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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur diucapkan kehadirat Allah Swt. yang telah 
memberikan rahmatnya sehingga penulis dapat menye le

saikan buku Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic 
Learning dan Realworld Activites bagi siswa Sekolah Dasar khu
sus nya kelas IV. Selawat dan Salam kepada Nabi Kita Muhammad 
saw. buku ini diharapkan berguna bagi guru untuk membantu 
mengembangkan pembelajaran online.

Buku Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic 
Learn ing dan Realworld Activites ini disusun berdasarkan konsep 
dan imple mentasi yang diperoleh melalui hasil penelitian. Seba
gai mana lazimnya buku teks pelajaran yang mengacu pada kuri
kulum berbasis kompetensi, buku ini memuat rencana pembel
ajaran berbasis online. Rencana pembelajaran memuat urutan 
pembelajaran yang dinyatakan dalam kegiatankegiatan yang 
harus dilakukan peserta didik. Buku ini mengarahkan halhal 
yang harus dilakukan peserta didik bersama guru dan teman 
sekelasnya untuk mencapai kompetensi tertentu; bukan buku 
yang materinya hanya dibaca, diisi, atau dihafal.

Buku ini merupakan penjabaran halhal yang harus dila ku
kan guru dalam pelaksanaan pembelajaran online, pembelajaran 
dalam kondisi online selama ini cukup sulit untuk mengoptimal
kan proses pencapaian kompetensi siswa. Terutama yang erat 
kaitannya dengan memberikan pengalaman nyata kepada pe ser
ta didik. Selama ini proses pembelajaran yang dilakukan di seko
lah sangat sulit untuk membawa kondisi nyata ke ruang kelas, 
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akibatnya pengetahuan yang dikumpulkan di sekolah melalui 
kegiatan jenis sekolah tidak sinkron dengan aktivitas yang umum 
dilakukan di luar kelas, sehingga menyulitkan peserta didik untuk 
bisa mengaplikasikan materinya dalam dunia nyata. 

Peran guru dalam meningkatkan dan menyesuaikan daya 
serap peserta didik dengan ketersediaan kegiatan pada buku ini 
sangat penting. Guru dapat memperkaya dengan kreasi dalam 
bentuk kegiatan lain yang sesuai dan relevan yang bersumber 
dari lingkungan alam, sosial, dan budaya. pembelajaran authentic 
guru seharusnya berusaha untuk menciptakan aktivitas yang 
menyenangkan, menarik dan dapat dicapai dalam konteks kelas. 
Tugas authentic yang diusulkan harus benarbenar sesuai dengan 
kondisi nyata. Hal ini dapat dicontohkan dalam pembelajaran 
bahasa sebenarnya tidak dibutuhkan bahasa yang bertutur se
perti aslinya, namun lebih kepada distribusi dan aktivitas yang 
dilakukan siswa dan didukung oleh kondisi dan sumber belajar 
yang ada.

Buku ini sudah melalui tahapan validasi ahli, namun penulis 
masih menerima masukan berupa kritik dan saran yang mem
bangun untuk kesempurnaan buku ini. Akhir kata semoga buku 
ini bisa bermanfaat bagi kita bersama. 

Padang, Maret 2022
Penulis



PANDUAN PENGGUNAAN BUKU 

1. Buku pembelajaran online mengintegrasikan authentic 
learn ing dan real world activities ini dikembangkan untuk 
membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran online 
bagi siswa Sekolah Dasar. 

2. Bacalah halaman buku dengan teliti sehingga dapat 
mengambil makna dan manfaat dari setiap bagiannya.

3. Berilah kesempatan kepada siswa untuk dapat menemukan 
solusi dari setiap pembelajaran yang dilaksanakan.

4. Beri kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan 
hasil pemikirannya terhadap penyelesaian masalah yang di
te mukan dari praktik pembelajaran.

5. Ajak peserta didik untuk berani memberikan komentar ter
hadap hasil pekerjaaan dan pemikiran temannya.

6. Beri penilaian yang objektif terhadap hasil pekerjaan peserta 
didik terhadap penyelesaian masalah yang ditemukannya.

7. Beri penilaian yang menyeluruh terhadap aktivitas dan hasil 
kerja peserta didik.

8. Jika peserta didik menemukan kesulitan dalam pembelajar
an, minta peserta didik yang lain untuk membantu terlebih 
dahulu, jika tidak bisa barulah guru memberikan solusi.

9. Manfaatkan seluruh aktivitas online dan sumber belajar on
line untuk mendukung pembelajaran peserta didik.

10. Dorong siswa untuk aktif menemukan masalahan pembel
ajaran yang disajikan guru melalui media online dengan 
meng gunakan video atau gambar.





PENDAHULUAN

Pembelajaran di era Revolusi Industri 4.0 merupakan satu 
konsep pembelajaran yang mengoptimalkan proses pembel

ajaran dengan memanfaatkan berbagai macam sumber dalam 
belajar. Pembelajaran dengan memanfaatkan sumber belajar 
me   mungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih konkret. 
Pem bel ajaran akan semakin optimal jika proses pembelajaran 
dila kukan secara authentic. Pembelajaran authentic adalah satu 
model pembelajaran yang mengupayakan siswa untuk dapat aktif 
meng gali informasi melalui diskusi dan membangun konsep yang 
secara bermakna dengan hubunganhubungan yang melibatkan 
perma salahan nyata dan proyek yang relevan dan sesuai dengan 
kondisi real di lapangan. Pembelajaran authentic dapat dilakukan 
secara online dan offline sesuai dengan desain pembelajaran yang 
dirancang oleh guru. Poin penting dari implementasinya adalah 
siswa mampu mendapatkan pengalaman nyata dan real sehingga 
lebih bermakna bagi siswa, baik proses pembelajaran dilakukan 
secara online maupun offline, daring maupun luring.

Implementasi pembelajaran daring saat ini masih meng ha
dapi sejumlah kendala di lapangan. Pertama, dari sisi budaya pem
belajaran, masih banyak guru maupun peserta didik yang belum 
terbiasa menggunakan sistem pembelajaran daring. Kondisi ini 
menggambarkan terjadi kesenjangan digital atau literasi digital. 
Guru dan peserta didik perlu adaptasi keras untuk mampu te
rampil dalam menggunakan pembelajaran daring. Misalnya, guru 
dituntut harus meningkatkan metode pengajarannya agar proses 
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pembelajaran peserta didik tidak berhenti karena pandemi dan 
hasil kualitas pembelajaran tidak turun meskipun tanpa tatap 
muka.

Pembelajaran pada hakikatnya adalah upaya untuk membel
ajarkan peserta didik. Aktivitas pembelajaran dapat berlangsung 
dengan tiga sistem yakni tatap muka konvensional, bauran 
atau blended learning dan pembelajaran full online. Dari data di 
lapangan menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran online 
yang dilak sanakan saat ini belum optimal. Para siswa tidak banyak 
diberikan aktivitas pembelajaran yang authentic. Pembelajaran 
authentic idealnya menjadi bagian yang penting dalam aktivitas 
peserta didik, karena akan mengoptimalkan keterampilan dan 
pengetahuan peserta didik. Sehubungan dengan hal tersebut per
lu dilakukan pengembangan Pembelajaran online mengin tegra
sikan autentik dan real world activities bagi siswa sekolah yang 
karakteristiknya sudah mulai berpikir kritis dan mulai mengenal 
konsepkonsep abstrak dalam pembelajaran.
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1
  INOVASI PEMBELAJARAN  

DENGAN AUTHENTIC LEARNING 

A.  Konsep Dasar Pembelajaran Autentic  
dan Real World
Belajar authentic adalah pembelajaran yang difokuskan pada 

dunia nyata, masalahmasalah yang kompleks dan membelajar
kan siswa untuk dapat menemukan solusi dari permasalah ter se
but. Metode pembelajaran umumnya menggunakan demonstrasi, 
pembelajaran berbasis masalah, studi kasus, dan partisipasi 
dalam komunitas atau kelompok, dan praktik baik secara nyata 
maupun virtual. 

Desain pembelajaran autentik dan real world activities di
kembangkan dengan menggunakan beragam disiplin ilmu. Hal 
tersebut membuat pembelajaran tematik yang dilaksanakan di 
sekolah dasar sangat cocok jika dikembangkan dengan model 
pem  belajaran autentik, karena model ini menuntun siswa untuk 
mampu memahami permasalahanpermasalahan nyata di la pang
an. Pembelajaran authentic dan tematik menjadi satu kesatuan 
karena dalam berbagai disiplin ilmu konsep pembelajaran. 

Dalam desain authentic pada pembelajaran online diupayakan 
mengembangkan desain pembelajaran dengan memanfaatkan 
fiturfitur virtual yang memungkinkan siswa dapat belajar dalam 
konteks nyata. Dalam desainnya peserta didik dibimbing untuk 
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menumbuhkan kemampuankemampuan dasar yang dibutuhkan 
untuk optimalisasi pembelajaran authentic. Hal tersebut tentu 
berpengaruh terhadap penilaian yang dilakukan. Penilaian diha
rapkan dapat memenuhi prinsipprinsip berikut yakni, penilaian 
mampu menemukan data mengenai kemampuan untuk men si
tesis peserta didik, yakni menemukan polapola baru dari konsep 
yang sudah dipelajarinya. Selanjutnya, penilaian bersifat fleksibel 
yakni tidak terpaku kepada satu aspek penilaian saja, namun 
banyak aspek sehingga menemukan solusi yang inovatif terhadap 
masalah yang ditemukan.

B. Aktivitas Belajar Authentic
Aktivitas belajar merupakan komponen penting dalam proses 

pembelajaran. Dalam aktivitas belajar guru perlu merancang 
bebe rapa kegiatan agar anak dapat mencapai kompetensi yang 
diinginkan. Beberapa ahli sudah mengemukan aktivitas dalam 
pem belajaran authentic salah salah satunya dikemukakan oleh 
Lombardi (2007) yakni:
1) Real world relevance yakni aktivitas authentik learning harus 

dirancang agar anakanak dibuat sedekat mungkin untuk 
untuk mencapai tugastugas profesionalnya di dunia  nyata. 
Pembel ajaran dirancang agar peserta didik dapat secara 
 aktif mempel ajari konsepkonsep yang abstrak dari  berbagai 
bidang kehidupan sehingga tidak canggung jika terjun 
langsung ke dunia nyata.

2) Defined problem, ini bermakna bahwa tantangan atau tugas 
yang diberikan guru diharapkan agar tidak langsung dapat 
dipe cahkan oleh siswa dan cenderung kompleks. Hal ini agar 
tugastugas tersebut dapat dirancang saling terkait dan kom
plek se hing ga siswa dapat mengidentifikasi bagian atau sub
sub tugas yang mendukung penyelesaian tugas utamanya.
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3) Sustained Investigation yakni permasalah yang diajukan da
lam pembelajaran autentik merupakan masalah yang kom
plek dan tidak bisa diselesaikan hanya dengan percobaan 
seder  hana. Masalah yang dipecahkan kalau bisa memerlukan 
pemi kiran yang mendalam dan waktu yang relatif lama untuk 
penye lesaian masalahnya dan berkelanjutan.

4) Multiple Souce dan Perspective, artinya bahwa dalam aktivitas 
belajar secara authentic tidak terbatas pada satu sumber bel
ajar saja, namun guru dapat memberikan beberapa alternative 
dalam pembelajaran yang bisa dijadikan siswa sebagai refe
rensi dan peserta didik dapat membaginya menjadi beberapa 
teori dan refleksi. Tujuan lain dari penggunaan sumber 
belajar yang beragam ini agar peserta didik dapat menelaah 
dan memi kirkan sumbersumber yang paling relevan dalam 
menyelesaikan masa lah nya.

5) Collaboration, aktivitas ini penting dalam pembelajaran au
then   tic. Kinerja peserta didik tidak hanya dinilai dari  aktivi tas 
indivual saja, namun bagaimana kolaborasinya dalam me
ning   kat kan nilai kreativitas kerja orang lain. Dalam konteks 
 pembel ajar an online saat ini yang paling dinilai adalah ba gai
mana peserta didik dapat berkolaborasi secara online untuk 
menyelesaikan masalah peserta didik.

6) Reflection (Metacognition). Kegiatan belajar authentic me
mung kinkan peserta didik untuk memilih dan mereflek sikan 
materi yang dipelajari, baik secara individual atau kelompok.

7) Interdiciplinary Prespective. Relevansi tidak hanya terbatas 
pada satu domain atau satu mata pelajaran saja. sebaliknya, 
kegiatan belajar authentic memiliki konsekuensi untuk mem
perluas pembelajaran melampaui disiplin tertentu, men do
rong peserta didik untuk mengadopsi peran yang beragam 
dari berbagai disiplin.

8) Integrated Assessment. Pada aktivitas belajar authentic, pe



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

4

ni    lai an tidak hanya sebatas penilaian sumatif, tetapi tugas 
utama penilaian adalah mampu merefleksikan proses peni
laian di dunia nyata.

9) Polished Product, hal ini bermakna bahwa kegiatan authentic 
tidak hanya merupakan langkahlangkah untuk mempersiap
kan produk tertentu, namun juga berujung pada penciptaan 
produk secara keseluruhan yang memiliki nilai di dalamnya.

10) Multiple Interpretation and outcomes. Kegiatan belajar yang 
dilakukan mengharapkan agar siswa memperoleh jawaban 
yang beragam dan memungkinkan beragam interpretasi.

Belajar authentic biasanya berfokus pada dunia nyata, masa
lahmasalah yang kompleks dan solusinya, menggunakan latihan 
roleplaying, pembelajaran berbasis masalah, studi kasus, dan 
partisipasi dalam komunitas praktik virtual. Lingkungan belajar 
dibuat inheren dengan multidisiplin. Peserta didik perlu menum
buhkan kemampuan yang dapat dibawa sebagai dasar dalam 
aktivitas belajar authentic. Kemampuan portable tersebut sebagai 
berikut:
a. Penilaian untuk membedakan informasi yang reliabel dan 

tidak reliabel.
b. Kesabaran untuk mengikuti berbagai argumen.
c. Kemampuan sintesis untuk mengenali pola yang relevan 

dalam konteks asing.
d. Fleksibilitas untuk berkerja melintasi batasbatas disiplin dan 

budaya untuk menghasilkan solusi yang inovatif.

C. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar
Karakteristik siswa Sekolah Dasar umumnya sudah mampu 

berargumentasi, berkomunikasi dengan baik dan sudah memiliki 
struktur bahasa yang kompleks walaupun terkadang siswa masih 
malumalu untuk berbicara. Berdasarkan perkembangan inte lek
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tual menurut Piaget (2010), siswa pada jenjang usia tersebut berada 
pada tingkat perkembangan akhir operasional  konkret sampai 
pada awal operasional formal. Siswa pada usia ini telah mampu 
berpikir abstrak dan logis, mampu melakukan pengelompokkan, 
menyukai penelitian dan pengujian untuk menyelesaikan suatu 
masalah.

1. Perkembangan Fisik-Motorik
Perkembangan fisik dan motorik pada siswa kelas tinggi SD 

berjalan beriringan. Sesuai dengan pendapat Allen (2008: 206) 
mengemukakan bahwa “perkembangan siswa usia 1112 tahun 
telah melakukan gerakan yang lebih halus dan terkoordinasi, 
senang berpartisipasi dalam suatu kegiatan, berkonsentrasi, 
mela  ku kan usaha dalam meningkatkan kemampuan motorik 
halus, dan mempunyai energi yang berlimpah”.

Selanjutnya Yusuf dan Sugandhi (2011 : 59) juga menjelaskan 
bahwa “seiring perkembangan fisik yang beranjak matang maka 
diikuti oleh perkembangan motorik yang sudah terkoordinasi 
dengan baik. Perkembangan motorik tersebut dengan gerak atau 
aktivitas yang lincah. Setiap gerakannya sudah selaras dengan 
kebutuhan, dan menggerakkan badan dengan tujuan yang jelas”. 
Kemudian pendapat lain juga diungkapkan Santrock (dalam 
Desmita, 2007: 155) yang dijelaskan bahwa pada usia 10 hingga 
12 tahun, siswa mulai memperlihatkan gerakangerakan yang 
kompleks, rumit, dan cepat, yang diperlukan untuk menghasilkan 
karya kerajinan yang bermutu bagus atau memainkan instrumen 
musik tertentu.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 
perkembangan fisik dan motorik siswa SD sudah berkembang, 
yang mana fisiknyasudah mulai beranjak matang, selain itu juga 
sudah diikuti oleh perkembangan motorik yang sudah terkoor di
nasi dengan baik, seperti memperlihatkan gerakangerakan yang 
kompleks, rumit, dan cepat.
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2. Perkembangan Bahasa
Menurut Desmita (2007: 179) “setelah usia 9 tahun, secara 

bertahap siswa mulai menggunakan kalimat yang lebih singkat 
dan padat, serta dapat menerapkan berbagai aturan tata bahasa 
secara tepat”. Selanjutnya, Allen (2008: 208) mengemukakan bah
wa “perkembangan bahasa siswa usia 1112 tahun telah menye
lesaikan sebagian besar perkembangan bahasanya, senang berbi
cara dan berargumentasi, struktur bahasanya lebih panjang 
dan kompleks, menjadi pendengar yang suka berpikir, mengerti 
dengan makna tersirat, memahami ironi dan sarkasme, dan 
menguasai beberapa gaya bahasa. Lebih lanjut menurut Yusuf 
dan Sugandhi (2011: 62), siswa usia 1112 tahun sudah gemar 
membaca atau mendengar secara kritis, berpikir lebih maju, dan 
sering menanyakan waktu dan soalakibat.

Siswa SD dalam perkembangan bahasanya sudah mulai ber
kembang dengan baik, yaitu sudah mulai senang berbicara dan 
berargumentasi, struktur bahasanya lebih panjang dan kompleks 
dapat menerapkan berbagai aturan tata bahasa secara tepat, 
sudah gemar membaca atau mendengar secara kritis, berpikir 
lebih maju, dan sering menanyakan waktu dan soalakibat.

3. Perkembangan Intelektual
Perkembangan intelektual usia SD sudah mulai berkembang 

dengan baik. Menurut Allen (2008: 223), “siswa usia 1112 tahun 
mulai berpikir dengan lebih abstrak, berhasil mengurutkan, 
meng atur, dan mengelompokkan, menerima pemikiran bahwa 
masalah bisa diselesaikan dengan lebih dari satu solusi, dan 
menyukai tantangan, penelitian, dan pengujian terhadap solusi 
serta mencari informasi”. Kemudian Monks, dkk. (2002: 222) 
menge   mu kakan bahwa “siswa mulai umur 11 tahun perkem bang
an kogni tif nya berada pada tahap operasional formal yang mem 
punyai dua sifat penting. Pertama, sifat deduktifhipotesis yaitu 
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bila siswa menyelesaikan suatu masalah, maka ia akan memi
kir kan dulu secara teoretis. Ia menganalisis masalahnya dengan 
penyelesaian berbagai hipotesis yang mungkin ada. Atas dasar 
analisisnya ini, ia lalu membuat suatu strategi penyelesaian. 
Kedua, berpikir operasional formal juga berpikir kombinaris, yaitu 
dalam menyelesaikan masalah ia akan terlebih dahulu  mem buat 
matriks mengenai segala macam kombinasi yang mungkin, 
kemudian secara sistematis mencoba setiap sel matriks tersebut 
secara empiris. Bila ia menemukan penyelesaikannya yang betul, 
maka ia juga akan segera dapat memproduksinya lagi”.

Pendapat lain juga diungkapkan Piaget (dalam Santrock, 2007: 
257) mengemukakan bahwa: “Perkembangan kognitif siswa kelas 
tinggi SD berada pada tahap operasional formal, yang mana pada 
tahap ini, individu bergerak melalui pengalamanpengalaman 
konkrit dan berpikir dalam caracara yang abstrak dan lebih 
logis. Sebagai bagian dari kemampuan berpikir abstrak, mereka 
mengembangkan gambarangambaran tentang situasi ideal.
Dalam menyelesaikan persoalan, mereka akan lebih sistematis 
dan menggunakan pemikiran logis”.

4. Perkembangan Sosial
Menurut Yusuf dan Sugandhi (2011: 65) mengemukakan 

bahwa “siswa mulai memiliki kesanggupan menyesuaikan diri 
dari sikap berpusat kepada diri sendiri (egosentris) ke sikap bekerja 
sama (kooperatif) atau mau memperhatikan kepentingan orang 
lain (sosiosentris)”. Adapun menurut Desmita (2007: 179) yaitu: 
“Pada masa ini siswa sudah mempelajari berbagai keterampilan 
praktis. Dunia psikososial siswa semakin kompleks, relasi dengan 
keluarga dan teman sebaya terus memainkan peranan penting. 
Sekolah dan relasi dengan para guru menjadi aspek kehidupan 
siswa yang semakin terstruktur. Pemahaman siswa terhadap diri 
sendiri berkembang, dan perubahanperubahan dalam gender 
dan perkembangan moral”.
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Pendapat lain juga diungkapkan Allens (2008: 65) yaitu: 
“Perkem bangan sosial siswa usia 1112 tahun ditandai dengan 
peri laku senang mengorganisir permainan kelompok, melihat 
image diri sangat penting, semakin sadar dan fokus pada diri 
sendiri, berpikir tentang pekerjaan, berpikir kritis dan idealis 
mengenai dunia, meniru tokoh yang disenanginya, menyadari 
kriteria menjadi teman yang baik, menghadapi frustasi dan lebih 
sedikit ledakan emosi”.

5. Perkembangan Moral
Perkembangan moral siswa kelas tinggi sudah mulai terarah 

ke arah yang lebih baik. Hal ini sesuai dengan pendapat yang di
kemukakan Yusuf (2009: 182) yaitu: “siswa kelas tinggi SD sudah 
dapat mengikuti peraturan atau tuntutan dari orang tua atau 
lingkungan sosialnya. Pada usia ini siswa sudah dapat memahami 
alasan yang mendasari suatu peraturan. Di samping itu, siswa 
sudah dapat mengasosiasikan setiap bentuk perilaku dengan 
konsep benar salah atau baik buruk. Misalnya, ia memandang 
atau menilai bahwa perbuatan nakal, berdusta, dan tidak hormat 
kepada orang tua merupakan suatu yang salah atau buruk. 
Sedangkan perbuatan jujur, adil, dan sikap hormat kepada orang 
tua dan guru merupakan suatu yang benar/baik”.

Pendapat lain juga diungkapkan Piaget (dalam Desmita, 2007: 
151) yang mengemukakan bahwa “perkembangan moral siswa 
usia kelas tinggi SD berapa pada tahap autonomous morality atau 
morality of cooperation. Pada tahap ini, siswa mulai sadar bahwa 
aturanaturan dan hukumhukum merupakan ciptaan manusia 
dan dalam menerapkan suatu hukuman atas suatu tindakan ha
rus mempertimbangkan maksud pelaku serta akibatakibatnya”.
Dalam tahap ini, siswa akan meninggalkan penghormatan sepi
hak kepada otoritas dan mengembangkan penghormatan kepada 
teman sebayanya.
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D. Model Pembelajaran Authentic Learning
Pengertian model pembalajaran dapat dipahami dengan 

men  jelaskan dua kata yang membentuknya, yaitu model dan 
pem bel ajaran. Model diartikan sebagai kerangka konseptual yang 
digunakan sebagai pedoman dalam melakukan kegiatan. Model 
dapat dipahami sebagai: (1) suatu tipe atau desain; (2) suatu des
kripsi atau analogi yang digunakan untuk membantu proses 
visualisasi sesuatu yang tidak dapat langsung diamati; (3) suatu 
sistem asumsiasumsi, datadata, dan inferensiinferensi yang 
dipakai untuk menggambarkan secara matematis suatu obyek 
atau peristiwa; (4) suatu desain yang disederhanakan; (5) suatu 
deskripsi dari suatu sistem yang mungkin atau imajinier; dan (6) 
penya jian yang diperkecil agar dapat menjelaskan dan menun
jukkan sifat bentuk aslinya. 

Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik 
dengan lingkungannya sehingga terjadi perubahan perilaku ke 
arah yang lebih baik. Dalam proses pembelajaran prinsip utama
nya adalah keterlibatan seluruh atau sebagian besar potensi diri 
peserta didik (fisik dan nonfisik) dan kebermaknaannya bagi diri 
dan kehidupannya saat ini dan masa yang akan datang. Joyce dan 
Weil mengemukakan bahwa model pembelajaran adalah suatu 
perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman 
dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran 
dalam tutorial dan untuk menentukan perangkatperangkat 
pem belajaran termasuk di dalamnya bukubuku, film, komputer, 
kurikulum, dan lainlain.

Beberapa model pembelajaran yang menggunakan prinsip 
authentic learning adalah pembelajaran berbasis proyek, pembel
ajaran berbasis masalah dan pembelajaran berbasis konstruk
tivisme. Model pembelajaran berbasis masalah adalah paling 
banyak digunakan guru. Model ini di antaranya memanfaatkan 
mempelajari kasuskasus real yang bisa dibawa di depan kelas. 
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Pembelajaran Berdasarkan Masalah (PBM) atau problem based 
ins truction (PBI), penggunaannya untuk menumbuhkan dan me
ngem  bangkan berpikir tingkat tinggi dalam situasisituasi ber
orientasi masalah, mencakup belajar bagaimana belajar (learning 
how to learn). Model ini dikenal dengan nama lain, seperti project 
based teaching, authentic learning, atau anchored instruction. 
Menurut definisi, “belajar authentic” berarti pem bel ajaran yang 
menggunakan masalah dunia nyata dan proyekproyek dan yang 
memungkinkan peserta didik untuk mengeks plorasi dan mem
bahas masalahmasalah ini dengan cara yang relevan untuk 
mereka.

Authentic learning merupakan pendekatan untuk pembel
ajaran yang kukuh didasarkan pada penelitian tentang belajar 
dan aktivitas kognitif. Menurut teorinya, cara belajar terbaik 
peserta didik adalah dengan terlibat dalam tugastugas belajar 
authentic, dengan mengajukan pertanyaan, dan dengan meng
gambar serta dengan mengaitkan pada pembelajaran yang telah 
berlalu. Singkatnya, untuk belajar terjadi bagi peserta didik, itu 
harus dilakukan dengan cara dan di tempat yang relevan dengan 
“nyata” kehidupan mereka, baik di dalam maupun di luar kelas. 
Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah sebuah pen    de
katan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik menggali, 
mendis kusikan, dan membangun secara bermakna kon sepkon
sep dan hubunganhubungan, yang melibatkan masalah nyata 
dan proyek yang relevan dengan peserta didik. Istilah “authen tic” 
berarti asli, sejati, dan nyata. 

Pembelajaran ini dapat digunakan untuk peserta didik pada 
semua tingkatan kelas, maupun peserta didik dengan berbagai 
macam tingkat kemampuan. Belajar authentic merupakan pen
de katan pedagogis yang memungkinkan peserta didik untuk 
mengeksplorasi, berdiskusi, dan penuh arti membentuk konsep 
dan hubungan dalam konteks yang melibatkan dunia nyata 
masalah dan proyekproyek yang relevan dengan peserta didik. 
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Istilah yang authentic didefinisikan sebagai asli, benar, dan nyata. 
Jika belajar adalah authentic, maka peserta didik harus terlibat 
dalam masalah belajar asli yang mendorong kesempatan bagi 
mereka untuk membuat koneksi langsung antara material baru 
yang sedang dipelajari dan pengetahuan mereka sebelumnya. 
Jenis pengalaman akan meningkatkan motivasi peserta didik. 
Peserta didik harus mampu menyadari bahwa prestasi mereka 
peregangan luar dinding kelas. Mereka membawa ke pengalaman 
kelas, pengetahuan, keyakinan, dan keingintahuan dan belajar 
authentic menyediakan sarana untuk menjembatani elemen
elemen dengan kelas belajar. 

Peserta didik tidak lagi hanya mempelajari faktafakta hafalan 
dalam situasi abstrak atau buatan, tetapi mereka pengalaman 
dan informasi digunakan dalam caracara yang didasarkan 
pada realitas. Kekuatan sebenarnya dari pembelajaran authentic 
adalah ke mampuan untuk secara aktif melibatkan peserta didik 
dan menyentuh motivasi intrinsik mereka. Instruksi authentic 
akan mengambil bentuk yang jauh berbeda daripada metode 
tradi sional pengajaran. Pembelajaran authentic memiliki bebe
rapa karakteristik: 
1) Belajar adalah berpusat pada tugastugas authentic yang me

narik bagi peserta didik.
2) Peserta didik terlibat dalam eksplorasi dan penyelidikan.
3) Belajar, paling sering, adalah interdisipliner.
4) Belajar sangat erat hubungannya dengan dunia di luar din

ding kelas.
5) Peserta didik menjadi terlibat dalam tugastugas kompleks 

danorder kemampuan berpikir lebih tinggi, seperti mengana
lisis, sintesis, merancang, memanipulasi, dan mengevaluasi 
informasi.

6) Peserta didik menghasilkan produk yang bisa dibagi dengan 
pemirsa di luar kelas.

7) Belajar adalah peserta didik didorong dengan guru, orang 
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tua, dan para ahli di luar semua membantu pembinaan dalam 
proses pembelajaran. 

8) Pembelajar menggunakan perancah teknik.
9) Peserta didik memiliki peluang untuk wacana sosial. 

Prinsip pembelajaran authentic learning pengalaman belajar 
authentic menganut prinsip yaitu: (1) Ruang kelas berpusat pada 
kelas pelajar. Sekolah memperhatikan apa yang peserta didik 
bawa ke dalam kelas, masingmasing pengetahuan, keterampilan, 
sikap, dan keyakinan. Peserta didik didorong untuk mengajukan 
pertanyaan, terlibat dalam wacana sosial, dan menemukan 
jawab an mereka sendiri; (2) Peserta didik adalah pembelajar aktif. 
Sama seperti peran perubahan guru, peran peserta didik harus 
berubah sehingga mereka melakukan lebih dari pasif, duduk dan 
mendengarkan ceramah guru mereka. Mereka harus menjadi 
peserta aktif dalam proses pembelajaran, dengan menulis, mem
bahas, menganalisis, dan mengevaluasi informasi. Singkat nya, 
peserta didik harus mengambil tanggung jawab lebih untuk 
pembel ajaran mereka sendiri, dan menunjukkan kepada guru 
mereka dengan cara lain dari pada ujian. 3) Menggunakan tugas 
yang authentic. Ini mungkin tampak jelas, tetapi pengalaman 
belajar au thentic harus menggabungkan tugastugas authentic. 
Ini adalah tugas yang sebisa mungkin memiliki “dunia nyata” 
yang berkualitas untuk peserta didik menemukan orang yang 
relevan dengan kehidupan mereka. 

Pembelajaran authentic learning memiliki ciriciri antara lain: 
1) Pembelajaran authentic sangat berbeda dengan metode

metode pembelajaran yang tradisional. Ciriciri pembelajaran 
authentic: Belajar berpusat pada tugastugas authentic yang 
menggugah rasa ingin tahu peserta didik. Tugas authentic 
berupa pemecahan masalah nyata yang relevan dengan kehi
dupan peserta didik.

2) Peserta didik terlibat dalam kegiatan menggali dan menye
lidiki. 
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3) Belajar bersifat interdisipliner.
4) Belajar terkait erat dengan dunia di luar dinding ruang kelas.
5) Peserta didik mengerjakan tugas rumit yang melibatkan keca

kapan berpikir tingkat tinggi, seperti menganalisis, mensin
tesis, merancang, mengolah, dan mengevaluasi informasi. 

6) Peserta didik menghasilkan produk yang dapat dibagikan 
kepada audiens di luar kelas.

7) Belajar bersifat aktif dan digerakkan oleh peserta didik sen
diri, sedangkan guru, orang tua, dan narasumber bersifat 
mem bantu atau mengarahkan.

8) Guru menerapkan pemberian topangan (scaffolding), yaitu 
memberikan bantuan seperlunya saja dan membiarkan pe
serta didik bekerja secara bebas manakala mereka sanggup 
melaku kannya sendiri.

9) Peserta didik berkesempatan untuk terlibat dalam wacana 
dalam masyarakat.

10) Peserta didik bekerja dengan banyak sumber.
11) Peserta didik seringkali bekerja bersama dan mempunyai ke

sempatan luas untuk berdiskusi dalam rangka memecahkan 
masalah.

Strategi pembelajaran authentic dibangun melalui lima kom
po nen utama dalam proses belajar mengajarnya. Komponen per
tama higher order thingking yang bermakna menuntut siswa ber
pikir untuk membangun pengetahuaanya dari informasi yang 
diterima sehingga siswa dapat menarik kesimpulan dari apa yang 
telah dipelajari. Komponen kedua depth of knowledge menuntut 
siswa memahami konsep dan menggunakan pengetahuan yang 
dimiliki sebelumnya untuk membentuk pengertian dari apa yang 
telah dipelajari. Komponen ketiga connectedness to the world 
beyond the classroom menuntut pembelajaran yang menjelaskan 
hubungan antara apa yang akan dipelajari dengan dunia nyata 
siswa. Komponen keempat substantive conversation, di mana 
pembelajaran melibatkan interaksi dan diskusi antarsiswa dan 
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antarsiswa dengan guru. Komponen kelima yakni sosial support 
for student achievement, di mana partisipasi siswa selama proses 
pembelajaran akan diberikan dukungan sosial.

E. Urgensi Authentic Learning dalam Pembelajaran
Pembelajaran dalam kondisi online selama ini cukup sulit un

tuk mengoptimalkan proses. Terutama yang erat kaitannya dengan 
memberikan pengalaman nyata kepada peserta didik. Selama ini 
proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah sangat sulit untuk 
membawa kondisi nyata ke ruang kelas, akibatnya pengetahuan 
yang dikumpulkan di sekolah melalui kegiatan jenis sekolah tidak 
sinkron dengan aktivitas yang umum dilakukan di luar kelas, 
sehingga menyulitkan peserta didik untuk bisa mengaplikasikan 
materinya dalam dunia nyata. Tugas jenis sekolah yang tidak 
mencerminkan aktivitas kehidupan nyata memiliki efek negatif 
pada pengembangan pengetahuan siswa yang memang secara 
konteks terus berkembang. Sebagai contoh dalam pembelajaran 
bahasa Inggris sebagai bahasa global saat ini. Pembelajaran di 
ruang kelas yang kondisinya terbatas mengakibatkan pelajar ti
dak memiliki kesempatan dalam mengembangkan pengetahuan 
dan skillnya di luar kelas. Para siswa memiliki kesempatan yang 
terbatas untuk mengakses penggunaan asli bahasa target di luar 
kelas. Padahal jika siswa diberikan kesempatan dan pengalaman 
yang authentic mempraktikkan bahasa di luar kelas akan mem
bantu pelajar mengembangkan keterampilan bahasa mereka 
lebih jauh (baik dalam hal belajar dan mempraktikkan fitur 
bahasa yang dipelajari di kelas), dan mereka dapat menjadi 
penutur bahasa yang fasih. Sekolah adalah tempat yang formal 
untuk men transfer pengetahuan dan keterampilan kepada siswa 
sehingga bisa memunculkan budaya sendiri. Namun kenyataan
nya desain pembelajaran, seperti sumber belajar, aktivitas, 
inter aksi dan tujuan, dalam banyak sistem pendidikan formal 
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berorientasi pada bentuk abstrak dan dekontekstual pengajaran 
daripada mengeksplorasi pengetahuan sebagai alat (Herrington, 
Reeves, & Oliver, 2010).

Ruang kelas umumnya tidak bisa mempertahankan kondisi 
yang authentic dalam proses pembelajaran. Guru menominasi kan 
topik, mengontrol giliran berbicara dan atau untuk menjawab 
pertanyaan, memutuskan bagaimana melakukan kegiatan dan 
mengevaluasi tanggapan peserta didik (Van den Branden, 2006; 
Willis, 1996). Struktur “tidak autentik” ini tidak hanya membatasi 
kebebasan dan kreativitas peserta didik tetapi juga mengurangi 
motivasi peserta didik. Interaksi pelajar dengan sumber belajar, 
seperti teks, di banyak kelas juga tidak autentik. Peserta didik 
biasanya diberikan beberapa teks untuk dibaca diikuti dengan 
pertanyaan pemahaman dan/atau referensial. 

Dalam dunia nyata bagaimanapun orang tidak membaca un
tuk menjawab pertanyaan pemahaman atau referensial tetapi 
untuk mengumpulkan informasi di area yang diminati (Breen, 
1985) atau untuk memecahkan masalah (Jonassen, Howland, 
Moore, & Marra, 2003). Selama proses pengumpulan informasi 
ini, pembaca memilih teks yang mereka minati dan dibaca untuk 
mengem  bangkan pengetahuannya lebih jauh atau untuk mem
baca kritis. Mereka juga dapat menggunakan pengetahuan ini di 
masa depan, misalnya, saat membuat teks mereka sendiri, apakah 
itu esai, laporan atau artikel, atau mereka mungkin mengingat nya 
saat mendiskusikan topik dalam lingkungan sosial atau akademis. 
Lebow dan Wager (1994) berpendapat bahwa guru di sekolah 
sering memberi siswa pekerjaan tingkat rendah yang terdiri dari 
pengenalan dan reproduksi informasi yang dihafal atau praktik 
keterampilan yang terisolasi dan tidak memberikan konteks 
untuk penggunaan fungsional. Target utama siswa, adalah lebih 
baik lulus dengan nilai yang baik daripada mampu membuat 
koneksi dengan dunia di sekitar. Akibatnya, banyak siswa merasa 
sulit untuk menerapkan pengetahuan mereka di luar sekolah dan 
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dengan demikian pengetahuan tetap pengetahuan inert (penge
tahuan yang tidak mampu digunakan).

Perkins (1999) menyatakan bahwa meskipun sebagian besar 
ilmu yang diperoleh di sekolah diharapkan dapat digunakan 
secara aktif di luar sekolah. Kenyataan di lapangan siswa tidak 
dapat menghubungkan antara apa yang telah mereka pelajari di 
mata pelajaran sekolah dengan dunia di sekitar mereka. Memiliki 
pengetahuan dan mampu menggunakannya adalah dua hal men
dasar yang menunjukkan bahwa suatu praktik pendidikan telah 
mencapai tujuannya dengan membekali peserta didik dengan 
alat yang diperlukan, bukan hanya fakta. Namun, sekolah tra
disional dan dengan demikian, banyak kurikulum berorientasi 
pada transfer dan retensi pengetahuan sebagai reproduksi pe
nge tahuan, yang dilakukan dalam bentuk abstrak dan dekon
tekstualisasi (Brown, et al., 1989a; Herrington, et al., 2010). 

Bagi banyak siswa dan guru lulus ujian adalah tanda memiliki 
pengetahuan yang relevan. Meskipun lulus ujian sampai batas 
tertentu dapat menunjukkan keberhasilan siswa di sekolah, 
namun siswa mungkin masih belum memiliki kemampuan 
untuk meng gunakan alat konseptual domain dalam konteks 
baru. Dengan demikian, pengetahuan yang diperoleh di sekolah 
tetap inert atau tidak mampu digunakan dan siswa tidak dapat 
mene rap kan pengetahuannya pada masalah dunia nyata di 
luar sekolah. Brown, Collins dan Duguid (1989) menekankan 
pen tingnya pemisahan antara “mengetahui dan melakukan”. 
Analogi mereka didasarkan pada pengetahuan konseptual yang 
mirip dengan seperangkat alat dan oleh karena itu, mereka ber
pendapat bahwa sangat umum bagi seseorang untuk memiliki 
penge tahuan tetapi tidak dapat menggunakannya jika relevan. 
Pengetahuan ditempatkan, menjadi bagian dari produk kegiatan, 
konteks, dan budaya di mana ia dikembangkan dan digunakan. 
Jika aktivitas, konteks dan budaya dipisahkan, pembelajaran akan 
dide kon tekstualisasikan. 
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F. Unsur-unsur Pembelajaran Authentic
Umumnya, pembelajaran authentic menekankan pada akti

vitas belajar yang berbasis dunia nyata, seperti: penyelesaian 
masalah menggunakan solusi yang dirumuskan siswa, role play, 
problembased activities, dan studi kasus. Reeves, Herrington, dan 
Oliver (2002) mengkaji 10 unsur utama pembelajaran authentic, 
yang meliputi:
1. Relevansi dengan dunia nyata. Sedapat mungkin, pembelajar

an authentic harus disesuaikan dengan aktivitas yang dila
kukan oleh siswa dalam kehidupan seharihari dan dalam 
lingkungan profesional di mana mereka akan menerapkan 
ilmu yang diperoleh. Melalui pembelajaran authentic, sis
wa difasilitasi untuk belajar konsep, fakta, serta konteks ke
ilmuan dan sosial dari bidang yang mereka pelajari.

2. Pendekatan multiinterpretasi. Siswa dilatih untuk menye
lesaikan permasalahan yang tidak dapat dipecahkan dengan 
rumus tertentu, melainkan melalui interpretasi personal 
mereka. Melalui cara ini, siswa akan belajar mengidentifikasi 
caracara yang dapat mereka aplikasikan untuk menyelesaikan 
tugas yang diberikan guru.

3. Investigasi yang berkelanjutan. Dalam pembelajaran authen
tic, tugas yang diberikan kepada siswa cenderung kompleks 
sehingga alokasi waktu dan bahan pembelajaran yang dibu
tuh kan siswa harus dipersiapkan dengan baik.

4. Bahan pembelajaran dan cara pandang yang variatif. Dalam 
mempelajari dan menganalisis berbagai sumber belajar yang 
mereka gunakan, siswa akan belajar memilah informasi yang 
relevan dan relevan dengan tugas yang mereka kerjakan. 
Karena guru tidak menetapkan satu referensi khusus dan 
siswa berhak memilih beberapa referensi sesuai dengan 
de finisi kebutuhan mereka, siswa akan belajar mengenai 
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berbagai cara pandang terhadap suatu teori atau cara penyele
saian masalah.

5. Kolaborasi. Kerja sama antarsiswa merupakan elemen pen
ting dalam pembelajaran authentic.

6. Refleksi pembelajaran. Siswa diharapkan untuk dapat melaku
kan refleksi terhadap pembelajaran secara pribadi maupun 
berkelompok.

7. Cara pandang multidisipliner. Tidak hanya mengacu pada 
satu bidang ilmu, pembelajaran authentic dapat dikaitkan 
dengan bidang ilmu lain. Untuk itu, siswa perlu dibimbing 
untuk berpikir secara multidisipliner.

8. Penilaian yang terintegrasi.
9. Pembelajaran berorientasi produk. Dalam pembelajaran au

then tic, siswa tidak hanya diharapkan untuk dapat me nyim
pulkan materi yang telah mereka pelajari tetapi juga meng
hasilkan produk yang relevan dengan materi tersebut.

10. Pembelajaran menghasilkan multiinterpretasi dan multi ca
paian. Dalam mengkaji suatu masalah atau menyelesaikan 
suatu kegiatan, siswa dibimbing untuk memberikan respons 
yang objektif melalui jawaban yang bersifat terbuka.

Dalam menerapkan pembelajaran authentic, guru tidak me  
ne  kankan penggunaan buku teks melainkan dokumen, data sa
in tifik dan sumber belajar nontextbook lainnya. Ceramah dan 
penjelasan yang didominasi oleh teachertalk akan diminimalisasi 
dan diganti dengan pembelajaran berbasis aktivitas berdasarkan 
permasalahan. Hal ini menunjukkan bahwa interaksi antarsiswa. 
Melalui kolaborasi dan antarsiswa dengan guru memegang pe
ran an penting pada pembelajaran authentic. Dengan sistem 
pem belajaran yang demikian, penilaian hendaknya tidak mene
kan akan pada jawaban salah benar yang hanya menjangkau 
pemahaman dasar.



2
  AUTHENTIC LEARNING  

MELALUI MULTIMEDIA

A. Multimedia sebagai Sumber Belajar
Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, 

dan seni, pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran 
sangat mungkin sekali dilakukan. Komputer sebagai hasil tek no
logi mutakhir, dewasa ini tidak hanya mampu menjadi “media” 
saja tetapi “multimedia”. Komputer tidak hanya mampu menam
pilkan teks atau gambar saja layaknya transparan dan OHP. Lebih 
dari itu, komputer mampu menampilkan teks, gambar, musik, 
seni grafik, animasi, movie (film) sekaligus. Komputer dikem bang
kan menjadi multimedia dalam pembelajaran.

Sumber belajar yaitu multimedia sebagai alat bantu dalam 
proses belajar mengajar adalah sebagai suatu kenyataan yang 
tidak dapat dimungkiri, karena memang gurulah yang meng
hendakinya untuk membantu tugas guru dalam menyam paikan 
pesanpesan dari bahan pelajaran yang diberikan oleh guru 
kepada anak didik. Dalam pemilihannya sebagai alat bantu dan 
sumber belajar, multimedia pembelajaran memiliki prinsip dan 
kriteria tertentu yang harus diperhatikan agar media tersebut 
dapat sesuai dan dapat menunjang pembelajaran.
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Penggunaan multimedia berbasis komputer dalam pembel
ajar an dirasakan semakin memberikan peranan yang penting 
saat ini. Sebuah bentuk pembelajaran yang dahulu dirasa tidak 
mungkin dilaksanakan, multimedia memberikan jawabannya. 
Mediamedia dirancang untuk saling melengkapi sehingga selu
ruh sistem yang ada menjadi berdaya guna dan tepat guna, di 
mana suatu kesatuan menjadi lebih besar/baik dari jumlah ba
gianbagiannya. Multimedia memiliki banyak arti dalam sebuah 
media pembelajaran. Munir berpendapat multimedia terdiri dari 
multi dan media. Kata multi berasal dari bahasa latin, yaitu nouns 
yang berarti banyak atau bermacammacam. Adapun kata media 
berasal dari bahasa Latin yaitu medium yang berarti perantara 
atau sesuatu yang digunakan untuk menghan  tarkan, menyam
paikan dan membawa sebuah pesan atau informasi. Multimedia 
merupakan perpaduan dari berbagai elemen infor masi seperti 
teks, grafik, gambar, foto, animasi, audio dan foto yang dapat 
memperjelas tujuan yang hendak kita sampaikan (Wati, 2016: 
129). Multimedia terdiri dari beberapa gabungan aspek yaitu  teks, 
video, gambar, audio, dan animasi yang memiliki kemampuan 
untuk menampilkan secara jelas tujuan dari pem belajaran. 

Surjono (2017: 3) menyatakan multimedia yang digunakan 
untuk mempermudah siswa dalam memahami materi pembel
ajaran sehingga mencapai tujuan pembelajaran tertentu sering 
disebut dengan multimedia pembelajaran. Multimedia memiliki 
elemenelemen yang dapat mendukung proses pembel ajaran, 
elemenelemen yang terdapat dalam multimedia seperti teks, 
grafik, gambar, video, animasi, audio, dan interakti vitas memiliki 
pengaruh yang lebih besar dalam memberikan kemudahan bagi 
siswa dan guru untuk memahami materi pelajaran. Multimedia 
merupakan kombinasi teks, audio, video, grafik, dan animasi 
yang digunakan sebagai alat untuk menciptakan presentasi yang 
dinamis dan interaktif (Robin, Linda, 2001). Besarnya peran mul
ti  media dalam dunia pendidikan menjadikan multimedia sering 
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diguna kan untuk menunjang proses pembelajaran, seorang 
pen   didik akan merasa terbantu jika adanya multimedia dalam 
proses pem  belajaran. Selain itu, adanya multimedia dalam proses 
pem bel ajaran akan menjadikan suasana belajar menjadi lebih 
interaktif, efektif, efisien, dan menyenangkan. Proses pem bel 
ajar  an interaktif bisa menghidupkan motivasi belajar siswa untuk 
lebih aktif karena ketertarikannya pada multimedia yang mampu 
me nyu guhkan tampilan berupa teks, gambar, video, sound, dan 
animasi (Darmawan, 2014: 55). Multimedia memiliki ke mam puan 
untuk mengembangkan alat indra dan menarik perhatian dan 
minat. Computer Technology Research (CTR),      me nya  takan bahwa 
kemampuan manusia untuk mengingat 20% dari yang dilihat dan 
30% yang didengar dan bisa mencapai 50%80% dari yang dilihat, 
didengar dan dilakukan sekaligus. Hal ini men jadikan peran 
multimedia menjadi salah satu media yang dapat diandalkan 
dalam proses pembelajaran, disebabkan karena multimedia me
mi liki elemenelemen yang lebih kompleks diban ding kan dengan 
media pembelajaran secara konvensional (Munir, 2015: 6). 

Berbagai sumber tentang pengertian multimedia yang me
nye butkan bahwa multimedia adalah kumpulan dari berbagai 
elemen media seperti teks, grafik, gambar, video, animasi, audio, 
dan inter aktif yang tersaji ke dalam satu media dan memiliki 
fungsi saling mendukung antara satu dengan yang lainnya se
hingga dapat mem berikan pengaruh dan rangsangan terhadap 
tujuan pembelajaran. Untuk memahami konsep multimedia 
pem bel ajaran, ada baiknya kita pahami terlebih dahulu penger
tian multimedia dan pembelajaran. Multimedia adalah media 
yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri 
dari teks, grafis, gambar, foto, audio, video, dan animasi secara 
terintegrasi. 

Dalam industri elektronika pengertian multimedia adalah 
kom  binasi dari komputer dan video (Rosch, 1996), atau multi me
dia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau 
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output dari data, atau multimedia secara umum merupakan kom
binasi tiga elemen, yaitu suara, gambar, dan teks (McCormick, 
1996). Media ini menurut Turban dkk. (2002) dapat terdiri dari 
audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar atau 
multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi 
yang dinamis dan interaktif yang mengombinasikan teks, gra
fik, animasi, audio, dan gambar video (Robin dan Linda, 2001). 
Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia li
nier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu 
multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apa pun 
yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan 
sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia in
ter   aktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
peng ontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 
peng  guna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 
selan  jutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia 
pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lainlain. 

Adapun pembelajaran diartikan sebagai proses pencip
taan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. 
Jadi dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa 
 bel ajar. Belajar dalam pengertian aktivitas mental siswa dalam 
berin teraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan 
perilaku yang bersifat relatif konstan. Dengan demikian, aspek 
yang menjadi penting dalam aktifitas belajar adalah lingkungan. 
Bagaimana lingkungan ini diciptakan dengan menata unsur
unsur nya sehingga dapat mengubah perilaku siswa. Dari uraian 
di atas, apabila kedua konsep tersebut kita gabungkan, maka 
multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multi
media yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata 
lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap) serta dapat merangsang piliran, perasaan, perhatian, dan 
kemauan yang belajar sehingga secara sengaja proses belajar ter
jadi, bertujuan dan terkendali.
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1. Elemen Multimedia Pembelajaran 
Berikut ini terdapat beberapa elemenelemen multimedia, di 

antaranya: 

a. Teks 
Teks merupakan gabungan berupa hurufhuruf yang mem

bentuk satu kata atau kalimat yang menjelaskan suatu maksud 
berupa materi pembelajaran sehingga bisa dimengerti oleh pem
ba canya. Media yang mengunakan teks perlu memper hatikan 
ukuran (font), jenis dan gaya (style) huruf seperti warna, bold dan 
italic. Priyanto (2009: 9) menyatakan bahwa teks merupakan 
medium yang sering dipakai karena mudah dalam menyiap
kan  nya. Selain itu, teks adalah serangkaian tulisan yang tertata 
sehingga mempunyai makna sebagai informasi yang ingin disam
paikan (Sanjaya, 2012: 227). Sanjaya (2012: 227) ada beberapa 
keuntungan penggunaan teks dalam multimedia di antaranya:  
(1) Bisa dipakai untuk menginformasikan materi yang kom
pleks dan bersifat abstrak seperti rumusrumus tertentu; (2) Bisa 
dipakai untuk membantu menjelaskan suatu proses yang panjang 
serta rumit seperti proses fotosintesis atau reaksi kimia tertentu; 
(3) Media yang lebih mudah digunakan dalam menyam paikan 
gagasan dan ide yang ingin disampaikan; (4) Kemu dahan dalam 
membuat teks dibandingkan dengan program yang lainnya seperti 
animasi atau film. Sanjaya (2012: 228) ke kurangan teks dalam 
multimedia, yaitu: (1) Terdapat kesulitan dalam membangkitkan 
rasa ingin tahu peserta didik dikarenakan teks hanya menyajikan 
informasi; (2) Bisa menyebabkan kejenuhan serta rasa bosan ter
hadap peserta didik, terutama jika tidak memperhatikan jenis 
dan tampilan huruf yang dipakai dan tidak memperhatikan pan
jang teks; (3) Teks yang terlalu panjang dapat membuat mata 
siswa menjadi cepat lelah. 

Sanjaya (2012: 228) menjelaskan halhal yang perlu diper
hatikan supaya penggunaan teks bisa menjadi lebih menarik serta 
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tidak membosankan, yaitu: (1) Memperhatikan pemilihan warna 
pada teks dengan menghindari berbagai macam warna teks yang 
bisa menyebabkan indra mata cepat lelah, seperti warna merah 
menyala; (2) Menggunakan warna teks yang kontras membuat 
teks menjadi lebih jelas; (3) Masukan poinpoin yang penting saja 
ke dalam teks serta hindari penggunaan teks yang terlalu panjang 
untuk menghilangkan kebosanan; (4) Perlu diperhatikan ukuran 
(font) dengan mempertimbangkan ukuran yang digunakan su
paya tidak mudah lelah dan perhatiannya terpecah. 

b.	 Grafik	
Pengertian grafik ialah sarana yang sesuai dalam menyajikan 

informasi, apalagi pemakaian sangat berorientasi pada gambar 
yang bentuknya visual (visual oriented), sehingga grafik merupa
kan komponen penting dalam multimedia. Susilana dan Riyana 
(2008: 136) menyatakan grafik suatu media yang dapat memvi
sua lisasikan datadata dalam bentuk angka. Penggunaan grafik 
pada media dapat menghubungkan satu, dua atau lebih data 
atau grafik dengan data yang sama menggambarkan hubungan 
penting dari suatu data. Adapun tujuan dari pembuatan grafik, 
yaitu digunakan untuk menunjukan perbandingan, informasi 
kualitatif dengan cepat dan sederhana. Penggunaan grafik juga 
dapat menyederhanakan datadata uraian deskriptif yang ruwet 
dan komplek. Sadiman (1990: 41) menyatakan grafik adalah gam
bar sederhana yang memakai titiktitik, simbolsimbol verbal, 
garis dan gambar yang memiliki fungsi untuk menggambarkan 
data kuantitatif secara teliti serta menerangkan perkembangan 
atau perbandingan sebuah objek atau peristiwa yang saling ber
hubungan secara singkat. Grafik dapat menampilkan sajian visual 
data angkaangka serta dapat menggambarkan hubungan dan 
per ban dingan antara unitunit data serta kecenderungan pada 
data itu (Arsyad, 2006: 138). Sadiman (1990: 42) beberapa manfaat 
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atau kele bihan grafik sebagai media: (1) Memiliki manfaat dalam 
mempelajari dan mengingat datadata kuantitatif dan hubungan
hubungannya; (2) Memudahkan kita dalam menganalisis, meng
in  ter pretasi dan membandingkan di antara datadata yang di
sajikan baik dalam hal ukuran, arah, jumlah dan pertumbuhan; 
(3) Dapat menyajikan data yang jelas, cepat, ringkas, menarik dan 
logis karena data yang ruwet disajikan maka semakin baik grafik 
me nam pilkannya kedalam bentuk statistik yang cepat dan seder
hana. 

c. Gambar 
Gambar adalah penyampaian informasi dalam bentuk visual 

yang disajikan ke dalam media. Surjono (2017: 7) menyatakan 
gambar adalah images dua dimensi yang dapat dimanipulasi oleh 
komputer misalnya berupa foto, grafik, ilustrasi, diagram, dan 
lainlain. Media yang paling umum dipakai dalam media pen di
dikan adalah foto atau gambar karena merupakan bahasa yang 
umum, dapat dimengerti dan dinikmati di manamana (Sadiman, 
1990: 29). 

d. Video 
Visual gerak (video) pada dasarnya adalah alat atau media 

yang dapat menunjukan simulasi benda nyata. Munir (2012: 289) 
berpendapat bahwa video adalah teknologi penangkapan, pe re
kaman, penyimpanan, pengolahan, pemindahan, dan pere kon  
 s truk sian urutan gambar diam dengan menyajikan  adeganade gan 
dalam gerak secara elektronik. Video dapat  menye dia kan sumber 
daya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multi media. Adapun 
Sutopo (2012: 110) menyatakan bahwa video meru pakan hasil 
pemrosesan yang diperoleh dari kamera. Sehingga dapat dipa
ha mi yang dimaksud dengan video adalah simulasi benda nyata 
dalam sebuah media digital yang menunjuk kan susunan atau 
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urut an gambargambar bergerak yang dapat mem berikan pema
ham an lebih nyata terhadap objekobjek dalam sebuah pem bel
ajaran.

e. Animasi 
Animasi merupakan tampilan yang menggabungkan antara 

media teks, grafik dan suara dalam suatu aktivitas pengerakan. 
Sutopo (2012: 108) menyatakan konsep animasi yaitu mengam
barkan informasi dengan satu gambar atau sekumpulan gambar 
yang sulit untuk disajikan. Animasi adalah rangkaian gambar 
yang bergerak secara urut guna menyajikan suatu proses tertentu 
(Surjono, 2017: 14). Sanjaya (2012: 232) menyatakan keuntungan 
dari penggunaan animasi dalam program multimedia sebagai 
berikut: (1) Multimedia yang menggunakan animasi yang 
bagus dan sesuai dapat membuat multimedia menjadi lebih 
menarik sehingga tidak membuat bosan dan dapat menambah 
motivasi belajar siswa; (2) Memudahkan penggunaanya dalam 
mengemas film animasi untuk menyampaikan berbagai jenis 
materi  pel   a jar an yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, 
kognitif, afek tif dan psi komotorik; (3) Penggunaan film animasi 
di dalam program multimedia dapat mengirit biaya produksi 
 diban dingkan dengan memakai pameran yang sesungguhnya; (4) 
Mempro  duksi multi me dia dengan film animasi, akan lebih mudah 
mengorganisasikan sesuai dengan kehendak penulis naskah. 

2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa 

klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. Menurut 
Azhar Arsyad (2011: 29) media pembelajaran dikelompokkan ber
da sarkan perkembangan teknologi, yaitu: 
1) Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan 

atau menyampaikan materi visual statis terutama melalui 
proses pencetakan mekanis atau fotografis. Kelompok media 
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hasil teknologi cetak meliputi teks, grafik, foto atau repre sen
tasi fotografik dan reproduksi.

2) Teknologi audio visual. Cara menghasilkan atau menyam
paikan materi dengan menggunakan mesinmesin mekanis 
dan elektronik untuk menyajikan pesanpesan audio visual. 
Pengajaran melalui audio visual adalah produksi dan peng
gunaan materi yang penyerapannya melalui pandangan dan 
pendengaran serta tidak seluruhnya tergantung pada pema
haman kata atau simbolsimbol yang serupa.

3) Teknologi berbasis komputer. Merupakan cara menghasilkan 
atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber
sumber yang berbasis mikroprosesor. Perbedaan antara 
media yang dihasilkan oleh teknologi berbasis II6 kom puter 
dengan yang dihasilkan dari dua teknologi lainnya adalah 
karena informasi/materi disimpan dalam bentuk digital, bu
kan dalam bentuk cetakan atau visual. Dasarnya tekno logi 
berbasis komputer menggunakan layar kaca untuk menyaji
kan informasi kepada siswa. 

4) Teknologi gabungan. Cara menghasilkan atau menyampaikan 
materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk 
media yang dikendalikan oleh komputer. Perpaduan beberapa 
jenis teknologi ini dianggap teknik yang paling canggih apa
bila dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan 
yang hebat seperti jumlah Random Acces Memory (RAM) yang 
besar, hard disk yang besar dan monitor yang beresolusi tinggi 
ditambah dengan alatalat tambahan seperti videodisk player, 
perangkat keras bergabung dalam satu jaringan dan sistem 
audio.

3. Manfaat, Keunggulan serta Kekurangan Multimedia 
Pembelajaran
Multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan diguna

kan secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat 
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besar bagi para guru dan siswa. Secara umum, manfaat yang 
dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih 
interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas bel
ajar siswa dapat ditingkatkan dan proses pembelajaran dapat 
dilakukan di manapun dan kapan saja, serta sikap belajar siswa 
dapat ditingkatkan.

Bates (1995) menekankan bahwa diantara mediamedia lain, 
interaktivitas multimedia atau media lain yang berbasis komputer 
adalah yang paling nyata (overt). Interaktivitas nyata di sini adalah 
interaktivitas yang melibatkan fisik dan mental dari pengguna 
saat mencoba program multimedia. Sebagai perbandingan media 
buku atau televisi sebenarnya juga menyediakan interaktivitas, 
hanya saja interaktivitas ini bersifat samar (covert) karena hanya 
melibatkan mental pengguna.

Interaktivitas secara fisik dalam multimedia pembelajaran 
bervariasi dari yang paling sederhana hingga yang kompleks. 
Interaktivitas sederhana misalnya menekan keyboard atau mela
kukan klik dengan mouse untuk berpindah halaman (display) 
atau memasukkan jawaban dari suatu latihan yang diberikan 
oleh komputer. Interaktivitas yang komplek misalnya aktivitas 
di dalam suatu simulasi sederhana di mana pengguna bisa 
meng ubahubah suatu variabel tertentu atau di dalam simulasi 
komplek di mana pengguna menggerakkan suatu joystick untuk 
menirukan gerakan mengemudikan pesawat terbang.

Keunggulan multimedia di dalam interaktivitas adalah media 
ini secara inheren mampu memaksa pengguna untuk ber in ter aksi 
dengan materi baik secara fisik dan mental. Tentu saja kemampuan 
memaksa ini tergantung pada seberapa efektif instruksi pem bel
ajaran mampu menarik pengguna untuk mencoba secara aktif 
pembelajaran yang disajikan. Berbeda halnya jika materi yang 
sama disajikan dengan buku atau video. Dalam hal ini pengguna 
hanya pasif (secara fisik) melihat bagaimana cara menggunakan 
media ditampilkan. Aktivitas mental (pengguna menyerap cara 
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menggunakan dan mengatur media) mungkin terjadi akan tetapi 
aktivitas fisik (dalam hal ini mencoba sendiri cara mengatur me
dia) tidak terjadi. Dengan kata hal lain—dalam hal suatu simu
lasi—dengan menggunakan multimedia pembelajaran peng guna 
akan mencoba secara langsung bagaimana sesuatu terjadi.

Selanjutnya Fenrich (1997) menyimpulkan keunggulan mul
timedia pembelajaran antara lain:
1. siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesiapan dan 

keinginan mereka. Artinya pengguna sendirilah yang me
ngon trol proses pembelajaran.

2. siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer) yang menye
suaikan diri dengan kemampuan dari siswa.

3. siswa akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan 
mem  peroleh umpan balik yang seketika.

4. siswa menghadapi suatu evaluasi yang objektif melalui ke
ikut sertaannya dalam latihan/tes yang disediakan.

5. siswa menikmati privasi di mana mereka tak perlu malu saat 
melakukan kesalahan.

Pemilihan Sumber Belajar
Dalam memilih sumber belajar dapat ditentukan berdasarkan:

a. Program Pengajaran.
b. Kondisi Lingkungan.
c. Karakteristik siswa.
d. Karakteristik sumber belajar.

Adapun prosedur atau kriteria memilih media pembelajaran 
perlu memperhatikan persyaratan berikut:
a. Sesuai dengan tujuan yang dicapai.
b. Tepat mendukung isi pelajaran.
c. Praktis, luwes, dan bertahan.
d. Guru terampil menggunakan.
e. Pengelompokkan sasaran.
f. Mutu teknis.
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5.  Langkah-langkah dalam Pemanfaatan Media
Untuk membuat media pembelajaran diperlukan tahapan

tahapan berikut:
a. Merumuskan tujuan pembelajaran.
b. Persiapan guru. Pada fase ini guru memilih dan memanfaatkan 

media mana yang akan dimanfaatkan guna mencapai tujuan
c. Persiapan kelas. Siswa atau kelas harus mempunyai persiapan 

dalam menerima pelajaran dengan menggunakan media ter
tentu.

d. Langkah penyajian dan pemanfaatan media. Pada fase ini pe
nya jian bahan pelajaran dengan memanfaatkan media pem
belajaran.

e. Langkah kegiatan belajar siswa. Pada fase ini siswa belajar 
dengan memanfatkan media pengajaran.

f. Langkah evaluasi pengajaran. Pada langkah ini kegiatan bel
ajar dievaluasi sampai sejauh mana tujuan pembelajaran ter
capai, yang sekaligus dapat dinilai sejauh mana pengaruh 
media sebagai alat bantu dapat menunjang keberhasilan 
proses belajar siswa.

Multimedia berbasis komputer terdiri dari CD, CD MP3, VCD, 
dan DVD. Thorn (1995) beberapa kriteria untuk menilai suatu 
media interaktif:
a. Kemudahan navigasi. Sebuah program harus dibuat seseder

hana mungkin.
b. Kandungan kognisi. Sebuah program harus berisi pengeta hu

an dan presentasi informasi.
c. Isi program. Apakah program telah memenuhi kebutuhan 

pembelajaran untuk peserta ajar atau belum?
d. Integrasi media. Media harus dapat mengintegrasikan aspek 

dan keterampilan bahasa yang harus dipelajari.
e. Tampilan. Untuk menarik minat pembelajar, program harus 

mempunyai tampilan yang artistik.
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f. Estetika. Program yang dikembangkan harus memberikan 
pembelajaran yang diinginkan oleh pembelajar, sehingga 
wak tu seseorang selesai menjalankan sebuah program dia 
akan merasa telah belajar sesuatu. 

Pembelajaran dengan komputer akan memberi kesempatan 
pada pembelajar untuk mendapat materi pembelajaran yang 
dapat berinteraksi secara lebih luas. Pembelajaran pun menjadi 
lebih bersifat pribadi yang akan memenuhi kebutuhan strategi 
pembelajaran yang berbedabeda. Di samping kelebihan dan ke
untungan dari pembelajaran dengan komputer tentu saja ada 
kekurangan dan kelemahannya. Hambatan pemakaian komputer 
sebagai media pembelajaran antara lain: hambatan dana, keter
sediaan piranti lunak dan keras komputer, keterbatasan penge
tahuan teknis dan teori dan penerimaan terhadap teknologi.

Menurut Teddy M. Zakaria dan Agus Prijono (2007: 1) Inter aksi 
manusia dan komputer adalah sebuah bidang ilmu yang mem
pel  ajari bagaimana mendesain, mengevaluasi dan menerap kan 
(implementasi) interaksi antara manusia dan komputer.

Kegunaan CD multimedia interaktif menurut Winastwan 
(2007: 17) da lam bukunya Produksi CD Multimedia Interaktif yaitu:
a. Demonstrasi: Demonstrasi produk teknologi informasi.
b. Tutorial: Bersifat mengajarkan tentang sesuatu.
c. Simulasi: Menggambarkan fungsi riil dari sistem, terjadi in

ter  aktivitas dua arah.
d. Evaluasi: Mengukur pencapaian materi, misalnya kuis mul ti

ple choice di setiap akhir penyampaian materi ajar.

Tampilan sebuah media interaktif harus disesuaikan dengan 
perkembangan dunia grafis. Tampilannya harus menarik supaya 
penerima informasi tidak bosan dan monoton. Desain juga harus 
disesuaikan dengan informasi yang disampaikan. Dalam sebuah 
media interaktif yang terdiri dari berbagai macam bentuk infor
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masi seperti teks, suara (voice), musik dan video dipadukan dalam 
sebuah media CD.

Penggunaan multimedia pembelajaran sangat menunjang 
pem belajaran authentic yang didesain secara online. Hal ini ka
rena multimedia menyediakan sumber belajar yang authentic 
atau nyata bagi siswa. Multimedia dapat merancang diskusi 
online, menam pilkan video pembelajaran, percobaan online serta 
virtual laboratory. Multimedia memiliki kelebihan:
1) Materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih konkret/nyata, 

sehingga mudah diterima siswa.
2) Multimedia dapat mengatasi kendala ruang dan waktu. Siswa 

yang belum memahami materi dapat mengulang materi ter
se but di rumah sama persis dengan yang dibahas dalam ke
lompok.

3) Informasi pelajaran yang disajikan dengan media yang tepat 
akan memberikan kesan yang mendalam pada diri siswa.

4) Penggunaan multimedia pembelajaran yang tepat akan dapat 
merangsang berbagai macam perkembangan kecerdasan.

5) Materi pembelajaran yang diterima siswa menjadi lebih sera
gam (relatif sama) dan mengurangi risiko kesalahan konsep.

Selain itu, penggunaan multimedia juga memiliki kekurang
an yang dirangkum sebagai berikut:
1) Kelengkapan sarana dan prasarana yang mendukung pema

kaian multimedia dalam pembelajaran belum memadai.
2) Mindset pengguna/guru sebagai sumber belajar merasa pem

beri ilmu, jadi sudah cukup tidak belajar lagi.
3) Motivasi guru tentang penggunaan multimedia dalam PBM 

yang memanfaatkan kondisi sekitar dan kemampuan insti tu
si masih rendah.

4) Instansi terkait termasuk dinas pendidikan kurang dalam me
lak sanakan pelatihan penggunaan multimedia dalam PBM.

5) Kurangnya kegiatan sharing antar guru pengguna multimedia 
dalam pembelajaran.
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Perkembangan teknologi multimedia yang sedemikian pesat, 
baik dalam bidang perangkat keras maupun perangkat lunak 
telah menyebabkan bidang keahlian multimedia menjadi sangat 
populer. Kebutuhan tenaga kerja di sektor ini terus meningkat, 
hanya saja lembaga pendidikan formal maupun nonformal yang 
menyelenggarakan pendidikan bidang ini masih sangat terbatas, 
terutama bagi mereka yang ingin mempelajarinya dalam waktu 
singkat.

Untuk meningkatkan prestasi pelajar, media dan teknologi 
harus digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran dari
pada sebelumnya.  Teknologi baru menyajikan prospek mencip
takan rangsangan yang semakin realistis, menyediakan tor akses 
cepat dalam jumlah besar informasi, cepat menghubungkan 
informasi dan media, menghilangkan hambatan jarak antara 
instruktur dan pebelajar dan di antara pebelajar itu sendiri.

Pendidik dan pengajar harus semakin menyadari awal dari 
pergeseran paradigma penggunaan media pembelajaran adalah 
konteks, peran, pengiriman, dan pola pendanaan pendidikan dan 
pem  belajaran. Lembaga penyelenggaran pendidikan dan pem
belajaran harus memiliki keinginan pada proses pembelajar an 
melalui media pembelajaran terkini. Sebagai contoh, media pem
bel ajaran berbasis web digunakan sebagai media pembelajaran 
dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran 
berbasis IT memudahkan proses penyelenggaraan pendidikan.

B. Multimedia dalam Konsep Video Digital
Video digital telah berkembang dari media yang mahal, men

jadi lebih murah, media yang ramah pengguna dengan banyak 
kemampuan yang memfasilitasi kontrol pelajar. Perkembangan 
ini telah memunculkan sejumlah aplikasi baru dalam pendidikan, 
termasuk kemampuan siswa untuk menangkap, edit, dan buat 
videonya sendiri. Hal tersebut dapat dilakukan dengan didukung 
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oleh aplikasi yang mudah digunakan dan perangkat editing yang 
murah digunakan. Hasilnya, video digital yang dibuat siswa seka
rang digunakan di ruang kelas untuk mendukung, mem per luas, 
atau mengubah target pembelajaran yang sudah diren canakan 
dalam kurikulum. Video digital sangat berfungsi untuk mengem
bangkan kondisi authentic dalam pembelajaran dan meng upa
yakan pembelajaran sesuai dengan kondisi sebenarnya. 

Prosedurnya adalah setiap kasus di sekolah dikembangkan 
dengan berbagai sumber dan data, selanjutnya siswa dapat me
ngem bangan eksplorasinya mengenai materi yang telah diajarkan 
melalui video pembelajaran yang telah dirancang. Dari sejumlah 
penelitian yang dilakukan dengan merancang video pembel ajaran 
digital memungkinkan siswa bereksplorasi terhadap materi pel
ajar an yang diajarkan sehingga siswa mampu menghasilkan 
video sendiri secara authentic. Pembelajaran authentic terdiri dari 
pembel ajaran dengan cara yang sesuai dengan konteks dunia 
nyata, di mana pembelajaran itu dimotivasi dan dikembangkan 
oleh konteks, dan juga pembelajaran yang mengembangkan 
keterampilan dan konsep untuk hidup efektif dalam masyarakat 
kontemporer sekarang dan di masa depan. 

Pada saat sekarang, proses pembelajaran sudah harus mulai 
ada inovasi yang menarik. Proses pembelajaran tidak lagi ber
fokus ke satu guru yang hanya menggunakan metode ceramah 
yang mengakibatkan siswa mulai bosan di dalam kelas. Dengan 
pemanfaatan video sebagai media pembelajaran. Berjalannya 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, penggunaan 
me dia pendidikan, khususnya media video sudah merupakan tun
tutan yang mendesak. Hal ini disebabkan sifat pembelajaran yang 
kompleks. Terdapat berbagai tujuan belajar yang sulit dicapai 
hanya dengan mengandalkan penjelasan guru. Oleh karena itu, 
agar pembelajaran dapat mencapai hasil yang maksimal diperlu
kan adanya pemanfaatan media, salah satunya media video.
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Video merupakan serangkaian gambar gerak yang disertai 
suara yang membentuk suatu kesatuan yang dirangkai menjadi 
alur, dengan pesanpesan di dalamnya untuk ketercapaian tujuan 
pembelajaran yang disimpan dengan proses penyimpanan pada 
media pita atau disk (Arsyad, 2004: 36 dalam Rusman dkk., 2011: 
218). Video merupakan media audio visual yang menampilkan 
gerak (Sadiman, 2008: 74). Menurut Heinich, Molenda, Russel 
1993: 188 dalam Rusman dkk., 2011: 218) video dapat diartikan se
ba gai berikut:

 The primary meaning of video is the display of pictures on a television 
type screen (the Latin word video literally means “I see” Any media  
format that employs a chatoderay screen to present the picture  
portion of the message can be reffered to as video.

Adapun media adalah pengantar pesan yang mampu me
rangsang pikiran siswa dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 
adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan 
ajar. Apabila media itu membawa pesanpesan atau informasi 
yang bertujuan instruksional atau mengandung maksudmak
sud pengajaran, maka media itu disebut media pengajaran. 
Dalam pengertian yang lebih luas media pembelajaran adalah 
alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih 
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara pengajar dan 
pembelajar dalam proses pembelajaran di kelas. Dengan adanya 
media pembelajaran, dapat merangsang pikiran siswa untuk 
lebih fokus ke pembelajaran yang diberikan oleh guru. Adanya 
interaksi yang lebih efektif antara guru dan siswa pada proses 
pembelajaran di dalam kelas. Video adalah gambar gerak yang 
terdapat serangkaian alur dan menampilkan pesan dari bagian 
sebuah gambar untuk tercapainya tujuan pembelajaran. 

Video pembelajaran adalah suatu media yang dirancang 
secara sistematis dengan berpedoman kepada kurikulum yang 
berlaku dan dalam pengembangannya mengaplikasikan prinsip 
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prinsip pembelajaran sehingga program tersebut memungkinkan 
peserta didik mencemarti materi pelajaran secara lebih mudah 
dan menarik. Secara fisik, video pembelajaran merupakan pro
gram pembelajaran yang dikemas dalam kaset video dan disaji
kan dengan menggunakan peralatan projector, VCD player serta TV 
monitor. Dapat di simpulkan dalam penggunaan media pembel
ajaran berbasis video juga harus dapat menyiapkan infrastruktur 
yang memadai.

Video adalah gambar gerak yang terdapat serangkaian alur 
dan menampilkan pesan dari bagian sebuah gambar untuk ter
capainya tujuan pembelajaran. Video pembelajaran adalah suatu 
media yang dirancang secara sistematis dengan berpedoman 
kepada kurikulum yang berlaku dan dalam pengembangannya 
meng aplikasikan prinsipprinsip pembelajaran sehingga pro
gram tersebut memungkinkan peserta didik mencemarti materi 
pel ajaran secara lebih mudah dan menarik. Secara fisik, video 
pembel ajaran merupakan program pembelajaran yang dikemas 
dalam kaset video dan disajikan dengan menggunakan peralatan 
VCD player serta TV monitor.

Penggunaan video sejalan dengan tujuan penggunaan media 
pembelajaran adalah membantu guru dalam menyampaikan 
pesanpesan atau materi pelajaran kepada siswanya, agar pesan 
lebih mudah dimengerti, lebih menarik, dan lebih menyenangkan 
kepada siswa. Adapun secara khusus media pembelajaran digu
nakan dengan tujuan:
a) Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi 

sehingga merangsang minat siswa untuk belajar. 
b) Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam bi

dang teknologi. 
c) Menciptakan situasi belajar yang tidak mudah dilupakan oleh 

siswa.
d) Untuk mewujudkan situasi belajar yang efektif.
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e) Untuk memberikan motivasi belajar kepada siswa (Situmo
rang, 2009).

C. Mendesain Aktivitas Authentic dengan Video
Dalam aplikasinya guru dapat meminta siswa untuk mengau

ten tikkan pembelajaran dan menyediakan konteks nyata dalam 
dunia siswa. Guru dapat mengarahkan siswa untuk menghasilkan 
video yang baik yang sesuai dengan aktivitas authentic yang dila
kukan di lapangan. Makna pembelajaran authentic lebih nyata 
bagi siswa sesuai dengan mewujudkannya melalui video pem be l
ajaran. Semua tugas yang diberikan guru kepada siswa dimaknai 
siswa melalui aktivitas authenticnya dengan pende katan bermain 
dan bereksperimen. 

Dalam berkreasi menggunakan video, siswa kebanyakan 
menyangka mereka masih melakukan aktivitas bermain. Padahal 
dalam konteksnya mereka bereksplorasi secara mandiri sesuai 
inisiatifnya masingmasing berdasarkan arahan guru mengenai 
tugas yang dilakukan. Aspek lain dari pembelajaran authentic 
yang terlihat jelas di sini adalah cara siswa memperoleh umpan 
balik pada pekerjaan mereka. Sering kali “umpan balik” terbaik 
dan paling langsung dari para siswa tentang pekerjaan mereka 
adalah apa yang mereka lihat (baik melalui layar kamera kecil 
atau yang lebih baru, di komputer) dari film mereka sendiri.

Melalui cara belajar ini, pekerjaan mereka sangat kontras 
dengan metode lain untuk patuh pada guru pembimbing atau 
lainnya. Siswa mengembangkan keterampilan dalam mengeva
luasi pekerjaan mereka sendiri. Misalnya, seorang siswa senang 
berada untuk melihat “seberapa baik saya dalam melakukannya” 
dan yang lainnya menyukai kenyataan bahwa Anda dapat me
me riksa apakah fotofotonya benar menghasilkan mini screen 
di kamera. Hal ini adalah umpan balik bagi diri sendiri. Peserta 
didik dapat memutar ulang video dengan mudah dan melihat apa 
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yang telah dilakukannya dan memperbaiki apa yang telah dibuat. 
Hal ini sejalan dengan komentar guru video yang dihasilkan 
siswa. Hal yang tidak kalah pentingnya adalah penilaian audiens 
yang me nyaksikan pekerjaan siswa di sekolah. Pengetahuan 
pe  non ton sangat penting dalam pemilihan tema, bahasa, alat 
pe raga, dan cara penggunaan menyajikan informasi dalam 
video dan juga  me mo  tivasi siswa untuk menyajikan, pekerjaan 
yang lebih  ber  kua  litas dan realistis. Pembelajaran authentic 
  (authen tic learning) meru pakan pendekatan pembelajaran yang 
  me  mung      kinkan pe ser ta didik menggali, mendiskusikan, dan 
mem  ba ngun secara ber   makna konsepkonsep dan hubungan
hubung  an, yang meli bat kan masalah nyata dan proyek yang 
relevan dengan peserta didik.

D. Prosedur Pengembangan Video Digital
Prosedur yang dapat didesain untuk mengembangkan akti

vitas authentic siswa dalam pembelajaran sebagai berikut:
1. Guru memberikan orientasi secara umum kepada siswa me

ngenai produk atau video apa yang akan dibuat siswa sesuai 
dengan materi dan tujuan pembelajaran yang diajarkan.

2. Siswa selanjutnya diminta untuk membuat rancangan model 
video digital yang akan dibuatnya secara detail sesuai permin
taan dari guru.

3. Siswa dengan alat yang sederhana bisa menggunakan karena 
dari HP atau kamera khusus membuat video digital yang di
maksud.

4. Siswa selanjutnya mengirimkan video kepada guru untuk 
ber samasama memperoleh umpan balik dari karya yang di
ha silkan.

5. Guru bersamasama siswa lain melakukan evaluasi baik se
cara individual maupun kelompok terhadap produk yang 
dihasilkan.
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Pengembangan video digital pada pembelajaran hasil evalua
sinya lebih authentic terhadap pembelajaran yang dilakukan 
siswa secara mandiri. Dalam konsepnya guru membuat materi 
pelajaran lebih authentic melalui rekaman aktivitas nyata di 
lapangan. Para siswa akan lebih banyak termotivasi untuk meng
hasilkan video yang terbaik karena akan ada penilaian dari 
teman sebaya. Penilaian teman sebaya ini merupakan motivasi 
yang tinggi bagi siswa untuk berkreasi dengan baik. Maka, salah 
satu jenis penilaian yang bisa dipakai adalah penilaian peer atau 
teman sebaya yang ramburambunya dibuat oleh guru. 

Selain itu, kemandirian siswa akan terlihat jelas pada kete
rampilan visual dan literasi yang mereka peroleh dalam aktivitas 
menghasilkan video digital. Siswa akan lebih banyak belajar dari 
apa yang mereka tampilkan dalam videovideo pembelajarannya. 
Hasil belajar dari kegiatan pembelajaran diperoleh dari dan 
mengintegrasikan diskusi pembelajaran dengan diskusi proses 
yang digunakan. Pada contoh kasus yang lain, proses evaluasi 
video pembelajaran dilakukan dengan memeriksa kualitas video 
yang dihasilkan dan proses dalam pembuatan video siswa. 

Bukti authentic dalam aktivitas pembuatan video pembel
ajaran ini adalah siswa dapat belajar secara utuh melalui video 
pembelajaran yang dihasilkannya. Selain itu, pembuatan video 
juga membantu meningkatkan motivasi siswa dalam mempel
ajari lebih utuh mengenai topik yang dipelajarinya dan dapat 
diaplikasikan dalam kehidupan yang nyata sesuai kondisi yang 
dialami oleh siswa. Selain itu, pembuatan video yang dilakukan 
oleh siswa memungkinkan siswa mampu mengomunikasikan 
dengan baik pesan yang akan disampaikannya. Dengan kata lain, 
penggunaan video digital dalam pembelajaran membuat siswa 
mampu mengomunikasikan ide siswa terhadap pembelajaran 
yang dilakukannya. Siswa mampu mengkreasikan lebih jauh 
mengenai produk video yang dihasilkannya karena merasa lebih 
termotivasi untuk menghasilkan video yang lebih baik. 
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Berdasarkan hasilhasil penelitian bahwa pembuatan video 
pembelajaran akan semakin mengoptimalkan pembelajaran sis
wa karena: (1) Siswa akan lebih banyak belajar mengenai sesuatu 
karena mereka akan menyampaikan idenya melalui video yang 
dibuatnya; (2) dalam proses pembuatan video  pembel ajar an 
 sis wa akan lebih banyak berpikir secara kontekstual  bagai mana 
menyampaikan idenya kepada audiens sehingga bisa dapat di
pahami makna apa yang akan disampaikan; (3) siswa akan lang
sung memperoleh umpan balik dari apa yang   dikerja kan nya baik 
dengan evaluasi secara mandiri maupun dengan cara  mene rima 
masukan dari guru maupun teman yang    menyak sikan video 
tersebut; (4) Siswa dapat mengembangkan  kemam puan nya 
meng eva luasi sesuatu, minimal dari produk yang  dihasil kannya, 
sehingga terbiasa mengembangkan kemampuan dalam meng
evaluasi sesuatu. Pembuatan video digital dapat mengem bangkan 
literasi digital peserta didik. Literasi digital merupakan hal pokok 
yang dimiliki peserta didik dalam pembelajaran. Persaingan 
global mengakibatkan setiap siswa harus mampu mengelola dan 
mencari sumber informasi dengan baik. Karena kini setiap siswa 
memiliki akses informasi yang beragam baik secara tradisional 
maupun modern. Secara tradisional, siswa dapat mengakses 
materi belajar melalui buku, ensiklopedia, dan bahkan surat 
kabar. Sebaliknya secara modern siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran secara offline dan online. Melalui pemanfaatan 
secara offline siswa dapat mengakses materi melalui sumber 
belajar seperti encharta, ebook, gambar, dan video dalam bentuk 
digital. Sebaliknya, secara online siswa dapat mengakses materi 
baik melalui webbased learning yaitu schoology, google classroom, 
edmodo, dan moodle maupun melalui media sosial seperti Face
book, Twitter, Instagram, dan Path.

Pembelajaran saat sekarang ini dapat menggunakan media 
interaktif berbasis online maupun offline, dalam authentic learn
ing sendiri dapat dikombinasikan penggunaan media ber basis 
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online maupun offline. Kedua sumber belajar ini sangat penting 
untuk mengem bangkan kompetensi siswa. Survei yang dilak
sa     nakan oleh Comscore Inc. pada tahun 2011 menunjukkan pe
sat nya pertum buhan penggunaan internet berusia muda di 
Indo nesia sebanyak 40% berusia 1524 tahun, berbeda dengan 
Hong kong dan Singapura total pengguna internet yang berusia 
1524 tahun hanya sekitar 20% (Prawiradilaga, dkk., 2013). Data 
ini me nun jukkan bahwa Indonesia memiliki potensi yang tinggi 
dalam pengembangan digital literacy siswanya. 

Digital literacy sendiri diartikan sebagai kompetensi yang 
digunakan oleh peserta didik untuk berpartisipasi secara penuh 
dalam proses belajar dengan melibatkan pengetahuan, keteram
pilan, dan sikap yang efektif di dalam pemanfaatan perangkat 
digital. Lebih lanjut, Unesco (2017) menetapkan digital literacy 
sebagai salah satu life skill mendukung pendidikan sepanjang 
hayat, cross national curriculum, meningkatkan partisipasi pem
belajar, dan meningkatkan profesionalisme guru melalui bentuk 
pembelajaran inovatif seperti pembelajaran berbasis elearning. 
Namun masih terdapat kendalakendala yang dalam imple men
tasi digital literacy di masingmasing satuan pembelajaran khu
susnya di Indonesia yaitu tidak tersedianya perangkat digital, 
akse sibilitas jaringan internet yang masing kurang, serta isu se
putar plagiarisme karya siswa. Isu plagiarisme karya siswa men
jadi fenomena baru ketika siswa telah menguasai digital literacy. 

Hampir sebagian besar siswa merupakan digital immigrant 
yang sulit untuk menggunakan IT secara baik untuk menunjang 
proses belajar (Samanhudi, 2017). Dengan demikian, peran guru 
tidak lagi menjadi pusat pembelajaran akan tetapi sebagai lebih 
dominan berperan sebagai fasilitator dan ‘rekan’ di dalam proses 
pembelajaran. Implementasi digital literacy lebih mendalam da
pat dilakukan dengan memberikan siswa tugastugas authentic 
yang disertai dengan penilaian autentiknya. Assessment authentic 
mengan dung makna bahwa bagaimana suatu instrumen peni lai
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an dapat mengukur kemampuan siswa secara menyeluruh sete
lah menyelesaikan tugas atau proses belajarnya. 

Mueller (2005) menyatakan bahwa assessment authentic me
ru  pakan penilaian yang memberikan siswa pengalaman untuk 
mengerjakan realworld problem dan menerapkan konsep atau ke
te rampilan esensial yang bermakna. Jenis penilaian tersebut akan 
mengukur domain afektif, psikomotor, dan afektif siswa secara 
utuh. Adapun jenisjenis penilaian authentic tersebut antara lain: 
penilaian kinerja, penilaian peta konsep, penilaian peta pikiran, 
penilaian berbasis proyek, penilaian berpikir kritis dan peni lai
an berpikir kreatif. Jenis jenis penilaian authentic tersebut sangat 
cocok apabila dikombinasikan dengan pembelajaran berbasis 
elear ning, karena akan memiliki nurturant effect, yaitu mening
katkan digital literacy siswa.

E. Authentic Learning dalam Pembelajaran Bahasa
LarsenFreeman (2003) berpendapat bahwa pembelajaran 

Bahasa pada intinya adalah mampu memproduksi dan mengo
mu nikasikan ide dan hal tersebut diperoleh tidak hanya sekadar 
mentransfer pengetahuan saja. Lebih penting konsep dalam pem
belajaran bahasa secara authentic siswa dapat memprak tikkan 
kemampuan berbahasa ketimbang hanya sekadar paham teori
teori pragmatis tanpa mampu untuk mempraktikkannya dalam 
berkomunikasi. Sejumlah siswa terkadang mampu memahami 
aturan dalam berbahasa namun tidak banyak yang mampu da
lam mempraktikkannya secara baik ketika disuruh untuk mem
presentasikan. Hal ini merupakan sebuah indikasi yang jelas 
dari pengetahuan inert. Sehubungan dengan hal tersebut, maka 
dalam pembelajaran bahasa harus dianggap bahwa tata bahasa 
meru pakan suatu yang dipraktikkan ketimbang dipelajari. Pem
belajaran bahasa dengan system authentic sebenarnya tidak me
merlukan instruksi formal. 
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Belajar merupakan proses enkulturasi di mana aktivitas au
thentic dan interaksi sosial merupakan komponen sentral dari 
pembelajaran (Brown, Collins, & Duguid, 1989b). Seseorang yang 
dibelajarkan secara authentic akan memperoleh pengetahuan 
yang relevan dalam komunitas dan budayanya. Misalnya bagi 
seseorang yang belajar mengenai skill akan lebih ditekankan 
pentingnya enkulturasi dan kegiatan authentic dalam pembel
ajarannya ketimbang teoriteori. Sementara ilustrasi lain pada 
pembelajaran matematika kebanyakan mereka tidak dibiasakan 
untuk memperoleh pengalaman nyata di lapangan, akibatnya ke
terampilan siswa tidak sinkron dengan kondisi nyata di lapangan. 
Pada sejumlah praktik pembelajaran di sekolah, peserta didik 
umum nya difokuskan memiliki kedalaman pengetahuan, kom 
plek sitas durasi pengetahuan, namun kurang relevan dengan 
dunia nyata.

Lebow dan Wager (1994) berpendapat bahwa guru di sekolah 
umumnya memberikan siswa pengetahuan dan pengalaman 
tingkat rendah sehingga informasi dominan hanya dihafalkan dan 
jarang memperoleh pengetahuan yang sifatnya fungsional. Oleh 
karena itu, target utama siswa adalah lulus tes daripada membuat 
koneksi dengan dunia di sekitar mereka atau menggunakan pe
ngetahuan baru untuk pemecahan masalah. Pada banyak kasus, 
kegiatan pembelajaran di sekolah sangat berbeda dengan situasi 
dan pemecahan masalah dalam kehidupan yang nyata sehinga 
dibutuhkan aktivitasaktivitas yang mendukung pembelajaran 
authentic sehingga relevansinya dengan dunia nyata lebih ter
arah. Untuk itu, diperlukan dalam pembelajaran di desain agar 
proses pembelajaran dapat menjembatani kesenjangan antara 
kelas dan dunia nyata. Desain pembelajaran authentic perlu ada
nya diberikan tugastugas yang authentic bagi siswa di antaranya 
dengan sejumlah persyaratan yakni:
1. Tugas yang diberikan memiliki relevansi dengan dunia nyata.
2. Dalam desainnya siswa diberikan kebebasa untuk menentu
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kan jenisjenis tugas yang dipilih untuk mencapai tujuan 
pembelajarannya.

3. Tugastugas yang diberikan terdiri dari tugas kompleks yang 
perlu dilakukan siswa pada periode tertentu.

4. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengkaji tugas 
yang diberikan dengan perspektif yang berbeda dan dengan 
menggunakan berbagai sumber yang berbeda.

5. Memberikan kesempatan untuk berkolaborasi dengan sesama 
teman sebaya sehingga menumbuhkan motivasi dan kemam
puan berkolaborasi yang baik antara sesama peserta didik.

6. Memberikan kesempatan untuk melakukan refleksi terhadap 
aktivitas yang telah dilakukan.

7. Mengintegrasikan materi yang dipelajari dan diterapkan da
lam berbagai mata pelajaran yang berbeda.

8. Aktivitas yang dirancang dapat terintegrasi secara kompleks 
dalam penilaian.

9. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bisa 
men  ciptakan produk sesuai dengan keinginan mereka sen
diri. 

10. Memungkinkan para siswa saling bersaing untuk menciptakan 
produk yang mereka unggulkan masingmasing. 

Dalam pembelajaran authentic guru seharusnya berusaha 
untuk menciptakan aktivitas yang menyenangkan, menarik 
dan dapat dicapai dalam konteks kelas. Tugas authentic yang di
usul kan harus benarbenar sesuai dengan kondisi nyata. Hal 
ini dapat dicontohkan dalam pembelajaran bahasa sebenarnya 
tidak dibutuhkan bahasa yang bertutur seperti aslinya, namun 
lebih kepada distribusi dan aktivitas yang dilakukan siswa dan 
didukung oleh kondisi dan sumber belajar yang ada. Berikut ini 
adalah beberapa manfaat sumber belajar menurut Depdiknas 
(1983: 7) dalam Karwono (2000), yaitu:
1) Sumber belajar dapat memberikan perjalanan belajar yang 

kongkret dan langsung kepada pelajarnya.
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2) Sumber belajar menyajikan sesuatu yang tidak mungkin di
ada kan atau dikunjungi dan dilihat secara langsung oleh 
siswa.

3) Sumber belajar dapat menambah dan memperluas cakrawala 
sajian yang ada di dalam kelas.

4) Sumber belajar dapat memberikan informasi yang akurat dan 
terbaru.

5) Sumber belajar dapat memecahkan masalah pendidikan atau 
pengajaran baik di lingkungan mikro maupun di lingkungan 
makro.

6) Sumber belajar dapat  memberikan motivasi yang positif.
7) Sumber belajar dapat merangsang untuk berpikir, bersikap 

dan berkembang lebih lanjut.

Menurut Rohani manfaat sumber belajar antara lain meliputi:
1. Memberikan pengalaman belajar secara langsung dan konkret 

kepada peserta didik.
2. Dapat menyajikan sesuatu yang tidak mungkin diadakan, 

dikunjungi atau dilihat secara langsung dan konkret.
3. Dapat menambah dan memperluas cakrawala sajian yang ada 

di dalam kelas.
4. Dapat memberi informasi yang akurat dan terbaru.
5. Dapat membantu memecahkan masalah pendidikan (in struk

sional) baik dalam lingkup mikro maupun makro.

Penggunaan multimedia dan video digital sangat efektif 
dalam pembelajarn online berbasis authentic learning, karena 
kedua sumber belajar ini dapat dimodifikasi untuk menghasilkan 
aktivitas authentic pada peserta didik. Sumber belajar ini dapat 
mening katkan produktivitas pembelajaran dengan jalan mem
per cepat laju belajar dan membantu guru untuk menggu nakan 
waktu secara lebih baik; dan mengurangi beban guru dalam me
nyajikan informasi, sehingga dapat lebih banyak membina dan 
mengembangkan gairah. Multimedia dan video     memberi kan ke
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mungkinan pembelajaran yang sifatnya lebih individual, dengan 
cara, mengurangi kontrol guru yang kaku dan tradisional; dan 
memberikan kesempatan bagi siswa untuk berkembang se  suai 
dengan kemampuannnya. Memberikan dasar yang lebih ilmiah 
terhadap pembelajaran dengan cara, merancang program pem   
belajaran yang lebih sistematis; dan mengembangan bahan 
peng  ajaran yang dilandasi oleh penelitian. Lebih memantapkan 
pembelajaran, dengan jalan, meningkatkan kemampuan sumber 
belajar; menyajian informasi dan bahan secara lebih konkret. 
Multimedia dapat memungkinkan belajar secara seketika, dengan 
cara mengurangi kesenjangan antara pembelajaran yang bersifat 
verbal dan abstrak dengan realitas yang sifatnya konkret; mem
berikan pengetahuan yang sifatnya langsung.



3
  Ragam Sumber Belajar  

dalam Authentic Learning 

Istilah belajar sudah terlalu akrab dengan kehidupan kita 
seharihari. Mungkin kita sering menjumpai penggunaan isti

lah belajar seperti: belajar membaca, belajar bernyanyi, belajar 
berbicara, belajar matematika. Masih banyak lagi penggunaan 
istilah, bahkan termasuk kegiatan belajar yang sifatnya lebih 
umum dan tak mudah diamati, seperti: belajar hidup mandiri, 
belajar menghargai waktu, belajar berumahtangga, belajar ber
masyarakat, belajar mengendalikan diri, dan sejenisnya.

Belajar merupakan usaha yang dilakukan seseorang melalui 
interaksi dengan lingkungannya untuk mengubah perilakunya. 
Dengan demikian, hasil dari kegiatan belajar adalah berupa per
ubahan perilaku yang relatif permanen pada diri orang yang 
belajar. Tentu saja, perubahan yang diharapkan adalah perubahan 
ke arah yang positif. Jadi, sebagai pertanda bahwa seseorang 
telah melakukan proses belajar adalah terjadinya perubahan 
perilaku pada diri orang tersebut. Perubahan perilaku tersebut, 
misalnya, dapat berupa: dari tidak tahu sama sekali menjadi 
samarsamar, dari kurang mengerti menjadi mengerti, dari tidak 
bisa menjadi terampil, dari anak pembangkang menjadi penu
rut, dari pembohong menjadi jujur, dari kurang takwa menjadi 
lebih takwa, dan lainlain. Jadi, perubahan sebagai hasil kegiatan 
belajar dapat berupa aspek kognitif, psikomotor maupun afektif. 
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Kegiatan belajar, sering dikaitkan dengan kegiatan mengajar. 
Begitu eratnya kaitan itu, sehingga keduanya sulit dipisahkan. 
Dalam percapakan seharihari kita secara spontan sering meng
ucapkan istilah kegiatan “belajarmengajar” menjadi satu kesa tu
an. Bahwa kedua kegiatan tersebut berkaitan erat adalah benar. 
Namun, benarkah bahwa agar terjadi kegiatan belajar harus selalu 
ada orang yang mengajar? Benar pulakah bahwa setiap kegiatan 
mengajar pasti selalu menghasilkan kegiatan belajar? 

Jawabannya: belum tentu. Artinya, dalam setiap kegiatan 
belajar tidak harus selalu ada orang yang mengajar. Kegiatan 
belajar bisa saja terjadi walaupun tidak ada kegiatan mengajar. 
Begitu pula sebaliknya, kegiatan mengajar tidak selalu dapat 
meng hasilkan kegiatan belajar. Ketika Anda menjelaskan pel
ajaran di depan kelas misalnya, memang terjadi kegiatan meng
ajar. Tetapi, dalam kegiatan itu tak ada jaminan telah terjadi 
kegiatan belajar pada setiap siswa yang Anda ajar. Kegiatan meng
ajar dikatakan berhasil hanya apabila dapat mengakibatkan atau 
meng hasilkan kegiatan belajar pada diri siswa. Jadi, sebenarnya 
hakekat guru mengajar adalah usaha guru untuk membuat siswa 
belajar. 

Dengan kata lain, mengajar merupakan upaya menciptakan 
kondisi agar terjadi kegiatan belajar. Istilah pembelajaran lebih 
menggambarkan usaha guru untuk membuat belajar para siswa
nya. Kegiatan pembelajaran tidak akan berarti jika tidak meng
hasilkan kegiatan belajar pada para siswanya. Kegiatan belajar 
hanya bisa berhasil jika si belajar secara aktif mengalami sendiri 
proses belajar. Seorang guru tidak dapat “mewakili” belajar untuk 
siswanya. Seorang siswa belum dapat dikatakan telah belajar 
hanya karena ia sedang berada dalam satu ruangan dengan guru 
yang sedang mengajar. Ada satu syarat mutlak yang harus dipe
nuhi agar terjadi kegiatan belajar. Syarat itu adalah adanya inter
aksi antara pembelajar (learner) dengan sumber belajar. Jadi, 
belajar hanya terjadi jika dan hanya jika terjadi interaksi antara 
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pebelajar dengan sumber belajar. Tanpa terpenuhi syarat itu, 
mus tahil kegiatan belajar akan terjadi. 

A. Pengertian Sumber Belajar
Pengertian Sumber Belajar Edgar Dale (1969) seorang ahli 

pendidikan mengemukakan sumber belajar adalah, segala se
sua tu yang dapat dimanfaatkan untuk memfasilitasi belajar 
 se se orang. Pendapat lain dikemukakan oleh Association Educa
tional Comunication and Technology AECT (1977) yaitu “berbagai 
atau semua sumber baik berupa data, orang dan wujud tertentu 
yang dapat digunakan siswa dalam belajar, baik secara terpisah 
maupun terkombinasi sehingga mempermudah siswa dalam 
mencapai tujuan belajar.” Kedua pengertian tersebut menun
jukkan bahwa pada hakikatnya sumber belajar begitu luas dan 
kompleks, lebih dari sekadar media pembelajaran. Segala hal 
yang sekiranya di prediksikan akan mendukung dan dapat di
manfaatkan untuk keberhasilan pembelajaran dapat diper tim
bang kan menjadi sumber belajar. Dengan pemahaman ini, maka 
guru bukanlah satusatunya sumber tetapi hanya salah satu saja 
dari sekian sumber belajar lainnya. 

Sumber belajar tersebut meliputi pesan, orang, bahan, per
alatan, teknik dan lingkungan atau latar. Ditinjau dari asal usul
nya, sumber belajar dapat dibedakan menjadi dua, yaitu: sumber 
belajar yang dirancang (learning resources by design) yaitu sumber 
belajar yang memang sengaja dibuat untuk tujuan pembelajaran. 
Contohnya adalah: buku pelajaran, modul, program audio, 
transparansi (OHT). 

Jenis sumber belajar yang kedua adalah sumber belajar yang 
sudah tersedia dan tinggal dimanfaatkan (learning resour ces by 
utilization), yaitu sumber belajar yang tidak secara khusus di ran
cang untuk keperluan pembelajaran, namun dapat  dite mu kan, 
dipilih dan dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Con
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toh nya: pejabat pemerintah, tenaga ahli, pemuka agama, olah
ragawan, kebun binatang, waduk, museum, film, sawah, terminal, 
surat kabar, siaran televisi, dan masih banyak lagi yang lain. 
Jadi, begitu banyaknya sumber belajar yang ada di seputar kita 
yang semua itu dapat kita manfaatkan untuk keperluan belajar. 
Sekali lagi, guru hanya merupakan salah satu dari sekian banyak 
sumber belajar yang ada. Bahkan guru hanya salah satu sumber 
belajar yang berupa orang, selain petugas perpustakaan, petugas 
laboratorium, tokohtokoh masyarakat, tenaga ahli/te rampil, to
koh agama, dan lainlain. Oleh karena setiap anak meru pakan 
individu yang unik (berbeda satu sama lain), maka sedapat mung
kin guru memberikan perlakuan yang sesuai dengan karakteristik 
masingmasing siswa. Dengan begitu, maka diha rapkan kegiatan 
mengajar benarbenar membuahkan kegiatan belajar pada diri 
setiap siswa. 

Hal ini dapat dilakukan kalau guru berusaha menggunakan 
berbagai sumber belajar secara bervariasi dan memberikan ke
sem patan sebanyak mungkin kepada siswa untuk berinteraksi 
dengan sumbersumber belajar yang ada. Hal yang perlu diper
hatikan adalah agar bisa terjadi kegiatan belajar pada siswa, maka 
siswa harus secara aktif melakukan interaksi dengan berbagai 
sumber belajar. Perubahan perilaku sebagai hasil belajar hanya 
mungkin terjadi jika ada interaksi antara siswa dengan sumber
sumber belajar. Dan inilah yang seharusnya diusahakan oleh setiap 
pembelajar (instructure, guru) dalam kegiatan pembelajaran. 
Peran guru adalah menyediakan, menunjukkan, membimbing, 
dan memotivasi siswa agar mereka dapat berinteraksi dengan 
berbagai sumber belajar yang ada. Bukan hanya sumber belajar 
yang berupa orang, melainkan juga sumbersumber belajar yang 
lain. Bukan hanya sumber belajar yang sengaja dirancang khusus, 
melainkan juga sumber belajar yang tinggal dimanfaatkan. 

Semua sumber belajar itu dapat kita temukan, kita pilih dan 
kita manfaatkan sebagai sumber belajar bagi siswa kita. Wujud 
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interaksi antara siswa dengan sumber belajar dapat bermacam
macam. Cara belajar dengan mendengarkan ceramah dari guru 
memang merupakan salah satu wujud interaksi tersebut. Namun 
belajar hanya dengan mendengarkan saja, patut diragukan efek
ti vitasnya. Belajar hanya akan efektif jika si pemelajar diberikan 
banyak kesempatan untuk melakukan sesuatu, melalui multi
metode dan multimedia. Melalui berbagai metode dan media 
pembelajaran, siswa akan dapat banyak berinteraksi secara aktif 
dengan memanfaatkan segala potensi yang dimiliki siswa. 

Perkembangan keajaiban dalam dunia pendidikan Eric Ash
by (1997), seorang pemerhati pendidikan menjelaskan tahap
tahap perkembangan sumber belajar. Dia membaginya dalam 
empat tahap sebagai berikut: Januari 2009 Pertama, sumber 
belajar praguru. Tahap ini, sumber belajar utama adalah orang 
dalam lingkungan keluarga atau kelompok, sumber lainnya 
masih sangat langka. Adapun benda yang digunakan berbentuk 
dedaunan, atau kulit pohon dengan bahan simbol dan isyarat 
verbal sebagai isi pesannya. Pengetahuan diperoleh lebih banyak 
dengan cara cobacoba (trial) dan error sehingga hasilnya pun 
masih sederhana dan mutlak di bawah kontrol orang tua atau 
anggota keluaga. Ciri khas dari tahap ini sifatnya tertutup dan 
rahasia. Kedua, lahirnya guru sebagai sumber belajar utama. Pada 
tahap inilah, cikal bakal adanya sekolah.

Perubahan terjadi pada cara pengelolaan, isi ajaran, peran 
orang, teknik dan lainnya. Jumlahnya masih terbatas dan domi
nannya peran guru. Begitu pula mutu pengajaran tergantung 
kualitas guru. Adapun kelebihannya guru dihormati dan kedu
dukannya tinggi sehingga menentukan keberhasilan pembel ajar
an. Kelemahannya bahwa jumlah siswa yang dapat dididik masih 
terbatas dan tugas guru sangat berat. Ketiga, sumber belajar 
bentuk cetak. Tugas guru relatif lebih ringan karena adanya sum
ber belajar cetak. Siswa dapat mempelajari sendiri ketika belum 
paham. Kelemahannya terkadang penulisan buku belum baik dan 
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isinya sulit dipahami oleh sebagian siswa. Kelebihannya, materi 
dapat disebarluaskan secara cepat dan luas. Sumber belajar ce
tak ini meliputi buku, majalah, modul, makalah, dan lainnya. 
Keempat, sumber belajar produk teknologi komunikasi. 

Sumber ini dikenal dengan istilah audio visual aids yaitu 
sumber belajar dari bahan audio (suara), visual (gambar), atau 
kombinasi dari keduanya dalam sebuah proses pembelajaran. 
Istilah lain disebut juga media pendidikan yang biasanya didesain 
secara lebih terarah, spesifik dan sesuai dengan perkembangan 
siswa. Contoh sumber belajar dalam tahap ini yakni berupa 
televisi, CD, radio dan OHP. Kondisi sekolah saat ini, nampaknya 
masih beragam, antara perkembangan tahap kedua, ketiga, dan 
keempat. 

Sekolah yang berada di pedalaman keberadaan guru masih 
dominan mengingat masih terbatasnya sumber belajar lain. 
Adapun sekolah di perkotaan sudah memanfaatkan sumber 
belajar media cetak terutama buku. Dan sekolah lainnya secara 
maksimal telah memanfaatkan produk teknologi komunikasi 
walaupun kuantitasnya masih terbatas. Sumber belajar berfungsi 
menumbuhkan semangat belajar dengan belajar konkret, karena 
di dalam laboratorium ada bendabenda yang dibahas dalam tiap 
topik bahasan, selain itu laboratorium juga diharapkan mampu 
menimbulkan sikap, membangun kesadaran peserta didik ten
tang pentingnya waktu dan tempat yang merupakan sebuah 
proses dari masa lampau, masa kini, dan masa depan; melatih 
daya kritis peserta didik untuk memahami fakta secara benar 
dengan didasarkan pada pendekatan ilmiah dan metodologi 
keilmuan. 

Sumber belajar mengacu pada teori Gerlack dan Elly. Kom 
ponen yang ada dalam teory gerlack dan elly memiliki beberapa 
komponen yaitu: tujuan pembelajaran, isi materi, penilaian ke
mampuan awal, menentukan strategi yang tepat, pengelom pok
an belajar siswa, pembagian waktu untuk belajar, menentukan 
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ruang an yang digunakan sebagai tempat belajar, memilih media 
yang sesuai dengan konten pembelajaran, serta melakukan eva
lua si belajar, serta melakukan analisis umpan balik terhadap tu
juan akhir pembelajaran.

Media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak 
darikata medium yang secara harfiah dapat diartikan sebagai 
perantara atau pengantar yaitu perantara atau pengan tar sumber 
pesan dengan pengirim pesan. Menurut Heinich, Molenda, dan 
Russel (1990) diungkapkan bahwa media is a channel of com mu 
nication. Derived from the latin word for “between”, the term refers” 
to anything that carries information between a source and recei ver. 
Gerlach & Ely (1971) mengatakan bahwa media apabila dipa hami 
secara garis besar adalah manusia materi, atau keja dian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Istilah media digunakan 
juga dalam bidang pembelajaran atau pendidikan, sehingga 
istilahnya menjadi media pendidikan, atau media pem belajaran.

Sumber belajar mencakup apa saja yang dapat digunakan 
untuk membantu tiap orang untuk belajar. Sumber belajar meli
puti, pesan, orang, bahan, alat, teknik, dan lingkungan (Sujana 
dan Riva`i, 2003: 7879). Belajar mandiri adalah belajar yang dila
kukan siswa secara bebas menentukan tujuan belajarnya, arah 
belajarnya, merencanakan proses belajarnya, strategi belajarnya, 
menggunakan sumbersumber belajar yang dipilihnya, membuat 
keputusan akademik, dan melakukan kegiatankegiatan untuk 
tercapainya tujuan belajarnya (Brookfield, 1984) dalam Paulina 
Panen, 1997: 54).

Komponen –komponen yang terlibat dalam teori Gerlack dan 
Elly.
a. Tujuan pembelajaran: dalam teori Gerlack dan Elly tujuan 

pembelajaran harus bersifat jelas untuk itu sumber belajar 
museum juga memiliki tujuan pembelajaran yang jelas seba
gaimana yang tertera dalam jurnal, tujuan dari museum 
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ini adalah memudahkan kegiatan pembelajaran serta me
ningkatkan pengetahuan dan sikap nasionalisme terhadap 
bendabenda sejarah.

b. Isi materi: dalam teori Gerlack dan Elly mengatakan bahwa 
konten yang ada atau materi yang disediakan harus sesuai 
dengan kurikulum namun berbeda tiap tingkatannya, dalam 
jurnal yang diteliti isi atau konten sudah disesuaikan dengan 
benda bersejarah yang tentunya setiap benda bersejarah 
memiliki materi atau konten berupa pelajaran.

 Contoh sumber belajar yakni Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKS). LKS merupakan media di mana dapat belajar secara 
mandiri yang berupa lembar kegiatan. Menurut Gerlach dan 
ELly (1971) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara 
garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang mem
bangun kondisi yang membuat siswa mampu mem per  oleh 
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Jadi, dari pengetian 
menurut gerlach dan ely mengatakan bahwa guru, buku 
teks, dan lingkungan sekolah merupakan suatu media. LKS 
merupakan media yang penting dalam mata pelajaran IPA, 
manfaatnya bagi siswa adalah untuk meningkatkan pe ma
haman seorang siswa terhadap mata pelajaran ilmu penge
tahuan alam (IPA) apabila pada saat proses pembelajar an 
berlangsung seorang pendidik dapat memanfaatkan charta, 
model, dan LKS. Bagi guru dapat memberikan tambah an 
pe nga yaan cara mengajar dengan bantuan media charta 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

B. Jenis-jenis Sumber Belajar 
Berdasarkan pengertian sumber belajar tadi melahirkan 

be be rapa pembagian jenis sumber belajar. Ada yang membagi 
menjadi enam jenis dengan perincian pertama, sumber berupa 
pesan. Kedua, manusia, ketiga, peralatan, keempat, bahan kelima, 
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teknik atau metode dan keenam lingkungan (setting). Sebagian 
lain membaginya menjadi dua jenis, pertama sumber belajar 
yang dirancang (by designed) yaitu sumber belajar yang sengaja 
dibuat dan digunakan dalam suatu proses pembelajaran dengan 
tujuan tertentu. Contohnya buku, slide, ensiklopedi dan film 
(VCD). Kedua, sumber belajar yang ada di lingkungan sekitar 
yaitu sumber belajar yang dapat dimanfaatkan atau digunakan 
(by utilization) berada di masyarakat dan tidak dirancang secara 
khusus. Contohnya pasar, tokoh masyarakat, museum, lembaga 
pemerintahan, dan sebagainya. Berbagai jenis sumber belajar 
tersebut, pada dasarnya tidak boleh dilihat secara parsial. Hen
daknya dipan dang sebagai satu kesatuan yang utuh dalam sebuah 
proses pembelajaran. Semua jenis sumber belajar yang memang 
sesuai, perlu dipertimbangkan demi tercapainya pembel ajaran 
lebih baik. Dengan demikian, diharapkan akan berdampak positif 
terhadap hasil pembelajaran.

C. Macam-macam Sumber Belajar
Menurut Asosiasi Teknologi Komunikasi Pendidikan (AECT), 

sumber belajar adalah semua sumber (baik berupa data, orang 
atau benda) yang dapat digunakan untuk memberi fasilitas 
(kemudahan) belajar bagi siswa. Sumber belajar itu meliputi pe
san, orang, bahan, peralatan, teknik dan lingkungan/latar. Ber da
sarkan asalusulnya, sumber belajar terbagi menjadi dua yakni:
1) Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design) 

yaitu sumber belajar yang memang sengaja dibuat untuk 
tujuan pembelajaran. Contohnya adalah: buku pelajaran, mo
dul, program audio, transparansi (OHT).

2) Sumber belajar yang sudah tersedia dan tinggal dimanfaat kan 
(learning resources by utilization), yaitu sumber belajar yang ti
dak secara khusus dirancang untuk keperluan  pembelajar an, 
namun dapat ditemukan, dipilih dan dimanfaatkan untuk 
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keperluan pembelajaran. Contohnya: pejabat pemerintah, 
tenaga ahli, pemuka agama, olahragawan, kebun binatang, 
waduk,  museum, film, sawah, terminal, surat kabar, siaran 
televisi, dan masih banyak lagi yang lain.

Menurut Jarolimek (1985: 80) sumber belajar dapat dike lom
pokan menjadi 2 uakategori, Yaitu:
1) Reading materials and resources  (materi dalam sumber ba

caan) yang meliputi buku teks, ensiklopedia, buku referensi, 
internet, majalah, pamphlet, surat kabar, kliping, brosur per
jalanan, dan beberapa materi yang dicetak/diprint.

2) Sumber belajar nonreading  materials and resources (materi 
dan sumber bukan bacaan) meliputi gambar, film, rekaman, 
darmawisata, dan sumber belajar masyarakat.

Pembelajaran sendiri merupakan proses yang membutuhkan 
berbagai resource  (sumber daya) untuk menunjang keberhasilan 
dalam belajar. Salah satu hal yang dapat mengubah diri seorang 
manusia menjadi lebih baik adalah dari adanya sumber belajar, 
seperti membedakan hal baik dan hal buruk, hal terpuji dan 
hal tercela, hal yang boleh dilakukan dan hal yang tidak boleh 
dilakukan, dan sebagainya. Ada berbagai macam sumber belajar 
yang umum ditemukan. Berikut adalah jenisjenis dari sumber 
belajar, yaitu:
1. Pesan (message): informasi yang diteruskan oleh komponen 

lain dalam bentuk ide, arti, fakta, dan data. Contoh: semua 
bidang studi, seperti IPA, IPS, bahasa, dan lainnya.

2. Orangmanusia (people): Bertindak sebagai penyimpan, peng
olah, dan penyampai pesan. Contoh: guru dan teman.

3. Mediasoftware  (materials): sesuatu yang dapat menyampai
kan pesan dengan menggunakan sebuah peralatan. Contoh: 
slide, film, dan Power Point.

4. Peralatanhardware  (divide): sebuah benda atau perangkat 
keras yang membantu atau menjadi perantara dalam me
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nyam paikan pesan melalui mediasoftware dalam proses bel
ajar mengajar. Contoh: laptop, komputer, dan proyektor.

5. Teknikmetode (technique): prosedur rutin atau acuan yang 
disiap kan agar dapat menggunakan bahan, peralatan dan 
lingkungan, dan orang yang difungsikan untuk mentrans
misikan pesan. Contoh: pengajaran dalam bantuan komputer.

6. Lingkungan (setting): Tempat (lingkungan sekitar) di mana 
pesan yang disampaikan tersebut diterima. Contoh: gedung 
sekolah, laboratorium, dan lainlain.

D. Sumber Belajar Digital
Salah satu aspek pembelajaran yang peranannya sangat pen

ting adalah sumber belajar. Ketersediaan sumber belajar yang 
memadai akan sangat menunjang aktivitas pembelajaran baik 
dikelas maupun di luar kelas. Menurut Sanjaya (2008: 228) sum
ber belajar adalah segala sesuatu yang ada di sekitar lingkungan 
kegiatan belajar yang secara fungsional dapat digunakan untuk 
membantu optimalisasi belajar. Konten atau materi pembelajaran 
dapat dimasukkan ke dalam sebuah portal pembelajaran dengan 
akses yang sudah disetting oleh administrator. Sehingga masing
masing peserta didik memiliki kesempatan luas untuk mengakses 
materi secara mandiri. Berikut ini macammacam sumber belajar 
digital.

E. Pembelajaran Berbasis Web
Pembelajaran berbasis web merupakan pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi web untuk menyebarluaskan bahan 
ajar yang akan disampaikan oleh pendidik. Dengan menyiapkan 
bahan ajar dalam web, guru dapat menjadikan peserta didik un
tuk belajar mandiri dengan instruksi yang jelas. Pembelajaran 
ini sangat cocok digunakan untuk memberikan materi dengan 
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konten seperti video, animasi, gambar, teks, audio, dan lainlain. 
Pembel ajar an berbasis web juga sering dikenal dengan istilah 
elearning. Elearning merupakan pembelajaran dengan bantuan 
teknologi elektronik yang dapat mempercepat proses pengiriman 
informasi dari pendidik kepada peserta didik. Misalnya dengan 
memasukkan bahan ajar audio, teks, gambar, video, dan animasi 
ke dalam sebuah web. Hal ini sejalan yang juga dikemukakan oleh 
Nagarajan dan Jiji (2010: 37) elearning didefinisikan sebagai semua 
bentuk pembelajaran dan pengajaran yang didukung elektronik, 
yang bersifat prosedural dan bertujuan untuk memengaruhi 
pembangunan pengetahuan dengan mengacu pada pengalaman 
individu, latihan dan pengetahuan peserta didik.

Menurut Jethro, dkk., (2012: 204) elearning adalah elearning 
adalah penggunaan teknologi internet untuk meningkatkan pe
nge tahuan dan kinerja. Teknologi elearning menawarkan kontrol 
kepada siswa terhadap konten, urutan pembelajaran, kece patan 
belajar, waktu, dan media yang sering, memungkinkan peserta 
didik menyesuaikan pengalaman mereka untuk memenuhi tu
juan pembelajaran pribadinya.

F. Open Educational Resources
Pesatnya perkembangan teknologi saat ini berimbas pada 

peningkatan pembelajaran secara online. Salah satu sumber 
pembelajaran yang dapat diakses adalah Open Educational Re
sources (OER). OER menyajikan media atau materi yang bersifat 
Creative Commons Licence yang bebas biaya dan secara umum 
dapat diakses secara online. Media atau materi yang diberikan 
dapat berupa kurikulum, objek pembelajaran, modul, blog, dan 
repositori dengan format termasuk teks, gambar, audio, video, 
simulasi interaktif, dan game atau permainan (Deimann & Farrow, 
2015), Sebelumnya McGreal (2013) juga mengatakan bahwa OER 
adalah bahan pembelajaran yang penting berpotensi untuk mem
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fasilitasi perluasan belajar di seluruh dunia. Masih menurut 
McGreal (2013) bahwa bentuk OER tidak hanya berupa digital 
dan dapat juga berupa hardcopy sehingga dapat digunakan pada 
pembelajaran tatap muka atau jarak jauh. Bedanya hanyalah, jika 
yang berupa hardcopy sifatnya berbayar, yang digital sifatnya 
gratis. 

Istilah OER pertama kali digunakan pada tahun 2002 oleh 
UNESCO pada “Forum on the Impact of Open Courseware for Higher 
Education in Developing Countries,” yang disponsori oleh The 
William and Flora Hewlett Foundation. Istilah itu dikenal sebagai 
suatu istilah “Penyediaan sumber daya pendidikan yang terbuka, 
diaktifkan oleh teknologi informasi dan komunikasi, untuk 
konsultasi, penggunaan dan adaptasi oleh komunitas pengguna 
untuk tujuan nonkomersial” (UNESCO 2002: 24) (Friesen, 2013). 
Ally dan Samaka (2013) lebih fokus kepada peng gu naan OER di 
daerah dan mereka mengatakan bahwa OER dapat diakses tdiak 
hanya di kotakota besar tetapi juga di daerah pelosok dengan 
hanya menggunakan ponsel. 

Downes (2013) menambahkan OER lebih banyak diproduksi 
dan dibuat di dalam The Massive Open Online Course (MOOC) dan 
menyarankan penggunaan OER di dalam MOOC sebagai sarana 
untuk komunikasi antarpeserta kursus. Untuk memperkaya 
teori, pencarian ditambah dari database Google.com, repository 
Per pustakaan Universitas Terbuka, jurnal The ASEAN Journal of 
Open and Distance Learning (AJODL). Daryono dan Belawati (2013) 
mengkaji tentang OER secara luas di Indonesia.

G. Literasi Digital dan E-Resources
Gagasan mengenai literasi digital mulai dipopulerkan oleh 

Gilster pada tahun 1997 sebagaimana dikutip dalam Belshaw 
(2011) menyatakan bahwa “Digital literacy is the ability to under
stand and use information in multiple formats from a wide variety 
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of sources when it is presented via computers”. Menurut Gilster, 
literasi digital merupakan kemampuan untuk memahami dan 
menggunakan informasi dalam berbagai format yang berasal 
dari berbagai sumber digital yang ditampilkan melalui komputer 
(Belshaw, 2011: 98). Dalam perkembangan selanjutnya, Bawden 
(2008) mengemukakan sebuah pemahaman baru mengenai lite
rasi digital yang dikembangkan berdasarkan pada konsep literasi 
komputer dan literasi informasi. Dalam konsep barunya tersebut, 
Bawden membangun konseptualisasi literasi digital yang terdiri 
dari empat komponen utama, yaitu kemampuan dasar literasi 
digital (underpinning), latar belakang pengetahuan informasi 
(background knowledge), kompetensi utama literasi digital (cen tral 
competencies), serta sikap dan perspektif informasi (attitudes and 
perspective) (Bawden, 2008: 2930).

Perkembangan TIK terutama Internet yang sedemikian pesat 
mulai tahun 1980an menyebabkan timbulnya satu generasi baru 
yang dinamakan dengan generasi digital natives dan net gene
ration. Menurut Prensky (2001) dalam Surachman (2012) digital 
natives merupakan generasi yang yang lahir ketika teknologi 
digital baru muncul dan mereka tumbuh bersamanya. Generasi 
ini menghabiskan waktunya dalam lingkungan di mana penggu
naan komputer, videogames, pemutar musik digital, kamera 
video, phone cell, iphone, ipad, dan alat lain dalam era digital 
sudah menjadi bagian yang tak terpisahkan. Bahkan mereka 
diidentifikasi lebih banyak menghabiskan waktunya untuk ber
main video games (juga menonton televisi) dibandingkan dengan 
membaca. Adapun net generations merujuk pada satu gene
rasi di mana mereka tumbuh dan sudah sangat terbiasa dengan 
teknologi internet dan komputer. Jadi, dua istilah generasi ini 
sebetulnya merujuk pada generasi yang sama yakni generasi 
yang sudah sangat terbiasa dengan teknologi informasi berbasis 
komputer dan elektronik. Menurut Johnson et al. (2012) dalam 
panduan yang dikeluarkan oleh IFLA (International Federation of 
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Library Associations and Institutions) mendefinisikan eresour
ces sebagai berikut: “Electronic resources refer to those materials 
that require computer access, whether through a personal computer, 
mainframe, or handheld mobile device. They may either be accessed 
remotely via the Internet or locally.

Eresources dalam definisi di atas menunjuk pada semua 
bahan (koleksi) yang membutuhkan akses komputer baik secara 
remote (jarak jauh) maupun secara lokal melalui komputer per
sonal (PC), mainframe, atau perangkat mobile. Hal ini menun
jukkan bahwa setiap sumber informasi atau sumber daya infor
masi yang aksesnya melalui perangkat komputer, maka dapat 
dinamakan sebagai sumber daya elektronik atau eresources 
Kedua definisi di atas menegaskan bahwa elemen sumber daya 
elek tronik merupakan satu bagian dari elemen yang mendukung 
perpustakaan digital yang fungsinya bisa jadi merupakan cer
minan yang sekarang ada dalam perpustakaan tradisional. Pada 
tulisan ini, kita akan memfokuskan pada perpustakaan digital 
dalam kerangka sumber daya elektronik atau eresources. 

Jenis sumber daya elektronik/eresources sumber daya elek 
tronik merupakan tulang punggung perpustakaan dalam meng
hadirkan lingkungan dan atmosfer digital bagi para pemus
takanya. Keberadaan digital natives yang semakin mendominasi 
pemustaka saat ini semakin mendorong perpustakaan untuk 
dapat menyediakan berbagai sumber daya elektronik di per pus
takaan. Menurut pedoman IFLA yang diterbitkan pada tahun 
2012, sumber daya elektronik di perpustakaan terdiri dari: 
1) Jurnal elektronik: biasa dikenal dengan sebutan ejournals. 

Jurnal di sini merupakan jurnal yang diterbitkan khusus 
dalam bentuk elektronik maupun jurnal tercetak yang ke mu
dian diterbitkan juga versi elektroniknya. 

2) Buku elektonik: biasa dikenal dengan sebutan ebooks. Buku 
elektronik seperti halnya jurnal elektronik ada yang terbit 
hanya berupa versi elektronik maupun versi tercetak yang 
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diterbitkan juga dalam versi elektronik.
3) Basis data naskah lengkap (agregasi): secara umum dikenal 

sebagai aggregated databases. Sumber daya elektronik ber
bentuk basis data lengkap agregasi ini biasanya menye diakan 
sumber daya elektronik berbagai jenis (ejournal, ebook, 
eproceeding, epaper, dan lainlain) dalam satu wadah, yang 
diperoleh dari satu atau lebih penerbit atau penyedia konten 
elektronik. PROQUEST & EBSCO adalah salah satu contoh ben
tuk database agregasi.

4) Basis data indeks dan abstrak: Selain berbentuk naskah leng
kap, beberapa sumber daya elektronik juga ditampilkan 
hanya dalam bentuk indeks atau abstrak saja. Beberapa pe
nyedia basis data menyediakan informasi atau sumber daya 
infor masi hanya berupa abstrak atau indeks saja, namun 
dilengkapi dengan analisis terhadap dokumen yang ada 
misal nya analisis sitiran.

5) Basis data referensi (biografi, kamus, direktori, ensiklopedi, 
dan sebagainya): merupakan satu bentuk sumber daya elek
tronik yang menampilkan informasi berupa biografi, kamus, 
ensiklopedi dan sejenisnya. Salah satu contoh dari sumber 
daya elektronik ini adalah Britannica Online. 

6) Basis data statistik dan angka: merupakan sumber daya elek
tronik yang menyediakan berbagai data berupa data statistik 
dan angka. Biasanya berupa datadata perusahaan, data 
perekonomian, data statistik lainnya. Contoh dari sumber 
daya informasi ini adalah OSIRIS, CEIC Data, BPS Database, 
IMF Statistics, dan Worldbank Databases.

7) Gambar elektronik: merupakan satu sumber daya elektronik 
yang menyediakan berbagai gambar. Saat ini sudah banyak 
media yang menyediakan gambar elektronik baik yang ber
bayar ataupun tidak. Google Images, Flickr, Instagram, 
IStock Photo, Shutter Stock, dan sejenisnya adalah contoh 
dari sumber daya gambar elektronik ini. 
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8)  Sumber daya audio/visual elektronik: merupakan sumber 
daya elektronik dalam bentuk audio visual misal film, 
musik, dokumenter, dan se je nisnya. Contoh dari sumber 
daya elektronik bentuk ini adalah Alexander Street Press, 
IMDB, Youtube, dan iTunes. Selain kedelapan jenis sumber 
daya elektronik di atas, masih banyak jenis lain yang saat 
ini banyak dikenal sebagai sumber daya elektronik seperti 
enewspaper, epaper, eproceeding, dan emagazines. Secara 
prinsip, sumber daya koleksi atau perpustakaan yang dapat 
diakses secara elektronik dapat di  go longkan ke dalam bentuk 
sumber daya elektronik atau eresources.

H.  Media Komik
Media komik merupakan salah satu bentuk sumber belajar 

yang dapat membantu siswa dan dapat mengantikan posisi guru 
dalam kegiatan pembelajaran baik di kelas maupun di luar kelas.
Media komik dapat digunakan dalam proses pembelajaran dua 
arah, yaitu sebagai alat bantu mengajar dan sebagai media belajar 
yang dapat digunakan sendiri oleh siswa. Soejono Trimo yang 
dikutip oleh Sukma Putri & Yuniarti (2009: 4) menyatakan bahwa 
komik memiliki sifat yang khas sehingga mampu merangsang 
perhatian sebagian masyarakat, baik ditinjau dari jenjang pen
didikan, status sosial ekonomi dan lain sebagainya dapat digu
nakan dalam proses pembelajaran dua arah, yaitu sebagai alat 
bantu mengajar dan sebagai media belajar yang dapat digunakan 
sendiri oleh siswa.

Dapat kita lihat bahwa dalam pembelajaran sangat dibutuh kan 
media. Seperti media komik yang dapat membantu dalam proses 
pembelajaran. Pendapat Trimo yang dikutip oleh Sukma bahwa 
media komik dapat merangsang perhatian orang yang melihat, 
baik dari masyarakat melalui jenjang pendidikan, sosial, dan 
sebagainya. Seperti yang kita lihat bahwa komik dapat dijadikan 
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sebaagai media hiburan, yang dapat meningkatkan motivasi 
siswa dalam proses pembelajaran, yang dapat meningkatkan 
cerita hu mor dan lucu dalam proses pembelajaran di dalam kelas.

Media komik pada dasarnya membantu mendorong para 
siswa dan dapat membangkitkan minatnya pada pembelajaran. 
Mem bantu mereka dalam mengembangkan kemampuan berba
hasa, kegiatan seni dan pernyataan kreatif dalam bercerita, dra
matisasi, bacaan, penulisan, melukis, menggambar serta mem
bantu mereka menafsirkan dan mengingat isi materi bacaan dari 
buku teks (Sudjana dan Rivai, 2005: 70).

Kelebihan yang dapat kita lihat pada komik ini dalam proses 
pembelajaran, yaitu: 
	Komik dapat meningkatkan kemampuan membaca siswa.
	Komik dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran.
	Dengan membaca buku komik, dapat menambah katakata 

yang luas daam pembelajaran.
	Komik dapat memberikan sumber belajar terhadap siswa.

Kekurangan:
	Komik dapat pengalihkan perhatian siswa bacaan lain yang 

lebih berguna.
	Fukus siswa pada gambar, tidak berusaha membaca teks
	Kemudahan komik membuat siswa malas membaca.

I. Media CD Pembelajaran
CD Interaktif merupakan kombinasi berbagai media dari 

kom  puter, video, audio, gambar dan teks. Berdasarkan definisi 
Hofstetter (2001: 3) “CD interaktif adalah pemanfaatan komputer 
un tuk menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (vi
deo dan animasi) menjadi satu kesatuan dengan link dan tool 
yang tepat sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat 
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melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomuni kasi”. 
(Dwi Sarwiko, 2009: 3). Adapun menurut (Tim Medikomp, 1994: 
24) CD Interaktif merupakan sebuah media yang menegaskan 
sebuah format multimedia dapat dikemas dalam sebuah CD 
(Compact Disk) dengan tujuan aplikasi interaktif di dalamnya. CD 
ROM (Read Only Memory) merupakan satusatunya dari beberapa 
kemungkinan yang dapat menyatukan suara, video, teks, dan 
program dalam CD.

CD Interaktif merupakan sebuah media yang menegaskan 
sebuah format multimedia dapat dikemas dalam sebuah CD 
(Compact Disk) dengan tujuan aplikasi interaktif di dalamnya. CD 
ROM (Read Only Memory) merupakan satusatunya dari beberapa 
kemungkinan yang dapat menyatukan suara, video, teks, dan 
program dalam CD (Tim Medikomp, 1994). Kemudian dalam 
program talk show eLifestyle yang ditayangkan Metro TV pada 9 
Agustus 2003 pukul 09.00 WIB disebutkan bahwa CD Interaktif 
adalah sebuah CD yang berisi menumenu yang dapat diklik 
untuk menampilkan sebuah informasi tertentu.

1. Kelebihan dan Kekurangan CD Interaktif sebagai Media 
Pembelajaran 
Media pembelajaran saat ini sudah semakin beragam, mulai 

dari media konvensional seperti buku dan alat peraga tradisional 
sampai dengan media modern audio visual berupa kaset tape, VCD 
(Video Compact Disk), maupun alat paraga modern lainnya. Dengan 
beragam media tersebut, maka suatu sistem pembelajaran yang 
dapat menghadirkan suasana menyenangkan mutlak diperlukan. 
Oleh karena itu, tidak salah jika CD Interaktif merupakan salah 
satu alternatif media yang dapat menjawab kebutuhan tersebut. 
Menurut praktisi media Augus Savara dalam program eLifestyle 
Metro TV, Sabtu 9 Agustus 2003, kelebihan CD Interaktif antara 
lain:
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a) Penggunanya bisa berinteraksi dengan program komputer.
b) Menambah pengetahuan. Pengetahuan yang dimaksud ada

lah materi pelajaran yang disajikan CD Interaktif.
c) Tampilan audio visual yang menarik.

Dari beberapa keunggulan CD Interaktif, dapat diketahui 
bahwa CD Interaktif dapat membantu mempertajam pesan yang 
disampaikan dengan kelebihannya menarik indra dan menarik 
minat, karena merupakan gabungan antara pandangan, suara, 
dan gerakan (Suyanto, 2003: 18).

Adapun kekurangan dari CD Interaktif, yaitu:
1. Karena medium yang bisa digunakan cuma komputer jadi 

hanya para pemakai komputer saja yang bisa memakainya.
2. Pemakaiannya harus lebih hatihati agar tidak tergores, ter

kena panas, dan lainlain.



4
  LINGKUNGAN BELAJAR AUTHENTIC 

A. Lingkungan sebagai Sumber Belajar 
Sebagai makhluk hidup, siswa selain berinteraksi dengan 

orang atau manusia lain juga berinteraksi dengan sejumlah 
makhluk hidup lainnya dan bendabenda mati. Makhluk hidup 
tersebut antara lain adalah berbagai tumbuhan dan hewan, 
sedangkan bendabenda mati antara lain udara, air, dan tanah. 
Manusia merupakan salah satu anggota di dalam lingkungan 
hidup yang berperan penting dalam kelangsungan jalinan hu
bungan yang terdapat dalam sistem tersebut.

Lingkungan merupakan kesatuan ruang semua benda dan 
keadaan makhluk hidup termasuk di dalamnya manusia dan 
prilkunya serta makhluk hidup lainnya. Lingkungan itu terdiri 
dari unsurunsur biotik (makhluk hidup), abiotik (benda mati) 
dan budaya manusia. Lingkungan merupakan sumber belajar 
yang kaya dan menarik untuk siswa. Lingkungan mana pun bisa 
menjadi tempat yang menyenangkan bagi siswa. Jadi, kapan saja 
dan di mana saja, ketika ada interaksi antara pebelajar dengan 
sumber belajar. Tentu saja guru bukan satusatunya sumber 
belajar. Apa pun, baik, lingkungan, nuansa, alat, bahanbahan 
lain bisa berfungsi sebagai sumber belajar.
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1. Jenis-jenis Lingkungan sebagai Sumber Belajar
Kita telah mengenal adanya tiga jenis lingkungan sebagai 

sumber belajar, yaitu:
1) Lingkungan sosial. Lingkungan sosial sebagai sumber belajar 

berkenaan dengan interaksi sosial dengan kehidupan berma
syarakat seperti organisasi sosial, adat dan kebiasaan, mata 
pencarian, kebudayaan, pendidikan, kependudukan, struktur 
kepemerintahan, dan agama. Lingkungan sosial tepat digu
nakan untuk mempelajari ilmuilmu sosial dan kema nusiaan. 
Dalam praktik pengajaran penggunaan lingkungan sosial 
sebagai sumber belajar hendaknya dimulai dari lingkungan 
yang paling dekat seperti keluarga, tetangga, Rukun Tetangga 
dan sebagainya. Hal ini disesuaikan dengan kurikulum yang 
berlaku dan tingkat perkembangan anak didik.

2) Lingkungan alam. Lingkungan alam berkenaan dengan segala 
sesuatu yang sifatnya alamiyah seperti keadaan geografi, 
iklim, suhu, udara, musim, dan lain sebagainya. Lingkungan 
alam tepat digunakan untuk bidang studi ilmu pengetahuan 
alam. Aspekaspek lingkungan alam tersebut dapat dipelajari 
secara langsung oleh peserta didik dengan caracara yang 
telah disebutkan sebelumnya. Mengingat sifatsifat dari gejala 
alam relatif tetap tidak seperti dalam lingkungan sosial, maka 
akan mudah dipelajari para siswa. Siswa dapat mengamati 
dan mencatatnya secara pasti, dapat mengamati perubahan
perubahan yang terjadi termasuk prosesnya dan sebagainya. 
Gejala lain yang dapat dipelajari adalah kerusakankerusakan 
alam termasuk faktor penyebabnya.

3) Lingkungan buatan. Di samping lingkungan sosial dan ling
kungan alam yang sifatnya alami ada juga disebut lingkungan 
buatan yakni lingkungan yang sengaja diciptakan atau di ba
ngun manusia untuk tujuan tertentu yang bermanfaat untuk 
kehidupan manusia. Siswa dapat mempelajari lingkungan 
buatan dari beberapa aspek prosesnya, pemanfaatannya, 
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pemeliharaannya serta aspek lain yang berkenaan dengan 
pembangunan dan kepentingan manusia dan masyarakat 
pada umumnya. Ketiga lingkungan belajar di atas dapat di
manfaatkan sekolah dalam proses belajar mengajar melalui 
perencanaan yang saksama oleh guru bidang studi baik secara 
sendirisendiri maupun bersama. Penggunaan lingkungan 
belajar dapat dilaksanakan dalam jam pelajaran bidang studi 
di luar jam pelajaran dalam bentuk penugasan peserta didik 
atau dalam waktu khusus yang sengaja disiapkan pada akhir 
semester atau pertengahan semester.

2. Pemanfaatan Lingkungan sebagai Sumber Belajar
a) Menumbuhkan aktivitas belajar siswa. Penggunaan cara atau 

metode yang bervariasi merupakan tuntutan dan kebutuhan 
yang harus dipenuhi dalam kegiatan belajar mengajar. Be
gitu banyaknya nilai dan manfaat yang dapat diraih dari 
lingkungan sebagai sumber belajar. Namun demikian, diper
lukan adanya kretivitas dan jiwa inovatif dari para guru untuk 
dapat memanfaatkan lingkungan sebagai sumber belajar. 
Para guru sebagai fasilitator dalam pelaksanaan pembel
ajar  an harus mampu memberikan kemudahan kepada siswa 
untuk mempelajari berbagai hal yang terdapat dalam ling
kungannya.

b) Membawa siswa untuk mengamati lingkungan akan menam
bah keseimbangan dalam belajar. Belajar tidak hanya terjadi 
diruangan kelas namun juga di luar ruangan kelas dalam 
hal ini lingkungan sebagai sumber belajar yang sangat ber
pengaruh terhadap perkembangan fisik, keterampilan sosial, 
dan budaya, perkembangan serta intelektual.

c) Perkembangan fisik. Lingkungan sangat berperan dalam me
rangsang pertumbuhan fisik anak, untuk mengembangkan 
ototototnya. Anak memiliki kesempatan yang alami untuk 
berlarilari, melompat, berkejarkejaran dengan temannya 
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dan menggerakkan tubuhnya dengan caracara yang tidak 
ter batas. Kegiatan ini sangat alami dan sangat bermanfaat 
dalam mengembangkan aspek fisik siswa.

d) Perkembangan aspek keterampilan sosial. Lingkungan secara 
alami mendorong siswa untuk berinteraksi dengan siswa 
yang lain. Pada saat siswa mengamati objekobjek tertentu 
yang ada di lingkungan pasti dia ingin menceritakan hasil 
pe nemuannya dengan yang lain. Supaya penemuannya di ke 
tahui oleh temantemannya tersebut mendekati siswa yang 
lain sehinggga terjadilah proses interaksi/hubungan yang 
har monis. Lingkungan pada umumnya memberikan tan tang 
an untuk dilalui oleh siswa. Pemanfaatannya akan me mung 
kinkan siswa untuk mengembangkan rasa percaya diri yang 
positif.

e) Perkembangan intelektual. Siswa belajar melalui interaksi 
langsung dengan bendabenda atau ideide. Lingkungan 
me nawarkan kepada guru kesempatan untuk menguatkan 
kembali konsepkonsep seperti warna, angka, bentuk, dan 
ukuran. Memanfaatkan lingkungan pada dasarnya adalah 
men jelaskan konsepkonsep tertentu secara alami. Konsep 
warna yang diketahui dan dipahami siswa di dalam kelas 
ten tunya akan semakin nyata apabila guru mengarahkan 
siswa untuk melihat konsep warna secara nyata yang ada di 
lingkungan sekitar. Demikian beberapa hal yang berkaitan 
dengan dampak pemanfaatan lingkungan terhadap aspek
aspek perkembangan siswa. Namun guru juga harus memi
liki dalam mengembangkan pembelajaran siswa dengan me
manfaatkan lingkungan sebagai sumber belajarnya.

3. Prosedur Pemanfaatan Lingkungan sebagai  
Sumber Belajar
Apabila kita menginginkan siswa memperoleh hasil belajar 

yang banyak dan bermakna dari sumber belajar lingkungan, maka 
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kita perlu membuat persiapan yang matang. Tanpa persiapan 
belajar siswa tidak akan terkendali dengan baik sehingga akan 
berpengaruh terhadap terjadinya tujuan pendidikan yang diha
rapkan. Perlu kita ketahui bahwa ada tiga langkah prosedur yang 
bisa ditempuh dalam menggunakan lingkungan sebagai sumber 
belajar, yaitu:
1. Langkah perencanaan.
 Perencanaan menempati bagian yang penting. Melalui pe

rencanan yang matang, yang disusun secara sistematis, 
dalam pola pemikiran yang menyeluruh akan memberikan 
landasan yang kuat dalam melaksanakan kegiatankegiatan 
proses pembelajaran. Guru selaku pengelola kegiatan belajar 
harus mengetahui dan memahami tentang apaapa yang 
harus direncanakan.

2. Langkah pelaksanaan.
 Pelaksanaan proses pembelajaran harus dilaksanakan secara 

efektif dan efisien agar hasilnya optimal sesuai dengan yang 
telah direncanakan. Pelaksanaan kegiatan belajar harus dapat 
meningkatkan dan memotivasi aktivitas siswa sehingga siswa 
dapat menikmati bahwa lingkungan sebagai sumber belajar 
benarbenar dapat memperkaya dan memperjelas bahan ajar 
yang dipelajari.

3. Langkah tindakan lanjut (follow up).
 Langkah ini untuk menindaklanjuti hasil kegiatan pembel

ajaran. Sehingga apabila ada siswa yang belum mengerti atau 
memahami lingkungan sebagai sumber belajar dibimbing 
dan diarahkan sesuai dengan materi pembelajaran. Adapun 
bagi siswa yang sudah memahami dapat melanjutkan kegiat
annya lebih mendalam sehingga lingkungan merupakan 
sumber belajar yang banyak manfaatnya.

Sumber belajar mencakup apa saja yang dapat digunakan un
tuk membantu tiap orang untuk belajar. Sumber belajar meliputi, 
pesan, orang, bahan, alat, teknik, dan lingkungan (Sujana dan 
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Riva`i, 2003: 7879). Belajar mandiri adalah belajar yang dilaku
kan siswa secara bebas menentukan tujuan belajarnya, arah bel
ajarnya, merencanakan proses belajarnya, strategi belajarnya, 
menggunakan sumbersumber belajar yang dipilihnya, membuat 
keputusan akademik, dan melakukan kegiatankegiatan untuk 
tercapainya tujuan belajarnya (Brookfield, 1984) dalam Paulina 
Panen, 1997: 54).

Jenis sumber belajar ini yaitu jenis alam sekitar (lingku ng an) 
yang dikemukakan oleh Gerlach dan Ely media adalah “A medium, 
conceived is any person, material or event that establishs condi ti
on which enable the lerner to acquire knowledge, skill, and atti
tude.” Menurut Gerlach secara umum media itu meliputi orang, 
bahan, peralatan, atau kegiatan yang menciptakan kondisi yang 
memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap. Jadi, dalam pengertian ini media bukan hanya peran
tara seperti TV, radio, slide, bahan cetakan, tetapi meliputi orang 
atau manusia sebagai sumber belajar atau kegiatan semacam 
diskusi, seminar, karyawisata, simulasi, dan lain sebagainya 
yang dikondisikan untuk menambah pengetahuan dan wawasan, 
meng ubah sikap siswa, atau untuk menambah keterampilan.

Misalnya, dalam pemanfaatannya dapat membantu mening
katkan hasil belajar dari siklus I ke siklus II. Mulanya pembel ajar
an IPA lebih mengacu pada metode ceramah dan pemberian tugas 
menyelesaikan soal dalam buku paket, karena pembel ajar an IPA 
dianggap bisa dipahami hanya dengan membaca materinya. 
Jadi, lingkungan di sekitar, misalnya membahas atau mengamati 
tentang tumbuhan, hewan, di lingkungan sekitar sekolah meru
pakan salah satu sumber belajar yang dapat dioptimalkan untuk 
pencapaian proses dan hasil pendidikan yang berkualitas bagi 
peserta didik. Sumber belajar yang terdapat di lingkungan sekitar 
sekolah terdiri dari lapangan yang biasanya terdapat hewan dan 
tumbuhan, kolam, halaman atau kebun sekolah dengan berbagai 
tumbuhtumbuhan yang dapat dijadikan objek pengamatan yang 
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berkaitan dengan materi mengenal ciriciri makhluk hidup.
Kelebihan dari sumber belajar ini yaitu:

1) Kegiatan belajar lebih menarik dan tidak membosankan bagi 
siswa, sehingga motivasi belajar siswa akan lebih tinggi, pro
ses pembelajaran akan lebih berarti sebab siswa dihadapkan 
dalam keadaan alam yang nyata sehingga kebenarannya 
lebih akurat.

2) Menghemat biaya, karena memanfaatkan bendabenda yang 
telah ada di lingkungan.

3) Praktis dan mudah dilakukan, tidak memerlukan peralatan 
khusus seperti listrik, media elektronik.

4) Memberikan pengalaman yang ril kepada siswa, pelajaran 
menjadi lebih konkret, tidak verbalistik.

Kelemahan dari sumber belajar ini, yaitu:
1) Terkadang jadi salah sasaran (tujuan tidak tercapai) karena 

siswa lebih berkesan mainmain kecakapan berkaitan dengan 
bel ajarnya, bagi masyarakat merasa terbantu karena ikut ke
giatan yang diprogramkan oleh masyarakat tersebut. Misalnya 
siswa membantu melayani posyandu, keber sihan lingkungan, 
gotongroyong, perbaikan fisik maupun nonfisik.

2) Membutuhkan waktu yang cukup leluasa.
3) Kurangnya pemahaman guru dalam memanfaatkan ling

kung an untuk media pembelajaran, dan lainlain.

Pengembangan tindakkan lanjutnya itu seperti  kegiat an 
belajar “pelak sanaan” adalah kegiatan belajar di kelas un tuk 
mem bahas dan mendiskusikan hasil belajar dari  ling kungan bel
ajar. Setiap kelompok diminta untuk melapor kan hasilhasil dari 
pengamatan untuk dibahas bersama. Selain itu, guru juga dapat 
meminta para siswa untuk menyam paikan kesankesannya dari 
kegiatan belajar tersebut. Di lain pihak, guru juga memberikan 
penilaian terhadap kegiatan belajar siswa dan hasil yang di
ca painya. Tugas lanjutan dari kegiatan belajar tersebut dapat 
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diberikan sebagai pekerjaan rumah, misalnya, menyusun laporan 
yang lebih lengkap dan ilmiah.

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
lingkungan sebagai sumber belajar itu banyak manfaatnya, baik 
dari segi motivasi belajar, kegiatan belajar, kekayaan informasi, 
hubungan sosial siswa dan  sebagainya. Proses pengajaran yang 
mengoptimalkan lingkungan sebagai sumber belajar dikenal 
dengan pendekatan ekologis. Dalam upaya pembaruan kuri ku
lum melalui kurikulum muatan lokal pendekatan lingkungan 
mutlak diperlukan, sehingga lingkungan di sekitarnya benar
benar menjadi tujuan dan sumber belajar para siswa dalam proses 
pendidikan dan pengajaran.

Manfaat dalam menggunakan sumber lingkungan sekolah 
untuk pemanfaatan sumber belajar dapat membuat cara pembe l
ajaran jauh lebih bervariasi. Di mana yang di sekolah ini biasanya 
menggunakan metode yang membuat proses pembelajaran men
jadi membosankan dengan adanya pemanfaatan lingkungan 
dalam proses pembelajaran selain siswa dapat berteman dengan 
lingkungan bahkan pembelajaran dapat lebih dipahami lagi 
dikarenakan siswa turun langsung untuk melakukan praktik dan 
melihat langsung lingkungannya. Kaitan lingkungan dengan 
pem belajaran IPA pastinya samasama berhubungan dengan alam 
yang ada dalam kehidupan seharihari. Oleh karena itu, peneliti 
memilih pemanfaatan lingkungan sekolah sebagai lingkungan 
belajar agar lebih bervariasi dan membuat proses pembelajran 
tidak membosankan.

Dengan hasil dari analisis penelitian tersebut dapat disimpul
kan bahwa sumber belajar tidak hanya di kelas melainkan dengan 
lingkungan sekolah juga dapat menghasilkan sumber belajar 
yang baik dan bervariasi.

Kelebihan Sumber Belajar:
 Siswa menjadi lebih aktif di lingkungannya.
 Siswa lebih mengenal lingkungan sekitarnya.
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		Lingkungan sekolah jadi lebih terawat dikarenakan sering di
gunakan untuk pembelajaran.

	 Dapat membuat proses pembelajaran akan bersifat student 
centered (berfokus pada siswa).

	 Dapat memberikan adanya proses feedback atau timbal balik 
yang baik antara guru dan siswa baik dalam proses tanya 
jawab dan respons.

	 Akan memberikan inovasi dan kreatif baru terhadap proses 
pembelajaran.

	Menambah wawasan siswa tentang bagaimana cara merawat 
lingkungan sekolah dengan baik.

Kelemahan Sumber Belajar:
		Kurangnya spesies tanaman untuk pembelajaran di sekolah.
		Banyak siswa yang melakukan hal lain saat sedang melakukan 

praktik di lapangan sekolah.
		Kurang luasnya lingkungan sekolah.
		Jika didalam kelas tingkat kemapuan siswa berbedabeda jadi 

guru lebih memahami bagaimana metode pembelajaran yang 
sebaiknya dilakukan sedangkan dengan lingkungan tidak di
karenakan siswa terkesan bermainmain oleh karena itu guru 
tidak terlalu dapat memperhatikan siswa dengan baik.

	 Dengan adanya pembelajaran di lingkungan tidak semua 
siswa mampu menyesuaikan diri dengan sumber belajarnya.

	 Peran guru tidak terlalu terlihat lagi dikarenakan guru berpe
ran sebagai pembimbing dengan proses pemanfaatan sum ber 
belajar di lingkungan sekolah.

Manfaat dalam menggunakan sumber lingkungan sekolah 
untuk pemanfaatan sumber belajar dapat membuat cara pembel
ajaran jauh lebih bervariasi. Di mana yang di sekolah ini biasanya 
menggunakan metode yang membuat proses pembelajaran men
jadi membosankan dengan adanya pemanfaatan lingkungan da
lam proses pembelajaran selain siswa dapat berteman dengan 
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lingkungan bahkan pembelajaran dapat lebih dipahami lagi dika
renakan siswa turun langsung untuk melakukan praktik dan 
melihat langsung lingkungannya.

Kaitan lingkungan dengan pembelajaran pastinya sama
sama berhubungan dengan alam yang ada dalam kehidupan 
seharihari. Oleh karena itu, pemilihan pemanfaatan lingkungan 
sekolah sebagai lingkungan belajar agar lebih bervariasi dan 
mem buat proses pembelajaran tidak membosankan.

B.  Authentic Learning Berbasis Lingkungan
1. Pengertian Metode Authentic Learning Berbasis 

Lingkungan 
Authentic learning merupakan pembelajaran yang meng   g u  

nakan masalah dunia nyata, proyekproyek dan yang memung
kinkan peserta didik untuk mengksplorasi dan membahas ma sa
lahmasalah ini dengan cara yang relevan untuk mereka pecah kan. 
Pembelajaran authentic juga merupakan suatu pende katan pem
belajaran yang memungkinkan peserta didik menggali, men dis
kusikan, dan membangun secara bermakna, konsepkonsep, dan 
hubunganhubungan yang melibatkan masalah nyata dan proyek 
yang relevan dengan peserta didik (Fathurohman, 2015: 139).

Authentic learning merupakan pendekatan pedagogis yang 
memung kinkan peserta didik untuk mengeksplorasi, ber di s  kusi, 
dan penuh arti membentuk konsep dan hubungan dalam konteks 
yang melibatkan dunia nyata melalui masalah dan proyek. 
Ling kungan merupakan sebagai sebuah keadaan sekitar yang 
memengaruhi perkembangan dan tingkah laku manusia. Pende
katan lingkungan merupakan suatu pendekatan pembel ajaran 
yang berusaha untuk meningkatkan keterlibatan siswa melalui 
pendayagunaan lingkungan sebagai sumber bel ajar. Dalam pem
bel ajaran berbasis lingkungan ini, akan dibentuk kelom pok kecil 
yang akan digunakan untuk pelaksanaan peneli tian. 
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Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
authentic learning berbasis lingkungan merupakan pendekatan 
pedagogis yang memungkinkan peserta didik untuk mengeks plo
rasi, berdiskusi, dan penuh arti membentuk konsep dan hu bungan 
dalam konteks yang melibatkan dunia nyata melalui masalah dan 
proyek yang diterapkan di lingkungan sesuai dengan kegiatan 
seharihari. 

2. Prinsip Pembelajaran Authentic
Pembelajaran authentic dapat digunakan untuk peserta 

didik pada semua tingkatan kelas, maupun peserta didik dengan 
berbagai macam tingkat kemampuan. Fathurrohman (2015: 141
142) menjelaskan bahwa pengalaman belajar autentik menganut 
prinsip sebagai berikut: 
a) Ruang kelas berpusat pada kelas pelajar. Sekolah memper

ha tikan apa yang peserta didik bawa ke dalam kelas, masing
masing pengetahuan, keterampilan, sekap, dan keyakinan. 
Peserta didik didorong untuk mengajukan pertanyaan, terli
bat dalam wacana sosial, dan menemukan jawaban sendiri. 

b) Peserta didik adalah pembelajaran aktif. Sama seperti peran 
perubahan guru, peserta didik harus berubah sehingga 
mereka melakukan lebih dari pasif duduk dan mendengarkan 
ceramah guru mereka. Mereka harus menjadi peserta didik 
yang aktif dalam proses pembelajaran, dengan menulis, 
mem bahas, menganalisis, dan mengevaluasi informasi. 

c) Menggunakan tugas yang autentik. Hari ini mungkin tampak 
jelas, tetapi pengalaman belajara autentik harus mengga
bung kan tugastugas autentik. Ini adalah tugas yang sebisa 
mungkin memiliki “dunia nyata” yang berkualitas untuk 
guru dan pesta didik untuk menemukan orang yang relevan 
dengan kehidupan mereka.
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3. Ciri-ciri Authentic 
Menurut Fathurrohman (2015: 142143) bahwa pembelajaran 

autentik sangat berbeda dengan metodemetode pembelajaran 
yang tradisional. Ciriciri pembelajaran autentik sebagai berikut: 
a) Belajar berpusat pada tugastugas autentik yang menggugah 

rasa ingin tahu peserta didik. Tugas autentik berupa peme
cahan masalah yang nyata dan relevan dengan kehidupan 
peserta didik.

b) Peserta didik terlibat dalam kegiatan menggali dan menyelidiki 
sumbersumber belajar dan pendapatan temuannya sendiri.

c) Belajar bersifat interdisipliner.
d) Belajar terkait erat dengan dunia di luar kelas.
e) Peserta didik mengerjakan tugas rumit yang melibatkan keca

kapan berpikir.
f) Peserta didik menghasilkan produk yang dapat dibagikan 

kepada audiens di luar kelas.
g) Belajar bersifat aktif dan digerakkan oleh peserta didik 

sendiri, sedangkan guru, orang tua, dan narasumber bersifat 
membantu dan mengarahkan.

h) Guru menerapkan pembelajaran topangan (scaffolding), yaitu 
memberikan bantuan seperlunya saja yang membiarkan 
peserta didik bekerja secara bebas manakah mereka sanggup 
melakukannya sendiri.

i) Peserta didik berkesempatan untuk terlibat dalam wacana 
masyarakat dan tugas autentik berupa pemecahan masalah 
yang nyata dan relevan dengan kehidupan peserta didik. 

j) Peserta didik bekerja sama dengan banyak sumber.
k) Peserta didik seringkali bekerja bersama dan mempunyai 

kesempatan luas untuk berdiskusi dalam rangka memecahkan 
masalah dengan memanfaatkan dunia nyata.
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4. Kelebihan dan Kekurangan Authentic Learning Berbasis 
Lingkungan 
Kelebihan:

1) Peserta didik tidak akan merasa jenuh terhadap pembelajaran 
karena pembelajaran dapat dilakukan di lingkungan sekitar.

2) Peserta didik mempunyai keterampilan dan pengetahuan 
yang lebih memalui pembelajaran di luar kelas.

3) Peserta didik mempunyai pengalaman belajar yang mumpuni 
dalam berinteraksi dengan lingkungan sekitar.

4) Pembelajaran berpusat pada peserta didik, sehingga memung
kinkan peserta didik memahami materi secara utuh. 

Kekurangan:
1) Tidak semua materi pembelajaran dapat menggunakan model 

pembelajaran autentik.
2) Memerlukan waktu dan tenaga yang ekstra dari peserta didik 

untuk melaksanakannya (Eko, 2011: 5).

Di semua  jenjang pendidikan selalu diajarkan tentang cinta 
lingkungan, namun terkadang belum semua dilakukan dengan 
tindakan nyata. Sehingga, setiap sekolah perlu mengajak siswa 
melakukan halhal nyata terkait cinta lingkungan atau persaha
batan dengan dapat alam. Siswa tidak cukup hanya diberi penge ta
huan melestarikan alam atau mengerti tindakantindakan meru
sak lingkungan. Seperti sebatas tahu tidak membuang sampah 
sembarangan, tidak membuang limbah beracun di sungai, men
ce gah ilegal logging, melakukan tebang pilih, atau tidak meru  sak 
terumbu karang.

Namun perlu dilatih melakukan tindakan nyata, baik secara 
individu maupun secara bersamasama. Meskipun tindakan itu 
dinilai kecil, namun dari situlah akan tertanam keinginan bersa
habat dengan alam dan melestarikan alam. Salah satu tindakan 
nyata yang dapat dilakukan bersamasama adalah dengan men



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

80

ciptakan apotek hidup di sekolah. Adanya apotek hidup di sekolah 
tentu dapat melengkapi taman sekolah yang sudah dibuat sebe
lum nya.

5. Memanfaatkan Lahan Sekitar Sekolah
Membuat apotek hidup tidak mengharuskan dengan menye

dia kan lahan yang luas, namun cukup dengan lahan yang ada 
di sekolah. Guru bisa memilih lokasi yang cocok untuk diubah 
menjadi apotek hidup. Bahkan bila tempat sangat terbatas, bisa 
dibuat berjenjang dengan memanfaatkan bambu atau paralon, 
sebagai tempat media tanam.

Pembuatan apotek hidup lebih baik melibatkan siswa, se
hing ga kita sekaligus mengajarkan kerja sama antarsiswa dalam 
men ciptakan sesuatu yang akan menjadi milik bersama. Guru 
juga mengarahkan agar apotek hidup nantinya lebih baik, dari 
segi jenis tanaman maupun dari segi artistik, sebagai bagian 
dari taman sekolah. Untuk perawatan apotek hidup, serahkan 
kepada sis wa agar mereka melakukan perawatan secara bergilir. 
Bila perlu buat lah susunan penanggung jawab apotek hidup, agar 
mereka berlatih membuat jadwal perawatan.

Secara umum, apotek hidup memiliki manfaat:
1. Menambah wawasan.
2. Mengurangi efek globalisasi.
3. Memperindah pekarangan.
4. Sebagai bahan obatobatan alami.

Adapun di lingkungan sekolah, apotek hidup selain memi
liki manfaat secara umum juga berdampak positif bagi siswa dan 
sekolah, antara lain:
1. Memupuk sikap persahabatan antara siswaalam.
2. Menambah pengetahuan bagi siswa.
3. Mendukung program dokter cilik.
4. Bagi jenjang SMA/SMK sebagai sumber penelitian.
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5. Meningkatkan nilai akreditasi sekolah.
6. Membuat lingkungan sekolah lebih asri.

Dari uraian di atas, jelas bahwa apotek hidup yang dibuat 
di lingkungan sekolah memiliki manfaat bagi siswa, guru, dan 
sekolah. Tindakan nyata mewujudkan persahabatan dengan alam 
me mang dimulai dari halhal kecil, seperti membuat apotek hi
dup tersebut. Tinggal bagaimana inisiatif guru dalam berkreasi 
mewu judkan hal itu.

6.  Lingkungan Belajar Berbasis Online
Untuk menunjang pembelajaran daring yang dilakukan demi 

mencapai tujuan pembelajaran, guru harus memanfaatkan per
kem bangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Diman
faatkannya teknologi sebagai media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar, dapat mempermudah cara mengajar dalam 
berkomunikasi dan berinteraksi dengan para siswa baik di dalam 
kelas maupun di luar kelas (Anshori, 2018). Penggunaan TIK 
tidak hanya dapat mendukung perkembangan kognitif siswa 
tetapi juga mening katkan motivasi belajar dan interaksi siswa 
dalam pembelajaran (Suryani, 2010). Untuk memenuhi standard 
pendidikan dengan pemanfaatan teknologi informasi dengan 
meng gunakan perangkat komputer atau gadget yang saling ter
hubung antara siswa dan guru sehingga melalui  peman faatan 
teknologi tersebut proses belajar mengajar bisa tetap dilak sa  na
kan dengan baik (Pakpahan & Fitriani, 2020). Perkem bangan TIK 
sebagai media pembelajaran harus benarbenar dipertim bangkan 
karena jka tidak tepat guna dapat  membe rikan dampak buruk 
pada manfaat belajaran. Salah satu hasil dari perkembangan 
TIK yang dapat digunakan guru sebagai media guna menunjang 
pembelajaran daring di masa pandemi yaitu aplikasi Zoom. 
Zoom dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran online 
yang dapat diartikan sebagai suatu jenis belajar mengajar yang 
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memungkinkan tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan 
meng gunakan media internet (Monica & Fitriawati, 2020). Apli
kasi Zoom merupakan sebuah sebuah media pengajaran daring 
yang berupa aplikasi yang mempunyai fitur konferensi jarak jauh 
dengan menyatukan konferensi video, obrolan online, pertemuan 
online dan juga bisa dikolaborasikan dengan seluler.

Pembelajaran secara daring bentuk pembelajaran yang dapat 
dijadikan solusi dalam masa pandemi COVID19 adalah pembel
ajaran daring. Pembelajaran daring merupakan pembelajaran 
yang menggunakan jaringan internet dengan aksesibilitas, ko
nek tivitas, fleksibilitas, dan kemampuan untuk memunculkan 
berbagai jenis interaksi pembelajaran. Penelitian yang dikakukan 
oleh Zhang et al.  (2004) menunjukkan bahwa penggunaan in
ternet dan teknologi multimedia mampu merombak cara pe
nyam  paian pengetahuan dan dapat menjadi alternatif pembel
ajaran yang dilaksanakan dalam kelas tradisional. Pada tataran 
pelaksanaanya pembelajaran daring memerlukan dukungan 
perangkatperangkat mobile seperti smartphone atau telepon 
android, laptop, komputer, tablet, dan Iphone yang dapat diper
gunakan untuk mengakses informasi kapan saja dan di mana saja 
(Gikas & Grant, 2013). 

Pembelajaran secara daring telah menjadi tuntutan dunia 
pendidikan sejak beberapa tahun terakhir (He, Xu, & Kruck, 
2014). Pembelajaran daring dibutuhkan dalam pembelajaran 
di era revolusi industri 4.0 (Pangondian, R.A., Santosa, P.I., & 
Nugroho, E., 2019). Berbagai media juga dapat digunakan untuk 
men  dukung pelaksanaan pembelajaran secara daring. Misalnya 
kelaskelas virtual menggunakan layanan Google Classroom, 
Edmodo, dan Schoology (Enriquez, 2014; Sicat, 2015; Iftakhar, 
2016) dan aplikasi pesan instan seperti WhatsApp (So, 2016). 
Pembel ajaran daring menghubungkan peserta didik dengan 
sumber belajarnya (database, pakar/instruktur, perpustakaan) 
yang secara fisik terpisah atau bahkan berjauhan namun dapat 
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saling berkomunikasi, berinteraksi atau berkolaborasi (secara 
langsung dan secara tidak langsung). Pembelajaran daring adalah 
bentuk pembelajaran jarak jauh yang memanfaatkan teknologi 
tele komunikasi dan informasi, misalnya internet, CDROOM  
(Mo linda, 2005). Platform lainnya yang juga digunakan sebagai 
sarana media pembelajaran secara daring di antaranya Zoom 
Meeting dan Google Meet. 

Aplikasi yang banyak digunakan saat pembel ajaran jarak jauh 
ialah Zoom Meeting. Platform Zoom Meeting merupakan salah 
satu aplikasi yang memper mu dah orang bertatap muka dan ber
komunikasi tanpa harus saling bertatap muka. Zoom Meeting 
menjadi aplikasi yang digunakan untuk membantu proses 
pembelajaran tatap muka  menggu na kan video. Singkatnya, Zoom 
Meeting merupakan aplikasi berbasis video. Pendiri aplikasi Zoom 
Meeting yaitu Eric Yuan yang dires mikan tahun 2011 yang kantor 
pusatnya berada di San Jose, California.

Aplikasi ini tidak hanya digunakan untuk pembelajaran saja 
tetapi bisa digunakan untuk urusan perkantoran maupun urusan 
lainnya. Suasana belajar yang tenang dan kondusif adalah faktor 
yang menunjang fokus belajar siswa dan efektivitas mengajar 
guru. Dalam menciptakan suasana tersebut, dibutuhkan peran 
guru dalam memahami kondisi sosial anak. Kegiatan pembelajar
an jarak jauh menjadi tantangan besar untuk mengatur suasana 
belajar yang tenang dan nyaman. Pasalnya, mengontrol siswa 
secara langsung saja bisa dibilang sulit, apalagi harus dibatasi 
jarak dan hanya bisa memberikan arahan melalui layar. Dalam 
situasi ini, guru harus bisa menjaga stabilitas emosi, sabar, dan 
menunjukkan minat yang tulus dalam mengajar. Seorang guru 
perlu membekali diri dengan strategi pengelolaan kelas yang 
tepat untuk menciptakan suasana belajar yang tenang, kondusif, 
dan menyenangkan. Selain itu, penting juga untuk membangun 
kedekatan dengan murid agar kelas menjadi lebih aktif dan parti
sipatif. Untuk membantu Anda menciptakan suasana belajar 
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yang kondusif, berikut tips yang bisa diterapkan:
1) Menyampaikan aturan dengan tegas namun penuh empati.
 Saat suasana kelas sedang tidak kondusif, guru harus mampu 

meredam suasana menjadi lebih tenang, namun tantangannya 
guru harus menghindari bentakan atau meninggikan suara. 
Guru yang mampu berkomunikasi dengan tenang dan emosi 
yang stabil di kelas, akan memengaruhi cara siswa dalam 
menerima pesan yang disampaikan. Namun perlu diingat 
untuk tetap bersikap tegas, agar siswa mengerti batasan dan 
menghormati Anda sebagai guru. Siswa cenderung memperla
kukan guru berdasarkan perlakuan guru terhadapnya. Perla
kukan mereka dengan empati, dengan begitu siswa akan 
bersikap serupa.

2) Bangun komunikasi yang baik dengan siswa dan orang tua. 
Anak cenderung akan meniru perilaku orang yang lebih 
tua. Ketika di sekolah, mereka akan mengamati orang yang 
lebih dewasa untuk diikuti. Buat interaksi yang positif dan 
menyenangkan, bukan hanya dengan siswa tetapi juga orang
tua mereka. Dalam skema pembelajaran online saat ini, kerja 
sama antara guru, murid dan orang tua dalam berkomu nikasi 
sangat memengaruhi proses belajar mengajar. 

3) Libatkan siswa dalam membuat aturan. Generasi muda saat 
ini sudah sangat kritis dengan halhal yang mereka anggap 
tidak adil, termasuk tentang peraturan di kelas. Libatkan 
siswa dalam diskusi untuk membahas dan menetapkan per
aturan yang dibutuhkan di kelas. Ketika anakanak ikut dalam 
diskusi membuat peraturan, mereka akan merasa terlibat dan 
menganggap peraturan itu harus dipatuhi karena dibuat atas 
kesepakatan bersama.

4) Amati dan pahami perilaku setiap siswa. Setiap individu memi
liki sifat yang berbeda beda. Seorang guru yang ingin atau 
memperbaiki perilaku siswa, harus memahami lebih dahulu 
apa latar belakang yang memengaruhi siswa berperilaku 
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dan menunjukkan sikap demikian. Berikan pendekatan yang 
sesuai dengan kondisi siswa saat ini. 

5) Berikan dukungan siswa dalam belajar. Setiap siswa masing 
masing punya waktu berbeda untuk berkembang dan me
nangkap pelajaran. Ada siswa yang cepat paham, namun 
tidak sedikit juga yang sulit dan membutuhkan waktu lama 
untuk mempelajari sesuatu. Saat siswa berhasil menguasai 
materi atau mendapat nilai memuaskan, berikan apresiasi, 
bisa dalam bentuk pujian, hadiah juga pesan motivasi untuk 
mempertahankan dan meningkatkan pencapaiannya.





5
  DESAIN PEMBELAJARAN ONLINE  

DENGAN PENDEKATAN AUTHENTIC

A. Pembelajaran Authentic dengan Sumber Belajar
Sumber belajar pendidikan meliputi semua sumber (data, 

orang, barang) yang dapat digunakan oleh peserta didik baik 
secara terpisah maupun dalam bentuk belajar AECT (Association  
for Education Communication Technology). Dengan menghadir
kan sumber belajar berupa kemasan yang sering mereka jumpai 
dalam kehidupan seharihari. Sumber belajar autentik yang 
dipakai terbilang sederhana setidaknya ini menghantarkan siswa 
bahwa proses ini belajar sambil bermain dengan menggunakan 
bendabenda konkret tanpa harus menghayal lagi. Siswa dapat 
dibelajarkan secara authentic dengan memanfaatkan sumber 
belajar yang ada, seperti televisi, contohnya Program Belajar dari 
Rumah melalui TVRI; radio; emodul belajar mandiri dan lembar 
kerja; bahan ajar cetak; dan alat peraga dan media belajar dari 
benda dan lingkungan sekitar.

Belajar Authentic merupakan pendekatan pedagogis yang 
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi, berdiskusi, dan 
penuh arti membentuk konsep dan hubungan dalam konteks 
yang melibatkan dunia nyata masalah dan proyekproyek yang 
relevan dengan peserta didik (Donovan, Bransford, & Pellegrino, 
1999). Istilah yang authentic didefinisikan sebagai asli, benar, dan 
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nyata (Webster’s Revisi lengkap Dictionary, 1998). Kamus, 1998 
jika belajar adalah authentic, maka siswa harus terlibat dalam 
masalah belajar asli yang mendorong kesempatan bagi mereka 
untuk membuat koneksi langsung antara material baru yang 
sedang dipelajari dan pengetahuan mereka sebelumnya. Jenis 
pengalaman akan meningkatkan motivasi siswa. Bahkan, sebuah 
“tidak adanya keterlibatan yang berarti keturunan rendah di 
sekolah dan menghambat belajar transfer” (Newman, Secada & 
Wehlage, 1995). Siswa harus mampu menyadari bahwa prestasi 
mereka peregangan luar dinding kelas. Mereka membawa ke 
pengalaman kelas, pengetahuan, keyakinan, dan keingintahuan 
dan belajar authentic menyediakan sarana untuk menjembatani 
elemenelemen dengan kelas belajar. Siswa tidak lagi hanya mem
pelajari faktafakta hafalan dalam situasi abstrak atau buatan, 
tetapi mereka pengalaman dan informasi digunakan dalam cara
cara yang didasarkan pada realitas. Kekuatan sebenarnya dari 
pem belajaran authentic adalah kemampuan untuk secara aktif 
melibatkan siswa dan menyentuh motivasi intrinsik mereka 
(Meh linger, 1995).

Belajar authentic biasanya berfokus pada dunia nyata, masa
lahmasalah yang kompleks dan solusinya, menggunakan la
tihan  roleplaying,  pembelajaran berbasis masalah, studi kasus,  
dan partisipasi dalam komunitas praktik virtual. Lingkungan 
 bel   ajar dibuat inheren dengan multidisiplin. Lingkungan pembel
ajaran tidak dibangun untuk mengajar geometri atau filsafat. 
Lingkungan pembelajaran aktivitas authentic menyediakan apli
kasi “dunia nyata” atau disiplin, seperti: manajemen kota, mem
bangun rumah, menerbangkan pesawat, menetapkan anggaran, 
memecahkan tindak kejahatan, dan lain sebagainya yang diajar  
kan dengan permainan multidisiplin, multiperspektif, alter na   tif 
cara kerja, kebiasaan berpikir, dan kondisi masyarakat. Peserta 
didik perlu menumbuhkan “kemampuan portable” atau kemam
puan yang dapat dibawa sebagai dasar dalam aktivitas belajar 
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authentic. Kemampuan portable tersebut adalah sebagai berikut:
a. Penilaian untuk membedakan informasi yang reliabel dan 

tidak reliabel.
b. Kesabaran untuk mengikuti berbagai argumen.
c. Kemampuan sintesis untuk mengenali pola yang relevan 

dalam konteks asing.
d. Fleksibilitas untuk berkerja melintasi batasbatas disiplin dan 

budaya untuk menghasilkan solusi yang inovatif.

B. Desain Authentic Learning
Pembelajaran authentic merupakan pendekatan pedagogis 

yang memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi, ber
dis kusi, dan penuh arti membentuk konsep dan hubungan dalam 
konteks yang melibatkan dunia nyata masalah dan proyekpro
yek yang relevan dengan peserta didik. Istilah yang authentic 
didefinisikan sebagai asli, benar, dan nyata. Jika belajar adalah 
authentic, maka peserta didik harus terlibat dalam masalah belajar 
asli yang mendorong kesempatan bagi mereka untuk membuat 
koneksi langsung antara material baru yang sedang dipelajari 
dan pengetahuan mereka sebelumnya. Jenis pengalaman akan 
meningkatkan motivasi peserta didik. Peserta didik harus mampu 
menyadari bahwa prestasi mereka peregangan luar dinding kelas. 
Mereka membawa ke pengalaman kelas, pengetahuan, keyakinan, 
dan keingintahuan dan belajar authentic menyediakan sarana 
untuk menjembatani elemenelemen dengan kelas belajar. 

Peserta didik tidak lagi hanya mempelajari faktafakta hafalan 
dalam situasi abstrak atau buatan, tetapi mereka pengalaman 
dan informasi digunakan dalam caracara yang didasarkan pada 
realitas. Kekuatan sebenarnya dari pembelajaran authentic ada
lah kemampuan untuk secara aktif melibatkan peserta didik dan 
menyentuh motivasi intrinsik mereka. Instruksi authentic akan 
mengambil bentuk yang jauh berbeda daripada metode tradisional 
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pengajaran. Pembelajaran memiliki beberapa karakteristik kunci:
1) Belajar adalah berpusat pada tugastugas authentic yang me

na rik bagi peserta didik.
2) Peserta didik terlibat dalam eksplorasi dan penyelidikan. 
3) Belajar, paling sering, adalah interdisipliner. 
4) Belajar sangat erat hubungannya dengan dunia di luar din

ding kelas.
5) Peserta didik menjadi terlibat dalam tugastugas kompleks dan 

order kemampuan berpikir lebih tinggi, seperti menganalisis, 
sintesis, merancang, memanipulasi, dan mengevaluasi infor
masi. 

6) Peserta didik menghasilkan produk yang bisa dibagi dengan 
pemirsa di luar kelas. 

7) Belajar adalah peserta didik didorong dengan guru, orang 
tua, dan para ahli di luar semua membantu atau pembinaan 
dalam proses pembelajaran. 

8) Pembelajar menggunakan perancah teknik. 
9) Peserta didik memiliki peluang untuk wacana sosial. 

Rancangan pembelajaran authentic leaning berdasarkan pe
nga lam an belajar authentic menganut prinsip, yaitu:
1) Ruang kelas berpusat pada kelas pelajar. Sekolah memperha

tikan apa yang peserta didik bawa ke dalam kelas, masing
masing pengetahuan, keterampilan, sikap, dan keyakinan. Pe
serta didik didorong untuk mengajukan pertanyaan, terlibat 
dalam wacana sosial, dan menemukan jawaban mereka sen
diri. 

2) Peserta didik adalah pembelajar aktif. Sama seperti peran 
perubahan guru, peran peserta didik harus berubah sehingga 
mereka melakukan lebih dari pasif, duduk dan mendengarkan 
ceramah guru mereka. Mereka harus menjadi peserta aktif 
dalam proses pembelajaran, dengan menulis, membahas, 
meng analisis dan mengevaluasi informasi. Singkatnya, pe
serta didik harus mengambil tanggung jawab lebih untuk 



BAB 5 • Desain Pembelajaran Online dengan Pendekatan Authentic

91

pembel ajaran mereka sendiri, dan menunjukkan kepada guru 
mereka dengan cara lain daripada ujian.

3) Menggunakan tugas yang authentic. Ini mungkin tampak jelas, 
tetapi pengalaman belajar authentic harus menggabungkan 
tugastugas authentic. Ini adalah tugas yang sebisa mungkin 
memiliki “dunia nyata” yang berkualitas untuk peserta didik 
menemukan orang yang relevan dengan kehidupan mereka.

C. Pembelajaran Authentic dalam Desain Online
Pembelajaran online adalah proses pembimbingan peserta 

didik yang dilakukan dengan interaksi dunia maya melalui 
plat form online. Adapun alat bantu pembelajaran yang banyak 
digunakan adalah dengan menggunakan ponsel pintar, gadget, 
laptop maupun komputer. Pembelajaran dalam kondisi online 
selama ini cukup sulit untuk mengoptimalkan proses. Terutama 
yang erat kaitannya dengan memberikan pengalaman nyata 
kepada peserta didik. Selama ini proses pembelajaran yang dila
kukan di sekolah sangat sulit untuk membawa kondisi nyata ke 
ruang kelas, akibatnya pengetahuan yang dikumpulkan di sekolah 
melalui kegiatan jenis sekolah tidak sinkron dengan aktivitas yang 
umum dilakukan di luar kelas, sehingga menyulitkan peserta 
didik untuk bisa mengaplikasikan materinya dalam dunia nyata. 
Tugas jenis sekolah yang tidak mencerminkan aktivitas kehidupan 
nyata memiliki efek negatif pada pengembangan pengetahuan 
siswa yang memang secara konteks terus berkembang. Sebagai 
contoh dalam pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa global 
saat ini. 

Pembelajaran di ruang kelas yang kondisinya terbatas meng
akibatkan pelajar tidak memiliki kesempatan dalam mengem
bangkan pengetahuan dan skillnya di luar kelas. Para siswa 
me miliki kesempatan yang terbatas untuk mengakses penggu
naan asli bahasa target di luar kelas. Padahal jika siswa diberikan 
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kesempatan dan pengalaman yang authentic mempraktikkan 
Bahasa di luar kelas akan membantu pelajar mengembangkan 
keterampilan bahasa mereka lebih jauh (baik dalam hal belajar dan 
mempraktikkan fitur bahasa yang dipelajari di kelas), dan mereka 
dapat menjadi penutur bahasa yang fasih. Sekolah adalah tempat 
yang formal untuk mentransfer pengetahuan dan keterampilan 
kepada siswa sehingga bisa memunculkan budaya sendiri. Namun 
kenyataannya desain pembelajaran, seperti sumber belajar, akti
vitas, interaksi dan tujuan, dalam banyak sistem pendidikan 
formal berorientasi pada bentuk abstrak dan dekontekstual 
peng ajaran daripada mengeksplorasi pengetahuan sebagai alat 
(Her rington, Reeves, & Oliver, 2010). Ruang kelasnya umumnya 
tidak bisa mempertahankan kondisi yang authentic dalam proses 
pem belajaran. Guru menominasikan topik, mengontrol giliran 
berbicara dan/atau untuk menjawab pertanyaan, memutuskan 
bagaimana melakukan kegiatan dan mengevaluasi tanggapan 
peserta didik (Van den Branden, 2006; Willis, 1996). 

Struktur “tidak autentik” ini tidak hanya membatasi kebe
basan dan kreativitas peserta didik tetapi juga mengurangi 
motivasi peserta didik. Interaksi pelajar dengan sumber belajar, 
seperti teks, di banyak kelas juga tidak autentik. Peserta didik 
biasanya diberikan beberapa teks untuk dibaca diikuti dengan 
pertanyaan pemahaman dan/atau referensial. Dalam dunia 
nyata bagaimanapun orang tidak membaca untuk menjawab 
pertanyaan pemahaman atau referensial tetapi untuk mengum
pulkan informasi di area yang diminati (Breen, 1985) atau untuk 
memecahkan masalah (Jonassen, Howland, Moore & Marra, 2003). 

Selama proses pengumpulan informasi ini, pembaca memilih 
teks yang mereka minati dan dibaca untuk mengembangkan 
pengetahuannya lebih jauh atau untuk membaca kritis. Mereka 
juga dapat menggunakan pengetahuan ini di masa depan, 
misalnya, saat membuat teks mereka sendiri, apakah itu esai, 
laporan atau artikel, atau mereka mungkin mengingatnya saat 
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mendiskusikan topik dalam lingkungan sosial atau akademis. 
Lebow dan Wager (1994) berpendapat bahwa guru di sekolah 
sering memberi siswa pekerjaan tingkat rendah yang terdiri dari 
pengenalan dan reproduksi informasi yang dihafal atau praktik 
keterampilan yang terisolasi dan tidak memberikan konteks 
untuk penggunaan fungsional. 

Target utama siswa, karena alasan ini, menjadi lulus tes 
daripada membuat koneksi dengan dunia di sekitar. Akibatnya, 
banyak siswa merasa sulit untuk menerapkan pengetahuan 
mereka di luar sekolah dan dengan demikian pengetahuan tetap 
pengetahuan inert (pengetahuan yang tidak mampu digunakan). 
Perkins (1999) Ia juga mencatat bahwa meskipun sebagian besar 
ilmu yang diperoleh di sekolah diharapkan dapat digunakan 
secara aktif di luar sekolah, namun tetap saja inert atau tidak 
mampu digunakan. Siswa tidak dapat menghubungkan antara 
apa yang telah mereka pelajari di mata pelajaran sekolah dengan 
dunia di sekitar mereka. Memiliki pengetahuan dan mampu 
menggunakannya adalah dua hal mendasar yang menunjukkan 
bahwa suatu praktik pendidikan telah mencapai tujuannya 
dengan membekali peserta didik dengan alat yang diperlukan, 
bukan hanya fakta. 

Namun, sekolah tradisional dan dengan demikian banyak 
kurikulum berorientasi pada transfer dan retensi pengetahuan 
sebagai reproduksi pengetahuan, yang dilakukan dalam bentuk 
abstrak dan dekontekstualisasi (Brown, et al., 1989a; Herrington, 
et al., 2010). Bagi banyak siswa dan guru lulus ujian adalah tanda 
memiliki pengetahuan yang relevan. meskipun lulus ujian sam
pai batas tertentu dapat menunjukkan keberhasilan siswa di 
sekolah, namun siswa mungkin masih belum memiliki ke mam 
puan untuk menggunakan alat konseptual domain dalam kon
teks baru. Dengan demikian, pengetahuan yang diperoleh di 
sekolah tetap inert atau tidak mampu digunakan dan siswa tidak 
dapat mene rapkan pengetahuannya pada masalah dunia nyata 
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di luar sekolah. Brown, Collins dan Duguid (1989) menekankan 
pentingnya pemisahan antara “mengetahui dan melakukan”. 
Analogi mereka didasarkan pada pengetahuan konseptual yang 
mirip dengan seperangkat alat dan oleh karena itu mereka 
berpendapat bahwa sangat umum bagi seseorang untuk memiliki 
pengetahuan tetapi tidak dapat menggunakannya jika relevan. 
Pengetahuan ditempatkan, menjadi bagian dari produk kegiatan, 
konteks, dan budaya di mana ia dikembangkan dan digunakan. 
Jika aktivitas, konteks dan budaya dipisahkan, pembelajaran akan 
didekontekstualisasikan. 

Desain pembelajaran online merupakan acuan pembelajaran 
yang perlu dimiliki guru dalam rangka mengembangkan pembel
ajaran di era digital dan pembelajaran di era revolusi industri 
4.0. Pembelajaran online pada hakikatnya merupakan proses 
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi internet dalam pem
belajaran, baik berlangsung secara synchronous maupun secara 
asyicronous. Pembelajaran online salah satunya dikem bangkan 
agar siswa memiliki agar mampu bersaing dalam dunia global. 
Berdasarkan publikasi, organisasi internasional OECD (2016a) 
menjelaskan three dimensions of the construct: (1) knowledge and 
understanding of global issues as well as intercultural knowledge and 
understanding. (2) skills, especially analytical and critical thinking. 
(3) attitudes, e.g. openness, globalmindedness, responsibility. Tiga 
dimensi yang dimaksud adalah pemahaman tentang isu global 
dan kultural, kemampuan berpikir analitis dan kritis serta sikap. 
Kemampuan analitis dan critical thinking salah satunya diper oleh 
melalui pembelajaran authentic. Pembelajaran authentic mencoba 
merealisasikan konsep pembelajaran secara nyata da lam aktivitas 
pembelajaran siswa. 

Melalui pembelajaran authentic siswa dapat merasakan lang
sung makna pembelajaran yang dilakukan dengan mengopti mal
kan proses interaksi yang nyata dengan pembelajar. Pembelajaran 
authentic dan real world yang dimaksud dalam penelitian ini 
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adalah konsep pembelajaran yang mencoba mengintegrasikan 
konsepkonsep nyata yang berhubungan dengan pembelajaran 
dalam aktivitas belajar yang nyata. Pembelajaran seperti ini 
penting didesain agar siswa memiliki pengetahuan dan keteram
pilan praktis dalam pembelajaran sehingga dapat menguasai 
kompetensi pembelajaran secara utuh. Sehubungan dengan hal 
tersebut, perlu dibentuk pengetahuan dan karakter digital bagi 
siswa yang dimulai sejak usia dini.

D. Evaluasi Authentic Learning
Penilaian authentic mengajak peserta didik untuk menggu

nakan pengetahuan akademik kedalam konteks dunia nyata 
untuk tujuan yang bermakna. Ketika peserta didik melakukan 
tugas dalam penilaian authentic, mereka menghadapi tantangan
tantangan yang lazim menyertai setiap usaha untuk mencapai 
hasil yang berarti dalam konteks pekerjaan atau masyarakat. 
Berdasarkan Permendikbud Nomor 81A Tahun 2013, istilah pe
nilaian (assesment) terdiri dari tiga kegiatan, yaitu pengukuran, 
penilaian, dan evaluasi. Ketiga istilah tersebut mempunyai makna 
yang berbeda, meskipun saling berkaitan. Pengukuran adalah 
kegiatan membandingkan hasil pengamatan dengan suatu kri
teria atau ukuran. Penilaian adalah proses mengumpulkan infor
masi melalui pengukuran (menafsirkan, mendeskripsikan, dan 
meng in terpretasi hasil pengukuran. Adapun evaluasi meru pakan 
proses mengambil keputusan berdasarkan hasil penilaian.

Berdasarkan Permendikbud Nomor 53 Tahun 2015, penilaian 
hasil belajar oleh pendidik adalah proses pengumpulan informasi 
atau bukti tentang capaian pembelajaran peserta didik dalam 
kompetensi sikap spiritual dan sikap sosial, kompetensi penge ta
huan dan kompetensi keterampilan yang dilakukan secara teren
cana dan sistematis, selama dan setelah proses pembelajaran. 
Penilaian dilakukan melalui observasi, penilaian diri, penilaian 
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antarteman, ulangan, penugasan, tes praktik, projek, dan porto
folio disesuaikan dengan karakteristik kompetensi.

Secara umum, penilaian hasil belajar dilaksanakan untuk 
memenuhi fungsi formatif dan sumatif dalam penilaian. Adapun 
secara khusus, penilaian hasil belajar oleh pendidik berfungsi 
sebagai berikut: (1) Memantau kemajuan belajar; (2) Memantau 
hasil belajar; (3) Mendeteksi kebutuhan remedial.

E. Prinsip-Prinsip Penilaian Autentic dalam Kurikulum 
2013
Secara umum, prinsip penilaian hasil belajar oleh pendidik 

me liputi halhal sebagai berikut:
1) Sahih; berarti penilaian didasarkan pada data yang mencer

minkan kemampuan yang diukur.
2) Objektif; berarti penilaian didasarkan pada prosedur dan 

kriteria yang jelas, tidak dipengaruhi oleh subjektivitas 
penilaian.

3) Adil; berarti penilaian tidak menguntungkan atau merugikan 
peserta didik tertentu.

4) Terpadu; berarti penilaian oleh pendidik merupakan satu 
komponen yang tidak terpisahkan dari kegiatan pembelajaran.

5) Terbuka; berarti prosedur penilaian, kriteria penilaian, dan 
dasar pengambilan keputusan dapat diketahui oleh pihak 
yang berkepentingan.

6) Menyeluruh (holistik) dan berkesinambungan; berarti penilaian 
mencakup semua aspek kompetensi dengan menggunakan 
berbagai teknik penilaian yang sesuai untuk memantau per
kembangan kemampuan peserta didik.

7) Sistematis; berarti penilaian dilakukan secara berencana dan 
bertahap dengan mengikuti langkahlangkah yang baku.

8) Beracuan kriteria; berarti penilaian didasarkan pada ukuran 
pencapaian kompetensi yang ditetapkan.
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9) Akuntabel; berarti penilaian dapat dipertanggungjawabkan, 
baik dari segi teknik, prosedur, maupun hasilnya.

Adapun penilaian authentic sebagai ciri penilaian  da lam 
Kuri kulum 2013 memiliki prinsipprinsip khusus sebagai ber
ikut: (a) Materi penilaian dikembangkan dari kurikulum; (b) 
Bersifat lintas muatan atau mata pelajaran; (c) Berkaitan dengan 
kemam puan peserta didik; (d) Berbasis kinerja peserta didik; (e) 
Memo tivasi belajar peserta didik; (f) Menekankan pada kegiatan 
dan pengalaman belajar peserta didik; (g) Memberi kebebasan 
peserta didik untuk mengonstruksi responsnya; (h) Menekan kan 
keterpaduan sikap, pengetahuan, dan keterampilan; (i) Mengem
bangkan kemampuan berpikir divergen; (j) Menjadi bagian yang 
tidak terpisahkan dari pembelajaran; (k) Menghendaki balikan 
yang segera dan terusmenerus; (l) Menekankan konteks yang 
men cerminkan dunia nyata; (m) Terkait dengan dunia kerja; (n) 
Menggunakan data yang diperoleh langsung dari dunia nyata dan 
menggunakan berbagai cara dan instrumen.

Ruang lingkup  dan sasaran penilaian autentik  dalam Kuri
kulum 2013 meliputi kompetensi sikap spiritual, kompetensi 
sikap sosial, kompetensi pengetahuan, dan kompetensi keteram
pilan. Sasaran penilaian hasil belajar pada kompetensi sikap 
spiritual dan sikap sosial meliputi tingkatan sikap menerima, 
menanggapi, menghargai, menghayati, dan mengamalkan nilai 
spiritual dan nilai sosial. Sasaran penilaian hasil belajar pada 
kompetensi pengetahuan, meliputi tingkatan memahami, mene
rap kan, menganalisis, dan mengevaluasi pengetahuan faktual, 
pengetahuan prosedural, dan pengetahuan metakognitif.  Sa sar  an 
penilaian hasil belajar pada kompetensi keterampilan men   ca kup 
keterampilan abstrak dan keterampilan konkret.  Kete rampilan 
abstrak merupakan kemampuan belajar yang meliputi: meng 
amati, menanya, mengumpulkan informasi atau mencoba, mena
lar atau mengasosiasi, dan mengomunikasikan.
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Keterampilan konkret merupakan kemampuan belajar yang 
meliputi: meniru, melakukan, menguraikan, merangkai, memo
difikasi, dan mencipta. Skala Penilaian Autentik dan Ketuntasan 
Penilaian hasil belajar oleh pendidik untuk kompetensi sikap, 
kompetensi pengetahuan, dan kompetensi keterampilan meng
gunakan skala penilaian. Predikat untuk sikap spiritual dan sikap 
sosial dinyatakan dengan A = sangat baik, B = baik, C = cukup, dan 
D = kurang. Skala penilaian untuk kompetensi pengetahuan dan 
kompetensi keterampilan diperoleh dengan cara merataratakan 
hasil pencapaian kompetensi setiap KD selama satu semester. 
Nilai akhir selama satu semester pada rapor ditulis dalam bentuk 
angka 0–100 dan predikat serta dilengkapi dengan deskripsi 
singkat kompetensi yang menonjol berdasarkan pencapaian KD 
selama satu semester. Ketuntasan belajar merupakan tingkat 
minimal pencapain kompetensi sikap, kompetensi pengetahuan, 
dan kompetensi keterampilan yang meliputi: (1) ketentuan pe
nguasaan substansi; dan (2) ketuntasan belajar dalam konteks 
kurun waktu belajar. Kriteria ketuntasan minimal kompetensi 
sikap ditetapkan dengan predikat B (Baik). Adapun skor rerata 
untuk ketuntasan kompetensi pengetahuan dan keterampilan 
disesuaikan dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) masing
masing satuan pendidikan.

F. Aktivitas Pembelajaran Online Mengintegrasikan 
Authentic

1. Pembelajaran Berbasis Simulasi
Aktivitas pembelajaran online dengan mengitegrasikan 

authentic dapat dilakukan dengan simulasi. Simulasi yakni men
desain sebuah lingkungan belajar online yang mengintegra sikan 
metode roleplaying untuk mengajak siswa mengambil keputusan 
yang authentic yang kompleks untuk mengembangkan komu ni
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kasinya dan keterampilan dalam menyelesaikan masalah dan 
keterampilan praktis yang dibutuhkan sesuai dengan bidangnya 
masingmasing. 

Dalam pembelajaran yang menggunakan metode simulasi, 
siswa dibina kemampuannya berkaitan dengan keterampilan 
berinteraksi dan berkomunikasi dalam kelompok. Di samping itu, 
dalam metode simulasi siswa diajak untuk dapat bermain peran 
beberapa perilaku yang dianggap sesuai dengan tujuan pem
bel ajaran. Simulasi adalah suatu proses peniruan dari sesuatu 
yang nyata beserta keadaan sekelilingnya (state of affairs). Aksi 
melakukan simulasi ini secara umum menggambarkan sifatsifat 
karakteristik kunci dari kelakuan sistem fisik atau sistem yang 
abstrak tertentu. Motivasi menurut Wlodkosky (dalam Prasetya, 
dkk., 1985) merupakan suatu kondisi yang menyebabkan atau 
menimbulkan perilaku tertentu dan yang memberi arah dan ke
tahanan pada tingkah laku tersebut. Motivasi belajar yang tinggi 
tecermin dari ketekunan yang tidak mudah patah untuk mencapai 
sukses, meskipun dihadang oleh berbagai masalah. Keller (dalam 
Prasetya, 1997) menyusun empat kategori kondisi motiva sional, 
yaitu perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan.

Udin Syaefudin Sa’ud (2005: 129) simulasi adalah sebuah 
replikasi atau visualisasi dari perilaku sebuah sistem, misalnya 
sebuah perencanaan pendidikan, yang berjalan pada kurun waktu 
yang tertentu. Jadi dapat dikatakan bahwa simulasi itu adalah 
sebuah model yang berisi seperangkat variabel yang menampilkan 
ciri utama dari sistem kehidupan yang sebenarnya. Simulasi 
memungkinkan keputusankeputusan yang menentukan bagai
mana ciriciri utama itu bisa dimodifikasi secara nyata.

Sri Anitah, W., dkk., (2007: 5.22) metode simulasi merupakan 
salah satu metode pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran kelompok. Proses pembelajaran yang menggunakan 
metode simulasi cenderung objeknya bukan benda atau kegiatan 
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yang sebenarnya, melainkan kegiatan mengajar yang bersifat 
purapura. Kegiatan simulasi dapat dilakukan oleh siswa pada 
kelas tinggi di sekolah dasar.

2. Proyek Pembelajaran
Proyek pembelajaran bermakna siswa berupa tugas yang 

kompleks, berdasarkan tema yang menantang, yang melibatkan 
siswa dalam mendesain, memecahkan masalah, mengambil ke
putusan, atau kegiatan investigasi; memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk bekerja dalam periode waktu yang telah 
dijad walkan dalam menghasilkan produk (Thomas, Mergendoller, 
and Michaelson, 1999). Proyek terurai menjadi beberapa jenis. 
Stoller (2006) mengemukakan tiga jenis proyek berdasarkan sifat 
dan urutan kegiatannya, yaitu: (1) proyek terstruktur, ditentukan 
dan diatur oleh guru dalam hal topik, bahan, metodologi, dan 
presentasi; (2) proyek tidak terstruktur didefinisikan terutama 
oleh siswa sendiri; (3) proyek semiterstruktur yang didefinisikan 
dan diatur sebagian oleh guru dan sebagian oleh siswa.

Memperluas pengertian di atas Stoller (2006), mendefinisikan 
pembelajaran berbasis proyek sebagai pembelajaran yang meng
gu nakan proyek sebagai media dalam proses pembelajaran untuk 
mencapai kompetensi sikap, pengetahuan dan keterampilan. 
Penekanan pembelajaran terletak pada aktivitasaktivitas siswa 
untuk menghasilkan produk dengan menerapkan keterampilan 
meneliti, menganalisis, membuat, sampai dengan mempre sen
ta sikan produk pembelajaran berdasarkan pengalaman nyata. 
Produk yang dimaksud adalah hasil proyek berupa barang atau 
jasa dalam bentuk desain, skema, karya tulis, karya seni, karya tek
nologi/prakarya, dan lainlain. Melalui penerapan pem belajar an 
berbasis proyek, siswa akan berlatih merencanakan, melak sana
kan kegiatan sesuai rencana dan menampilkan atau melaporkan 
hasil kegiatan.
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Bentuk aktivitas proyek terdiri dari (1) Proyek produksi yang 
meli batkan penciptaan seperti buletin, video, program radio, 
poster, laporan tertulis, esai, foto, suratsurat, buku panduan, bro
sur, menu banquet, jadwal perjalanan, dan sebagainya; (2) Proyek 
kinerja seperti pementasan, presentasi lisan, pertunjukan teater, 
pameran makanan atau fashion show; (3) Proyek organisasi 
seperti pembentukan klub, kelompok diskusi, atau program
mitra percakapan. Lebih lanjut, menurut FriedBooth (2002) ada 
dua jenis proyek, yaitu: (1) Proyek skala kecil atau sederhana 
yang hanya menghabiskan dua atau tiga pertemuan. Proyek ini 
hanya dilakukan di dalam kelas; (2) Proyek skala penuh yang 
membutuhkan kegiatan yang rumit di luar kelas untuk menye
lesaikannya dengan rentang waktu lebih panjang.

Mengingat bahwa masingmasing peserta didik memiliki 
gaya belajar yang berbeda, maka pembelajaran berbasis proyek 
memberikan kesempatan kepada para peserta didik untuk 
meng gali konten (materi) dengan menggunakan berbagai cara 
yang bermakna bagi dirinya, dan melakukan eksperimen secara 
kola boratif. Pembelajaran Berbasis proyek merupakan inves ti
gasi mendalam tentang sebuah topik dunia nyata, hal ini akan 
berharga bagi atensi dan usaha peserta didik. Pembelajaran ber
basis proyek memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) peserta 
didik membuat keputusan tentang sebuah kerangka kerja; (2) 
adanya permasalahan atau tantangan yang diajukan kepada 
peserta didik; (3) peserta didik mendesain proses untuk menen
tu kan solusi atas permasalahan atau  tantangan yang diajukan; 
(4) peserta didik secara kolaboratif bertanggung jawab untuk 
meng akses dan mengelola informasi untuk memecahkan perma
salahan; (5) proses evaluasi dijalankan secara kontinyu; (6) peserta 
didik secara berkala melakukan refleksi atas aktivitas yang 
sudah dijalankan; (7) produk akhir aktivitas belajar akan dieva
luasi secara kualitatif, dan  situasi pembelajaran sangat toleran 
terhadap kesalahan dan perubahan.



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

102

Peran instruktur atau guru dalam pembelajaran berbasis 
proyek sebaiknya sebagai fasilitator, pelatih, penasihat dan pe
rantara untuk mendapatkan hasil yang optimal sesuai dengan 
daya imajinasi, kreasi dan inovasi dari siswa. Adapun beberapa 
hambatan dalam implementasi metode pembelajaran berbasis 
proyek antara lain:
a) Pembelajaran berbasis proyek memerlukan banyak waktu 

yang harus disediakan untuk menyelesaikan permasalahan 
yang kompleks.

b) Banyak orang tua peserta didik yang merasa dirugikan, ka
rena menambah biaya untuk memasuki sistem baru.

c) Banyak instruktur merasa nyaman dengan kelas tradisional, 
di mana instruktur memegang peran utama di kelas. Ini 
meru pakan suatu transisi yang sulit, terutama bagi instruktur 
yang kurang atau tidak menguasai teknologi.

d) Banyaknya peralatan yang harus disediakan,  

Untuk itu disarankan menggunakan team teaching dalam 
proses pembelajaran, dan akan lebih menarik lagi jika suasana 
ruang belajar tidak monoton, beberapa contoh perubahan 
 layout ruang kelas, seperti: traditional class (teori), discussion 
group (pembuatan konsep dan pembagian tugas kelompok), lab 
tables (saat mengerjakan tugas mandiri), circle (presentasi). Atau 
buatlah suasana belajar menyenangkan, bahkan saat diskusi 
dapat dilakukan di taman, artinya belajar tidak harus dilaku kan 
di dalam ruang kelas. Berdasarkan urian di atas dapat disim
pul  an bahwa  proyek pembelajaran authentic learning adalah 
kegiatan pembelajaran yang menggunakan projek atau kegiatan 
sebagai proses pembelajaran untuk mencapai kompetensi sikap, 
pengetahuan dan keterampilan.

3. Aktivitas Penilaian Teman Sebaya
Calibrated Peer Review (CPR) adalah program berbasis web 

gratis yang memungkinkan pendidik/instruktur menggabung
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kan tugas menulis ke dalam program mereka, terlepas dari ukur
an kelas, dan tanpa meningkatkan beban penilaian mereka. 
Siswa dilatih menjadi pengulas yang kompeten, kemudian di
beri tanggung jawab untuk mendapatkan feedback dari teman 
mereka. CPR mengelola peerreview secara keseluruhan,  terma suk 
pem buatan tugas, penyerahan kertas elektronik, pelatihan siswa 
dalam meninjau, analisis masukan, dan laporan kinerja per siap
anakhir.

Penilaian teman sebaya merupakan bagian dari asesmen 
for matif yang diinterpretasikan sebagai semua kegiatan yang 
berkaitan dengan aktivitas yang dilakukan guru dan siswa yang 
dapat menyediakan informasi yang mana informasi ini dapat 
digunakan sebagai umpan balik untuk memperbaiki dan memo
difikasi aktivitas belajar mengajar (Purnamasari, 2012; Admiraal 
& Ven, 2014). Model penilaian teman sebaya diharapkan dapat 
meringankan beban guru mengamati aktivitas belajar maupun 
keterampilan puluhan siswa. Penilaian tersebut diharapkan dapat 
memotivasi siswa untuk memiliki aktivitas belajar yang bagus dan 
keterampilan laboratorium yang tinggi. Penilaian teman sebaya 
membuat siswa mengetahui apa yang harus dikerjakan, sebab 
hal tersebut dinilai sesuai dengan rubrik. Berdasarkan paparan di 
atas, maka peneliti perlu melihat pengaruh penerapan penilaian 
teman sebaya dalam membentuk kebiasaan berpikir produktif 
siswa.

4. Proyek Virtual Laboratory
Virtual menurut kamus Merriam Webster berarti “tempo

rarily simulated or extended by computer software”. Sehingga 
media virtual dapat dikatakan sebuah media yang disimulasikan 
oleh komputer. Virtual laboratory dapat didefinisikan sebagai 
serangkaian program komputer yang dapat memvisualisasikan 
fenomena abstrak atau percobaan yang rumit dilakukan di labo 
ratorium nyata, sehingga dapat meningkatkan aktivitas belajar 
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dalam upaya mengembangkan keterampilan yang  dibu tuh kan 
dalam pemecahan masalah. UNESCO memberikan definisi labo
ratorium virtual adalah ruang kerja elektronik untuk ber kola
borasi dan eksperimentasi dalam penelitian dan kegiatan kreatif 
lainnya, untuk memberikan hasil melalui dan menggunakan 
teknologi informasi dan komunikasi. Menurut pendapat lain, 
virtual lab adalah program komputer yang memungkinkan siswa 
untuk menjalankan eksperimen yang disimulasikan melalui web 
atau sebagai aplikasi yang berdiri sendiri. Maka dapat disimpul
kan bahwa virtual laboratory adalah program komputer yang 
dapat mengkonkretkan fenomena yang abstrak dan memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk melakukan eksperimen.

Pembelajaran berbasis laboratorium virtual ini dilaksanakan 
dengan menyelesaikan modul praktikum secara individu dengan 
menggunakan bantuan software. Adapun untuk aplikasi pe rekam 
layar menggunakan software bandicam. Metode  pembel   ajaran 
berbasis virtual merupakan hanya merupakan sebuah tingkatan 
simulasi, namun dapat dijadikan sebagai alternatif dalam pem
belajaran dengan keterbatasan situasi dan kondisi (Salam et al., 
2010). Dengan penerapan pembelajaran ini siswa termotivasi 
untuk menguasai konsep, karena semua kegiatan harus dapat 
dilakukan secara mandiri dan harus mampu meng o mu nikasikan 
kegiatan yang dilaksanakan. Jika mengalami masalah dalam 
pem belajaran harus mampu berpikir kritis untuk menyele saikan 
masalah yang di hadapi agar mampu menyele saikannya dengan 
baik, (Yolanda et al., 2019). Agar pelaksanaan pembelajaran dengan 
teknik ini dapat tercapai dengan baik, maka terlebih dahulu siswa 
harus diperkenalkan dengan caracara meng gunakan aplikasi lab 
virtual yang akan digunakan, dan aplikasi perekam layar. Awalnya 
siswa tidak terbiasa meng gunakan aplikasi tersebut sehingga 
butuh motivasi dari guru untuk mencoba melakukannya.
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5. Faktor Pendukung Pembelajaran Online 
Mengintegrasikan Authentic dan Real World Activities
Pembelajaran online mengintegrasikan authentic learning 

dan realworld activities akan berhasil jika didukung oleh  tekno logi 
ling kungan belajar yang tepat dalam mencakup kegiatan pem bel
ajaran sebagai berikut:
1) Konektivitas internet kecepatan tinggi untuk penyediaan 

informasi multimedia, termasuk data dinamis dan visualisasi 
praktis dari fenomena kompleks dan akses ke remote instru
mentasi dalam hubungannya dengan saran ahli.

2) Alat komunikasi dan jejaring sosial asinkron dan sinkron untuk 
dukungan kerja tim, termasuk investigasi online kolaboratif, 
berbagi sumber daya, dan konstruksi pengetahuan.

3) Sistem bimbingan cerdas, laboratorium virtual, dan meka
nisme umpan balik yang menangkap informasi yang kaya 
tentang kinerja siswa dan membantu siswa mentransfer 
pem belajaran mereka ke situasi baru.

4) Perangkat seluler untuk mengakses dan memasukkan data 
selama investigasi berbasis lapangan.

F. Model (Format) dan Karakteristik Multimedia 
Interaktif

1.  Tutorial
Format tutorial ini merupakan multimedia pembelajaran 

yang dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, 
sebagaimana layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau 
instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep disajikan de
ngan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Pada 
saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah 
membaca, menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, di
aju  kan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau 
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respons pengguna benar, kemudian dilanjutkan dengan materi 
ber ikutnya. Jika jawaban atau respons pengguna salah, maka 
pengguna harus mengulang memahami konsep tersebut secara 
kese luruhan ataupun pada bagianbagian tertentu saja (reme
dial). Kemudian pada bagian akhir biasanya akan diberikan se
rangkaian pertanyaan yang merupakan tes untuk mengukur 
ting kat pemahaman pengguna atas konsep atau materi yang di
sampaikan.

Model pembelajaran tutorial merupakan program pembel
ajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan 
meng gunakan software berupa program komputer yang berisi kan 
materi pelajaran. Model pembelajaran ini merupakan pembel
ajar  an khusus dengan instruktur yang terkualifikasi, penggunaan 
mikro komputer untuk tutorial pembelajaran.

Karakteristik:
1. Adanya panduan yang membimbing siswa.
2. Adanya respons dari siswa.
3. Respons siswa dievaluasi oleh komputer.
4. Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya.

2. Model Drill dan Practice
Merupakan salah satu model pembelajaran yang bertujuan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui 
penyediaan latihanlatihan soal yang bertujuan untuk menguji 
kemampuan siswa melalui kecepatan penyelesaian soalsoal 
latihan yang diberikan program. Format ini dimaksudkan untuk 
melatih pengguna sehingga memiliki kemahiran dalam suatu 
kete rampilan atau memperkuat penguasaan suatu konsep. Pro
gram menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang biasa
nya ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan 
makan soal atau pertanyaan yang tampil selalu berbeda, atau 
paling tidak dalam kombinasi yang berbeda.
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Program ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap 
dengan penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa 
pula memahami suatu konsep tertentu. Pada bagian akhir, peng
guna bisa melihat skor akhir yang dia capai, sebagai indikator 
untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal
soal yang diajukan.

Karakteristik:
1. Adanya penyajian masalahmasalah dalam bentuk latihan 

soal pada tingkat tertentu.
2. Siswa mengerjakan soalsoal.
3. Adanya feedback.
4. Evaluasi dan remedial.

3. Simulasi
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba me

nya mai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya 
untuk mensimulasikan pesawat terbang, di mana pengguna se
olaholah melakukan aktivitas menerbangkan pesawat terbang, 
menjalankan usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik 
tenaga nuklir dan lainlain. Pada dasarnya, format ini mencoba 
memberikan pengalaman masalah dunia nyata yang biasanya 
berhubungan dengan suatu risiko, seperti pesawat yang akan 
jatuh atau menabrak, peusahaan akan bangkrut, atau terjadi 
mala petaka nuklir.

Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu stra tegi 
pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih konkret melalui penciptaan tiruantiruan bentuk 
pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya dan berlang
sung dalam suasana yang tanpa risiko. Model simulasi terbagi ke 
dalam empat kategori: fisik, situasi, prosedur, dan proses.

Karakteristik:
1. Penyajian informasi (berisi beberapa simulasi).
2. Pertanyaan.
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3. Respons jawaban.
4. Evaluasi dan remedial.

Format ini mirip dengan format simulasi, namjun lebih di tu
jukan pada kegiatankegiatan yang bersifat eksperimen, seperti 
kegiatan praktikum di laboratorium IPA, biologi atau kimia. 
Program menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, kemu
dian pengguna bisa melakukan percobaan atau eksperimen 
sesuai petunjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen
eks perimen lain berdasarkan petunjuk tersebut. Diharapkan pada 
akhirnya pengguna dapat menjelaskan suatu konsep atau feno
mena tertentu berdasarkan eksperimen yang mereka lakukan 
secara maya tersebut.

Karakteristik:
a) Setiap permainan harus memiliki tujuan.
b) Adanya aturan yang harus diikuti oleh user atau penggunan.
c) Adanya suasana kompetisi untuk menempuh tujuan atau 

target yang dicapai.
d) Adanya tantangan untuk menambah daya tarik games.
e) Bersifat imajinatif.
f) Bersifat menghibur.

4.  Permainan (Games)
Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini tetap 

mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program multi
media berformat ini diharapkan terjadi aktivitas belajar sambil 
bermain. Dengan demikian, pengguna tidak merasa bahwa me
reka sesungguhnya sedang belajar.

Karakteristik:
1. Setiap permainan harus memiliki tujuan.
2. Adanya aturan yang harus diikuti oleh user atau pengguna.
3. Adanya suasana kompetisi untuk menempuh tujuan atau 

target yang dicapai.
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4. Adanya tantangan untuk menambah daya tarik games.
5. Bersifat imajinatif.
6. Bersifat menghibur.

5. Tahap-tahap Pengembangan Multimedia Interaktif
Tahaptahap perkembangan multimedis interaktif menurut 

Luther (1994) dijelaskan sebagai berikut:
a. Tahap Pengembangan Multimedia (Luther, 1994)
 1. Konsep (Concept)
  Tahap konsep (concept) merupakan tahap awal dari 

pengembangan multimedia interaktif. Dalam tahap ini 
yang paling utama adalah penentuan ide dasar program 
yang akan dikembangkan. Pada tahap awal ini sebelum 
merancang media pembelajaran, peneliti mencoba untuk 
menemukan kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk 
membangun media pembelajaran ini. Tahap ini mencoba 
untuk menganalisis halhal antara lain: kepada siapa 
media ini akan dibuat, apa dan bagaimana karakteristik 
umum siswa dan apa yang paling penting siswa butuhkan.

 2. Perancangan (Desain)
  Dalam tahap perancangan (desain) ini ada tiga langkah 

penting yang perlu kita lakukan, yakni: Penyusunan 
Satuan Pelajaran (Satpel) atau Tema Materi Ajar. Hal ini 
mengacu pada kurikulum dan materi pelajaran yang 
ingin disajikan. Ambil tema materi ajar yang menurut kita 
sangat membantu meningkatkan pemahaman ke siswa 
dan menarik bila kita gunakan multimedia (Romi, 2009). 
Ingat bahwa tujuan utama kita membuat multi  media 
pembelajaran adalah untuk meningkatkan pema haman 
siswa. Jadi, bukan memindahkan buku ke media digital, 
karena ini malah mempersulit siswa. Ketika guru biologi 
ingin menggambarkan sebuah jenis tumbuhan supaya 
bisa dipahami siswa, dan itu sulit ternyata dilakukan 
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(karena guru tidak bisa menggambar di komputer, dan 
seba gainya), maka sebaiknya jangan dilakukan. Alang
kah lebih baik apabila pohon tersebut dibawa saja lang
sung ke depan kelas. Ini salah satu contoh bagaimana 
media pembelajaran itu sebenarnya tidak harus dengan 
teknologi informasi. Dalam sertifikasi guru, pemanfaatan 
media pembelajaran seperti pohon itu, atau kecoak dike
ringkan, dan sebagainya tetap mendapatkan poin peni
laian yang signifikan.

b. Pembuatan Alur Cerita (Storyboard).
 Susun alur cerita atau storyboard yang memberi gambaran 

seperti apa materi ajar akan disampaikan (Romy, 2008). 
Jangan beranggapan bahwa storyboard itu hal yang susah, 
bahkan poinpoin saja asalkan bisa memberi desain besar 
bagaimana materi diajarkan sudah lebih dari cukup. Cara 
mem buatnya juga cukup dengan software pengolah kata 
maupun spreadsheet yang kita kuasai, tidak perlu muluk
muluk menggunakan aplikasi pembuat storyboard profesi
onal. Untuk storyboard sederhana, bisa dilihat contoh karya 
pak ismudji dari SMA Bontang, Kaltim (ismudjistoryboard.
pdf). Adapun yang agak kompleks, bisa dilihat di Brain matics 
dan IlmuKomputer.Com untuk konten Rekayasa Perangkat 
Lunak (rplstoryboard.pdf

c. Diagram Alur (Flowchart) Program.
 Langkah selanjutnya adalah membuat diagram alur (flow

chart) program, yakni rangkaian diagram yang menggam
barkan operasi pelaksanaan suatu komputer (Edi, 2007). 
Membuat bagan alir adalah penting sebab CD multimedia 
harus interaktif, dan interaksi terbaik dilukiskan sebagai 
penyajian visual dari keputusan dan peristiwa. Jika bagan 
alir tidak meliputi tes yang nyata dan gambaran mengenai 
pelajaran Anda, itu perlu meliputi urutan mereka. Bagan 
alir meliputi informasi tentang kapan komputer akan meng
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gambar atau menganimasi gambar, apa yang terjadi ketika 
siswa melakukan kesalahan, dan kapan pelajaran berakhir. 
Hal ini bertujuan sebagai panduan cepat bagi kita untuk 
memudahkan kita dalam menyusun materi ajar secara cepat, 
sistematis, terstruktur, dan lengkap.

d. Pengumpulan bahan materi program (Material Collecting)
 Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti bahan 

ajar yang akan disajikan (sudah dalam bentuk text), gambar, 
clip art, animasi, audio, video dan lainlain yang menunjang 
program mutimedia tersebut.

e. Pembuatan (Assembly)
 Tahap assembly (pembuatan) merupakan tahap di mana 

seluruh objek multimedia dibuat. Dalam tahap ini objek 
material seperti text, gambar, audio, video, dan material lain 
yang telah dikumpulkan dijadikan sebuah program yang 
terstruktur sesuai dengan storyboard dan flowchart yang telah 
dibuat sebelumnya.

Software utama yang digunakan:
a. Macromedia Flash.
b. Macromedia Director.
c. Macromedia Authorware.

Software pelengkap:
a. Microsoft Word: untuk memasukan materi bahan ajar dan 

mengolah data text.
b. Adobe Photoshop: untuk mengolah data gambar atau animasi 

kartun (still picture).
c. Program Swish Max: untuk membuat animasi tulisan.
d. Cool Edit Pro atau Cakewalk Studio: untuk mengolah file  

audio.
e. Program Adobe Premiere/Ulead Video Editor: untuk mengolah 

file video.
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f. 3D Studio Max/Maya 3D: untuk membuat model objek 3 di
mensi.

6. Media Permainan Edukatif
Sumber belajar lainnya yakni media permainan. Penggunaan 

media permainan yang digunakan berbedabeda sesuai dengan 
tingkat pemahaman dan cara belajar yang berbedabeda dari 
peserta didik. Media yang digunakan guru bervariasi mulai dari 
media pembelajaran yang sederhana sampai ke media yang 
sangat canggih sesuai dengan perkembangan zaman. 

Salah satu alat bantu media yang dapat digunakan guru 
adalah permainan. Permainan tersebut bertujuan untuk men
capai tujuan pendidikan atau pembelajaran. Permainan dapat 
membuat suasana lingkungan belajar menjadi menyenangkan, 
segar, hidup, bahagia, dan santai. Namun permainan ini masih 
tetap memiliki suasana belajar yang kondusif. Dalam menciptakan 
suasana belajar yang kondusif juga perlu diperhatikan cara 
penataan kelas yang membuat siswa nyaman dengan lingkungan 
belajar sehingga penggunaan media juga didukung oleh suasana 
lingkungan. Menurut Rahayu (2016) dalam penelitiannya me
nyam  paikan bahwa permainan edukasi berbasis keunggulan lokal 
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran matematika dengan 
mengaitkan proses pembelajaran dengan budaya lokal peserta 
didik. Jadi, dengan permainan tradisional, peserta didik diharap
kan dapat mengoptimalkan hasil belajar matematikanya sekaligus 
mempelajari budaya khususnya yang berada di daerahnya.

Media pembelajaran yang sederhana dan biasanya digunakan 
untuk mendukung proses pembelajaran dapat berupa papan 
tulis, LKS, bulletin board, dan display. Dari beberapa media pem
bel ajaran tersebut memiliki hasil belajar yang sama dengan 
media permainan, hal ini sesuai dengan penelitian dari Ebner dan 
Holzinger (2007). Temuan lainnya berkaitan media pembelajaran 
sederhana yang dapat mendukung proses pembelajaran adalah 
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media kartu bergambar (gambar). Menurut Bilda dan wasilah 
pembelajaran matematika dengan menggunakan media kartu/
ber gambar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu 
penggunaan media permainan kartu sangat efektif untuk dite
rap kan pada mata pelajaran dengan mengenal perkem bangan 
teknologi produksi, komunikasi, dan transportasi serta penga
laman menggunakannya (Setiyorini, 2013). Media bergambar lain 
seperti komik dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (In
daryati, 2015, Tejaningrum, 2014 dan Hariastuti, 2017).

Media pembelajaran sangatlah menentukan keberhasilan 
proses belajar mengajar, pada umumnya media pembelajaran 
ma  sih bersifat konvensional sehingga memengaruhi minat sis
wa ter hadap pembelajaran matematika. Sehingga perlu diubah 
meng gunakan media pembelajaran teknologi informasi dan ko
mu  nikasi yang bisa direalisasikan dengan penggunaan OHP. Pada 
penelitian Gros (2007), bahwa pembelajaran dengan multimedia 
untuk pendidikan dan pelatihan harus menggabungkan fitur 
yang paling kuat dari desain multimedia interaktif. Sehingga 
dapat meningkatkan pengetahuan dan kemampuan dalam pem
bel ajaran matematika dan dapat meningkatkan prestasi serta 
motivasi belajar siswa (Bai, et al., 2012 dan Shin, et al., 2012). 
Selain itu menurut Papastergiou (2009), pembelajaran dengan 
sistem komputer dapat meningkatkan keterlibatan belajar siswa 
dan kemampuan terhadap teknologi sehingga dapat memperoleh 
manfaat pada proses belajar siswa.

Penggunaan media permainan dapat merangsang reaksai 
siswa terhadap apa yang dijelaskan oleh guru, memungkinkan 
siswa untuk mengkonkretkan langsung sesuatu yang abstrak 
sehingga mereka langsung memahami apa yang dijelaskan oleh 
guru. Dengan penggunaan media dalam menjelaskan pembel  ajar
an matematika bisa menambah kecintaan atau apresiasi siswa 
terhadap mata pelajaran matematika itu sendiri. Penggunaan 
media permainan dalam pembelajaran sangatlah efisien. Selain 
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efisien dalam proses belajar mengajar media permainan dapat 
membantu siswa menyerap materi pembelajaran secara lebih 
mendalam dan utuh. Hal ini disebabkan karena permainan lebih 
menarik dikarenakan adanya unsur visual dan audio tetapi juga 
interaktif yang bisa juga membuat siswa bisa berinteraksi dengan 
program permainan suatu mata pelajaran.

Penggunaan media permainan dapat meningkatkan kemam
puan siswa baik secara keterampilan dan pengetahuan karena 
siswa dituntut mampu beradaptasi dengan model pembelajaran 
yang diterapkan. Siswa memperhatikan penyampaian guru dan 
bersungguhsungguh dalam belajar. Hal ini biasanya akan ter li
hat ketika guru memberikan pertanyaan mengenai pembel ajaran 
maka siswa akan mampu menjawabnya. Siswa juga akan mampu 
merespons atas jawaban yang diberikan oleh guru kepadanya. 
Dalam mengimplementasikan media pelajaran permainan pada 
mata pelajaran matematika diperlukan peran guru terutama 
dalam merancang sistem pembelajaran, pendekatan, dan metode 
yang tepat. 

Upaya yang dilakukan adalah diperlukan kreativitas guru 
dalam pembelajaran matematika dengan menerapkan media 
per mainan, sehingga tercapai sasaran yang diharapkan, yaitu 
berkembangnya segi kognitif, afektif, dan psikomotor siswa. Pada 
pelaksanaannya, tujuan dari pembelajaran matematika dengan 
menggunakan media permainan sudah dapat terealisasi cukup 
baik, hal ini dapat dilihat dari interaksi yang terjalin antara guru 
dan siswa. Temuan yang didapat meliputi interaksi guru pada 
pembelajaran matematika dengan media permainan, menurut 
Afari, et al. (2013) menjelaskan bahwa: (1) Guru mengorganisasi
kan waktu pembelajaran dengan baik; (2) Guru memberi motivasi 
dan apersepsi kepada siswa; (3) Guru mengikuti langkahlangkah 
pembelajaran yang terdapat dalam rencana pelaksanaan pembel
ajaran; (4) Guru mengarahkan dan memotivasi siswa untuk ber
tanya dan menyampaikan masukan; (5) Guru memberikan con
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toh dalam penggunaan media pembelajaran dengan baik dan 
benar; (6) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
menjelaskan kembali pengetahuan yang telah diperolehnya; 
(7) Guru memberikan penghargaan berupa pujian kepada siswa 
ketika presentasi di depan kelas dan inilah yang membuat siswa 
dalam kelompok kooperatif lebih termotivasi untuk jadi yang 
terbaik.

Pemanfaatan media pembelajaran permainan pada siswa 
juga didukung oleh keadaan lingkungan yang kondusif juga 
mem perhatikan keadaan tatanan kelas dan memperhatikan hu
bungan antara guru dan murid serta dengan media permainan 
dapat meningkatkan kemampuan siswa baik secara keterampilan 
dan pengetahuan. Kelebihan menggunakan media permainan:
1. Menarik minat siswa.
2. Membuat siswa mampu beradaptasi dengan model pembel

ajaran yang diterapkan. 
3. Mengkonkretkan langsung pembelajaran. 
4. Membuat pembelajaran matematika tidak jadi kaku atau 

menoton.

Kelemahan menggunakan media permainan:
1. Guru harus kreatif.
2. Tidak semua permainan yang dimiliki guru bisa langsung 

dimengerti oleh siswa.
3. Tidak selalu di semua kondisi keadaan tatanan kelas rapi 

se hingga tidak selalu mendukung dalam pelaksanaan per
mainan.

4. Tidak semua sub bab pembelajaran yang dikonkretkan de
ngan permainan.





6
  SINTAKS MODEL

A. Sintaks Model Pembelajaran Authentic
Pengembangan desain produk model pembelajaran online 

menggunakan pendekatan authentic dan realworld activities 
yakni mendesain sintaks pembelajaran yang mengandung pen
de  katan authentic dan realworld activities. Dalam desain juga 
dikem bangkan sejumlah aktivitasaktivitas yang mendu kung 
penerapan authentic learning dalam pembelajaran. Pembelajaran 
authentic (authentic learning) adalah sebuah pendekatan pembel
ajaran yang memungkinkan siswa menggali, mendis kusikan, dan 
membangun secara bermakna konsepkonsep dan hubungan
hubungan, yang melibatkan masalah nyata dan proyek yang rele
van dengan siswa. Adapun sintaks umum pembelajaran meng 
gunakan pendekatan authentic dan real world activities sebagai 
berikut:
1. Tahapan orientasi
 Pada bagian ini siswa diberikan orientasi mengenai kompe

tensi yang akan dicapai dalam pembelajaran. Kegiatan dapat 
dilakukan secara luring di kelas di bawah bimbingan guru.

2. Tahap pelaksanaan
 Tahap pelaksanakan siswa dirancang untuk mengikuti akti

vitas pembelajaran di bawah bimbingan guru. Pada bagian ini 
guru meminta siswa untuk mendengarkan dan memahami 
materi yang dikirim oleh guru.
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3. Tahap Penugasan
 Pada bagian penugasan guru membuat tugas dan tugasnya 

sesuai dengan lembaran kerja peserta didik.
4. Tahap komunikasi dan publikasi
 Tahap komunikasi siswa merekam presentasi yang dilakukan 

menge nai kegiatannya dan mengirimkan rekamannya ke
pada guru untuk didiskusikan di ruang kelas melalui tatap 
muka atau online.

5. Tahap refleksi
 Tahap refleksi dilakukan bersamasama guru dan siswa baik 

secara daring maupun secara luring.

Model pembelajaran authentic bertujuan agar pembelajar 
dapat terlibat secara penuh dalam aktivitas pembelajarannya 
sehingga pada akhirnya mereka dapat memiliki utuh konsep 
pembelajaran yang melibatkan siswa secara utuh dalam seluruh 
aktivitas pembelajarannya sehingga pada akhirnya mereka da
pat menerapkannya dalam kehidupan seharihari pada masa 
yang akan datang. Sehubungan dengan hal tersebut, maka pem
bel ajaran authentic menjadi satu solusi agar siswa dapat mem
peroleh hasil yang maksimal dalam pembelajarannya sehingga 
dapat memperoleh pembelajaran yang bermakna. Inti dari pem
belajaran yang bermakna tersebut adalah siswa adalah bahwa 
pembelajaran tersebut dapat diresapi oleh peserta didik sehingga 
masuk ke dalam memori jangka panjangnya dan sehingga mampu 
dikontruksi secara utuh oleh peserta didik. 

Pembelajaran authentic memiliki banyak defenisi. Intinya ada
lah membuat apa pun yang dipelajari oleh anak akan ber makna 
dengan melibatkan mereka secara penuh dalam pembelajar annya 
dan hal yang dipelajari tersebut relevan dengan dunia nyata. Me
nurut salah satu tokoh pembelajaran authentic Steve Revington 
(Donovan, Bransford, & Pellegrino, 1999), pembelajaran authetic 
adalah “pembelajaran kehidupan nyata”. Ini adalah gaya belajar 
yang mendorong siswa untuk menciptakan produk yang nyata 
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dan berguna untuk bisa dimanfaatkan dengan dunianya. Dalam 
implementasinya guru tidak hanya membawa konteks dunia 
nyata ke dalam kelas, namun juga membahas masalahmasalah 
real yang di lapangan untuk didiskusikan di dalam lingkungan 
kelas sehingga siswa siswa dapat mengembangkan solusi 
untuk dunia dan komunitas di sekitarnya. Adapun manfaaat 
yang diperoleh siswa dengan proses pembelajaran ini, bahwa 
siswa menjadi dewasa dan kreatif untuk menemukan solusi 
permasalahannya sehingga mereka bisa sukses ke depan. Dalam 
pembelajaran authentic, proses belajar mengajar adalah pada 
sebuah prosesnya bukan hasil. Dalam hal ini siswa diharapkan 
aktif dan tidak hanya dapat duduk di belakang meja saja mene
rima arahan guru. Dalam prosesnya siswa akan menentukan 
sendiri proses pembelajarannya, sehingga proses pembelajaran 
yang dilakukan akan naik dan bergerak untuk menjelajah kon
disi real yang ada di sekitarnya. Aktivitas yang dilakukan dapat 
secara sederhana misalnya saling berdiskusi dengan berbagai 
pihak ter kait, jalanjalan baik secara langsung maupun virtual 
atau kunjungan lapangan untuk menemukan sesuatu yang me
narik di lingkungannya. 

Proses pembelajaran authentic juga erat kaitannya dengan 
model inquiry, karena prinsipnya model pembelajaran juga 
menekankan pembelajaran bermakna bagi siswa. Siswa juga me 
nekankan aktivitas inquiry dalam pelaksanaan pembelajaran au
thentic. Jika suda terbiasa dengan aktivitas authentic, maka secara 
alami proses inquiry akan datang ke ruang kelas. Proses ini akan 
membuat kelas menjadi lebih hidup sehingga rasa ingin tahu 
siswa menjadi lebih tinggi. Pertanyaanpertanyaan yang  diaju kan 
siswa akan memandu mereka untuk melaksanakan aktivitas au
thentic dalam pembelajarannya. Guru dapat membantu meng eks 
plorasi dan meneliti jawaban dan mempromosikan penye lidikan 
independen pada siswa. Penyelesaian masalah yang dipilih akan 
diarahkan untuk menyelesaikan masalah nyata yang mungkin 
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dihadapi oleh siswa dan lingkungannya. Guru dalam hal ini da
pat berperan sebagai center dalam aktivitas pembelajaran, me
mandu guru untuk bisa berpikir tingkat tinggi sehingga siswa 
menjadi terbiasa untuk melaksanakan aktivitas berpikir terse
but. Pembelajaran authentic yang menggunakan inquiry bukan 
semata dapat dilakukan oleh siswa yang memiliki kedewasaan 
dalam usia, namun konteks pemahaman dapat disesuaikan de
ngan situasi dan kondisi dan umur peserta didik. Dalam konteks 
ini, sangat dibutuhkan guru yang mampu memahami psikologis 
peserta didik. Misalnya untuk peserta didik yang usianya relatif 
masih kecil akan dipandu dengan kasuskasus yang sederhana 
sehingga dapat sesuai dengan umurnya. Contoh lain aktivitas 
yang dilakukan adalah dengan melakukan kunjungan pada badan 
social atau membaca buku dan artikel mengenai kasuskasus 
yang terjadi pada lingkup global. Dengan konteks ini, maka secara 
dini siswa akan dapat diajar untuk bisa reaktif terhadap masalah
masalah sosial sehingga dapat membentuk pemikirannya untuk 
bisa reaktif menyikapi masalah global.

Pembelajaran authentic adalah tentang membuat pem bel
ajaran bermakna dan cara apa yang lebih baik untuk melaku
kan nya selain berfokus pada siswa. Sehubungan dengan hal 
tersebut, maka diperlukan untuk merancang halhal yang mem
buat siswa menjadi tertarik dalam belajar. Untuk membuat 
peserta didik menjadi tertarik dalam belajar dapat menggunakan 
media seperti buku, majalah, buku interaktif, dan film sehingga 
setelah mempelajari topik melalui media tersebut, peserta didik 
akan merasa tertantang dan tertarik untuk belajar, apalagi 
jika dikaitkan dengan masalah yang mereka hadapi sendiri. 
Peserta didik akan semakin emosional sehingga akhirnya akan 
membuat mereka lebih tertarik dalam pembelajarannya yang 
akan dilakukannya. Konsep pembelajaran authentic yang diran
cang akan membuat siswa semakin menemukan pembel ajaran 
bermakna bagi dirinya sehingga dapat lebih efektif untuk bisa 
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menyerap pembelajarannya. Agar bisa menerapkan pembel
ajar an authentic menjadi lebih maksimal maka yang perlu 
 dila  ku kan oleh siswa adalah mengenali peserta didik dengan 
baik, hal ini dapat dilakukan dengan mencari tahu di mana asal 
peserta didik, dinamika status sosial ekonominya, budayanya 
dan keluar ganya, halhal yang disukai siswa serta pandangan 
dan keyakinannya terhadap sesuatu. Selanjutnya penting bagi 
guru untuk mengobservasi secara penuh siswanya dalam akti vi
tas seharihari sehingga guru dapat mengenal siswanya sehingga 
utuh sehingga interaksinya cukup berjalan baik dan akan mem
bantu untuk mengoptimalkan aktivitas authentic bagi peserta 
didik. Selanjutnya yang tidak kalah pentingnya adalah mencari 
tahu tentang latar belakang peserta didik, misalnya mengenai 
daerahnya, isu demografi tentang daerah tersebut, serta masalah
masalah yang dihadapi mengenai daerahnya, serta komunitas 
apa yang dimiliki oleh peserta didik. 

Selanjutnya sebagai seorang guru sangat penting untuk 
meng optimalkan persiapan yang dilakukan untuk melaksana
kan pembelajaran authentic. Hal apa yang perlu dipersiapkan 
guru yakni, perubahan mindset tentang proses pembelajaran 
yang dilakukan, program pembelajaran apa yang sudah ada dan 
bagaimana pengembangannya, selanjutnya bagaimana membuat 
program tersebut menjadi lebih bermakna, rancangan program
program authentic, serta berkolaborasi dengan semua pihak 
untuk bisa menerapkan pembelajaran bermakna bagi peserta 
didik. Hal yang paling penting adalah bagaimana guru menjadi 
pelopor untuk menerapkan pembelajaran authentic dan bisa di
im plementasikan di kelas. Dalam pengembangannya, maka ran
cangan pembelajaran tersebut perlu diwujudkan dalam sebuah 
model pembelajaran. Model pembelajaran merupakan salah satu 
komponen penting dalam pembelajaran. Ada beberapa alasan 
pen tingnya pengembangan model pembelajaran, yaitu: (a) model 
pem belajaran yang efektif sangat membantu dalam proses pem
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belajaran sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah tercapai; (b) 
model pembelajaran dapat memberikan informasi yang berguna 
bagi peserta didik dalam proses pembelajarannya; (c) variasi model 
pembelajaran dapat memberikan gairah belajar peserta didik, 
menghindari rasa bosan, dan akan berimplikasi pada minat serta 
motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran; 
(d) mengembangkan ragam model pembelajaran sangat urgen 
karena adanya perbedaan karakteristik, kepribadian, kebiasaan
kebiasaan cara belajar para peserta didik; (e) kemampuan dosen/
guru dalam menggunakan model pembelajaran pun beragam, dan 
mereka tidak terpaku hanya pada model tertentu; dan (f) tuntutan 
bagi dosen/guru profesional memiliki motivasi dan semangat 
pembaruan dalam menjalankan tugas/profesinya. Dalam pe
ngembangan model ada unsurunsur yang perlu dicantumkan. 
Unsur yang memegang peranan yang penting adalah syntax. 
Sehubungan dengan hal tersebut, maka untuk mengoptimalkan 
penerapan pembelajaran authentic maka dalam perumusan mo
delnya perlu dikembangkan syntax atau langkahlangkah dalam 
mengimplementasikan model pembelajaran tersebut. Dalam de
sain yang dikembangkan model pembelajaran authentic akan 
mengacu juga kepada pembelajaran online. Jadi syntax yang akan 
dikembangkan memadukan antara konsep pembelajaran online 
dengan konvensional. 

Syntax merupakan komponen yang penting dalam imple
men tasi sebuah model. Syntax merupakan fase (tahap kegiatan) 
dalam suatu pembelajaran. Syntax pembelajaran akan meng in
dikasikan dengan jelas aktivitas yang dilakukan oleh guru dan 
siswa. Dalam mengimplementasikan modelmodel pembel ajaran 
membutuhkan tahapan dan langkahlangkah untuk mengim ple
mentasikan pembelajaran sesuai dengan yang sudah dirancang. 
Model pembelajaran authentic yang dirancang sejatinya tidak 
akan membedakan antara pembelajaran yang dirancang dengan 
konsep tradisional maupun dengan konsep online. Dalam hal ini 
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kita akan mencoba menjabarkan konsep pembelajaran ini dengan 
menggunakan dua pendekatan yakni secara online maupun 
offline. Pada perancangan model pembelajaran authentic yang 
meng integrasikan system online, model ini memberikan arahan 
kepada guru untuk melaksanakan pembelajaran dengan system 
online dan offline. Pada tahap pengembangan desain produk 
model pembelajaran online menggunakan pendekatan authentic 
dan realworld activities yakni mendesain syntax pembelajaran 
yang mengandung pendekatan authentic dan realworld activi ties. 
Dalam desain juga dikembangkan sejumlah aktivitasaktivitas 
yang mendukung penerapan authentic learning dalam pembel
ajaran. Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah sebuah 
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa menggali, 
mendiskusikan, dan membangun secara bermakna konsepkon
sep dan hubunganhubungan, yang melibatkan masalah nyata 
dan proyek yang relevan dengan siswa. 

Pembelajaran authentic learning merupakan pembelajaran 
yang menggunakan masalah dunia nyata, proyekproyek, dan 
yang memungkinkan peserta didik untuk mengksplorasi dan 
membahas masalahmasalah ini dengan cara yang relevan untuk 
mereka pecahkan. Pembelajaran autentic juga merupakan suatu 
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
menggali, mendiskusikan, dan membangun secara bermakna, 
konsepkonsep, dan hubunganhubungan yang melibatkan ma
salah nyata dan proyek yang relevan dengan peserta didik.

Adapun syntax pembelajaran online menggunakan pende kat
an authentic dan real world activities sebagai berikut:
1. Tahapan orientasi
 Pada bagian ini siswa diberikan orientasi mengenai kompe

tensi yang akan dicapai dalam pembelajaran. Pada bagian 
ini juga diberikan penjelasan mengenai kegiatan yang akan 
dilakukan siswa. Kegiatan dapat dilakukan secara daring atau 
luring di bawah bimbingan guru.
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2. Tahap pelaksanaan
 Tahap pelaksanakan siswa dirancang untuk mengikuti akti

vitas pembelajaran di bawah bimbingan guru. Pada bagian ini 
guru meminta siswa untuk mendengarkan dan memahami 
materi yang dikirim oleh guru. Kegiatan ini dapat dilakukan 
secara daring dan luring. Jika dilakukan secara daring dapat 
dilakukan melalui aplikasi Zoom Meeting. Secara luring dapat 
dilakukan melalui kegiatan di rumah masingmasing, sesuai 
dengan panduan yang diberikan guru. 

3. Tahap penugasan
 Pada bagian penugasan guru membuat tugas dan tugasnya 

sesuai dengan lembaran kerja peserta didik. Tahapan penu
gasan tersebut merupakan tahapan pelaksanakan pembel
ajaran yang dalam aktivitasnya tetap dipantau oleh guru baik 
secara daring maupun luring.

4. Tahap komunikasi dan publikasi
 Tahap komunikasi siswa merekam presentasi yang dilakukan 

mengenai kegiatannya dan mengirimkan rekamannya ke
pada guru untuk didiskusikan di ruang kelas melalui tatap 
muka atau online. Publikasi dapat dilakukan dengan pre sen
tasi atau video masingmasing siswa.

5. Tahap evaluasi dan refleksi
 Tahap refleksi dilakukan bersamasama guru dan siswa baik 

secara daring maupun secara luring. Pada tahapan ini, guru 
dan siswa akan melakukan evaluasi dan refleksi terhadap 
kegiatan yang dilakukan. 
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Adapun langkahlangkah yang dirancang sebagai berikut:

 

 

Orientasi 
(Luring) 

Pemahaman 
(Daring) 

Penugasan 
(Luring di 
rumah) 

Refleksi 
(Luring/Daring) 

Komunikasi 
(Daring/Video) 

Gambar 1. Syntax Pembelajaran

Dalam syntax model authentic yang dirancang maka diuraikan 
peran guru dan siswa sebagai berikut:

Syintax Peran Guru Peran Siswa

Tahap Orientasi Guru menginformasikan  
tujuan-tujuan pembelajaran, 
yang mencakup mendeskrip-
sikan kebutuhan-kebutuhan 
logistic penting, dan memo-
tivasi siswa agar terlibat 
dalam pembelajaran yang 
dirancang guru.

1) Siswa menyimak informasi 
yang diberikan guru.

2) Siswa menjawab 
pertanyaan dari guru.

3) Mengingat dan 
mengungkapkan 
pengetahuan yang telah 
dimiliki siswa.

Tahap Pelaksanaan Guru membantu siswa 
menemukan dan mengatur 
tugas-tugas belajar yang 
berhubungan dengan kegiatan 
pembelajaran.

1) Melaksanakan kegiatan 
sesuai dengan panduan 
belajar.

2) Berdiskusi dengan orang 
tua dan teman sebaya.

Tahap Penugasan Guru mendorong siswa 
mengumpulkan informasi 
yang sesuai, pelaksanaannya 
melalui eksperimen, mencari 
penjelasan, dan solusi.

1) Siswa mencari jawaban 
melalui aktivitas yang 
dipandu oleh guru atau 
orang tua.

2) Menanyakan hal-hal yang 
kurang dipahami.

3) Menuliskan, pekerjaan 
yang telah dibuat.



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

126

Syintax Peran Guru Peran Siswa

Tahap Komunikasi 
dan Publikasi

Guru membantu siswa dalam 
merencanakan publikasi dan 
mengomunikasikan kegiatan 
yang dilakukan. 

1) Mempresentasikan hasil 
pekerjaannya melalui 
daring dan melalui video.

Tahap Refleksi Guru melakukan evaluasi 
terhadap hasil kerja siswa.
membantu siswa untuk 
merefleksikan hasil kerja 
yang telah dibuat untuk 
memperoleh masukan 
terhadap aktivitas yang ada.

1) Siswa melakukan refeksi 
terhadap aktivitas yang 
telah dilakukan. 

Pembelajaran authentic pada hakikatnya merupakan pende
katan untuk pembelajaran yang kukuh didasarkan pada penelitian 
tentang belajar dan kognisi. Teori belajar yang sangat mendukung 
implementasi authentic learning adalah konstruktivisme. Dalam 
pembelajaran authentic memungkinkan bahwa siswa belajar 
ter baik dengan terlibat dalam tugastugas belajar authentic, 
dengan mengajukan pertanyaan, dan dengan menggambar pada 
pengalaman masa lalu. Singkatnya, untuk belajar terjadi bagi 
siswa, itu harus dilakukan dengan cara dan di tempat yang relevan 
dengan “nyata” kehidupan mereka, baik di dalam maupun di luar 
kelas. Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah sebuah 
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa menggali, 
mendiskusikan, dan membangun secara bermakna konsepkon
sep dan hubunganhubungan, yang melibatkan masalah nyata 
dan proyek yang relevan dengan siswa (Donovan, Bransford & 
Pallegrino, 1999). 

Istilah authentic berarti asli, sejati, dan nyata (Webster’s 
Revised Unabridged Dictionary, 1998). Pembelajaran ini dapat 
digunakan untuk siswa pada semua tingkatan kelas, maupun 
siswa dengan berbagai macam tingkat kemampuan. Dalam teori 
media pembelajaran bahwa pembelajaran akan semakin nyata 
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pembelajaran yang disampaikan, maka semakin meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.

Belajar authentic merupakan pendekatan pedagogis yang 
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi, berdiskusi, dan 
penuh arti membentuk konsep dan hubungan dalam konteks 
yang melibatkan dunia nyata masalah dan proyekproyek yang 
relevan dengan peserta didik (Donovan, Bransford & Pellegrino, 
1999). Istilah yang authentic didefinisikan sebagai asli, benar, dan 
nyata (Webster’s Revisi Lengkap Dictionary, 1998; Kamus, 1998). 
Jika belajar adalah authentic, maka siswa harus terlibat dalam 
masalah belajar asli yang mendorong kesempatan bagi mereka 
untuk membuat koneksi langsung antara material baru yang 
sedang dipelajari dan pengetahuan mereka sebelumnya. Jenis 
pengalaman akan meningkatkan motivasi siswa. Bahkan, se buah 
“tidak adanya keterlibatan yang berarti keturunan rendah di 
sekolah dan menghambat [belajar] transfer” (Newmann, Secada, 
& Wehlage, 1995). Siswa harus mampu menyadari bahwa prestasi 
mereka peregangan luar dinding kelas. Mereka membawa ke 
pengalaman kelas, pengetahuan, keyakinan, dan keingintahuan 
dan belajar authentic menyediakan sarana untuk menjembatani 
elemenelemen dengan kelas belajar. Siswa tidak lagi hanya 
mempelajari faktafakta hafalan dalam situasi abstrak atau buat
an, tetapi mereka pengalaman dan informasi digunakan dalam 
caracara yang didasarkan pada realitas. Kekuatan sebenarnya 
dari pembelajaran authentic adalah kemampuan untuk secara 
aktif melibatkan siswa dan menyentuh motivasi intrinsik mereka 
(Mehlinger, 1995).

Adapun karakteristik kunci pembelajaran authentic adalah 
aktivitas belajar yang berpusat pada pembelajaran authentic 
akan menarik bagi peserta didik. Siswa akan terlibat dalam 
eks  plorasi dan penyelidikan pembelajaran, bahkan ada yang 
bersifat multidisiplin dan melibatkan aktivitas di luar kelas. 
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Meng upayakan proses berpikir tingkat tinggi bagi siswa yakni 
mening katkan kemampuan menganalisis, sintesis, merancang, 
mengeva luasi, dan menciptakan informasi. Siswa didorong un
tuk menghasilkan produk yang bisa berguna bagi masyarakat di 
luar. Serta siswa didorong bekerja sama dengan guru dan orang 
tua dan para ahli terkait materi yang terkait (Donovan et al,; 
1999 Newman & Associates, 1996; Newmann et al.; 1995 Nolan & 
Francis, 1992).

Proses pembelajaran authentic dijelaskan ada tahapan yang 
dilakukan, yakni: (1) Seeking of information (mencari informasi), 
pada tahap ini guru mencari bahan ajar dari sumbersumber yang 
relavan dan valid; (2) Acquisition of information (mengolah in for
masi), di mana guru mentransfer informasi melalui WhatApp, 
kemudian siswa mengelola informasi tersebut dengan  dam  ping  an 
orang tua dan bimbingan guru melalui chat pribadi; (3) Synthe
sizing of knowledge (perumusan kesimpulan), di mana guru 
 mem  fasilitasi kegiatan pembelajaran perumusan kesim pulan 
melalui WhatsApp Group, dan guru menindak lanjuti dengan 
memberikan tugas yang dapat dikerjakan siswa secara offline/
online melalui Google Form dan quesis, kerja siswa mengum pul
kan tugas berupa foto atau video melalui WhatsApp Group seka
ligus laporan daftar hadir. Guru memberikan nilai dan apresiasi 
dengan mempost tugas siswa di status WhatsApp.

B. Aktivitas Pembelajaran dalam Authentic Learning
Aktivitas pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan 

pem  belajaran yang dilakukan oleh peserta didik yang dirancang 
oleh guru yang ditujukan untuk mendukung pencapaian kompe
tensi yang telah dirancang. Aktivitas pembelajaran adalah satu 
bagian penting dalam pencapaian kompetensi peserta didik. 
Dalam kurikulum aktivitas pembelajaran merupakan jantung 
dalam proses pembelajaran. Dalam aktivitas pembelajaran au
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thentic diperoleh informasi bahwa aktivitas merupakan bagian 
penting model pembelajaran authentic. Penilaian pembelajaran 
authentic tidak dibatasi untuk belajar dalam kehidupan dalam 
lokasi dan praktik yang nyata, akan tetapi pembelajaran au
thentic dapat diwujudkan melalui desain yang cermat dalam 
pembelajaran berbasis lingkungan web atau pembelajaran 
online. Dalam pembelajaran online aktivitas authentic secara 
penuh didukung oleh adanya website yang dapat memberikan 
akses kepada peserta didik untuk mendapatkan berbagai sum
ber belajar. Untuk mengoptimalkan pembelajaran, maka perlu 
didesain website yang menunjang pembelajaran dan membantu 
siswa untuk berkolaborasi satu dengan lainnya, saling berbagi 
dan membangun pengetahuannya. 

Sehubungan dengan hal tersebut, maka diperlukan internet 
dengan kecepatan konektivitas tinggi untuk penyediakan sumber 
belajar yang dapat dimanfaatkan bagi peserta didik, komuni kasi 
dengan para ahli, dan laboratorium virtual. Website digunakan 
untuk mendukung komunikasi synchronous dan asynchronous, 
dan alat jaringan sosial untuk mendukung kerja sama tim. Pro
ses pembimbingan juga dapat dilakukan secara online. Dalam 
pembelajaran authentic proses pembimbingan penting  dilaku kan 
agar bisa aktivitas pembelajaran dapat berlangsung optimal. 
Proses pembimbingan ditujukan agar siswa dapat dibimbing se
cara optimal dan memperoleh makna dalam pembelajarannya. 
Website ditujukan untuk memberikan dukungan aktivitas belajar 
perangkat mobile untuk mengakses dan memasukkan data se
lama penyelidikan berbasis lapangan.

Terdapat beberapa faktor yang mendukung terciptanya 
 pem   bel ajaran authentic agar menjadi pembelajaran yang efektif, 
 yaitu: 
1.  Learners look for connections. Mengasimilasikan penge ta huan 

baru ke dalam struktur skemata pengetahuan yang te lah 
dimi liki peserta didik. 
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2.  Longlived attachments come with practice. Konsep perlu “di
tayangkan” berulang kali secara teratur, dikaitkan dengan 
informasi baru agar konsep yang terbentuk tidak hilang. 

3.  New contexts need to be explored. Konsep yang dipelajari selalu 
menjadi bagian yang lebih besar dari “kegiatan pembel
ajaran” yang langsung terkait dalam pikiran peserta didik 
dengan setting, kegiatan, dan lingkungan sosial.

Adapun karakteristik pembelajaran authentic sebagai berikut 
ini:
1. Belajar berpusat pada kegiatan authentic yang menarik bagi 

peserta didik.
2. Siswa terlibat dalam eksplorasi kegiatan pembelajaran.
3. Siswa terlibat dalam aktivitas pembelajaran di luar kelas.
4. Siswa dilibatkan dalam tugastugas yang kompleks di luar 

ruang kelas.
5. Siswa menghasilkan produk pembelajaran yang dapat diman

faatkan di luar ruang kelas.
6. Orang tua dan para ahli didorong untuk membimbing akti

vitas pembelajaran siswa.

Syntax pembelajaran offline dari model pembelajaran authen
tic learning sebagai berikut berdasarkan fase atau tahap perilaku 
guru:
1) Mengorientasikan siswa pada masalah. Guru menginfor ma

sikan tujuantujuan pembelajaran, mendeskripsikan kebu
tuh  ankebutuhan logistik penting, dan memotivasi siswa agar 
ter libat dalam kegiatan pemecahan masalah yang mereka 
pilih sendiri.

2) Mengorganisasikan siswa untuk belajar. Guru membantu 
siswa menentukan dan mengatur tugastugas belajar yang 
ber hubungan dengan masalah itu.

3) Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok. Guru men
dorong siswa mengumpulkan informasi yang sesuai, melak
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sanakan eksperimen, mencari penjelasan, dan solusi.
4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya serta mema

mer kannya. Guru membantu siswa dalam merencanakan 
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti laporan, 
rekaman, video, dan model, serta membantu mereka berbagi 
karya mereka.

5) Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. 
Guru membantu siswa melakukan refleksi atas penyelidikan 
dan prosesproses yang mereka gunakan.

Kelebihan dan kekurangan pembelajaran authentic learn ing: 
1.  Kelebihan
 a) Peserta didik tidak merasa jenuh terhadap pembelajaran 

karena pembelaaran dapat terjadi di mana saja. 
 b) Peserta didik mempunyai keterampilan yang lebih dalam 

menganalisis wacana sosial.
 c) Peserta didik mempunyai pengalaman belajar yang mum

puni dalam berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.
 d) Pembelajaran berpusat pada peserta didik, sehingga me

mungkinkan peserta didik memahami materi secara 
utuh.

2. Kekurangan 
 a) Pembelajaran cenderung hanya dapat dilakukan pada 

pe serta didik yang memiliki taraf intelegensi di atas rata
rata sehingga pembelajaran berjalan secara aktif.

 b) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan pem
bel ajaran authentic, karena materi yang sesuai dengan 
pembelajaran authentic bersifat studi sosial.

 c) Memerlukan waktu, biaya, dan tenaga ekstra dari peserta 
didik untuk melaksanakannya.

Penilaian dan prinsip penilaian authentic: Penilaian authen
tic adalah proses pengumpulan informasi oleh guru tentang 
perkembangan dan pencapaian pembelajaran yang dilakukan 
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anak didik melalui berbagai teknik yang mampu mengungkap
kan, membuktikan atau menunjukkan secara tepat bahwa 
tujuan pembelajaran dan kemampuan (kompetensi) telah benar
benar dikuasai atau dicapai. Prinsip penilaian authentic, yaitu: a) 
Proses penilaian harus merupakan bagian yang tek terpisahkan 
dari proses pembelajaran, bukan bagian terpisah dari proses 
pembelajaran (a part of, not a part from instruction); (b) Panilaian 
harus mencerminkan masalah dunia nyata (real world problems), 
bukan masalah dunia sekolah (school workkind of problems);  
(c) Penilaian harus menggunakan berbagai ukuran, metode, dan 
kriteria yang sesuai dengan karekteristik dan esensi pengalaman 
belajar; (d) Penilaian harus bersifat holistik yang mencakup 
semua aspek dari tujuan pembelajaran (kognitif, afektif, dan 
sensori motorik).

Pembelajaran yang efektif harus melalui tahap perencanaan 
yang baik. Sesuai dengan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016, 
perencanaan pembelajaran harus mengacu pada standar isi dan 
meliputi penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran dan 
penyiapan media dan sumber, perangkat penilaian pembelajar
an, dan skenario pembelajaran. Penyusunan silabus dan RPP 
disesuaikan dengan pendekatan pembelajaran yang digunakan, 
dan komponen beserta format silabus dan RPP disesuaikan de
ngan perundangan yang berlaku.

Berikut ini adalah prinsipprinsip yang harus diperhatikan 
semaksimal mungkin dalam penyusunan RPP seperti yang ter
tuang dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016:
a) Perbedaan individual peserta didik antara lain. Kemampuan 

awal, tingkat intelektual, bakat, potensi, minat, motivasi 
belajar, kemampuan sosial, emosi, gaya belajar, kebutuhan 
khusus, kecepatan belajar, latar belakang budaya, norma, 
nilai, dan/atau lingkungan peserta didik.

b) Partisipasi aktif peserta didik.
c) Berpusat pada peserta didik untuk mendorong semangat bel
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ajar, motivasi, minat, kreativitas, inisiatif, inspirasi, inovasi, 
dan kemandirian.

d) Pengembangan budaya membaca dan menulis yang dirancang 
untuk mengembangkan kegemaran membaca, pemahaman 
beragam bacaan, dan berekspresi dalam berbagai bentuk tu
lisan.

e) Pemberian umpan balik dan tindak lanjut RPP memuat ran
cangan program pemberian umpan balik positif, penguatan, 
pengayaan, dan remedi.

f) Penekanan pada keterkaitan dan keterpaduan antara KD, 
materi pembelajaran, kegiatan pembelajaran, indikator pen
capaian kompetensi, penilaian, dan sumber belajar dalam 
satu keutuhan pengalaman belajar.

g) Mengakomodasi pembelajaran tematikterpadu, keterpaduan 
lintas mata pelajaran, lintas aspek belajar, dan keragaman 
budaya.

h) Penerapan teknologi informasi dan komunikasi secara terin
tegrasi.

C. Sintaks Metode Pembelajaran Authentic
Perencanaan pembelajaran yang baik harus dilaksanakan 

dengan baik pula. Kurikulum 2013 mengharuskan pelaksanaan 
pembelajaran dibagi menjadi tiga tahap besar, yaitu pembukaan, 
kegiatan inti, dan penutupan. Dalam pembukaan guru diwajibkan 
melakukan halhal berikut:
1) Menyiapkan peserta didik secara psikis dan fisik untuk meng

ikuti proses pembelajaran;
2) Memberi motivasi belajar peserta didik secara kontekstual 

sesuai manfaat dan aplikasi materi ajar dalam kehidupan 
seharihari, dengan memberikan contoh dan perbandingan 
lokal, nasional dan internasional, serta disesuaikan dengan 
karakteristik dan jenjang peserta didik;



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

134

3) Mengajukan pertanyaanpertanyaan yang mengaitkan penge
tahuan sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari;

4) Menjelaskan tujuan pembelajaran atau kompetensi dasar 
yang akan dicapai; dan

5) Menyampaikan cakupan materi dan penjelasan uraian ke
giatan sesuai dengan silabus.

Tahap kegiatan inti adalah tahap yang paling penting di 
mana metode yang sudah dipilih akan diimplementasikan se
cara ope rasional dalam berbagai kegiatan yang berpusat pada 
Peserta didik dan yang harus berorientasi pada pencapaian 
semua aspek kompetensi yaitu pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap. Pelaksanaan pembelajaran harus juga ditutup dengan 
baik, dalam kegiatan penutup, guru bersama peserta didik baik 
secara individual maupun kelompok melakukan refleksi untuk 
meng evaluasi seluruh rangkaian kegiatan, memberikan umpan 
balik, melakukan kegiatan tindak lanjut, dan menginformasikan 
kegiatan pembelajaran pada pertemuan berikutnya. Penguatan 
pendidikan karakter melalui pembelajaran, penumbuhan budi 
pekerti secara terintegrasi dalam pembelajaran dilakukan selama 
proses pembelajaran berlangsung baik di dalam maupun di luar 
kelas. 

Selama proses pembelajaran, Peserta didik berinteraksi de
ngan bahan ajar, dengan guru, dan antarsesama peserta didik 
melalui berbagai aktivitas belajar. Melalui interaksi dengan 
substansi bahan ajar, peserta didik memperoleh pengetahuan 
tentang nilai (moral knowing). Sementara itu, melalui interaksi
nya dengan guru dan sesama Peserta didik dalam berbagai ke
giatan pembelajaran, para peserta didik akan memperoleh penge
tahuan tentang nilainilai moral yang baik lebih mendalam dan 
meresapi pentingnya nilainilai (moral feeling) serta tumbuh 
peri laku seharihari yang dilandasi oleh nilainilai budi pekerti 
yang baik tersebut (moral action). Proses pembelajaran yang 
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me numbuhkan budi pekerti perlu dirancang dengan cermat, 
dilaksanakan dengan sungguhsungguh, dan dievaluasi terus
me nerus secara menyeluruh.

Silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) harus 
dengan sengaja dirancang untuk pembelajaran, yang tidak ha
nya menjadikan peserta didik memperoleh pengetahuan dan 
kete rampilan, tetapi juga yang menumbuhkan budi pekerti. 
Selanjutnya, kegiatankegiatan pembelajaran yang menantang 
dan menyenangkan yang telah dirancang dalam RPP dilaksana
kan dengan sungguhsungguh. Akhirnya, perkembangan budi 
pekerti Peserta didik diikuti dan difasilitasi terusmenerus hingga 
secara konsisten menampilkan budi pekerti yang dilandasi oleh 
nilainilai moral yang baik.

Metode memiliki peran yang sangat strategis dalam meng
ajar. Metode berperan sebagai ramburambu atau “bagaimana 
memproses” pembelajaran sehingga dapat berjalan baik dan 
sistematis. Bahkan dapat dikatakan proses pembelajaran tidak 
dapat berlangsung tanpa suatu metode. Karena itu, setiap guru 
dituntut menguasai berbagai metode dalam rangka memproses 
pembelajaran efektif, efisien, menyenangkan, dan tercapai tujuan 
pembelajaran yang ditargetkan. Secara implementatif metode 
pembelajaran dilaksanakan sebagai teknik, yaitu pelaksanakan 
apa yang sesungguhnya terjadi (dilakukan guru) untuk mencapai 
tujuan.

Metode secara harfiah berarti “cara”. Secara umum, metode 
diartikan sebagai suatu cara atau prosedur yang dipakai untuk 
mencapai tujuan tertentu. Oleh karena itu, salah satu masalah 
yang sangat memerlukan perhatian dalam kegiatan pembel ajar 
an adalah metode pembelajaran (learning method). Pada awal nya, 
metode ini kurang mendapatkan perhatian, karena orang berpan
dangan bahwa pembelajaran itu merupakan suatu kegiatan yang 
sifatnya praktis. Jadi, tidak diperlukan pengetahuan (teori) yang 
ada sangkut pautnya dengan pembelajaran.
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Orang merasa sudah mampu mengajar dan menjadi Guru atau 
fasilitator kalau sudah menguasai materi yang akan disampai kan. 
Jadi, metode digunakan oleh guru untuk mengkreasi ling kungan 
belajar dan mengkhususkan aktivitas di mana guru dan peserta 
didik terlibat selama proses pembelajaran berlangsung. Secara 
implementatif, metode pembelajaran dilaksanakan sebagai 
teknik pembelajaran. Secara utuh bila dirangkai dari filosofinya 
rangkaian itu adalah dari pendekatan, model, stategi, metode, 
dan teknik pembelajaran.

Metode bukan merupakan tujuan, melainkan cara untuk 
men capai tujuan sebaikbaiknya. Untuk itu, tidak mungkin mem
bicarakan metode tanpa mengetahui tujuan yang hendak dicapai. 
Jadi berhasil tidaknya tujuan yang akan dicapai bergantung pada 
penggunaan metode yang tepat. Hal tersebut mengingatkan 
kita bahwa sebenarnya tidak ada metode mengajar yang paling 
baik atau buruk. Yang ada adalah guru yang cakap dengan tidak 
cakap dalam memilih dan mempergunakan metode dalam pem
belajaran.

Belajar authentic juga merupakan metode untuk pembelajar
an yang kokoh didasarkan pada penelitian tentang belajar dan 
kognisi. Belajar authentic merupakan metode belajar yang masuk 
kategori ke dalam teori belajar konstruktivisme, di mana siswa 
belajar dengan terlibat dalam tugastugas belajar authentic, 
dengan mengajukan pertanyaan, dan dengan menggambarkan 
pada pengalaman masa lalu. Singkatnya, untuk belajar terjadi 
bagi siswa, itu harus dilakukan dengan cara dan di tempat 
yang relevan dengan “nyata” kehidupan mereka, baik di dalam 
maupun di luar kelas. Belajar authentic berarti pembelajaran yang 
menggunakan masalah dunia nyata dan proyekproyek dan yang 
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi dan membahas 
masalahmasalah ini dengan cara yang relevan untuk mereka.
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D. Karakteristik Pembelajaran Authentic
1) Belajar adalah berpusat pada tugastugas authentic yang 

menarik bagi peserta didik.
2) Siswa terlibat dalam eksplorasi dan penyelidikan.
3) Belajar, paling sering, adalah interdisipliner.
4) Belajar sangat erat hubungannya dengan dunia di luar din

ding kelas.
5) Siswa menjadi terlibat dalam tugastugas kompleks dan order 

kemampuan berpikir lebih tinggi, seperti menganalisis, sin te
sis, merancang, memanipulasi, dan mengevaluasi informasi.

6) Siswa menghasilkan produk yang bisa dibagi dengan pemirsa 
di luar kelas.

7) Belajar adalah siswa didorong dengan guru, orang tua, dan 
para ahli di luar semua membantu/pembinaan dalam proses 
pembelajaran.

8) Pembelajar menggunakan perancah teknik.
9) Siswa memiliki peluang untuk wacana sosial.

E.	 Sintaks	atau	Langkah-langkah Metode	 
Pembelajaran Authentic

1) Realworld Relevance. Buat aktivitas authentic dibuat sedekat 
mungkin sesuai dengan tugas profesional di dunia nyata.

2) Illdefined Problem. Beri tugas peserta didik untuk menyele
sai kan tugastugas kompleks secara terbuka untuk beberapa 
interpretasi. Mintalah peserta didik untuk mengidentifikasi 
sendiri subsub tugas untuk dapat mengerjakan tugas utama.

3) Sustained Investigation. Beri kesempatan peserta didik untuk 
melakukan investigasi dalam jangka waktu yang berke lan
jutan.

4) Multiple Source and Perspective. Berilahkesempatan peserta 
di dik untuk mencari referensi teori, perspektif praktik, dari 
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berbagai sumber, dan melatih peserta didik agar dapat mem
bedakan mana informasi yang relevan dan sebaliknya.

5) Collaboration. Berilah kesempatan peserta didik untuk mela
kukan kolaborasi integral antara pembelajaran di kelas de
ngan praktiknya di dunia nyata.

6) Reflection (metacognition). Berilah kesempatan peserta didik 
untuk melakukan refleksi materi yang dipelajari, baik secara 
individual atau kelompok.

7) Interdiciplinary Prespective. Berilah kesempatan peserta didik 
untuk melakukan kajian interdisiplin.

8) Polished Product. Berilah kesempatan peserta didik untuk 
mempresentasikan produk secara keseluruhan.

F. Kelebihan dan Kekurangan Metode Pembelajaran 
Authentic
Kelebihan:

a) Siswa tidak merasa jenuh terhadap pembelajaran karena 
pem belajaran dapat terjadi di mana saja.

b) Siswa mempunyai keterampilan yang lebih dalam mengana
lisis wacana sosial.

c) Siswa mempunyai pengalaman belajar yang mumpuni dalam 
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.

d) Pembelajaran berpusat pada siswa, sehingga memungkinkan 
siswa memahami materi secara utuh.

Kekurangan:
a) Pembelajaran authentic cenderung hanya dapat dilakukan 

pada siswa yang memiliki taraf inteligensi di atas ratarata 
sehingga pembelajaran berjalan secara aktif.

b) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan pembel
ajaran authentic, karena materi yang sesuai dengan pembel
ajaran authentic bersifat studi sosial.
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c) Memerlukan waktu, biaya, dan tenaga ekstra dari siswa untuk 
melaksanakannya.

Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah sebuah 
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa menggali, 
mendiskusikan, dan membangun secara bermakna konsepkon
sep dan hubunganhubungan, yang melibatkan masalah nyata 
dan proyek yang relevan dengan siswa (Donovan, Bransford & 
Pallegrino, 1999). Istilah “authentic” berarti asli, sejati, dan nyata 
(Webster’s Revised Unabridged Dictionary, 1998). Pembelajaran 
ini dapat digunakan untuk siswa pada semua tingkatan kelas, 
maupun siswa dengan berbagai macam tingkat kemampuan. 
Model authentic ini banyak dibicarakan di dunia pendidikan 
karena model ini direkomendasikan, atau bahkan harus dite
kankan, penggunaannya dalam kegiatan menilai hasil belajar 
pembelajar. 

Model authentic siswa harus terlibat dalam masalah belajar 
asli yang mendorong kesempatan bagi mereka untuk membuat 
koneksi langsung antara material baru yang sedang dipelajari 
dan pengetahuan mereka sebelumnya. Jenis pengalaman akan 
meningkatkan motivasi siswa. Siswa tidak lagi hanya mempel
ajari faktafakta hafalan dalam situasi abstrak atau buatan, 
tetapi mereka pengalaman dan informasi digunakan dalam cara
cara yang didasarkan pada realitas. Kekuatan sebenarnya dari 
pembelajaran authentic adalah kemampuan untuk secara aktif 
melibatkan siswa dan menyentuh motivasi intrinsik mereka 
(Meh  linger, 1995). Pembelajaran authentic sangat berbeda dengan 
metodemetode pembelajaran yang tradisional. Ciriciri pembel
ajaran authentic: 
1) Belajar berpusat pada tugastugas authentic yang menggugah 

rasa ingin tahu siswa. Tugas authentic berupa pemecahan 
masalah nyata yang relevan dengan kehidupan siswa;

2) Siswa terlibat dalam kegiatan menggali dan menyelidiki;
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3) Belajar bersifat interdisipliner;
4) Belajar terkait erat dengan dunia di luar dinding ruang kelas;
5) Siswa mengerjakan tugas rumit yang melibatkan kecakapan 

berpikir tingkat tinggi, seperti menganalisis, mensintesis, 
me  rancang, mengolah, dan mengevaluasi informasi;

6) Siswa menghasilkan produk yang dapat dibagikan kepada 
audiens di luar kelas;

7) Belajar bersifat aktif dan digerakkan oleh siswa sendiri, se
dang kan guru, orang tua, dan narasumber bersifat mem ban
tu atau mengarahkan;

8) Guru menerapkan pemberian topangan (scaffolding), yaitu 
memberikan bantuan seperlunya saja dan membiarkan siswa 
bekerja secara bebas manakala mereka sanggup melaku kan
nya sendiri;

9) Siswa berkesempatan untuk terlibat dalam wacana dalam 
masyarakat;

10) Siswa bekerja dengan banyak sumber;
11) Siswa seringkali bekerja bersama dan mempunyai kesempatan 

luas untuk berdiskusi dalam rangka memecahkan masalah.

Literatur menunjukkan bahwa pembelajaran authentic me
miliki beberapa karakteristik kunci.
1) Belajar adalah berpusat pada tugastugas authentic yang 

menarik bagi peserta didik.
2) Siswa terlibat dalam eksplorasi dan penyelidikan.
3) Belajar, paling sering, adalah interdisipliner.
4) Belajar sangat erat hubungannya dengan dunia di luar din

ding kelas.
5) Siswa menjadi terlibat dalam tugastugas kompleks dan or

der kemampuan berpikir lebih tinggi, seperti menganalisis, 
sin  tesis, merancang, memanipulasi, dan mengevaluasi infor
masi.

6) Siswa menghasilkan produk yang bisa dibagi dengan pemirsa 
di luar kelas. 



BAB 6 • Sintaks Model

141

7) Belajar adalah siswa didorong dengan guru, orang tua, dan 
para ahli di luar semua membantu/pembinaan dalam proses 
pembelajaran.

8) Pembelajar menggunakan perancah teknik.
9) Siswa memiliki peluang untuk wacana sosial (Donovan et al.; 

1999 Newman & Associates, 1996; Newmann et al.; 1995 Nolan 
& Francis, 1992).

Adapun kelebihan dan kekurangan dari model authentic
a. Kelebihan 
 1) Siswa tidak merasa jenuh terhadap pembelajaran karena 

pembelaaran dapat terjadi di mana saja.
 2) Siswa mempunyai keterampilan yang lebih dalam meng

ana lisis wacana sosial.
 3) Siswa mempunyai pengalaman belajar yang mumpuni 

dalam berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.
 4) Pembelajaran berpusat pada siswa, sehingga memungkin

kan siswa memahami materi secara utuh.
b. Kekurangan
 1) Pembelajaran authentic cenderung hanya dapat dilaku

kan pada siswa yang memiliki taraf intelegensi di atas 
ratarata sehingga pembelajaran berjalan secara aktif. 

 2) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan pem
bel ajaran authentic, karena materi yang sesuai dengan 
pembelajaran authentic bersifat studi sosial.

 3) Memerlukan waktu, biaya, dan tenaga ekstra dari siswa 
untuk melaksanakannya.

Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah pem bel 
ajaran yang menggunakan masalah dunia nyata yang me mung 
kinkan peserta didik untuk mengeksplorasi dan membahas 
masalahmasalah ini dengan cara yang relevan. Peserta didik 
tidak lagi mempelajari faktafakta hafalan, tetapi berdasar kan 
pengalaman dan informasi yang digunakan berdasarkan pada 
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realita. Wiggins mengemukakan bahwa pembelajaran authentic 
memperbolehkan peserta didik untuk mempelajari dunia nyata 
menggunakan high order thinking skills (Blank & Harwell, 1997). 

Authentic learning activities memiliki signifikansi dan value 
dalam dunia nyata (Herrington & Oliver, 2000). Rule (Elliot, 
2007: 35) mendefiniskan empat komponen authentic learning 
yaitu: realworld problems that engage learners in the work of 
pro fes sionals; inquiry activities that practice thinking skills and 
metacognition; discourse among a community of learners; and stu
dent empowerment through choice. Komponen authentic in quiry 
learning, yaitu permasalahan sesuai dengan dunia nyata yang 
meli batkan peserta didik untuk bekerja secara profesional, ke
giatan penye lidikan melatih keterampilan berpikir dan meta kog
nisi peserta didik, wacana antara komunitas pelajar dan melalui 
pilihan pemberdayaan peserta didik. Selain itu, pembel ajaran 
authentic (authentic learning) adalah sebuah pendekatan pem
belajaran yang memungkinkan peserta didik menggali, mendis
ku sikan, dan membangun secara bermakna konsepkonsep dan 
hubunganhubungan, yang melibatkan masalah nyata dan pro
yek yang relevan dengan peserta didik (Donovan, Bransford & 
Pallegrino, 1999).

Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah sebuah 
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
menggali, mendiskusikan, dan membangun secara bermakna 
konsepkonsep dan hubunganhubungan, yang melibatkan masa
lah nyata dan proyek yang relevan dengan peserta didik (Donovan, 
Bransford & Pallegrino, 1999). Berdasarkan beberapa pengetian 
tersebut, maka peneliti menyimpulkan authentic learning meru
pakan pembelajaran dengan menghadirkan perma salahan yang 
nyata kepada peserta didik untuk kemudian ditempukan solusi 
dengan menggunakan high order thingking.

Authentic learning mempunyai karakteristik. Adapun karak
teristik utama dalam authentic learning menurut Donovan et al.; 
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(1999) antara lain: (a) Pembelajaran dipusatkan pada authentic 
task yang menarik bagi pembelajar; (b) Peserta di dik didorong 
untuk bereksplorasi dan berinkuiri; (c) Pembelajaran seringkali 
interdisipliner; (d) Pembelajaran lebih erat dikaitkan dengan 
kehidupan nyata; (e) Peserta didik menjadi terdorong dalam 
tugas yang lebih kompleks dan berpikir tingkat tinggi (higher
order thinking) seperti menganalisis, merancang, memanipulasi, 
dan mengevaluasi informasi; (f) Peserta didik menghasilkan 
suatu produk atau karya yang dibagikan kepada teman lain di 
kelas; (g) Pembelajaran diambil Peserta didik dari guru, orang tua, 
ahli, ataupun pelatih yang membantu dalam penyelenggaraan 
pembelajaran; (h) Pembelajar melakukan kerangka pokok teknik 
(scaffolding techniques). 

Adapun menurut Lombardi (2007, 34), terdapat beberapa 
komponen penting yang bisa dijadikan pedoman penting dalam 
authentic learning, antara lain: Realworld relevance: Kegiatan 
authentic sesuai dengan dunia nyata. Mendefinisikan masalah: 
Peserta didik dapat mengidentifikasi sendiri permasalahan yang 
terjadi untuk mendapatkan penyelesaiannya. Investigasi: Masalah 
tidak bisa diselesaikan dalam hitungan menit atau bahkan jam. 
Sebaliknya, kegiatan authentic terdiri tugastugas kom pleks un
tuk diselidiki oleh peserta didik selama periode waktu yang berke
lan jutan, membutuhkan investasi yang signifikan dari segi waktu 
dan sumber. Berbagai sumber dan perspektif, kegiatan authentic 
memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengkaji so
lusi menggunakan berbagai sumber daya, dan menuntut peserta 
didik untuk membedakan yang relevan dan yang tidak relevan 
dengan permasalahan. Kolaborasi: Kegiatan authentic menuntut 
keterkaitan antara teori dan dunia nyata. Refleksi (metakognisi): 
Kegiatan authentic memungkinkan peserta didik untuk mem
buat pilihan dan merefleksikan pembelajaran, baik secara indi
vi du maupun sebagai kelompok. Interdisipliner perspektif: 
Re  le   vansi tidak terbatas pada satu domain atau spesialisasi 
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sub jek. Sebaliknya, kegiatan authentic memiliki konsekuensi 
yang me   lampaui disiplin tertentu, mendorong peserta didik 
untuk meng     adopsi peran yang beragam dan berpikir dalam tim 
    in   ter   disi pli  ner. Penilaian yang terintegrasi: Penilaian tidak hanya 
kegiatan su matif dan authentic tapi dijalin mulus ke tugas utama 
dalam cara yang men  cer minkan proses evaluasi dunia nyata. Pro
duk dipoles: Ke simpulan tidak hanya latihan atau substeps dalam 
per  siapan untuk sesuatu yang lain. Kegiatan authentic me muncak 
dalam penciptaan produk utuh, berharga dalam dirinya sendiri. 
Multitafsir dan hasil: Menghasilkan jawaban yang benar dengan 
penerapan aturan dan prosedur, kegiatan authentic memung kin
kan untuk interpretasi yang beragam dan solusi bersaing.

G. Peran Strategi Pembelajaran dan Aktivitas Belajar 
Authentic dalam Online Learning
Elearning  menurut ASTD (American Society for Training 

& Development) adalah serangkaian luas aplikasi dan proses, 
mi salnya webbased learning, computerbased learning, virtual 
class room, dan digital collaboration. (Robbin & Frank, 2010:xii). E 
learning  memiliki manfaat yang cukup besar terutama ketika 
dikaitkan dengan jarak dan keterbatasan waktu dalam belajar, 
belajar dapat dilakukan melalui web. PBM dapat memanfaatkan 
fasilitas  elearning  secara kolaboratif dalam proses pemecahan 
masalah. Dengan memanfaatkan masalah sebagai pemicu untuk 
belajar dan interaktif, potensi teknologi mungkin dapat digunakan 
secara penuh, namun pada sisi tertentu elearning tetap memiliki 
keterbatasan. Beberapa landasan prinsip penggunaan PBM de
ngan  e learning yaitu: 
a) menggunakan kekuatan masalah yang riil untuk membang

kitkan motivasi.
b) mengondisikan lingkungan kaitannya dengan informasi 

global.
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c) mendorong proses pemanfaatan dan pengembangan bel
ajar elearning.

d) menekankan pada pemecahan masalah dan pembuatan 
keputusan daripada bahan belajar.

e) menyediakan sistem dalam kolaborasi.
f) optimis dalam menggunakan struktur yang fleksibel.
g) mengembangkan evaluasi dan kritik terhadap sumber infor

masi.

H. Belajar Authentic dalam Online Learning
Menurut J. Herrington, dkk., dalam buku Designing Authentic 

activities for Webbased Courses (Marilyn M. Lombardi, 2007), 
secara signifikan peneliti di bidang pendidikan menyimpulkan 
bahwa “nilai pembelajaran authentic tidak dibatasi untuk belajar 
dalam kehidupan dalam lokasi dan praktik yang nyata, akan te
tapi pembelajaran authentic dapat diwujudkan melalui desain 
yang cermat dalam pembelajaran berbasis lingkungan web”. Saat 
ini, lingkungan berbasis web memberikan akses kepada peserta 
didik untuk mendapatkan berbagai sumber profesional. Pendidik 
dapat menggunakan webbased alat komunikasi untuk mem
bantu siswa berkolaborasi dengan satu sama lain, berbagi dan 
membangun pengetahuan.

Terdapat beberapa faktor yang mendukung terciptanya 
pembelajaran authentic agar menjadi pembelajaran yang efektif, 
yaitu:
a) Learners look for connections. Mengasimilasikan pengetahuan 

baru kedalam struktur skema pengetahuan yang telah dimi
liki peserta didik.

b) Longlived attachments come with practice.  Konsep perlu “di
tayangkan” berulang kali secara teratur, dikaitkan dengan 
informasi baru agar konsep yang terbentuk tidak hilang.

c) New contexts need to be explored. Konsep yang dipelajari selalu 
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menjadi bagian yang lebih besar dari “kegiatan pembelajaran” 
yang langsung terkait dalam pikiran peserta didik dengan 
setting, kegiatan, dan lingkungan sosial.

Penilaian authentic mengajak peserta didik untuk menggu
nakan pengetahuan akademik ke dalam konteks dunia nyata 
untuk tujuan yang bermakna. Ketika peserta didik melakukan 
tugas dalam penilaian authentic, mereka menghadapi tantang an
tantangan yang lazim menyertai setiap usaha untuk mencapai 
hasil yang berarti dalam konteks pekerjaan atau masyarakat. 
Tujuan penilaian itu adalah untuk mengukur berbagai keteram
pilan dalam berbagai konteks yang mencerminkan situasi di du nia 
nyata di mana keterampilanketerampilan tersebut digunakan. 
Misalnya, penugasan kepada pembelajar untuk membaca ber
bagai teks aktualrealistik, menulis topiktopik tertentu sebagai
mana halnya di kehidupan nyata, dan berpartisipasi konkret 
dalam diskusi atau bedah buku, menulis untuk jurnal, surat, 
atau mengedit tulisan sampai siap cetak. Dalam kegiatan itu, 
baik materi pembelajaran maupun penilaiannya terlihat atau 
bahkan memang alamiah. Jadi, penilaian model ini menekankan 
pada pengukuran kinerja, doing something, melakukan sesuatu 
yang merupakan penerapan dari ilmu pengetahuan yang telah 
dikuasai secara teoretis.

Penilaian authentic meningkatkan pembelajaran dalam ba
nyak hal. Pengujian standar bersifat eksklusif dan sempit, se
men tara penilaian authentic yang bersifat inklusif memberikan 
keun tungan kepada siswa dengan memungkinkan (Newmann & 
Wehlage dalam Contextual Teaching & Learning: 289):
1) Mengungkapkan secara total seberapa baik pemahaman 

materi akademik mereka.
2) Mengungkapkan dan memperkuat penguasaan kompetensi 

mereka seperti mengumpulkan informasi, menggunakan 
sumber daya, menangani teknologi, dan berpikir secara siste
matis.
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3) Menghubungkan pembelajaran dengan pengalaman mereka 
sendiri, dunia mereka, dan masyarakat luas.

4) Mempertajam keahlian berpikir dalam tingkatan yang lebih 
tinggi saat mereka menganalisis, memadukan, mengiden tifi
kasi masalah, menciptakan solusi, dan mengikuti hubungan 
sebab akibat.

5) Menerima tanggung jawab dan membuat pilihan.
6) Berhubungan dan bekerja sama dengan orang lain dalam 

mengerjakan tugas.
7) Belajar mengevaluasi tingkat prestasi sendiri.

Menurut definisi, “belajar authentic” berarti pembelajaran 
yang menggunakan masalah dunia nyata dan proyekproyek dan 
yang memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi dan 
membahas masalahmasalah ini dengan cara yang relevan untuk 
mereka. Authentic belajar juga merupakan pendekatan untuk 
pembelajaran yang kukuh didasarkan pada penelitian tentang 
belajar dan kognisi. Satu secara luas teori belajar diadakan, 
konstruktivisme, mendalilkan bahwa Mohamad Nur, model 
pem belajaran authentic peserta didik belajar terbaik dengan 
 ter li bat dalam tugastugas belajar authentic, dengan mengajukan 
pertanyaan, dan dengan menggambar pada pengalaman masa 
lalu. Singkatnya, untuk belajar terjadi bagi peserta didik, itu 
harus dilakukan dengan cara dan di tempat yang relevan dengan 
“nyata” kehidupan mereka, baik di dalam maupun di luar kelas. 

Pembelajaran authentic (authentic learning) adalah sebuah 
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
meng gali, mendiskusikan, dan membangun secara bermakna 
kon sepkonsep dan hubunganhubungan, yang melibatkan ma
salah nyata dan proyek yang relevan dengan peserta didik. Istilah 
“authentic” berarti asli, sejati, dan nyata. Pembelajaran ini dapat 
digunakan untuk peserta didik pada semua tingkatan kelas, 
maupun peserta didik dengan berbagai macam tingkat kemam
puan. Belajar authentic merupakan pendekatan pedagogis yang 
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memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi, berdiskusi, 
dan penuh arti membentuk konsep dan hubungan dalam konteks 
yang melibatkan dunia nyata masalah dan proyekproyek yang 
relevan dengan peserta didik. Istilah yang authentic didefinisikan 
sebagai asli, benar, dan nyata. Jika belajar adalah authentic, maka 
peserta didik harus terlibat dalam masalah belajar asli yang 
mendorong kesempatan bagi mereka untuk membuat ko neksi 
langsung antara material baru yang sedang dipelajari dan pe
ngetahuan mereka sebelumnya. Jenis pengalaman akan mening
katkan motivasi peserta didik. 

Peserta didik harus mampu menyadari bahwa prestasi mereka 
peregangan luar dinding kelas. Mereka membawa ke pengalaman 
kelas, pengetahuan, keyakinan, dan keingintahuan dan belajar 
authentic menyediakan sarana untuk menjembatani elemen
elemen dengan kelas belajar. Peserta didik tidak lagi hanya mem
pelajari faktafakta hafalan dalam situasi abstrak atau buatan, 
tetapi mereka pengalaman dan informasi digunakan dalam 
caracara yang didasarkan pada realitas. Kekuatan sebenarnya 
dari pembelajaran authentic adalah kemampuan untuk secara 
aktif melibatkan peserta didik dan menyentuh motivasi intrinsik 
mereka. Instruksi authentic akan mengambil bentuk yang jauh 
berbeda daripada metode tradisional pengajaran. Pembelajaran 
authentic memiliki beberapa karakteristik kunci: 
1) Belajar adalah berpusat pada tugastugas authentic yang 

menarik bagi peserta didik. 
2) Peserta didik terlibat dalam eksplorasi dan penyelidikan.
3) Belajar paling sering, adalah interdisipliner. 
4) Belajar sangat erat hubungannya dengan dunia di luar din

ding kelas. 
5) Peserta didik menjadi terlibat dalam tugastugas kompleks dan 

order kemampuan berpikir lebih tinggi, seperti menganalisis, 
sintesis, merancang, memanipulasi, dan mengevaluasi in
formasi.
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6) Peserta didik menghasilkan produk yang bisa dibagi dengan 
pemirsa di luar kelas.

7) Belajar adalah peserta didik didorong dengan guru, orang 
tua, dan para ahli di luar semua membantu atau pembinaan 
dalam proses pembelajaran. 

8) Pembelajar menggunakan perancah teknik. 
9) Peserta didik memiliki peluang untuk wacana sosial. 

Prinsip pembelajaran authentic learning. Pengalaman belajar 
authentic menganut prinsip yaitu: 
1) Ruang kelas berpusat pada kelas pelajar. Sekolah memper

hatikan apa yang peserta didik bawa ke dalam kelas, masing
masing pengetahuan, keterampilan, sikap, dan keyakinan. 
Peserta didik didorong untuk mengajukan pertanyaan, ter
libat dalam wacana sosial, dan menemukan jawaban mereka 
sendiri. 

2) Peserta didik adalah pembelajar aktif. Sama seperti peran 
perubahan guru, peran peserta didik harus berubah sehingga 
mereka melakukan lebih dari pasif, duduk dan mendengarkan 
ceramah guru mereka. Mereka harus menjadi peserta aktif 
dalam proses pembelajaran, dengan menulis, membahas, 
meng analisis, dan mengevaluasi informasi. Singkatnya, pe
serta didik harus mengambil tanggung jawab lebih untuk 
pembelajaran mereka sendiri, dan menunjukkan kepada guru 
mereka dengan cara lain daripada ujian. 

3) Menggunakan tugas yang authentic. Ini mungkin tampak jelas, 
tetapi pengalaman belajar authentic harus menggabungkan 
tugastugas authentic. Ini adalah tugas yang sebisa mungkin 
memiliki “dunia nyata” yang berkualitas untuk peserta didik 
menemukan orang yang relevan dengan kehidupan mereka. 

Ciriciri pembelajaran authentic online antara lain: 
1) Pembelajaran authentic sangat berbeda dengan metodeme

to de pembelajaran yang tradisional. Ciriciri pembelajaran 
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authentic: Belajar berpusat pada tugastugas authentic yang 
menggugah rasa ingin tahu peserta didik. Tugas authentic 
berupa pemecahan masalah nyata yang relevan dengan kehi
dupan peserta didik. 

2) Peserta didik terlibat dalam kegiatan menggali dan menye
lidiki. 

3) Belajar bersifat interdisipliner.
4) Belajar terkait erat dengan dunia di luar dinding ruang kelas.
5) Peserta didik mengerjakan tugas rumit yang melibatkan 

kecakapan berpikir tingkat tinggi, seperti menganalisis, men
sintesis, merancang, mengolah dan mengevaluasi informasi.

6) Peserta didik menghasilkan produk yang dapat dibagikan 
kepada audiens di luar kelas.

7) Belajar bersifat aktif dan digerakkan oleh peserta didik 
sendiri, sedangkan guru, orang tua, dan narasumber bersifat 
membantu atau mengarahkan.

8) Guru menerapkan pemberian topangan (scaffolding), yaitu 
memberikan bantuan seperlunya saja dan membiarkan pe
serta didik bekerja secara bebas manakala mereka sanggup 
melakukannya sendiri.

9) Peserta didik berkesempatan untuk terlibat dalam wacana 
dalam masyarakat. 

10) Peserta didik bekerja dengan banyak sumber. 
11) Peserta didik seringkali bekerja bersama dan mempunyai 

kesempatan luas untuk berdiskusi dalam rangka memecahkan 
masalah.

Syntax pembelajaran authentic learning (berdasarkan ma
salah) fase atau tahap perilaku guru. 
Fase  1: Mengorientasian siswa pada masalah. 
Fase 2: Mengorganisasikan siswa untuk belajar. Guru menginfor

masikan tujuantujuan pembelajaran, mendeskripsikan 
kebutuhankebutuhan logistik penting, dan memotivasi 
siswa agar terlibat dalam kegiatan pemecahan masalah 
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yang mereka pilih sendiri. Guru membantu siswa menen
tukan dan mengatur tugastugas beajar yang berhu
bungan dengan masalah itu.

Fase 3:  Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok. 
Fase 4:  Mengembangkan dan menyajikan hasil karya serta me

ma merkannya. 
Fase 5:  Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan ma

salah. Guru mendorong siswa mengumpulkan infor masi 
yang sesuai, melaksanakan eksperimen, mencari penje
lasan, dan solusi. Guru membantu siswa dalam meren
canakan dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti 
laporan, rekaman, video, dan model, serta membantu 
mereka berbagi karya mereka. Guru membantu siswa 
melakukan refleksi atas penyelidikan dan prosesproses 
yang mereka gunakan.

Kelebihan dan kekurangan pembelajaran authentic learning: 
Kelebihan: 

a) Peserta didik tidak merasa jenuh terhadap pembelajaran ka
rena pembelaaran dapat terjadi di mana saja. 

b) Peserta didik mempunyai keterampilan yang lebih dalam 
menganalisis wacana sosial.

c) Peserta didik mempunyai pengalaman belajar yang mumpuni 
dalam berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.

d) Pembelajaran berpusat pada peserta didik, sehingga memung
kinkan peserta didik memahami materi secara utuh. 

Kekurangan:
a) Pembelajaran Authentic cenderung hanya dapat dilakukan 

pada peserta didik yang memiliki taraf intelegensi di atas 
ratarata sehingga pembelajaran berjalan secara aktif. 

b) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan pembel
ajaran authentic, karena materi yang sesuai dengan pembel
ajaran authentic bersifat studi sosial. 



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

152

c) Memerlukan waktu, biaya, dan tenaga ekstra dari peserta di
dik untuk melaksanakannya.

Penilaian dan prinsip penilaian pembelajaran authentic ber
basis masalah; Pengertian penilaian authentic  adalah proses 
pengumpulan informasi oleh guru tentang perkembangan dan 
pencapaian pembelajaran yang dilakukan anak didik melalui 
berbagai teknik yang mampu mengung kap kan, membuktikan 
atau menunjukan secara tepat bahwa tujuan pembelajaran 
dan kemampuan (kompetensi) telah benarbenar dikuasai atau 
dicapai.
 Prinsipprinsip dari penilaian authentic: 
a) Proses penilaian harus merupakan bagian yang tek terpisah

kan dari proses pembelajaran, bukan bagian terpisah dari 
proses pembelajaran (a part of, not a part from instruction). 

b) Penilaian harus mencerminkan masalah dunia nyata (real 
world problems), bukan masalah dunia sekolah (school work
kind of problems).

c) Penilaian harus menggunakan berbagai ukuran, metode, 
dan kriteria yang sesuai dengan karakteristik dan esensi 
pengalaman belajar.

d) Penilaian harus bersifat holistik yang mencakup semua aspek 
dari tujuan pembelajaran (kognitif, afektif, dan sensorimo
torik).

I. Lingkungan Pembelajaran Authentic
Diperlukan ideide kreatif dari di lingkungan belajar peserta 

didik baik di lingkungan sekolah dan dirumah untuk memecah
kan masalah yaitu mengurangi pemakaian styrofoam. Gagasan 
kreatif dapat ditumbuhkan melalui metodemetode pembelajar
an yang berhubungan dengan kegiatankegiatan nyata (authentic) 
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yang menantang dan berupa pemecahan masalah limbah padat 
dalam bentuk merancang kampanye antistyrofoam. Kegiatan 
merancang kampanye lingkungan ini menuntut keterampilan 
ber pikir kreatif dan imajinatif siswa dengan pendekatan multi
disiplin. Keterampilan bepikir kreatif ini akan melibatkan 
imajinasi, kecerdasan, wawasan, dan ideide ketika menghadapi 
situasi tertentu (Birgili, 2015). Selain itu, mereka mencoba untuk 
menya ran kan desain yang authentic dan baru, menghasilkan 
hipotesis yang berbeda, menyelesaikan masalah dengan bantuan 
menemukan dan menemukan aplikasi baru (Young & Balli, 2014). 

Secara umum, berpikir kreatif berkorelasi dengan pemikiran 
kritis, dan pemecahan masalah. Keterampilan ini sangat dibutuh
kan dan merupakan salah satu keterampilan yang menjadi target 
pendidikan abad ke21. Kemampuan ini dapat dimiliki seorang 
anak dengan memberikannya pengalaman dan arahan dalam 
pembelajaran di sekolah. Misalnya, bagaimana mengatasi masalah 
lingkungan di lingkungan sekolah secara kontekstual, yaitu konsep 
belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi yang 
diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong 
siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya 
dengan penerapannya dalam kehidupan mereka seharihari. 
Pembelajaran ini dengan melibatkan tujuh komponen utama 
pem belajaran efektif, yakni: konstruktivisme (constructivism), 
bertanya (questioning), menemukan (inquiry) masyarakat belajar 
(learning community), pemodelan (modeling), refleksi (reflection) 
dan penelitian sebenarnya (authentic assessment) (Departemen 
Pendidikan Nasional, 2003). Kemampuan berpikir kreatif memer
lukan metode yang memberi iklim munculnya gagasan dengan 
tantangan yang menarik baik di lingkungan rumah maupun 
sekolah.
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Gambar 2. Skematik Pengertian Pembelajaran Siswa

Lingkungan sekolah siswa diberikan suasana proses belajar 
alamiah dengan cara bekerja dan mengalami secara langsung. 
Siswa dikondisikan untuk memahami makna belajar, menemu
kan cara mencapai dan merasakan manfaat dari kegiatan belajar. 
Salah satu strategi pembelajaran kontekstual adalah melalui ke 
giatan pembelajaran authentic (authentic instruction), yaitu pem
belajaran yang memungkinkan siswa belajar dalam konteks yang 
bermakna, sehingga menguatkan ikatan pemikiran dan kete  ram
pilan memecahkan masalahmasalah penting dalam kehi dup an
nya (Hasibuan, 2014). 

Pembelajaran authentic telah menjadi pendekatan yang re
levan dalam pendidikan dan bertujuan untuk mempersiapkan 
siswa untuk menjadi sukses di masa dewasa. Siswa perlu meng
a tasi masalah yang relevan menggunakan skenario dunia nyata. 
Pembelajaran authentic didefinisikan sebagai pengalaman yang 
mencerminkan cara dunia nyata untuk menge tahui dan melaku
kan. Diperkirakan bahwa pengalaman seperti itu memungkinkan 
peserta didik untuk mentransfer pengetahuan dari pendidikan 
formal ke praktik dan dengan demikian memberikan kesempatan 
untuk pembelajaran yang bermakna (Bennet et al., 2002). Sebagai 
hasil dari pengalaman belajar authentic, siswa berinvestasi da
lam pem belajaran mereka melalui peningkatan minat dan antu
siasme (Maina, 2004). Dalam pembelajaran authentic siswa lebih 
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mungkin untuk terlibat, termotivasi untuk belajar, dan lebih siap 
untuk dewasa. Pembelajaran di sekolah harus menjadi persiapan 
untuk pem belajaran kehidupan nyata dengan berfokus pada 
keterampilan praktis dan topik yang relevan. Pembelajaran au
thentic dapat mencakup teknik pengajaran, hasil belajar siswa, 
dan afektif yang dapat dikembangkan siswa terhadap pembel
ajar an mereka. Dalam pengajaran di kelas, pembelajaran authen
tic memaksa siswa untuk menumbuhkan pemikiran yang lebih 
dalam, merumuskan pertanyaan sulit, menyelidiki berbagai sum
ber informasi, dan memecahkan masalah yang ada.





7
  GURU INOVATIF DALAM MODEL  

AUTHENTIC LEARNING

A. Guru Inovatif
Menjadi guru inovatif di era digital terutama saat pembel

ajaran daring menjadi poin penting dalam kegiatan belajar 
mengajar. Hal ini sesuai dengan perkembangan teknologi, yang 
mana pendidikan juga mengalami perubahan cepat untuk me
me nuhi kebutuhan murid yang terus berkembang. Guru juga 
harus mampu memanfaatkan teknologi digital dengan baik 
sehingga pem belajaran yang tercipta semakin modern. Menurut 
Udin Saefudin Sa’ud (2009) “Inovasi/inovatif ialah suatu ide, 
barang, kejadian, metode yang dirasakan atau diamati sebagai 
suatu hal yang baru bagi seseorang atau sekelompok orang 
(masyarakat), baik itu berupa hasil invention maupun discovery”. 
Inovasi diadakan untuk mencapai tujuan tertentu atau untuk 
memecahkan suatu masalah tertentu. Makna kata inovasi adalah 
pembaruan atau perbaikan dengan disertai ke arah yang lebih 
baik dengan caracara tertentu. Inovasi pembelajaran merupakan 
pembaruan atau perbaikan suatu sistem pembelajaran agar 
pembelajaran menjadi lebih baik (Arifah, 2016: 116).

Guru yang inovatif memiliki karakteristik spesial yang mem  
be dakan mereka dari orang lain di bidangnya. Ada standar ke
mam puan yang harus dimiliki guru inovatif untuk memper siap
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kan murid di masa depan yang sesuai dengan tujuan pendi dikan 
nasional. Permendiknas RI No. 16 Tahun 2007 tentang Stan  dar 
Kualifikasi Akademik dan Kompetensi Guru, meliputi kompetensi 
pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi so sial, serta 
kom  petensi profesional. Kompetensi ini pun sifatnya dinamis 
meng  ikuti perkembangan zaman, termasuk di era digital.
1) Pertama, kompetensi pedagogik yang merujuk pada kemam

puan guru yang harus memiliki seni dalam mengajar. Ada
nya teknologi pendidikan, memberikan banyak pilihan guru 
untuk kreatif dalam membuat media pembelajaran, memilih 
model pembelajaran yang menyenangkan, serta inovatif 
dalam menyampaikan materi kepada peserta didik.

2) Kedua, kompetensi kepribadian merujuk pada sikap dan ke
pribadian guru: ulet, gigih, pantang menyerah, kreatif, ino
va tif, kerapian, dan sebagainya. Singkatnya, kepribadian 
se  orang guru akan berpengaruh terhadap keberhasilan pen
di dikan.

3) Ketiga, kompetensi sosial merujuk pada interaksi dan komu
nikasi yang terjalin baik di lingkungan sekolah maupun 
masya rakat. Dengan teknologi saat ini, memberi informasi 
kepada murid, orang tua murid, atau masyarakat lain kian 
mudah.

4) Keempat, kompetensi profesional merujuk pada seorang 
guru yang mampu menyesuaikan kualifikasi pendidikannya 
dengan materi yang diajarkan. Kompetensi ini harus terus 
diting katkan dengan cara guru mengikuti pelatihan seperti 
PPG, PLPG, dan lain sebagainya.

Di era pendidikan digital yang menerapkan konsep elearning, 
berbagai macam aplikasi pembelajaran ramai digunakan agar 
tujuan pembelajaran dapat tersampaikan meski kegiatan pem
belajaran tidak dilakukan dengan tatap muka langsung. Aplikasi 
pembelajaran sudah dilengkapi dengan berbagai fitur penunjang 
kegiatan belajar, baik yang berbayar maupun gratis. Berbagai 
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model materi, seperti video pembelajaran bisa disuguhkan de
ngan inovatif untuk menarik rasa ingin belajar yang tinggi bagi 
murid. Guru bisa memanfaatkan aplikasi pembelajaran yang ter
update. Menjadi guru inovatif, berarti berani mencoba hal baru. 
Membuat video pembelajaran atau podcast sendiri jadi salah satu 
media pembelajaran yang tepat pada tren elearning saat ini. Cara 
ini bisa menjadi solusi jika murid ketinggalan pelajaran saat sakit 
atau masalah koneksi internet.

Dalam pembelajaran authentic sangat diperlukan guru yang 
inovatif dan adaptif dalam pembelajaran. Hal ini mengandung 
makna guru perlu memikirkan bagaimana strategi yang baik 
untuk bisa membuat pembelajaran menjadi lebih nyata. Inovatif 
dalam pembelajaran authentic dapat bermakna bahwa guru 
perlu inovatif dan kreatif dalam memberikan ideidenya agar 
pembelajaran lebih bermakna bagi siswa. Dalam pembelajaran 
authentic secara konvensional dapat dilakukan guru dengan 
memanfaatkan mediamedia pembelajaran yang ada di ling
kungan sekitarnya. Selain itu, guru juga perlu mengoptimalkan 
sumber belajar yang nyata dalam pembelajaran. Dalam pembel
ajaran online, guru perlu adaptif dalam memberikan ideidenya 
dengan memanfaatkan sumber belajar yang maya di dalam kelas. 
Adapun sumber belajar yang dapat dimanfaatkan secara online 
di antaranya video dan podcast pembelajaran. Sumber belajar ini 
banyak terdapat di internet, guru dapat memanfaatkannya dan 
juga dapat membuat video atau podcast sesuai dengan kreasinya 
sendiri.

Video pembelajaran atau podcast seputar materi belajar 
memungkinkan guru memberikan materi yang sesuai dengan 
indikator pencapaian kompetensi. Secara langsung, cara ini 
membuat guru menjadi percaya diri, kreatif dan terus berinovasi 
membuat media pembelajaran yang menarik. Dalam elearning, 
aktivitas mencatat materi, membaca materi, dan mengerjakan 
soal berulangulang tiap harinya berpotensi membuat murid 
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merasa jenuh. Maka dari itu, guru bisa mengatasinya dengan 
mem berikan tugas yang dapat mengasah kreativitas murid. Tentu 
dengan menyesuaikan indikator pencapaian kompetensi.

Misalnya, tugas mengamati tumbuhan atau hewan di sekitar, 
menyaksikan video pembelajaran yang menarik, menggambar, 
membuat video kerajinan tangan, dan lainnya. Dengan mendo
rong kreativitasnya, murid tidak akan merasa bosan dalam ke
giatan yang hanya fokus pada membaca dan menulis saja. Selain 
kreativitas, guru juga harus bisa sebagai motivator, terutama 
mendorong murid berpikir kritis. Mengingat, murid zaman 
seka rang semakin pintar memperoleh informasi dari berbagai 
sumber, guru juga harus pintar dalam mengarahkan pembel
ajaran dalam bentuk diskusi, pemecahan masalah, dan praktik 
yang merangsang daya berpikir kritis. 

Aktivitas yang dirancang di atas, akan sangat bermakna 
bagi peserta didik, karena dapat meningkatkan pemahaman dan 
juga kompetensi siswa karena dapat saling berinteraksi dalam 
pembelajaran. Dalam intinya bahwa interaksi adalah komponen 
authentic yang tidak bisa dipisahkan satu dengan yang lainnya. 
Dengan dominannya, interaksi dengan semua sumber belajar 
maka pembelajaran authentic dapat didesain secara online. 

Seorang guru inovatif akan memberikan ruang gerak bebas 
bertanggung jawab kepada murid untuk mengeksplorasi dirinya. 
Dalam kegiatan belajar mengajar di era digital, guru bisa mencoba 
rutin untuk mengajak murid untuk berdiskusi secara tatap muka 
virtual. Lakukan diskusi secara komunikatif dan ramah, seperti 
menanyakan kabar, kendala pembelajaran, hingga memberikan 
motivasi. Di samping itu, guru juga dituntut memahami kelebih
an dan kekurangan masingmasing murid, sehingga tahu bagai
mana cara murid bisa lebih aktif menunjukkan kelebihannya. 
Dalam proses pembelajaran, guru harus berinovatif. 

Guru inovatif bisa juga dikatakan guru yang memiliki ga
gas angagasan baru yang didasari berbagai pengetahuan, kete
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rampilan, dan perilaku yang diaktualisasikan dalam berbagai 
tugas pembelajaran, seperti inovasi terhadap bahan ajar, metode 
pembelajaran, sarana/media pembelajaran, evaluasi belajar, serta 
relasi edukasi guru dan anak didik. Dengan guru inovatif, pro
ses belajarmengajar menjadi bergairah, menarik, dan dinamis. 
Dengan demikian, proses pembelajaran akan semakin menye
nangkan. Tidaklah mudah mendapatkan guru inovatif. Karena 
lazim nya, para guru yang lebih “nyaman” mengajar dengan gaya 
berce ramah dengan peserta didik diminta mendengarkan baik
baik. 

Perkembangan pesat teknologi informasi saat ini turut me
numbuhkan tantangan tersendiri bagi guru. Mengingat, guru 
sudah bukan lagi satusatunya sumber informasi sehingga mun
cul pendapat bahwa pendidikan bisa berlangsung tanpa guru. 
Hal ini benar jika pendidikan diartikan sebagai proses mem
per oleh pengetahuan. Namun, perlu diingat, bahwa pendidikan 
juga adalah media pendewasaan, maka prosesnya tidak dapat 
berlangsung tanpa guru. Menurut Jamal Mamur Asmani (2016) 
ada tujuh kriteria guru ideal (inovatif):
1) Guru yang memahami benar profesinya;
2) Guru yang rajin membaca dan menulis;
3) Guru yang sensitif dengan waktu;
4) Guru yang kreatif dan inovatif;
5) Guru yang memiliki lima kecerdasan;
6) Guru yang dapat menjadi teladan dan dapat memberi contoh 

melalui perbuatan;
7) Guru yang memiliki tanggung jawab sosial.

Konteks pembelajaran authentic learning memungkinkan 
akan berhasil jika guru merupakan orang yang inovatif dalam 
pembelajaran. Dalam tahapan ini seorang guru perlu terus meng
asah diri, mengupgrade ilmu pengetahuannya dengan teknologi 
terkini dalam pembelajaran. Hal ini penting agar materi yang 
disampaikan kepada siswa dapat diterimanya dengan baik. Sehu
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bungan dengan hal tersebut, maka guru yang inovatif perlu 
banyak membaca dan banyak menulis dan rajin berdiskusi antara 
satu dengan yang lainnya. 

Dari beberapa pengertian itu, guru inovatif/ideal yaitu: (1) 
guru yang memahami benar profesinya; (2) guru yang rajin mem
baca, meng‘update’ ilmunya, serta rajin menulis; (3) guru yang 
sensitif terhadap waktu; (4) guru yang kreatif dan inovatif. 

Beberapa prinsip dari pembelajaran authentic:
1. Ruang kelas berberpusat. 
 Sekolah memperhatikan apa yang siswa bawa ke dalam 

kelas, masingmasing pengetahuan, keterampilan, sikap, dan 
keyakinan. Siswa didorong untuk mengajukan pertanyaan, 
terlibat dalam wacana sosial, dan menemukan jawaban 
mereka sendiri. Dalam pengaturan ini, peran profesor ber
gerak lebih dari seorang “konstruktorco” pengetahuan dari 
pemberi konten. Marc Richards pernyataan bahwa “Pada 
akhirnya, kita semua akan sejarawan profesional, pelajar, 
dan guru bersamasama” menggambarkan bagaimana ia 
struktur kelas untuk menjadi pembelajar berpusat. Juni Dodd 
juga menegaskan bahwa peserta didik dia mengambil tengah 
panggung di kedua membangun dan program pengajaran 
dan mereka sendiri “mini” kursus.

2. Peserta didik adalah pembelajar aktif. 
 Sama seperti peran perubahan profesor, peran mahasiswa 

harus berubah sehingga mereka melakukan lebih dari pasif 
duduk dan mendengarkan ceramah profesor mereka. Mereka 
harus menjadi peserta aktif dalam proses pembelajaran, de
ngan menulis, membahas, menganalisis, dan mengevaluasi 
informasi. Singkatnya, siswa harus mengambil tanggung 
jawab lebih untuk pembelajaran mereka sendiri, dan me
nunjukkan kepada profesor mereka dengan cara lain dari 
pada ujian. Mahasiswa Marc Geisler, misalnya, menunjukkan 
pemahaman mereka tentang Shakespeare dengan melakukan 
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interpretasi kelompok mereka sendiri dan kinerja pekerjaan 
Bard’s. Tag Stan juga berpendapat bahwa “siswa harus ditan
tang untuk membuat seni, untuk membuat, untuk melakukan, 
dan untuk berpartisipasi dalam humaniora melalui karya 
mereka sendiri, bukan hanya dengan mempelajari apa yang 
orang lain lakukan.”

3. Menggunakan tugas yang authentic. 
 Ini mungkin tampak jelas, tetapi pengalaman belajar au

thentic harus menggabungkan tugastugas authentic. Ini 
adalah tugas, yang, sebisa mungkin, memiliki “dunia nyata” 
yang berkualitas untuk mereka dan siswa menemukan 
orang yang relevan dengan kehidupan mereka. siswa Juni 
Dodd mengambil peran instruktur dalam pengantar ke kelas 
pen di dikan jarak jauh, bergiliran isi kursus mengajar satu 
sama online lainnya, dan membuat program mereka sendiri 
secara online berdasarkan proses desain instruksional. Pro
fesor Dodd bekerja dengan masingmasing siswa untuk 
menyesuaikan proyek ini berdasarkan kerja masa lalu mereka 
dan pengalaman pendidikan serta potensi untuk pengiriman 
aktual instruksi dalam kehidupan profesional mereka.

Penilaian authentic mementingkan penilaian proses dan ha
sil sekaligus. Dengan demikian, seluruh tampilan siswa dalam 
rangkaian kegiatan pembelajaran dapat dinilai secara objektif, 
apa adanya, dan tidak sematamata hanya berdasarkan hasil 
akhir (produk) saja. Lagi pula sangat banyak kinerja siswa yang 
ditampilkan selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran se
hingga penilaiannya haruslah dilakukan selama dan sejalan de
ngan berlangsungnya kegiatan proses pembelajaran. Jika di li hat 
dari sudut pandang teori Bloom sebuah model yang dijadikan 
acuan pengembangan penilaian dalam beberapa kurikulum di 
Indonesia sebelum ini penilaian haruslah mencakup ranah kog
nitif, afektif, dan psikomotorik.
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Cara penilaian juga bermacammacam, dapat menggunakan 
model nontes dan tes sekaligus, serta dapat dilakukan kapan 
saja bersamaan dengan kegiatan pembelajaran. Namun, semua
nya harus tetap terencana secara baik. Misalnya, dengan mem
berikan tes (ulangan) harian, latihanlatihan di kelas, penu gas
an, wawancara, pengamatan, angket, catatan lapangan/ha rian, 
portofolio, dan lainlain. Penilaian yang dilakukan lewat berbagai 
cara atau model, menyangkut berbagai ranah, serta meli puti 
proses dan produk inilah yang kemudian disebut sebagai peni
laian authentic. Authentic dapat berarti dan sekaligus menjamin: 
objektif, nyata, konkret, benarbenar hasil tampilan siswa, serta 
akurat dan bermakna. Penilaian authentic menekan kan ke mam
puan pembelajar untuk mendemonstrasikan pengeta huan yang 
dimiliki secara nyata dan bermakna. Kegiatan penilaian tidak 
sekadar menanyakan atau menyadap pengetahuan yang telah 
diketahui pembelajar, melainkan kinerja secara nyata dari penge
tahuan yang telah dikuasai. Sebagaimana dinyatakan Mueller 
(2008) penilaian authentic merupakan: a form of assessment 
in which students are asked to perform real world tasks that  
de monstrate meaningful application of essential knowledge and 
skills. 

Menurut Stiggins (Mueller, 2008), penilaian authentic meru
pakan penilaian kinerja (performansi) yang meminta pembelajar 
untuk mendemonstrasikan keterampilan dan kompetensi terten
tu yang merupakan penerapan pengetahuan yang dikuasainya. 
Hal yang serupa dikemukakan oleh Hiebert, Valencia, & Afferbach 
(1994, ttp://www.eduplace.com/, diunduh 592008) yang me nya
takan bahwa penilaian authentic merupakan penilaian terha dap 
tugastugas yang menyerupai kegiatan membaca dan menulis 
sebagaimana halnya di dunia nyata dan di sekolah. 

Penilaian authentic lebih menuntut pembelajar mende mons
trasikan pengetahuan, keterampilan, dan strategi dengan meng
kreasikan jawaban atau produk. Siswa tidak sekadar diminta 
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me respons jawaban seperti dalam tes tradisional, melainkan 
dituntut untuk mampu mengkreasikan dan menghasil kan 
jawaban yang dilatarbelakangi oleh pengetahuan teoretis. Dalam 
penilaian kemampuan bersastra misalnya, pembelajar mampu 
menganalisis karakter tokoh dalam sebuah fiksi, memper tang
gung jawabkan kinerjanya tersebut secara argumentatif, mem
buat resensi teks kesastraan, dan lainlain. Mengapa peni laian 
authentic kini disarankan penggunaannya, apakah model itu 
berbeda dan menjanjikan hasil yang secara teoretis berbeda 
dengan model penilaian tradisional? Karena penilaian authentic 
menekankan capaian pembelajar untuk menunjukkan kinerja, 
doing something, kesiapan pembelajaran untuk berunjuk kerja 
selepas mengikuti kegiatan pembelajaran tentu lebih signifikan. 

Selain itu, ada beberapa manfaat lain penggunaan penilaian 
authentic, sebagaimana dikemukakan Mueller (2008), yaitu se
bagai berikut.
1) penggunaan penilaian authentic memungkinkan dilakukan

nya pengukuran secara langsung terhadap kinerja pembelajar 
sebagai indikator capain kompetensi yang dibelajarkan. Peni
laian yang hanya mengukur capaian pengetahuan yang telah 
dikuasai pembelajar hanya bersifat tidak langsung. Tetapi, 
penilaian authentic menuntut pembelajar untuk ber unjuk 
kerja dalam situasi yang konkret dan sekaligus ber makna 
yang secara otomatis juga mencerminkan pe nguasaan dan 
keterampilan keilmuannya. Unjuk kerja tersebut bersifat 
langsung, langsung terkait dengan konteks situasi dunia 
nyata dan tampilannya juga dapat diamati langsung. Hal 
itu lebih mencerminkan tingkat capaian pada bidang yang 
dipelajari. Misalnya, dalam belajar berbicara bahasa target, 
pembelajar tidak hanya berlatih mengucapkan lafal, memilih 
kata, dan menyusun kalimat, melainkan juga memprak tik
kannya dalam situasi konkret dan dengan topik aktualrea
listik sehingga menjadi lebih bermakna.
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2) penilaian authentic memberi kesempatan pembelajar untuk 
mengonstruksikan hasil belajarnya. Penilaian haruslah ti
dak sekadar meminta pembelajar mengulang apa yang telah 
dipelajari karena hal demikian hanyalah melatih mereka 
meng hafal dan mengingat saja yang kurang bermakna. 
Dengan penilaian authentic, pembelajar diminta untuk  
me  ng ons truksikan apayang telah diperoleh ketika mereka di
ha  dap kan pada situasi konkret. Dengan cara ini pembelajar 
akan me nyeleksi dan menyusun jawaban berdasarkan penge
tahuan yang dimiliki dan analisis situasi yang dilakukan agar 
jawab annya relevan dan bermakna.

3) penilaian authentic memungkinkan terintegrasikannya ke
giatan pengajaran, belajar, dan penilaian menjadi satu paket 
kegiatan yang terpadu. Dalam pembelajaran tradisional, juga 
model penilaian tradisional, antara kegiatan pengajaran dan 
penilaian merupakan sesuatu yang terpisah, atau sengaja 
dipisahkan. Namun, tidak demikian halnya dengan model 
penilaian authentic. Ketiga hal tersebut, yaitu aktivitas guru 
membelajarkan, siswa belajar, dan guru menilai capaian hasil 
belajar pembelajar, merupakan satu rangkaian yang memang 
sengaja didesain demikian. Ketika guru membelajarkan su
atu topik dan pembelajar aktif mempelajari, penilaiannya 
bukan semata berupa tagihan terhadap penguasaan topik 
itu, melainkan pembelajar juga diminta untuk berunjuk 
kerja mempraktikkannya dalam sebuah situasi konkret yang 
sengaja diciptakan.

4) penilaian authentic memberi kesempatan pembelajar untuk 
menampilkan hasil belajarnya, unjuk kerjanya, dengan 
cara yang dianggap paling baik. Singkatnya, model ini me
mung kinkan pembelajar memilih sendiri cara, bentuk, atau 
tampilan yang menurutnya paling efektif. Hal itu berbeda 
dengan penilaian tradisional, misalnya bentuk tes pilihan 
ganda, yang hanya memberi satu cara untuk menjawab dan 
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tidak menawarkan kemungkinan lain yang dapat dipilih. 
Jawaban pembelajar dengan model ini memang seragam, 
dan itu memudahkan kita mengolahnya, tetapi itu menutup 
krea tivitas pembelajar untuk mengkreasikan jawaban atau 
kinerjanya. Padahal, unsur kreativitas atau kemampuan ber 
kreasi merupakan hal esensial yang harus diusahakan ke
tercapaiannya dalam tujuan pembelajaran 

Pengembangan penilaian authentic. Semua rangkaian dalam 
lingkup kegiatan belajar mengajar harus direncanakan dengan 
baik agar dapat memberikan hasil dan dampak yang mak simal. 
Hal inilah antara lain yang kemudian mendorong inten sifnya 
penerapan teknologi pendidikan dalam dunia pendidikan. Peren
canaan yang baik juga harus diterapkan dalam kegiatan penilaian 
yang menjadi bagian integral dari kegiatan pem belajaran. Mueller 
(2008) mengemukakan sejumlah langkah yang perlu ditempuh 
dalam pengembangan penilaian authentic, yaitu yang meliputi:
a) Penentuan Standar 
 Standar dimaksudkan sebagai sebuah pernyataan tentang 

apa yang harus diketahui atau dapat dilakukan pembelajar. Di 
samping standar ada goal (tujuan umum) dan objektif (tujuan 
khusus), dan standar berada di antara keduanya. Standar da
pat diobservasi (observable) dan diukur (measurable) keter
capaiannya. Istilah umum yang dipakai di dunia pendidikan 
di Indonesia untuk standar adalah kompetensi sebagaimana 
terlihat pada KBK dan KTSP. Di kurikulum tersebut dikenal 
adanya istilah standar kompetensi lulusan dan kompetensi 
dasar. Standar kompetensi lulusan adalah kualifikasi kemam
puan lulusan yang mencakup sikap, pengetahuan, dan kete
rampilan (PP No. 19 Tahun 2005: 2), sedangkan kompe tensi 
dasar adalah kompetensi atau standar minimal yang harus 
tercapai atau dikuasai oleh pembelajar. 

 Kompetensi, baik yang dirumuskan sebagai standar kompe
tensi maupun kompetensi dasar, menjadi acuan dan tujuan 



Model Pembelajaran Online Mengintegrasikan Authentic Learning dan Realworld Activities

168

yang ingin dicapai dalam keseluruhan proses pembelajaran. 
Oleh karena itu, kompetensi apa yang akan dicapai itu 
haruslah yang pertamatama ditetapkan. Untuk kurikulum 
sekolah (KTSP), standar kompetensi dan kompetensi dasar, 
yang dalam PP No. 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 
Pendidikan disebut Standar Kompetensi Lulusan (SKL), telah 
secara jelas ditunjuk. Standar kompetensi lulusan inilah 
yang kemudian dijadikan pedoman penilaian dalam pe nen
tuan kelulusan peserta didik dari satuan pendidikan. Karena 
standar kompetensi dan kompetensi dasar lazimnya masih 
abstrak, kompetensi dasar kemudian dijabarkan menjadi 
sejumlah indicator yang lebih operasional sehingga jelas 
kemampuan, keterampilan, atau kinerja apa yang menjadi 
sasaran pengukuran. Standar kompetensi lulusan tentu saja 
harus mencerminkan harapan masyarakat tentang apa yang 
mesti dicapai dan/atau dikuasai oleh lulusan satuan pen di
dikan tertentu. 

 Akibat perkembangan ilmu dan teknologi di era informasi, 
dewasa ini perkembangan kehidupan begitu cepat, perubahan 
demi perubahan begitu cepatnya, apa yang semula dianggap 
mapan atau menzaman, dalam hitungan sedikit tahun atau 
bahkan bulan, telah menjadi ketinggalan zaman. Dengan 
demikian, perubahan kini menjadi kata kunci untuk tetap 
ber tahan. Maka, keterbukaan terhadap perubahan juga suatu 
hal yang harus diterima dan disikapi dengan benar. Kon
se kuensinya, salah satu kompetensi yang disiapkan untuk 
lulusan satuan pendidikan juga harus menerima dan meng
ikuti arus perubahan itu, dan itu artinya rumusan kompe
tensi harus realistik sesuai dengan tuntutan zaman. 

b) Penentuan Tugas Authentic
 Tugas authentic adalah tugastugas yang secara nyata dibe 

ban kan kepada pembelajar untuk mengukur  penca pai  an 
kompetensi yang dibelajarkan, baik ketika kegiatan pembel
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ajar an masih berlangsung atau ketika sudah berakhir. Peng
ukuran hasil pencapaian kompe tensi pem   belajar yang secara 
realistik dilakukan di kelas dapat bersifat model tradisional 
atau authentic sekaligus tergantung kompetensi atau indi
kator yang akan diukur. Tugas authentic (authentic task) 
sering disino nim  kan dengan penilaian authentic (authentic 
assess ment) walau sebe narnya cakupan makna yang kedua 
lebih luas. Permasalahan yang segera muncul adalah tugas
tugas apa atau modelmodel pengukuran apa yang dapat 
dikate go rikan sebagai tugas atau penilaian authentic. Semua 
kegiatan pengukuran pendidikan harus mengacu pada stan
dar (standar kompetensi, kompetensi dasar) yang telah dite
tap kan. Demikian pula halnya dengan pemberian tugastugas 
authentic. 

 Pemilihan tugastugas tersebut pertamatama haruslah me
rujuk pada kompetensi mana yang akan diukur pencapai
an nya. Kedua, dan inilah yang khas penilaian authentic, 
pemilihan tugastugas itu harus mencerminkan keadaan 
atau kebutuhan yang sesungguhnya di dunia nyata. Jadi, 
dalam sebuah penilaian authentic mesti terkandung dua 
hal sekaligus: sesuai dengan standar (kompetensi) dan rele
van (bermakna) dengan kehidupan nyata. Dua hal tersebut 
haruslah menjadi acuan kita ketika membuat tugastugas 
authentic untuk mengukur pencapaian kompetensi pembel
ajaran kepada peserta didik. Dengan demikian, apa yang 
ditugaskan oleh guru kepada pembelajar dan yang dilakukan 
oleh pembelajar telah mencerminkan kompetensi yang me
mang dibutuhkan dalam kehidupan nyata. Hal itu berarti 
ada keterkaitan antara dunia pendidikan di satu sisi dengan 
tuntutan kebutuhan kehidupandi dunia nyata di sisi lain. 
Misalnya, dalam pembelajaran bahasa, bahasa target apa saja, 
pasti terdapat standar kompetensi lulusan yang berkaitan 
dengan kemampuan menulis. Menulis dalam kaitan ini bukan 
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sekadar menulis demi tulisan itu sendiri, melainkan menulis 
untuk menghasilkan karya tulis yang memang dibutuhkan di 
dunia nyata. Misalnya, menulis surat lamaran pekerjaan, surat 
penawaran produk, menulis artikel untuk media massa, dan 
lainlain. Untuk itu, pembuatan tugastugas authentic dalam 
rangka penilaian authentic capaian hasil belajar peserta didik 
mesti terkait dengan kemampuan menghasilkan karya tulis 
jenisjenis tersebut.

c) Pembuatan Kriteria
 Jika standar (kompetensi, kompetensi dasar) merupakan 

arah dan acuan kompetensi pembelajaran yang dibelajarkan 
oleh pendidik dan sekaligus akan dicapai dalam oleh subjek 
didik, proses pembelajaran haruslah secara sadar diarahkan 
ke capaian kompetensi yang telah ditetapkan sebelumnya. 
Demikian pula halnya dengan penilaian yang dimaksudkan 
untuk mengukur kadar capaian kompetensi sebagai bukti 
hasil belajar. Untuk itu, diperlukan kriteria yang dapat meng
gambarkan capaian kompetensi yang dimaksud. Kriteria me
ru pakan pernyataan yang menggambarkan tingkat capai an 
dan buktibukti nyata capaian belajar subjek belajar dengan 
kualitas tertentu yang diinginkan. 

 Kriteria lazimnya juga telah dirumuskan sebelum pelaksa
naan pembelajaran. Dalam kurikulum berbasis kompetensi 
kriteria lebih dikenal dengan sebutan indikator. Dalam ke
giatan pem belajaran, semua kompetensi yang dibelajarkan 
harus diukur kadar capaiannya oleh pembelajar. Jika dalam 
ling kup penilaian authentic harus melibatkan dua macam 
rele van si, yaitu sesuai dengan kompetensi dan bermakna 
dalam ke hidupan nyata, kriteria atau indikator penilaian 
yang di  kem bangkan harus juga mengandung kedua tuntutan 
tersebut.

 Singkatnya, sebuah kriteria penilaian capaian hasil belajar 
harus cocok dengan kompetensi yang dibelajarkan dan seka
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ligus bermakna atau relevan dengan kehidupan nyata. Jumlah 
kriteria yang dibuat bersifat relatif, tetapi sebaiknya dibatasi, 
dan yang pasti kriteria harus mengungkap capaian halhal 
yang esensial dalam sebuah standar (kompetensi) karena hal 
itulah yang menjadi inti penguasaan terhadap kompetensi 
pembelajaran. Kita tidak mungkin menagih semua tugas 
yang dibelajarkan dan sekaligus dipelajari subjek didik.

 Selain itu, pembuatan kriteria harus mengacu pada keten
tuanketentuan yang selama ini dinyatakan baik, baik dalam 
arti efektif untuk keperluan penilaian hasil belajar. Ketentuan
ketentuan itu antara lain: (i) harus dirumuskan secara jelas; 
(ii) singkat padat; (iii) dapat diukur, dan karenanya haruslah 
dipergunakan katakata kerja operasional; (iv) menunjuk 
pada tingkah laku hasil belajar, apa yang mesti dilakukan dan 
bagaimana kualitas yang dituntut; dan (v) sebaiknya ditulis 
dalam bahasa yang dipahami oleh subjek didik. Perumusan 
kriteria yang jelas dan operasional akan mempermudah kita, 
para guru, untuk melakukan kegiatan penilaian.

B. Guru Inovatif dan Model Authentic
Berikut beberapa upaya untuk menjadi guru yang inovatif 

dalam menerapkan model authentic: 
1) Guru menciptakan suasana kelas yang aman dan nyaman 

secara emosional dan intelektual. Dengan suasana kelas yang 
aman dan nyaman akan meningkatkan ketertarikan belajar 
siswa. Guru bisa membantu menyelesaikan masalahmasalah 
(pada batasannya) yang terjadi di kelas agar siswa tetap me
rasa aman dan nyaman selama proses pembelajaran.

2) Guru mengukur dengan hati, seberapa besar keterlibatan 
siswa dalam tugas yang ia berikan. Guru harus bisa mengenali 
siswanya, sehingga akan lebih mudah memahami kelebihan 
dan kekurangan siswa.
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3) Lima menit terakhir yang menentukan. Biasanya pada menit
menit terakhir pembelajaran, siswa akan merasa bosan dan 
mengantuk. Tetapi apabila seorang guru bisa menerangkan 
pembelajaran dengan cara yang menyenangkan, maka waktu 
tidak akan terasa berjalan cepat. Lima menit terakhir pem
belajaran berjalan dengan cepat dan menyenangkan.

4) Guru menciptakan budaya menjelaskan, bukan budaya asal 
menjawab dengan betul semakin banyak inovasi yang dila
kukan oleh guru, maka semakin banyak pula halhal yang 
produktif yang dilakukan guru seperti persiapan mengajar 
yang matang, persiapan ruangan belajar yang menarik serta 
mendukung pembelajaran siswa, media yang menarik siswa 
untuk belajar lebih aktif, berkembangnya kebijakan sekolah 
kaitan dengan pembelajaran baik didalam kelas maupun 
diluar kelas dan sebagainya. Perkembangan Iptek yang kini 
pesat, juga mengharuskan seorang guru untuk senantiasa 
mengikutinya dan memiliki inisiatif yang kreatif.

Kondisi ini mengharuskan seorang guru untuk melek infor
masi dan teknologi. Jangan sampai seorang guru menjadi sosok 
yang gagap teknologi dan tidak mengikuti dinamika perkem
bangan teknologi yang berkembang sedemikian pesat. Suasana 
pembelajaran yang mengaktifkan siswa, yaitu:
1) Guru menunjukkan komando yang baik bagi anak didik.
2) Guru merencanakan secara efektif.
3) Guru memiliki tujuan yang jelas dalam pembelajaran.
4) Guru diminati siswa.
5) Guru menggunakan waktu secara efektif.
6) Siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru da

lam pengalaman belajarnya.
7) Siswa memberikan respons positif terhadap pembelajaran.
8) Siswa menunjukkan sikap dan konsentrasi serta bersifat pro

duktif.
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9) Guru menilai pekerjaan siswa secara menyeluruh dan kons
truktif.

10) Guru menggunakan penilaian untuk menginformasikan da
lam perencanaan dan menyusun target.

11) Siswa memahami bagaimana bekerja dan memperbaiki de
ngan baik.

Seorang guru dapat memberdayakan media iptek yang ada 
saat ini. Guru tidak boleh gagap dalam hal mencari informasi 
materi dalam pemenuhan kebutuhan belajar peserta didik (Mus
tafa & Zulhafizh, 2018a). Dengan keterampilan pedagogik dan pro
fesionalnya, seorang guru diyakini dapat menghadirkan materi 
atau konten yang tepat untuk peserta didik. Dalam penelitian 
Mustafa dan Zulhafizh (2018b) semakin lengkap materi dan infor
masinya maka sangat memudahkan guru dalam mengajar. Di era 
saat ini, berbagai informasi bisa diperoleh dengan mudah selama 
seorang guru mau berbuat dan mencari. 

Media internet menjadi ladang penyedia informasi. Hampir 
semua guru memiliki gawai untuk mendukung aktivitas komu
nikasi mereka, melalui perangkat tersebut bisa didapat banyak 
informasi. Diingatkan Mustafa dan Zulhafizh (2018b) guru harus 
tetap berhatihati mengambil informasi dan materi, sebab ada 
banyak informasi yang tidak benar tersebar di berbagai media. 
Menjadi seorang guru harus lebih inovatif dalam proses pembel
ajaran. Guru harus bisa mengikuti dan memanfaatkan teknologi 
yang semakin maju, agar tidak ketinggalan zaman, dan membuat 
siswa merasa bosan atas metode pembelajaran yang ituitu saja. 
Pem belajaran inovatif merupakan pembelajaran yang telah me
ne rapkan prinsip inovasi dalam setiap unsur pembelajaran ter
sebut. 

Tujuan utama dari inovasi pembelajaran adalah agar pem
bel ajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. Pencip
taan pembelajaran yang inovatif sangat dipengaruhi oleh guru 
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yang profesional. Profesionalitas guru yang tercermin dari em
pat kompetensi guru yaitu kompetensi pedagogik, kompe tensi 
profesional, kompetensi sosial dan kompetensi kepriba dian men
jadi modal utama dalam pengembangan inovasi dalam pem
belajaran. Kompetensi sosial guru yang tercermin dari kesung
guhannya mengajar dan mendidik para murid, pembelajaran 
masyarakat melalui interaksi atau komunikasi langsung dan 
menuangkan serta mengekspresikan pemikiran dan idenya meru
pakan kompetensi yang sangat dibutuhkan dalam menyusun dan 
mengembangkan pembelajaran inovatif di kelas. 

Pembelajaran inovatif merupakan pembelajaran yang sesuai 
prinsip, prosedur dan disain pembelajaran yang memiliki unsur 
pembaruan di dalamnya. Pembelajaran inovatif adalah model 
pembelajaran yang mampu melibatkan seluruh unsur fisik dan 
psikis untuk mengoptimalkan pengembangan potensi anak. 
Karena itu, pembelajaran inovatif memenuhi multi tujuan multi 
metode, multi media/sumber dan pengembangan diri anak. 
Peng gunaan strategi dan metode pembelajaran aktif di sekolah 
sebenarnya merupakan langkah positif penghargaan terhadap 
hakikat anak sebagai manusia aktif yang memerlukan bimbingan 
ke arah tujuan yang disesuaikan dengan keperluan psikologis, 
spiri tual, intelektualitas, moralitas, sosial, dan tuntutan pragmatis 
kehidupan anak pada masa kini dan masa depan.

Pembelajaran inovatif di kelas perlu dipacu seoptimal mung
kin dalam rangka mengefektifkan pengajaran. Peranan guru 
pro fesional semakin besar dalam mengantisipasi segala peluang 
bagi pembelajaran aktif di zaman ini. Dengan semakin luasnya 
sumber informasi pengetahuan, maka pemanfaatan multi media/
sumber, multi metode untuk mencapai tujuan yang terpadu bagi 
pengembangan potensi yang maksimal maka para guru perlu 
semakin proaktif mengupayakan inovasi metode pengajaran.

Pembelajaran inovatif berarti pembelajaran yang telah me
ne rapkan prinsip inovasi dalam setiap unsur pembelajaran ter se
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but. Tujuan utama dari inovasi pembelajaran adalah agar pem  bel
ajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. Pen cip  taan 
pembelajaran yang inovatif sangat dipengaruhi oleh guru yang 
profesional. Profesionalitas guru yang tecermin dari empat kom
petensi guru yaitu kompetensi pedagogik,  kompe tensi pro fe sio
nal, kompetensi sosial, dan kompetensi  kepri ba dian menjadi 
modal utama dalam pengembangan inovasi dalam pembelajaran. 
Kompetensi sosial guru yang tecermin dari ke sung guhannya 
mengajar dan mendidik para murid, pembel ajaran masyarakat 
melalui interaksi atau komunikasi langsung dan menuangkan 
serta mengekspresikan pemikiran dan ide nya merupakan kom
petensi yang sangat dibutuhkan dalam menyu sun dan mengem
bangkan pembelajaran inovatif di kelas.

C. Langkah Membuat Pembelajaran yang Inovatif
Guru bisa membuat pembelajaran yang inovatif hal pertama 

yang harus guru lakukan adalah melakukan analisis kebutuhan 
siswa. Hasil analisis tersebut akan digunakan untuk mendesain 
pembelajaran yang inovatif. Cara yang bisa dilakukan untuk 
meng identifikasi kebutuhan siswa dapat dilakukan sebagai ber
ikut. 

Pertama, identifikasi kondisi sosial, melalui data pribadi siswa 
dan keluarga. Dari data sosial tersebut guru dapat mengetahui 
tentang latar belakang keluarga, status sosial, pekerjaan orang
tua, dan kebiasaan adat istiadat yang berlaku. Melalui pemetaan 
kondisi sosial, guru dapat merancang pembelajaran sesuai dengan 
latar belakang sosial peserta didik. Sehingga pembelajaran akan 
seleras dan kontekstual dengan dunia siswa. Materi yang diajarkan 
akan dapat dikaitkan secara langsung dalam lingkungan siswa. 
Sehingga siswa akan menemukan dan mengkontruksikan sen
diri ilmu pengetahuan yang diperoleh berdasarkan pengalaman 
nyata.
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Kedua, lakukan dialog diawal tahun pelajaran atau di awal 
semester dengan siswa, ajaklah siswa terlibat dalam merancang 
pembelajaran. Melalui keterlibatan siswa, guru akan mengetahui 
apasajakah materi akan diajarkan, model pembelajaran seperti 
apakah yang diharapkan siswa. Dengan mengetahui kebutuhan 
tersebut, guru dapat mendesain pembelajaran yang efektif dan 
dapat diterima siswa.

Ketiga, pada setiap proses pembelajaran aktivitas siswa le
bih ditonjolkan. Porsi guru dikurangi, guru menjadi fasilitator 
menyediakan sumbersumber belajar. Biarlah siswa belajar dan 
menemukan sendiri, ajaklah mereka berpikir dengan cara guru 
memberi stimulus dan media inovatif yang membuat siswa aktif. 
Ketika siswa belajar guru mengamati dan meluruskan apabila 
mengalami kesulitan.

Keempat, gunakan lingkungan dan bahanbahan yang ada 
disekitar kita sebagai media pembelajaran. Pembelajaran akan 
lebih bermakna dan mudah dipahami siswa ketika mereka me
ngenal dan melakukan.

Dengan empat langkah tersebut, guru tidak akan mengalami 
kesulitan dalam membuat perencanaan pembelajaran. Di setiap 
pembelajaran akan menarik bagi siswa, karena materi yang akan 
dipelajari merupakan materi yang kontekstual dan model pem
belajaran lebih bervariasi.

D. Peran Guru dalam Authentic Learning
Guru dikatakan sebagai sosok suri tauladan dalam sebuah 

system pendidikan. Guru adalah sosok yang digugi dan ditiru 
dari setiap perilaku, perkataan, serta sikapnya oleh seluruh pe
serta didik. Seperti menurut Tirtahardja (2005: 54) menge mu
kakan bahwa guru ialah orang yang bertanggung jawab ter
ha dap pelaksanaan pendidikan dengan sasaran peserta didik. 
Dari pendapat tersebut guru merupakan pilar penting dalam 
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pelaksanaan pendidikan yang memiliki tanggung jawab besar 
agar dapat mengembangkan potensi yang dimiliki oleh setiap 
peserta didiknya yang merupakan sasaran dari sebuah proses 
pendidikan. Sadulloh Uyoh (2015: 132) menjelaskan bahwa, Guru 
merupakan pendidik kedua setelah orang tua yang diberi tugas 
khusus untuk mencerdaskan anak bangsa. Guru tidak bisa dise
but secara wajar dan alamiah menjadi pendidik, karena mereka 
mendapat tugas dari orang tua sebagai pengganti orang tua di 
sekolah. Mereka menjadi pengganti karena tuntutan profesinya 
menjadi seorang guru.”

Selanjutnya Zayadi dan Majid (2005: 25) menjelaskan bahwa 
“Guru berarti orang dewasa yang bertanggung jawab mem be
rikan pertolongan pada siswa dalam perkembangan jas mani dan 
ruhaniahnya agar mencapai tingkat kedewasaan, mampu berdiri 
sendiri memenuhi tugasnya sebagai hamba dan khalifat Allah 
(khalifatullah), dan mampu sebagai makhluk sosial dan sebagai 
makhluk individual yang mandiri.” Atas beberapa pendapat di 
atas bahwa seorang guru harus mengembangkan potensi yang ada 
pada diri masingmasing peserta didik dengan tujuan agar peserta 
didik menjadi insan yang berkualitas dalam berbagai bidang, baik 
sebagai makhluk ciptaan Allah Swt., bi dang sosial serta sebagai 
makhluk individu yang mandiri dan bertanggungjawab karena 
itu adalah tanggung jawab guru sebagai pengganti orang tua di 
sekolah. 

Mengajar di kelas adalah pekerjaan utama seorang guru. 
Mungkin untuk sebagian orang memandang bahwa perkerjaan 
ini adalah pekerjaan yang mudah dan ringan. Namun dalam 
kenyataan pekerjaan mengajar di kelas bukanlah suatu pekerjaan 
yang ringan, melainkan pekerjaan yang sangat berat. Selain ber
hubungan dengan perencanaan dan pelaksanaan  pengajar an, 
guru juga diharapkan menjadi manajer, psikolog, konselor, mo
tivator, fasilitator, juga evaluator masih banyak lagi peran guru 
yang diharapkan bahkan dituntut dari profesinya tersebut. 
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Guru pada saat ini menghadapi tantangan jauh lebih kompleks 
bila dibandingkan dengan era sebelumnya. Guru menghadapi 
peserta didik yang jauh lebih beragam, materi pelajaran yang 
lebih kompleks dan sulit, standar proses pembelajaran dan juga 
tuntutan capaian kemampuan berpikir siswa yang lebih tinggi. 
Guru merupakan pendidik profesional yang harus melaksanakan 
tugasnya dengan baik dan bermutu. 

Pendidikan yang bermutu dapat menghasilkan pribadi yang 
utuh dengan pembelajaran yang mengembangkan kreativitas 
peserta didik dan melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi 
(Higher Order Thinking Skill/HOTS).



8
  CONTOH IMPLEMENTASI  

MODEL AUTHENTIC LEARNING

A. Aktivitas Pembelajaran Online Mengintegrasikan 
Authentic

1. Pembelajaran berbasis simulasi aktivitas pembelajaran on
line dengan mengitegrasikan authentic dapat dilakukan 
de ngan simulasi. Simulasi yakni mendesain sebuah ling
kung an belajar online yang mengintegrasikan metode role
playing untuk meng ajak siswa mengambil keputusan yang 
authentic yang komplek untuk mengembangkan komuni
kasi  nya dan keteram pilan dalam menyelesaikan masalah 
dan keterampilan praktis yang dibu tuh kan sesuai dengan 
bidangnya masingmasing. 

2. Proyek pembelajaran bermakna siswa. 
3. Aktivitas penilaian teman sebaya. Calibrated Peer Review 

(CPR) adalah program berbasis web gratis yang memung
kin kan pendidik/instruktur menggabungkan tugas menulis 
ke dalam program mereka, terlepas dari ukuran kelas, dan 
tanpa meningkatkan beban penilaian mereka. Siswa dilatih 
menjadi pengulas yang kompeten, kemudian diberi tanggung 
jawab untuk mendapatkan feedback dari teman mereka. 
CPR mengelola peerreview secara keseluruhan, termasuk 
pembuatan tugas, penyerahan kertas elektronik, pelatihan 
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siswa dalam meninjau, analisis masukan, dan laporan kinerja 
persiapan—akhir.

4. Proyek Virtual Laboratory.

B. Faktor Pendukung Pembelajaran Online 
Mengintegrasikan Authentik dan Real World 
Activities
Pembelajaran online mengintegrasikan authentic learning 

dan realworld activities akan berhasil jika didukung oleh tekno logi 
ling kungan belajar yang mencakup: 
1. Konektivitas Internet kecepatan tinggi untuk penyediaan 

informasi multimedia, termasuk data dinamis dan visualisasi 
praktis dari fenomena kompleks dan akses ke remote instru
mentasi dalam hubungannya dengan saran ahli.

2. Alat komunikasi dan jejaring sosial asinkron dan sinkron un
tuk dukungan kerja tim, termasuk investigasi online kolabo
ratif, berbagi sumber daya, dan konstruksi pengetahuan.

3. Sistem bimbingan cerdas, laboratorium virtual, dan meka
nisme umpan balik yang menangkap informasi yang kaya 
tentang kinerja siswa dan membantu siswa mentransfer 
pembelajaran mereka ke situasi baru.

4. Perangkat yang terkoneksi jaringan untuk mengakses dan 
memasukkan data selama investigasi berbasis lapangan.

Pelaksanaan pembelajaran authentic learning peran guru 
dalam meningkatkan dan menyesuaikan daya serap peserta didik 
dengan ketersediaan dalam pembelajaran sangatlah penting. 
Guru dapat memperkaya dengan kreasi dalam bentuk kegiatan 
lain yang sesuai dan relevan yang bersumber dari lingkungan 
alam, sosial, dan budaya. Pembelajaran authentic guru seharusnya 
ber usaha untuk menciptakan aktivitas yang menyenangkan, me
na rik dan dapat dicapai dalam konteks kelas. Tugas authentic yang 
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diusulkan harus benarbenar sesuai dengan kondisi nyata. Hal 
ini dapat dicontohkan dalam pembelajaran bahasa sebenarnya 
tidak dibutuhkan bahasa yang bertutur seperti aslinya, namun 
lebih kepada distribusi dan aktivitas yang dilakukan siswa dan 
didukung oleh kondisi dan sumber belajar yang ada. Berikut ini 
contoh pelaksanaan pembelajaran authentic learning dalam pem
belajaran tematik di Sekolah Dasar.

Pemetaan Kompetensi

Indahnya Persatuan dan  
Kesatuan Negeriku

BAHASA INDONESIA
Kompetensi Dasar:
 Menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks
 4.7  Menyampaikan pengetahuan baru dari teks nonfiksi ke dalam tulisan dengan 

bahasa sendiri.

Indikator:
 4.7.1  Mengidentifikasi kata-kata sulit yang terdapat pada teks nonfiksi
 4.7.2  Mengidentifikasi pengetahuan baru yang terdapat pada teks non fiksi
 4.7.3  Menyajikan pengetahuan baru dari teks nonfiksi kedalam bentuk tulisan 

ILMU PENGETAHUAN ALAM

Kompetensi Dasar:
 Mengidentifikasi macam-macam gaya antara lain: gaya otot, gaya listrik, gaya 

magnet, gaya gravitasi, dan gaya gesekan
 4.3  Mendemonstrasikan manfaat gaya dalam kehidupan sehari-hari

Indikator:
 4.3.1  Mengidentifikasi gaya magnet dan gaya gravitasi
 4.3.2  Menganalisis sifat gaya magnet
 4.3.3  Membuktikan adanya gaya gravitasi
 4.3.4  Menyajikan manfaat gaya magnet dan gaya gravitasi dalam kehidupan 

sehari-hari
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

SatuanPendidikan : SD Negeri 08 Nanggalo
Kelas/Semester : IV/II
Tema   : 7. Indahnya Keragaman di Negeriku
Subtema  : 3. Indahnya persatuan dan kesatuan negeriku
Alokasi Waktu  : 1 x Pertemuan (6 x 35 Menit)

A. KOMPETENSI INTI (KI)

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, 

peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (men
dengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin 
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan 
bendabenda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, siste matis 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencermin
kan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku 
anak beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR (KD)

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR

Bahasa Indonesia
3.7  Menggali pengetahuan baru yang 

terdapat pada teks nonfiksi
3.8  Menyampaikan pengetahuan baru 

dari teks nonfiksi ke dalam tulisan 
dengan bahasa sendiri

3.7.1  Mengidentifikasi kata-kata sulit yang 
terdapat pada teks nonfiksi

3.7.2  Mengidentifikasi pengetahuan baru 
yang terdapat pada teks nonfiksi

3.7.3  Menyajikan pengetahuan baru 
dari teks nonfiksi ke dalam bentuk 
tulisan dengan bahasa sendiri.
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KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR

IPA (Ilmu Pengetahuan Alam)
3.3  Mengidentifikasi macam-macam 

gaya antara lain: gaya  otot, 
gaya listrik, gaya magnet, gaya 
gravitasi, dan gaya gesekan.

3.4  Mendemonstrasikan manfaat 
gaya dalam kehidupan sehari- hari.

3.3.1  Mengidentifikasi gaya magnet dan 
gaya gravitasi.

3.3.2  Menganalisis sifat gaya magnet.
3.3.3  Membuktikan adanya gaya     gravitasi.
3.3.4  Menyajikan manfaat gaya magnet 

..dan gaya gravitasi dalam kehidupan 
sehari-hari.

C.  TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Dengan mencermati teks siswa mampu mengidentifikasi katakata 

sulit yang terdapat pada teks nonfiksi dengan tepat.
2. Dengan membaca teks siswa mampu mengidentifikasi pengetahuan 

baru yang terdapat pada teks nonfiksi dengan tepat.
3. Dengan presentasi siswa mampu menyajikan pengetahuan baru  

dari teks nonfiksi ke dalam tulisan dengan bahasa sendiri dengan 
benar.

4. Dengan menonton video pembelajaran tentang gaya siswa mampu 
mengidentifikasi gaya magnet dan gaya gravitasi dengan benar.

5. Dengan melakukan percobaan gaya magnet siswa mampu mengana
lisis  sifat gaya magnet dengan benar.

6. Dengan melakukan percobaan gaya gravitasi siswa dapat membuk
tikan adanya gaya gravitasi dengan benar.

7. Dengan melakukan percobaan siswa dapat mendemonstrasikan 
man faat gaya magnet dan gaya gravitasi dalam kehidupan sehari
hari dengan benar.

8. Dengan melakukan siswa mampu menyajikan hasil diskusi manfaat 
gaya magnet dan gaya gravitasi dalam kehidupan seharihari dengan 
benar.
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D. MATERI PEMBELAJARAN

Bahasa Indonesia : Kata-kata sulit yang terdapat pada teks nonfiksi
Pengetahuan baru yang terdapat pada teks nonfiksi

IPA : Gaya magnet dan gaya gravitasi
Manfaat gaya magnet dan gaya gravitasi

D. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN
1. Model Pembelajaran: Online Learning Terintegrasi Authentic Learning 

dan Realworld Activities

Langkah-langkah Model:

 a) Mengembangkan pemikiran siswa untuk melakukan kegiatan 
belajar lebih bermakna.

 b) Melaksanakan kegiatan. 
 c) Mengembangkan sikap ingin tahu melalui memunculkan 

pertanyaan pertanyaan.
 d) Menciptakan masyarakat belajar melalui kegiaan kelompok, 

berdiskusi, Tanya jawab dan sebagainya.
 e) Menghadirkan model sebagai contoh pembelajaran, bisa melalui 

ilustrasi, model, bahkan yang sebenarnya.
 f) Membiasakan anak untuk melakukan refleksi dari setiap 

kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan.
 g) Melakukan assessment yang sebenarnya secara objektif.

2. Metode: Penugasan, diskusi, demonstrasi, dan tanya jawab

E. MEDIA DAN SUMBER PEMBELAJARAN
1. Media
 a. Gambar kerukunan umat beragama di Indonesia.
 b. Teks tentang sikap rukun dengan sesama.
 c. Kamus Besar Bahasa Indonesia.
 d. Audio visual tentang gaya magnet dan gaya gravitasi.
 e. Media interaktif gaya magnet.

  f. Audio visual tentang manfaat gaya magnet dan gaya gra vi
tasi.

 g. Macammacam magnet.
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F. SUMBER BELAJAR
 – Renaningrum, Aprina. Tri dkk. 2017 Tema 4 Indahnya kera gam an 

di Negeriku: untuk kelas 4 SD dan MI.Yogyakarta: Rumah Juara.
 – Video pembelajaran online.
 – Pesan Whats App Group yang dibuat oleh guru.

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu

Pendahuluan 1. Secara online melalui WhatsApp group guru 
mem buka pelajaran dengan menanyakan 
kabar siswa dan doa.

2. Guru melakukan appersepsi sebagai awal 
komunikasi guru sebelum melaksanakan pem-
belajaran inti.

3. Guru memberi motivasi kepada siswa agar se-
mangat  dalam mengikuti pembelajaran yang 
akan dilaksanakan.

4. Siswa menyaksikan video lagu dari Sabang 
sampai Merauke.

5. Siswa ditugaskan untuk bercerita mengenai 
pemahamannya tentang keberagaman budaya 
dengan membuatnya dalam bentuk video yang 
di-share melalui WhatsApp Group.

6. Siswa menyimak penjelasan guru melalui 
video pembelajaran tentang kegiatan yang 
akan dilakukan hari ini dan apa tujuan yang 
akan dicapai dari kegiatan tersebut dengan 
bahasa yang sederhana dan dapat dipahami.

7. Siswa dibantu orang tua mempersiapkan pem-
bel ajaran pada hari ini dan melakukan kegiat-
an praktikum sesuai dengan langkah-langkah 
yang sudah dipersiapkan guru.

± 20 Menit

Kegiatan Inti Langkah 1: Mengembangkan pemikiran siswa
1. Siswa mengamati gambar kerukunan umat 

ber agaman yang dikirimkan guru melalui 
WhatsApp.

2. Siswa diminta mempersiapkan pertanyaan-
pertanyaan terkait gambar tersebut.
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu

Langkah 2: Melaksanakan kegiatan Inquiri
1. Siswa dibantu orang tua untuk memperhatikan 

gambar kerukunan dan mengarang cerita ten-
tang gambar tersebut.

2. Siswa menemukan kata-kata sulit masing-ma-
sing satu dan mengirimkannya ke WhatsApp 
group.

3. Siswa mengerjakan LKPD yang sudah dikirim-
kan secara mandiri.

4. Siswa membaca masalah yang telah diuraikan 
dalam LKPD.

5. Siswa satu persatu menerangkan arti kata-
kata sulit melalui voice note di WhatsApp dan 
diko mentari guru.

6. Siswa dibimbing orang tua dalam kelompok 
mengerjakan LKPD.

7. Siswa diminta untuk membuat laporan pe nge -
tahuan baru dari teks nonfiksi ke dalam tulisan 
dengan bahasa sendiri dan mere kamnya.

8. Rekaman siswa dikomentari oleh teman lain 
dan pembagian yang mengomentari ditunjuk 
oleh guru.

8. Guru menanggapi rekaman penampilan siswa.

Langkah 3: Mengembangkan sikap ingin tahu 
melalui memunculkan pertanyaan-pertanyaan
1. Guru memunculkan kalimat “Keragaman 

suku bangsa dan budaya di Indonesia men jadi 
magnet bagi para wisatawan”.

2. Siswa diminta mengajukan pertanyaan di 
WhatsApp mengenai kalimat tersebut.

3. Siswa diminta untuk menentukan arti kata 
“magnet” pada kalimat tersebut.

4. Siswa memperhatikan video pembelajaran 
ten  tang gaya magnet dan gaya gravitasi.

5. Siswa mengajukan pertanyaan tentang video 
pembelajaran.

6. Siswa mengidentifikasi gaya apa saja yang 
terdapat pada video.

Langkah 4: Menciptakan masyarakat belajar me-
la lui kegiatan kelompok, berdiskusi, yanya jawab. 
1. Siswa diminta memperhatikan video pem bel-

ajaran interaktif tentang gaya magnet.
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu

2. Siswa mendengarkan arahan yang telah di-
sampaikan dalam video pertanyaan yang di-
mun culkan.

3. Mengapa buah jatuh selalu ke bawah tidak 
ke atas? Apakah penyebabnya?

4. Apakah ada gaya yang memengaruhi?
5. Bagaimana apabila tidak ada gaya gravitasi?
6. Siswa mengerjakan tugas mandiri dengan men -

jawab pertanyaan yang dikemukakan guru.
7. Siswa dalam kelompok memperoleh LKPD 3 

tentang percobaan gaya gravitasi.
8. Siswa menyimak guru menjelaskan petunjuk  

penger jaan LKPD.
9. Guru meminta siswa mendemonstrasikan 

untuk men jatuhkan beberapa benda seperti 
(pensil, uang logam, penghapus, kapas, dan 
bola) dan meminta siswa melaporkan hasil 
demonstrasinya dalam bentuk voice note.

10. Siswa bersama kelompok mendiskkusikan hasil 
dari   percobaan di WhatsApp group.

11. Siswa menuliskan hasil percobaan pada ko lom 
yang  telah disediakan.

12. Siswa mengamati video manfaat gaya gra vitasi 
di depan kelas.

13. Siswa memperhatikan video manfaat gaya 
gravitasi di dalam kehidupan sehari-hari dan 
mencatatnya di buku catatan.

14. Siswa memperoleh LKPD yang akan diisi  se te-
lah  menonton video.

15. Siswa menuliskan kesimpulan tentang man faat 
gaya  gravitasi dalam LKPD.

Langkah 5: Membiasakan anak untuk melakukan 
refleksi dari setiap kegiatan pembelajaran yang 
telah dilakukan
1. Siswa menyimak penjelasan guru melalui video 

pembelajaran.
2. Guru mengoreksi hasil kerja siswa secara ke-

seluruhan.
3. Siswa menyimak guru memberikan penama an   

sikap dan memberikan refleksi tentang pem-
bel ajaran yang telah dilaksanakan.
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu

Langkah 7: Melakukan assessment yang sebenar-
nya  secara objektif.
1. Siswa menyelesaikan soal evaluasi yang dibe-

rikan guru dengan teliti.

Penutup 1. Siswa dengan bimbingan orang tua menyim-
pulkan pembelajaran yang telah dilaksanakan.

2. Siswa diberi kesempatan untuk mengajukan 
perta nyaan terkait materi yang belum dipa-
hami dan dikirimkan melalui WhatsApp group.

3. Siswa diberikan tindak lanjut berupa tugas di 
rumah. Siswa diberikan bahan-bahan untuk 
dibaca lebih lanjut.

4. Guru mengirimkan video lagu daerah “Kam-
puang Nan Jaauah   di mato”.

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran de ngan 
berdoa melalui voice note.

± 20 menit

H. PENILAIAN
1. Penilaian sikap

  a. Prosedur :  Selama proses pembelajaran dan di luar 
proses pembelajaran

  b. Teknik   :  Nontes
  c. Bentuk   :  Observasi
  d. Instrumen :  Jurnal penilaian sikap

 2. Penilaian Pengetahuan
  a. Prosedur :  Sesudah pembelajaran
  b. Teknik   :  Tes tertulis
  c. Bentuk   :  Pilihan ganda dan Isian
  d. Instrumen  :  Soalsoal dan kunci jawaban (terlampir)

 3. Penilaian Keterampilan
  a. Prosedur :  Dalam proses pembelajaran
  b. Teknik  :  Nontes
  c. Bentuk :  Observasi

  d. Instrumen :  Rubrik penilaian
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo
Kelas/Semeste : IV/2
Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku
Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan  Negeriku

A. Topik :  Katakata sulit dan gagasan pokok dalam teks
B. Tujuan :  Mengidentifikasi katakata sulit dan pengetahuan baru 

dalam teks!

Langkah kerja:
1. Bacalah teks bacaan!
2. Temukanlah katakata sulit yang kamu temukan dalam bacaan yang 

dengan gaya, kemudian tuliskan lalu carilah artinya. Tuliskan dalam 
bentuk tabel!

3. Tuliskan pengetahuan baru yang ditemukan dalam teks bacaan!

No Kata Sulit Artinya

1 Gaya

2 Magnet

3 Kutub

4 Gravitasi
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KUNCI JAWABAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 1

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo

Kelas/Semeste : IV / 2

Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku

Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku

1. Katakata sulit dan artinya berdasarkan teks!

No Kata Sulit Artinya

1 Gaya Dorongan atau tarikan yang akan menggerakkan 
benda bebas.

2 Magnet Setiap bahan yang dapat menarik logam besi.

3 Kutub Ujung batang magnet yang mempunyai sifat mena-
rik besi.

4 Gravitasi Kekuatan (gaya) tarik bumi.

2. Pengetahuan baru berdasarkan teks!

 a. Mempunyai massa di alam semesta.

 b. Kata magnet berasal dari kata magnesia, yaitu nama sebuah 
kota yang berada di Asia Tengah.

 c. Benda yang dapat ditarik magnet disebut benda magnetis.

 d. Benda yang tidak dapat ditarik magnet disebut nonmagnetis.

 e. Dua kutub sejenis di dekatkan akan tolak menolak.

 f. Dua kutub yang tidak sejenis apabila didekatkan akan tarik 
menarik.

 g. Gaya tarik bumi disebut gaya gravitasi.

 h. Gravitasi adalah gaya tarik menarik yang terjadi antara semua 
partikel yang.
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 2

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo

Kelas/Semester : IV/2

Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku

Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku

Pembelajaran : 

A. Topik    :  Gaya magnet

B.  Tujuan    :  Menganalisis sifatsifat gaya magnet

C. Alat dan Bahan  :  Magnet, pensil, peniti, kerikil, paku, daun, 
kertas, klip kertas

D. Langkah kerja :

 1. Sediakan magnet batang.

 2. Sediakan bendabenda seperti jarum pentul, peniti, pensil, 
kerikil, dan daun.

 3. Dekatkan magnet pada bendabenda kecil tersebut.

 4. Catatlah hasil pengamatan pada tabel yang tersedia, dengan 
memberikan tanda ceklis (√).
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KUNCI JAWABAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 2

1. Benda apa yang dapat ditarik oleh magnet?

2.  Benda apa saja yang tidak dapat ditarik oleh magnet?

3. Terbuat dari apakah bendabenda dapat ditarik oleh magnet?

Kesimpulan:
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KUNCI JAWABAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 2

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo

Kelas/Semeste : IV / 2

Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku

Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku

Hasil Percobaan

No. Nama Benda Tertarik Magnet Tidak Tertarik Magnet

1. Jarum pentul √ –

2. Pensil – √

3. Peniti √ –

4. Kerikil – √

5. Paku √ –

6. Daun – √

7. Kertas – √

8. Klip kertas √ –

1. Benda apa yang dapat ditarik oleh magnet? Jarum pentul, peniti, 
paku, klip kertas.

2. Benda apa saja yang tidak dapat ditarik oleh magnet? Pensil, kerikil, 
daun, kertas.

3. Terbuat dari apakah bendabenda dapat ditarik oleh magnet? Logam 
dan besi.

4. Kesimpulan: Bendabenda yang terbuat dari logam dan besi dapat 
ditarik oleh magnet (Jarum pentul, peniti, paku, klip kertas).
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo

Kelas / Semester : IV / 2

Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku

Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku

Pembelajaran : 1

Nama Siswa  : 
Kelas/Semester : 
Hari/Tanggal : 

A. Topik   :  Gaya magnet.

B. Tujuan   :  Menganalisis sifatsifat gaya magnet dan penga
ruh gaya magnet terhadap perbedaan kutub.

C. Alat dan Bahan :  Dua magnet batang, benang kasur, pensil 2 buah

D. Langkah kerja :

 1. Ikatlah masingmasing magnet dengan dua utas benang kasur.

 2. Hubungkan tali pengikat tersebut dengan pensil, seperti yang 
terlihat dengan gambar.

  

 

 3. Angkatlah kedua magnet yang telah terikat dengan pensil 
olehmu dan salah seorang temanmu.

 4. Dekatkan kutub utara magnet yang kamu pegang dengan kutub 
selatan magnet temanmu. Amatilah apa yang terjadi?
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 5. Dekatkan kutub utara magnet yang kamu pegang dengan kutub 
utara magnet temanmu. Amatilah apa yang terjadi?

   

 6. Dekatkan kutub selatan magnet yang kamu pegang dengan 
kutub selatan temanmu!

   

 7. Tuliskan hasil pengamatanmu pada tabel berikut.

  
 

 8. Simpulkan hasil pengamatanmu, kemudian presentasikan di 
depan kelas!
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KUNCI JAWABAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 3

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo

Kelas/Semester : IV/2

Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku

Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku

Pembelajaran : 1

1. Hasil Pengamatan

  

2. Kesimpulan

 a. Jika kutub senama (Selatan dengan Selatan/Utara dengan Utara) 
didekatkan akan tolak menolak.

 b. Jika kutub tidak senama didekatkan akan tarikmenarik.
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo
Kelas/Semester : IV/2
Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku
Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku
Pembelajaran : 1

Nama Siswa  : 

Kelas/Semester : 

Hari/Tanggal : 

A. Topik        : Gaya Gravitasi

B. Tujuan     : Membuktikan adanya gaya gravitasi

C. Alat dan Bahan  : Uang Logam, Bola, Pensil, Penghapus, dan Kapas

D. Langkah kerja :

 1. Ambil satu per satu benda, kemudian benda tersebut dijatuhkan 
ke lantai.

 2. Siswa dalam kelompok mengamati apa yang terjadi terhadap 
benda tersebut.

 3. Diskusikan dengan teman di dalam kelompokmu, tuliskan hasil 
percobaan di dalam tabel.

 4. Kemudian tuliskanlah kesimpulan dari hasil percobaan tersebut!

 Kesimpulan
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KUNCI JAWABAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 4

Satuan Pendidikan : SDN 08 Nanggalo 

Kelas/Semester : IV / 2

Tema   : Indahnya Keragaman di Negeriku

Subtema  : Indahnya Persatuan dan Kesatuan Negeriku

Pembelajaran : 1

1. Hasil Percobaan

 

No. Bahan Hasil

1. Uang logam Jatuh ke bawah

2. Bola Jatuh ke bawah

3. Pensil Jatuh ke bawah

4. Penghapus Jatuh ke bawah

5. Kapas Jatuh ke bawah

2. Kesimpulan:

   Setiap benda yang dilemparkan ke atas akan kembali jatuh ke bawah.

 Kesimpulan
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LEMBAR SOAL

Nama :
Nilai

B.I       :

Kelas : IPA  :

Hari/Tanggal  : SBDP  :

A. Berilah tanda silang (X) huruf a,b,c atau d pada jawaban yang benar!
 Paragraf  berikut digunakan untuk menjawab 2 soal di bawahnya.

 Simak paragraf berikut!

 Persatuan dan kesatuan berasal dari kata satu yang berarti utuh 
atau tidak terpecahbelah. Persatuan/kesatuan mengandung 
arti bersatunya macammacam corak yang beraneka ragam 
menjadi satu kebulatan yang utuh dan serasi. Persatuan dan 
kesatuan bangsa Indonesia berarti persatuan bangsa yang 
mendiami wilayah Indonesia. Persatuan itu didorong untuk 
mencapai kehidupan yang bebas dalam wadah negara yang 
merdeka dan berdaulat. Persatuan dan kesatuan merupakan 
senjata ampuh bagi bangsa Indonesia, baik dalam rangka 
merebut, mempertahankan, maupun mengisi kemerdekaan.

1. Arti kata wadah pada paragraf tersebut adalah......
a. tempat berhimpun
b. menyimpan sesuatu
c. tempat mempertahankan
d. mengisi kemerdekaan

2. Pengetahuan baru yang terdapat pada paragraf tersebut adalah......
 a. Upaya untuk meraih kemerdekaan pada masa penjajahan
 b. Persatuan dan kesatuan berasal dari kata satu yang berarti utuh 

atau tidak terpecahbelah
 c. Persatuan adalah wadah untuk merebut kemerdekaan
 d. Pengertian persatuan dan kesatuan terlahir pada zaman kemer

dekaan
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3. Kedua ujung magnet dengan kutub yang sama jika didekatkan akan 
.....
a. Tolak menolak
b. Tarik menarik
c. Saling tarik
d. Tidak menarik

4. Benda yang dapat ditarik oleh magnet adalah.......
a. Besi, baja, dan kayu
b. Besi baja, dan nikel
c. Tembaga, nikel, dan kertas
d. Tembaga, kertas dan kayu

5. Berikut ini yang merupakan contoh gaya gravitasi adalah.......
 a. Kuda dapat menarik delman sehingga dapat bergerak
 b. Bola yang melambung di atas akan kembali lagi ke bawah
 c. Jarum magnet pada kompas selalu mengarah ke utara dan 

selatan
 d. Ban kendaraan dibuat beralur agar tidak tergelincir

6. Penemu gaya gravitasi adalah….
a. Thomas Alfa Edison
b. Marconi
c. Jhon Lock
d. Isaac Newton

7. Lantai di kamar mandi dipasang dengan keramik yang permukaannya 
agar kita tidak tergelincir.
a. Licin
b. Mengkilap
c. Kasar
d. Berlubang
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8. Perhatikan gambar di samping !
 Tujuan ban dibuat beralur seperti pada gambar   

tersebut adalah........
a. memperbesar gaya gesek
b. memperkecil gaya gesek
c. melindungi permukaan ban
d. mempercepat gaya gesek

9. Perhatikan gambar berikut!
 Karya pada gambar tersebut adalah......

a. Mozaik
b. Kolase
c. Montase
d. Aplikasi

10. Berikut ini yang merupakan karya seni aplikasi adalah ....

 

1.  
 

  

 

 

 





9
  PENUTUP

Desain pembelajaran authentic berbasis online bermakna 
bahwa pembelajaran didesain dengan karakteristik authentic 

agar pembelajaran lebih bermakna. Pada hakikatnya pembel
ajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik dengan 
lingkungannya sehingga terjadi perubahan peri laku ke arah 
yang lebih baik. Dalam proses pembelajaran prinsip utamanya 
adalah keterlibatan seluruh atau sebagian besar potensi diri 
peserta didik (fisik dan nonfisik) dan kebermaknaannya bagi diri 
dan kehidupannya saat ini dan masa yang akan datang. Belajar 
authentic adalah pembelajaran yang difokuskan pada dunia nyata, 
masalahmasalah yang kompleks dan membelajarkan siswa 
untuk dapat menemukan solusi dari permasalahan tersebut. Stra
tegi pembelajaran authentic dibangun melalui lima kom ponen 
utama dalam proses belajar mengajarnya. Komponen pertama 
higher order thingking menuntut siswa berpikir untuk mem
bangun penge ta huaanya dari informasi yang diterima sehingga 
siswa dapat menarik kesimpulan dari apa yang telah dipelajari. 
Komponen kedua depth of knowledge menuntuk siswa memahami 
konsep dan menggunakan pengetahuan yang dimiliki sebe lum
nya untuk membentuk pengertian dari apa yang telah dipelajari. 
Komponen ketiga connectedness to the world beyond the classroom 
menuntun pembelajaran yang menjelas kan hubungan antara apa 
yang akan dipelajari dengan dunia nyata siswa. Komponen ke em
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pat substantive conversation, di mana pembelajaran melibatkan 
interaksi dan diskusi antarsiswa dan antar siswa dengan guru. 
Dan kelima komponen social support for student achievement, di 
mana partisipasi siswa selama proses pembelajaran akan dibe
rikan dukungan sosial. Salah satu komponen yang memung  kin
kan optimalisasi pembelajaran authentic adalah penggunaan 
video pembelajaran, yang merupakan suatu media yang dirancang 
secara sistematis dengan berpedoman kepada kurikulum yang 
berlaku dan dalam pengembangannya mengapli kasikan prinsip
prinsip pembelajaran sehingga program tersebut memung kin
kan peserta didik mencemarti materi pelajaran secara lebih 
mudah dan menarik. Secara fisik, video pembelajaran merupakan 
program pembelajaran yang dikemas dalam kaset video dan 
disajikan dengan menggunakan peralatan projector, VCD player 
serta TV monitor. Video merupakan satu produk pembelajaran 
authentic dan menjadi bukti terwujudnya authentic learning. 
Bukti authentic dalam aktivitas pembuatan video pembelajaran 
ini adalah siswa dapat belajar secara utuh melalui video pembel  
ajaran yang dihasilkannya. Selain itu, pembuatan video juga mem
bantu meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari lebih 
utuh mengenai topik yang dipelajarinya dan dapat    diaplika sikan 
dalam kehidupan yang nyata sesuai kondisi yang dialami oleh 
siswa.

Pembelajaran authentic akan secara optimal jika meman
faat kan sumber belajar. Manfaat dalam menggunakan sumber 
lingkungan sekolah untuk pemanfaatan sumber belajar dapat 
membuat cara pembelajaran jauh lebih bervariasi. Di mana yang 
di sekolah ini biasanya menggunakan metode yang membuat 
proses pembelajaran menjadi membosankan dengan adanya 
pe manfaatan lingkungan dalam proses pembelajaran selain 
siswa dapat berteman dengan lingkungan bahkan pembelajaran 
dapat lebih dipahami lagi dikarenakan siswa turun langsung 
untuk mela kukan praktik dan melihat langsung lingkungannya. 
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Selanjutnya sebagai seorang guru sangat penting untuk meng
optimalkan persiapan yang dilakukan untuk melaksanakan 
pembelajaran authentic. Hal apa yang perlu dipersiapkan guru 
yakni, perubahan mindset tentang proses pembelajaran yang 
dilakukan, program pembelajaran apa yang sudah ada dan 
bagaimana pengembanganya, selanjutnya bagaimana membuat 
program tersebut menjadi lebih bermakna, rancangan program
program authentic, serta berkolaborasi dengan semua pihak 
untuk bisa menerapkan pembelajaran bermakna bagi peserta 
didik. Hal yang paling penting adalah bagaimana guru menjadi 
pelopor untuk menerapkan pembelajaran authentic dan bisa 
diimplementasikan di kelas. Menjadi guru inovatif di era digital 
terutama saat pembelajaran daring menjadi poin penting dalam 
kegiatan belajar mengajar. Hal ini sesuai dengan perkembangan 
teknologi, yang mana pendidikan juga mengalami perubahan 
cepat untuk memenuhi kebutuhan murid yang terus berkembang. 
Guru juga harus mampu memanfaatkan teknologi digital dengan 
baik sehingga pembelajaran yang tercipta semakin modern.

Aktivitas authentic online juga dapat dioptimalkan dengan 
menggunakan model simulasi. Model ini ini pada dasarnya 
me ru pakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan 
mem berikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui 
penciptaan tiruantiruan bentuk pengalaman yang mendekati 
sua sana sebenarnya dan berlangsung dalam suasana yang tanpa 
risiko. Model simulasi terbagi ke dalam empat kategori: fisik, 
situasi, prosedur, dan proses. Model pembelajaran authentic ber
tujuan agar pembelajar dapat terlibat secara penuh dalam akti vitas 
pembel ajarannya sehingga pada akhirnya mereka dapat me mi liki 
utuh konsep pembelajaran yang melibatkan siswa secara utuh 
dalam seluruh aktivitas pembelajarannya sehingga pada akhir
nya mereka dapat menerapkannya dalam kehi  dupan seharihari 
pada masa yang akan datang. Sehubungan dengan hal tersebut, 
maka pembelajaran authentic menjadi satu solusi agar siswa 
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dapat memperoleh hasil yang maksimal dalam pembelajarannya 
sehingga dapat memperoleh pembelajaran yang bermakna. Inti 
dari pembelajaran yang bermakna tersebut adalah siswa ada
lah bahwa pembelajaran tersebut dapat diresapi oleh peserta 
didik sehingga masuk ke dalam memori jangka panjangnya dan 
sehingga mampu dikontruksi secara utuh oleh peserta didik. 
Terdapat beberapa faktor yang mendukung terciptanya pembel
ajaran authentic agar menjadi pembelajaran yang efektif, yaitu: 
learners look for connections. Mengasimilasikan pengetahuan 
baru ke dalam struktur skemata pengetahuan yang telah dimiliki 
peserta didik. Longlived attachments come with practice. Konsep 
perlu “ditayangkan” berulang kali secara teratur, dikaitkan de
ngan informasi baru agar konsep yang terbentuk tidak hilang. 
New contexts need to be explored. Konsep yang dipelajari selalu 
menjadi bagian yang lebih besar dari “kegiatan pembelajaran” 
yang langsung terkait dalam pikiran peserta didik dengan setting, 
kegiatan, dan lingkungan sosial. Pelaksanaan pembelajaran au
then tic learning peran guru dalam meningkatkan dan menye
su aikan daya serap peserta didik dengan ketersediaan dalam 
pembelajaran sangatlah penting. Guru dapat memperkaya dengan 
kreasi dalam bentuk kegiatan lain yang sesuai dan relevan yang 
bersumber dari lingkungan alam, sosial, dan budaya. Pembel
ajar an authentic guru seharusnya berusaha untuk menciptakan 
aktivitas yang menyenangkan, menarik, dan dapat dicapai dalam 
konteks kelas. 
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