunakan di 
sekolah-sekolah di seluruh wilayah.  Digunakan selama empat 
dekade, program ini mampu bereksperimen dengan bentuk 
email, papan pesan, dan penilaian berbasis konteks paling awal. 
PLATO juga menginspirasi sistem e-learning Blackboard, yang 
menandai titik balik yang signifikan dalam sejarah 
pembelajaran online. 
 



 

72 

 
Gambar 5.4. PLATO 

Sumber : (Tamm, 2019) 
 
Tahun 1966 

Profesor Psikologi Stanford. Patrick Suppes dan Richard 
Atkinson menggunakan komputer CAI (computer-assisted 
instruction) atau Instruksi yang dikelola komputer untuk 
mengajar matematika dan membaca di sekolah dasar di Palo 
Alto dengan perangkat keras IBM 1500. Psikolog Media 
terkenal bernama Bernard Luskin bermitra dengan insinyur 
dan profesor Stanford guna memperkenalkan mesin 
pengajaran ke sekolah. 
 
Tahun 1968 

Departemen Kedokteran Universitas Alberta di Amerika 
adalah yang pertama kali menawarkan kursus secara online, 
mengajarkan 17 kelas kepada lebih dari 20.000 pelajar dan 
menggunakan jaringan IBM 1500 (Tamm, 2019).  Sistem ini 
membantu para guru mengirimkan materi pelajaran kepada 
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siswa, mengelola dokumen, dan menilai tugas jarak jauh.  Inilah 
yang dianggap sebagai gagasan pertama pembelajaran online 
kontemporer dalam sejarah platform e-learning. 
 
Tahun 1969 : ARPANET 

Pada tahun ini Advanced Research Projects Agency 
Network (ARPANET) dibentuk.  ARPANET sendiri adalah asal 
teknis internet, yang merupakan jaringan area yang lebih luas 
berdasarkan protokol aman yang dapat diakses oleh bisnis dan 
individu.  ARPANET inilah prototipe internet yang kita gunakan 
saat ini dan diakui sebagai item teknologi paling puncak dalam 
timeline e-learning karena bisa mengatasi masalah jarak 
geografis yang sangat jauh. 
 
Tahun 1970 : Mouse Komputer dan GUI ditemukan 

Pada saat ini kita beranggapan bahwa sebuah komputer 
tidaklah lengkap tanpa adanya keyboard (fisik atau virtual) dan 
juga perangkat penunjuk atau mouse. Akan tetapi sebelum 
tahun 1970, belum ada teknologi seperti itu, sehingga 
menavigasi komputer adalah sulit sekali.  Berkat penemuan 
mouse dan Graphical User Interfaces (GUIs) membuat 
penggunaan komputer menjadi jauh lebih nyaman dan 
membuka pintu untuk proliferasi komputer. (Keegan, 2020) 
 
Tahun 1976 : Kursus berbasis Internet 

Kelas online pertama Universitas Terbuka di Inggris 
diperkenalkan melalui CICERO. Universitas menggagas 
penawaran kursus berbasis internet yang bisa mendapatkan 
satu kredit.  Hal ini juga menciptakan sistem papan tulis 
Cyclops, yang memungkinkan terlaksananya telekonferensi 
jauh sebelum adanya Skype atau Zoom (Keegan, 2020). 
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Gambar 5.5. Papan Tulis Cyclops 

Sumber : (Keegan, 2020) 
 

Di tahun ini juga didirikan Coastline Community College, 
sebuah perguruan tinggi pertama di dunia yang memenuhi 
kebutuhan pembelajaran jarak jauh.  Memiliki beberapa 
kampus mini“ yang menyelenggarakan dan mengelola kursus 
online di sejumlah bidang seni dan pelatihan kejuruan.  
 
Tahun 1977 : Komputer Pribadi Apple II 

Steve Wozniak, pendiri Apple merilis Komputer pribadi 
Apple II, dan menyoroti pendidikan sebagai aplikasi utama 
yang dimaksudkan untuk perangkat keras baru.  Apple II 
menyajikan grafis warna dan suara yang sangat mengesankan 
untuk saat itu, sehingga menarik minat pengguna berusia 
muda. 
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Gambar 5.6. Apple II Europlus 

Sumber : https://www.museo8bits.com/apple_iieuroplus.jpg 
 
Tahun 1979 : Apple bermitra dengan Bell & Howell 

Apple bekerja sama dengan Bell & Howell untuk 
mendirikan Apple Education Foundation, menyediakan 
komputer kepada siswa dan mensponsori individu yang dapat 
merancang perangkat lunak untuk tujuan pendidikan.  
 
Tahun 1980-an : Apple Mac 

 
Gambar 5.7. Komputer Mac Apple 

Sumber : (Keegan, 2020) 
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Apple Macintosh 128k adalah pengembangan pertama 
dari komputer pribadi Mac (Keegan, 2020a).  Komputer ini 
dapat melakukan beberapa fungsi, mulai dari  berbagi 
informasi melalui internet dengan pengguna Mac lainnya, 
menjelajah situs web, mengembangkn keterampilan dan 
belajar tentang berbagai topik, yang kesemuanya dilakukan 
dengan nyaman dari rumah pengguna mereka sendiri. 
 
Tahun 1990an : LMS 

Di awal tahun 1990-an, banyak sekolah khusus didirikan 
untuk menyediakan kursus online.  Sekolah ini memanfaatkan 
internet sebaik-baiknya dan menyediakan pendidikan kepada 
orang-orang yang terkendala bersekolah secara tatap muka 
karena masalah jarak atau konflik dalam jadwal pelajaran.  
Dengan adanya teknologi ini membantu sekolah mengurangi 
biaya pembelajaran jarak jauh, yang pada gilirannya membantu 
siswa berhemat biaya juga.  

Di tahun ini pula disebarkan istilah “digital native“ oleh 
konsultan bernama Marc Prensky yang merujuk kepada semua 
orang yang dilahirkan di era digital baru, terutama mengenai 
individu yang lahir setelah tahun 1980, dan yang memiliki 
akses ke teknologi dan nyaman menggunakannya dalam 
kehidupan sehari-hari (Dudeney and Hockly, 2007). 

 
Tahun 1995: Learning Management Systems (LMS) 

LMS mulai populer pada tahun 1995. Banyak sekolah 
dan universitas menggunakan LMS untuk memantau catatan 
siswa, kehadiran, tes, nilai, dan mengeluarkan pemberitahuan 
dan voucher biaya.  Blackboard adalah perusahaan Amerika 
pertama yang berhasil menggunakan LMS dalam 
menyelenggarakan profesional alademik, bisnis, dan lembaga 
pemerintah dengan pendidikan, seluler, komunikasi, perangkat 
lunak perdagangan, dan layanan terkait lainnya.  Tahun 2014, 
17.000 lebih sekolah dan organisasi di 100 negara 
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menggunakan perangkat lunak dan layanan Blackboard 
(Keegan, 2020).  Blackboard menjadi pelopor dalam bidang ini 
dan digunakan oleh 75% perguruan tinggi dan universitas di 
Amerika. 
 
Tahun 1999 : Istilah E-learning diciptakan 

Pada tahun 1999, seorang peneliti dan pendidik 
bernama Elliot Masie memperkenalkan istilah “e-learning“ 
selama seminar Sistem CBT.  Istilah ini diciptakan untuk 
membangkitkan minat orang menggunakan komputer untuk 
belajar, mendaftar di gelar online, dan meningkatkan 
pendidikan mereka. 
 
Tahun 2000-an: Bangkitnya Massive Open Online Course 
(MOOC) 

LMS e-learning mulai digunakan oleh perusahaan untuk 
melatih karyawan dan memajukan operasi perusahaan.  Istilah 
baru seperti “mobile learning,“ “gamification,“ dan “social e-
learning“ juga diciptakan guna menggambarkan evolusi e-
learning. 
 
Tahun 2001: OpenCourseWare buatan MIT 

Massachusetts Institute of Technology (MIT) menjadi 
perintis langkah besar pertama saat meluncurkan proyek 
OpenCourseWare.  Sejak saat itu, proyek ini telah menawarkan 
sumber daya pendidikan yang luar biasa bagi masyarakat.  
OpenCourseWare memiliki 50 kursus yang mencakup ceramah 
video dan tugas dari profesor MIT terkemuka (Keegan, 2020). 
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Gambar 5.8. Tampilan OpenCourseWare 

Sumber : (Keegan, 2020) 
 
Tahun 2010 : Udemy didirikan 

Tahun ini merupakan tahun pembelajaran melalui 
media sosial, seperti Facebook, YouTube, Twitter, dan 
LinkedIn, mempermudah akses pembelajaran dalam bentuk 
blog, utas Twitter, video pendek, dan dokumenter (Keegan, 
2020). 

Di tahun ini juga platform Udemy didirikan oleh trio 
profesional Turki.  Platform ini berkembang menjadi salah satu 
platform kursus online terbesar dan paling terkenal di dunia 
saat ini.  Di situs web, sejumlah besar kursus dapat dijelajahi 
dan dibeli untuk mendapatkan akses seumur hidup penuh, 
ceramah video, pertanyaan penilaian, dan sertifikat kelulusan.  
 
Tahun 2012 

Coursera didirikan oleh Andrew NG dan Daphne Koller 
dari Stanford University.  Coursera merupakan salah satu 
platform pembelajaran online paling terkemuka di dunia.  
Selain Coursera, Udacity dan edX adalah contoh platform 
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sukses lainnya. Maka, tahun 2012 dilabeli sebagai Tahun 
Kursus Online Terbuka Besar-besaran (MOOC).“ (Tamm, 2023). 

Dengan banyaknya platform kursus online tersedia, 
orang-orang justru bingung atau khawatir saat memutuskan 
apa yang harus mereka pelajari dibandingkan khawatir 
terhadap bagaimana mereka harus belajar sesuatu.   
 
Tahun 2020 : Covid-19 dan Pembelajaran Online 

Pembelajaran berbasis kelas tradisional di kelas terhenti 
ketika krisis wabah dunia COVID-19 melanda.  Salah satu 
langkah yang diambil untuk tetap melanjutkan pendidikan saat 
karantina adalah dengan menggunakan e-learning.  Orang tua, 
siswa, sekolah, dan perguruan tinggi harus beradaptasi dengan 
e-learning. Siswa menghadiri kelas online dimana guru mereka 
menggunakan perangkat lunak pengajaran untuk mengajar 
dari rumah. E-learning menawarkan fleksibilitas dan 
kemudahan akses dan interaksi, meminimalisir penularan 
wabah, meningkatkan kemandirian dan kreativitas siswa 
dalam belajar dan juga menghemat waktu dan biaya 
transportasi. 
 

5.4 Model Pembelajaran Berbasis Web  
Su’ud (2008) menjelaskan bahwa internet memiliki 

karakteristik sehingga bisa digunakan sebagai media 
pembelajaran. Karakteristiknya antara lain: 1) media 
interpersonal dan mesia massa yang memungkinkan terjadinya 
komunikasi one-to-one maupun one-to-many; 2) bersifat 
interaktif; 3) memungkinkan terjadinya komunikasi secara 
syncronous maupun asyncronous, sehingga terselenggaranya 
ketiga jenis komunikasi yang merupakan syarat sebuah 
pembelajaran (Elisa, 2022). 

Menurut Rusman (2009), ada tiga kemungkinan model 
pengembangan pembelajaran berbasis internet, yakni: 
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1. Web Courses, adalah penggunaan internet untuk 
pembelajaran, dimana seluruh bahan ajar, diskusi, 
konsultasi, penugasan, latihan dan ujian sepenuhnya 
dilakukan melalui internet.  Siswa dan pengajar 
sepenuhnya terpisah, namun hubungan atau komunikasi 
antara pengajar dan siswa dapat dilakukan setiap saat. 

2. Web Centric Courses, yakni dimana sebagian bahan ajar, 
diskusi, konsultasi, penugasan, latihan dilakukan melalui 
internet, sedangkan ujian dan sebagian konsultasi, diskusi 
dan latihan dilakukan secara tatap muka. 

3. Web Enhanced Courses, yaitu pemanfaatan internet dalam 
pendidikan untuk menunjang kualitas kegiatan belajar 
mengajar di kelas.  Pada model ini, persentase 
pembelajaran melalui internet lebih sedikit dibandingkan 
kegiatan tatap muka, karena penggunaan internet hanya 
untuk mendukung kegiatan pembelajaran secara tatap 
muka (Rusman, 2009). 

 
Adapun Mukhtar mengemukakan bentuk aktivitas 

pembelajaran berbasis web sebagai berikut: 
1. Individualized self-paced e-learning online, yaitu siswa 

dapat belajar secara mandiri dengan cara mengakses 
informasi atau materi pelajaran secara online.  Guru 
menyediakan sumber belajar, baik dalam bentuk teks atau 
dalam format multimedia seperti video streaming, animasi, 
game dan lain-lain.  Siswa kemudian dapat mempelajarinya 
kapan saja dan dimana saja secara individu. 

2. Individualized self-paced e-learning offline, yaitu situasi 
dimana siswa mempelajari materi belajar melalui paket-
paket pembelajaran seperti video pembelajaran, CD 
interaktif, multimedia pembelajaran dan lain-lain yang 
tidak dilakukan melalui jaringan internet. 

3. Group-based learning synchronously, yaitu peserta didik 
secara berkelompok mengikuti proses pembelajaran 
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melalui internet tetapi proses komunikasi tidak dilakukan 
secara langsung atau tertunda dengan e-mail, mailing list, 
dan forum diskusi (Mukhtar and Iskandar, 2012). 

 
Menurut McKimm (2003), beberapa pendekatan dapat 

digunakan untuk mengembangkan model pembelajaran 
berbasis web dan hal ini bisa dilihat sebagai kontinum.  Di satu 
sisi adalah pembelajaran jarak jauh “murni“ (semua materi 
kursus, penilaian, dan dukungan semuanya disampaikan secara 
online tanpa kontak tatap muka antara pengajar dan siswa).  Di 
sisi lain adalah model “intranet organisasi“, yang mereplikasi 
materi pembelajaran cetak secara online untuk mendukung apa 
yang pada dasarnya adalah pembelajaran tatap muka 
konvensional.  Perlu diingat bahwa situs web hanya merupakan 
repositori pengetahuan, tanpa adanya tautan ke kegiatan 
pembelajaran, komunikasi, penilaian, berfokus pada peserta 
didik maka tidaklah bisa dianggap sebagai pembelajaran 
berbasis web yang sebenarnya.  Nyatanya, sebagian besar 
kursus pembelajaran berbasis web adalah campuran bahan 
statis dan interaktif, dan sebagian besar memastikan bahwa 
beberapa pengajaran tatap muka untuk siswa adalah fitur 
utama dari program itu (McKimm, 2003). 

Dalam menentukan model pembelajaran berbasis web 
yang sesuai untuk diterapkan, ada dua langkah yang bisa 
dilakukan.  Langkah pertama adalah dengan menentukan 
terlebih dahulu tipe pembelajaran yang akan disampaikan.   
Melakukan analisis kebutuhan guna menetapkan ranah yang 
akan di kaitkan  dalam pembelajaran berbasis web (ranah 
kognitif, afektif atau psikomotor).  Tahap kedua adalah 
menentukan jenis pembelajaran berbasis web yang selaras 
dengan target yang akan dicapai.  Berikut ini adalah empat tipe 
pembelajaran berbasis web sebagai acuan untuk menentukan 
model pembelajaran berbasis web sesuai kebutuhan. 
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Tabel 5.1. Model pembelajaran berbasis Web 

Karakteris
tik 

Computer-
based 

Training 
(CBT) 

Electronic 
Performance 

Support 
System 

Virtual 
Asyncronou
s Classroom 

Virtual 
Syncronous 
Classroom 

Tujuan Menyediak
an 
pembelajar
an dengan 
tujuan yang 
terukur 
dan 
objektif 

Menyediakan 
pengetahuan 
praktis bagi 
pembelajaran 
dan 
kemampuan 
memecahkan 
masalah 
dalam format 
just in time 

Menyediaka
n kelompok 
belajar dan 
komunikasi 
dalam 
lingkungan 
asyncronous 

Menyediakan 
belajar 
kolaboratif 
(bersama-
sama) dalam 
lingkungan 
realtime 

Tipe 
belajar 

Masalah 
highly 
structured 
yang 
membutuh
kan  
transfer 
pengetahua
n 
membangu
n 
pemahama
n, dan 
mengaplika
sikan 
keahlian 
praktis 

Masalah ill 
structured 
yang 
membutuhka
n analisis dan 
sintesis dari 
elemen, 
hubungan, 
dan prinsip 
organisasiona
l 

Masalah 
dengan 
struktur 
yang lebih 
sedikit yang 
membutuhk
an aplikasi, 
analisis, 
sintesis, dan 
evaluasi 

Masalah ill 
structured 
yang 
membutuhka
n sintesis dan 
evaluasi dari 
informasi 
dan 
pengalaman 
yang 
dibagikan 

Peranan 
fasilitator 
atau 
desainer 
pembelajar
an berbasis 
web 

Manajer 
pembelajar
an: 
mengawasi, 
mempredik
si, 
menentuka
n, dan 

Organizer of 
content: 
menempatka
n, 
menganalisis, 
mengabstrak
si, 
mengindeks, 

Fasilitator 
kelompok 
belajar: 
membimbin
g 
pembelajara
n, 
menyediaka

Koordinator 
pengalaman 
belajar: 
berpartisipas
i sebagai co-
learner, 
merekomend
asikan arah 
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Karakteris
tik 

Computer-
based 

Training 
(CBT) 

Electronic 
Performance 

Support 
System 

Virtual 
Asyncronou
s Classroom 

Virtual 
Syncronous 
Classroom 

menilai 
hasil 
belajar, 
berkomuni
kasi 
dengan 
peserta 
didik 

dan 
mengklasifika
sikan 
informasi ke 
dalam modul 
pembelajaran 

n sumber-
sumber 
belajar, 
mengevaluas
i hasil, dan 
mengkomun
ikasikan 
dengan 
peserta 
didik 

pembelajara
n, tetapi tidak 
menentukan 
arah dan 
mengevaluasi 
hasil 

Peranan 
peserta 
didik 

Mengambil 
peran aktif 
dalam 
memprakte
kkan 
perilaku 
baru, 
menerima 
umpan 
balik dan 
berkomuni
kasi 
dengan 
instruktur 

Mengambil 
inisiatif untuk 
menentukan 
pembelajaran 
sendiri, 
menentukan 
tingkatan 
detail dan 
menilai 
keberhasilan 
pembelajaran 

Dibimbing 
fasilitator 
secara 
individual 
maupun 
sebagai 
anggota 
kelompok, 
berpartisipa
si dalam 
aktivitas dan 
menerima 
umpan balik 

Berpartisipas
i aktif dalam 
proses 
belajar 
kolaborasi 
dengan 
fasilitator 
dan 
kelompok, 
berpartisipas
i dalam 
dialog dan 
merefleksika
n 
pengalaman 

Metode Drill and 
Practice, 
simulasi, 
membaca 
dan tanya 
jawab 

Pemecahan 
masalah, 
metode 
ilmiah, 
metode 
pebelitian 
dan metode 
proyek 

Tugas 
percobaan, 
diskusi 
kelompok, 
proyek 
kelompok 
self-directed 
learning, dan 
metode 
discovery 

Dialog dan 
diskusi, 
pemecahan 
masalah, dan 
interaksi 
maksimum 
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Karakteris
tik 

Computer-
based 

Training 
(CBT) 

Electronic 
Performance 

Support 
System 

Virtual 
Asyncronou
s Classroom 

Virtual 
Syncronous 
Classroom 

Interaksi Multimedia 
hypertext, 
hypermedia
, simulasi, 
aplikasi 
latihan, e-
mail, 
bulletin 
board, dan 
berkomuni
kasi 
dengan 
instruktur 

Multimedia 
hypertext, 
hypermedia, 
bulletin 
board, 
catatan 
konfersi, 
modul 
pembelajaran 
berbasis 
web/komput
er, dan akses 
e-mail baik ke 
fasilitator 
maupun ke 
peserta didik 
lain 

Multimedia 
hypertext, 
hypermedia, 
bulletin 
board, 
catatan 
konfersi, 
modul 
pembelajara
n berbasis 
web/kompu
ter, dan 
akses e-mail 
baik ke 
fasilitator 
maupun ke 
peserta 
didik lain 

Konfersi 
audio dan 
video 
syncronous, 
shared 
whiteboard, 
shared 
application 

Sumber: (Rusman, Kurniawan and Cepi, 2012) 
 

5.4 Fungsi dan Manfaat Pembelajaran Berbasis 
Web  

Menurut Siahaan di Meiliyanthi dkk (2022), ada tiga 
fungsi pembelajaran elektronik dlama kegiatan pembelajaran 
di kelas, yaitu: 1) sebagai suplemen yang sifatnya 
pilihan/opsional; 2) sebagai pelengkap (komplemen), atau 
sebagai pengganti (substitusi) (Meiliyanthi, Firdaus and 
Purnamawati, 2022).  Pada pembelajaran elektronik yang 
berfungsi sebagai seplemen, siswa mempunyai kebebasan 
memilih, apakah akan memanfaatkan materi pembelajaran 
elektronik atau tidak.  Meski sifatnya opsional, siswa yang 
memanfaatkannya tentu akan memiliki tambahan pengetahuan 
dan wawasan. 
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Pada fungsi sebagai komplemen (pelengkap), materi 
pembelajaran elektronik diprogramkan untuk melengkapi 
materi pembelajaran yang diterima siswa di kelas.  Makna 
komplemen berarti materi pembelajaran elektronik 
diprogramkan untuk menjadi materi reinforcement 
(pengayaan) atau remedial bagi siswa dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran konvensional.  Dikatakan sebagai 
pengganti (substitusi) dengan tujuan sebagai alternatif model 
kegiatan pembelajaran kepada siswa.  Agar siswa dapat lebih 
fleksibel dalam mengelola kegiatan pembelajarannya sesuai 
dengan waktu dan aktivitas lain sehari-hari. Pada proses 
pembelajaran berbasis web yang berfungsi sebagai pengganti, 
siswa memanfaatkan web pembelajaran sebagai pengganti 
pembelajaran konvensional.  Akan tetapi pembelajaran 
tersebut tetap dalam bimbingan guru agar apabila ada materi 
yang kurang siswa pahami dapat dijelaskan secara langsung 
oleh guru.   

Ada tiga alternatif model kegiatan pembelajaran yang 
dapat dipilih siswa terkait dengan fungsi pembelajaran 
elektronik, yakni: 1) sepenuhnya tatap muka (konvensional), 2) 
sebagian tatap muka dan sebagian lagi melalui internet, atau 
bahkan 3) sepenuhnya melalui internet (Elisa, 2022). 

 

5.5 Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran 
Berbasis Web  

Pembelajaran berbasis web memiliki beberapa 
kelebihan diantaranya: 
1. Memungkinkan untuk diakses kapan pun, dimanapun 

untuk mempelajari apapun. 
2. Menyediakan sumber belajar tambahan yang dapat 

digunakan untuk memperkaya materi. 
3. Materi pembelajaran bisa diperbaharui secara lebih mudah 

dengan memposting materi di database. 
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4. Dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan mandiri 
dalam belajar. 

5. Materi yang disajikan tidaj hanya berupa teks, tetapi juga 
dapat menampilkan gambar, vidie tutorial sehingga tidak 
terkesan membosankan. 

6. Dapat diakses dengan media apapun, baik PC, Laptop 
maupun smartphone dengan syarat harus terhubung 
dengan internet (Rusman, Kurniawan and Cepi, 2012). 

 
Disamping beberapa kelebihan diatas, pembelajaran 

berbasis web juga memiliki beberapa kekurangan, yakni: 
1. Kekurangan terbesar pembelajaran berbasis web adalah 

kurangnya interaksi langsung antara guru dengan siswa 
maupun antara siswa dengan siswa. 

2. Keberhasilan pembelajaran berbasis web bergantung pada 
kemandirian dan motivasi siswa. 

3. Siswa dapat cepat merasa bosan dan jenuh jika mereka 
tidak dapat mengakses halaman website, karena tidak 
memadainya kecepatan koneksi internet. 

4. Dibutuhkan panduan bagi siswa, untuk mendapatkan 
informasi yang sesuai dengan materi, karena informasi 
yang terdapat di dalam web sangat beragam (Rusman, 
Kurniawan and Cepi, 2012). 
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BAB 6 
MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM 
BASED LEARNING 
 
Oleh Sabar Marjoko 
 
6.1 Model Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan istilah yang memiliki padanan 
makna dengan kegiatan belajar mengajar dimana didalamnya 
terjadi proses belajar bagi siswa, yaitu mencoba untuk 
memahami sesuatu yang baru dipelajari. Pembelajaran terjadi 
karena adanya interaksi antara siswa dan guru, maupun 
interaksi anatar siswa terkait informasi atau pengetahuan yang 
baru dalam lingkungan belajar. Hal ini menunjukan jika 
pembelajaran merupakan proses yang harus dilalui siswa 
untuk mengembangkan berbagai macam potensi serta 
kreativitas siswa. Potensi dan kreativitas siswa dapat terus 
berkembang apabila siswa mampu menyerap pengetahuan 
yang diberikan oleh guru serta informasi yang digali dari 
berbagai sumber belajar lainnya.  

Pasca Pandemi Covid-19 yang mewabah keseluruh 
dunia serta perkembangan teknologi digital dari industry 4.0 
menjadi society 5.0 dan berdampak di bidang pendidikan. 
Contohnya pembelajaran yang dilaksanakan secara daring 
dengan aplikasi Zoom Meeting, Google Meet, Whattsapp 
maupun vitur berbasis teknologi lainnya. Di negara maju 
penggunaan teknologi saat penting dalam menunjang 
pembelajaran siswa di sekolah. Hal ini dilakukan agar output 
dari pendidikan di masa depan adalah siswa yang cakap dan 
mampu beradaptasi dengan perkembangan jaman. 
Perkembangan era teknologi digital society 5.0 yang bertujuan 
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meningkatan kualitas hidup manusia, membantu pemecahan 
masalah serta efisiensi kegiatan manusia, mendorong 
dilaksanakannya proses pembelajaran tidak hanya bersifat teks 
book tapi harus bersifat aplikatif dan kolaboratif. Melihat 
kondisi tersebut maka paradigma kegiatan pembelajaran yang 
dulu berfokus pada guru dianggap sudah tidak relevan. Proses 
pemelajaran masa kini menutut adanya keterlibatan siswa 
secara aktif. Pola pembelajaran aktif (active learning) dapat 
diterapkan untuk memaksimalkan potensi siswa, dengan 
demikian siswa dapat mencapai hasil belajar yang baik yang 
disesuaikan dengan karakteristik siswa atau peserta didik. 
Dalam era digital saat ini, siswa dapat memperoleh informasi 
dari berbagai sumber secara lebih luas, namun guru harus 
tetap memberikan pendampingan dan rambu-rambu dalam 
pemanfaatan teknologi.  

Oleh sebab itu, untuk mengakomodasi kebutuhan dari 
masalah diatas dibutuhkan model pembelajaran yang sesuai 
dengan era digital society 5.0 agar mampu mendorong siswa 
untuk berpikir kritis. Model pembelajaran adalah pendekatan 
atau kerangka kerja yang digunakan dalam proses pengajaran 
dan pembelajaran. Model pembelajaran membantu mengatur 
bagaimana informasi disampaikan, interaksi antara guru dan 
siswa terjadi, serta bagaimana siswa terlibat dalam memahami 
materi pelajaran. Metode pembelajaran merupakan cara 
menerapkan rencana pembelajaran yang telah disusun 
sebelumnya demi mencapai tujuan pembelajaran (Helmiati, 
2012:19). Pemilihan model pembelajaran harus dilakukan 
secara tepat. Problem-Based Learning (PBL), sebuah model 
yang menitikberatkan pada pemecahan masalah praktis, sesuai 
untuk era 5.0 karena membekali siswa dengan keterampilan 
yang relevan dalam dunia yang terus berkembang.  
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6.2 Model Pembelajaran Problem Based Learning  
6.2.1 Sejarah Model Pembelajaran Problem Based Learning  

Awal dimulainya model pembelajaran PBL tidak 
terlepas dari kisah yang dialami oleh seorang guru SD bernama 
Celestine Freinet sekitar tahun 1920. Pasca terjadinya Perang 
Dunia I kembali ke kampung halamannya di Barsur-loup di 
bagian tenggara Perancis. Karena cedera yang dialami pasca 
perang cukup serius, guru tersebut mengalami gangguan dalam 
pernafasannya, sehingga ketika ia ingin kembali mengajar 
mengalami kesulitan karena tidak mampu bersuara dengan 
lantang/keras. Kondisi ini menuntut Celestine untuk mengubah 
dan menemukan cara baru dalam mengajar. Ia meminta kepada 
para siswanya untuk belajar secara mandiri, sedangkan ia 
bertugas sebagai fasilitator dalam pembelajaran. Peristiwa ini 
yang kemudian menjadi awal munculnya model pembelajaran 
PBL. Model PBL bukanlah hal baru di dunia pendidikan, karena 
sebelumnya sudah ada pakar yang mengembangkan model 
tersebut, salah satunya John Dewey (1916). Beliau merupakan 
pengajar yang memperkenalkan mahasiswa dengan kondisi 
kehidupan nyata, dengan demikian mahasiswa dapat 
memperoleh informasi untuk memecahkan masalah. 

Model pembelajaran PBL modern mulai dikembangkan 
pada awal tahun 1970 di Mc Master di Kanada (Rhem, 1998). 
Mc Master mengembankan PBL khusus pada pendidikan medis, 
hal ini dilakukan agar mahasiswa mampu lebih memahami 
pasien serta mampu menggunakan alat-alat media dengan 
tepat. Secara umu dapat disimpulkan bahwa, sejarah PBL dan 
model pembelajaran yang lain berhubungan kehidupan nyata. 
Harapan dari penerapan model pembelajaran PBL yakni 
membantu siswa mengimplementasikan pengetahuan yang 
dimiliki pada sebuah permasalahan yang kongkrit dan guru 
bertindak sebagai fasilitator dan membimbing selama proses 
pembelajaran.  
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Upaya yang dapat dilakukan untuk memahami 
keunggulan serta hal yang dibutuhkan dalam penerapan PBL di 
kelas, guru harus memahami skill/keahlian yang dibutuhkan 
siswa di masa depan, hal ini untuk menjawab kebutuhan 
tantangan jaman yang diringi pesatnya perkembangan 
teknologi sehingga kemapuan dan keahlian tersebut nantinya 
dapat membawa siswa pada kesuksesan.  

 
6.2.2 Pengertian Model Pengertian Problem Based 

Learning   
Diatas telah dijelaskan bahwa di era digital society 5.0 

dunia pendidikan memiliki peranan yang sangat penting guna 
membentuk dan menciptakan generasi masa depan yang 
mampu menjawab tantangan. Oleh sebab itu pendidikan masa 
sekarang menuntut siswa tidak hanya memahami teori dan 
konsep saja melainkan kemampuan berpikir kritis agar mampu 
menganalisa dan memecahkan permasalahan serta 
mengkreasikan ide-ide terbaru dari apa yang telah 
ditemukannya. Cara berpikir ini dikenal dengan High Other 
Thinking Skills atau cara berpikir tingkat tinggi. Model 
pembelajarn yang dapat digunakan untuk mengembangkan 
cara cerpikir tingkat tinggi yaitu Problem Based Learning 

Penggunaan model pembelajaran dalam pembelajaran 
merupakan salah satu upaya mencapai tujuan pembelajaran. 
Salah satu contoh model tersebut ialah PBL, yang mengajak 
siswa untuk menganalisis dan menemukan solusi atas masalah 
yang diberikan, dengan demikian siswa bisa mencapai tujuan 
pembelajaran. PBL tergolong dalam kerangka pendekatan 
Konstruktivisme, yang lebih dalam dalam pemahaman 
terhadap proses pembelajaran dan upaya pembangunan 
pengetahuan siswa sesuai pengalaman mereka. Ini berbeda 
dari pendekatan behavioristik yang mengartikan pembelajaran 
sebagai respon terhadap rangsangan eksternal.  
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Menurut Trianto (dalam Afandi dkk, 2013) pada masa 
sekarang, model PBL ini lebih banyak digunakan oleh guru 
dalam pembelajaran karena dianggap lebih otentik, bermakna 
serta memudahkan siswa melakukan penyelidikan terhadap 
masalah pembelajaran serta siswa belajar mencari solusi atas 
masalah tersebut. Wulandari & Surjono, (2013) menambahkan 
bahwa masalah yang diberikan guru dalam menerapkan PBL 
harus berkaitan dengan keseharian siswa untuk kemudian 
secara berkelompok siswa mencari jawaban dalam 
menyelesaikan masalah tersebut. Proses ini bertjuan untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir, peningkatan 
keterampilan intelektual, kemandirian, serta kerjasama dalam 
tim atau kelompok. Berbagai kemampuan yang diharapkan 
dimiliki siswa ini harus didukung dengan pemanfaat jaringan 
internet agar anak mampu mengakses informasi tambahan 
selain yang diberikan oleh guru, sehingga argumentasi serta ide 
yang dituangkan oleh siswa menjadi lebih kompleks dan siswa 
tidak gagap tekonologi (gaptek). Pemanfaatan internet juga 
bagian untuk mengajarkan siswa mandiri dalam pembelajaran 
serta bertanggung jawab artinya penggunaan internet hanya 
untuk mengakses informasi yang dibutuhkan selama 
pembelajaran bukan untuk bermain game atau mengkases hal 
lain diluar konteks pembelajaran. Hal ini selaras dengan 
kebutuhan pendidikan di era 5.0 yang menuntuk baik siswa 
dan guru adaptif terhadap penggunaan teknologi.  

Pada dasarnya model pembelajaran PBL menurut 
Haerullah, (2017:230) memiliki ciri utama yaitu siswa 
dihadapkan pada masalah kongkrit atau nyata, untuk kemudian 
dengan atau tanpa bantuan pendidik/guru, siswa harus mampu 
berpikir bagaimana cara menyelesaikan masalah tersebut. 
Guru diharapkan menjadi fasilitator dan mendampingi siswa 
dalam penyelesaian masalah (Syamsidah & Suryani, 2018;12). 
Oleh karena itu pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 
serta penggunaan model PBL ini dikmaksudkan untuk 
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mendukung terbentuknya keterampilan abad 21 dalam 
pembelajaran yaitu keterampilan berkomunikasi, keterampilan 
kreativitas, keterampilan berpikir kritis, serta keterampilan 
berkolaborasi atau lebih dikenal dengan istilah 4 C sehingga 
siswa terasah untuk memiliki kemampuan berpikir tingkat 
tinggi. 
 
6.2.3 Tujuan Problem Based Learning  

Setiap metode pembelajaran yang diterapkan guru 
dalam pembelajaran pasti diterapkan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Demikian juga metode pembelajaran PBL yang 
berorientasi pada era digital 5.0 harus memiliki tujuan yang 
spesifik yaitu proses pembelajaran yang memiliki kesesuaian 
dengan perkembangan jaman di masa depan. Menurut Prasasti 
Abrar, (2016: 4), metode Problem Based Learning bukan 
sekedar menjadikan guru sebagai fasililator namun juga 
berperan dalam mengembangkan kemampuan memecahkan 
masalah, berpikir kritis, serta keterampilan intelektual siswa. 
Menurut (Astutik & Triono, 2018) menyatakan bahwa model 
pembelajaran ini mengajarkan siswa untuk memahami 
informasi yang telah diterima sebagai sarana untuk 
menemukan strategi yang sesuai dalam memecahkan masalah. 
Secara sederhana metode PBL bertujuan untuk membentuk 
kemandirian, rasa tanggung jawab, kemampuan berpikir kritis 
siswa, serta kerjasama dalam tim dibentuk agar siswa bukan 
sekedar cerdas secara intelektual namun juga secara sosial. 
Oleh sebab itu, guru/pendidik di era digital society 5.0 dalam 
menerapkan PBL harus memiliki beberapa kemampuan seperti 
mampu membimbing kolaborasi dan diskusi siswa, guru harus 
kreatif, inovatif, tidak gagap teknologi serta berbudi pekerti 
agar menjadi teladan yang baik bagi siswa. 
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6.3 Ciri dan Karakteristik Problem Based Learning  
Model pembelajaran yang telah diciptakan oleh para 

praktisi dan ahli pendidikan banyak macamnya, oleh karena itu 
untuk membedakan satu model pembelajaran satu dengan 
yang lain kita harus mengenali ciri-cirinya, berikut ciri-ciri 
model PBL: 1) PBL sebagai sebuah rangkaian kegiatan 
pembelajaran dari perencanaan hingga evaluasi. Siswa dalam 
pembelajaran bukan hanya menjadi pendengar, namun juga 
siswa ikut berinteraksi, berkomunikasi dalam forum diskusi 
kelompok agar terbiasa berpikir kritis, berani berpendapat 
serta terampil dalam menganalisis serta memberikan solusi 
dan membuat kesimpulan dalam pembelajaran. 2) PBL 
menempatkan masalah sebagai kata kunci dari proses 
pembelajaran. Hal ini mengharuskan guru bisa mendorong 
siswa untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
lingkungan kehidupan siswa dan bersifat isu kekinian, topik 
masalah yang digali tentunya harus mengacu pada aturan yang 
disesuaikan dengan kurikulum dan secara konsisten dapat 
dugunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 3). PBL 
melibatkan pendekatan ilmiah dengan berpikir deduktif dan 
induktif, sesuai dengan Syamsidah & Suryani, (2018: 15-16). 
Penerapan PBL menjadikan proses berpikir menjadi sistematis 
dan didukung oleh data empiris, serta pemecahan masalah 
mengikuti tahapan terstruktur berdasarkan fakta yang 
diverifikasi.  

Karakteristik model PLB yang dikembangkan oleh 
Barrow, Min Liu, (2005) sebagaimana berikut: 
1. Learning is student-centered Proses  

Peran guru berubah dari pusat pembelajaran menjadi 
fasilitator yang mendorong siswa untuk aktif 
mengembangkan pengetahuanya nsendiri. 

2. Authentic problems form the organizing focus for learning  
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Guru mendorong siswa untuk mengidentifikasi masalah 
otentik yang relevan dengan kehidupan mereka, 
membantu mereka memahami dan mengaplikasikan 
masalah tersebut  

3. New information is acquired through self-directed learning 
Guru mengarahkan siswa untuk menggali informasi dari 
berbagai sumber tidak hnaya berdasarkan informasi guru, 
buku ajar, melainkan hanya memanfaatkan penggunaan 
internet sebagai bentuk adaptasi terhadap perkembangan 
era digital 5.0 sebagai prasyarat dalam proses pemecahan 
masalah yang relevan dengan kebutuhan saat ini. 

4. Learning occurs in small groups  
Guru membantu siswa dalam mengarahkan kelas untuk 
membentuk tim atau kelompok kecil dan bersifat 
heterogen. Hal ini dimaksudkan agar terjadi pemerataan 
dalam tiap kelompok sehingga proses komunikasi dan 
pertukaran informasi antar siswa lebih menarik serta 
tujuan pembelajaran yang diinginkan dapat dicapai. 

5. Teachers act as facilitators.  
Peran guru selaku fasilitator, harus diwujudkan dalam 
tindakan aktif dengan selalu mengamati perkembangan 
aktivitas siswa serta memberikan motivasi agar siswa 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan sehingga proses 
kolaborasi siswa dan guru terlaksana selama 
pembelajaran. (Aris Shoimin, 2014). 

 
Selain itu, karakteristik Pembelajaran Berbasis Masalah 

dapat dirinci sebagai berikut: 
1. Pembelajaran diawaku dengan menyajikan masalah yang 

relevan dengan kehidupan nyata; 
2. Masalah harus cocok dengan tujuan pembelajaran yang 

telah diidentifikasi; 
3. Siswa menuntaskan masalah melalui penyelidikan otentik; 
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4. Secara belajar dalam kelompok kecil, siswa mencari solusi 
untuk mengatasi masalah yang diajukan; 

5. Peran guru berubah menjadi fasilitator dan tutor yang 
membatu siswa; 

6. Siswa memiliki tanggung jawab untuk mencari informasi 
serta pengetahuan dari beragam sumber, bukan hanya 
satu; dan 

7. Hasil penyelesaian masalah tersebut disajikan oleh siswa 
dalam bentuk produk yang telah ditetapkan sebelumnya 
(Masrinah, 2019) 

 

6.4 Langkah-Langkah dalam Problem Based 
Learning (PBL)  

Model PBL melibatkan siswa dalam memecahkan 
masalah kompleks yang relevan dengan pembelajaran. Guru 
harus serius mengimplementasikan PBL karena kesalahan 
dalam satu tahap bisa berdampak pada tahap berikutnya. John 
Dewey mengidentifikasi enam langkah dalam PBL: 
1. Merumuskan masalah.  

Guru membinbing dan mengarahkan siswa untuk 
menentukan masalah yang akan menjadi topik atau bahan 
diskusi siswa. Topik hendaknya berkaitan dengan kondisi 
riil dan hal yang bersifat up to date. 

2. Menganalisis masalah.  
Guru mengarahkan peserta didik agar mampu melihat dan 
mengamati suatu masalah secara komprehensif dan kritis 
dari berbagai sudut pandang. 

3. Merumuskan hipotesis.  
Siswa merumuskan hipotesis atau dugaan yang didasarkan 
pada pengetahuan yang sudah ada. Hipotesis ini adalah 
perkiraan awal tentang solusi atau jawaban terhadap 
masalah yang dihadapi. 
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4. Mengumpulkan data.  
Siswa mencari dan mengumpulkan berbagai informasi dan 
data yang relevan dengan masalah yang sedang dipelajari. 

5. Pengujian hipotesis.  
Tahap ini melibatkan pengujian hipotesis yang telah 
dirumuskan oleh peserta didik. Mereka akan 
mengumpulkan lebih banyak data dan informasi untuk 
memverifikasi atau membantah hipotesis mereka. Hasil 
pengujian ini akan membantu siswa dalam mengambil 
kesimpulan yang lebih kuat. 

6. Merumuskan rekomendasi pemecahan masalah.  
Tahap ini melibatkan peserta didik dalam merumuskan 
rekomendasi solusi berdasarkan hasil pengujian hipotesis 
dan kesimpulan yang telah diambil, dengan tujuan 
memberikan usulan tindakan konkret untuk mengatasi 
masalah yang ada. 

 
Sedangkan menurut Prasasti Abrar, (2016) tahapan 

Problem Based Learning terdiri dari:  
1. Fase 1: Mengorientasikan masalah 

Guru menerangkan tujuan pembelajaran dan memotivasi 
siswa untuk terlibat langsung dalam pemecahan masalah 
yang relevan.  

2. Fase 2: Mengorganisasikan siswa untuk belajar  
Guru membantu siswa merencanakan tugas pembelajaran 
terkait masalah yang diberikan. 

3. Fase 3: Membimbing penyelidikan individual maupun 
kelompok  
Guru mendorong siswa mengumpulkan informasi relevan 
untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 
masalah. 

4. Fase 4: Mengembangkan & menyajikan hasil karya  
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Guru membimbing siswa dalam merancang solusi dan 
menyajikan hasil kerja mereka sesuai aturan yang 
ditentukan.  

5. Fase 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan 
masalah  
Guru membantu siswa menganalisis dan mengevaluasi 
langkah-langkah serta keputusan yang diambil selama 
proses pemecahan masalah. 

 
Mengacu pada beberapa langkah-langkah pelaksanaan 

model pembelajaran berbasis masalah yang telah dikemukakan 
oleh para ahli di atas, maka berikut ini dijabarkan sintaks 
pembelajaran yang dapat diadaptasi dan dikembangkan oleh 
para guru. 

 
Tabel 6.1. Sintaks Model Pembelajaran Problem Based 

Learning 
Fase 

Pembelajaran 
Kegiatan 

Guru Siswa 
Fase 
Pendahuluan 
(Observasi 
Awal) 

 Menjelaskan 
tujuan 
pembelajaran 
pada siswa.  

 Membantu 
siswa 
membentuk 
kelompok (4-5 
orang).  

 Menghubungkan 
materi di 
pertemuan 
sebelumnya 
dengan 

 Menyimak 
penjelasan 
guru. 

 Membentuk 
siswa secara 
heterogen. 

 Terlibat dalam 
kegiatan 
apersepsi 
(menanya) 
materi. 

 Menganalisis 
permasalahan 
yang diberikan 
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Fase 
Pembelajaran 

Kegiatan 
Guru Siswa 

pertemuan yang 
akan dipelajari.  

 Memunculkan 
permasalahan 
yang 
berhubungan 
dengan materi 
pelajaran, 
permasalahan 
yang diambil 
berhubungan 
dengan 
kehidupan. 

dengan 
menggunakan 
pengalaman 
dalam 
kehidupan 
(menalar). 

Fase 
Perumusan 
Masalah 

 Membimbing 
siswa dalam 
proses 
perumusan 
masalah. 

 Menjelaskan 
siswa mengenai 
cara dan 
langkah-langkah 
kegiatan 
penemuan solusi 
ke siswa. 

 Menyusun 
rumusan 
permasalahan. 

 Mengamati dan 
mencatat 
masalah yang 
disajikan guru 
(mengamati 
dan menanya). 

 Memperhatikan 
penjelasan guru 
mengenai cara 
melakukan 
kegiatan 
penemuan. 

Fase 
Merumuskan 
Alternatif 

 Membimbing 
siswa 
mengajukan 

 Menuliskan 
hipotesis atau 
dugaan 
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Fase 
Pembelajaran 

Kegiatan 
Guru Siswa 

Strategi dugaan 
sementara 
berdasarkan 
masalah yang 
disusun. 

 

sementara. 

Fase 
Pengumpulan 
Data 
(Menerapkan 
Strategi) 

 Mengarahkan 
dan 
membimbing 
siswa 
melakukan 
eksperimen 
berdasarkan 
masalah yang 
disiapkan. 

 Berdiskusi 
sebagai 
kegiatan 
penemuan. 

 Meminta siswa 
untuk 
menuliskan 
hasil 
temuannya 
pada kertas 
selembar 

 Melakukan 
eksperimen 
berdasarkan 
lembar kerja 
siswa 
(mencoba), 
sambil 
mengumpulkan 
data dan 
menganalisis 
data yang 
ditemukan 
(menalar). 

 Menuliskan 
hasil 
eksperimen 
pada LKS siswa 

Fase Diskusi  Membimbing 
siswa dalam 
kegiatan 
menyatukan 
pendapat 

 Berdiskusi 
(memberikan 
pendapat 
mengenai hasil 
temuan dari 
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Fase 
Pembelajaran 

Kegiatan 
Guru Siswa 

(diskusi). 
 Memberikan 

penguatan, dan 
koreksi pada 
siswa dalam 
kegiatan 
diskusi. 

percobaan 
yang 
dilakukan) 
antar 
kelompok. 

 Mengajukan 
pertanyaan jika 
ada yang tidak 
dimengerti 
(menalar). 

Fase 
Kesimpulan 
dan Evaluasi 

 Meminta 
beberapa siswa 
untuk 
menyampai-kan 
kesimpulan dari 
hasil diskusi. 

 Menyampaikan 
kesimpulan 
(mengkomunik 
asi-kan). 

 
Seperti yang telah dijelaskan diatas bahwasannya 

sintaks Project-Based Learning dapat dimodifikasi sesuai 
dengan kebutuhan jaman misal saat ini transisi dari era digital 
4.0 ke era 5.0, yang harus memasukkan keterampilan abad 21 
dalam pembelajaran. Maka langkah-langkah PBL terdiri atas 
(1) penentuan pertanyaan mendasar, (2) mendesain 
perencanaan proyek, (3) menyusun jadwal, (4) memonitor 
siswa dan kemajuan proyek, (5) menguji hasil, dan 
mengevaluasi pengalaman.(Jalaluddin, 2016). 
 

6.5 Peran Guru dalam Problem Based Learning 
Peranan guru dalam pembalajaran sangat penting 

apapun model pembalajaran yang diterapkan. Menurut (Yuniar 
et al., 2022) guru berperan penting dalam pembelajaran karena 
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guru memliki kemampuan berupa penguasaan bahan/materi, 
mengajar, perencanaan serta kemampuan pengevaluasian 
sebuah program pembelajaran. Akan tetapi dalam model 
Problem Based Learning peran guru lebih bersifat fasilitator 
dan pembelajaran berpusat pada siswa, oleh karena itu secara 
khusus peran guru dalam model pembelajaran Problem Based 
Learning adalah sebagai berikut: 
1. Menyiapkan bahan materi PBL sesuai kompleksitas 

permasalahan yang sedang dibutuhkan siswa. 
2. Menetapkan prosedur pelaksanaan PBL dan sistematika 

pengerjaan untuk membatasi ruang lingkup permasalahan. 
3. Menjelaskan langkah-langkah proses inovasi dan invensi 

yang akan digunakan untuk menemukan solusi atas 
permasalahan yang dihadapi. 

4. Mendampingi siswa dalam melakukan kegiatan rekayasa 
agar mereka mampu mengatasi masalah dan menemukan 
solusi yang efektif. 

5. Mengantisipasi kemungkinan kesalahan dalam rekayasa 
dengan tujuan mengurangi distorsi masalah, sehingga solusi 
yang dirancang tetap berfokus pada inti permasalahan. 

6. Memberikan inspirasi mengenai inovasi dan invensi untuk 
merangsang pemikiran kreatif dalam merumuskan fungsi 
dan mekanisme baru. 

7. Memberikan motivasi kepada siswa dalam menghadapi 
tantangan dan kesulitan praktis, mendorong semangat dan 
tekad dalam mengatasi hambatan.  

 

6.6 Kelebihan dan Kelemahan Model Problem 
Based Learning  

Metode pembelajaran yang dipraktikkan oleh guru 
kepada peserta didiknya tentu saja memiliki kelebihan namun 
juga memiliki kekurangan. Berikut merupakan kelebihan 
metode PBL sebagai berikut:  
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1. Mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan tingkat 
tinggi melalui analisis masalah. 

2. Memungkinkan siswa memahami materi pelajaran dengan 
lebih baik karena terlibat dalam pemecahan masalah 
konkret. 

3. Membantu siswa beradaptasi dengan masalah dunia nyata. 
4. Meningkatkan aktivitas dan kreativitas siswa dalam 

pembelajaran. 
5. Mengembangkan kemandirian dan tanggung jawab siswa 

terhadap pembelajaran. 
6. Memahami belajar sebagai proses berpikir, menganalisis, 

dan mencari solusi. 
7. Meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran karena 

pengalaman belajar yang menarik. 
8. Menerapkan konsep nyata dan memanfaatkan teknologi 

dalam pembelajaran. 
 

Sementara itu Rerung (2017) menambahkan kelebihan 
PBL sebagai berikut : 

1.  Memotivasi siswa untuk mengembangkan kemampuan 
memecahkan masalah dalam situasi nyata sesuai dengan 
kebutuhan era teknologi digital 5.0. 

2. Mendorong siswa untuk membangun pengetahuan mereka 
sendiri melalui aktivitas belajar yang melibatkan analisis 
dan pencarian informasi untuk menyelesaikan masalah. 

3. Mengurangi keharusan siswa menghafal karena fokus pada 
pemahaman mendalam dan penerapan konsep dalam 
situasi nyata. 

4. Mengembangkan keterampilan berpikir ilmiah melalui 
kerja kelompok dan pemecahan masalah sistematis. 

5. Membiasakan siswa dengan keterampilan mengumpulkan 
informasi dari berbagai sumber, termasuk pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran, seperti buku perpustakaan, 
wawancara, observasi lapangan, dan internet. 
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Sedangkan kelemahan PBL adalah sebagai berikut: 
1. Kurangnya minat dan rasa percaya diri pada siswa menjadi 

sebab siswa merasa enggan untuk mencoba kembali 
apabila menemukan kegagalan dalam memecahkan suatu 
permasalahan/topik belaja; 

2. Dalam melaksanakan PBL, guru membutuhkan waktu yang 
cukup untuk persiapan agar hasil pembelajaran yang ingin 
dicapai lebih optimal; dan  

3. Pemahaman yang kurang tentang mengapa masalah-
masalah yang akan dipecahkan membuat siswa kurang 
termotivasi untuk belajar oleh karena itu peran 
gurusebagai fasilitator dalam PBL sangat penting agar 
mampu mengamati dan membimbing setiap proses yang 
dilalui siswa. Sanjaya, (2008:221);  

 
Berdasarkan uraian di atas sebagai dapat disimpulkan 

bahwa setiap model pembelajaran pasti memiliki kelebihan 
dan kekurangan, termasuk model pembelajaran Problem Based 
Learning. Penggunan model pembelajaran tentunya harus 
didukung oleh kemampuan guru yang harus memahami 
karakteristik dan kesesuaian dengan lingkungan belajar siswa. 
Karena pada dasarnya setiap model pembalajaran memiliki 
tujuannya masing-masing. Begitu juga dengan metode PBL, 
dengan segala kelebihan dan kekurang model ini cukup relevan 
dengan kebutuhan pembelajaran di era digital society 5.0 yang 
menuntut siswa untuk cukup dan adaptif dengan 
perkembangan jaman sehingga kedepannya memudahkan 
siswa dalam kehidupannya. Era digital 5.0 dalam ranah 
pendidikan adalah sebuah keniscayaan bahwa hakikatnya 
pendidikan merupakan pintu gerbang untuk menuju 
pengetahuan yang lebih modern dan tentunya berguna untuk 
kemaslahatan manusia dimasa mendatang. 
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BAB 7 
MODEL BLENDED LEARNING 
 
Oleh Arief Yanto Rukmana 
 
7.1 Pendahuluan 

Model Blended Learning merupakan pendekatan 
pendidikan yang kuat dan inovatif yang sejalan dengan prinsip-
prinsip Era Masyarakat Belajar 5.0 (Valiathan, 2002). Learning 
Society 5.0 adalah konsep transformatif yang membayangkan 
lingkungan belajar yang dinamis dan saling berhubungan 
(Lesmana et al., 2023), di mana pendidikan melampaui institusi 
formal dan menjadi perjalanan pembelajaran berkelanjutan 
seumur hidup (Chaeruman, 2013). Dalam konteks ini, Blended 
Learning Model muncul sebagai strategi kunci yang 
menggabungkan pembelajaran tatap muka tradisional dengan 
aktivitas pembelajaran online dan berbasis teknologi (Graham 
et al., 2013), mendorong pengalaman pendidikan yang lebih 
fleksibel dan personal (Norberg et al., 2011). 

Fundamental Model Blended Learning menekankan 
pentingnya mengintegrasikan teknologi dan sumber daya 
digital ke dalam proses pembelajaran (Chadijah et al., 2023). Ini 
memanfaatkan kemajuan dalam teknologi pendidikan untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, di 
mana siswa dapat mengakses berbagai konten digital 
(Rukmana, Zebua, et al., 2023), seperti e-book, video, simulasi, 
dan latihan interaktif (Fluckiger, 1995; Rukmana, 2023). 
Integrasi teknologi ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan 
siswa tetapi juga memberikan kesempatan untuk pembelajaran 
mandiri dan eksplorasi mata pelajaran yang diminati, 
menumbuhkan budaya belajar sepanjang hayat di Learning 
Society 5.0 (Dewey et al., 1939). 
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Salah satu fitur utama dari Blended Learning Model 
adalah fleksibilitas dan aksesibilitasnya (Rachman et al., 2019). 
Lingkungan pembelajaran campuran memungkinkan siswa 
untuk mengakses sumber daya pendidikan dan berpartisipasi 
dalam kegiatan pembelajaran dari mana saja kapan saja, 
mendobrak batasan ruang kelas tradisional (Rukmana et al., 
2021). Fleksibilitas ini sejalan dengan prinsip Learning Society 
5.0, di mana pendidikan tidak lagi terbatas pada jadwal yang 
kaku dan lokasi fisik, tetapi menyesuaikan dengan kebutuhan 
dan preferensi individu peserta didik (Harto et al., 2022). 

Personalisasi pengalaman belajar adalah ciri lain dari 
Model Blended Learning yang sesuai dengan visi Learning 
Society 5.0. Dengan menawarkan campuran kegiatan 
pembelajaran tatap muka dan online, pendidik dapat 
menyesuaikan pendekatan instruksional agar sesuai dengan 
gaya dan kebutuhan belajar yang beragam (Amri et al., 2022). 
Siswa dapat maju dengan kecepatan siswa sendiri, 
mengunjungi kembali konten sesuai kebutuhan, dan terlibat 
dalam aktivitas interaktif yang memenuhi minat dan 
kemampuan khusus. Pendekatan individual ini 
memberdayakan peserta didik untuk bertanggung jawab atas 
perjalanan pendidikan dan menumbuhkan pemahaman dan 
retensi pengetahuan yang lebih dalam (Kholili, 2021). 

Model Blended Learning sejalan dengan konsep 
pembelajaran sepanjang hayat dalam Learning Society 5.0 
(Drucker, 2011). Seiring dengan perkembangan teknologi (Al 
Aidhi et al., 2023), keterampilan dan pengetahuan yang 
dibutuhkan dalam dunia kerja juga berkembang pesat (Rijal et 
al., 2023). Blended learning membekali peserta didik dengan 
literasi dan kemampuan beradaptasi digital, keterampilan 
penting untuk menavigasi lanskap dinamis era digital 
(Sutaguna, Zaroni, et al., 2023). Dengan mempromosikan 
strategi pembelajaran berkelanjutan dan pengembangan 
keterampilan (Sari et al., 2023), Model Pembelajaran Campuran 
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melengkapi individu dengan alat yang butuhkan untuk 
berkembang dalam masyarakat yang selalu berubah (Sudibjo et 
al., 2019). 

Blended Learning Model merupakan pendekatan 
pendidikan transformatif yang menganut prinsip Learning 
Society 5.0 (Triwiyanto, 2022). Dengan mengintegrasikan 
teknologi, mengembangkan fleksibilitas, mempersonalisasi 
pengalaman belajar, dan mempromosikan pembelajaran 
sepanjang hayat, Model Pembelajaran Campuran 
memberdayakan peserta didik untuk berkembang di era digital 
dan merangkul peluang dan tantangan dunia modern 
(Sudarmanto et al., 2021). Saat Learning Society 5.0 terus 
membentuk masa depan pendidikan, Model Blended Learning 
berdiri sebagai alat yang ampuh dalam mempersiapkan 
individu untuk pembelajaran dan pertumbuhan seumur hidup 
(Dakhi et al., 2020). 
 

7.2 Memahami Masyarakat Belajar 5.0 
Learning Society 5.0 merepresentasikan perubahan 

paradigma dalam dunia pendidikan dan pembelajaran, meliputi 
evolusi konsep masyarakat pembelajar (Dakhi et al., 2020). Ini 
ditandai dengan lingkungan belajar yang dinamis dan saling 
berhubungan yang memanfaatkan kemajuan teknologi untuk 
mendorong perkembangan holistik dan pembelajaran seumur 
hidup (Sudibjo et al., 2019). Di era ini, pembelajaran tidak lagi 
terbatas pada institusi formal tetapi melampaui ruang kelas 
tradisional, yang memungkinkan individu untuk terus 
memperoleh pengetahuan dan keterampilan dengan kecepatan 
sendiri (Indarta et al., 2022). 

Inti dari Learning Society 5.0 adalah prinsip inklusivitas, 
aksesibilitas, dan kemampuan beradaptasi. Ini mengakui 
bahwa belajar adalah perjalanan seumur hidup dan 
menekankan pentingnya memenuhi kebutuhan dan preferensi 
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belajar yang beragam (Nugraha & Rahman, 2021). 
Memanfaatkan kemajuan dalam teknologi, model ini bertujuan 
untuk memberikan pengalaman belajar yang dipersonalisasi, 
memungkinkan pelajar untuk mengambil alih jalur pendidikan 
dan mengejar mata pelajaran yang diminati secara mendalam 
(Fuadi et al., 2021). 

Teknologi memainkan peran penting dalam membentuk 
Learning Society 5.0. Institusi dan platform pendidikan 
mengintegrasikan teknologi mutakhir untuk meningkatkan 
pengalaman belajar. Aplikasi realitas virtual (VR) dan 
augmented reality (AR) menyediakan lingkungan belajar yang 
imersif dan interaktif, sementara pembelajaran berbasis 
gamifikasi dan game mendorong keterlibatan dan motivasi di 
antara para pelajar. Platform pembelajaran sosial mendorong 
pembelajaran kolaboratif, membina interaksi sesama teman 
dan berbagi pengetahuan (Rahmadani et al., 2019; Tabroni et 
al., 2022). 

Model Blended Learning muncul sebagai strategi kunci 
dalam implementasi Learning Society 5.0. Pendekatan ini 
menggabungkan pengajaran tatap muka tradisional dengan 
kegiatan pembelajaran online dan berbasis teknologi. Ini 
menawarkan fleksibilitas dan aksesibilitas yang diperlukan 
untuk memenuhi kebutuhan pelajar yang beragam sambil juga 
mempromosikan pendekatan pendidikan yang lebih individual. 
Lingkungan pembelajaran campuran dirancang untuk 
memberdayakan peserta didik dengan kesempatan belajar 
mandiri, yang memungkinkan mengakses sumber daya 
pendidikan dari mana saja kapan saja (Sholeha et al., 2023). 

Keunggulan Model Blended Learning dalam Learning 
Society 5.0 sangat beragam. Personalisasi pengalaman belajar 
memungkinkan pembelajar untuk maju dengan kecepatan 
sendiri, memastikan penguasaan konsep yang lebih baik dan 
mendorong pemahaman yang lebih dalam tentang materi 
pelajaran (Rukmana and Wirawan, 2023). Fleksibilitas dalam 
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penjadwalan dan jalur pembelajaran mengakomodasi peserta 
didik dengan komitmen dan preferensi belajar yang berbeda. 
Keterlibatan siswa yang ditingkatkan dicapai melalui konten 
interaktif dan kaya multimedia, yang berkontribusi pada 
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 
Selain itu, integrasi teknologi meningkatkan literasi digital, 
keterampilan penting di era digital (Graham et al., 2013). 

Terlepas dari kelebihannya, Model Blended Learning 
juga menghadapi tantangan yang harus diatasi. Pendidik dan 
institusi perlu menyesuaikan metode pengajaran dan 
pendekatan pedagogis agar sesuai dengan lingkungan 
pembelajaran campuran secara memadai (Chadijah et al., 
2023). Infrastruktur teknologi yang memadai dan akses ke 
perangkat diperlukan untuk memastikan bahwa semua peserta 
didik dapat berpartisipasi secara penuh. Motivasi dan disiplin 
pelajar menjadi faktor penting dalam pengaturan pembelajaran 
terpadu, karena pembelajaran mandiri menuntut tingkat 
komitmen dan akuntabilitas yang lebih tinggi (Norberg et al., 
2011). 

Merancang lingkungan pembelajaran campuran yang 
efektif membutuhkan pertimbangan yang cermat dari beberapa 
faktor. Pendidik harus mengidentifikasi tujuan pembelajaran 
yang jelas dan memilih konten yang sesuai yang sejalan dengan 
tujuan tersebut. Perpaduan yang tepat dari kegiatan 
pembelajaran, seperti modul online asinkron dan diskusi 
virtual sinkron, harus dipilih untuk mendorong partisipasi aktif 
dan retensi pengetahuan (Wahdiniawati et al., 2023). Untuk 
memastikan keberhasilan penerapan Model Blended Learning, 
pemberdayaan pendidik menjadi penting. Program 
pengembangan dan pelatihan profesional perlu membekali 
guru dengan keterampilan dan strategi yang diperlukan untuk 
memfasilitasi pengalaman pembelajaran campuran secara 
efektif (Graham, 2009). Menciptakan komunitas pembelajaran 
kolaboratif memungkinkan pendidik berbagi praktik terbaik, 
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sumber daya, dan dukungan, sehingga meningkatkan 
kepercayaan diri dalam mengintegrasikan teknologi dan 
mendorong budaya pembelajaran seumur hidup (Dakhi et al., 
2020; Dewey, 1986). 

Learning Society 5.0 merangkul era kemajuan teknologi 
dan pembelajaran berkelanjutan. Blended Learning, dengan 
integrasi teknologi dan pengalaman belajar yang 
dipersonalisasi, selaras dengan prinsip inti Learning Society 5.0 
(Kholili, 2021). Saat kita melihat ke masa depan, peran 
kecerdasan buatan (AI) dalam meningkatkan pengalaman 
belajar dan memberikan jalur pembelajaran yang 
dipersonalisasi sangat menjanjikan (Porter, 2021). Seiring era 
transformatif ini terungkap, pertimbangan etis juga akan 
mengemuka, menyerukan penggunaan teknologi dan data yang 
bertanggung jawab dalam pendidikan (Sikandar, 2015). 

Understanding Learning Society 5.0 memperkenalkan 
era pembelajaran baru, yang ditandai dengan inklusivitas, 
kemampuan beradaptasi, dan kesempatan belajar seumur 
hidup. Model Blended Learning muncul sebagai alat yang 
ampuh dalam mewujudkan visi Learning Society 5.0, yang 
memungkinkan peserta didik merangkul teknologi dan 
pengalaman belajar yang dipersonalisasi sambil menavigasi 
perjalanan pendidikan dengan fleksibilitas dan pemberdayaan 
(Indarta et al., 2022). Karena pendidik dan peserta didik sama-
sama merangkul perubahan paradigma ini, kemungkinan untuk 
pengalaman belajar yang transformatif dan diperkaya tidak 
terbatas (Dewey, 2022). 

 

7.3 Dasar Pembelajaran Campuran 
Blended learning berakar pada sejarah praktik 

pendidikan yang kaya dan integrasi teknologi dalam 
lingkungan belajar (Narvaez Rojas et al., 2021). Konsep 
blended learning menggabungkan unsur pengajaran tatap 



 

117 

muka tradisional dengan pembelajaran online untuk 
menciptakan pengalaman pendidikan yang lebih dinamis dan 
fleksibel (Nugraha & Rahman, 2021). Ini berusaha untuk 
memanfaatkan keuntungan dari modalitas pembelajaran 
langsung dan digital untuk memenuhi beragam kebutuhan 
pelajar di era modern (Dakhi et al., 2020). 

Landasan pembelajaran campuran dapat ditelusuri 
kembali ke percobaan awal dengan pendidikan jarak jauh dan 
kursus korespondensi di abad ke-19. Seiring kemajuan 
teknologi, pembelajaran jarak jauh berkembang menjadi 
pendidikan online di akhir abad ke-20 (Kahar et al., 2021). 
Internet menjadi alat transformatif untuk pendidikan, 
memberikan kesempatan untuk pembelajaran asinkron melalui 
platform berbasis web dan sistem manajemen kursus 
(Sutaguna, AR, et al., 2023). 

Munculnya abad ke-21 menyaksikan lonjakan teknologi 
pendidikan, yang mengarah pada proliferasi sumber daya 
online, konten multimedia, dan alat pembelajaran interaktif 
(Akturk et al., 2022). Ini, dikombinasikan dengan pengakuan 
akan pentingnya pembelajaran yang dipersonalisasi dan 
berpusat pada siswa, meletakkan dasar untuk pengembangan 
model pembelajaran campuran (Fajrussalam et al., 2020). 
Blended learning memanfaatkan keunggulan teknologi untuk 
melibatkan peserta didik dalam pengalaman belajar yang 
interaktif dan mandiri sambil tetap mempertahankan manfaat 
interaksi tatap muka dan bimbingan guru (Pertiwi et al., 2023). 

Model blended learning terdiri dari tiga komponen 
utama: pengajaran tatap muka, pembelajaran online, dan 
kemandirian siswa (Rachman et al., 2019). Dalam pengaturan 
ruang kelas tradisional, pendidik memberikan ceramah, 
melakukan diskusi, dan melibatkan siswa dalam kegiatan. 
Sebaliknya, aspek online menggabungkan berbagai sumber 
daya digital, seperti e-book, video, simulasi, dan penilaian 
online (Rukmana, Meltareza, et al., 2023). Perpaduan strategi 
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pembelajaran ini memungkinkan pembelajar untuk mengakses 
konten kapan saja dan di mana saja, mendorong fleksibilitas 
yang lebih besar dalam perjalanan pembelajaran (Indarta et al., 
2022). 

Pedagogi pembelajaran campuran berfokus pada 
otonomi siswa, memberdayakan siswa untuk mengambil peran 
aktif dalam pendidikan. Pelajar dapat menyesuaikan 
pengalaman belajar agar sesuai dengan preferensi dan 
kecepatan belajar masing-masing. Siswa dapat mengunjungi 
kembali konten, mencari sumber daya tambahan, dan terlibat 
dalam diskusi kolaboratif dengan rekan melalui platform 
online. Pendekatan yang dipersonalisasi ini meningkatkan 
kepemilikan peserta didik atas pendidikan dan mendorong 
pemahaman yang lebih dalam dan keterampilan berpikir kritis 
(Rukmana, Bakti, et al., 2023). 

Merancang lingkungan pembelajaran campuran yang 
efektif membutuhkan pertimbangan yang cermat dari berbagai 
faktor. Pendidik harus terlebih dahulu mengidentifikasi tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai dan menyelaraskan konten 
dan kegiatan yang sesuai. Pilihan alat teknologi, seperti sistem 
manajemen pembelajaran (LMS), perangkat lunak interaktif, 
dan sumber daya multimedia, memainkan peran penting dalam 
meningkatkan pengalaman belajar (Baroya, 2018). Selain itu, 
pendidik perlu mencapai keseimbangan antara kegiatan 
pembelajaran sinkron dan asinkron untuk memastikan 
interaksi dan keterlibatan yang bermakna (Kosim, 2021). 

Blended learning menawarkan beberapa manfaat bagi 
pendidik dan peserta didik. Bagi pendidik, ini memungkinkan 
fleksibilitas yang lebih besar dalam pengiriman konten dan 
pendekatan instruksional, memungkinkan untuk memenuhi 
gaya dan kebutuhan belajar yang beragam. Ini juga 
menyediakan akses ke data real-time dan analitik 
pembelajaran, membantu pendidik melacak kemajuan siswa 
dan mengidentifikasi area peningkatan. Peserta didik 
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mendapat manfaat dari peningkatan keterlibatan dan 
kepemilikan pembelajaran, mendorong motivasi yang lebih 
besar dan keterampilan belajar mandiri (Tabroni et al., 2022). 

Keberhasilan penerapan blended learning juga 
menghadapi tantangan. Pendidik harus menerima pelatihan 
dan dukungan yang memadai untuk mengintegrasikan 
teknologi secara efektif ke dalam praktik pengajaran. 
Memastikan pemerataan akses teknologi dan konektivitas 
internet untuk semua peserta didik menjadi penting dalam 
mencegah kesenjangan dalam kesempatan belajar. Selain itu, 
pencampuran modalitas pembelajaran yang berbeda 
membutuhkan perencanaan dan pemantauan yang cermat 
untuk menjaga koherensi dan efektivitas (Rukmana and 
Wirawan, 2023). 

Dasar pembelajaran campuran terletak pada 
penggabungan praktik pembelajaran tradisional dan digital. 
Pendekatan pedagogis ini memanfaatkan kekuatan kedua 
modalitas untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
dinamis, personal, dan fleksibel. Blended learning 
memberdayakan peserta didik untuk mengambil peran aktif 
dalam pendidikan sambil menyediakan alat bagi pendidik 
untuk memenuhi kebutuhan belajar yang beragam (Oka, 2022). 
Karena teknologi terus berkembang dan membentuk lanskap 
pendidikan, pembelajaran campuran tidak diragukan lagi akan 
memainkan peran penting dalam membentuk masa depan 
pendidikan (Banurea et al., 2023). 
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7.4 Kelebihan dan Tantangan Model Blended 
Learning 

 

 
Gambar 7.1. Model Blended Learning 

(Sumber : https://www.amongguru.com/) 
 
7.4.1 Kelebihan Model Blended Learning 

Model Blended Learning menawarkan beberapa 
keunggulan yang menjadikannya sebagai pendekatan 
pendidikan yang ampuh di era modern (Kurniawan et al., 
2023). Salah satu manfaat utamanya adalah personalisasi 
pengalaman belajar (Fahlevi et al., 2023). Dengan 
menggabungkan instruksi tatap muka dengan pembelajaran 
online, pendidik dapat menyesuaikan konten dan aktivitas 
untuk memenuhi kebutuhan individu dan preferensi belajar 
setiap siswa (Pertiwi et al., 2023). Pembelajar dapat maju 
dengan kecepatan sendiri, meninjau materi sesuai kebutuhan, 
dan menjelajahi sumber daya tambahan, menumbuhkan 
pemahaman yang lebih dalam tentang materi pelajaran 
(Indarta et al., 2022). 
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Fleksibilitas dan aksesibilitas adalah kekuatan lain dari 
Model Blended Learning. Siswa dapat mengakses sumber daya 
online dan terlibat dalam aktivitas pembelajaran dari mana saja 
kapan saja, mendobrak batasan pengaturan ruang kelas 
tradisional (Rukmana, Rahman, et al., 2023). Fleksibilitas ini 
mengakomodasi beragam komitmen dan jadwal pelajar, yang 
memungkinkan menyeimbangkan pengejaran pendidikan 
dengan pekerjaan, keluarga, atau tanggung jawab lainnya 
(Kholili, 2021). 

Integrasi teknologi merupakan keunggulan menonjol 
dari blended learning (Khasbulloh et al., 2023). Alat digital 
interaktif, sumber daya multimedia, dan platform kolaborasi 
online memperkaya pengalaman belajar, menjadikannya lebih 
menarik dan menawan bagi siswa (Setiawan et al., 2023). 
Menggabungkan realitas virtual (VR), augmented reality (AR), 
gamifikasi, dan fitur pembelajaran sosial meningkatkan 
motivasi dan partisipasi siswa (Puspita et al., 2022). 

Keterlibatan siswa yang ditingkatkan adalah ciri lain 
dari Model Pembelajaran Campuran. Perpaduan kegiatan 
pembelajaran yang bervariasi, seperti diskusi kelompok, kuis 
online, simulasi interaktif, dan presentasi multimedia, 
membuat siswa tetap terlibat aktif dalam proses 
pembelajarannya. Keterlibatan yang meningkat ini 
diterjemahkan menjadi peningkatan retensi pengetahuan dan 
kinerja akademik (Komara, 2018). 

 
7.4.2 Tantangan Model Blended Learning 

Menerapkan Model Blended Learning juga 
menghadirkan tantangan tertentu yang perlu diatasi oleh 
pendidik dan institusi. Salah satu tantangan utama adalah 
memastikan kesiapan pendidik dan kelembagaan (Chaeruman, 
2013). Tidak semua pendidik mungkin terbiasa dengan 
integrasi teknologi yang efektif ke dalam praktik pengajaran 
(Norberg et al., 2011). Pelatihan yang memadai dan 
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pengembangan profesional sangat penting untuk 
memberdayakan pendidik dengan keterampilan dan strategi 
yang diperlukan untuk memanfaatkan teknologi guna 
meningkatkan hasil pembelajaran (Puspitasari et al., 2022). 

Infrastruktur teknologi yang memadai sangat penting 
untuk implementasi pembelajaran campuran yang sukses. 
Sekolah dan institusi perlu berinvestasi dalam konektivitas 
internet yang andal, perangkat yang sesuai, dan aplikasi 
perangkat lunak untuk memfasilitasi akses tanpa batas ke 
sumber daya online. Memastikan akses yang merata ke 
teknologi untuk semua siswa sama pentingnya untuk 
menghindari terciptanya kesenjangan dalam kesempatan 
belajar (Sugiarto et al., 2023). 

Memotivasi dan mendisiplinkan peserta didik dalam 
lingkungan pembelajaran terpadu dapat menjadi tantangan. 
Pembelajaran mandiri membutuhkan tingkat tanggung jawab 
siswa dan manajemen waktu yang lebih tinggi. Beberapa siswa 
mungkin berjuang untuk mempertahankan fokus dan disiplin 
tanpa pengawasan guru langsung, yang menyebabkan 
kemungkinan kesenjangan pembelajaran dan hasil 
pembelajaran yang berkurang (Graham, 2009). 

Asesmen dan evaluasi menghadirkan tantangan unik 
dalam Model Blended Learning. Pendidik harus merancang 
strategi penilaian formatif dan sumatif yang tepat yang selaras 
dengan pendekatan pembelajaran campuran. Menemukan 
keseimbangan yang tepat antara metode penilaian tradisional 
dan alat digital dapat menjadi rumit, membutuhkan 
penyempurnaan dan adaptasi berkelanjutan untuk memenuhi 
kebutuhan pembelajar yang beragam (Graham et al., 2013). 

Model Blended Learning menawarkan banyak 
keuntungan yang mempromosikan pengalaman belajar yang 
dipersonalisasi, fleksibel, dan menarik. Integrasi teknologi 
meningkatkan peluang pendidikan dan menumbuhkan 
motivasi siswa. Namun, pendidik dan institusi harus mengatasi 
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tantangan terkait kesiapan teknologi, infrastruktur, motivasi 
siswa, dan penilaian untuk memastikan keberhasilan 
penerapan pembelajaran campuran. Dengan mengatasi 
tantangan ini secara proaktif, pengajar dapat membuka potensi 
penuh pembelajaran campuran dan menciptakan lingkungan 
belajar yang lebih efektif dan inklusif bagi semua siswa 
(Puspitasari et al., 2022). 
 

7.5 Merancang Lingkungan Pembelajaran 
Campuran yang Efektif 

Merancang lingkungan pembelajaran campuran yang 
efektif adalah aspek penting untuk berhasil menerapkan model 
pembelajaran campuran dalam pengaturan pendidikan 
(Norberg et al., 2011). Prosesnya melibatkan integrasi 
pengajaran tatap muka dan komponen pembelajaran online 
secara hati-hati untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
kohesif dan menarik bagi siswa (Krismadinata et al., 2020). 
Lingkungan pembelajaran terpadu yang dirancang dengan baik 
mempertimbangkan beberapa faktor kunci untuk memastikan 
bahwa tujuan pembelajaran tercapai, dan siswa diberdayakan 
untuk bertanggung jawab atas perjalanan pendidikan 
(Chaeruman, 2013). 

Inti dari merancang lingkungan pembelajaran campuran 
yang efektif terletak pada pemahaman yang jelas tentang 
tujuan pembelajaran (Rukmana et al., 2023). Pendidik harus 
mengidentifikasi pengetahuan dan keterampilan apa yang ingin 
diberikan kepada siswa. Tujuan pembelajaran ini berfungsi 
sebagai kerangka panduan untuk memilih konten dan kegiatan 
pembelajaran yang sesuai (Hakim, 2023). 

Memilih konten yang tepat sangat penting untuk 
pengalaman pembelajaran campuran yang bermakna. Pendidik 
harus mengkurasi atau membuat sumber daya digital, seperti 
e-book, video, simulasi, dan aktivitas interaktif, yang selaras 
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dengan tujuan pembelajaran. Konten harus menarik, relevan, 
dan dapat diakses, melayani gaya dan kemampuan belajar yang 
berbeda. 

Memilih perpaduan kegiatan pembelajaran yang tepat 
sangat penting untuk mendorong partisipasi aktif dan retensi 
pengetahuan. Lingkungan pembelajaran campuran biasanya 
mencakup campuran aktivitas sinkron dan asinkron. Aktivitas 
sinkron, seperti diskusi virtual langsung dan kolaborasi waktu 
nyata, memfasilitasi interaksi sesama dan umpan balik 
langsung. Aktivitas asinkron, seperti kuis online dan modul 
mandiri, memungkinkan siswa belajar dengan kecepatan 
sendiri dan meninjau materi sesuai kebutuhan (Valiathan, 
2002). 

Model Flipped Classroom adalah pendekatan desain 
yang populer dalam pembelajaran campuran. Dalam model ini, 
siswa terlibat dengan bahan ajar, seperti rekaman kuliah atau 
bahan bacaan, sebelum datang ke kelas. Waktu kelas kemudian 
didedikasikan untuk kegiatan interaktif, diskusi kelompok, dan 
latihan pemecahan masalah, dengan pendidik memberikan 
bimbingan dan dukungan. Pembalikan struktur kelas 
tradisional ini meningkatkan keterlibatan siswa dan 
mendorong pemahaman yang lebih dalam tentang materi 
Pelajaran (Rachman et al., 2019). 

Model desain lain yang efektif adalah Model 
Pembelajaran HyFlex, yang memungkinkan siswa memilih 
mode partisipasi yang di sukai untuk setiap kegiatan 
pembelajaran. Siswa dapat menghadiri kelas tatap muka, 
berpartisipasi secara virtual, atau mengakses sesi rekaman 
berdasarkan kebutuhan dan preferensi. Fleksibilitas ini 
mengakomodasi gaya belajar yang beragam dan memastikan 
bahwa semua siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran (Akturk et al., 2022). 

Model Rotasi Stasiun adalah pendekatan lain untuk 
merancang lingkungan pembelajaran campuran yang efektif. 
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Dalam model ini, siswa bergerak di antara stasiun 
pembelajaran yang berbeda, masing-masing menawarkan jenis 
aktivitas atau interaksi yang berbeda. Satu stasiun mungkin 
melibatkan instruksi tatap muka dengan guru, sementara 
stasiun lain mungkin melibatkan kuis online atau kerja 
kelompok kolaboratif. Rotasi memungkinkan untuk 
pengalaman belajar yang bervariasi dan melayani preferensi 
belajar individu (Fajrussalam et al., 2020). 

Lingkungan pembelajaran campuran yang efektif 
membutuhkan sistem manajemen pembelajaran (LMS) yang 
efisien yang berfungsi sebagai hub pusat untuk konten kursus, 
komunikasi, dan penilaian. LMS memberi siswa akses mudah 
ke sumber daya, memfasilitasi komunikasi antara pendidik dan 
peserta didik, dan memungkinkan pelacakan kemajuan dan 
kinerja siswa. 

Evaluasi dan peningkatan berkelanjutan sangat penting 
dalam merancang lingkungan pembelajaran campuran yang 
efektif. Pendidik harus mengumpulkan umpan balik dari siswa, 
memantau analitik pembelajaran, dan melakukan penilaian 
berkala untuk mengukur keefektifan pendekatan pembelajaran 
campuran. Berdasarkan data yang terkumpul, pendidik dapat 
melakukan penyesuaian yang diperlukan untuk 
mengoptimalkan pengalaman belajar dan mengatasi setiap 
tantangan yang mungkin muncul (Narvaez Rojas et al., 2021). 

Merancang lingkungan pembelajaran campuran yang 
efektif membutuhkan pertimbangan yang cermat terhadap 
tujuan pembelajaran, pemilihan konten, dan perpaduan 
kegiatan pembelajaran. Model Kelas Terbalik, Pembelajaran 
HyFlex, dan Rotasi Stasiun adalah beberapa pendekatan desain 
efektif yang mendorong keterlibatan dan fleksibilitas. Sistem 
manajemen pembelajaran yang efisien memainkan peran 
penting dalam memfasilitasi akses tanpa batas ke sumber daya 
dan komunikasi. Dengan terus mengevaluasi dan 
menyempurnakan lingkungan pembelajaran campuran, 
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pendidik dapat menciptakan pengalaman pendidikan yang 
dinamis dan memberdayakan bagi siswanya (Indarta et al., 
2022). 
 

7.6 Mengintegrasikan Teknologi dalam Blended 
Learning 

Mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran 
terpadu merupakan aspek mendasar yang meningkatkan 
pengalaman belajar dan memberdayakan siswa dalam 
perjalanan pendidikan (Barliana, 2011). Teknologi berfungsi 
sebagai katalis dalam menciptakan lingkungan belajar yang 
dinamis, interaktif, dan personal yang menggabungkan 
instruksi tatap muka dengan komponen pembelajaran online 
(Andriana et al., 2021). 

Komponen kunci dari integrasi teknologi adalah 
penggunaan Learning Management Systems (LMS). Platform 
LMS bertindak sebagai hub terpusat tempat pengajar dapat 
mengatur dan menyampaikan materi kursus, memfasilitasi 
komunikasi, dan melacak kemajuan siswa. Siswa dapat 
mengakses konten kursus, mengirimkan tugas, berpartisipasi 
dalam diskusi, dan menerima umpan balik melalui LMS, 
mendorong interaksi dan kolaborasi yang mulus (Saripudin et 
al., 2022). 

Aplikasi realitas virtual (VR) dan augmented reality (AR) 
adalah teknologi baru yang menambahkan dimensi mendalam 
pada pembelajaran campuran. Melalui VR dan AR, siswa dapat 
terlibat dalam pengalaman simulasi dan skenario interaktif, 
meningkatkan pemahaman tentang konsep kompleks dan 
aplikasi dunia nyata. Teknologi ini menawarkan peluang unik 
untuk pengalaman belajar, membuat konten pendidikan lebih 
menarik dan mudah diingat (Yanto Rukmana et al., 2021). 

Gamifikasi dan pembelajaran berbasis permainan 
adalah cara lain yang efektif untuk mengintegrasikan teknologi 
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dalam pembelajaran campuran. Gamifikasi melibatkan 
penggabungan elemen permainan, seperti poin, lencana, dan 
papan peringkat, ke dalam proses pembelajaran untuk 
memotivasi dan mendorong partisipasi siswa. Pembelajaran 
berbasis permainan menggunakan permainan edukatif untuk 
mengajarkan keterampilan atau konsep tertentu dengan cara 
yang menyenangkan dan interaktif. Pendekatan ini 
memanfaatkan motivasi intrinsik siswa dan menumbuhkan 
pengalaman belajar yang positif (AY Rukmana:, 2017). 

Platform pembelajaran sosial adalah alat yang berharga 
dalam memfasilitasi pembelajaran kolaboratif dalam 
lingkungan campuran. Platform ini memungkinkan siswa untuk 
berinteraksi dengan teman sebaya, berbagi ide, dan 
berkolaborasi dalam proyek kelompok, mempromosikan rasa 
kebersamaan dan pembelajaran kolektif. Pembelajaran sosial 
meningkatkan keterlibatan dan memupuk keterampilan 
komunikasi, yang sangat penting di era digital modern (Wakil 
et al., 2022). 

Perangkat lunak pembelajaran adaptif adalah teknologi 
baru yang menyesuaikan pengalaman belajar dengan 
kebutuhan individu siswa. Program ini menggunakan algoritme 
untuk menganalisis data kinerja siswa dan menyediakan jalur 
pembelajaran yang dipersonalisasi. Pembelajaran adaptif 
memastikan bahwa siswa menerima konten dan aktivitas yang 
sesuai dengan tingkat kemahiran, membantu siswa 
berkembang dengan kecepatan sendiri dan mengatasi 
kesenjangan pembelajaran secara efektif (Kusumawati, 2023). 

Mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran 
campuran menawarkan banyak manfaat, tetapi juga 
menghadirkan tantangan yang harus dihadapi oleh pendidik. 
Memastikan akses ke teknologi dan konektivitas internet untuk 
semua siswa sangat penting untuk menghindari terciptanya 
kesenjangan dalam kesempatan belajar. Pendidik perlu 
mempertimbangkan kesenjangan digital dan menerapkan 
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strategi untuk mendukung siswa yang mungkin memiliki akses 
terbatas ke perangkat atau internet yang andal (Akturk et al., 
2022). 

Integrasi teknologi yang efektif juga mengharuskan 
pendidik untuk memiliki keterampilan literasi digital dan 
pedagogis yang diperlukan. Program pengembangan dan 
pelatihan profesional sangat penting untuk membekali 
pendidik dengan keahlian untuk memanfaatkan teknologi 
secara efektif dalam praktik pengajaran dan menciptakan 
pengalaman belajar yang bermakna. 

Mengintegrasikan teknologi dalam blended learning 
memperkaya pengalaman belajar dengan menyediakan 
kesempatan pendidikan yang interaktif, personal, dan menarik. 
Sistem manajemen pembelajaran, realitas virtual, gamifikasi, 
platform pembelajaran sosial, dan perangkat lunak 
pembelajaran adaptif adalah beberapa teknologi utama yang 
meningkatkan efektivitas pembelajaran campuran. Sementara 
tantangan seperti akses dan literasi digital perlu diatasi, 
manfaat integrasi teknologi dalam pembelajaran campuran 
menjadikannya pendekatan yang ampuh untuk memenuhi 
beragam kebutuhan pembelajar modern (Koputri, Fauziah and 
Kartika, 2023). 
 

7.7 Menilai Hasil Pembelajaran dalam Blended 
Learning 

Menilai hasil pembelajaran dalam blended learning 
adalah proses penting yang mengukur keefektifan pendekatan 
pendidikan ini dan mengukur penguasaan siswa terhadap 
konten dan keterampilan kursus (Fajrussalam et al., 2020). 
Blended learning menggabungkan instruksi tatap muka dengan 
pembelajaran online, menghadirkan tantangan dan peluang 
unik dalam proses penilaian (Kahar et al., 2021). 
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Untuk menilai hasil pembelajaran secara efektif, 
pendidik perlu menggunakan kombinasi strategi penilaian 
formatif dan sumatif. Penilaian formatif terjadi selama proses 
pembelajaran dan memberikan umpan balik berkelanjutan 
baik untuk pendidik maupun siswa. Penilaian ini membantu 
mengidentifikasi area kekuatan dan kelemahan, yang 
memungkinkan pendidik menyesuaikan strategi instruksional 
dan mengatasi kebutuhan belajar siswa dengan segera 
(Subroto, Wirawan and Rukmana, 2023). Penilaian formatif 
dalam blended learning dapat berupa kuis, polling, diskusi, dan 
kegiatan penilaian diri yang dilakukan secara online (Narvaez 
Rojas et al., 2021). 

Penilaian sumatif, di sisi lain, terjadi pada akhir periode 
pembelajaran dan mengevaluasi kinerja siswa secara 
keseluruhan. Penilaian ini sangat penting untuk menentukan 
ketercapaian tujuan pembelajaran dan tingkat pemahaman 
yang dicapai oleh siswa. Penilaian sumatif dalam pembelajaran 
campuran dapat dilakukan melalui ujian tatap muka 
tradisional, tes online, proyek, atau presentasi (Nugraha & 
Rahman, 2021). 

Salah satu keunggulan blended learning dalam proses 
penilaian adalah tersedianya learning analytics. Sistem 
manajemen pembelajaran (LMS) dan platform online lainnya 
yang digunakan dalam pembelajaran campuran dapat melacak 
kemajuan siswa dan data kinerja. Pendidik dapat menganalisis 
data ini untuk mendapatkan wawasan tentang keterlibatan 
siswa, tingkat penyelesaian, dan kinerja dalam berbagai tugas. 
Analitik pembelajaran memberikan informasi berharga untuk 
mengidentifikasi siswa yang kesulitan, memantau kemajuan 
kelas secara keseluruhan, dan menginformasikan keputusan 
instruksional (Saputro et al., 2020). 

Dalam pembelajaran campuran, pendidik harus 
merancang penilaian yang selaras dengan pendekatan 
instruksional campuran. Penilaian harus mengevaluasi tidak 
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hanya pengetahuan dan pemahaman siswa tentang konten 
tetapi juga kemampuan untuk menerapkan konsep dalam 
skenario dunia nyata. Penggunaan studi kasus, simulasi, dan 
latihan pemecahan masalah bisa sangat efektif dalam menilai 
keterampilan berpikir tingkat tinggi dalam lingkungan 
pembelajaran terpadu. 

Pertimbangan lain dalam menilai hasil pembelajaran 
dalam blended learning adalah memastikan evaluasi yang adil 
dan merata. Pendidik harus memperhatikan potensi 
kesenjangan dalam akses ke teknologi dan konektivitas 
internet di antara siswa. Memberikan opsi penilaian alternatif 
bagi siswa yang mungkin menghadapi tantangan dalam 
mengakses sumber daya online dapat membantu memastikan 
kesempatan yang sama untuk sukses (Pertiwi et al., 2023). 

Umpan balik adalah komponen penting dari proses 
penilaian dalam blended learning. Umpan balik yang tepat 
waktu dan konstruktif membantu siswa memahami kekuatan 
dan area untuk perbaikan, mendorong pembelajaran dan 
pertumbuhan berkelanjutan (Kurniawan et al., 2023). Platform 
online dapat memfasilitasi pengiriman umpan balik yang cepat, 
memungkinkan siswa menerima masukan tentang kinerja 
secara tepat waktu (Saputro et al., 2020). 

Menilai hasil pembelajaran dalam pembelajaran 
campuran melibatkan kombinasi penilaian formatif dan 
sumatif yang bijaksana, memanfaatkan manfaat teknologi 
online dan analitik pembelajaran. Penilaian formatif 
memberikan umpan balik yang berkelanjutan dan 
menginformasikan keputusan instruksional, sementara 
penilaian sumatif mengukur pencapaian tujuan pembelajaran 
(Subroto, Wirawan and Rukmana, 2023). Asesmen yang efektif 
dalam blended learning mengevaluasi pemahaman dan 
penerapan pengetahuan dan keterampilan siswa. Pendidik 
harus memastikan kesempatan penilaian yang adil dan 
memanfaatkan mekanisme umpan balik untuk mendukung 
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kemajuan dan keberhasilan belajar siswa dalam pendekatan 
pendidikan yang dinamis ini (Nugraha & Rahman, 2021). 
 

7.8 Memberdayakan Pendidik untuk 
Pembelajaran Campuran 

Memberdayakan pendidik untuk pembelajaran 
campuran sangat penting untuk memastikan keberhasilan 
penerapan pendekatan pendidikan yang dinamis ini. Blended 
learning menggabungkan instruksi tatap muka dengan 
komponen pembelajaran online, dan mengharuskan pendidik 
menyesuaikan praktik pengajaran dan memanfaatkan 
teknologi untuk menciptakan lingkungan belajar yang efektif 
(Dakhi et al., 2020). 

Pengembangan dan pelatihan profesional memainkan 
peran penting dalam memberdayakan pendidik untuk 
pembelajaran campuran. Program pelatihan komprehensif 
harus dirancang untuk membekali para pendidik dengan 
literasi digital dan keterampilan pedagogis yang diperlukan 
untuk mengintegrasikan teknologi secara efektif ke dalam 
pengajaran (Budiman et al., 2021). Pendidik perlu mempelajari 
cara menggunakan sistem pengelolaan pembelajaran (LMS), 
alat online, dan perangkat lunak pendidikan untuk 
menyampaikan konten, melibatkan siswa, dan menilai hasil 
pembelajaran (Harto et al., 2023). Pelatihan juga harus 
berfokus pada praktik terbaik untuk merancang dan 
memfasilitasi pengalaman belajar campuran yang memenuhi 
kebutuhan dan gaya belajar yang beragam (Sudarmanto et al., 
2021). 

Selain pelatihan teknis, pendidik membutuhkan 
panduan untuk mengembangkan strategi pengajaran yang 
efektif untuk pembelajaran campuran. Pendidik harus didorong 
untuk mengeksplorasi metode pengajaran inovatif yang 
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan keterlibatan 
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siswa dan mendorong pembelajaran aktif. Strategi seperti 
pendekatan kelas terbalik, diskusi virtual, dan aktivitas 
pembelajaran yang digamifikasi dapat menjadi alat yang 
ampuh dalam menciptakan lingkungan pembelajaran 
campuran yang dinamis dan interaktif. 

Menciptakan budaya pembelajaran berkelanjutan dan 
pertumbuhan profesional sangat penting dalam 
memberdayakan pendidik untuk pembelajaran campuran. 
Mendorong pendidik untuk merefleksikan praktik pengajaran, 
mencari umpan balik dari teman sebaya dan siswa, dan terlibat 
dalam komunitas pembelajaran kolaboratif dapat mengarah 
pada peningkatan dan inovasi berkelanjutan dalam pedagogi 
pembelajaran campuran. Membangun lingkungan yang 
mendukung di mana pendidik merasa nyaman bereksperimen 
dengan pendekatan baru dan berbagi pengalaman 
menumbuhkan budaya belajar sepanjang hayat (Dewey & 
Skilbeck, 1970). 

Dukungan administratif dan sumber daya sangat 
penting dalam memberdayakan pendidik untuk pembelajaran 
campuran. Sekolah dan institusi harus mengalokasikan dana 
dan waktu yang memadai untuk inisiatif pengembangan 
profesional. Menyediakan akses ke alat teknologi pendidikan 
yang relevan, seperti perangkat dan lisensi perangkat lunak, 
memastikan bahwa pendidik dapat menerapkan pembelajaran 
campuran secara efektif di kelas (Pertiwi et al., 2023). 

Program pendampingan dan pelatihan sebaya dapat 
bermanfaat dalam memberdayakan pendidik untuk 
pembelajaran campuran. Pendidik berpengalaman yang telah 
berhasil menerapkan pembelajaran campuran dapat menjadi 
mentor bagi rekan-rekan, menawarkan bimbingan dan 
dukungan saat menghadapi tantangan dan peluang dari 
pendekatan pendidikan ini. Pembinaan rekan memungkinkan 
pendidik untuk belajar dari satu sama lain, berbagi praktik 
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terbaik, dan memecahkan masalah secara kolaboratif (Sudibjo 
et al., 2019). 

Mengakui dan merayakan prestasi pendidik dalam 
blended learning juga bisa menjadi motivator yang kuat. 
Mengakui dan menghargai praktik inovatif, penggunaan 
teknologi yang efektif, dan hasil siswa yang positif mendorong 
pendidik untuk berinvestasi lebih lanjut dalam pembelajaran 
campuran dan terus mencari peningkatan (Kholili, 2021). 

Memberdayakan pendidik untuk pembelajaran 
campuran melibatkan pengembangan profesional yang 
komprehensif, dukungan, dan budaya pembelajaran 
berkelanjutan. Pelatihan literasi digital dan strategi pedagogis, 
bersama dengan akses ke sumber daya dan teknologi, 
memungkinkan pendidik mengintegrasikan teknologi secara 
efektif ke dalam praktik pengajaran (Sutisna & Widodo, 2020). 
Memelihara budaya kolaborasi, refleksi, dan pengakuan 
menumbuhkan lingkungan yang mendukung di mana pendidik 
dapat berkembang dan merangkul potensi transformatif dari 
pembelajaran campuran untuk menciptakan pengalaman 
belajar yang bermakna dan menarik bagi siswa (Indarta et al., 
2022). 
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BAB 8 
MODEL COOPERATIVE LEARNING 
 

Oleh Nanang 
 

8.1 Pendahuluan 
Di dalam kegiatan belajar mengajar dikenal metode 

belajar kelompok. Belajar Kelompok adalah sebuah model 
pembelajaran dimana peserta didik belajar bekerja sama dalam 
sebuah kelompok untuk menyelesaikan tugas belajar. Menurut 
Dimyati & Modjiono (2006), metode belajar kelompok dapat 
diartikan sebagai format belajar mengajar yang 
menitikberatkan kepada interaksi anggota yang satu dengan 
anggota yang lain dalam suatu kelompok guna menyelesaikan 
tugas-tugas belajar secara bersama-sama. Jadi, belajar 
kelompok adalah kegiatan belajar dalam kelompok dengan 
tujuan untuk memecahkan permasalahan yang ada. 

Tujuan dari belajar kelompok adalah untuk 
mengembangkan cara berpikir kritis dalam memecahkan 
masalah, mengembangkan kemampuan bersosialisasi dan 
komunikasi, meninggikan rasa percaya diri terhadap 
kemampuan siswa. Selain itu, belajar kelompok juga bertujuan 
agar siswa dapat memahami dan menghargai orang lain. 

Sejalan dengan perkembangan pembelajaran kelompok 
di sekolah,  muncul istilah pembelajaran kooperatif, yaitu 
kegiatan belajar bersama-sama yang mendorong berpikir 
tingkat tinggi melalui belajar dalam kelompok kecil. 
Pembelajaran kooperatif ini adalah salah satu model 
pembelajaran yang  dilandasi kontruktivisme. Pembelajaran 
yang dilandasi konstruktivisme merupakan upaya 
meningkatkan proses kemampuan berpikir siswa yang  dapat 
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mengedepankan bagaimana seharusnya siswa berpikir, 
bagaimana berpikir terbaik untuk dapat memahami, dan 
bagaimana cara memecahkan permasalahan. 

 

8.2 Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif 
Sesuai dengan namanya, pembelajaran kooperatif dapat 

diartikan sebagai kegiatan belajar bersama-sama. 
Pembelajaran ini dilakukan agar siswa dapat saling membantu 
antara satu dengan yang lain dalam belajar. Keberhasilan 
belajar dari kelompok tergantung pada kemampuan dan 
aktivitas anggota kelompok, baik secara individual maupun 
secara kelompok. Ada banyak hal yang perlu diketahui terkait 
pembelajaran kooperatif ini agar bisa dijalankan dengan efektif. 

Berikut adalah pengertian pembelajaran kooperatif 
menurut beberapa ahli. 
1. Bern & Erickson (2001) menyebutkan bahwa pembelajaran 

kooperatif merupakan strategi pembelajaran yang 
mengorganisir pembelajaran dengan menggunakan 
kelompok belajar kecil dimana siswa bekerja sama untuk 
mencapai tujuan belajar. 

2. Hariyanto (2014) mengatakan bahwa pembelajaran 
kooperatif adalah model pembelajaran yang melibatkan 
sejumlah kelompok kecil siswa bekerja sama dan belajar 
bersama dengan saling membantu secara interaktif untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan. 

3. Menurut Hamdayama (2016:145) pembelajaran kooperatif 
adalah kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa dalam 
kelompok-kelompok tertentu untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah dirumuskan. 

4. Riyanto (2010:267) mengatakan pembelajaran kooperatif 
adalah metode pembelajaran yang dirancang untuk melatih 
kecakapan akademis (academic skills), keterampilan sosial 
(social skill), serta interpersonal skill. 

https://ujione.id/mengenal-model-pembelajaran-kooperatif-dan-jenis-jenisnya/#Pengertian_Model_Pembelajaran_Kooperatif
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Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran kooperatif adalah sebuah model 
pembelajaran yang melibatkan kelompok belajar di mana 
terdiri dari siswa-siswa dengan kemampuannya masing-
masing. Hasil yang diharapkan dari penggunaan metode ini 
adalah siswa mampu meningkatkan kemampuan akademik, 
keterampilan sosial,serta kemampuan interpersonal. 

 

8.3 Konstruktivisme Sosial dan CBSA 
Menurut Paul Ernest (Sutawidjaja, 2002), paham 

konstruktivisme memandang matematika sebagai aktivitas 
manusia (human activity) yang fallible (bisa salah) bukan 
kumpulan struktur yang benar secara absolut. Baik kebenaran 
matematika maupun keberadaan objek matematika harus 
diwujudkan sebagai hasil konstruksi. Hal ini menandakan 
bahwa pembelajaran matematika dapat dipandang sebagai 
suatu aktivitas yang melibatkan seluruh panca indera siswa. 
Siswa merekonstruksi secara sosial pengetahuan yang telah 
dimilikinya dan mengkonstruksi pengetahuan baru dengan 
guru sebagai fasilitator dan dengan teman sebaya sebagai 
teman diskusi. Menurut Ernest (1991), penganut 
konstruktivisme sosial memandang bahwa pengetahuan 
matematika merupakan konstruksi sosial yang didasarkan 
pada pandangan: 1) basis dari pengetahuan matematika adalah 
pengetahuan bahasa, perjanjian dan hukum-hukum, dan 
pengetahuan bahasa merupakan konstruksi sosial; 2) proses 
sosial interpersonal diperlukan untuk membentuk 
pengetahuan subyektif matematika, selanjutnya melalui 
publikasi akan terbentuk pengetahuan matematika; dan 3) 
obyektivitas itu sendiri merupakan masalah sosial. 

Vygotsky (1978) menemukan para siswa mampu 
menyelesaikan masalah tertentu ketika bekerja secara 
kooperatif dalam memecahkan suatu masalah, sebelum bekerja 
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Beyond reach 

at present 

menyelesaikan masalah lain secara individu. Ia beranggapan 
bahwa interaksi antara sesama siswa seperti diskusi atau tanya 
jawab dalam memecahkan masalah akan memperluas zone of 
proximal development (ZPD) para siswa. ZPD merupakan jarak 
antara tingkat perkembangan sesungguhnya yang didefinisikan 
sebagai kemampuan pemecahan masalah secara mandiri dan 
tingkat perkembangan potensial yang didefinisikan sebagai 
keampuan pemecahan masalah di bawah bimbingan orang 
dewasa atau melalui kerjasama dengan teman yang lebih 
mampu. Kesempatan para siswa bekerja sama dengan yang 
lebih pandai akan menambah kemampuan menyelesaikan 
masalah. Jadi ketika para siswa bekerja secara kooperatif di 
dalam kelompok, para siswa yang mampu mengarahkan para 
siswa yang kurang mampu sesuai dengan arah yang 
dibutuhkan untuk memahami konsep baru.  

Vygotsky (Atherton, 2004) menjelaskan bahwa ZPD 
merupakan daerah "dapat melakukan dengan bantuan", bukan 
sebagai suatu status permanen tetapi sebagai langkah ke arah 
menjadi mampu bertindak dengan  sesuatu  yang dimiliki anak. 
Sebagai ilustrasi ZPD tampak pada  Gambar 8.1. 

Gambar 8.1. Zone of Proximal Development (ZPD) (Atherton, 
2004) 

 

ZPD 
Child’s current 

achievement 
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Menurut Dewanto (2007), pengajar bertanggungjawab 
dalam membantu proses pembentukan komunitas matematis 
yang ahli, dan bertindak sebagai agen dari pembaharuan 
kultural. Komunitas matematis yang ahli ini diharapkan 
menjadi lebih dari sekedar matematikawan akademis, dengan 
mengembangkan kompetensi dan  konsep matematika mereka. 
Siswa sebagai individu akan aktif terlibat dalam membangun 
makna, dan pengajar akan mencari apa yang dapat siswa 
lakukan, seperti menganalisis, mengkolaborasi, memvalidasi, 
berdasarkan apa yang mereka sudah tahu, daripada meniru 
fakta, keterampilan, dan proses.  

Hal di atas menandakan bahwa ide pokok dari teori 
konstruktivisme adalah pengetahuan baru tidak diberikan 
kepada siswa dalam bentuk jadi tetapi siswa membentuk 
pengetahuannya sendiri melalui proses interaksi dengan 
lingkungan sendiri. Pentingnya siswa secara aktif 
mengkonstruksi pengetahuan sendiri  sesuai dengan ungkapan 
yang mengatakan bahwa “pengalaman adalah guru yang 
terbaik”. Hal ini menandakan bahwa apa yang dialami 
seseorang akan menjadi pelajaran yang berguna. Sedangkan 
kaum Konfusius (Silberman, 2004)  menyatakan bahwa: “Yang 
saya dengar, saya lupa”, Yang saya lihat, saya ingat” Yang saya 
kerjakan, saya pahami”. Tiga pernyataan ini menandakan 
perlunya cara siswa belajar aktif (CBSA). 

Menurut Ruseffendi (1991) CBSA ialah suatu 
pendekatan pengajaran yang mensyaratkan siswa harus aktif 
belajar. Dipilihnya pendekatan CBSA menyebabkan kita harus 
memilih strategi belajar-mengajar tertentu sehingga CBSA itu 
berjalan sebagaimana mestinya. Siswa supaya diberi 
kesempatan untuk belajar sendiri; materi pelajaran disajikan 
sesuai dengan perkembangan mental siswa; dan siswa bekerja 
dalam kelompok kecil. Pernyataan tersebut menganut 
pandangan bahwa siswa adalah sebagai individu yang aktif 
membangun pengetahuan dan bukan sekedar penerima 
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informasi yang sudah jadi. Hal ini selaras dengan paham 
konstruktivisme.  

Dalam pembelajaran matematika dengan pendekatan 
CBSA menurut Soedjadi dan Moesono (1996) dipakai strategi 
“Mengaktifkan Siswa” untuk belajar. Strategi tersebut 
bertumpu pada optimalisasi interaksi antar semua elemen 
pembelajaran (guru, siswa, dan media) dan optimalisasi 
keikutsertaan seluruh senses siswa (panca-indera, nalar, rasa, 
dan karsa). Sementara Raka (2004) berpendapat bahwa 
melalui pendekatan CBSA, kecakapan memimpin diri sendiri 
akan berkembang apabila para siswa  memiliki peluang yang 
lebih besar dalam perencanaan, pelaksanaan, bahkan evaluasi 
proses belajar mereka sendiri. 

Dalam konteks di atas, tampak bahwa pembelajaran 
merupakan suatu proses, situasi, dan upaya yang dirancang 
guru agar siswa belajar. Dengan kata lain, dalam pembelajaran 
guru berperan sebagai fasilitator, motivator, dan manager 
belajar bagi siswanya. Tugas guru adalah memilih informasi, 
tugas, atau masalah baru yang berkaitan dengan pengetahuan 
awal siswa, dan menciptakan lingkungan belajar (berperan 
sebagai fasilitator, mediator, dan melatih) agar pada diri siswa 
terjadi interaksi antara informasi baru dengan pengetahuan 
awal. Kemudian guru membantu agar melalui akomodasi dan 
asosiasi terjadi keseimbangan baru (peran sebagai motivator) 
sehingga terbentuk pengetahuan baru pada siswa. Kegiatan 
guru memilih informasi (tugas) baru, menciptakan lingkungan, 
dan memotivasi siswa secara keseluruhan menggambarkan 
peran guru sebagai manager belajar. 

Sebenarnya pendekatan CBSA menurut Raka (2004) 
bukan merupakan hal yang baru. Raka berpendapat bahwa 
pendekatan CBSA pada tingkat operasional tidak berjalan 
seperti yang diharapkan. Salah satu sumber masalahnya adalah 
CBSA hanya dilihat sebagai teknik mengajar. Hal ini 
menunjukkan bahwa banyak para guru yang tidak menghayati 
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dan terampil menggunakan pendekatan CBSA. Salah satu 
penyebabnya kemungkinan banyak para guru yang tidak 
mendapat pelatihan atau memiliki pengetahuan cara 
menerapkan pendekatan CBSA. Sehingga akibatnya sedikit 
sekali guru-guru yang menyadari bahwa CBSA didasarkan pada 
asumsi-asumsi, cara pandang, keyakinan, mind-set,  dan sikap 
yang sama sekali berbeda dari cara belajar siswa pasif.  

Belajar aktif merupakan perkembangan dari teori 
Dewey yaitu learning by doing. Dewey (Ruseffendi, 1991) tidak 
setuju pada rote learning yaitu “belajar dengan menghafal 
(drill)” dari Thorndike. Pembelajaran matematika dengan drill  
cocok untuk menghapal fakta-fakta serta melatih kecepatan 
dan ketepatan berhitung, namun pengertian dari fakta-fakta 
tersebut sering terabaikan. Sementara Dewey menerapkan 
prinsip-prinsip learning by doing, yaitu bahwa siswa perlu 
terlibat dalam proses belajar secara spontan. Keingintahuan 
siswa akan hal yang belum diketahuinya mendorong siswa 
terlibat secara aktif dalam suatu proses belajar. Menurut 
Dewey, guru berperan untuk menyediakan sarana bagi siswa 
untuk dapat belajar. Dengan peran serta siswa dan guru dalam 
belajar aktif, akan tercipta suatu pengalaman belajar yang 
bermakna. 

Dengan demikian, belajar aktif diasumsikan sebagai 
pendekatan belajar yang efektif untuk dapat membentuk siswa 
sebagai manusia seutuhnya yang mempunyai kemampuan 
untuk belajar mandiri sepanjang hayatnya. Diharapkan guru 
tidak berpandangan bahwa dengan memberikan peran yang 
lebih besar pada para siswa dalam proses belajar, guru bisa 
lebih santai karena bebannya berkurang. Justru guru harus 
punya wawasan dan pengetahuan yang luas untuk 
memfasilitasi proses belajar. 
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8.4 Tujuan model pembelajaran kooperatif 
Berikut adalah beberapa tujuan dari pelaksanaan 

kegiatan belajar dengan model pembelajaran kooperatif. 
1. Menciptakan situasi di mana keberhasilan individu 

bergantung pada keberhasilan kelompok. 
2. Menjadikan teman sebaya sebagai sumber belajar selain 

guru dan buku. 
3. Menjadikan siswa yang lebih mampu sebagai narasumber 

bagi siswa yang kurang mampu, yang memiliki orientasi 
dan bahasa yang sama.  

4. Memberi peluang agar siswa dapat menerima teman–
temannya yang mempunyai berbagai perbedaan latar 
belajar. Perbedaan itu tersebut antara lain perbedaan suku, 
agama, kemampuan akademik dan tingkat sosial.  

5. Mengembangkan keterampilan sosial siswa, seperti berbagi 
tugas, aktif bertanya, mengemukakan pendapat dan lain 
sebagainya. 
 

8.5 Sintak model pembelajaran kooperatif 
Suprijono (2015) memaparkan sintak, langkah, atau 

penerapan model pembelajaran kooperatif terdiri dari enam 
fase sebagai berikut. 
8.5.1 Menyampaikan Tujuan dan Mempersiapkan Siswa 

Tahap pertama ini digunakan oleh guru untuk 
menjelaskan tujuan pembelajaran dan mempersiapkan siswa 
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 
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8.5.2 Menyajikan Informasi 
Guru mempresentasikan informasi kepada siswa secara 

verbal. 
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8.5.3 Mengorganisir Siswa ke dalam Kelompok Belajar 
Guru memberikan penjelasan kepada siswa tentang cara 

membentuk kelompok belajar dan membantu kelompok dalam 
melakukan transisi agar efisien. 

 

 
 

8.5.4 Membantu Kerja kelompok dan Belajar 
Pada tahap ini, guru berperan dalam membantu 

kelompok-kelompok belajar selama kegiatan mengerjakan 
tugas kelompok. 
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8.5.5 Mengerjakan Lembar Kerja  
Siswa secara berkelompok mengerjakan lembar kerja 

guna menemukan konsep atau mencari solusi yang berkaitan 
dengan permasalahan sehari-hari yang sesuai dengan materi 
pelajaran. 
 

 
 

8.5.6 Presentasi 
Salah seorang siswa yang merupakan perwakilan dari 

anggota kelompok mempresentasikan hasil kerja kelompoknya. 
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8.5.7 Mengemukakan Pendapat 
Guru memberi kesempatan kepada anggota kelompok 

lain untuk memberi tanggapan atau mengemukakan 
pendapatnya terhadap hasil kerja kelompok lain yang sedang 
dipresentasikan. 

 

 
 
8.5.8 Kunjung Karya 

Dengan bimbingan guru, siswa melakukan kunjung 
karya pada satu kelompok dan memberi komentar yang 
ditempel pada hasil karya anggota kelompok yang lainya. 
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8.5.9 Penutup 
Guru bersama siswa menyusun rangkuman hasil 

kegiatan belajar. Guru memberi tugas pada siswa untuk 
membawa alat-alat atau bahan pelajaran untuk pertemuan 
pembelajaran  berikutnya. 
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8.5.10 Evaluasi 
Guru menguji pengetahuan siswa terkait berbagai 

materi pembelajaran yang ditugaskan atau melalui presentasi 
oleh kelompok-kelompok masing-masing. 
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8.5.11 Memberikan Pengakuan atau Penghargaan 
Guru memberikan apresiasi terkait apa yang sudah 

dilakukan siswa secara individu maupun kelompok. 
 

8.6 Jenis-jenis pembelajaran kooperatif 
Terdapat jenis-jenis model pembelajaran kooperatif 

yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran. Setiap 
model memiliki karakteristik masing-masing yang bisa 
disesuaikan dalam pembelajaran atau situasi tertentu. 
Pemilihan model pembelajaran ini juga harus disesuaikan 
dengan karakteristik siswa dan materi yang akan disampaikan. 
1. Jigsaw. Model pembelajaran jigsaw merupakan model 

pembelajaran kooperatif di mana siswa belajar dalam 
kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 siswa secara 
heterogen. Pada pembelajaran jigsaw ini terdapat kelompok 



 

158 

asal dan kelompok ahli. Kelompok asal yaitu kelompok 
induk siswa yang beranggotakan siswa dengan kemampuan 
dan latar belakang yang beragam. Kelompok ahli yaitu 
kelompok siswa yang terdiri dari anggota kelompok asal 
yang berbeda dan ditugaskan untuk mempelajari dan 
mendalami topik tertentu dan menyampaikan tugas-tugas 
yang berhubungan dengan topiknya untuk kemudian 
dijelaskan kepada kelompok asal. 

2. STAD (Student Team Achievement Division). Student 
Team Achievement Division (STAD) adalah salah satu jenis 
kooperatif yang menekankan adanya aktivitas serta 
interaksi antara siswa agar saling memotivasi dan 
membantu dalam menguasai materi pelajaran guna 
mencapai prestasi yang maksimal. 

3. TGT (Team game Tournament). Jenis model pembelajaran 
kooperatif TGT ini dilakukan dengan menempatkan siswa 
ke dalam kelompok belajar dengan adanya permainan pada 
setiap meja turnamen. Permainan tersebut akan 
menggunakan kartu berisi soal dan kunci jawabannya. 

4. GI (Group Investigation). Group Investigation (GI) adalah 
model pembelajaran kooperatif yang kompleks. Model 
pembelajaran ini memadukan antara prinsip belajar 
kooperatif dan pembelajaran berbasis konstruktivisme 
serta proses pembelajaran demokrasi. Model pembelajaran 
ini juga mengharapkan agar siswa mampu terlibat aktif dari 
tahap awal sampai akhir pembelajaran. Pembelajaran 
kooperatif model ini menjadikan siswa mampu berfikir 
secara analitis, kritis, kreatif, reflektif dan produktif. 

5. NHT (Number Head Together). Model pembelajaran 
kooperatife tipe NHT (kepala bernomor) merupakan 
pengembangan dari model kooperatif tipe TGT. Ciri 
khususnya adalah pembelajaran kelompok melalui 
penyelesaian tugas dengan saling membagi ide. Setiap 
kelompok harus memastikan bahwa anggotanya memahami 
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dan menguasai tugas, sehingga semua siswa memahami 
konsep bersamaan. 

6. TPS (Think Pair Share). Tipe pembelajaran model ini 
dikembangkan oleh Frank T. Lyman (1981) dan 
memungkinkan setiap anggota pasangan siswa mampu 
berkontemplasi terhadap sebuah pertanyaan yang diajukan. 
Siswa bersama kelompoknya diminta untuk mendiskusikan 
apa yang telah dipikirkan. Setelah diskusi selesai, 
selanjutnya guru mengumpulkan tanggapan atau jawaban 
atas pertanyaan yang diajukan dari seluruh kelas. 
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BAB 9 
MODEL PEMBELAJARAN 
CONTEXTUAL TEACHING AND 
LEARNING (CTL) 
 
Oleh Asep Suhendar 
 
9.1 Hakikat Model Pembelajaran Contextual 

Teaching and Learning (CTL) 
Pembelajaran yang bermakna adalah harapan bagi 

semua guru, dimana pada hakikatnya anak belajar secara 
alamiah. Belajar akan lebih bermakna jika anak mengalami 
sendiri apa yang dipelajarinya, bukan hanya mengetahuinya. 
Dalam hal ini guru hanya berperan sebagai fasilitator yaitu 
guru adalah seorang pendamping anak dalam pencapaian 
kompetensi dasar. Dengan demikian, paradigma bahwa guru 
adalah satu- satunya sumber ilmu pengetahuan harus 
diubah.Salah satu cara pembelajarannya adalah pembelajaran 
kontekstual. Pembelajaran kontekstual diciptakan dengan 
tujuan menjadikan pembelajaran lebih bermanfaat dan 
bermakna dengan mendorong siswa untuk lebih terlibat dan 
menggunakan sumber belajar yang relevan dengan kehidupan 
sehari-hari. Sampai saat ini, gagasan bahwa pengetahuan 
adalah sekumpulan fakta yang harus dihafal masih menguasai 
pendidikan Indonesia. Sehingga, anak hanya dibebankan pada 
istilah-istilah maupun rumus yang mereka anggap penting 
untuk dihafal. Kenyataan yang ditemui adalah anak hanya 
menghafal pada saat akan dilaksanakan ujian. Namun, setelah 
ujian selesai dilaksanakan anak akan lupa terhadap apa yang 
dihafalkannya sehingga dapat dikatakan bahwa penghafalan 
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hanya dapat diingat dalam jangka waktu yang pendek ataupun 
tidak menentu. 

Mendengarkan ceramah menjadi pilihan utama 
pengajaran di kelas, dengan instruktur berfungsi sebagai 
sumber informasi utama. Hal ini memerlukan pengembangan 
strategi pengajaran baru yang memberi siswa lebih banyak hak 
pilihan. strategi pengajaran yang mempromosikan konstruksi 
informasi diri siswa daripada meminta mereka untuk 
mengingat fakta. 

Menurut Johnsondalam Nurhadi  (2002:25) 
mendefinisikan metode Contextual Teaching, and Learning 
(CTL) sebagai suatu metode pengajaran yang berusaha 
memberikan pemahaman yang lebih mendalam kepada siswa 
terhadap materi yang dipelajarinya dengan 
menghubungkannya dengan konteks kehidupannya sehari-
hari, khususnya dengan konteks lingkungan pribadi, sosial, dan 
budayanya. Untuk mencapai hal ini, sistem CTL akan 
membimbing siswa melalui delapan komponen utamanya, yang 
meliputi pengembangan hubungan yang bermakna dengan 
orang lain, melaksanakan pekerjaan yang bermakna, mengelola 
pembelajarannya sendiri, bekerja sama, berpikir kritis dan 
kreatif, membina/merawat kepribadian siswa, memenuhi 
standar tinggi, dan menggunakan penilaian otentik. (Nurhadi, 
2004) . 

Oleh karena itu, anak akan memperoleh pelajaran yang 
berharga jika materi pembelajaran dikaitkan dengan situasi 
dunia nyata. Mereka akan mampu menghubungkan titik-titik 
antara pengetahuan yang mereka miliki dengan bagaimana 
pengetahuan tersebut digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
Gagasan bahwa instruktur harus melakukan lebih dari sekedar 
mentransfer pengetahuan untuk biaya mereka adalah salah 
satu fondasi utama psikologi pendidikan. Siswa harus 
mengembangkan pengetahuannya sendiri. Guru dapat 
membantu proses ini dengan menggunakan strategi pengajaran 
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yang membantu siswa memahami dan berhubungan dengan 
materi. Berikut pengertian menurut Mayer: Constructivist 
learning is active learning in which the learner possesses and 
uses a variety of cognitive processes during the learning process. 
The major cognitive processes include paying attention to 
relevant information, organizing that information into coherent 
representations, and integrating thee representations with 
existing knowledge (R.E.Mayer, 1999). 

The Washington State Consortium for Contextual 
Teaching and Learning (2001:3-4) berpendapat bahwa 
“Pembelajaran kontekstual adalah instruksi yang membantu 
siswa dalam menumbuhkan, memperluas, dan menerapkan 
pengetahuan dan keterampilan akademik mereka di berbagai 
ruang kelas dan ekstrakurikuler untuk menghadapi segala 
hambatan yang mungkin mereka hadapi di dunia nyata.”. Siswa 
menerapkan dan mengalami apa yang telah mereka pelajari 
dengan menggunakan isu-isu dunia nyata terkait dengan 
kewajiban mereka sebagai siswa, karyawan, anggota keluarga, 
dan anggota masyarakat. Hal ini dikenal dengan pembelajaran 
kontekstual. Fokus pengajaran dan pembelajaran kontekstual 
adalah pada pemikiran tingkat tinggi, transfer pengetahuan di 
seluruh disiplin ilmu, dan mengumpulkan, menganalisis, dan 
mensintesis informasi dan data dari berbagai sumber dan 
pandangan (Nurhadi, 2004, h.12). 

Pengertian lain bahwa  Teaching    and Learning (CTL) 
merupakan pembelajaran  yang  membantuguru untuk  
mengaitkan  antara  materi  ajar dengan  situasi  dunia  nyata  
peserta didik  yang  dapat  mendorong  peserta didik    
membuat    hubungan    antara pengetahuan  yang  dipelajari  
dengan pemantapannya    dalam    kehidupan para  peserta  
didik  sebagai  anggota keluarga/Masyarakat . (Rindengan, 
2017). 

Menurut Keneth (2002) “CTL adalah metode pengajaran 
yang memungkinkan proses pembelajaran di mana siswa 
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menggunakan pengetahuan dan keterampilan akademik 
mereka dalam berbagai situasi baik di dalam maupun di luar 
kelas untuk menghasilkan solusi individu dan kelompok 
terhadap situasi hipotetis atau dunia nyata” (Rusman, 2014). 

Dengan memadukan topik akademik dengan aspek 
kehidupan sehari-hari, yaitu dengan konteks kehidupan 
pribadi, sosial, dan budaya, sistem CTL merupakan pendekatan 
pendidikan yang bertujuan untuk membantu siswa 
menemukan makna dalam konten akademik yang mereka 
pelajari. Jika mata pelajaran akademis dan konteks kehidupan 
sehari-hari dihubungkan, maka pembelajaran akan lebih dapat 
diterapkan baik bagi siswa maupun pengajar. 

Menurut Rusman (2014) ada tujuh prinsip 
pembelajaran kontekstual yang harus dikembangkan oleh guru, 
yaitu : 
1. Konstruktivisme (Constructivism) 

Konstruktivisme, yang berpendapat bahwa pengetahuan 
dikembangkan secara bertahap oleh orang-orang, yang 
hasilnya diperluas melalui lingkungan yang terbatas, 
merupakan landasan pemikiran (filsafat) dalam CTL. 

2. Menemukan (Inquiry) 
Menemukan merupakan komponen fundamental CTL 
karena menemukan akan membuktikan bahwa 
pengetahuan, bakat, dan kualitas lain yang dibutuhkan 
tidak diperoleh dari menghafal informasi, melainkan 
melalui proses penemuan diri sendiri. 

3. Bertanya (Questioning) 
Kapasitas dan praktik mengajukan pertanyaan adalah 
faktor lain yang mendefinisikan CTL. Seseorang selalu 
memulai dengan mengajukan pertanyaan sebelum 
mempelajari sesuatu. Akibatnya, bertanya adalah taktik 
utama CTL. 

4. Masyarakat Belajar (Learning Community) 
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Tujuan dari komunitas belajar adalah untuk mendorong 
kolaborasi antar siswa dan mendorong mereka untuk 
menggunakan sumber daya yang ditawarkan oleh mitra 
belajar mereka. Hasilnya, minat siswa terhadap informasi 
ini akan tergugah, dan pembelajaran akan lebih beragam 
dan tidak membosankan. 

5. Pemodelan (Modelling) 
adalah metode pengajaran yang menggunakan contoh-
contoh yang dapat ditiru oleh semua siswa untuk 
mengajarkan apapun. Untuk membantu siswa mencapai 
tujuan mereka secara keseluruhan dan mengatasi kendala 
guru, pemodelan dapat digunakan sebagai alternatif untuk 
mengembangkan pembelajaran. 

6. Refleksi (Reflection) 
 
Ketika siswa melakukan refleksi, mereka membuat 
struktur pengetahuan baru yang merupakan pengayaan 
atau revisi informasi sebelumnya dengan berpikir mundur 
tentang apa yang telah dilakukan di masa lalu. 

7. Penilaian Sebenarnya (Authentic Assessment) 
Melalui penggunaan CTL, penilaian, yang merupakan 
komponen pembelajaran yang sangat penting, melayani 
tujuan yang sangat penting untuk memberikan informasi 
tentang efektivitas proses dan hasil pembelajaran 
(Rusman, 2014, h.193).  

 
Pembelajaran dengan menggunakan metode CTL 

diawali dengan prinsip landasan berpikir yang akan menuju 
pada kegiatan inti, yaitu menemukan seperangkat fakta-fakta 
dan akan merangsang dalam keterampilan bertanya. Seseorang 
memperoleh pengetahuan dengan mengajukan pertanyaan. 
Akibatnya, bertanya sangat penting saat menggunakan 
pendekatan CTL. Untuk menciptakan komunitas belajar selama 
proses pembelajaran, siswa harus dapat berkolaborasi satu 
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sama lain. Guru akan dapat memberikan contoh atau model 
kepada siswa untuk diikuti jika ada komunitas belajar. 
Pembelajaran yang dilakukan oleh guru dengan metode CTL 
membuat siswa mengkonstruksikan apa yang baru 
dipelajarinya dengan merefleksikan fakta-fakta yang 
diketahui sebelumnya seperti pada kehidupannya sehari-hari. 
Dalam proses pembelajaran yang dilakukan guru dapat 
melakukan penilaian yang sebenarnya dengan melihat proses 
bukan hasilnya. Penilaian berdasarkan proses merupakan hal 
terpenting yang tidak dapat dipisahkan dari proses 
pembelajaran karena dengan adanya proses tersebut siswa 
belajar untuk memahami dan mengembangkan pengetahuan 
yang diperoleh menjadi sesuatu yang dapat bermanfaat bagi 
kehidupan. Sehingga, pembelajaran melalui penerapan CTL 
akan bermakna bagi siswa dan guru. 

Johnson (2012) mengemukakan bahwa CTL adalah 
sistem yang menyebabkan otak menciptakan pola yang dapat 
ditafsirkan sebagai makna. Karena menghubungkan informasi 
akademik dengan konteks kehidupan siswa sehari-hari, CTL 
merupakan gaya mengajar yang kompatibel dengan otak. 
Untuk fokus pada konteks dan hubungan, sistem ini 
memanfaatkan fakta bahwa lingkungan mendorong 
pembentukan jalur saraf di otak.( (Johnson, 2011). 

Kehidupan sehari-hari siswa merupakan salah satu hal 
yang menjadi fokus dalam proses pembelajaran menggunakan 
CTL. Siswa akan dihadapkan pada masalah yang bersifat 
konkret atau nyata. Jadi, pengetahuan yang akan diperoleh 
bukan hanya dengan meraba-raba sesuatu yang akan terjadi 
tetapi masalah konkret yang ada di kehidupan sehari-hari. 
Dengan terbangunnya hubungan informasi yang diperoleh 
dengan kehidupan siswa maka proses pembelajaran akan 
lebih terarah dan guru dapat mengarahkan materi yang 
diajarkan dengan maksimal dengan tujuan siswa dapat 
membuat hubungan dan menyelesaikan masalah konkret yang 
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ada dan diharapkan dapat memberikan solusi terhadap 
masalah tersebut. 

Menurut Hamdayama (2014) Proses pembelajaran 
kontekstual terdiri dari delapan langkah, antara lain: a) 
Membangun relasi untuk menemukan makna dengan 
menghubungkan apa yang dipelajari di sekolah dengan 
pengalaman pribadi, peristiwa keluarga, berita dari media, dan 
lain sebagainya; b) Melakukan sesuatu yang bermakna dengan 
menghubungkan materi pembelajaran dengan sumber yang 
ada dalam konteks kehidupan siswa; c) Pembelajaran mandiri, 
dimana siswa diberi kesempatan belajar mandiri sesuai dengan 
konteks; dan d) Penilaian dan evaluasi; e) Agar siswa dapat 
mencapai potensi intelektualnya secara maksimal, salah satu 
tujuan pembelajaran adalah menumbuhkan pemikiran kritis 
dan kreatif. Berpikir kritis dan kreatif harus diajarkan di 
sekolah, dan siswa harus mempunyai kesempatan untuk 
menerapkan keterampilan ini dalam situasi dunia nyata; f) 
Mewujudkan potensi setiap siswa, yang mencakup 
pengidentifikasian potensi tersebut dan memberikan 
kesempatan kepada setiap siswa untuk mewujudkannya; g) 
Ekspektasi yang tinggi terhadap kinerja akan memotivasi siswa 
untuk mengeluarkan usaha terbaiknya; h) Penilaian otentik, 
yang mana hasil pembelajaran harus dievaluasi dengan 
menggunakan tes asli yang dapat mengungkapkan kebenaran 
tentang apa yang sebenarnya diketahui dan mampu dilakukan 
siswa, atau tentang kualitas inisiatif pendidikan (Hamdayana, 
2014). 

9.2 Langkah-Langkah Pembelajaran menggunakan 
Model contextual Teaching and Learning 

Berdasarkan paparan mengenai prinsip dan komponen 
Contextual Teaching and Learning (CTL)  disimpulkan oleh 
Ayuningtyas bahwa  bahwa pembelajaran dengan metode 
Contextual Teaching and Learning (CTL) terdiri atas langkah-
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langkah yang dilakukan oleh guru dan langkah-langkah yang 
dilakukan oleh siswa. Langkah-langkahnya adalah sebagai 
berikut : 
1. Langkah Guru 

a. Guru mendiskusikan kompetensi yang diperlukan, 
kelebihan proses pembelajaran, dan pentingnya materi 
yang akan dibahas. Untuk membantu siswa memahami 
topik yang sedang dipelajari, instruktur juga mengacu 
pada konten sebelumnya sepanjang sesi pembelajaran 
ini. 

b. Guru memulai pelajaran dengan mengajukan masalah 
riil bagi siswa (masalah kontekstual). Dengan adanya 
masalah riil maka siswa akan termotivasi dan berpikir 
alternatif penyelesaian masalah kontekstual tersebut. 

c. Instruktur membentuk kelompok belajar. Setiap 
kelompok terdiri dari tiga sampai lima individu yang 
berbeda dalam hal kemampuan, tingkat pembelajaran, 
keterampilan, dan minat mereka. 

d. Guru menugaskan setiap kelompok untuk melakukan 
percobaan atau observasi. Percobaan maupun 
observasi merupakan pemodelan yang dapat 
membantu siswa dalam memahami suatu konsep. 

e. Instruktur bertanya kepada siswa tentang tugas 
mereka. Untuk mendorong siswa mencapai 
pemahamannya sendiri terhadap suatu mata pelajaran 
yang dipelajari, guru dalam proses pembelajaran CTL 
melakukan lebih dari sekedar memberikan 
pengetahuan. Kegiatan yang meliputi bertanya akan 
membangkitkan minat siswa terhadap suatu mata 
pelajaran. 

f. Instruktur berkeliling di antara siswa untuk 
mengidentifikasi kelompok atau individu yang 
bermasalah dan untuk mendorong dan membantu 
mereka. Dalam latihan pendidikan ini, interaksi 
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kelompok dan partisipasi dalam proses tanya jawab 
dievaluasi. 

g. Instruktur menginstruksikan setiap kelompok untuk 
berbagi hasil percakapan mereka dengan seluruh 
kelas. 

h. Guru mengoreksi beberapa tanggapan siswa yang 
salah sebelum membahas isi pertanyaan. 

i. Guru menyelenggarakan ujian akhir untuk mengukur 
tingkat pemahaman setiap siswa terhadap materi 
pelajaran. 

j. Instruktur membantu siswa menarik kesimpulan 
terhadap mata pelajaran yang dibahas sesuai dengan 
tanda-tanda keberhasilan hasil belajar. 

 
2. Langkah Siswa 

a. Seorang siswa bertanya kepada guru apakah ada siswa 
yang belum mempelajari materi tersebut. 

b. Siswa membantu guru menyusun kelompok belajar. 
c. Siswa memperhatikan dan memahami materi 

pelajaran yang dijelaskan oleh guru. 
d. Siswa melakukan percobaan atau observasi. Melalui 

percobaan atau observasi siswa mencatat berbagai hal 
yang ditemukan pada percobaan atau observasi 
tersebut. 

e. Siswa melakukan diskusi kelompok untuk mengatasi 
masalah yang ditimbulkan oleh pengaturan. 

f. Siswa menanyakan apakah mereka mengalami 
kesulitan dalam memahami materi pelajaran. Siswa 
didorong dan mendekati tantangan yang terhubung 
dengan topik mata pelajaran dengan cara baru. 

g. Siswa mempresentasikan hasil diskusinya berdasarkan 
kelompoknya masing-masing dan kelompok lain 
memperhatikan lalu menanggapi dengan memberikan 
pendapat mereka. 
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h. Siswa memperhatikan pelurusan pemahaman yang 
disampaikan guru. 

i. Siswa menjawab kuis yang diberikan oleh guru. 
j. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan materi 

pelajaran yang dipelajari. 
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BAB 10 
MODEL QUANTUM LEARNING 
 
Oleh Azmidar 
 

10.1 Pendahuluan 
Pendidikan yang diselenggarakan di Indonesia 

bertujuan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia 
Indonesia seutuhnya, hal ini dimaksudkan agar masyarakat 
Indonesia nantinya lebih siap dalam menghadapi persaingan 
global. Menurut Sagala (2010), pendidikan ialah usaha yang 
dilakukan manusia secara sadar dan terencana dalam rangka 
merealisasikan kondisi belajar dengan maksud peserta didik 
mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya secara aktif 
agar mempunyai kapabilitas, baik dari segi pengendalian diri, 
kecerdasan, spiritual keagamaan, kepribadian, akhlak dan budi, 
serta keterampilan yang dibutuhkan baik dirinya sendiri, 
masyarakat, bangsa dan negara. Hal ini sejalan juga dengan 
pendapat (Muhammad Darwis, 2015) bahwasanya negara 
Indonesia membutuhkan manusia yang tidak hanya memiliki 
pengetahuan dan keterampilan saja, tetapi juga kemampuan 
berpikir rasional, kritis dan kreatif.  

Mewujudkan tujuan-tujuan pendidikan tersebut tentu 
tidak lepas dari bagaimana pelaksanaan pembelajaran di 
sekolah, karena pada dasarnya pembelajaran di sekolah 
merupakan langkah awal lahirnya pendidikan yang berkualitas. 
Menurut Isjoni (2014), pembelajaran merupakan proses 
perubahan secara individual yang berujung pada perubahan 
perilaku yang baru sebagai suatu hasil dan pengalaman 
seseorang dalam berinteraksi dengan lingkungannya. 
Pembelajaran adalah tahapan yang terstruktur dimana tiap-
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tiap unsurnya mempunyai peranan yang sangat krusial dalam 
keberhasilan belajar terhadap beberapa elemen pengajaran 
yang saling berhubungan dalam mencapai tujuan pendidikan. 
Kompleksitas proses belajar mengajar tidak hanya melibatkan 
pendidik saja tetapi juga sejumlah elemen yang mencakup 
tujuan dan materi pelajaran, media dan sistem pembelajaran, 
sumber belajar, manajemen kelas, evaluasi dan peserta didik 
itu sendiri (Mahananingtyas, 2020). 

Peningkatan kualitas pendidikan yang kompetitif dalam 
suatu institusi pendidikan merupakan kewajiban dan tanggung 
jawab pendidik. Salah satu sasaran dari pendidik sebagai ujung 
tombak berhasilnya peserta didik dalam dunia pendidikan 
adalah merealisasikan kualitas sumber daya manusia melalui 
proses pembelajaran. Olehnya itu, penting bagi para pendidik 
untuk memiliki inisiatif dan kapabilitas untuk menguasai 
materi pelajaran, suasana belajar, metode pembelajaran serta 
evaluasi pembelajaran.  
Adapun cri-ciri metode pembelajaran yang baik diantaranya: 
1. Berlandaskan teori belajar dan teori pendidikan dari ahli 

tertentu 
2. Memiliki tujuan pendidikan tertentu 
3. Bisa dijadikan acuan dalam memperbaiki aktivitas belajar 

mengajar di kelas 
4. Terdiri dari tahapan-tahapan pembelajaran atau yang 

dikenal dengan istilah syntax 
 
Selain ciri-ciri di atas, terdapat beberapa kriteria metode 

pembelajaran yang baik (Akker, 1999) yaitu: 
1. Sahih atau valid, jika didasarkan pada teori yang rasional 

dan kuat 
2. Praktis digunakan 
3. Efektif digunakan 
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Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan sebelum 
memilih dan menerapkan metode pembelajaran dalam suatu 
proses pembelajaran, yaitu: 
1. Tujuan yang hendak dicapai 
2. Bahan atau materi pembelajaran 
3. Karakteristik peserta didik 
4. Kondisi lingkungan belajar 
5. Sarana prasarana 

 
Pendidik perlu memahami metode pembelajaran dalam 

melaksanakan pembelajaran yang efektif sebagai upaya 
meningkatkan hasil pembelajaran. Pada aplikasinya, metode 
pembelajaran semestinya dilaksanakan sesuai kebutuhan 
peserta didik karena setiap metode pembelajaran memiliki 
prinsip, tujuan, dan penekanan utama yang berbeda-beda.  

Salah satu metode pembelajaran yang dapat dijadikan 
pedoman bagi pendidik dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran di sekolah ialah model pembelajaran Quantum 
Learning. Model pembelajaran ini menyenangkan bagi semua 
pembelajar baik pada tingkat usia dini maupun pada tingkat 
perpendidikan tinggi karena didesain dengan beragam 
metodologi dan ideologi belajar pada semua tingkatan usia. Bab 
ini akan membahas secara detail tentang model pembelajaran 
Quantum Learning, baik dari segi definisi, spesifikasi dan 
prinsip-prinsinya.  

 

10.2 Pengertian Model Pembelajaran Quantum 
Learning 

Model pembelajaran Quantum Learning menurut Mike 
Henarki dan Bobbe de Porter (2016) diartikan sebagai sebuah 
falsafah dari perbuatan-perbuatan yang merubah tindakan 
dalam rangka mencapai suatu tujuan yang telah ditentukan 
dengan cara yang menyenangkan. Sebagai seorang pelajar, 
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tujuan utamanya ialah mencapai keberhasilan dan kesuksesan 
yang diinginkan semaksimal. 

Lahirnya Quantum Learning diinisiasi oleh seseorang 
yang berprofesi sebagagai pendidik berkebangsaan Bulgaria 
bernama Dr. Georgi Lazanov yang mengadakan percobaan 
terhadap opini-opini terkait “suggestology” dan “suggestopedia. 
hasil temuannya mengindikasikan bahwa sugesti berpengaruh 
terhadap suasana dan hasil belajar, dan juga bahwa segala 
sesuatu mampu menghadirkan pengaruh positif maupun 
negatif. Beberapa tahapan yang dilakukan diantaranya 
mengajak anak-anak untuk duduk dengan tertib, nyaman dan 
tenang sembari mendengarkan musik dengan maksud memicu 
semangat mereka. Di waktu yang bersamaan, pendidik 
memperlihatkan kemudian menjelaskan informasi yang 
terkandung dalam poster-poster (Fitri, 2020). 

Model pembelajaran Quantum Learning diterapkan 
dengan penggabungan berbagai interkasi baik yang berada di 
dalam maupun di sekitar situasi belajar itu sendiri. Interaksi 
yang terjadi diantara komponen pendidikan akan merubah 
kapasitas dan bakat bawahan peserta didik menjadi 
kesuksesan yang nantinya akan memberi manfaat baik kepada 
dirinya sendiri maupun lingkungannya. Dalam penerapannya, 
model pembelajaran Quantum Learning disesuikan dengan 
konteks dunia nyata. Adapun yang dimaksud adalah: 
1. Tugas adalah bagian dari konteks yang lebih kompleks, 

pendidik bertindak sebagai pencipta pemahaman yang 
menunjukkan konteks yang lebih luas dan relevan dengan 
masalah yang sedang dihadapi. 

2. Keaslian konteks berpatokan pada tugas-tugas peserta 
didik sesuai dengan informasi dan lingkungan sekitar 

3. Konteks lingkungan baik di dalam maupun di luar kelas. 
Hal ini karena pengembangan lingkungan dan suasana 
belajar dapat memacu dan meningkatkan partisipasi aktif 
peserta didik dalam menghadirkan pemahaman konsep.   
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Quantum Learning memuat aspek-aspek krusial dalam 
program neurolingusitik (NLP), yaitu sebuah studi tentang 
bagaimana otak mengelola informasi. Studi ini mengkaji 
hubungan antara perilaku dan bahasa yang dapat digunakan 
untuk menghasilkan pemahaman antara pendidik dan peserta 
didik. Pemahaman tentang NLP yang dimiliki pendidik akan 
membantu mereka mengetahui penggunaan bahasa yang 
positif untuk merangsang fungsi otak yang paling efektif. Hal ini 
juga mampu menunjukkan gaya belajar terbaik dari setiap 
orang (Zahran, 2019). 

Terdapat beberapa hal yang perlu mendapat perhatian 
dalam model Quantum Learning, diantaranya bahwa peserta 
didik memiliki kekuatan pikiran yang tak terbatas. Hal ini 
ditekankan dalan teori Quantum Learning bahwa otak manusia 
memiliki potensi yang sama seperti ilmuwan Albert Einstein. 
Dalam teori Quantum Learning juga dijelaskan mengenai bukti 
fisik dan ilmiah yang menggambarkan system kerja otak. 
Mengacu pada hasil penelitian global learning menunjukkan 
bahwa system kerka otak anak usia 6-7 tahun menyerupai 
spons yang mampu menyerap semua fakta, sifat-sifat fisik, 
serta kompleksnya bahasa yang susah dipahami dengan 
beragam metode yang menyenangkan dan bebas atau tanpa 
tekanan dan paksaan (Fitri, 2020).  

Pada hakikatnya, pembelajaran Quantum Learning 
merupakan model pembelajaran yang memberikan suasana 
aman dan menyenangkan, serta menyediakan kesempatan 
yang seluas-luasnya kepada peserta didik untuk dapat 
mengambil peran secara aktif dalam proses pembelajaran. 
Untuk merangsang agar peserta didik dapat aktif dalam proses 
pembelajaran, pendidik semestinya menghadirkan suasana 
belajar yang lebih hidup dengan menampilkan materi yang 
sifatnya berkesan, menantang, serta mampu menghadirkan dan 
meningkatkan kreativitas peserta didik (Widyaningsih & Yusuf, 
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2015). Keaktifan peserta didik dalam proses belajar dapat 
dilihat dalam kegiatan diskusi dan kerja kelompok.  

 

10.3 Prinsip-prinsip dan Manfaat Pembelajaran 
Quantum Learning 

Perasaan senang mengikuti rangkaian proses 
pembelajaran merupakan salah satu alasan mengapa peserta 
didik mampu belajar dengan baik. Selain daripada itu, 
menghadirkan suasana belajar yang kondusif juga tidak kalah 
penting. Untuk mewujudkan hal-hal tersebut, salah satu jalan 
yang dapat ditempuh yakni dengan menerapkan metode 
pembelajaran Quantum Learning. ini senada dengan 
pernyataan Rose & Nichol (2002) bahwa terdapat beberapa 
langkah yang membuat pembelajaran menyenangkan, yaitu: 
1. Menghadirkan lingkungan belajar tanpa tekanan, dimana 

lingkungan belajar yang tidak menghakimi anak-anak 
manakala melakukan kesalahan. 

2. Pelajar mengetahui urgensi dari pelajaran yang diterima 
3. Memberikan jaminan bahwa belajar secara emosional 

merupakan hal yang positif.  
4. Mengikutsertakan semua Indera dalam proses pembelajaran 

 
Sejatinya pembelajaran Quantum Learning merupakan 

gabungan dari beragam teori psikologi perkembangan dan 
neurolinguistic yang sudah ada jauh sebelumnya.  
Neurolinguistik sendiri merupakan proses mengolah dan 
mengatur informasi yang diperoleh selama belajar (Rose & 
Nicholl, 2002). Keterkaitan bahasa dan perilaku dapat 
menghadirkan korelasi yang baik bagi pendidik dan peserta 
didik. Quantum Learning merupakan sepaket metode dan 
falsafah belajar yang telah teruji efektif untuk semua usia 
belajar. Hal ini dikarenakan Quantum Learning mengedepankan 
belajar dengan nyaman dan menyenangkan, terdapat interaksi 
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yang dinamis antara peserta didik dan sumber belajar, dan 
menghadirkan suasana aktif dalam kelas. Jadi, bisa dikatakan 
bahwa Quantum Learning merupakan model pembelajaran 
yang menghadirkan suasana harmonis antara belajar dan 
bermain, dengan kecepatan dan kegiatan yang bermakna.  

Terdapat beberapa prinsip dalam pembelajaran 
Quantum Learning, yaitu: 
1. Semuanya berbicara, artinya lingkungan belajar khususnya 

di dalam kelas di atur sedemikian rupa sehingga 
memberikan pesan belajar bagi peserta didik 

2. Semuanya bertujuan, artinya segala aktivitas yang dilakukan 
selama proses belajar berlangsung haruslah memiliki 
manfaat dan tujuan serta terkontrol dengan baik 

3. Pengalaman sebelum pemberian nama, artinya peserta didik 
mengalami terlebih dahulu sebelum memberikan nama 
sehingga mereka memiliki pengalaman dan pengetahuan 
informasi terkait pemberian nama tersebut 

4. Pengakuan terhadap usaha, artinya segala usaha yang telah 
dilakukan peserta didik untuk belajar harus mendapatkan 
pengakuan dan apresiasi dari pendidik dan peserta didik 
lainnya sehingga mereka memiliki keberanian untuk 
melangkah ke pembelajaran selanjutnya. 

5. Merayakan keberhasilan, artinya setiap usaha dan hasil yang 
dicapai peserta didik perlu dirayakan agar mereka semangat 
dan termotivasi pada pembelajaran selanjutnya 

 
Berdasarkan prinsip-prinsip yang telah dikemukakan, 

model Quantum Learning dapat diterapkan melalui beberapa 
langkah (Choiro & Shodaqoh, 2019), diantaranya: 
1. Memberikan pengertian kepada peserta titik terkait 

hubungan diri peserta didik dan beragam hal yang akan 
dihadapinya dikemudian hari, yaitu dengan penanaman 
“AMBAK” atau “apa manfaatnya bagiku” 
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2. Menata lingkungan belajar semaksimal mungkin untuk 
menciptakan konduktivitas belajar 

3. Memupuk rasa percaya diri dan sikap mandiri agar 
semangat belajar para peserta didik tetap terjada 

4. Memfasilitasi proses belajar mengajar sesuai dengan gaya 
belajar peserta didik seperti proses belajar yang 
mengakomodir gaya belajar audio, visual maupun kinestetik.  

5. Menanamkan kebiasaan kepada peserta didik untuk selalu 
menulis dan membaca (aktivitas literasi) 

6. Mengasah kreativitas peserta didik, melalui pembiasaan 
menghadirkan ide-ide unik dan kreatif dengan bimbingan 
pendidik 

7. Mengasah kemampuan memori peserta didik, yaitu 
kemampuan mengingat yang diasah melalui proses 
menghapal secara kreatif  

 
Ada beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari 

penerapan pembelajaran Quantum Learning, seperti: (1) 
menghadirkan rasa percaya diri peserta didik (2) munculnya 
sikap positif peserta didik dalam belajar (3) motivasi belajar 
peserta didik meningkat (4) sebagai keterampilan belajar 
sepanjang hayat (5) pencapaian hasil belajar yang maksimal 
dan meningkat. 

Sugesti positif yang diberikan pendidik kepada peserta 
didik melalui penataan lingkungan dan suasana belajar yang 
nyaman dan menyenangkan akan menghadirkan sikap positif 
peserta didik dalam belajar. Sikap ini dalam pembelajaran 
berguna untuk menghadirkan serta meningkatkan 
keingintahuan peserta didik terhadap materi yang dipelajari 
sehingga nantinya dapat menerapkan konsep-konsep dari 
materi tersebut kedalam kehidupan sehari-hari. Kecakapan 
belajar seumur hidup seperti kecepatan membaca dengan tepat 
dan teliti, memahami dan memilah beragam informasi, 
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mencatat beragam peristiwa yang diperoleh selama kegiatan 
belajar, serta mencatat dan menulis dengan baik dan benar.  

Rasa percaya diri peserta didik bisa meningkat, 
khususnya dalam partisipasi individu. Hal ini karena pendidik 
telah menggunakan beragam media pembelajaran serta 
memberikan kesan tersirat mengenai informasi yang akan 
disampaikan. Perayaan suatu keberhasilan dalam belajar 
seperti mengapresiasi dengan memberikan tepuk tangan bagi 
peserta didik yang berani ke depan mengerjakan soal atau 
mengutarakan pendapatnya, atau dengan memberikan hadiah 
yang menarik kepada peserta didik. Quantum Learning 
berpusat pada pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, 
yang senantiasa berupaya mengubah pola pikir dan cara 
pandang yang berbeda dengan model pembelajaran lainnya. 
Model pembelajaran ini mengupayakan keikutsertaan segala 
interaksi dan perbedaan yang mampu memaksimalkan proses 
belajar mengajar.  

 

10.4 Penerapan Quantum Learning dalam 
Pembelajaran 

Penerapan model pembelajaran Quantum Learning 
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas dapat diterapkan 
dengan beragam metode seperti: diskusi, tanya jawab, 
eksperimen, pemberian tugas, maupun kerja kelompok. 
Beberapa cara yang dapat diaplikasikan dalam proses 
pembelajaran dengan model Quantum Learning, yaitu: 
kekuatan “ambak”, ketepatan lingkungan belajar, memupuk 
sikap pemenang, kemerdekaan gaya belajar, akselerasi belajar, 
dan penggunaan music. 

Pada praktik Quantum Learning di dalam kelas, pendidik 
haruslah memberikan pujian kepada peserta didik yang telah 
berhasil menyelesaikan suatu tugas, dengan kata lain telah 
berhasil dalam belajar. Pembebasan gaya belajar karena 
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beragam peserta didik di dalam kelas tentu juga memiliki gaya 
belajar yang ebrbeda-beda. Gaya belajar tersebut dapat berupa 
gaya belajar audio (belajar dengan cara mendengan, visual 
(belajar dengan cara melihat) maupun gaya belajar kinestetik 
(belajar dengan cara bergerak). Pendidik sebaiknya 
membebaskan peserta didik dalam belajar dan tidak hanya 
berpacu pada satu gaya belajar saja, karena hal itu tidak akan 
mengakomodir gaya belajar semua peserta didik di dalam 
kelas. Pada akselerasi belajar, peserta didik dibiasakan untuk 
mencatat informasi yang mereka peroleh selama pembelajaran 
berlagsung. Proses belajar akan benar-benar dimaknai sebagai 
sebuah kegiataan kreativitas manakala peserta didik tidak 
hanya berdiam menerima, tetapi mampu mengkomunikasikan 
kembali apa yang diperoleh menggunakan bahasa mereka 
sendiri sesuai denga gaya belajar yang diyakininya.  

Pembiasaan membaca (aktivitas literasi) penting 
dilakukan karena dapat menambah wawasan, perbendaharaan 
kosakata, serta peningkatan saya ingat. Penggunaan music 
dalam belajar akan sangat berpengaruh terhadap lingkungan 
dan suasana belajar. Hal ini dilakukan untuk mencegah 
kebosanan peserta didik ketika belajar. Yang perlu 
diperhatikan dalam penggunaan music ketika belajar adalah 
pemilihan jenis music itu sendiri agar tidak mengganggu 
konsentrasi belajar peserta didik. Peserta didik dapat 
dinyatakan aktif belajar ketika mereka ikut serta menyiapkan 
pelajaran, gembira dan senang dalam belajar, memiliki 
kemauan dan motivasi dalam belajar. 

Terdapat beberapa metode yang diterapkan dalam 
memberikan pengaruh positif dalam kegiatan belajar yaitu 
memposisikan tempat duduk para peserta didik senyaman 
mungkin, memunculkan dan meningkatkan keaktifan individu, 
menggunakan media seperti psoter atau gambar sebagai 
apersepsi untuk menonjolkan informasi terkait apa yang akan 
dipelajari, menghadirkan pendidik-pendidik yang mahir dalam 
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memberikan sugesti (Lazanov, 1979). Menurut Lazanov (1979) 
ketika pendidik mampu memberikan sugesti kepada peserta 
didik, maka mereka akan tumbuh menjadi pribadi yang 
memiliki kepercayaan diri yang tinggi dan memiliki sikap 
positif di sekolah. Selain daripada itu, hal lainnya yang dapat 
dilakukan adalah penggunaan music. Lazanov mengutarakan 
bahwa irama dan keseimbangan music akan berpengaruh 
terhadap fungsi alat tubuh manusia khususnya gelombang otak 
dan detak jantung yang dapat berpengaruh terhadap perasaan 
dan ingatan. Olehnya itu, music bisa dijadikan sebagai 
pendukung dalam proses belajar mengajar karena dapat 
memaksimalkan suasana kelas.   
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BAB 11 
MODEL DISCOVERY LEARNING 
 
Oleh Eka Sriwahyuni 
 

11.1 Pendahuluan 
Era Society 5.0 adalah periode transformasi masyarakat 

yang ditandai oleh integrasi teknologi digital canggih, seperti 
kecerdasan buatan (AI), Internet of Things (IoT), big data, dan 
robotika, untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan 
yang lebih inklusif dan manusiawi. Dalam konteks ini, 
pendidikan harus beradaptasi dengan cepat untuk 
menghasilkan individu yang memiliki keterampilan dan 
mentalitas yang relevan. Salah satu pendekatan yang sesuai 
adalah model Discovery Learning, yang mendorong peserta 
didik untuk aktif dalam eksplorasi, kolaborasi, dan inovasi. 

Pada zaman yang terus berkembang ini, pendidikan 
tidak lagi terbatas pada penyerapan informasi semata. Peserta 
didik kita perlu dilengkapi dengan keterampilan berpikir kritis, 
kreativitas, dan kemampuan memecahkan masalah. Inilah 
mengapa pendekatan Discovery Learning menjadi semakin 
relevan dan penting dalam konteks pembelajaran masa kini. 

Pendekatan Discovery Learning memungkinkan peserta 
didik untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran, di mana 
mereka dapat menemukan pengetahuan dan pemahaman 
melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan materi 
pembelajaran. Dalam pendekatan ini, peserta didik tidak hanya 
menjadi penerima pasif informasi, tetapi mereka menjadi 
penjelajah, penemu, dan pemecah masalah. Mereka diberikan 
kesempatan untuk menggali pengetahuan melalui eksperimen, 
observasi, dan pemikiran kritis. 
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Model Discovery Learning merupakan salah satu 
pendekatan pembelajaran yang mengutamakan pola belajar 
peserta didik dengan menemukan pengetahuan melalui proses 
eksplorasi dan pengalaman sendiri. Model ini dikembangkan 
oleh seorang psikolog bernama Jerome Bruner pada tahun 
1960-an. 
 

11.2 Model Discovery Learning 
Model pembelajaran adalah suatu kerangka konseptual 

yang menggambarkan strategi, metode, dan pendekatan yang 
digunakan untuk mengajar dan memfasilitasi pembelajaran. 
Model-model ini mencerminkan pandangan tentang bagaimana 
peserta didik belajar, bagaimana guru berinteraksi dengan 
mereka, dan bagaimana konten pembelajaran disampaikan 
(Taniredja, 2011).  

Model pembelajaran adalah rencana sistematis yang 
mengatur interaksi antara guru, peserta didik, dan materi 
pembelajaran. Model ini menggambarkan langkah-langkah, 
aktivitas, dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai. Setiap 
model memiliki filosofi dan teori dasar yang mengarahkan cara 
peserta didik memperoleh pengetahuan dan keterampilan 
(Sidiq, 2021). 

Kegiatan belajar-mengajar tidak hanya harus berfokus 
pada guru tetapi juga pada peserta didik. Ini berarti bahwa 
pembelajaran harus melibatkan peserta didik dalam 
meningkatkan kemampuan mereka untuk menggali dan 
mengidentifikasi sehingga mereka dapat menemukan informasi 
secara mandiri. Pembelajaran ini dikenal sebagai pembelajaran 
penemuan (Discovery Learning). 

Penemuan (Discovery) merupakan  suatu  model  
pembelajaran  yang   dikembangkan  berdasarkan  pandangan  
konstruktivisme.  Menurut   Kurniasih Discovery  Learning  
didefinisikan  sebagai  proses pembelajaran yang terjadi bila 
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materi pembelajaran tidak disajikan dalam  bentuk  finalnya,  
tetapi  diharapkan  peserta didik  mengorganisasi  sendiri 
(Kurniasih, 2014).   Selanjutnya, Kurniasih mengungkapkan  
bahwa  Discovery  adalah  menemukan  konsep  melalui  
serangkaian  data  atau  informasi  yang  diperoleh melalui 
pengamatan atau percobaan (Kurniasih, 2014). Slavin  
mendefenisikan bahwa dalam pembelajaran dengan penemuan 
peserta didik didorong untuk belajar sebagian besar melalui 
keterlibatan aktif mereka sendiri dengan konsep-konsep dan 
prinsip-prinsip, dan guru mendorong peserta didik untuk 
memiliki pengalaman dan melakukan percobaan yang 
memungkinkan mereka menemukan prinsip-prinsip untuk diri 
mereka sendiri (Hosnan, 2014). 

Pengertian Discovery Learning menurut Jerome Bruner, 
seorang psikolog kognitif terkenal, merupakan salah satu tokoh 
yang sangat mempengaruhi konsep Discovery Learning. 
Menurut Bruner, Discovery Learning adalah proses di mana 
peserta didik "menemukan sendiri" konsep-konsep baru 
melalui eksplorasi, percobaan, dan manipulasi (Khairani et al., 
2022). Ia percaya bahwa peserta didik akan lebih memahami 
dan mengingat materi jika mereka secara aktif terlibat dalam 
proses pembelajaran, bukan hanya menerima informasi dari 
guru.  

Jean Piaget, seorang ahli psikologi perkembangan, juga 
berkontribusi dalam pengembangan ide Discovery Learning. 
Menurut Piaget, peserta didik belajar dengan cara 
mengasimilasi informasi baru ke dalam skema kognitif yang 
sudah ada, atau mengakomodasi skema tersebut jika informasi 
baru tidak cocok (Sinaga, 2022). Dalam konteks ini, Discovery 
Learning melibatkan interaksi aktif peserta didik dengan 
lingkungan mereka untuk membangun pemahaman baru. 

Seymour Papert, seorang ahli dalam bidang 
pembelajaran dan teknologi, mengembangkan konsep 
"constructionism" yang menggabungkan konsep Discovery 
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Learning dengan penggunaan teknologi komputer. Papert 
berpendapat bahwa peserta didik belajar dengan membangun 
pemahaman melalui pembuatan dan eksplorasi di lingkungan 
virtual. Ia percaya bahwa teknologi dapat menjadi alat yang 
kuat untuk memfasilitasi pembelajaran interaktif dan 
eksploratif (Dean, 2014).  

David Kolb adalah seorang psikolog yang 
mengembangkan teori belajar berbasis pengalaman atau 
"experiential learning." Teori ini menekankan bahwa 
pembelajaran terjadi melalui siklus pengalaman yang 
melibatkan pengamatan, refleksi, konseptualisasi, dan 
pengujian (Afria Susana, 2019). Pendekatan Discovery Learning 
dapat terintegrasi dengan baik dalam teori ini, karena peserta 
didik diajak untuk aktif terlibat dalam merumuskan konsep-
konsep berdasarkan pengalaman langsung. John Dewey, 
seorang filsuf dan pendidik terkenal, memainkan peran penting 
dalam perkembangan ide Discovery Learning. Dewey 
berpendapat bahwa pembelajaran seharusnya terjadi melalui 
pengalaman praktis dan refleksi. Menurutnya, peserta didik 
harus diajak untuk menghadapi situasi nyata, merumuskan 
masalah, dan mencari solusi melalui eksplorasi aktif. 

Joolingen menjelaskan bahwa “Discovery Learning 
adalah suatu tipe pembelajaran dimana peserta didik 
membangun pengetahuan mereka sendiri dengan mengadakan 
suatu percobaan dan menemukan sebuah prinsip dari hasil 
percobaan tersebut”. “Discovery learning merupakan 
komponen dari praktek pendidikan yang meliputi metode 
mengajar yang memajukan cara belajar aktif, berorientasi pada 
proses, mengarahkan sendiri dan reflektif” (Rifani, 2022). 
Pembelajaran berdasarkan penemuan adalah istilah lain untuk 
model pembelajaran penemuan. Menurut Dean model 
Discovery Learning adalah kegiatan pembelajaran di mana 
peserta didik tidak menerima pelajaran dalam bentuk lengkap, 
tetapi mereka mengorganisasikannya sendiri (Dean, 2014). 
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Menurut Yuliani, Keliat, Sastrodihardjo, dan Kurniawati, model 
pembelajaran penemuan dapat membantu peserta didik 
menjadi lebih paham tentang pembelajaran melalui penemuan 
mereka sendiri dan pemikiran mereka tentang masalah yang 
mereka hadapi (Yuliani et al., 2017). 

Dengan mempertimbangkan definisi di atas, dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran penemuan adalah 
pendekatan pembelajaran yang berfokus pada kemampuan 
peserta didik untuk meningkatkan pengetahuan dan 
keterampilan mereka melalui proses pemecahan masalah. 
Discovery Learning adalah pendekatan pembelajaran yang 
mendorong peserta didik untuk aktif terlibat dalam proses 
eksplorasi, eksperimen, dan interaksi dengan materi 
pembelajaran. 

 

11.3 Karakteristik Discovery Learning 
Discovery Learning adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang mendorong peserta didik untuk aktif 
terlibat dalam proses eksplorasi, penemuan, dan pemahaman 
konsep melalui interaksi langsung dengan materi 
pembelajaran. Berikut adalah beberapa karakteristik utama 
dari Discovery Learning: 
1. Eksplorasi Mandiri: Peserta didik diberi kebebasan untuk 

menggali konsep dan informasi sendiri melalui eksplorasi. 
Mereka mungkin harus merumuskan pertanyaan, membuat 
hipotesis, dan mencari jawaban dengan bimbingan 
minimal. 

2. Interaksi Aktif: Model ini mengharuskan peserta didik 
untuk aktif terlibat dalam pengalaman pembelajaran, 
bukan hanya sebagai penerima pasif informasi dari guru. 

3. Pemecahan Masalah: Discovery Learning mendorong 
peserta didik untuk menghadapi situasi masalah atau 
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tantangan yang memerlukan pemecahan kreatif melalui 
pemahaman konsep. 

4. Belajar Berbasis Pengalaman: Peserta didik belajar melalui 
pengalaman langsung dengan materi pembelajaran, seperti 
eksperimen, observasi, dan pengamatan, yang dapat 
memperkuat pemahaman mereka. 

5. Keterlibatan Kognitif Mendalam: Model ini merangsang 
keterlibatan kognitif yang lebih mendalam karena peserta 
didik harus merancang dan melakukan eksperimen atau 
penyelidikan sendiri. 

6. Keterampilan Berpikir Kritis: Peserta didik diajak untuk 
berpikir kritis saat merumuskan pertanyaan, mengevaluasi 
bukti, dan mengambil keputusan berdasarkan pemahaman 
mereka. 

7. Keterlibatan Emosional: Aktivitas penemuan sendiri 
cenderung memicu keterlibatan emosional yang lebih 
besar karena peserta didik merasa memiliki kepemilikan 
atas proses dan hasil pembelajaran. 

8. Kolaborasi: Meskipun biasanya merupakan pengalaman 
individual, Discovery Learning juga dapat melibatkan 
kolaborasi antarpeserta didik dalam pemecahan masalah 
atau pemahaman konsep. 

9. Pemahaman Lebih Abadi: Penemuan sendiri cenderung 
menghasilkan pemahaman yang lebih abadi karena peserta 
didik merasa telah membangun konsep-konsep tersebut 
dari dasar. 

10. Berpusat pada Peserta Didik: Discovery Learning 
mengalihkan fokus dari guru menjadi peserta didik. Guru 
berperan sebagai fasilitator dan pendukung dalam proses 
belajar. 

11. Pendekatan Kontekstual 
Pembelajaran melalui penemuan sendiri memungkinkan 
peserta didik untuk menghubungkan konsep dengan 
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konteks kehidupan nyata, menjadikannya lebih relevan dan 
bermakna. 

12. Fleksibilitas dalam Solusi: Dalam proses penemuan, 
peserta didik mungkin menemukan berbagai solusi yang 
dapat merangsang keragaman pemikiran dan pendekatan. 

 
Karakteristik-karakteristik ini mengilustrasikan 

mengapa Discovery Learning dianggap sebagai pendekatan 
yang mendorong pemahaman mendalam, keterlibatan aktif, 
dan pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif 
yang penting dalam pendidikan. 
Model pembelajaran Discovery Learning terdiri dari satu atau 
lebih karakteristik yaitu (Hosnan, 2014):  
1. Mengeksplorasi dan memecahkan masalah untuk 

menciptakan, menggabungkan, dan menggeneralisasi 
pengetahuan. Ini berarti bahwa peserta didik termotivasi 
untuk melakukan penelitian lebih lanjut dan membuat 
kesimpulan sendiri tentang masalah yang diselidiki. 

2. Berpusat pada peserta didik, atau Pusat Peserta didik, 
berarti peserta didik berpartisipasi secara aktif dan 
mandiri dalam proses pembelajaran, dan guru hanya 
berfungsi sebagai fasilitator. Akibatnya, pembelajaran akan 
sangat bermakna karena proses pembelajaran penemuan 
lebih berfokus pada kebutuhan, minat, dan kemampuan 
peserta didik. 

3. Aktifitas yang menghubungkan pengetahuan baru dengan 
pengetahuan yang sudah ada sebelumnya. Ini adalah upaya 
peserta didik untuk menjadi kreatif dan inovatif dalam 
menghubungkan pengetahuan baru yang mereka terima 
dengan pengetahuan yang mereka miliki sebelumnya. 
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11.4 Jenis dan Bentuk Model Discovery Learning 
Menurut pendapat Suprihatiningrum terdapat dua 

bentuk Discovery Learning yaitu: 
1. Pembelajaran penemuan bebas (Free Discovery Learning) 

adalah pembelajaran penemuan bebas yang dilakukan 
secara mandiri tanpa bantuan atau bimbingan dari guru. 
Dalam proses pembelajaran, guru tidak harus lepas tangan 
atau mengarahkan peserta didik. Namun, guru dapat 
memulai pelajaran dengan memberi inspirasi, 

2. Pembelajaran penemuan terbimbing (Guided Discovery 
Learning) atau pembelajaran yang membutuhkan peran 
guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. Untuk 
mencapai tujuan pembelajaran, guru sangat penting untuk 
mengumpulkan ide-ide anak dan menyimpulkannya. 
Namun, ini tidak berarti guru mengambil alih semua 
pembelajaran; sebaliknya, anak-anak berperan aktif, dan 
guru hanya membantu (Jamil Suprihatiningrum, 2014). 

 
Hamalik menyatakan bahwa, bergantung pada ukuran 

kelas, metode pembelajaran Discovery Learning dapat 
diterapkan dalam bentuk komunikasi satu arah atau dua arah 
(Devi, Hudiyono and Mulawarman, 2018). Dia menjelaskan 
lebih lanjut tentang sistem satu arah, yang merupakan 
pendekatan satu arah yang didasarkan pada penyajian satu 
arah yang dilakukan oleh guru, dan struktur penyajiannya 
dalam bentuk upaya untuk mendorong peserta didik untuk 
melakukan proses Discovery di depan kelas. Guru mengajukan 
masalah dan menggunakan langkah-langkah penemuan dan 
sistem dua arah untuk memecahkan masalah tersebut. Sistem 
dua arah melibatkan peserta didik dalam menjawab 
pertanyaan guru dan membimbing mereka ke jalan yang tepat 
atau benar. 
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11.5 Prinsip Pengunaan Model Discovery Learning 
Penggunaan Discovery Learning dalam pembelajaran 

dapat lebih efektif apabila diikuti oleh prinsip-prinsip tertentu 
yang memandu implementasi model ini yaitu: 
1. Berorientasi pada pengembangan intelektual: Strategi 

pembelajaran penemuan bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir. Oleh karena itu, strategi ini tidak 
hanya berpusat pada hasil belajar tetapi juga berpusat 
pada proses belajar. 

2. Prinsip interaksi pembelajaran, guru berfungsi sebagai 
pengarah dalam mengatur lingkungan kelas dan aktivitas 
belajar; namun, guru tidak berfungsi sebagai sumber 
belajar. 

3. Prinsip pertanyaan: Dalam proses pembelajaran, pasti ada 
tanya jawab. Guru berfungsi sebagai penanya karena 
kemampuan peserta didik untuk menjawab setiap 
pertanyaan yang diajukan sudah merupakan bagian dari 
proses berpikir. 

4. Prinsip belajar untuk berpikir: Belajar adalah proses 
berpikir, bukan hanya mengingat informasi. Ini adalah 
proses mengembangkan kapasitas seluruh otak Anda. 

5. Prinsip keterbukaan guru memungkinkan peserta didik 
untuk membuat hipotesis dan membuktikan 
kebenarannya, karena pembelajaran yang bermakna 
adalah pembelajaran yang menyediakan berbagai 
kemungkinan sebagai hipotesis yang harus dibuktikan 
benar. 

 
Penerapan prinsip-prinsip ini dapat membantu 

mengoptimalkan penggunaan Discovery Learning dalam 
pembelajaran. Model ini memiliki fleksibilitas yang tinggi, 
sehingga prinsip-prinsip ini dapat diadaptasi sesuai dengan 
kebutuhan dan karakteristik peserta didik serta tujuan 
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pembelajaran yang diinginkan (Devi, Hudiyono and 
Mulawarman, 2018). 

 

11.6 Langkah – Langkah Model Discovery Learning 
Penerapan Discovery Learning dalam pembelajaran 

melibatkan serangkaian langkah-langkah yang dirancang untuk 
memfasilitasi eksplorasi dan penemuan konsep oleh peserta 
didik (Sinaga, 2022). Berikut adalah langkah-langkah yang 
dapat diikuti dalam implementasi model pembelajaran 
Discovery Learning: 
1. Pemilihan Konsep atau Topik Pembelajaran 

Pilih konsep atau topik pembelajaran yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran dan konteks peserta didik. Pastikan 
konsep tersebut memiliki relevansi dengan kehidupan 
nyata atau masalah yang menarik bagi peserta didik. 

2. Pengenalan Awal 
Ajukan pertanyaan atau masalah awal yang merangsang 
minat dan pemikiran peserta didik terhadap konsep atau 
topik yang akan dipelajari. Buat ikatan antara konsep 
pembelajaran dengan pengalaman atau pengetahuan yang 
sudah dimiliki peserta didik. 

3. Pengembangan Pertanyaan Penelitian atau Eksplorasi 
Bantu peserta didik merumuskan pertanyaan penelitian 
atau eksplorasi yang akan menjadi panduan dalam proses 
penemuan. Pastikan pertanyaan tersebut terbuka dan 
mendorong pemikiran kritis. 

4. Eksplorasi dan Penemuan 
Peserta didik melakukan eksplorasi melalui observasi, 
percobaan, penelitian, atau interaksi dengan bahan 
pembelajaran. Mereka mencari bukti atau informasi yang 
mendukung jawaban terhadap pertanyaan penelitian. 
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5. Analisis Data 
Peserta didik mengumpulkan data atau informasi yang 
mereka peroleh selama eksplorasi. Mereka menganalisis 
data untuk mengidentifikasi pola atau hubungan yang 
mungkin ada. 

6. Pengembangan Hipotesis 
Berdasarkan analisis data, peserta didik merumuskan 
hipotesis atau membuat kesimpulan yang menjawab 
pertanyaan penelitian. Mereka harus mengaitkan hasil 
temuan dengan konsep pembelajaran. 

7. Pembagian dan Diskusi Hasil. Peserta didik berbagi hasil 
eksplorasi mereka dengan kelompok atau kelas. Diskusi 
kolektif memungkinkan pertukaran ide, pemahaman yang 
lebih mendalam, dan perbandingan hipotesis atau 
kesimpulan. 

8. Refleksi  
Peserta didik merenungkan tentang proses penemuan 
mereka, kesulitan yang dihadapi, dan apa yang telah 
mereka pelajari. Guru dapat memberikan pemahaman 
tambahan atau mengklarifikasi konsep yang mungkin 
masih ambigu. 

9. Penerapan  
Mendorong peserta didik untuk menerapkan konsep yang 
telah mereka pelajari dalam situasi nyata atau proyek yang 
relevan. Berikan kesempatan bagi peserta didik yang ingin 
menggali lebih dalam atau melakukan penelitian lanjutan. 

10. Evaluasi Pembelajaran 
Evaluasi dapat berupa tugas refleksi, presentasi, atau 
proyek yang menilai pemahaman dan penerapan konsep 
yang dicapai peserta didik. Evaluasi harus sejalan dengan 
tujuan pembelajaran dan dapat mengukur sejauh mana 
peserta didik berhasil dalam proses penemuan. 
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Adapun tahapan-tahapan model pembelajaran Discovery 
Learning dalam proses pembelajaran yaitu sebagai berikut: 
1. Stimulation (stimulasi/pemberian rangsang).  

Pada titik ini, ketika peserta didik dihadapkan pada sesuatu 
yang membuat mereka bingung, mereka tidak akan 
memberi generalisasi untuk mendorong mereka untuk 
menyelidiki sendiri. Guru dapat memulai dengan 
mengajukan pertanyaan, menyarankan membaca buku, 
dan memberi tahu orang lain tentang apa yang harus 
dilakukan untuk menyelesaikan masalah. 

2. Problem statemen (pernyataan/identifikasi masalah) 
Memberi peserta didik kesempatan untuk mengidentifikasi 
masalah yang terkait dengan materi pelajaran, kemudian 
memilih beberapa dan membuat hipotesis. 

3. Data collection (pengumpulan data) 
Pada tahap ini, peserta didik diberi kesempatan untuk 
membaca literatur, mengamati benda, wawancara, 
melakukan uji coba sendiri untuk menjawab pertanyaan 
atau membuktikan kebenaran hipotesis. Mereka juga dapat 
mengumpulkan berbagai informasi yang relevan. 

4. Data processing (pengolahan data) 
Pengolahan data adalah proses mengolah data dan 
informasi yang dikumpulkan peserta didik melalui 
berbagai metode, seperti observasi dan wawancara. Di sini, 
konsep dibangun dan digeneralisasi, sehingga peserta didik 
memperoleh pengetahuan baru dari alternatif jawaban 
yang harus dibuktikan secara logis. 

5. Verification (pembuktian) 
Pada tahap ini, peserta didik melakukan pemeriksaan 
menyeluruh untuk memastikan hipotesis yang dibuat 
benar dengan melihat hasil alternatif dan 
menghubungkannya dengan hasil pengolahan data. 
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6. Generalization (menarik kesimpulan) 
Tahap generalisasi, juga dikenal sebagai menarik 
kesimpulan, adalah proses menarik kesimpulan yang dapat 
dijadikan prinsip umum dan berlaku untuk situasi atau 
masalah yang sama, dengan mempertimbangkan hasil 
verifikasi. 

 
Dengan mengikuti langkah-langkah ini, pendidik dapat 

menciptakan lingkungan yang merangsang eksplorasi, 
kreativitas, dan pemahaman yang mendalam pada peserta 
didik. Discovery Learning memungkinkan pembelajaran yang 
lebih bermakna dan relevan dengan menggugah minat dan 
motivasi peserta didik untuk aktif terlibat dalam proses 
pembelajaran. 

 

11.7 Kelebihan dan Kekurangan Model Discovery 
Learning 

Menurut Suprihatiningrum setiap model pembelajaran 
memiliki kelebihan dan kekurangan dalam pelaksanaannya 
begitu pula dengan model pembelajaran Discovery Learning. 
Adapun kelebihan yang dimiliki oleh model pembelajaran 
Discovery Learning yaitu (1) membantu peserta didik untuk 
memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-keterampilan 
dan proses-proses kognitif, (2) meningkatkan kemampuan 
peserta didik untuk memecahkan masalah, (3) peserta didik 
akan mengerti konsep-konsep dasar dan ide-ide, (4) 
mengembangkan potensi intelektual dan (5) mempertahankan 
memori. Sedangkan kekurangannya yaitu (1) menyita banyak 
waktu, (2) menyita pekerjaan guru, (3) tidak semua peserta 
didik mampu melakukan penemuan dan (4) tidak berlaku 
untuk semua topik pelajaran (Jamil Suprihatiningrum, 2014). 
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11.8 Discovery Learning dalam Era  Society 5.0 
Berdasarkan jabaran di atas, model Discovery Learning 

sangat penting untuk membantu peserta didik beradaptasi di 
era society 5.0, mengajarkan mereka berpikir kritis dan kreatif 
dan menyelesaikan masalah secara mandiri. era society 5.0 
adalah masyarakat yang berpusat pada manusia yang dapat 
menyelesaikan berbagai masalah dan tantangan. Di masyarakat 
ini, peserta didik diharuskan untuk menghadapi dan 
menyelesaikan masalah, terutama masalah mereka sendiri. 
Untuk membantu peserta didik beradaptasi dengan era society 
5.0, model pembelajaran penemuan merupakan perantara yang 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran (Khairani et al., 
2022). 

Era Society 5.0 ditandai dengan penetrasi teknologi 
digital yang luas. Discovery Learning dapat dimodernisasi 
dengan memanfaatkan teknologi seperti simulasi komputer, 
virtual reality, augmented reality, dan platform pembelajaran 
online. Peserta didik dapat melakukan eksplorasi dalam 
lingkungan virtual yang realistis, memungkinkan pengalaman 
yang lebih mendalam dan interaktif. Perkembangan teknologi 
dalam Society 5.0 menuntut keterampilan berpikir kritis dan 
inovatif. Discovery Learning mendorong peserta didik untuk 
mengembangkan kemampuan ini melalui eksplorasi, analisis, 
dan solusi kreatif terhadap masalah yang kompleks. ociety 5.0 
merupakan era perubahan cepat dan kontinu. Discovery 
Learning membantu peserta didik mengembangkan 
fleksibilitas dan kemampuan beradaptasi dengan cepat 
terhadap perubahan teknologi dan masyarakat (Nurhaddi and 
Budiyanto, 2020). Society 5.0 menekankan pembelajaran 
seumur hidup. Discovery Learning membangun dasar bagi 
peserta didik untuk terus belajar dan menemukan pengetahuan 
baru di era yang terus berubah ini. 
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Model Discovery Learning cocok dengan konteks Society 
5.0 karena pengembangan Keterampilan Inovasi. Era ini 
menuntut inovasi berkelanjutan. Model ini mendorong peserta 
didik untuk berpikir kritis, mencari solusi baru, dan 
mengembangkan produk atau layanan yang inovatif. 

Peserta didik dapat menggunakan teknologi canggih 
untuk menjalankan eksperimen, mengakses informasi, dan 
berkomunikasi dengan sesama. Ini sejalan dengan semangat 
Society 5.0 yang menggunakan teknologi untuk memajukan 
kualitas hidup. Model ini mendorong kolaborasi antara peserta 
didik melalui platform digital. Ini sejalan dengan tujuan Society 
5.0 untuk menciptakan masyarakat yang terhubung dan 
inklusif (Nurjani, 2019). 

Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis dalam 
lingkungan yang kompleks dan cepat berubah seperti Society 
5.0, keterampilan berpikir kritis menjadi penting. Model ini 
melatih peserta didik untuk mengevaluasi informasi dengan 
cermat, menganalisis masalah secara mendalam, dan 
mengambil keputusan berdasarkan bukti yang kuat. 

Tantangan dalam penerapan model Discovery Learning 
yaitu akses teknologi yang harus merata, meskipun teknologi 
canggih sangat mendukung model ini, masih ada tantangan 
dalam memastikan bahwa semua peserta didik memiliki akses 
yang merata ke perangkat dan konektivitas. Model ini 
memerlukan peran pendidik yang lebih sebagai fasilitator. 
Pendidik harus memiliki keterampilan untuk memandu peserta 
didik dalam eksplorasi tanpa menghilangkan arah.  

Implementasi Discovery Learning dalam Society 5.0. 
Desain tugas kolaboratif dapat mendorong peserta didik untuk 
bekerja bersama dalam proyek berbasis masalah yang 
memanfaatkan teknologi dan mendorong inovasi. Serta 
pengembangan keterampilan digital dimana pendidik harus 
membantu peserta didik dalam mengembangkan keterampilan 
teknologi, termasuk literasi digital dan kemampuan 
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menggunakan alat-alat inovatif. Dan keterlibatan industri dan 
masyarakat dengan melibatkan praktisi industri dan anggota 
masyarakat dalam proses pembelajaran dapat memberikan 
wawasan nyata tentang tantangan dan peluang dalam Society 
5.0. 
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BAB 12 
MODEL DIRECT INSTRUCTION 
 
Oleh Nur 
 
12.1 Pendahuluan 

Belajar merupakan kegiatan seseorang untuk 
memperoleh suatu pengetahuan, keterampilan, dan 
pengalaman yang memiliki unsur kompleks yang terjadi pada 
seseorang disepanjang hidupnya. Belajar merupakan adanya 
interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Belajar 
dapat terjadi kapan saha dan dimana saja. Salah satu tanda 
bahwa seseorang itu belajar adalah adanya perubahan tingkah 
laku pada diri seseorang yang disebabkan oleh adanya 
perubahan dari pengetahuan dan sikapnya (Arsyad, 2011).  

Perubahan itu memberikan suatu pengalaman’ langsung 
dan pengalaman’ tidak langsung. Pengalaman’ langsung 
memberikan kesan dan hasil baik yang diperoleh peserta 
ddidik dengan bimbingan guru. Sedangkan pengalaman tidak 
langsung memberikan kesan mandiri, sebab peserta didik 
ddiajarkan untuk memperoleh pengetahuan dengan 
kemampuannya sendiri. Keggiatan belajar tidak terlepas dari 
berbagai strategi, moetode, media dan model pembelajaran 
yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar di sekolah. Focus 
yang akan disampaikan pada buku ini berupa model direct 
instruction. 

Ada berbagai model belajar yang dapat digunakan 
Pendidikan dalam mendukung kegiatan belajar yang 
memudahkan peserta didik dalam memahami dan menguasai 
materi pelajaran dengan lebih efektif. Model pembelajaran 
yang dirasa sangat efektif yaitu model direct instruction. Model 
instruction bisa dikatakan model pembelajaran langsung yang 
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telah dianggap sebagai model pembelajaran  yang layak 
digunakan oleh pendidik dalam mengajarkan/menyampaikan 
materi kepada peserta didik.  

(Binder dan Watkins, 1990) model direct instruction 
adalah program model pembelajaran dalam kegiatan belajar 
yang tersedia dan diterbitkan oleh Science Reserch Associates 
yang masing-masing telah diuji di lapangan untuk memastikan 
efektifitasnya. Hal ini didukung oleh sebuah penelitian yang  
mengemukakan bahwa model pembelajaran langsung adalah 
pembelajaran yang berpusat pada guru dan berfokus terhadap 
komunikasi yang jelas. Pendekatan efektivitas Pendidikan 
untuk semua peserta didik adalah krusial tergantung kepada 
penyediaan kualitas pengajaran oleh guru yang berkompeten 
dilengkapi dengan strategi dan metode yang efektif (Rowel 
dalam Ewing, 2011). 

 

12.2 Model Direct Instruction 
Menurut Kuhn, Rosenshine & Stevens yang dikutip oleh 

(Eggen 2012) model direct instruction addalah model 
pembelajaran yang digunakan dengan menggunakan alat 
peraga dan penjelasan guru yang digabungkan dengan umpan 
balik untuk membantu peserta didik dalam memperoleh 
pengetahuan. (Arends, 2001) mengatakan bahwa: 

” The direct instruction model was specifically designed to 
promote student learning of procedural knowledge and 
declarative knowledge that is well structured and can be taught 
in a step-by-step” 

Pemikiran mendasar dari model pengajaran langsung 
adalah bahwa siswa belajar dengan mengamati secara selektif, 
mengingat dan menirukan tingkah laku gurunya. Model 
pengajaran direct instruction mengutamakan pendekatan 
deklaratif dengan titik berat pada proses belajar konsep dan 
keterampilan motorik. Model pengajaran direct instruction 
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menciptakan suasana pembelajaran yang lebih terstruktur. 
Model pengajaran langsung melibatkan lima tahap atau fase, 
yaitu: fase orientasi, fase presentasi/demonstrasi, latihan 
terstruktur, latihan terbimbing, dan latihan mandiri.  

Direct Instruction adalah sebuah model pengajaran yang 
fokus pada instruksi guru yang eksplisit, terstruktur, dan 
sistematis kepada siswa. Pendekatan ini dirancang untuk 
memberikan panduan yang jelas kepada siswa dalam 
memahami konsep dan keterampilan tertentu. Berikut adalah 
beberapa karakteristik utama dari model Direct Instruction: 
1. Pengajaran Eksplisit: Guru dengan jelas dan langsung 

mengajarkan konsep atau keterampilan kepada siswa. Ini 
melibatkan penjelasan yang rinci, contoh konkret, dan 
demonstrasi. 

2. Urutan yang Terstruktur: Pembelajaran diatur dalam 
urutan yang terstruktur, dengan konsep dasar yang 
diajarkan sebelum konsep yang lebih kompleks. Progresi 
pembelajaran sering kali didasarkan pada prinsip "dari 
yang mudah ke yang sulit." 

3. Praktik Berulang: Siswa diberikan kesempatan untuk 
berlatih secara berulang dalam konteks yang berbeda 
untuk memastikan pemahaman yang kuat dan retensi yang 
baik. 

4. Feedback Terkait: Guru memberikan umpan balik terkait 
kinerja siswa secara teratur untuk membantu mereka 
memperbaiki pemahaman dan keterampilan mereka. 

5. Kelompok Kecil: Terkadang, model Direct Instruction 
melibatkan kelompok kecil siswa yang memiliki tingkat 
kemampuan yang serupa, sehingga instruksi dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan individu. 

6. Pengukuran Kinerja: Evaluasi dan pengukuran kinerja 
siswa sering digunakan untuk memantau kemajuan 
mereka dan menyesuaikan instruksi jika diperlukan. 
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7. Tujuan yang Jelas: Tujuan pembelajaran yang jelas dan 
spesifik dinyatakan sebelum pembelajaran dimulai 
sehingga siswa tahu apa yang diharapkan. 

8. Penggunaan Materi dan Sumber Bahan: Materi ajar yang 
efektif dan sumber bahan yang tepat digunakan untuk 
mendukung instruksi. 

9. Penggunaan Pertanyaan Sistematis: Guru sering 
mengajukan pertanyaan kepada siswa untuk memeriksa 
pemahaman mereka, merangsang pemikiran kritis, dan 
memandu pembelajaran. 

10. Kepatuhan Terbatas: Pada awalnya, pendekatan ini 
mungkin mengharapkan siswa untuk mengikuti instruksi 
dengan ketat untuk memastikan pemahaman dasar 
sebelum mereka memiliki lebih banyak otonomi dalam 
pembelajaran. 

 
Direct Instruction sering digunakan dalam konteks 

pendidikan dasar untuk mengajarkan keterampilan dasar 
seperti membaca, menulis, dan matematika. Pendekatan ini 
dikenal karena efektivitasnya dalam menyampaikan konsep 
dan keterampilan yang konkret dan terukur. Namun, penting 
untuk diingat bahwa berbagai pendekatan pembelajaran dapat 
digunakan secara bersamaan dalam pendidikan, tergantung 
pada kebutuhan siswa dan materi pembelajaran yang dihadapi. 

 

12.3 Keunggulan dan Kekurangan Model Direct 
Instruction 

Setiap model pembelajaran tentu memiliki keunggulan 
dan kekurangan yang berbeda-beda. Keunggulan terpenting 
dari model pembelajaran langsung adalah adanya fokus 
akademik, arahan, dan kontrol guru, harapan yang tinggi 
terhadap perkembangan siswa, sistem manajemen waktu, dan 
atmosfer akademik yang cukup (Joyce, 2009). (Sanjaya W, 
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2007) Adapun kelebihan dan kekurangan model pembelajaran 
direct instruction, yaitu: 

1. Kelebihan; a) Model pembelajaran Direct Instruction (DI) 
guru bisa mengontrol muatan dankeluasan materi 
pembelajaran, dengan demikian dia dapat mengetahui 
sampai sejauh mana siswa menguasai bahan pelajaran 
yang disampaikan, b) Model pembelajaran Direct 
Instruction (DI) dianggap sangat efektif apabila materi 
pelajaran yang harus dikuasai siswa cukup luas, sementara 
itu waktu yang dimiliki untuk belajar terbatas, c) Model 
pembelajaran Direct Instruction (DI) selain siswa dapat 
mendengar melalui penyampaian materi tentang suatu 
pelajaran, juga sekaligus siswa dapat melihat (melalui 
pelaksanaan demonstrasi), d) Keuntungan lain adalah 
model pembelajaran Direct Instruction (DI) bisa digunakan 
untuk jumlah siswa dan ukuran kelas besar. 

2. Kekurangan; a) Hanya untuk kemampuan mendengar dan 
menyimak yang baik, tidak dapat melayani perbedaan 
kemampuan siswa, b) Menekankan pada komunikasi satu 
arah (one-way communication), Model pembelajaran 
langsung hanya dapat berlangsung dengan baik apabila 
siswa memiliki kemampuan menyimak dan mendengar 
yang baik, namun tidak dapat melayani perbedaan 
kemampuan, perbedaan pengetahuan, minat, bakat serta 
perbedaan gaya belajar, c) Kesempatan untuk mengontrol 
pemahaman siswa akan materi pembelajaran sangat 
terbatas pula disamping itu. Komunikasi satu arah bisa 
mengakibatkan pengetahuan yang dimiliki siswa akan 
terbatas pada apa yang diberikan. 
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Model direct instruction memiliki beberapa keunggulan 
dan kekurangan yang perlu dipertimbangkan dalam konteks 
pengajaran dan pembelajaran, yaitu: 
1. Kelebihan Model Direct Instruction: 

a. Efektif untuk Konsep Dasar: Model ini sangat efektif 
dalam mengajarkan keterampilan dasar berupa membaca, 
menulis, dan matematika. Instruksi yang jelas dan 
struktur yang memudahkan peserta didik memahami 
konsep belajar. 

b. Peningkatan Pemahaman: Dengan memberikan 
penjelasan yang rinci, guru dapat membantu peserta 
didik dalam memahami materi ajar dengan lebih baik dari 
model pembelajaran yang kurang terstruktur. 

c. Waktu Pembelajaran yang Efisien: Direct Instruction 
sering kali lebih efisien dalam hal penggunaan waktu, 
karena menghindari pemborosan waktu dalam kelas. 

d. Pengukuran yang Objektif: Model ini memungkinkan 
pengukuran yang lebih objektif karena tujuan 
pembelajaran biasanya sangat jelas dan dapat diukur. 

e. Pembelajaran yang Terstruktur: ketika peserta didik 
mendapatkan panduan yang kuat dalam pembelajaran, 
secara alami memberikan kemudahan bagi peserta didi 
dalam memahami dan mengetahui cara dalam mencapai 
sesuatu yang diinginkan. 

 
2. Kekurangan Model Direct Instruction: 

a. Kurangnya Pengembangan Keterampilan Kritis: 
Pendekatan ini secara tidak langsung memberikan situasi 
yang kurang mendorong peserta didik dalam 
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, 
berpikir kritis, dan kreativitas. Fokus utamanya ada pada 
pemahaman konsep yang spesifik. 

b. Kurangnya Kemandirian: Model ini cenderung membuat 
siswa menjadi lebih tergantung pada instruksi guru dan 
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kurang memiliki otonomi dalam pembelajaran mereka 
sendiri. 

c. Keterbatasan dalam Konteks Kompleks: Direct 
Instruction mungkin kurang efektif dalam mengajarkan 
konsep yang kompleks atau abstrak yang memerlukan 
pemikiran kritis dan eksplorasi lebih mendalam. 

d. Tidak Cocok untuk Semua Siswa: Beberapa siswa 
mungkin tidak merespons baik terhadap pendekatan ini 
dan memerlukan metode pembelajaran yang lebih 
interaktif atau berbasis proyek. 

e. Kecenderungan Terlalu Formal: Model ini dapat terasa 
terlalu formal dan kurang menarik bagi beberapa siswa, 
khususnya di tingkat pendidikan yang lebih tinggi. 

f. Keterbatasan Dalam Mengajar Soft Skills: Direct 
Instruction kurang cocok untuk mengajarkan soft skills 
seperti komunikasi interpersonal, kerjasama tim, dan 
kepemimpinan yang seringkali memerlukan pengalaman 
praktis. 

 
Penting untuk dicatat bahwa pendekatan pembelajaran 

yang paling efektif mungkin bervariasi tergantung pada tujuan 
pembelajaran, tingkat kelas, dan kebutuhan siswa. Kombinasi 
berbagai model pembelajaran dan pendekatan yang sesuai 
dengan situasi dapat membantu mencapai hasil yang terbaik 
untuk berbagai jenis siswa dan materi pembelajaran. 

 

12.4  Sintaks Model Direct Instruction 
Sintaks model pembelajaran langsung’ adalah: 
1. Menyiapkan kegiatan pembelajaran dan Menyampaikan 

tujuan pembelajaran. 
2. Mendemontrasikan pengetahuan. 
3. Membimbing/pelatihan. 
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4. Mengecek pemahaman materi yang diterima oleh peserta 
didik dengan cara tanya jawab. 

5. Memberikan pelatihan soal dari materi yang telah 
disampaikan.  

 
Langkah-langkah dalam model Direct Instruction 

dirancang untuk memberikan panduan yang jelas kepada guru 
dalam mengajar konsep atau keterampilan tertentu kepada 
siswa. Berikut adalah langkah-langkah umum yang ada pada 
model Direct Instruction: 
1. Penentuan Tujuan Pembelajaran: 

Guru harus memahami dengan jelas tujuan belajar yang 
dicapai dalam kegiatan pembelajaran tersebut. Ini 
melibatkan menetapkan tujuan yang spesifik, terukur, dan 
relevan untuk konsep atau keterampilan yang akan 
diajarkan. 

2. Pendahuluan (Introduction): 
Guru memulai pelajaran dengan memberikan pengantar 
yang jelas tentang topik atau konsep yang akan diajarkan. 
Ini dapat berupa penjelasan singkat atau ilustrasi yang 
mengaitkan materi dengan pengalaman atau pengetahuan 
sebelumnya siswa. 

3. Pemaparan Materi (Presentation): 
Guru memberikan instruksi yang sangat jelas tentang 
konsep atau keterampilan yang diajarkan. Ini melibatkan 
sintaks model direct instruction: 
a. Penjelasan: Guru menjelaskan konsep atau keterampilan 

dengan jelas dan menguraikan langkah-langkah yang 
diperlukan. 

b. Contoh Konkret: Guru memberikan contoh konkret yang 
menggambarkan konsep atau keterampilan yang 
diajarkan. 
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c. Demonstrasi: Guru dapat melakukan demonstrasi untuk 
menunjukkan bagaimana menerapkan konsep atau 
keterampilan tersebut. 

4. Pertanyaan dan Respons (Questioning and Response): 
Guru mengajukan pertanyaan kepada siswa untuk 
memeriksa pemahaman mereka dan merangsang 
pemikiran kritis. Siswa diharapkan merespons dengan 
menjawab pertanyaan atau berpartisipasi dalam diskusi. 

5. Praktik (Practice): 
Siswa diberikan kesempatan berlatih dalam menerapkan 
konsep atau keterampilan yang telah diajarkan. Ini dapat 
melibatkan latihan individu atau kelompok, tugas, atau 
aktivitas lain yang relevan. 

6. Pengukuran Kinerja (Assessment): 
Guru melakukan pengukuran kinerja siswa untuk 
mengevaluasi pemahaman mereka terhadap materi. Ini 
dapat berupa tes, tugas, atau penilaian lain yang sesuai. 

7. Umpan Balik (Feedback): 
Guru memberikan feedback kepada peserta didik  
berdasarkan hasil pengukuran kinerja. Sehingga   
membantu peserta didik memahami kekuatan dan 
kelemahan peserta didik dalam mengidentifikasi materi 
yang perlu diperbaiki. 

8. Reinforcement (Penguatan): 
Jika diperlukan, guru dapat memberikan penguatan positif 
kepada siswa untuk menghargai usaha mereka dalam 
memahami dan menerapkan konsep atau keterampilan 
tersebut. 

9. Pengulangan dan Ekstensi: 
Guru dapat memutuskan apakah materi perlu diulang atau 
diperluas dalam pelajaran berikutnya, tergantung pada 
pemahaman siswa dan tujuan pembelajaran jangka 
panjang. 
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10. Evaluasi Akhir (Final Evaluation): 
Pada akhir pelajaran atau unit yang telah dilaksanakan 
guru harus melakukan evaluasi agar mengetahui  sejauh 
mana pengetahuan peserta didik yang telah diperoleh 
selama kegiatan belajar serta mencapai tujuan 
pembelajaran. 

11. Refleksi (Reflection): 
Guru dan siswa dapat merenungkan pembelajaran yang 
telah berlangsung, mengidentifikasi pencapaian, dan 
menentukan langkah-langkah selanjutnya dalam 
melanjutkan proses kegiatan belajar selanjutnya dalam 
pembelajaran. 

12. Penilaian Diri (Self-Assessment): 
Siswa dapat diminta untuk melakukan penilaian diri 
terhadap pemahaman mereka terhadap materi dan 
berpartisipasi dalam refleksi terhadap pembelajaran. 

 
Langkah-langkah ini membentuk kerangka kerja yang 

terstruktur untuk pendekatan pembelajaran yang eksplisit dan 
terarah. Ciri khas model Direct Instruction. Selama proses 
kegiatan berlangsung guru harus memastikan bahwa peserta 
didik aktif ketika pembelajaran dan memiliki pemahaman yang 
kuat terhadap materi yang diajarkan. 
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BAB 13 
MODEL MASTERY LEARNING 

 
Oleh Irwanto 

 
13.1 Pendahuluan 

Dalam upaya menciptakan manusia yang lebih baik bagi 
masyarakat Indonesia, pendidikan memegang peranan yang 
sangat penting dan mendasar. Dengan menunjang dan 
memampukan aktivitas belajar peserta didik, pendidikan pada 
akhirnya merupakan upaya yang disengaja untuk 
meningkatkan potensi sumber daya manusia (SDM) yang 
dimilikinya (Pratiwi, 2017). Untuk memperluas kemungkinan 
belajar siswa dan meningkatkan kualitas pengajaran mereka, 
instruktur harus hati-hati memeriksa dan mengatur strategi 
mereka (Widyastuti, 2022). 

Mendidik peserta didik berarti menyediakan lingkungan 
belajar yang lebih efektif, efisien, dan sukses dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Pembelajaran adalah suatu gagasan yang 
mencakup apa yang dipelajari siswa dan bagaimana mereka 
memperolehnya (Damayanthi et al., 2022). Tujuan 
pembelajaran penyelesaian, yang mencakup pemahaman 
materi pelajaran dan pengelolaan siswa, adalah untuk 
memastikan penguasaan materi pelajaran secara utuh. 
Pendekatan Mastery Learning berbeda dengan pendekatan 
lainnya karena meningkatkan penguasaan siswa dan menarik 
perhatian mereka untuk melakukan perubahan (Wambugu & 
Changeiywo, 2008). 

Menurut penelitian Wambugu & Changeiywo (2008), 
pendekatan MLA dapat membantu siswa belajar lebih efektif di 
masa depan dibandingkan dengan strategi pengajaran lainnya. 
Penerapan pembelajaran penguasaan di sekolah telah 
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menunjukkan potensi untuk mencapai kecerdasan akademik, 
yang semakin diinginkan dalam pasar yang terus berubah, dan 
Ozden (2008) menawarkan perspektifnya mengenai hal ini. 
Menurut Damavandi dan Kashani (2010) penerapan mastery 
learning, mastery learning berdampak pada prestasi belajar 
yang lebih besar. Abu (2005), Joyce & Calhoun (2011), serta 
Sukmadinata dan Syaodih (2005) semuanya telah memberikan 
penjelasan mengenai metode Mastery Learning. 

Untuk meningkatkan motivasi setiap peserta didik, 
teknik mastery learning telah banyak digunakan dalam dunia 
pendidikan (Usman, 2008; Raymond dan Judith, 2004; LeDuc 
dkk, 2001; Dalyono, 1997; Jauhary, 2009). Purwanto (1996) 
juga mengatakan di Senada bahwa pembelajaran harus 
berlangsung dalam segala kondisi dan setiap orang harus dapat 
melakukannya dengan aman dan beretika, serta memberikan 
hasil yang mencakup semua informasi yang tersedia tentang 
Pariwisata (Novelia, 2017). 

Novelia (2017) berpendapat bahwa dengan 
menggunakan model Mastery Learning maka seluruh siswa 
akan mempelajari pelajaran dengan lebih baik dan 
mendapatkan nilai yang lebih memuaskan, sehingga selama 
proses pembelajaran siswa akan dibimbing untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Model Tahapan Pendidikan Berbasis 
Tuntas adalah sebagai berikut: (a) Orientasi: Pada Tahap ini 
Guru Hendaknya menjelaskan Tahapan Pendidikan Berbasis 
Tuntas kepada Siswa. (b) Presentasi: Pada saat ini, perempuan 
dapat bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan 
tugas yang diberikan oleh instruktur mereka. (c) Latihan 
terstruktur: Pada tahap ini setiap siswa harus mengerjakan LKS 
secara terstruktur menurut waktu yang diberikan guru atau 
sesuai yang ditetapkan oleh guru. (d) Latihan Terbimbing: 
Dalam hal ini semua siswa harus menyelesaikan tugas Lembar 
Kerja Siswa (LKS) yang telah diberikan oleh gurunya, dan tugas 
yang diberikan oleh guru tersebut akan mengakibatkan tugas 
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yang diberikan kepada siswa tersebut ditanggung oleh guru 
yang memberikan tugas. (e) Latihan Mandiri: Dalam konteks 
ini, peserta didik diberikan petunjuk atau ringkasan hasil 
belajarnya agar dapat bekerja secara mandiri tanpa bimbingan 
guru. 

Dalam kegiatan ini ujian harian agar melihat 
kemampuan siswa dalam memahami materi menggunakan 
model pembelajaran mastery learning. Padmiati (2019) 
menyatakan mastery learning merupakan suatu model 
pembelajaran yang menganut azas ketuntasan belajar. Mastery 
learning adalah model pembelajaran berdasar pandangan 
filosofis bahwa seluruh peserta didik dapat belajar jika mereka 
mendapat dukungan kondisi yang tepat (Afrita, 2021).  

Menurut Suryosubroto (2002), pembelajaran 
ketuntasan dilaksanakan melalui beberapa kegiatan yang 
berbeda, antara lain (1) kegiatan orientasi, (2) kegiatan 
demonstrasi, (3) kegiatan pembelajaran terstruktur, (4) 
kegiatan pembelajaran terbuka, dan ( 5) kegiatan pembelajaran 
yang disesuaikan. Suandi (2020) mengidentifikasi tiga 
komponen utama pendekatan pendidikan kepemimpinan, 
yaitu: (1) Mastery learning lebih efektif dibandingkan jenis 
pembelajaran lainnya. Pencapaian dan retensi siswa dalam 
jangka panjang adalah manfaatnya. (2) Efektivitas interaksi 
guru-siswa pada mata kuliah tingkat magister lebih tinggi. 
Sebagaimana dikemukakan oleh Sumandya dan Widana (2022) 
“Siswa yang dianggap lambat dalam menguasai standar 
kemahiran secara penuh dapat belajar hampir sama baik 
dengan siswa yang berkemampuan lebih tinggi.” (3) Sikap yang 
dipicu ketika siswa mengikuti pembelajaran Mastery lebih 
positif dibandingkan jenis pembelajaran lainnya. Adanya 
tanggapan positif dan rasa kagum yang kuat terhadap mata 
pelajaran yang dipelajari. Sikap positif terhadap pembelajaran 
dengan memberikan perhatian yang benar, rasa percaya diri 
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yang berarti, kemauan belajar secara koperatif satu dengan 
yang lainnya. 

Adapun kelemahan model pembelajaran tuntas yaitu: 
(1) Guru sudah terbiasa menggunakan tekhnik model lama 
sehingga sulit beradaptasi, sebagai kelemahan model 
pembelajaran mastery learning di antaranya. (2) Berbagai 
fasilitas dan pendanaan yang besar diperlukan untuk 
ketuntasan pembelajaran. Pembelajaran papan tulis 
menginstruksikan guru untuk menggunakan materi yang lebih 
luas daripada yang ditawarkan. Menurut (Zulisyanto, 2018), 
bakat belajar siswa adalah kemampuannya dalam menangani 
materi secara komprehensif. Kemampuan tersebut ditunjukkan 
dengan hasil akademik mahasiswa yang konsisten. Zein (2014) 
menyatakan bahwa tujuan dari prinsip “pembelajaran 
ketuntasan” adalah agar siswa berhasil menyelesaikan tujuan 
akademiknya melalui penggunaan bahan ajar yang dibuat 
secara diam-diam. 

Menurut Abu Ahmad (2005), pengelolaan lembaga 
pendidikan mempunyai kaidah tertentu, yaitu: (1) Setiap 
peserta didik mempunyai kemampuan belajar yang berhasil 
sesuai dengan tujuannya dalam kondisi belajar yang sesuai. (2) 
Penilaian guru terhadap waktu dan jumlah waktu yang 
diperlukan untuk mempelajari mata pelajaran yang dihadapi 
adalah mungkin. Bakat berfungsi sebagai indeks pembelajaran 
siswa dan sebagai periode waktu tunggal. (3) Waktu yang 
diperlukan untuk mempelajari sesuatu lebih lama dari waktu 
yang diperlukan untuk mempelajarinya, sesuai dengan evaluasi 
siswa terhadap pembelajarannya. (4) Setiap peserta didik 
mengambil bagian dalam kesempatan belajar yang berbeda dan 
mutu pendidikan yang berbeda. 
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13.2 Pengertian Model Mastery Learning 
Kita akan membahas pengertian model pembelajaran 

secara lebih rinci sebelum membahas penerapannya pada 
manajemen pembelajaran. Menurut Prawiradila (2008), istilah 
model dapat digunakan sebagai representasi grafis dari setiap 
proses kerja yang terorganisir atau sistematis dan memiliki 
teks deskriptif atau deskriptif. Menurut Surahmad dalam Majid 
(2013), model pengajaran di kelas merupakan salah satu cara 
untuk membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan 
yang diperlukan. 

Hal ini berlaku baik bagi guru (yaitu dalam pemilihan 
metode pengajaran) maupun siswa (dalam pemilihan strategi 
pembelajaran). Oleh karena itu, semakin baik suatu metode 
maka semakin efektif pula dalam mencapai tujuan 
pembelajaran. Model pembelajaran merupakan gambaran 
pembelajaran dan strategi serta dilaksanakan dengan 
menggunakan metode dan teknik pembelajaran. Langkah-
langkah model pembelajaran yang dipilih berperan besar 
dalam meningkatkan hasil belajar. Faturrahman (2007) 
menegaskan bahwa istilah belajar total didasarkan pada 
pemahaman proses pembelajaran. Sutikno (2007) 
mendefinisikan model pembelajaran pendidikan magister 
dengan syarat sebagian besar siswa dapat mencapai 
kemampuan belajar yang tinggi apabila pengajarannya didekati 
secara peka, sistematis dan sesuai dengan kemampuan belajar 
siswa serta jika siswa dapat dibantu. mencapai penguasaan 
kapanpun, dimanapun, dan terdapat kriteria yang jelas tentang 
apa yang dimaksud dengan pembelajaran tuntas (penguasaan).  

Faturrahman (2007) menekankan bahwa pembelajaran 
yang sempurna didasarkan pada kondisi obyektif bahwa setiap 
siswa dapat mencapai pembelajaran yang sempurna, namun 
biasanya memerlukan waktu yang berbeda-beda. Pembelajaran 
mendalam ini merupakan strategi pembelajaran individual 
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yang menggunakan pendekatan berbasis kelompok. Sistem 
pembelajaran yang utuh diharapkan dapat terlaksananya 
proses belajar mengajar sehingga tujuan pengajaran yang ingin 
dicapai dapat tercapai secara optimal sehingga pembelajaran 
lebih efektif dan efisien (Sukmadinata, 2005). Majid (2013) 
artinya pembelajaran tuntas (penguasaan pembelajaran) 
adalah suatu pendekatan pembelajaran yang menuntut siswa 
menguasai secara utuh seluruh standar kompetensi mata 
pelajaran dan kompetensi inti yang telah diidentifikasi. Mastery 
learning merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang 
membantu siswa menguasai secara utuh suatu mata pelajaran, 
baik bagi siswa yang cepat menjalani suatu pelajaran maupun 
bagi siswa yang lamban dalam memahami suatu pelajaran. 

Majid (2013) menyatakan bahwa apabila setiap peserta 
didik  diberikan waktu yang cukup untuk mencapai suatu 
tingkat penguasaan dan meluangkan waktu yang diperlukan 
untuk itu, maka besar kemungkinan siswa akan mencapai 
tingkat penguasaan kompetensi tersebut. Namun apabila 
peserta didik tidak diberikan waktu yang cukup atau tidak 
mampu memanfaatkan waktu yang diperlukan secara 
maksimal maka penguasaan kompetensi siswa akan menurun 
(Sumiati, 2015).  

Dengan demikian, bahwa pengukuran kemampuan 
peserta didik dalam penelitian ini disesuaikan dengan 
perwujudan pembelajaran komprehensif, yaitu adanya 
program perbaikan atau program perbaikan, yaitu jika peserta 
didik tidak mencapainya. kesempurnaan yang telah ditetapkan, 
kemudian siswa menerima program pengobatan hingga 
mencapai kesempurnaan. 
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13.3 Ciri-Ciri Model Mastery Learning  
Suryosubroto (1997) menyatakan bahwa ada beberapa 

ciri model Mastery Learning yaitu: (1) PBM didasarkan pada 
tujuan pendidikan yang telah ditetapkan; setiap tujuan 
pendidikan dan strategi pengajaran dimaksudkan untuk 
menjamin bahwa setiap orang dapat mencapai tujuan 
pendidikannya pada tingkat kemahiran tertentu. (2) Mengingat 
adanya variabilitas individu, di sini variasi berarti reaksi siswa 
berbeda-beda ketika menerima rangsangan dari luar atau 
dirinya sendiri selama pembelajaran, sehingga proses 
pembelajaran akan lebih tepat sesuai dengan kepekaan siswa. 
(3) Penentuan ulang berdasarkan kriteria Penilaian ulang 
harus dilakukan agar guru dapat menerima tanggapan atau 
mengajukan permintaan yang terstruktur dan bertanggung 
jawab. Penilaian dilakukan pada awal dan akhir kursus untuk 
memastikan adanya umpan balik dan kemajuan siswa. Ada dua 
jenis penilaian yang berlaku untuk kriteria: penilaian formatif 
dan penilaian universal. (4) Penerapan prinsip belajar aktif 
oleh siswa, prinsip belajar aktif memungkinkan diperolehnya 
pengetahuan berdasarkan kegiatan sendiri. Serta (5) 
Penggunaan satuan pembelajaran kecil, metode belajar 
mengajar berdasarkan prinsip pembelajaran komprehensif 
mengharuskan adanya pembagian materi pembelajaran 
menjadi satuan-satuan yang lebih kecil. 

 

13.4 Syintak Model Mastery Learning  
Menurut Wena (Wulandari, 2017), ada tiga model 

pendidikan kepemimpinan yang berbeda. Mereka adalah 
sebagai berikut: (a) Indonesia Pada Tahap khusus ini, Guru 
memberikan penjelasan tentang Tahap-Tahap Pembelajaran 
dan Kerja Belajar Mengajar serta evaluasi Awal Pemahaman 
Siswa terhadap materi yang disampaikan. Pengiriman (b) 
Dalam pembelajaran ini guru tidak sekedar menjelaskan 
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prinsip, tetapi juga mengilustrasikannya dengan berbagai 
contoh. Siswa didorong untuk berpartisipasi aktif dalam 
diskusi tentang prinsip-prinsip ciri-ciri dan pemahaman 
hubungan sebab akibat oleh guru. (c) Latihan Terstruktur Pada 
saat ini, guru sedang memberikan nasihat kepada siswa 
tentang bagaimana mendekati suatu masalah dengan 
menggunakan strategi elaborasi. Untuk lebih memahami situasi 
mereka dan memberkati mereka, guru juga akan mengajukan 
pertanyaan spesifik kepada para muridnya. (d) Latihan yang 
didorong Pada kesempatan ini, guru mendampingi dan 
membimbing siswa dalam menyelesaikan permasalahan yang 
diperlukan. Melalui praktik terbimbing ini, guru mempelajari 
bagaimana letak keterampilannya terwujud, terutama dengan 
mengamati kemajuan pekerjaan siswa. (e) Latihan mandiri 
Tahap pelatihan ini merupakan tahap utama dari model 
pelatihan manajemen. Diklat mandiri dapat terselesaikan 
apabila peserta didik telah mencapai kriteria standar dalam 
diklat terbimbing, yaitu kurang lebih 85-90 persen. Pada tahap 
ini, siswa diharapkan mampu memantapkan dan memantapkan 
pembelajarannya serta meningkatkan kemampuan 
berbahasanya dalam pemecahan masalah, memperkuat daya 
ingat dan retensi. Pada tahap ini dapat dilihat prestasi belajar 
siswa.  

Menurut tesis Uchechi (Setiawati & Syaf, 2013), model 
pembelajaran komprehensif dapat meningkatkan kinerja siswa 
dan mengurangi kesenjangan antara siswa yang memiliki 
kemampuan berhitung kuat dan lemah. Selain itu, penelitian 
Ghultom et al. (2016) menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
dalam seberapa baik kinerja guru matematika ketika mereka 
menggunakan model pembelajaran penguasaan dibandingkan 
metode pengajaran tradisional, dengan pembelajaran 
penguasaan model memberikan hasil yang lebih baik bagi guru 
dibandingkan metode pengajaran tradisional. Penggunaan 
model mastery learning tidak hanya meningkatkan prestasi 
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akademik; menurut Yildiran dkk (2005), hal ini juga 
mendorong karyawan untuk meningkatkan keterampilan 
retensi pengetahuannya. 

 

13.5 Kelebihan dan Kekurangan Model Mastery 
Learning  

Mariana dan Alit (2003) menegaskan bahwa setiap 
pendidikan mempunyai tiga unsur utama, yaitu:  
1. Pendidikan empurne lebih efektif dibandingkan 

pendidikan konvensional. Manfaat pembelajaran jarak jauh 
dapat ditunjukkan pada tingkat retensi saudara kandung 
dan kemahiran keterampilan tertentu. 

2. Jika dibandingkan bila pembelajaran dilakukan tanpa 
menggunakan pembelajaran yang tidak memperhatikan 
kesempurnaan, maka pembelajaran dilakukan dengan 
lebih efisien apabila pembelajaran dilakukan secara purna. 

3. Berbeda dengan siswa yang mempunyai pendidikan yang 
tidak berhubungan dengan pendidikan holistik, siswa pada 
pendidikan holistik lebih cenderung memberikan bukti 
positif. Penggunaan paradigma ini juga mendorong sikap 
positif dan keinginan kuat untuk memahami materi 
pelajaran. Ciri-ciri positif lainnya termasuk memiliki 
kesadaran diri yang kuat, keinginan untuk belajar dari 
orang lain dan bekerja secara kolaboratif, dan sikap positif 
terhadap pembelajaran melalui kesadaran. 

 
Mariana & Alit (2003) juga menyebutkan bahwa ada tiga 

elemen kunci dalam setiap proses pembelajaran, yaitu: a) Sulit 
beradaptasi bagi guru yang cenderung memasukkan model 
pembelajaran lama ke dalam proses pembelajaran. b) Untuk 
melakukan hal ini, diperlukan berbagai fasilitas dan sumber 
daya keuangan yang besar. Selain itu, guru harus terus 
meningkatkan pemahaman materi agar tidak menyimpang dari 
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standar yang telah ditetapkan. c) Melaksanakan evaluasi 
tahunan atau semester yang dimaksudkan untuk dilaksanakan 
guna menyelesaikan evaluasi dalam jangka waktu yang 
ditentukan. 

Pembelajaran tuntas mempunyai beberapa kriteria 
menurut Abu dkk (2005), antara lain:  
1. Siswa didik dapat belajar dengan baik dalam kondisi kelas 

yang sesuai dengan harapan gurunya. 
2. Bakat peserta didik di bidang pendidikan dapat 

menentukan waktu dan tanggal yang diperlukan untuk 
memahami sepenuhnya mata pelajaran yang ada. Bakat 
berfungsi sebagai patokan waktu belajar bagi para 
profesional dan jangka waktu tunggal. 

3. Tingkat pembelajaran sama dengan perenungan, 
kesempatan belajar, keterampilan, saling mengajar, dan 
kemampuan memahami pelajaran.  

4. Tingkat hasil belajar bergantung pada jumlah waktu yang 
digunakan guru untuk mengajar suatu mata pelajaran dan 
bukan jumlah waktu yang dibutuhkan untuk mengajar. 

 
Setiap siswa tunduk pada gaya belajar dan standar 

kualitas pendidikan yang berbeda. Sebagaimana dinyatakan 
dalam paragraf berikut (Sukmadinata, 2005), “para 
pengembang konsep pembelajaran holistik mendasarkan 
pengembangan pendidikannya pada prinsip-prinsip” 1) Dalam 
lingkungan belajar yang khas, mayoritas siswa akan 
meremehkan sebagian besar materi yang diajarkan. Tugas guru 
adalah merencanakan pembelajaran sedemikian rupa yang 
membuat sebagian besar siswa menguasai hampir satu materi 
pembelajaran. 2) Guru mengembangkan pendekatan sistematis 
dalam mengajar yang dimulai dengan memusatkan perhatian 
pada tujuan yang ingin dipelajari siswa. 3) Sesuai dengan 
tujuan tersebut, guru memberikan sedikit saja materi 
pendidikan yang cukup untuk kelompok sasaran yang 
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diberikan. 4) Selain materi kelas, hilangkan inisiatif dasar 
pembelajaran serta inisiatif korektif dan pengayaan. Komponen 
kunci dari pendidikan holistik adalah pentingnya peran yang 
menghadap ke depan. 5) Acuan baku tidak digunakan dalam 
evaluasi hasil belajar, meskipun tolok ukur digunakan. 6) 
Konsep pendidikan holistik juga mengakui perbedaan individu. 

Prinsip ini dilakukan dengan memberikan keleluasaan 
waktu, artinya siswa yang fast learner dapat melanjutkan 
pelajaran yang akan diajarkan berikutnya dengan lebih cepat, 
sedangkan siswa yang slow learner dapat meluangkan waktu 
dan mempelajari seluruh materi yang diajarkan. Mariana dan 
Alit telah menyediakan. Made (2003) mengidentifikasi tiga 
manfaat pendidikan holistik, yaitu: 
1. Pembelajaran sempurna lebih efektif dibandingkan 

pembelajaran yang tidak sesuai prinsip sebagaimana 
dimaksud pada poin a. Pencapaian dan retensi siswa dalam 
jangka panjang merupakan manfaat dari pendidikan 
holistik. 

2. Dibandingkan dengan program yang tidak menggunakan 
metode purna, efisiensi belajar siswa lebih tinggi pada 
program purna. Siswa yang dianggap lambat untuk 
menguasai sepenuhnya standar kemahiran dapat 
berbelajar hampir sama baik dengan siswa yang 
berkemampuan lebih tinggi. 

3. Berbeda dengan pendidikan yang tidak menganut etos 
pendidikan holistik, ilmu yang diperoleh melalui 
pendidikan holistik bersifat positif. Memiliki sikap positif 
terhadap pembelajaran dan keinginan kuat untuk 
memahami. Ciri-ciri positif lainnya mencakup rasa 
penerimaan diri yang mendalam, keinginan untuk belajar 
dengan orang lain secara kooperatif, dan sikap positif 
terhadap pengajaran melalui perspektif yang jernih. 
Pendidikan remedial adalah bagian dari pendidikan 
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komprehensif yang membantu siswa mencapai tujuan 
pendidikan yang dinyatakan atau tidak. 

 
Menurut Mariana, Alit Made (2003) juga menegaskan 

lebih dari itu. Hasil yang jelas dari proses pembelajaran adalah 
sebagai berikut:  
1. Guru yang selama ini menggunakan metode yang sudah 

mapan kemungkinan besar perlu melakukan penyesuaian. 
2. Membutuhkan berbagai fasilitas dan biaya yang cukup 

besar. Pendidik harus mempunyai pilihan materi yang 
lebih luas dari standarnya. 

3. Penyelenggaraan sistem ujian (UAS dan UAN) 
mengharuskan pelaksanaan program studi dalam waktu 
dan upaya yang sudah diperlukan dalam persiapan ujian. 
Pada saat penerapan kurikulum sempurna, jika sekolah 
tidak menggunakan strategi kurikulum sempurna, maka 
guru akan menjelaskan secara lebih menyeluruh seluruh 
proses pengajaran kepada siswa dengan tujuan untuk 
memberikan inspirasi, meningkatkan kesadaran diri, dan 
membekali siswa dengan persiapan. 

 

13.6 Tujuan Model Pembelajaran Mastery learning  
Tujuan dari pembelajaran administrasi adalah agar 

siswa memiliki kendali penuh atas studinya. Hal ini sering 
disebut sebagai “pembelajaran total”, artinya penguasaan total. 
Secara umum berarti materi yang disampaikan guru dikuasai 
sepenuhnya oleh seluruh siswa, bahkan tidak sedikit yang 
mendapat nilai tertinggi atau hasil terbaik. Pemahaman materi 
harus tuntas, tidak hanya tiga perempat, setengah atau 
seperempat, tetapi utuh dan utuh sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Nasution (2015) menyatakan bahwa inti strategi 
adalah apabila siswa diberi waktu yang cukup (adequate) dan 
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mendapat perlakuan yang tepat (appropriate treatment), maka 
ia dapat belajar sesuai dengan tujuan (goals) yang diharapkan. 
Tujuan model pendidikan manajemen menurut Mulyat (2005):  
1. Pandangan terhadap metode dan manajemen pembelajaran 

telah berubah dan menjadi pandangan tentang 
pembelajaran tuntas, dimana tidak hanya beberapa siswa 
yang “pintar” saja yang dapat menguasai seluruh pelajaran, 
namun semua siswa ingin dan dapat mempelajari mata 
pelajaran tersebut secara tuntas.  

2. Evaluasi akhir hasil belajar siswa harus didasarkan pada 
pengendalian yang ditentukan dalam tujuan pembelajaran. 
Tujuannya untuk menggali dan menerima masukan serta 
koreksi di awal pembelajaran.  

3. Pelaksanaan tahap belajar dan belajar harus didahului 
dengan orientasi siswa terhadap apa dan bagaimana ia akan 
mempelajarinya.  

 
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan 

model pendidikan manajemen adalah: (1) Pemahaman bahwa 
siswa dapat menguasai seluruh mata pelajaran secara utuh dan 
(2) Evaluasi akhir hasil belajar siswa harus didasarkan pada 
tujuan pembelajaran. Jika siswa mengalami kesulitan atau 
studinya tidak selesai, mereka ditawari bantuan atau 
kesempatan untuk meningkatkan hasil akademiknya. 
 

13.7 Tahapan - Tahapan Model Mastery Learning  
Isriani Hardin & Dewi Puspitasari, menyatakan bahwa 

model ini terdiri dari lima tahapan diantaranya:  
1. Orientasi  

Langkah awal merupakan suatu kerangka acuan untuk 
konten dalam pembelajaran yang sudah ditentukan.  
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2. Pendahuluan  
Pada tahap ini, guru menjelaskan konsep atau keterampilan 
baru dengan contoh. Lingkungan pembelajaran visual dan 
audio-visual sangat disarankan ketika mengerjakan konsep 
atau keterampilan baru.  

3. Latihan terstruktur  
Pada tahap ini guru memberikan contoh praktik pemecahan 
masalah kepada siswa berupa langkah demi langkah 
langkah-langkah penting dalam menyelesaikan suatu 
masalah/tugas.  

4. Latihan yang dipandu Pada tahap ini guru memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk berlatih memecahkan 
masalah, namun tetap dalam bimbingan.  

5. Latihan mandiri Fase pendidikan mandiri menjadi inti dari 
strategi ini. Pembelajaran mandiri dilaksanakan ketika 
siswa telah mencapai efisiensi 85%-90% pada tahap 
pembelajaran terbimbing. Tujuan latihan mandiri adalah 
untuk memperkuat atau memantapkan materi 
pembelajaran, menjamin peningkatan kapasitas memori 
atau penyimpanan dan meningkatkan kelancaran siswa 
dalam memecahkan masalah. 

 

13.8 Prosedur Model Mastery Learning  
Benyamin S. Bloom selanjutnya mengembangkan 

seluruh model pembelajaran menjadi model pembelajaran 
yang dapat diterapkan pada bagian pembelajaran di dalam 
kelas. Secara fungsional guru melakukan langkah-langkah 
sebagai berikut: (Abdul Majid, 2015).  
1. Menetapkan tujuan pembelajaran yang dapat dicapai, baik 

yang bersifat umum maupun khusus.  
2. Menjelaskan materi pelajaran dalam beberapa periode 

pembelajaran yang terbagi, yang masing-masing dapat 
diselesaikan dalam waktu kurang lebih dua minggu.  
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3. Tawarkan pelajaran klasik sesuai dengan unit pelajaran.  
4. Memberikan tes kepada siswa pada setiap akhir 

pembelajaran untuk mengetahui kemajuan setiap siswa 
dalam meliput materi pelajaran (Abdul Majid, 2013).  

5. Siswa yang belum mencapai tingkat penguasaan yang 
disyaratkan harus mendapat bantuan khusus, seperti 
bantuan teman yang berperan sebagai tutor, pengajaran 
kelompok, buku pelajaran lain, pelajaran terprogram, dan 
lain-lain.  

6. Bila seluruh siswa sudah sekurang-kurangnya hampir 
mencapai tingkat penguasaan satuan pelajaran masing-
masing, guru mulai mengajarkan pelajaran berikutnya.  

7. Pelajaran selanjutnya juga berlangsung secara 
berkelompok dan diakhiri dengan ujian pelajaran ini.  

8. Ketika siswa (setidaknya sebagian besar) mencapai 
keberhasilan yang disyaratkan (Norvan Ardy Wiyani, 
2013). Saya Prosedur yang sama diikuti untuk 
melaksanakan pelajaran lainnya sehingga dapat 
diselesaikan pada tahap terakhir.   

9. Setelah seluruh acara rangkaian pada mata pelajaran 
diselesai, maka peserta didik dapat mengikuti ujian yang 
mencakup seluruh rangkaian mata pelajaran. 
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Manajemen Pendidikan Kejuruan, Medan Elektromagnet, 
Struktur dan Organisasi Komputer, Kurikulum dan 
Pembelajaran, dan lain-lain. Juga, telah menulis puluhan artikel 
ilmiah dan ilmiah populer. Ia pernah melakukan studi banding 
bidang vokasional antara lain, Malaysia, Singapura untuk 
menambah wawasan studi dalam bidang Pendidikan 
Vokasional Teknik Elektro (PVTE) tersebut, sehingga keahlian 
yang dimiliki adalah manajemen pendidikan kejuruan yang 
ditekuni sampai sekarang ini. 
 

 
 
 


