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PETUNJUK PENGGUNAAN BUKU

Buku ini adalah konsep dasar Hybrid Learning Project
STEAMER.

Pada buku ini berisikan pengantar, bagian inti buku, daftar
pustaka.

Pada bagian inti buku berisikan bagian—bagian model
pembelajaran yang terdiri dari dasar teori Hybrid Learning
Project STEAMER, sintaks, sistem sosial, prinsip reaksi,
sistem pendukung, dampak pengiring dan dampak
instruksional model

Diharapkan melalui buku ini mampu meningkatkan kualitas

computational thinking dan creativity calon guru SD.



HYBRID LEARNING PROJECT STEAMER
A. Konsep Hybrid Learning berbasis Project STEAMER
1. Pembelajaran Hybrid

Pada era digital ini, dunia pendidikan mengalami
perubahan yang signifikan dengan hadirnya pembelajaran hybrid
(Hybrid Learning). Metode ini menggabungkan keunggulan
pembelajaran klasikal dengan teknologi canggih sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan efektif.
Revolusi pembelajaran hybrid telah mengubah cara kita
berinteraksi dengan pengetahuan dan membuka pintu menuju
dunia baru yang menarik. Dalam era di mana teknologi semakin
merajalela, pembelajaran hybrid menjadi inovasi terkini dalam
dunia pendidikan. Melalui kebijakan ini, guru dapat
menggabungkan pengajaran langsung dengan penggunaan alat-
alat teknologi seperti komputer, tablet, atau perangkat seluler.
Pembelajaran hybrid memungkinkan peserta didik terlibat dalam
pembelajaran yang interaktif dan melibatkan kegunaan teknologi
dalam proses belajar-mengajar.

Pembelajaran  hybrid memungkinkan pembangunan
generasi yang unggul melalui penggunaan metode pembelajaran
yang menarik. Melalui pengintegrasian teknologi, peserta didik
dapat memperoleh pengalaman belajar yang menggairahkan
dan melibatkan mereka secara aktif. Pembelajaran yang menarik
memberikan peluang bagi peserta didik untuk mengembangkan
kreativitas, kritis berpikir, dan kemampuan kolaboratif.
Pembelajaran hybrid membawa harapan untuk membangun

generasi unggul yang siap menghadapi masa depan yang penuh



dengan perubahan. Pembelajaran hybrid dapat membantu
mendukung perkembangan anak dengan cara yang interaktif.
Melalui penggunaan teknologi, anak-anak dapat belajar dengan
cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Konten interaktif,
simulasi, dan permainan digital dapat meningkatkan daya tarik
belajar dan membantu anak-anak memahami konsep dengan
lebih baik. Pembelajaran hybrid memberikan kesempatan bagi
anak-anak untuk mengembangkan keterampilan dalam
menghadapi dunia yang semakin digital ini.

Hybrid  Learning  merupakan kombinasi  metode
pembelajaran e-learning dengan pembelajaran tatap muka.
Hybrid Learning dikenal dengan istilah Blended Learning.
Pelaksanaan hybrid learning mengembangkan empat kuadran
blended learning (gambar 1) yang terdiri dari sinkronus langsung
(tatap muka), pembelajaran sinkonus maya menggunakan
pertemuan virtual (zoom atau gmeet), sinkronus kolaboratif
menggunakan LMS seperti forum diskusi dan asinkronus
mandiri menggunakan LMS (pengerjaan tugas, kuis dan

pendalaman materi).
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Gambar 1. Quadran of blended learning

Kelebihan Hybrid Learning adalah pembelajaran lebih
efektif, peningkatan regulasi diri dan kemampuan berpikir kritis,
efektifitas dan daya tarik dalam belajar, meningkatkan
kemampuan berpikir, mengurangi keterasingan dan lebih disukai
oleh peserta didik, peningkatan hasil belajar, peningkatan
regulasi belajar, self efficacy, motivasi dan prestasi belajar.

Cara mengembangkan pembelajaran hybrid secara efektif
diantaranya: 1) Memahami kebutuhan peserta didik: Guru harus
memahami kebutuhan peserta didik dan memilih metode
pembelajaran hybrid yang sesuai dengan mereka, 2)
Mengintegrasikan teknologi dengan baik: Teknologi harus
diintegrasikan secara efektif dalam pembelajaran klasikal agar
lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik, 3) Melibatkan
kolaborasi antara guru dan peserta didik: Pembelajaran hybrid
memungkinkan adanya kolaborasi dan komunikasi yang lebih

baik antara guru dan peserta didik, sehingga meningkatkan



efektivitas pembelajaran dan 4) Memberikan umpan balik secara
teratur: Guru harus memberikan umpan balik secara teratur
kepada peserta didik untuk membantu mereka memahami dan
meningkatkan kompetensi mereka.

Pembelajaran hybrid memiliki tantangan dan manfaat.
Adapun tantangan dalam pembelajaran hybrid diantaranya
Keterbatasan akses terhadap teknologi: Tidak semua peserta
didik atau sekolah memiliki akses ke teknologi yang memadai,
sehingga menghambat implementasi pembelajaran hybrid
secara menyeluruh. Memerlukan keterampilan tambahan: Guru
perlu menguasai keterampilan teknologi untuk mengembangkan
dan melaksanakan pembelajaran hybrid dengan efektif.
Memerlukan persiapan yang matang: Pembelajaran hybrid
membutuhkan persiapan yang matang agar dapat dilakukan
dengan baik dan memberikan hasil yang optimal. Namun
pembelajaran hybrid memiliki beberapa manfaat diantaranya 1)
Pembelajaran yang interaktif: Dengan menggunakan teknologi,
pembelajaran hybrid menjadi lebih interaktif dan menarik bagi
peserta didik, sehingga meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar mereka, 2) Fleksibilitas: Peserta didik dapat belajar
secara mandiri dan memilih waktu yang sesuai bagi mereka,
sehingga meningkatkan fleksibilitas belajar dan 3) Penggunaan
sumber daya yang lebih luas: Dengan akses ke teknologi, peserta
didik dapat memanfaatkan sumber daya yang lebih luas untuk

memperkaya pemahaman mereka.



