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Anggota IKAF

HYBRID LEARNING

“***TPACK

untuk Pencapaian Computational Thinking Skills
in Mathematics Mahasiswa

Pasca pandemi COVID-19, pembelajaran mulai mengarah pada
pengkombinasian antara pembelajaran offine dan online yang dikenal
sebagai hybrid learning. Penerapan hybrid learning membutuhkan
keterampilan penggunaan teknologi untuk membantu terselenggaranya
pembelajaran, sehingga untuk menjadi pendidik di abad ke-21 tidak cukup
hanya menguasai konten dan pedagogis saja tetapi juga harus menguasal
teknologi terbaru. Oleh karena itu, pendidik membutuhkan kerangka teoritis
untuk dijadikan acuan dalam penggunaan teknologl yang disebut dengan
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). Selain itu
matematika memiliki tuntutan tersendiri pada tren teknologi. Salah satu
kompetensi yang harus dimiliki mahasiswa yaitu computational thinking
skills. Computational thinking merupakan salah satu kemampuan yang
perlu diasah melalui latihan-latihan dan merupakan salah satu pengetahuan
dasar untuk kemampuan penyelesaian masalah tingkat tingg

Buku ini menyajikan penjelasan mengenai syntax model
pembelajaran hybrd feaming berbasis TPACK menurut beberapa ahli serta
acuan konseptual computational thinking skills. Buku ini juga menjelaskan
secara detail tentang struktur model pembelajaran hybrid learning berbasis
TPACK untuk pencapaian computational thinking skills berupa syntax
sistem pendukung prinsip reaksi, sistem sosial, dampak instruksional, dan
dampak pengiring. Selain itu, buku ini juga membahas tentang bagaimana
mengimplementasikan model hybrid leaming berbasis TPACK untuk
pencapaian computational thinking skills
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KATA PENGANTAR

Segala puji bagi Allah subhanahu wa ta’ala yang telah
melimpahkan nikmatNya berupa kemudahan dalam pembuatan
buku model pembelajaran Hybrid Learning berbasis TPACK untuk
pencapaian Computational Thinking Skills ini. Sholawat beserta salam
semoga juga disampaikan pada Nabi Muhammad saw.

Buku Model Hybrid Learning berbasis TPACK untuk
pencapaian Computational Thinking Skills ini dibuat dalam rangka
menjawab tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan dan
teknologi di abad ke-21 yang menginginkan kehadiran calon guru
profesional yang mampu menghadapi kebutuhan siswa. Calon
guru diharapkan memiliki keterampilan berpikir kreatif, kritis,
inovatif, kolaborasi, pemecahan masalah, serta keterampilan literasi
digital. Kemampuan lain yang tak kalah penting adalah
kemampuan berpikir komputasi (Computational Thinking).

Model pembelajaran Hybrid Learning berbasis TPACK untuk
pencapaian Computational Thinking Skills merupakan model
pembelajaran yang mengintegrasikan secara selaras antara
perkembangan teknologi, pedagogik serta pengembangan konten.
Teknologi digunakan bukan hanya sebagai alat untuk membantu
pelaksanaan pembelajaran baik secara pembelajaran tatap muka
dan online tetapi juga dalam mengembangkan konten dan
menyelesaikan masalah pedagogis.

Secara umum, buku model model pembelajaran ini terdiri
atas empat bagian. Bagian pertama berhubungan dengan latar
belakang urgensi model Hybrid Learning berbasis TPACK untuk
pencapaian Computational Thinking Skills yang dibuat. Bagian kedua
berkaitan dengan rasionalitas model Hybrid Learning berbasis
TPACK yang memuat acuan konseptual model Hybrid Learning,
teori CT, serta persoalan-persoalan Computational Thinking (CT).
Bagian ketiga berkaitan dengan penjelasan mengenai struktur
model pembelajaran Hybrid Learning berbasis TPACK meliputi
syntax, prinsip reaksi, dampak instruksional, sistem pendukung,
dan pengiring. Dan Bagian keempat memuat petunjuk bagi dosen
dalam melaksanakan model pembelajaran Hybrid Learning yang
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terdiri dari prinsip implementasi, model, pedoman pelaksanaan,
dan skema pelaksanaan model Hybrid Learning berbasis TPACK.

Penulis menyadari bahwa ada banyak hal yang harus
dievaluasi berkaitan dengan kekurangan dan kelemahan buku ini.
Oleh sebab itu, dibutuhkan saran dan masukan untuk evaluasi
sehingga dapat disempurnakan. Semoga semua pembaca terutama
praktisi pendidikan yang ingin membuat variasi dalam model
pembelajaran sehingga relevan dengan kebutuhan pembelajaran
abad ke-21 mendapatkan manfaat dari buku ini.

Bandung, Mei 2023
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BAB
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pasca pandemi COVID-19, dunia pendidikan berupaya
melakukan berbagai inovasi agar pembelajaran dapat
terselenggara tanpa ada lagi yang dapat membatasi.
Pembelajaran tidak lagi terbatas secara tatap muka tetapi juga
dapat dilaksanakan secara online baik sinkron maupun asinkron
dengan berbagai platform. Kebiasaan baru (new normal) yang
muncul setelah pandemi secara otomatis meningkatkan aktivitas
online dan untungnya keadaan ini diikuti oleh perkembangan
teknologi yang semakin pesat.

Kenyataannya, kehadiran new normal tidak serta merta
membuat pembelajaran online ditinggalkan sepenuhnya.
Bahkan, pembelajaran mulai mengarah pada pengkombinasian
antara pembelajaran offline dan online yang dikenal sebagai
hybrid learning. Pada dasarnya, hybrid learning bukan hal baru
dalam dunia pendidikan, tetapi pelaksanaan model
pembelajaran ini terbukti menjadi terobosan baru dan
meningkatkan  kualitas  pembelajaran. Namun, dalam
pelaksanaannya masih dibutuhkan perbaikan sehingga lebih
efesien dan sekaligus dapat menjawab tantangan pembelajaran
abad ke-21.

Pembelajaran abad ke-21 menuntut adanya pembelajaran
dengan basis teknologi sehingga bersesuaian dengan tuntutan
era milenial. Hal ini menyebabkan munculnya keharusan bagi
pendidik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga
berbasis teknologi. Sebenarnya, dalam hybrid learning teknologi



BAB

RASIONALITAS MODEL
PEMBELAJARAN HYBRID
LEARNING BERBASIS TPACK

A. Pembelajaran Abad ke-21

Pembelajaran abad ke-21 fokus pada tujuan agar peserta
didik terbiasa dengan kecakapan hidup abad ke-21 sehingga
menyeimbangkan pembelajaran menggunakan basis teknologi
menjadi sebuah keharusan di zaman era milenia (Greenhill &
Petroff, 2010). Kecakapan hidup ini meliputi penguasaan pada
berbagai bidang keilmuan, memiliki keterampilan metakognitif,
senantiasa berpikir kritis dan kreatif, serta memilih cara efektif
dalam berkomunikasi atau berkolaborasi. Namun, penggunaan
teknologi masih menjadi kendala dalam pelaksanaan
pembelajaran. Pembelajaran masih cenderung teraplikasi secara
tradisional, minim penggunaan teknologi, kurang berpusat pada
peserta didik sehingga berbagai kecakapan hidup yang
diharapkan tidak dapat tercapai. Keadaan ini menggambarkan
adanya kesenjangan antara harapan dan kenyataan. Padahal,
untuk mengembangkan pembelajaran abad ke-21, pendidik
harus memulai satu langkah perubahan yaitu merubah pola
pembelajaran tradisional yang berpusat pada pendidik menjadi
pola pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Oleh
karena itu, pemerintah merancang pembelajaran abad ke-21
melalui kurikulum 2013 yang berbasis pada peserta didik.

Pola pembelajaran tradisional menampilkan kondisi
pembelajaran dengan banyaknya ceramah dari pendidik
sedangkan peserta didik hanya melakukan aktivitas pasif seperti
mendengar, mencatat, dan menghapal. Sebenarnya, banyak
pendidik yang sudah memahami pola belajar CBSA (Cara



BAB

STRUKTUR MODEL PEMBELAJARAN
HYBRID LEARNING BERBASIS TPACK
UNTUK PENCAPAIAN

COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

A. Syntax Model Pembelajaran Hybrid Learning Berbasis TPACK

untuk Pencapaian Computational Thinking Skills
pembelajaran Hybrid Learning yang

Syntax model

digunakan dirumuskan dari model yang dikembangkan peneliti

terdahulu dari dalam dan luar negeri. Berikut ini hasil pemetaan

model hybrid learning yang digunakan oleh beberapa peneliti.

Tabel 3. 1 Pemetaan Hybrid Learning dari Peneliti Dalam Negeri

No Nama Model Hybrid Learning
Peneliti
1 | Mukherjee | 1) Model tradisional
etal, (2021) | 2) Model campuran
3) Model sinkron
2 | Hendrayati | 1) Perkuliahan tatap muka
& 2) Kolaborasi secara sinkron
Pamungkas (Synchronous virtual collaboration)
(2016) 3) Kolaborasi secara asinkron
(Asynchronous virtual collaboration)
4)  Self-Pace Asynchronous
3 | Lestari & Pembagian antara perkuliahan yang
Nurafifah, | dilaksanakan daring dan luring digilirkan
(2021) tiap angkatan dan pekan
Anglatan Pekan1 | Pekan2
Semester ke-
4 dan 8 Luring Daring
2 dan 6 Daring | Luring
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BAB

PETUNJUK PELAKSANAAN MODEL
PEMBELAJARAN HYBRID LEARNING
BERBASIS TPACK UNTUK
PENCAPAIAN COMPUTATIONAL
THINKING SKILLS

A. Prinsip Implementasi Model Pembelajaran Hybrid Learning
berbasis TPACK untuk Pencapaian Computational Thinking
Skills

Penggunaan teknologi ICT sebagai media dan lingkungan
belajar bagi mahasiswa dalam menjadi identitas yang tidak
dapat dilepaskan dalam model pembelajaran hybrid learning.
Dengan mengadopsikan dan memodifikasi sepuluh elemen
penting yang menjadi prinsip dalam membentuk lingkungan
belajar terintegrasi teknologi dari Yang (2015) peneliti
menggunakan sembilan konseptual (Yang (2015) yaitu Showing
(menampilkan); Manageable (dikelola); Accessible (dapat diakses);
Tracking (melacak); Enhancement (peningkatan); Teacher support
(dukungan dosen); Involvement (keterlibatan); Investigation
(investigasi); Task orientation (orientasi tugas); dan Cooperation
(kerjasama). Sepuluh poin di atas dimodifikasi untuk
merumuskan prinsip yang cocok dengan pembelajaran dengan
model hybrid learning berbasis TPACK. Hasilnya, prinsip yang
didesain untuk model pembelajaran hybrid learning berbasis
TPACK ditunjukkan pada Gambar 4.1.
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21st century skills

Abad ke 21

Abstraction

Abstraksi

Adaptasi

Adaptive Learning

Algorithms

Analisis

Assessment for

learning
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GLOSARIUM

Pendekatan =~ pembelajaran  yang
mengintegrasikan  teknologi  dan
metode pembelajaran yang inovatif
untuk meningkatkan hasil belajar siswa
di era digital.

Kompetensi yang diperlukan oleh
siswa untuk menjadi sukses dalam era
digital dan global, seperti komunikasi,
kolaborasi, kreativitas, dan
keterampilan teknologi.

Era yang ditandai dengan
perkembangan teknologi yang cepat
dan perubahan dalam cara hidup dan
bekerja.

Proses menyederhanakan masalah
dengan mengurangi jumlah detail yang
tidak diperlukan.

Kemampuan untuk mengenali pola
atau konsep dasar dari suatu masalah
atau konsep.

Proses di mana individu menyesuaikan
diri dengan lingkungan belajar.
Pendekatan =~ pembelajaran  yang
menyesuaikan materi pembelajaran
berdasarkan tingkat kompetensi siswa.
Serangkaian langkah langkah yang
digunakan  untuk  menyelesaikan
masalah.

Kemampuan untuk menguraikan
suatu masalah atau konsep menjadi
bagian bagian yang lebih kecil.
Pendekatan evaluasi yang digunakan
untuk meningkatkan hasil belajar



Augmented Reality

Authentic Learning

Automation

Blended Learning

Collaboration

Collaborative
learning

Collaborative
technologies

Computational
thinking

dengan memberikan umpan balik yang
bermanfaat bagi siswa.

Teknologi yang digunakan untuk
menambahkan informasi digital ke
dunia nyata, sehingga siswa dapat
belajar dengan cara yang lebih visual
dan menyenangkan.

Pembelajaran yang menggunakan

situasi nyata dan masalah yang

dihadapi dalam kehidupan sehari-hari

Proses menggunakan komputer untuk
melakukan tugas- tugas yang dapat

dilakukan oleh manusia secara
otomatis.
Model pembelajaran yang

menggabungkan pembelajaran online

dan offline untuk memberikan
fleksibilitas dan kesempatan belajar
yang lebih luas bagi siswa.
Kerja sama antara siswa dan guru
dalam proses pembelajaran.
Pendekatan

menekankan pada kerja sama dan

pembelajaran  yang

berkolaborasi  dalam  pemecahan

masalah.

Teknologi yang digunakan untuk
mendukung  kerja  sama  dan
komunikasi di dalam kelas, seperti
aplikasi  untuk  diskusi  online,
presentasi bersama, dan pembuatan

dokumen bersama.

Keterampilan dasar yang digunakan
untuk menyelesaikan masalah dengan
metode

menggunakan komputasi
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Creativity

CTL (Critical
Thinking and Logic)

Data representation

Debugging

Decomposition

Digital literacy

Discrimination

Efektivitas

Efisiensi

E-Learning
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seperti pemrograman, algoritma, dan
analisis data.

Kemampuan untuk  menciptakan
sesuatu yang baru dan inovatif.
Keterampilan berpikir kritis dan logis
yang diperlukan dalam pemecahan
masalah matematika.

Cara menyajikan data atau informasi
dalam bentuk yang dapat diterima oleh
komputer.

Proses menemukan dan memperbaiki
kesalahan dalam kode program.

Proses memecah masalah besar
menjadi sub- masalah yang lebih kecil
dan lebih mudah untuk diselesaikan.
Kompetensi dalam  menggunakan
teknologi digital dalam kegiatan sehari
hari, termasuk pemahaman dasar
tentang teknologi, etika, dan
keamanan.

Proses di mana individu dapat
membedakan antara stimulus yang
berbeda dan memberikan respons yang

sesuai.

Keuntungan yang diperoleh dari suatu
tindakan atau proses.

Rasio antara hasil yang diperoleh
dengan  jumlah  sumber yang
digunakan.

Pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan teknologi informasi,
seperti  internet dan  perangkat
elektronik, untuk menyediakan materi
dan fasilitas pembelajaran.



Evaluasi

Extinction

Feedback

Flexibility

Flipped Classroom

Flowchart

Game based learning

Gamification

Kemampuan untuk mengevaluasi hasil
atau solusi dari suatu masalah atau
konsep.

Proses di mana tingkah laku yang tidak
lagi diikuti oleh reinforcement akan
mereda dan akhirnya berhenti.

Proses di mana individu menerima
umpan balik tentang hasil dari
tindakan yang dilakukan, yang
digunakan untuk memperbaiki proses
belajar.

Kemampuan untuk menyesuaikan
pembelajaran  dengan  kebutuhan
individu dan situasi belajar.

Pendekatan = pembelajaran  yang
mengubah urutan tradisional dari
proses belajar, dengan memberikan
materi pelajaran melalui media online
sebelum tatap muka dan menggunakan
waktu tatap muka untuk aktivitas
belajar yang lebih interaktif dan
kolaboratif.

Diagram yang digunakan untuk
menggambarkan alur logika dari
sebuah program.

Pendekatan =~ pembelajaran  yang
menggunakan permainan sebagai alat
untuk menyampaikan konsep-konsep
tertentu.

Pendekatan yang menggabungkan
elemen game dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa.

97



Generalization

Higher order
Conditioning

Hybrid learning

Inquiry based
Learning

Interactivity

Interaksi sosial

Interaktif

Iteration

Keterampilan
Berpikir Kreatif

Keterampilan
Berpikir Kritis
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Proses menemukan pola atau

kesamaan dari berbagai masalah yang
berbeda.

Proses di mana stimulus yang tidak
langsung menyebabkan respons dapat
di kondisioning melalui asosiasi
dengan  stimulus yang  sudah
dikondisioning sebelumnya.

Model pembelajaran yang
menggabungkan pembelajaran online
dan offline untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran.

Pendekatan
mengajak siswa untuk mengejar

pembelajaran  yang

jawaban atas pertanyaan yang diajukan
dengan menggunakan metode
penelitian dan eksplorasi.

Kemampuan untuk berkomunikasi dan
berinteraksi dengan materi
pembelajaran dan sesama siswa.

Interaksi antara individu dalam
lingkungan sosial yang menyediakan
konteks untuk pembentukan

pengetahuan.

Suatu bentuk pembelajaran yang
mengajak siswa untuk berpartisipasi
aktif.

Proses mengulangi suatu tindakan atau
algoritma  sebanyak kali yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan
suatu masalah.

Kemampuan untuk menciptakan ide-
ide baru dan inovatif.
Kemampuan untuk menganalisis,

mengevaluasi, dan membuat



Keterampilan
Kolaboratif

Kognitif disejajarkan

Kolaborasi

Kompetensi

Kompetensi
matematika

Komunitas belajar

Kondisioning

Kondisioning Klasik

Kondisioning
Operant

keputusan berdasarkan informasi yang
tersedia.

Kemampuan untuk bekerja sama
dengan orang lain dalam tim untuk
menyelesaikan suatu tugas atau
proyek.

Konsep yang menyatakan bahwa
individu dapat belajar dan
mengembangkan keterampilan dengan

cara yang sama dengan orang lain.

Proses di mana individu bekerja sama

dalam belajar dan membangun

pengetahuan.

Kemampuan yang diperlukan siswa
untuk menyelesaikan suatu tugas atau
mencapai suatu tujuan.

Keterampilan dan pengetahuan yang

diperlukan untuk mengakses,
mengurai, dan menyelesaikan masalah

matematika.

Konsep di mana individu belajar dan

berinteraksi bersama- sama dalam
lingkungan yang didukung oleh orang
lain untuk mencapai tujuan belajar

yang sama.

Proses di mana stimulus dan respons

dihubungkan,  sehingga  respons
tertentu dapat diprediksi atau dipicu

oleh stimulus tertentu.

Proses di mana stimulus dan respons
dihubungkan melalui latihan yang
berulang- ulang.

Proses di mana stimulus dan respons

dihubungkan melalui konsekuensi
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Konstruktivisme

Konstruktivisme
sosial

Kontrol diri

Latent Learning

Latihan

Learning analytics

Learning
Management System
(LMS)

Mediasi
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yang diterima oleh individu setelah
tindakan.

Teori belajar yang menyatakan bahwa
individu membangun pengetahuan
melalui pengalaman dan interaksi
dengan lingkungan.

bahwa

individu membangun pengetahuan

Teori yang menyatakan

dan pemahaman melalui interaksi
sosial dengan lingkungan dan orang
lain.

Kemampuan individu untuk
mengontrol dan memperbaiki proses

belajar melalui umpan balik.

Proses di mana individu belajar tanpa
memberikan respons yang jelas, tetapi
dapat menunjukkan tingkah laku yang
dipelajari ketika situasi yang sesuai

muncul.

Proses di mana tingkah laku seseorang
diulang- ulang untuk meningkatkan
keterampilan ~ atau =~ memperkuat
kondisioning.

Analisis data yang digunakan untuk
mengevaluasi keberhasilan
pembelajaran dan mengidentifikasi

area yang perlu ditingkatkan.

Sistem online yang digunakan untuk
mengelola dan menyediakan materi
hasil
data

pembelajaran, mengevaluasi

belajar, dan  menyimpan
pembelajaran.
Proses di mana objek atau simbol

digunakan sebagai perantara dalam



Microlearning

Mindset
Model Pembelajaran

Hybrid

Modelling

MOOC (Massive
Open Online Course)

Motivasi Belajar

Observasi

Offline Learning

Online Learning

interaksi sosial untuk membentuk

pemahaman.

Metode pembelajaran yang menyajikan
materi dalam bentuk yang singkat dan
mudah diterima untuk memudahkan
proses belajar.

Pandangan atau pola pikir seseorang
yang menentukan cara dia merespon
tantangan dan kesulitan dalam belajar.

Model pembelajaran yang
mengkombinasikan pembelajaran
tatap muka dan online, dengan

mengaplikasikan TPACK dan ctskills

untuk  meningkatkan  pencapaian

kompetensi siswa.

Proses membuat representasi dari
suatu sistem atau masalah untuk
memudahkan pemahaman dan
analisis.

Kelas online yang dapat diikuti oleh
jumlah peserta yang tidak terbatas dan
dapat diakses oleh siapa saja, secara
gratis atau dengan biaya yang relatif
rendah.

Faktor yang memotivasi siswa untuk
belajar.

Proses di mana tingkah laku seseorang
diamati dan dicatat.

Metode tidak
menggunakan teknologi internet untuk

pembelajaran  yang

menyampaikan materi pelajaran.

Pembelajaran yang dilakukan melalui

jaringan internet, dengan
menggunakan berbagai macam media

dan teknologi.
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Pattern recognition

PBL (Problem Based
Learning)

Pembelajaran abad ke

21

Pembelajaran adaptif

Pembelajaran
berbasis adaptasi

Pembelajaran
berbasis kolaborasi

Pembelajaran
berbasis kompetensi

Pembelajaran
berbasis
konstruktivisme

Pembelajaran
berbasis konteks
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Kemampuan untuk mengenali pola
dalam data atau informasi.

Pendekatan = pembelajaran

yang
menempatkan siswa sebagai solver
masalah dengan menggunakan metode

proyek dan investigasi.

Pendekatan yang
mengacu pada konsep-konsep belajar

pembelajaran
sibernetik, konstruktivisme,
kolaborasi, dan teknologi dalam proses
belajar.

Pendekatan
menyesuaikan materi

pembelajaran  yang
pembelajaran
sesuai

dengan kemampuan dan

kebutuhan individual siswa.
Pendekatan yang
menempatkan perhatian pada proses

pembelajaran

adaptasi individu terhadap lingkungan
belajar.

Pendekatan =~ pembelajaran

yang
menempatkan perhatian pada proses
belajar yang dilakukan bersama- sama

dengan teman sebaya.

Pendekatan = pembelajaran

yang
mengutamakan pembentukan
kompetensi dan keterampilan daripada

hanya menyampaikan informasi.

Pendekatan yang
menempatkan perhatian pada proses

pembelajaran

konstruksi pengetahuan oleh individu.

Pendekatan yang
menyediakan konteks yang relevan

pembelajaran

untuk pembelajaran yang membantu
siswa untuk mengaitkan pengetahuan



Pembelajaran
berbasis masalah

Pembelajaran
berbasis proses

Pembelajaran
berbasis proyek

Pembelajaran
berbasis sistem

Pembelajaran
Berbasis Teknologi

Pembelajaran
berbasis umpan balik

Pembelajaran
blended

Pembelajaran Game
based

baru dengan pengetahuan yang sudah
ada.

Pendekatan =~ pembelajaran  yang
menempatkan siswa dalam situasi
yang menyediakan masalah yang harus
diselesaikan  sebagai cara untuk
mencapai tujuan belajar.

Pendekatan =~ pembelajaran  yang
menempatkan perhatian pada proses
belajar dan bukan hanya hasil akhir.

Pendekatan = pembelajaran  yang
menempatkan siswa dalam proyek
yang  berorientasi masalah dan
memerlukan aplikasi keterampilan
untuk menyelesaikan masalah
tersebut.

Pendekatan = pembelajaran  yang
mengutamakan pembelajaran sebagai
proses yang terjadi dalam sistem
belajar.

Pendekaan pembelajaran yang
menggunakan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) untuk menyediakan
materi dan fasilitas pembelajaran.
Pendekatan pembelajaran  yang
menempatkan perhatian pada proses
umpan balik dalam proses belajar.
Pendekatan  pembelajaran  yang
menggabungkan pembelajaran online
dan offline untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran.
Pembelajaran yang menggunakan
game sebagai media untuk
meningkatkan motivasi belajar dan
meningkatkan pencapaian kompetensi.
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Pembelajaran Inkuiri

Pembelajaran
kolaboratif

Pembelajaran
Konstruktivistik

Pembelajaran
Matematika

Pembelajaran Mobile
based

Pembelajaran Online

Pembelajaran Online
Asynchronous

Pembelajaran Online
Self paced
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Pendekatan
menekankan pada proses

pembelajaran  yang
mencari
jawaban atas pertanyaan yang diajukan

oleh siswa.

Pendekatan ~ pembelajaran

yang
menempatkan siswa dalam kelompok

kerja yang saling bekerja sama untuk

mencapai  tujuan  belajar  yang
ditentukan.
Pendekatan = pembelajaran  yang

menekankan pada proses belajar siswa
dan pengembangan konsep melalui
pengalaman dan refleksi.

Proses pengajaran dan pembelajaran
matematika yang ditujukan untuk
meningkatkan kompetensi matematika

siswa.

Pembelajaran yang menggunakan
perangkat mobile sebagai media untuk
meningkatkan  aksesibilitas dan
interaktivitas dalam proses
pembelajaran.

Pembelajaran yang dilakukan melalui
jaringan internet.

Pembelajaran online yang dilakukan

tanpa harus berkomunikasi dan
berinteraksi secara langsung pada saat
yang sama, siswa dapat belajar pada
waktu yang sesuai dengan kebutuhan

dan kondisi mereka.

Pembelajaran online yang dapat diikuti
siswa pada kecepatan belajar yang
sesuai dan

dengan kemampuan

kebutuhan mereka.



Pembelajaran Online
Synchronous

Pembelajaran
personalisasi

Pembelajaran Proyek
based

Pembelajaran Tatap
Muka

Pencapaian

Penemuan terarah

Pengetahuan
konstruktif

Personalization

Personalized learning

Pembelajaran online yang dilakukan
secara real- time, dengan guru dan
siswa yang berada di tempat yang
berbeda namun tetap berkomunikasi
dan berinteraksi secara langsung pada
saat yang sama.

Pendekatan  pembelajaran  yang
menyesuaikan materi pembelajaran
dan metode pembelajaran sesuai

dengan kemampuan dan kebutuhan
individual siswa.

Pembelajaran yang menggunakan
proyek sebagai pendekatan untuk
meningkatkan ~ kompetensi  siswa

dalam berpikir kritis dan kreatif.
Pembelajaran yang dilakukan secara
langsung dengan guru dan siswa
dalam satu ruangan.

siswa dalam
yang

Tingkat keberhasilan
mencapai kompetensi

diharapkan.

Proses di mana individu menemukan
pengetahuan baru dengan mengaitkan
sudah dimiliki
dengan informasi baru.

pengetahuan yang

Pengetahuan yang dibentuk melalui
proses aktif individu daripada hanya
diterima secara pasif.

Penyesuaian materi  pembelajaran

untuk kebutuhan individu siswa.

Pendekatan yang
memfokuskan pada pengembangan
yang
kebutuhan dan minat siswa.

pembelajaran

kompetensi sesuai dengan
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Personalized learning

PGSD

Problem-solving

Program design

Program development

Program maintenance

Program testing

Project based learning

Proses belajar

Proses konstruksi
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Pendekatan =~ pembelajaran  yang
memfokuskan pada pengembangan
kompetensi yang sesuai dengan
kebutuhan dan minat siswa.
Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
program studi yang menyiapkan
lulusannya untuk menjadi guru di
sekolah dasar.

Kompetensi yang diperlukan untuk
menemukan solusi atas masalah yang
dihadapi.

Proses merencanakan dan merancang
sebuah program.

Proses pembuatan sebuah program.

Proses perawatan dan pembaruan
program.

Proses menguji sebuah program untuk
mengetahui apakah program tersebut
berfungsi dengan benar.

Pendekatan =~ pembelajaran  yang
menempatkan siswa dalam proyek
proyek yang menuntut pemecahan
masalah, kerja sama, dan aplikasi
pengetahuan.

Proses di mana individu menerima,
menyimpan, dan mengolah informasi
untuk meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan.

Proses di mana individu
mengintegrasikan  informasi  baru
dengan pengetahuan yang sudah ada
untuk membentuk pemahaman yang
baru.



Pseudocode

Punishment

Real world problem

solving

Refleksi

Reinforsement

Respons

Scaffolding

Self directed learning

Shaping

Notasi yang digunakan untuk
menuliskan algoritma dalam bahasa
yang mudah dipahami oleh manusia.
Suatu konsekuensi yang menurunkan
kemungkinan kejadian tindakan yang
sama di masa depan.

Pendekatan = pembelajaran  yang
menekankan pada pemecahan masalah
nyata dan mengaplikasikan
pengetahuan dalam konteks yang
sesuai.

Proses di mana individu merenungkan
pengalaman dan interaksi untuk
mengintegrasikan pengetahuan baru

dan mengevaluasi pemahaman yang
sudah ada.

Suatu konsekuensi yang meningkatkan
kemungkinan kejadian tindakan yang
sama di masa depan.

Tindakan atau perubahan yang
dilakukan oleh individu sebagai hasil
dari stimulus yang diterima.

Proses di mana orang lain memberikan
dukungan dan bimbingan untuk

membantu individu dalam
membangun pengetahuan dan
pemahaman.

Pendekatan = pembelajaran  yang
menekankan pada kemandirian siswa
dalam mengejar tujuan belajarnya
sendiri.

Proses di mana tingkah laku seseorang
dikembangkan dengan mengambil
tahap. Tahap kecil dari tingkah laku
yang diinginkan dan memberikan
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Sintesis

Sistem belajar

Spontaneous
Recovery

STEM (Science,
Technology,
Engineering, and
Mathematics)
STEM education

Stimulus

Student centered
learning

Syntax

Syntax Hybrid
Learning
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reinforcement untuk setiap tahap yang
dicapai.

Kemampuan untuk menggabungkan
berbagai bagian menjadi suatu
kesatuan yang utuh.

Konsep di mana individu belajar dalam
lingkungan yang terdiri dari interaksi
antara individu, lingkungan, dan
teknologi.

Proses di mana tingkah laku yang
sudah mereda dapat muncul kembali
setelah beberapa waktu tanpa latihan.

Pendidikan yang mengintegrasikan
ilmu pengetahuan, teknologi, rekayasa,
dan matematika.

Pendidikan yang mengintegrasikan
ilmu pengetahuan, teknologi,
engineering, dan matematika untuk
meningkatkan literasi STEM (science,
technology, engineering, and
mathematics) siswa.

Suatu input yang diterima oleh
individu  melalui indera yang

merangsang respons.
Pendekatan
menempatkan siswa sebagai subjek

pembelajaran  yang

utama dalam proses belajar dan
memberikan  kesempatan  untuk
mengembangkan potensi masing-
masing.

Aturan-aturan formal yang digunakan
untuk menuliskan kode program.

Model pembelajaran yang
menggabungkan metode belajar online



Technology,
Pedagogy, and
Content Knowledge
(TPACK)

Technology enhanced
learning

Teknologi
Pembelajaran

Teori Belajar
Behavioristik

Teori belajar
sibernetik

TPACK
(Technological
Pedagogical Content
Knowledge)

Virtual Classroom

Virtual Learning
Environment (VLE)

dan offline dalam satu paket
pembelajaran.

Konsep yang menggambarkan
keterkaitan = antara  pengetahuan

teknologi, pedagogi, dan konten dalam
proses pembelajaran.

Pendekatan
menggunakan

pembelajaran  yang
teknologi untuk

meningkatkan hasil belajar.

Penggunaan teknologi dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran.

Sebuah teori belajar yang menyatakan
bahwa tingkah laku seseorang dapat
dipelajari dan diubah melalui latihan
dan pengalaman.

Teori belajar yang menggabungkan
konsep- konsep dari sibernetika, yaitu
studi tentang sistem yang mengontrol
diri sendiri dan dapat memperbaiki diri
sendiri, dengan konsep- konsep belajar.

Kombinasi  pengetahuan tentang
teknologi, pedagogi, dan konten yang
dibutuhkan  oleh

mengaplikasikan

guru  untuk

teknologi  dalam
proses pembelajaran yang efektif dan

efisien.

Kelas virtual yang digunakan untuk

menyediakan pembelajaran  online
secara synchronous.

Lingkungan belajar virtual yang
digunakan  untuk  menyediakan

pembelajaran online dengan fasilitas
yang memungkinkan interaksi antara
siswa dan guru.
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Virtual Reality

Zone of proximal
development (ZPD)
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Teknologi yang digunakan untuk
menciptakan lingkungan simulasi yang
dapat diakses oleh siswa untuk
pembelajaran yang lebih interaktif.
Konsep yang menyatakan bahwa
individu dapat belajar dan
mengembangkan  keterampilan  di
wilayah di mana mereka dapat
melakukannya dengan bantuan orang
lain.
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