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Abstrak: Penelitian ini menjabarkan tentang efektivitas model blended learning GAWI MANUNTUNG
untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Penelitian ini menggunakan kombinasi metode
penelitian yang terdiri dari metode penelitian pengembangan yang dikembangkan Borg and Gall dan
metode penelitian eksperimen. Data hasil penelitian dianalisis menggunakan sequential data analysis
untuk mengetahui kelayakan model, untuk menganalisis keefektifan model terhadap variabel terikat
melalui uji Two sample t-Test dan uji N-gain. Sampel penelitian adalah siswa SDN Karang Mekar 1
Banjarmasin berjumlah 40 orang. Hasil penelitian diperoleh (1) langkah model GAWI MANUNTUNG
meliputi: Group, Analysis and observation, Wondering observation result, Intensive data collection,
Making experiment on outdoor, Analysis the result by Negotiation of solution, Using Technology,
Necessity intelligences development, Task Product Creation, Unity on presentation and role play, Network
Tournament and Games dengan skor validasi 4,43 dan persentase validitas 87,19% yang bermakna model
GAWI MANUNTUNG memenuhi kriteria valid, reliabel, dan layak untuk diimplementasikan, (2) Setelah
enam kali pertemuan, model GAWI MANUNTUNG mampu meningkatkan meningkatkan keterampilan
berpikir kritis sebesar 100%, berpikir kreatif sebesar 90%, memecahkan masalah sebesar 90%, berpikir
logis sebesar 85% dan berpikir analitis sebesar 90%. Dapat disimpulkan bahwa model blended learning
GAWI MANUNTUNG layak untuk digunakan dan mampu meningkatkan keterampilan berpikir tingkat
tinggi siswa.

Kata kunci: Model Pembelajaran, Blended Learning, GAWI MANUNTUNG, Berpikir Tingkat
Tinggi, Sekolah Dasar.

MODEL BLENDED LEARNING GAWI MANUNTUNG UNTUK
MENGEMBANGKAN KETERAMPILAN BERPIKIR TINGKAT TINGGI

Abstract: This research described the effectiveness of the GAWI MANUNTUNG blended learning model
to improve higher order thinking skills. This research used a combination of research methods consisted
of research and development methods developed by Borg and Gall and experimental research methods.
The research data were analyzed with sequential data analysis to determined the feasibility of the model,
to analyzed the effectiveness of the model on the dependent variable through the Two sample t-test and the
N-gain test. The research sample was 40 students of Karang Mekar 1 Elementary School Banjarmasin.
The results obtained (1) the steps of the GAWI MANUNTUNG model include: Group, Analysis and
observation, Wondering observation result, Intensive data collection, Making experiment on outdoor,
Analysis of the result by Negotiation of solution, Using Technology, Necessity intelligences development,
Task Product Creation, Unity on presentation and role play, Network Tournament and Games with a
validation score of 4.43 and a validity percentage of 87.19% which means that the GAWI MANUNTUNG
model met the criteria of being valid, reliable, and feasible to be implemented, (2) After six meetings, the
GAWI MANUNTUNG model is able to improved critical thinking skills by 100%, creative thinking by
90%, problem solving by 90%, logical thinking by 85% and analytical thinking by 90%. It can be
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concluded that the GAWI MANUNTUNG blended learning model is feasible to used and is able to

improved students' higher order thinking skills.

Keywords: Learning model, blended learning, GAWI MANUNTUNG, Higher Order Thinking

Skills, Elementary School.

PENDAHULUAN

Proses mempersiapkan generasi muda di era
revolusi industri 4.0 harus dilakukan melalui
proses pembelajaran yang mengarah pada
pengembangan keterampilan berpikir tingkat
tinggi. keterampilan berpikir tingkat tinggi
dilatih sejak usia sekolah dasar agar secara
perlahan tumbuh keterampilan berpikir
kritis, penyelesaian masalah, berpikir kreatif,
komunikasi, kolaborasi, berpikir analitis dan
berpikir logis (Istianah & Yunarti, 2015;
Suriansyah et al., 2021; Tendrita et al.,
2016). Proses pengembangan keterampilan
pada siswa sekolah dasar membutuhkan
kerjasama dari guru, kepala sekolah dan
orang tua agar proses pengembangan
keterampilan berjalan optimal. Urgensi
pengembangan keterampilan berpikir tingkat
tinggi pada generasi muda karena sumber
daya manusia masa depan akan menghadapi
tantangan yang besar dalam penguasaan
literasi informasi dan teknologi,
keterampilan berpikir kritis dan berpikir
kreatif, komunikasi dan kolaborasi (Agusta
et al., 2018; Diziol et al., 2010; Oktaviani,
AN., Nugroho, 2015; Suriansyah et al.,
2021).

Proses pembelajaran abad ke-21
yang mengarah pada pengembangan
keterampilan  literasi  informasi  dan
teknologi, berpikir Kkritis dan berpikir kreatif,
komunikasi dan kolaborasi harus memuat
komponen berupa pengetahuan,
metakognisi, dan karakter (Alismail &
McGuire, 2015; Arifuddin, 2020; Nursofah
et al., 2018; Rahayuni, 2016). Guru sekolah
dasar harus berkomitmen untuk merancang

aktivitas belajar yang mengembangkan
keterampilan tersebut, sehingga hasil belajar
tidak hanya berorientasi pada keterampilan
kognitif. Keterampilan yang sangat penting
dikembangkan sejak usia sekolah dasar
adalah berpikir Kritis. Jika siswa memiliki
keterampilan ini, mereka mampu untuk
berpikir secara mendalam dan terstruktur,
serta berani mengemukakan kebenaran dan
mengevaluasi berbagai hal dalam berbagai
pandangan.  Keterampilan  ini  akan
membantu seseorang  membuat  suatu
keputusan yang tepat dan terbaik dalam
hidupnya. (Agusta et al., 2018; Graziano,
Kevin J & Navarrete, 2012; Kemampuan et
al., 2017; Nisa’ et al., 2016; Noorhapizah et
al.,, 2021; Ritdamaya & Suhandi, 2016;
Tendrita et al., 2016).

Keterampilan yang tidak kalah
penting untuk dikembangkan pada generasi
muda adalah berpikir kreatif. Seseorang
yang kreatif akan mampu berinovasi melalui
pengembangan ide yang luas dan
mengemukakan opini maupun temuan baru
guna memecahkan permasalahan dalam
kegidupan bermasyarakat, memiliki rasa
ingin tahu yang tinggi untuk mencari
kebenaran suatu opini, bahkan membuat
siswa mampu bersifat terbuka dan responsif
terhadap prespektif yang berbeda-beda.
Berpikir kreatif ditandai dengan fluency,
flexibility, originality (Agusta et al., 2018;
Istianah & Yunarti, 2015; Oktaviani, A.N.,
Nugroho, 2015; Pheeraphan, 2013; L.
Puspitasari et al.,, 2018; Tumurun et al.,
2016).

Keterampilan  yang  mendukung
berpikir  kritis  dan  kreatif  adalah
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memecahkan masalah. Pendidikan saat ini
harus menghasilkan lulusan sekolah dasar
yang mampu menyelesaikan  berbagai
permasalahan yang berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari. Keterampilan
memecahkan masalah berdampak pada
kemampuan siswa untuk berpikir secara
mendalam dan mempertimbangkan berbagai
pemecahan suatu permasalahan untuk
menghasilkan solusi yang cepat, tepat dan
akurat (Agustini. D. Subagia, 2013;
Arifuddin, 2020; Fitria et al., 2018; Irawan
et al., 2016; Oktaviani, A.N., Nugroho,
2015; D. R. Puspitasari et al., 2017; L.
Puspitasari et al., 2018; Rahmazatullaili et
al., 2017; Supriatin et al., 2020; Vieira &
Tenreiro-vieira, 2016).

Pentingnya pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi harus
dilaksanakan dalam berbagai kondisi dan
situasi. Pandangan ini seharusnya menjadi
komitmen guru disaat kondisi pembelajaran
di Indonesia harus dilaksanakan dengan
metode jarak jauh, belajar dari rumah untuk
mencegah penyebaran virus COVID-19.
Pembelajaran dari rumah bukan halangan
besar untuk tetap melaksanakan
pengembangan keterampilan berpikir tingkat
tinggi pada anak usia sekolah dasar. Hal ini
dilatari oleh pentingnya peran keterampilan
berpikir tingkat tinggi untuk melahirkan
generasi yang produktif dan menjamin
kemajuan Negara ini. Tetapi, pembelajaran
pada abad ke-21 mengalami kendala yang
besar pada masa pandemi Covid-19 sejak
bulan Februari tahun 2020. Kondisi ini
mengharuskan guru sekolah dasar untuk
merubah paradigma proses pembelajaran
yang pada awalnya dilaksanakan secara tatap
muka, menjadi pembelajaran berbasis online
(Dong et al., 2020; Kapasia et al., 2020;
Pokhrel & Chhetri, 2021). Metode
pembelajaran seperti itu seharusnya tidak
menjadi penghambat pengembangan
keterampilan yang menjadi prioritas untuk
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dikembangkan dalam proses pembelajaran
saat ini seperti keterampilan berpikir Kkritis,
keterampilan berpikir kreatif, memecahkan
masalah, berpikir logis dan berpikir analitis
(Setyowati et al., 2021; Yurniwati & Utomo,
2020). Pada masa pandemi virus Covid-19
yang dapat membahayakan jiwa manusia,
setiap jenjang pendidikan seharusnya
berlomba mengembangkan strategi yang
mampu melatih keterampilan berpikir siswa
walaupun dilakukan tanpa interaksi tatap
muka didalam kelas. Salah satu solusi yang
ditawarkan adalah dengan pengembangan
blended learning dengan konsep
memadukan pembelajaran dengan interaksi
langsung dengan media internet sebagai
penghubungnya, tetapi dimodifikasi dengan
unsur-unsur  pengembangan keterampilan
berpikir sejak usia sekolah dasar(Dong et al.,
2020; Noorhapizah et al., 2021; Pokhrel &
Chhetri, 2021; Setyowati et al., 2021,
Suriansyah et al., 2021; Yurniwati & Utomo,
2020).

Blended learning didesain fokus
kepada siswa sebagai objek yang akan
diberikan berbagai pengetahuan melalui
program belajar mandiri dan memunculkan
sikap analitis, kritis dan kreatif. Dengan
demikian berbagai lembaga pendidikan saat
ini harus mampu menciptakan strategi
berupa blended learning yang di desain
sesuai dengan karakteristik siswa dan
keterampilan yang akan dikembangkan
sesuai tuntutan masyarakat (Fitria et al.,
2018; Hasan et al., 2021; Lapitan et al.,
2021; Mali & Lim, 2021; Sefriani et al.,
2021; Siripongdee et al., 2020).

Berdasarkan latar belakang ini,
peneliti akan menguraikan hasil
pengembangan model blended learning
berbasis kearifan lokal yang berpotensi
mengembangkan  keterampilan  berpikir
kritis,  berpikir  kreatif, = memecahkan
masalah, berpikir logis dan berpikir analitis
ditengah pembatasan sosial dan interaksi
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antara guru dan siswa sekolah dasar. Model
pembelajaran yang dikembangkan diberi
nama model blended learning GAWI
MANUNTUNG  (Group, Analysis and
observation, wondering observation result,
Intensive data collection, Making experiment
on outdoor, Analysis the result by
Negotiation of solution, Using Technology,
Necessity intelligences development, Task
Product Creation, Unity on presentation and
role play, Network Tournament and Games).

Penelitian  ini  bertujuan: (1)
mengetahui  validitas model  blended
learning  GAWI MANUNTUNG berbasis
kearifan lokal sehingga layak untuk
digunakan; (2) mengetahui efektivitas model
blended learning GAWI MANUNTUNG
berbasis kearifan lokal untuk meningkatkan
keterampilan berpikir Kritis, berpikir kreatif,
memecahkan masalah, berpikir logis dan
berpikir analitis siswa sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Berdasarkan masalah yang akan diatasi,
peneliti menggunakan metode penelitian
berupa research and development (R & D)
atau yang dikenal dengan penelitian dan
pengembangan dalam bidang pendidikan
dengan model yang dikemukakan oleh Borg
& Gall (1983). Metode ini digunakan untuk
menciptakan inovasi dan memvalidkan suatu
produk dari dunia pendidikan baik berupa
strategi, metode, tujuan, kurikulum, alat
evaluasi, perangkat lunak maupun perangkat
keras pendidikan atau proses
penggunaannya. Penelitian ini akan
menghasilkan produk inovatif yang memiliki
perbedaan dari produk yang lain, baik hasil
modifikasi maupun produk baru untuk
menyokong  pekerjaan  dalam  dunia
pendidikan serta pembelajaran. Produk ini
memungkinkan proses belajar mengajar
menjadi optimal untuk mencapai tujuan yang
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diharapkan(Noorhapizah et al., 2021,
Suriansyah et al., 2021).

Langkah-langkah dalam penelitian
metode penelitian research and development
(R & D) Borg and Gall dikenal dengan
metode 4D (Define, Design, Develop, dan
Disseminate). Tahap define adalah tahap
untuk menetapkan dan  mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran. Tahap define ini
mencakup lima langkah pokok, yaitu analisis
ujung depan (front-end analysis), analisis
siswa (learner analysis), analisis guru
(teacher analysis), analisis keterampilan
yang dikembangkan (skill development
analysis) dan perumusan tujuan
pembelajaran  (specifying instructional
objectives).

Tahap define dilakukan guna
mengetahui model blended learning yang
digunakan  di  beberapa sekolah di
Banjarmasin pada masa pandemi Covid-19
dengan tahapan: analisis front-end, menggali
informasi model blended learning yang
digunakan di beberapa SD di Kota
Banjarmasin, keterampilan yang
dikembangkan dalam  model blended
learning yang telah digunakan dan
kebutuhan pengembangan model blended
learning untuk memenuhi kebutuhan siswa
saat ini. Analisis siswa (learner analysis)
menggali informasi aktivitas siswa dalam
proses pembelajaran dan kegiatan
pembelajaran yang diharapkan oleh siswa.
Analisis  guru, peran guru dalam
pengendalian pembelajaran, pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa,
kesulitan guru dalam mengembangkan
keterampilan siswa, kendala saat
menggunakan blended learning. Analisis
keterampilan yang dikembangkan,
keterampilan yang dikembangkan dalam
model blended learning yang telah
digunakan, prosedur evaluasi dalam proses
pembelajaran apakah bermuatan
keterampilan  berpikir ~ tingkat  tinggi.
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Perumusan tujuan pembelajaran,
menentukan tujuan pembelajaran yang
berorientasi pada pengembangan

keterampilan  kesadaran  ekologi, dan
menentukan cara pengembangan tiap butir
keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Tahap design dimulai dari
penyusunan  keterampilan yang akan
dikembangkan. Penyusunan keterampilan ini
dilakukan berdasarkan analisis yang telah
dilakukan sebelumnya. Setelah diketahui
keterampilan yang menjadi prioritas untuk
dikembangkan disekolah dasar, peneliti
melakukan penyusunan langkah
pembelajaran model blended learning GAWI
MANUNTUNG. Setiap langkah model
dianalisis secara mendalam substansi dan
keterampilan yang dapat dikembangkan
setelah melaksanakan langkah tersebut.

Tahap selanjutnya adalah develop,
tahap ini akan menghasilkan produk
pengembangan yang dilakukan melalui dua
langkah, vyakni penilaian ahli (expert
appraisal) yang diikuti dengan revisi dan uji
coba pengembangan (developmental
testing). Penilaian ahli dilakukan oleh tiga
orang yang dipilih dari tiga sudut pandang
yaitu ahli langkah pembelajaran, ahli
keterampilan yang dikembangkan serta ahli
media dan teknologi. Selanjutnya dilakukan
Uji coba model yang lebih luas untuk
mengetahui  efektifitas model melalui
tindakan  berulang  dilakukan  dengan
berdasar pada pendapat Hopkins (1993: 121)
yang meliputi kegiatan (1) perencanaan
strategi  implementasi model  blended
learning, (2) pelaksanaan blended learning,
(3) refleksi hasil dan proses pembelajaran,
dan (4) observasi serta perbaikan proses
pembelajaran. Proses uji coba ini dilakukan
dalam enam pertemuan pembelajaran, pada
siswa kelas 5 SDN Karang Mekar 1
Banjarmasin.

Uji coba kelayakan produk dilakukan
untuk  mengetahui  tingkat kelayakan.
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Berdasarkan kekurangan-kekurangan dalam
hasil uji coba, maka peneliti melakukan
revisi pada bagian yang masih kurang layak,
sehingga menghasilkan produk yang layak
untuk dipergunakan. Desain uji coba produk
dilakukan untuk mendapatkan data yang
akan  digunakan  untuk  mengetahui
kekurangan produk yang dikembangkan
sebagai dasar untuk melakukan revisi
produk. Selain itu tujuan dari uji coba adalah
untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas
blended learning GAWI MANUNTUNG. Uji
coba produk utama dan operasional
dilaksanakan di SDN Karang Mekar 1
Banjarmasin  dengan  teknik = Quasi-
experiments with posttest only with non-
equivalent control group design. Kelas
eksperimen menggunakan kelas 5A yang
diberi  perlakuan menggunakan model
blended learning GAWI MANUNTUNG,
selanjtnya kelas kontrol menggunakan kelas
5B yang diberikan perlakuan menggunakan
pembelajaran langsung.

Pengumpulan data dalam penelitian
ini menggunakan  teknik  observasi,
dokumentasi, wawancara, tes dan kuisioner.
Observasi digunakan untuk mengetahui
efektifitas penggunaan blended learning
model blended learning GAWI
MANUNTUNG, pengembangan
keterampilan ecological awareness berupa
menggali isu-isu lingkungan, mengemas
strategi  tindakan  mengatasi  isu-isu
lingkungan, keterampilan bertindak terhadap
isu-isu lingkungan, keterampilan menyikapi
serta sikap personalitas yang baik.
Selanjutnya keterampilan berpikir tingkat
tinggi berupa keterampilan berpikir Kritis,
berpikir kreatif dan memecahkan masalah.
Observasi efektifitas pembelajaran
menggunakan blended learning model
blended learning GAWI MANUNTUNG
menggunakan lembar observasi aktivitas
guru dan aktivitas siswa dalam setiap
langkah pembelajaran yang telah disusun.
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Peneliti akan menilai bagaimana kualitas
pembelajaran menggunakan model
pembelajaran yang baru dibandingkan
dengan kondisi sebelumnya. Observasi juga
akan  digunakan  untuk  mengetahui
peningkatan setiap  butir  keterampilan
berdasarkan kisi-kisi yang dikumpulkan dari
pendapat para ahli. Setiap aktivitas siswa
akan diobservasi apakah mereka telah
memiliki kesadaran ekologi, keterampilan
berpikir  kritis,  berpikir  kreatif dan
memecahkan masalah.

Dokumentasi  digunakan  untuk
mengumpulkan dokumen selama uji coba
model pembelajaran blended learning GAWI
MANUNTUNG. Dokumen yang
dikumpulkan adalah berupa catatan selama
proses  pembelajaran, masukan  dan
perbaikan dari para reviewer, foto dan video
selama proses pembelajaran, hasil Kkerja
siswa dan produk yang dihasilkan selama
proses pembelajaran menggunakan model
blended learning GAWI MANUNTUNG.
Selain dokumentasi, peneliti  juga
menggunakan wawancara untuk
mengumpulkan informasi dari guru saat
melaksanakan model pembelajaran dan
siswa saat mengikuti proses pembelajaran.
Wawancara dengan guru menggali informasi
tentang efektifitas, efisiensi dan kepraktisan
penggunaan model pembelajaran.
Wawancara dengan  siswa  menggali
informasi tentang ketertarikan, kepraktisan
dan kemajuan pengembangan kesadaran
ekologi, keterampilan  berpikir  Kritis,
berpikir kreatif dan memecahkan masalah.

Teknik  tes  digunakan  untuk
menggali kemampuan siswa dalam berpikir
kritis, Dberpikir kreatif dan memecahkan
masalah. Instrument tes yang digunakan
dalam bentuk essay dan pilihan ganda yang
disusun berdasarkan kata kerja ranah
kognitif ~ yang  berhubungan  dengan
keterampilan berpikir kritis, berpikir kreatif
dan memecahkan masalah dimulai dari C4.
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Tes dilaksanakan sebelum dan setelah
menggunakan model blended learning
GAWI MANUNTUNG dengan menggunakan
materi yang sama. Peneliti  akan
membandingkan  antara  hasil  yang
didapatkan pada tes awal (pretest) dengan
tes akhir (posttest) setelah mendapatkan
perlakuan.  Teknik selanjutnya adalah
kuisioner. Teknik ini digunakan untuk
menggali informasi dari guru tentang
efektifitas penggunaan model pembelajaran
yang dibandingkan dengan hasil wawancara,
teknik ini  juga menggali informasi
ketertarikan serta kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan blended
learning GAWI MANUNTUNG.

Validitas instrumen yang digunakan
untuk mengukur keterampilan berpikir kritis,
berpikir kreatif dan memecahkan masalah
dilakukan melalui 3 tahapan yang terdiri dari
validitas  isi, validitas konstruk dan
reliabilitas. Validitas isi melibatkan 3 orang
ahli yang kompeten dalam bidang ilmu
pendidikan. Dilanjutkan dengan validitas
konstruk melalui ujicoba terhadap 30 orang
siswa sekolah dasar. Analisis butir soal hasil
uji coba dilakukan dengan model Rasch
untuk mengetahui kualitas kesesuaian butir
soal dengan model atau kesesuain butir (item
fit). Indikator item fit semua butir soal.
Tahap berikutnya dilakukan uji reliabilitas
butir soal menggunakan nilai alpha
Cronbach yang bertujuan untuk mengukur
reliabilitas, yaitu interaksi antara jumlah
siswa dan tiap butir soal secara keseluruhan
yang terdapat pada hasil analisis Rasch
model.

Data yang diperoleh pada penelitian
pengembangan ini terdiri dari data kualitatif
dan kuantitatif. Data kualitatif berupa; (1)
karakteristik model blended learning GAWI
MANUNTUNG berbasis lingkungan lahan
basah; (2) profil peningkatan kesadaran
ekologi; (3) keterampilan berpikir Kritis,
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berpikir kreatif dan memecahkan masalah
siswa dan (4) tanggapan siswa terhadap
model pembelajaran yang dikembangkan.
Data kuantitatif  berupa; (1) tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
model pembelajaran yang dikembangkan;
(2) skor keterampilan berpikir kritis; (3) skor
keterampilan berpikir kreatif; dan (4) skor
keterampilan memecahkan masalah.

Analisis data penelitian
menggunakan teknik sequential data analysis
yang terdiri dari analisis  kualitatif,
kuantitatif. dan analisis gabungan kuantitatif
dan kualitatif. Analisis data kualitatif yang
diperoleh sebelum, selama, maupun setelah
penerapan model pembelajaran  yang
dikembangkan menggunakan uji banding
two sample t-Test dan uji N gain. Uji ini
selanjutnya dimanfaatkan untuk
menginterpretasikan  efektivitas  model
blended learning GAWI MANUNTUNG
berbasis lingkungan lahan basah.

Tahap terakhir adalah Disseminate,
tahap ini dilakukan dengan melakukan
publikasi pada seminar nasional, seminar
internasional, jurnal berskala nasional, dan
jurnal internasional. Tahap ini juga
dilakukan melalui workshop untuk guru
sekolah dasar agar lebih banyak guru yang
mengetahui dan dapat mengimplementasikan
model blended learning GAWI
MANUNTUNG berbasis lingkungan lahan
basah dalam proses pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian dan pengembangan dilaksanakan
pada bulan Maret hingga bulan Juli 2021
pada masa pandemi Covid-19 yang
mengharuskan ~ semua  sekolah  di
Kalimantan Selatan melaksanakan
pembelajaran dari rumah. Hasil penelitian
ini akan dipaparkan dalam tiga bagian
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terdiri dari Kondisi pembelajaran pada
masa pandemi Covid-19 di SDN Karang
Mekar 1 Banjarmasin, pengembangan
model blended learning GAWI
MANUNTUNG dan keefektifan model
blended learning GAWI MANUNTUNG
untuk meningkatkan kesadaran ekologi dan
keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa
sekolah dasar.

Kondisi  Pembelajaran pada Masa
Pandemi Covid-19 di SDN Karang Mekar
1 Banjarmasin

Pada awal buran Maret tahun 2020,
pemerintah  Kota Banjarmasin telah
mengumumkan  pemberlakukan  masa
persiapan pembatasan sosial berskala besar
setelah lebih dari 20 orang warga
Banjarmasin dinyatakan positif terinfeksi
Virus Covid-19. Kondisi ini mengharuskan
seluruh sekolah di Kota Banjarmasin
ditutup dan proses belajar mengajar
dialinkan dari tatap muka secara langsung
kepada pembelajaran berbasis dalam
jaringan (daring).

Kondisi ini mengharuskan guru-
guru di SDN Karang Mekar 1 Banjarmasin
untuk menerapkan pembelajaran  dari
rumah meskipun dengan metode yang
sederhana yaitu menggunakan grup aplikasi
WhatsApp. Guru memberikan pembelajaran
dalam bentuk rekaman suara dan video
kemudian disertai dengan tugas yang harus
dikerjakan oleh siswa. Namun, untuk
pengumpulan tugas produk dilakukan
dengan menyerahkan langsung kepada guru
di sekolah. Metode pembelajaran seperti ini
dirasa membosankan untuk siswa setelah
berjalan selama satu bulan.

Ditambah lagi misi SDN Karang
Mekar 1 Banjarmasin yang menerapkan
iklim sekolah adiwiyata. Salah satu

tujuannya adalah mengedepankan
pengembangkan kesadaran ekologi. Namun
tidak melupakan pengembangan
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keterampilan berpikir tingkat tinggi. tetapi
pada masa pandemi Covid-19 proses
pembelajaran tidak dapat mengoptimalkan
pengembangan kesadaran ekologi dan
keterampilan  berpikir tingkat tinggi.
Melihat kenyataan tersebut, peneliti yang
merupakan kolega para guru di SDN
Karang Mekar 1 Banjarmasin mencari cara
yang efektif untuk mengembangkan
pembelajaran  yang mengarah  pada
pengembangan  keterampilan  berpikir
tingkat tinggi meskipun harus belajar dari
rumah.

Pengembangan Model Blended Learning
GAWI MANUNTUNG

Tahap Define

Tahapan pengembangan dimulai tahap
define dengan melakukan pengumpulan
informasi untuk menganalisis kebutuhan di
SDN Karang Mekar 1. Informasi
dikumpulkan melalui lima kegiatan analisis
(front-end analysis, learner analysis,
teacher analysis, skill  development
analysis, and (specifying instructional
objectives).

Berdasarkan  front-end  analysis
yang dilakukan dengan  melakukan
wawancara secara Vvirtual menggunakan
aplikasi Google Meet bersama guru kelas
tinggi di SDN Karang Mekar 1 yang terdiri
dari 3 orang wali kelas 4, 3 orang wali
kelas 5, 3 orang wali kelas 6 dan kepala
sekolah. Diperoleh informasi bahwa : (1)
guru merasa kesulitan untuk berinteraksi
langsung dengan siswa untuk
mengembangkan  keterampilan  berpikir
kritis yang mengharuskan guru untuk
memancing anak untuk mengajukan
pertanyaan, menjawab pertanyaaan secara
lisan, saling memberi koreksi terhadap
jawaban teman serta memberi jawaban
yang beragam; (2) pembelajaran sangat
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terbatas pada pemberian materi berupa
pesan suara dan melalui video yang harus
dibuat satu hari sebelum pembelajaran, hal
ini akan menghambat pengembangan
kemampuan siswa untuk  menggali
permasalahan dengan arahan guru secara
mendalam, memberikan fakta-fakta
disekitar mereka yang biasanya dilakukan
dengan cepat melalui tanya jawab
langsung, membedakan argument yang
relevan dan kurang relevan, menghasilkan
sejumlah besar gagasan; (3) pembelajaran
tidak dapat mengevaluasi kemampuan
siswa berargumen dan menyampaikan
pemikirannya, hal ini akan menghambat
pengembangan keterampilan memikirkan
macam-macam cara yang berbeda untuk
menyelesaikan  masalah, menghasilkan
sesuatu yang baru dari pengembangan
gagasan yang sudah ada, mengembangkan
gagasan orang lain dengan memberikan
tambahan atau stimulus untuk ide yang
sederhana agar terlihat lebih menarik,
menjelaskan makna ide yang diberikan,
memahami permasalahan dengan
menguraikan masalah menggunakan bahasa
sendiri; (4) pembelajaran tidak dapat
memastikan siswa mengeksplorasi
lingkungan dalam konten lingkungan lahan
basah yang dimasukkan dalam
pembelajaran muatan pengetahuan sosial,
serta  berbagai hal terkait topic
pembelajaran yang biasanya diarahkan
melalui melihat langsung objek kajian
dilingkungan sekitar. Hal ini akan
menghambat pengembangan kemampuan
siswa untuk mengembangkan kesadaran
ecology, menyajikan masalah secara detail,
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi
dengan menggali permasalahan melalui
berbagai pertanyaan berorientasi kemasa
depan, mengembangkan strategi
pemecahan masalah, mencari solusi dengan
berbagai cara penggalian informasi,
menyelesaikan masalah yang berbeda dari
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teman, menghasilkan alternatif solusi dari
permasalahan yang beragam.

Berdasarkan learner analysis yang
dilakukan dengan melakukan wawancara
secara virtual menggunakan aplikasi
Google Meet bersama siswa kelas tinggi di
SDN Karang Mekar 1 yang terdiri dari
siswa kelas 4 sebanyak 60 orang, siswa
kelas 5 sebanyak 54 orang, siswa kelas 6
sebanyak 57 orang. berdasarkan analisis ini
iperoleh informasi berbagai keluhan siswa,
selanjutnya informasi dipilah dan diubah
kedalam bahasa peneliti sebagai berikut:
Pembelajaran  terkesan  membosankan,
karena hanya berorientasi pada pemberian
tugas; Pembelajaran terkadang tidak jelas
karena tidak dapat Dberinteraksi dengan
guru; Tidak ada kegiatan mengeksplorasi
lingkungan sekitar karena hanya
menyelesaikan tugas yang diberikan guru
dari buku dan whats app; Pembelajaran
kurang menyenangkan karena tidak ada
kegiatan yang dapat membangkitkan
motivasi; Pembelajaran terasa kurang
bermakna karena kegiatan tidak beragam;
Tidak ada kegiatan menggali permasalahan
seperti yang biasa dilakukan didalam kelas;
Pembelajaran tidak menyajikan kegiatan
berkelompok dan tidak dapat berinteraksi
dengan teman; Tugas hanya berbentuk
menjawab soal, tidak ada kegiatan prosek
seperti sebelumnya.

Selanjutnya, berdasarkan teacher
analysis yang dilakukan dengan melakukan
wawancara secara Vvirtual menggunakan
aplikasi Google Meet bersama guru kelas
tinggi di SDN Karang Mekar 1 yang terdiri
dari 3 orang wali kelas 4, 3 orang wali
kelas 5, 3 orang wali kelas 6 dan kepala
sekolah. Diperoleh informasi bahwa
Pembelajaran yang saat ini dilakukan hanya
dilakukan dengan pemberian tugas melalui
grup WhatsApp siswa dan orang tua;
Kegiatan  pembelajaran  tidak  dapat
divariasikan karena keterbatasan

71

kemampuan guru mengembangkan
aktivitas pembelajaran online; Sebagian
besar guru belum mengetahui bagaimana
cara mengemas pembelajaran online yang
menarik; Persepsi guru pembelajaran online
adalah pembelajaran dengan mengirimkan
literatur, video pembelajaran dan tugas
melalui sosial media; Guru tidak dapat
mengawasi siswa secara langsung saat
mengerjakan  tugas; Guru  kurang
mengetahui cara mengemas pembelajaran
online bermuatan pengembangan kesadaran
ekologi siswa dalam konten lingkungan
lahan basah khususnya dalam muatan IPS;
Guru belum memiliki cara maksimal untuk
mengembangkan  keterampilan  berpikir
tingkat tinggi siswa seperti keterampilan
berpikir kritis, memecahkan masalah dan
menumbuhkan rasa ingin tahu apabila
pembelajaran hanya berbantuan sosial
mediakarena  persepsi  guru  proses
pembelajaran online membatasi interaksi
antar siswa dan interkasi anatara guru dan
siswa.

Berdasarkan informasi yang telah
dikumpulkan dari guru dan siswa SDN
Karang Mekar 1 Banjarmasin, peneliti
melakukan skill development analysis dan
specifying instructional objectives. Hasil
analisis dirinci sebagai berikut : Model
blended learning yang dikembangkan harus
bermuatan  kesadaran  ekologi, dan
keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa;
kesadaran ekologi yang akan
dikembangkan terdiri dari menggali isu-isu
lingkungan, mengemas strategi tindakan
mengatasi isu-isu lingkungan, keterampilan
bertindak terhadap isu-isu lingkungan,
keterampilan  menyikapi  serta  sikap
personalitas yang baik; keterampilan
berpikir ~ tingkat tinggi yang akan
dikembangkan berupa keterampilan
berpikir  kritis,  berpikir  kritis  dan
memecahkan masalah; prosedur evaluasi
dalam proses pembelajaran dirancang
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bermuatan keterampilan kesadaran ekologi
dan keterampilan berpikir tingkat tinggi
siswa.

Tahap design

Tahap pengembangan kedua adalah
pembuatan design. Kegiatan dimulai
dengan perencanaan, pada tahapan ini,
peneliti melakukan hal-hal sebagai berikut:
Tahap Perencanaan dalam implementasi
model ini menempuh beberapa kegiatan
antara lain: (1) mengidentifikasi bahan
pembelajaran, peneliti dan guru meninjau
materi yang akan disampaikan sesuai
dengan keberlanjutan dari pembelajaran
sebelumnya; (2) Merancang langkah-
langkah  pembelajaran  menggunakan
blended learning GAWI MANUNTUNG;
(3) Menetapkan jenis media pembelajaran
yang berbasis dalam jaringan yaitu video
pembelajaran interaktif, aplikasi google
meet dan zoom meeting, memastikan
jaringan internet yang memadai dan
menentukan bahan pembelajaran. Media
video interaktif berisikan materi tentang
Manusia dan Lingkungan, Perubahan
Lingkungan, Usaha Pelestarian Lingkungan
yang mengandung permasalahan disertai
kegiatan berbasis proyek dalam setiap
pembelajaran. (4) membuat perangkat
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pembelajaran seperti rencana pelaksanaan
pembelajaran, bahan ajar berisikan materi
Tema Lingkungan Sahabat Kita yang telah
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan
blended learning, serta panduan guru untuk
melaksanakan model blended learning
GAWI MANUNTUNG. (5) memasukkan
konten lingkungan lahan basah dalam
kegiatan pembelajaran. (6)
mengidentifikasi keterampilan yang
dikembangkan disetiap langkah model
blended learning GAWI MANUNTUNG.

Selanjutnya  peneliti  melakukan
pengembangan  format produk awal
(develop preliminary form of product).
Pengembangan produk dimulai dengan
menentukan substansi model blended
learning GAWI MANUNTUNG. Model
blended learning GAWI MANUNTUNG
merupakan model blended learning yang
mengedepankan  pembelajaran  secara
virtual atau dalam jaringan namun disertai
kegiatan yang rinci untuk meningkatkan
kesadaran ekologi, keterampilan berpikir
kritis, berpikir kreatif dan memecahkan
masalah.  Pengembangan  dilanjutkan
dengan merancang langkah pembelajaran
blended learning GAWI MANUNTUNG
yang dirinci sebagai berikut:

Tabel 1. Langkah Pembelajaran Model Blended Learning GAWI MANUNTUNG

Langkah
Pembelajaran

Uraian Implementasi

Group, Siswa berjumlah 3-5 orang akan dikumpulkan dalam kelompok. Kegiatan
dimulai dengan guru memberikan apersepsi. Guru akan memaparkan latar
belakang topik pembelajaran, serta menggali pengetahuan awal yang
dimiliki siswa yang dikaitkan dengan topik pembelajaran. Kegiatan ini dapat
dilakukan dengan metode bercerita, menampilkan gambar, audio atau video.

Analysisand  guru akan menjelaskan konten pembelajaran yang lebih spesifik dan

observation,

mengarahkan siswa untuk mengeksplorasi isu-isu lingkungan diwilayah

Kalimantan Selatan. Siswa akan diminta untuk menganalisis apa yang akan
terjadi jika masalah dibiarkan begitu saja. Kemudian siswa didalam
kelompok akan mendiskusikan solusi terbaik dari masalah yang sedang

Journal of Economics Education and Entrepreneurship, Vol. 2, No. 2, Oktober 2021



73

dibahas.

Wondering
observation
result,

Siswa melakukan observasi bersama rekan didalam kelompoknya. Observasi
dilakukan untuk memperoleh keyakinan yang lebih mendalam tentang solusi
terbaik dari masalah yang sedang dibahas. Observasi dilakukan secara
mandiri dengan memanfaatkan lingkungan sebagai sumber belajar.
Observasi juga dapat dilakukan bersama orang tua sebagai pendamping,
dapat pula melibatkan masyarakat disekeliling rumah untuk melengkapi data
observasi.

Intensive data
collection,

Setelah melalui proses observasi, siswa akan melakukan diskusi bersama
rekan didalam kelompok. Diskusi dilakukan dengan memanfaatkan platform
Google meet, Zoom Meeting atau WhatsApp Video Call. Siswa akan
bekerja sama untuk mengidentifikasi setiap butir pertanyaan yang dilakukan
pada tahap observasi sampai memperoleh informasi yang cukup. Siswa
diharapkan mampu mengorganisasikan data yang telah diperoleh.

Making
experiment
on outdoor,

Guna memberikan pengalaman bermakna kepada siswa, serta melengkapi
validitas data yang dikumpulkan, siswa akan diarahkan untuk melakukan
aktivitas fisik yang akan melatih siswa untuk menguji hasil penalaran
tentang solusi yang diberikan bersama teman dalam kelompoknya. Aktivitas
fisik terdiri dari mengeksplorasi hal-hal yang dapat ditemukan di lingkungan
tempat tinggal siswa. kegiatan eksperimen disesuaikan dengan topik
pembahasan, pada tahap ini siswa akan melihat kebermaknaan data yang
telah dikumpulkan dengan kondisi nyata yang akan terjadi jika solusi
diterapkan.

Analysis the
result by
Negotiation
of solution

Kelompok akan menyimpulkan hasil penyelidikan pada tahap eksperimen
secara kritis, sistematis, dan logis sehingga mereka dapat mengemukakan
sendiri temuannya dengan percaya diri. Siswa akan bernegosiasi dengan
teman dalam kelompoknya. Agar negosiasi lebih terarah, guru membagikan
kartu dengan soal yang berbeda, kartu tersebut diberikan di grup aplikasi
Whats App dalam bentuk gambar.

Using
Technology,

Model ini mengharuskan kita untuk menggunakan teknologi dalam proses
pembelajaran, Kkita dapat menggunakan lebih banyak perangkat untuk
membuat siswa senang dan bersemangat selama proses pembelajaran.

Necessity
intelligences
development,

Pada model ini, kita dapat mengembangkan lebih banyak kecerdasan siswa.
Kita dapat meningkatkan kecerdasan linguistik, logis-matematis, spasial,
Kinestetik-jasmani, musik, interpersonal, dan intrapersonal.

Task Product
Creation,

Siswa akan diarahkan untuk membuat proyek yang berkaitan dengan topik
pembelajaran. Proyek yang dilakukan akan melibatkan lingkungan sebagai
sumber belajar, alat dan bahan. Siswa akan mengumpulkan berbagai benda
yang dapat ditemukan dilingkungan sekitar mereka yang digunakan untuk
membuat proyek.

Unity on
presentation
and role play,

Kegiatan ini diisi dengan mempraktekkan peristiwa yang berkaitan dengan
materi pelajaran, kegiatan ini melibatkan siswa sebagai aktor utama.
Penyampaian ilustrasi dilakukan dalam bentuk cerita, siswa akan bermain
peran bersama teman didalam kelompok sesuai dengan situasi yang terjadi

Journal of Economics Education and Entrepreneurship, Vol. 2, No. 2, Oktober 2021



74

dalam ilustrasi yang diberikan. Kegiatan ini diharapkan dapat menciptakan
pembelajaran bermakna sekaligus membangkitkan semangat siswa.

Network
Tournament
and Games

Permainan ini dirancang fleksibel, tidak terikat oleh aturan. Permainan
dimaksudkan untuk memberikan aktivitas yang menyenangkan bagi siswa
meskipun mereka belajar online di rumah. Game ini dirancang untuk

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi satu sama lain,
baik dengan menggunakan aplikasi WhatsApp, Google Meet, atau Zoom

Meeting.

Rancangan langkah model blended yang
telah disusun kemudian divalidasi oleh ahli
model, ahli pengembangan keterampilan dan
ahli  perangkat pembelajaran  dengan
validitas konstruk. Selanjutnya dari hasil
validasi tiga ahli ini akan menunjukan

tingkat kelayakan model blended learning
GAWI MANUNTUNG vyang digunakan
sebagai pedoman. Rekapitulasi  hasil
validasi model blended learning dari tiga
orang pakar dapat dilihat pada tabel 2

Tabel 2. Hasil Validasi Model Blended Learning GAWI MANUNTUNG

No. Pakar Skor Validasi Persentase
1 Model Pembelajaran 4,68 93,6%
2 Pengembangan keterampilan 4,66 93,2%
3 Perangkat Pembelajaran 4,44 88,8%
Rata-rata 4,59 91,8%

Hasil validasi dari ketiga pakar
memperoleh  rerata  persentase  91,8%
dinyatakan sangat layak dan dapat
digunakan. Meskipun demikian validator
memberikan komentar dan saran untuk
memperbaiki beberapa bagian sebelum
digunakan dalam pembelajaran. Perbaikan
dilakukan dengan menguraikan lebih detail
sintaks model blended learning. Hal ini
menunjukkan pakar memberikan respon
positif yaitu dengan menjawab dengan skor
minimal 4 pada rentang 1-5 pada semua
butir penilaian yang diajukan.

Uji kelayakan model pembelajaran
disertai pula dengan uji kelayakan faktor
pendukung model blended learning. Faktor
pendukung model blended learning GAWI
MANUNTUNG yaitu perangkat
pembelajaran  antara  lain  perangkat
pembelajaran menggunakan langkah model
blended learning GAWI MANUNTUNG,

bahan ajar terintegrasi lingkungan lahan
basah, pengembangan kesadaran ekologi dan
keterampilan  berpikir  tingkat  tinggi.
Evaluasi berbasis kesadaran ekologi dan
berpikir tingkat tinggi. Hasil validasi oleh
tiga orang pakar terhadap komponen
perangkat pembelajaran memenuhi Kriteria
sangat  layak dengan revisi, sehingga
dilakukan revisi berdasarkan saran dari para
pakar.

Hampir setiap komponen faktor
pendukung mendapatkan saran dan masukan
dari validator. Saran tersebut antara lain
perlu mempertimbangkan kembali antara
kegiatan dan alokasi waktu pembelajaran.
Menurut pakar kegiatan pembelajaran
dengan  tujuan  pembelajaran  yang
dilaksanakan terlalu banyak, sehingga
memerlukan alokasi waktu yang lebih
banyak. Revisi dilakukan dengan
memperbaiki tujuan pembelajaran pada
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setiap pertemuan agar kegiatan pembelajaran
tidak melampaui alokasi waktu yang
ditentukan.

Selain itu menurut pakar terdapat
ketidaksamaan antara RPP dan bahan ajar.
Kegiatan yang tertulis di RPP siswa hanya
melakukan kunjungan belajar. Hal ini
disebabkan karena kunjungan belajar
dilakukan diluar jam pelajaran sehingga
tidak masuk pada kegiatan pembelajaran
yang tertulis di RPP, tetapi arahan untuk
melakukan kunjungan belajar dijelaskan
pada RPP bagian penutup. Kurnianingtyas
(2016) menyatakan bahwa kunjungan belajar
lebih efektif dan efisien apabila dilakukan
diluar jam pelajaran sehingga tidak
mengganggu jam pelajaran di  kelas.
Kunjungan belajar diluar jam pelajaran tidak
dibatasi oleh jam pelajaran sehingga siswa
dapat mengeksplor lebih banyak
pengetahuan terkait batik bakaran dan dapat
memanfaatkan waktu belajar dengan efektif
dan efisien. Setelah dilakukan revisi sesuai
masukan Validasi dinyatakan layak oleh
ketiga pakar, hal ini dikarenakan telah
dilakukan perbaikan sesuai dengan saran
dari para pakar.

Tahap selanjutnya adalah uji coba
skala kecil. Uji coba skala kecil dilakukan di
SDN Karang Mekar 1 sebanyak 40 siswa.
Data yang diperoleh dari uji coba skala kecil
ini berupa tanggapan siswa mengenai model
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blended learning GAWI MANUNTUNG
yang terdiri atas delapan aspek dengan 24
nomor pernyataan. Berdasarkan tanggapan
siswa terhadap penggunaan model blended
learning GAWI MANUNTUNG
menunjukkan bahwa skor rata-rata dari 20
siswa diperoleh 85% siswa tertarik dengan
pembelajaran yang dilaksanakan. Hasil
demikian menunjukkan bahwa model
pembelajaran yang dikembangkan sangat
baik untuk pembelajaran.  Selanjutnya
dilakukan ujicoba skala besar dengan
menggunakan metode eksperimen. Kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang dipilih
adalah kelas 5A dan 5B. Kelas eksperimen
terdiri dari 20 orang dan kelas kontrol
memiliki jumlah yang sama yaitu 20 orang.
Sama seperti uji coba skala kecil, tanggapan
siswa mengenai model blended learning
GAWI MANUNTUNG vyang terdiri atas
delapan aspek dengan 24 nomor pernyataan.
Berdasarkan tanggapan siswa terhadap
penggunaan model blended learning GAWI
MANUNTUNG menunjukkan bahwa skor
rata-rata dari 20 siswa diperoleh 89,4%.

Data lain yang diperoleh dari uji
coba skala besar yaitu  penilaian
keterlaksanaan pembelajaran dan hasil
belajar siswa. Keterlaksanaan kegiatan guru
dan peserta didik dalam proses pembelajaran
disajikan pada Gambar 1 :
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KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN
2500/BLENDED LEARNING GAWI MANUNTUNG
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Gambar 1. Keterlaksanaan Pembelajaran Model Blended learning dari Guru dan Siswa

Secara keseluruhan guru dapat
menerapkan kegiatan pembelajaran sesuai
perencanaan. Pembelajaran lebih bermakna
karena siswa belajar secara langsung dari
lingkungan sekitarnya tentang topik yang
berhubungan dengan lingkungan. Seluruh
sintaks model pembelajaran telah
dilaksanakan sesuai dengan kriteria yang
diharapkan. Guru membimbing siswa untuk
melaksanakan kegiatan Group, Analysis and
observation, Wondering observation result,
Intensive data collection, Making
experiment on outdoor, Analysis the result
by  Negotiation of  solution, Using
Technology, Necessity intelligences
development, Task Product Creation, Unity
on presentation and role play, Network
Tournament and Games.

Setiap kegiatan dilaksanakan dengan
memperhatikan narasi implementasi sintaks
yang telah ditentukan. Hal ini telah
dipersiapkan  sebelumnya oleh peneliti
beserta guru wali kelas. Selanjutnya peneliti
bertindak sebagai observer untuk mengamati
pelaksanaan setiap langkah model untuk
selanjutnya diberikan komentar apabila

terdapat kekeliruan. Berdasarkan hasil yang
didapatkan, pada pertemuan 1 guru masih
memiliki kendala dalam beberapa langkah
khususnya saat menajikan pembelajaran
kelompok  secara  online.  Sehingga
mengharuskan peneliti  ikut mengambil
peran untuk memberi arahan kepada siswa.
Khusus untuk keterlaksanaan pembelajaran
oleh siswa, guru dan peneliti berkolaborasi
memastikan seluruh siswa mengikuti setiap
langkah pembelajaran dengan optimal.
Arahan dilakukan dengan memastikan siswa
telah mengetahui tugas dalam kegiatan
pembelajaran satu persatu.

Penelitian dalam tahap uji coba skala
besar juga menggali data hasil belajar
sebelum dan setelah menggunakan model
blended learning GAWI MANUNTUNG.
Selain hasil belajar, seluruh keterampilan
juga dianalisis peningkatannya
menggunakan Analisis N-gain memperoleh
peningkatan dengan rata-rata 0,91 dalam
kategori “tinggi”. Hasil analisis N gain pada
uji coba skala besar dapat dilihat pada Tabel
3
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Tabel 3. Analisis N Gain Uji Coba Skala Besar Selama Enam Pertemuan

Kategori N Gain (%)

Hasil belajar Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Pertemuan 4 Pertemuan 5 Pertemuan 6
R S T R 'S T R S T R S T R S T R S T

Berpikir Kritis 65 30 5 40 45 15 30 3 35 10 35 55 0 30 7 O 0 100
Berpikir Kreatif 60 35 5 45 40 15 30 25 45 15 20 65 0 25 75 0 10 90
Memecahkan gy 49 o 35 40 25 20 25 55 15 20 65 0 25 75 0 10 90
Masalahan

Berpikir logis 70 30 0 40 40 20 15 45 40 10 30 60 0O 30 70 O 15 85
Berpikiranalitis 75 25 0 45 40 15 15 30 55 5 25 70 0 20 8 O 10 90

Ket : R =rendah; S = sedang; T = tinggi
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Peningkatan  nilai ~ pengetahuan
didominasi kategori “tinggi” disebabkan
karena  pembelajaran  yang  disajikan
memberikan motivasi yang sangat tinggi
kepada siswa. Proses pembelajaran juga
tidak didominasi dengan transfer
pengetahuan Dberupa teori, tetapi siswa
dibawa untuk mengikuti pembelajaran
dengan beragam aktivitas  penggalian
informasi secara kolaboratif dan mandiri.
Siswa juga dituntun untuk menggali
berbagai permasalahan yang terjadi disekitar
mereka, sehingga mereka tidak dituntut
untuk menghafal teori yang membuat
pembelajaran kurang bermakna.

Aspek  berpikir  kritis  dalam
penelitian ini  juga meningkat secara
signifikan. Hal ini disebabkan karena
pembelajaran  dikemas dengan arahan
mengikuti indikator keterampilan berpikir
kritis. Siswa juga dipandu untuk melakukan
proses berpikir kritis secara intensif. Siswa
dipandu untuk mengenali berbagai cara
melakukan analisis secara kritis dan
mengembangkan pertanyaan dan jawaban
dari berbagai sisi. Dengan bimbingan dari
guru dan peneliti, siswa merasa tertantang
untuk melakukan penggalian informasi
secara mendalam dan memandang berbagali
permasalahan dan solusi dari berbagai sisi.

Pembelajaran juga diarahkan untuk
menumbuhkan berpikir kreatif. Hal ini
terlihat dari perolehan persentase dengan
kategori tinggi sangat mendominasi. Hal ini
disebabkan karena pembelajaran dibekali
arahan yang jelas dan sumber belajar yang
komunikatif serta memuat narasi arahan
berbagai kegiatan dengan detail membuat
siswa tidak terlalu bergantung pada guru.
Kondisi yang sangat menggembirakan
adalah pada pertemuan terakhir siswa
melakukan penggalian alternatif pemecahan
masalah melalui proyek, dalam kegiatan ini
mereka tidak membutuhkan bimbingan guru.
Mereka sangat antusias untuk beradu
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argumen untuk menyumbangkan pemikiran
kreatif memecahkan permasalahan yang
sedang terjadi dan memberikan penjelasan
yang tuntas tentang proyek yang telah
diselesaikan.

Aspek yang tidak kalah penting
dalam penelitian ini yaitu memecahkan
masalah juga mengalami peningkatan secara
signifikan. Hal ini disebabkan karena
seluruh indikator keterampilan memecahkan
masalah  dikupas satu persatu dan
dikembangkan kepada seluruh siswa melalui
bimbingan guru dan peneliti. Seluruh siswa
merasa  tertantang  untuk  menggali
permasalahan yang terjadi dan mencari
alternatif pemecahan permasalahan bersama
teman didalam kelompok. Guru dan peneliti
memberikan penghargaan dan penguatan
terhadap kemampuan siswa untuk menggali
dan memecahkan masalah, meskipun hasil
yang didapatkan belum terlalu sempurna.
Penghargaan dan penguatan dari guru ini
juga memancing motivasi siswa untuk selalu
mencoba dan berusaha tanpa takut akan
kesalahan.

Aspek lain yang juga terus
mengalami peningkatan adalah berpikir logis
dan kritis. Peningkatan yang signifikan
terjadi dalam waktu singkat Kkarena
dilaksanakan dengan bimbingan yang
intensif dari guru dan peneliti. Pembelajaran
diarahkan pada penggalian  informasi
permasalahan yang muncul dilingkungan
sekitar atau yang familiar diantara mereka
sehingga berpikir logis dan analitis mereka
dapat dikembangkan dengan mudah. Hal ini
memberikan kemudahan kepada siswa untuk
mengenali  permasalahan yang terjadi.
Kegiatan  dilanjutkan dengan  mencari
alternatif pemecahan masalah bersama
rekan-rekan didalam kelompok. Kegiatan ini
juga didesain semenarik mungkin meskipun
hanya dilaksanakan secara online melalui
laman Zoom Meeting, Google Meet atau
WhatsApp. Hal ini menjadi rutinitas yang
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baru bagi siswa sehingga memancing
motivasi siswa dan berdampak pada
peningkatan kualitas pembelajaran yang
signifikan.

Pembahasan
Model blended learning GAWI
MANUNTUNG merupakan gagasan

mengatasi permasalahan pembelajaran pada
masa pandemi COVID-19. Meskipun
Negara ini masih dalam kondisi wabah virus,
pembelajaran di  sekolah tidak dapat
dikorbankan. Proses pembelajaran harus
tetap berjalan, baik dalam bentuk transfer
pengetahuan ataupun pengembangan
keterampilan. Model blended learning
GAWI MANUNTUNG menjadi salah satu
alternatif solusi untuk mengembangkan
keterampilan siswa meskipun pembelajaran
hanya dilaksanakan dari rumah. Hal ini
senada dengan hasil penelitian Noorhapizah,
Agusta dan Pratiwi (2020) bahwa proses
pembelajaran  harus berjalan maksimal
meskipun kondisi mengharuskan guru dan
siswa berinteraksi secara online dari rumah
masing-masing. Model blended learning
GAWI  MANUNTUNG juga menjadi
alternatif solusi untuk mengembangkan
keterampilan siswa yang dapat digunakan
guru sebagai acuan, karena menurut
penelitian Noorhapizah, Agusta dan Pratiwi
sebagian besar guru masih belum menguasai
konsep keterampilan yang harus
dikembangkan pada siswa sekolah dasar dan
belum mampu mengemas pembelajaran
bermuatan keterampilan tersebut (Agusta &
Noorhapizah, 2020).

Pengembangan ~ model  blended
learning GAWI MANUNTUNG dilandasi
pada tuntutan untuk menghasilkan lulusan
sekolah dasar yang mampu berpikir kritis.
Keterampilan berpikir kritis berdampak pada
kemampuan siswa untuk berpikir secara
mendalam dan mempertimbangkan berbagai
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pemecahan suatu permasalahan untuk
menghasilkan solusi yang cepat, tepat dan
akurat (Aizikovitsh-Udi & Amit, 2011,
Duran, 2016; Facione, 2015; Metro, 2015;
Ms. et al., 2017; Sinprakob & Songkram,
2015; Subarkah & Winayah, 2015). Siwa
yang terbiasa dilatih berpikir kritis akan
memiliki kecepatan dan ketepatan dalam
menyelesaikan masalah dan membiasakan
berargumen atau berkomunikasi dengan
berbagai sudut pandang sesuai dengan
konteks masalah (Firdaus & Wilujeng, 2018;
Novikasari, n.d.; Suriansyah et al., 2021,
Tanjung & Nababan, 2018; Tumurun et al.,
2016)

Keterampilan berpikir kritis sangat
penting untuk  dikembangkan  dan
diintegrasikan dalam pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan tujuan pendidikan di sekolah
dasar yaitu mampu berpikir Kritis. Namun
kenyataannya, pelaksanaan pembelajaran di
sekolah cenderung kurang memperhatikan
keterampilan berpikir kritis apalagi ditengah
pandemi Covid-19 karena guru dan siswa
tidak dapat berinteraksi secara langsung
(Ardiyanti & Winarti, 2017; Dasar, 2015;
Setyowati et al., 2021; Sinprakob &
Songkram, 2015).

Olen  karena  itu, paradigma
pembelajaran seharusnya bergeser dari
pembelajaran konvensional yang
menekankan pada keterampilan berpikir
tingkat rendah ke arah pembelajaran
keterampilan  berpikir  tingkat  tinggi,
terutama berpikir kritis merupakan dasar
yang harus dimiliki siswa untuk dapat
mengembangkan berpikir tingkat tinggi (D.
R. Puspitasari et al.,, 2017; Ramirez &
Ganaden, 2008). Berpikir kritis merupakan
bagian terpenting dalam proses
pembelajaran karena berpikir Kkritis akan
mewujudkan generasi muda yang mampu
melakukan interpretasi, analisis,
menyimpulkan, evaluasi, menjelaskan dan
pengaturan diri (self efficacy) baik di bidang
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pendidikan maupun bidang umum (Duran,
2016; Facione, 2015; Herdianawati et al.,
n.d.; Husein et al., 2017; Mulyadi et al.,
2016; Sinprakob & Songkram, 2015).
Pentingnya keterampilan berpikir  Kritis
menjadi landasan yang kuat untuk peneliti
mengemas model blended learning GAWI
MANUNTUNG, beberapa langkah
pembelajaran memuat kegiatan
pengembangan keterampilan berpiki Kritis
yaitu pada kegiatan  Analysis and
Observation, Wondering observation result,
Intensive data collection dan Negotiation of
Solution (Duran, 2016; Herdianawati et al.,
n.d.; Husein et al., 2017). Pentingnya
keterampilan  berpikir  kritis  menjadi
landasan yang kuat untuk peneliti mengemas
model blended learning GAWI
MANUNTUNG, beberapa langkah
pembelajaran memuat kegiatan
pengembangan keterampilan berpiki Kritis
yaitu pada kegiatan  Analysis and
Observation, Wondering observation result,
Intensive data collection dan Negotiation of
Solution.

Langkah kegiatan Analysis and
Observation, Wondering observation result,
Analysis the result dan Making experiment
on outdoor juga mampu mengembangkan
keterampilan memecahkan masalah. sejalan
dengan  penelitian  sebelumnya  yang
menyatakan bahwa keterampilan
memecahkan masalah dapat dikembangkan
dengan memberi pertanyaan atau memberi
kesempatan siswa membuat pertanyaan dari
hasil pengamatan (Astuti, 2015; Patmawati,
2011), memberikan kesempatan kepada
siswa menggali permasalahan yang sedang
terjadi dari hasil pengamatan (Oktaviani,
AN., Nugroho, 2015; Wahyuni, 2013),
membuka wawasan siswa menggunakan
benda konkret dan beragam (Astuti, 2015),
menggunakan lingkungan sekitar sebagai
objek pengamatan (Tendrita et al., 2016),
melibatkan siswa memberikan argument
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untuk  menjawab  berbagai pertanyaan
(Firdausi & Asikin, 2018; Ulger, 2016;
Widiastuti & Putri, 2018).

Pengembangan blended learning
GAWI MANUNTUNG menjadi salah satu
strategi  untuk  melatih  keterampilan
memecahkan masalah dengan menggunakan
teknologi mobile learning. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian yang menunjukkan
bahwa menggunakan mobile learning dapat
mengembangkan berpikir kritis siswa (Asan,
2005; Lapitan et al., 2021; Sefriani et al.,
2021), model blended learning ini juga
melatih siswa untuk mampu melakukan
interpretasi, analisis, menyimpulkan,
evaluasi, menjelaskan dan pengaturan diri
(self efficacy) baik di bidang pendidikan
maupun bidang umum (Facione, 2015;
Herayanti & Habibi, 2017; Husein et al.,
2017; Sinprakob & Songkram, 2015).

Aktivitas yang mengembangkan
keterampilan berpikir kritis juga terletak
pada administer information, aktivitas ini
akan melatih kemampuan kerjasama siswa
mulai dari bekerja secara Kolaboratif secara
online, berkontribusi dalam kelompok,
menyampaikan informasi dengan jelas,
saling berkomunikasi, peduli dengan seluruh
anggota kelompok, serta merespon setiap
kebutuhan kelompok dan berpartisipasi
penuh dalam berbagai langkah memecahkan
permasalahan (Agusta et al., 2018;
Keterampilan et al., 2020; Sinensis et al.,
2019)

Selain  fokus pada peningkatan
keterampilan berpikir kritis, pengembangan
model blended learning GAWI
MANUNTUNG juga memiliki keunggulan
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif
dan memecahkan masalah siswa. Kreativitas
dipandang sebagai salah satu keterampilan
penting yang harus dimiliki generasi muda
dimasa mendatang, keterampilan yang perlu
dikembangkan dimasa mendatang adalah
berpikir kritis, kreativitas, kerjasama dan

Journal of Economics Education and Entrepreneurship, Vol. 2, No. 2, Oktober 2021



komunikasi (Alismail & McGuire, 2015).
Proses pembelajaran yang dilaksanakan
peneliti menggunakan rancangan kegiatan
yang dapat melatih kreativitas siswa mulai
dari tahap melakukan Analysis and
Observation, Wondering observation result,
Analysis the result dan Making experiment
on outdoor dengan membuka wawasan
siswa melalui menyajikan sebuah masalah
dalam kehidupan sehari-hari. Upaya yang
dilakukan guru ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya bahwa pembelajaran yang
mengajukan  berbagai masalah  dapat
meningkatkan kreativitas siswa karena
dilakukan dengan mengembangkan ide-ide
siswa secara luas melalui penayangan
permasalahan (Arisanti et al., 2017; Ulger,
2016; Widiastuti & Putri, 2018).

Aktivitas Wondering observation
result juga berpotensi akan mengasah
keterampilan komunikasi siswa melalui
memberi  dan  menerima  informasi,
menyampaikan pendapat atau argument
didalam kelompok, menananggapi
pernyataan teman didalam kelompok pada
saat diskusi, menjelaskan apa yang akan dan
telah  dikerjakan  didalam  kelompok,
menerima informasi yang diberikan oleh
teman sekelompok dengan baik serta
memberikan respon positif walaupun terjadi
perbedaan pendapat (Dan & Komunikasi,
2015; Husein et al., 2017; Oktaviani, A.N.,
Nugroho, 2015).

Pengembangan keterampilan berpikir
kreatif siswa dilanjutkan pada aktivitas
Necessity intelligences development dan
Task Product Creation. Kegiatan ini juga
berpotensi  mengembangkan  kreativitas
siswa, hal ini disebabkan karena proses
pembelajaran yang dilakukan memberikan
pengalaman kepada siswa untuk membuat
proyek kreasi yang berhubungan dengan
topik yang sedang dipelajari. Kreativitas
siswa dilatih melalui mencipta produk
pemecahan solusi dan produk bermakna
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yang dapat dimanfaatkan dalam kehidupan
sehari-hari. Aktivitas serupa telah dilakukan
oleh peneliti sebelumnya dengan hasil akhir
menunjukkan bahwa menyajikan kegiatan
proyek  sederhana  berpotensi  untuk
mengembangkan Kreativitas siswa. Mereka
bebas mengekspresikan keterampilan yang
dimiliki dan menemukan solusi terkini atau
modifikasi dari solusi yang pernah ada
sebelumnya  (Agusta et al., 2018;
Noorhapizah et al., 2021; Suriansyah et al.,
2021)

Selain itu, aktivitas Task Product
Creation akan membiasakan siswa untuk
memperoleh pengetahuan sendiri
sebagaimana penelitian menyatakan melalui
memecahkan masalah dengan memanfaatkan
lingkungan sekitar (outdoor learning) siswa
akan memperoleh pengetahuan yang digali
sendiri  melalui pembentukan ide atau
gagasan, kosep serta pengetahuan melalui
pengalaman langsung dengan melihat objek
pembelajaran  (Agusta et al., 2018;
Aizikovitsh-Udi & Amit, 2011; Noorhapizah
et al., 2021; Setyowati et al., 2021) Melalui
kegiatan ini, selain memiliki kemampuan
Kreativitas para siswa juga akan memiliki
kemampuan literasi sains yang sejalan
dengan penelitian Nursofah, Rahayuni,
Vieira dan Tenreiro bahwa pembelajaran di
luar  kelas yang  natural  mampu
meningkatkan penguasaan sains dan literasi
siswa sekolah dasar (Nursofah et al., 2018;
Rahayuni, 2016; Vieira & Tenreiro-vieira,
2016)

Selain  aktivitas Task Product
Creation, aktivitas Making experiment on
outdoor juga akan mengasah keterampilan
berpikir  kreatif. ~ Pertimbangan  untuk
menyajikan proses pembelajaran yang
mengandung kreativitas menjadi alasan
peneliti dalam menyajikan kegiatan yang
berisi pembentukan pengalaman melalui
aktivitas bergerak atau penggalian informasi
untuk  memecahkan masalah  dengan
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memanfaatkan lingkungan sebagai sumber
belajar. Aktivitas ini sejalan dengan hasil
penelitian yang menyatakan bahwa aktivitas
belajar dengan memanfaatkan lingkungan
outdoor learning mampu memberikan
kontribusi dalam mengembangkan
kreativitas, kemampuan kerja kelompok dan
sikap saling menghargai satu sama lain
(Aizikovitsh-Udi & Amit, 2011; Nurdin &
Setiawan, 2015; Setyowati et al., 2021;
Siripongdee et al., 2020; Suriansyah et al.,
2021).

Keterampilan lain yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah
keterampilan berpikir logis dan berikir
analitis. Salah satu langkah pembelajaran
yang mampu  mengembangkan  dua
keterampilan ini adalah Analysis and
observation. Pada kegiatan ini, guru akan
memberikan konten pembelajaran yang lebih
spesifik ~ kepada  penggalian  isu-isu
lingkungan yang dikaitkan dengan daerah
Kalimantan selatan. Siswa akan diminta
untuk menganalisis apa yang akan terjadi
jika  permasalahan dibiarkan, dengan
demikian siswa dilatih untuk menalar
kemungkinan yang akan terjadi sehingga
keterampilan  berpikir analitis  dimulai
(Husein et al., 2017; Lapitan et al., 2021).
Kemudian siswa bersama kelompok akan
mendiskusikan  solusi  terbaik  untuk
permasalahan  yang sedang dibahas.
Selanjutnya siswa akan diarahkan untuk
menganalisis apa yang akan terjadi jika
solusi diterapkan. Aktivitas ini akan melatih
keterampilan berpikir logis siswa (Irawan et
al., 2016; Muhassanah et al., 2014).

Selain  aktivitas  Analysis and
observation, keterampilan berpikir logis dan
analitis  dikembangkan pada langkah
Wondering observation result, Analysis the
result dan Making experiment on outdoor.
Hal ini disebabkan karena 2 aktivitas ini
akan melatih siswa memberi dan menerima
informasi, menyampaikan pendapat atau
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argument didalam kelompok, menananggapi
pernyataan teman didalam kelompok pada
saat diskusi, menjelaskan apa yang akan dan
telah  dikerjakan  didalam  kelompok,
menerima informasi yang diberikan oleh
teman sekelompok dengan baik serta
memberikan respon positif walaupun terjadi
perbedaan pendapat. Hal ini selaras dengan
pengembangan keterampilan berpikir analitis
(Arifuddin, 2020; Arisanti et al.,, 2017,
Barbot et al., 2016; Firdausi & Asikin, 2018)

Aktivitas yang sama juga akan
melatih siswa bekerja bersama
mengidentifikasi setiap butir pertanyaan
yang  berhubungan  dengan  kegiatan
mencoba/menggali informasi. Siswa akan
mengadministrasi informasi yang sudah
didapatkan dan mengasah pengetahuan dan
mengemukakan  makna  dari  proses
mencoba/menggali informasi pada aktivitas
fisik. Kegiatan ini juga akan melatih
kemandirian siswa dalam belajar agar
tumbuh rasa percaya diri (Husnah & Surya,
2017; Mulyadi et al., 2016; Oktaviani, A.N.,
Nugroho, 2015; Zeidler et al., 2014)

Kegiatan ini juga akan melatih
kemandirian siswa dalam belajar agar
tumbuh rasa percaya diri, aktif dalam
belajar, disiplin  dan tanggungjawab.
Kegiatan administer information juga akan
melatih kemampuan kerjasama siswa mulai
dari bekerja secara Kolaboratif,
berkontribusi dalam kelompok,
menyampaikan informasi dengan jelas,
saling berkomunikasi, peduli dengan seluruh
anggota  kelompok,  merespon  setiap
kebutuhan kelompok dan berpartisipasi
penuh dalam berbagai langkah memecahkan
permasalahan.

Aktivitas dilanjutkan dengan
kegiatan Unity on presentation and role
play.  Kegiatan ini  diisi  dengan
mengilustrasikan peristiwa yang berkaitan
dengan materi pelajaran yang melibatkan
siswa sebagai pelaku utama di dalamnya.
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Penyampaian ilustrasi dilakukan dalam
bentuk cerita sekaligus memancing antusias
siswa dalam kegiatan praktek melalui gerak
dan  kata-kata. Guru  mempersiapkan
skenario sebelum dimulainya pembelajaran
untuk memperjelas materi pembelajaran
yang akan disampaikan atau diberikan
kepada siswa. Guru meminta setiap
perwakilan kelompok maju kedepan untuk
mendapatkan informasi materi pembelajaran
yang akan disampaikan oleh guru. Kegiatan
ini akan menumbuhkan kepedulian siswa
terhadap lingkungan, karena konten role
play akan berfokus pada keterampilan
bertindak terhadap isu-isu lingkungan dan
menyikapi  kerusakan lingkungan yang
terjadi hingga merasakan bagaimana kondisi
lingkungan dari dua sisi. Dengan demikian
siswa dapat menimbang sikap terbaik untuk
menghargai lingkungan (Agusta et al., 2018;
Lince, 2016; Noorhapizah et al., 2021;
Ulger, 2016)

Selanjutnya siswa diajak untuk
melakukan kegiatan Network Tournament
and Games. Permainan dirancang fleksibel
tidak terikat dengan aturan. Permainan
ditujukan untuk memberikan kegiatan yang
menyenangkan kepada siswa meskipun
sedang Dbelajar secara online dirumah.
Permainan didesain untuk memberikan
kesempatan siswa untuk saling berinteraksi,
baik  dengan  menggunakan  aplikasi
WhatsApp, Google Meet ataupun Zoom
Meeting. Kegiatan ini akan menumbuhkan
motivasi dan semangat siswa dalam belajar.
Meskipun kegiatan pembelajaran dirangkai
dengan aktivitas yang menguras tenaga,
tetapi akhir pembelajaran dikemas dengan
kegiatan menyenangkan yang merupakan
upaya untuk membuat siswa tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran
selanjutnya.

SIMPULAN
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Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa : (1)
model pembelajaran blended learning GAWI
MANUNTUNG berbasis kearifan lokal layak
untuk digunakan dalam proses
pembelajaran; (2) model blended learning
GAWI MANUNTUNG berbasis kearifan
lokal mampu meningkatkan keterampilan
berpikir kritis, berpikir kreatif, memecahkan
masalah, berpikir logis dan berpikir analitis.
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