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Abstract: The covid-19 pandemic that has occurred since 2020 has affected the education sector
in its application. Added with the times that utilize technology for daily needs, educators must
apply the correct learning method, namely by applying a blended learning model assisted by
VAKSIN (Video Animation for Online Learning Systems) that supports computational thinking,
which is indeed needed by students to solve a problem, in the mathematics learning trends course.
The stages used are (1) formulating research questions, (2) searching for articles that match the
research objectives, (3) evaluating the articles, (4) summarizing the articles, and (5) interpreting
the findings of the articles into the form of descriptions Data were obtained by reviewing several
articles that fit the criteria. The results showed that the blended learning model assisted by
VAKSIN (Video Animation for Online Learning System) supported computational thinking in the
math learning trends course.

Keywords: Animated video, online learning, blended learning, computational thinking

Abstrak: Pandemi covid-19 yang terjadi sejak tahun 2020 berdampak pada bidang pendidikan
dalam penerapannya. Ditambah dengan perkembangan zaman yang memanfaatkan teknologi
untuk kebutuhan sehari-hari, maka pendidik harus menerapkan metode pembelajaran yang tepat
yaitu dengan menerapkan model blended learning berbantuan VAKSIN (Video Animation for
Online Learning System) yang mendukung pemikiran komputasional, yang memang dibutuhkan
oleh siswa untuk memecahkan suatu masalah, dalam mata kuliah tren pembelajaran matematika.
Tahapan yang digunakan adalah (1) merumuskan pertanyaan penelitian, (2) mencari artikel yang
sesuai dengan tujuan penelitian, (3) mengevaluasi artikel, (4) meringkas artikel, dan (5)
menginterpretasikan temuan artikel ke dalam bentuk deskripsi Data diperoleh dengan meninjau
beberapa artikel yang sesuai dengan kriteria. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model
blended learning berbantuan VAKSIN (Video Animation for Online Learning System) mendukung
pemikiran komputasi pada mata kuliah tren pembelajaran matematika.
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PENDAHULUAN

Munculnya pandemi sejak tahun
2020 di berbagai Negara telah menjadi
permasalahan yang harus dihadapi bersama
(Hasanudin dkk., 2020). Pandemi yang
disebabkan oleh covid-19 ini telah
mempengaruhi ~ sejumlah  sektor  di
Indonesia, salah satunya adalah pada sektor
pendidikan (Septiadi dkk., 2022). Perubahan
terjadi ketika siswa yang pada mulanya
belajar secara tatap muka harus melakukan
pembelajaran secara tatap maya (Griselda,
2021). Perubahan tersebut menyebabkan
shock culture bagi pendidik, siswa, dan wali
murid dimana terdapat dampak yang
diakibatkan dari pembelajaran tatap muka
ini, atau biasa disebut dengan daring.
Dampak positif dari pembelajaran tatap
maya atau daring ini adalah siswa dapat
belajar di mana saja, kapan saja, dan menjadi
lebih mandiri (Karmen & Pribadi, 2022).
Namun, dampak negatif dari pembelajaran
daring bisa terjadi dari beberapa faktor, bisa
dari pendidik, siswa, maupun sarana dan
prasarana yang digunakan saat pembelajaran
(Karmen & Pribadi, 2022).

Dampak negatif dari pembelajaran
daring dibuktikan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Baety dan Munandar dimana
dalam penelitianya menunjukkan bahwa dari
sejumlah responden yang ada, terdapat 63%
responden yang menyatakan  bahwa
pelaksanaan pembelajaran daring belum
efektif (Baety & Munandar, 2021) yang
mana hal ini terjadi karena beberapa faktor
yang dikategorikan dengan faktor internal
dan faktor eksternal (Yustitia & Kusmaharti,
2021). Faktor internal yang dimaksudkan
adalah siswa merasa malas, ngantuk, bosan
(Jatmika, 2020), motivasi belajar rendah,
dan kondisi kesehatan fisik rendah. Adapun
faktor eksternalnya adalah seperti ekonomi
keluarga (Kholisho & Marfuatun, 2020),
pendidik kurang efektif saat penyampaian
materi (Jannah & Santoso, 2021).

Kurangnya keefektifan  proses
pembelajaran daring tidak hanya dirasakan
oleh siswa dan pendidik saja, tetapi hal ini
juga dirasakan oleh mahasiswa saat proses
pembelajara di kelas. Berdasarkan hasil
wawacara  antara  peneliti  dengan
mahasiswa, terdapat 80% mahasiswa merasa

tidak nyaman belajar secara daring. Salah
satu penyebab dari ketidaknyamanan
tersebut adalah karena kurangnya variasi
yang dilakukan dosen dalam melakukan
pembelajaran daring sehingga mahasiswa
tidak dapat belajar intens secara mandiri.
Mahasiswa harus cepat beradaptasi dan bisa
melaksanakan pembelajaran di berbagai
mata kuliah yang harus ditempuh, salah
satunya adalah pada mata kuliah Tren
Pembelajaran Matematika. Mata kuliah Tren
Pembelajaran Matematika harus dikuasai
oleh mahasiswa mengingat mata kuliah ini
adalah mata kuliah yang berkaitan dengan
tantangan dan peluang yang ada di masa
depan dan di PISA sebagai salah satu bentuk
dari asesmen literasi yang berlaku.
Pentingnya mata kuliah ini  karena
mahasiswa Pedidikan Matematika belajar
bagaimana menjadi pendidik yang baik dan
professional di masa yang akan datang. Oleh
karena itu, dibutuhkan sebuah model
pembelajaran  yang  mampu  untuk
memaksimalkan proses belajar mengajar
tersebut.

Salah satu upaya yang dilakukan
oleh pendidik dalam mengoptimalkan
pembelajaran  adalah  diberlakukannya
model blended learning. Model blended
learning menjadi salah satu pendekatan
yang baik dimana dalam penerapannya
pendidik membimbing kegiatan
pembelajaran sehingga berkesan bagi pelajar
(Gecer & Dag, 2012) vyaitu melalui
penggabungan pembelajaran tatap muka dan
pembelajaran melalui teknologi (tatap maya)
dengan menggunakan instruksi langsung
maupun tidak langsung, dan bekerja
kolaboratif serta secara individu dalam
proses pembelajarannya (Lalima & Lata
Dangwal, 2017). Ditambahkan oleh
Hrastinski (2019), blended learning adalah
istilah umum yang memiliki banyak arti
yang mana biasanya digunakan dalam
menggambarkan  penggabungan  antara
metode instruksional, pedagogis, dan
teknologi yang digunakan pada sebuah
pembelajaran. Supriadi (2012) berpendapat
bahwa blended learning adalah sebuah
model  pembelajaran  dimana terjadi
pemindahan beberapa aktivitas penting yang
biasanya dilakukan secara langsung ke
dalam bentuk lingkungan belajar berbasis
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online serta biasanya terjadi penyingkatan
waktu pembelajaran dikelas karena kuis atau
beberapa aktivitas dipindahkan ke bentuk
pembelajaran  berbasis online. Model
pembelajaran blended learning juga dapat
dikatakan sebagai jembatan antara model
lama dan model baru (Moskal dkk., 2013)
yang dapat menyatu terhadap akses,
keberhasilan, serta pandangan siswa
terhadap lingkungan belajar (Dziuban dkk.,
2018). Berdasarkan uraian penjelasan
tersebut dapat disimpulkan bahwa model
blended learning merupakan  model
pembelajaran yang mencampurkan
pembelajaran  tatap muka  dengan
pemanfaatan teknologi dengan
menggabungkan unsur-unsur lama serta
baru, instruksi langsung tidak langsung, dan
pembelajaran kolaboratif ataupun individu.

Menurut Carman (dalam Mondal
dkk., 2019), terdapat unsur-unsur utama
dalam pembelajaran blended learning, yaitu
live events, self-paced learning,
collaboration, assessment, dan performance
support. Live events yang dimaksud oleh
Carman adalah bahwa aktivitas
pembelajaran dilakukan secara sinkronus,
pendidik dan juga peserta  didik
berpartisipasi dalam pembelajaran dalam
waktu yang bersamaan. Self-paced learning
adalah aktivitas yang dilakukan oleh pelajar
secara individu untuk melakukan kegiatan
pembelajaran berdasarkan kecepatan dan
kemampuan  masing-masing  individu.
Collaboration adalah aktivitas pembelajaran
dengan memperluas diskusi ruang kelas
dengan belajar secara berkelompok untuk
dapat menghasilkan pengetahuan yang
beragam. Assessment adalah salah satu unsur
dalam blended learning dimana terjadi
pengukuran pengetahuan oleh peserta didik
berdasarkan apa yang sudah dipelajari
sebelumnya. Performance support adalah
unsur dalam blended learning yang
bertujuan untuk meningkatkan proses
pembelajaran dengan disediakannya bahan
referensi yang menunjang pada
pembelajarannya itu sendiri (Mondal dkk.,
2019) .Bahan ajar yang digunakan dapat
disajikan dalam berbagai format yang
memudahkan siswa dalam memahami dan
mengakses bahan ajar tersebut (Griselda,
2021) agar pembelajaran menjadi efektif dan

sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan
teknologi (Sun & Chen, 2016).

Sagala (2006) menegaskan bahwa
pembelajaran yang memanfaatkan
penggunaan bahan ajar dengan berbagai
format dapat meningkatkan rasa ingin tahu
siswa mengenai konten atau materi yang
sedang dipelajari. Untuk mengatasi hal
tersebut, video menjadi alternatif terbaik
sebagai pendukung  dalam  proses
pembelajaran karena dapat memberikan
pengalaman yang baik terhadap informasi
yang didapat serta dapat memberikan
pembelajaran yang (Ge, 2021; Iskandar
dkk., 2019; Fatah dkk., 2019; Saddhono
dkk., 2019). Video terbukti layak dan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa
apabila diterapkan pada proses pembelajaran
(Lupita dkk., 2021; Pradilasari dkk., 2020).
Oleh karena itu, peneliti menggunakan
VAKSIN (Video Animasi untuk Sistem
Pembelajaran Online) sebagai bantuan
dalam menerapkan model blended learning
pada kegiatan asinkron mandiri.

Model blended learning sangat baik
untuk diterapkan karena dinilai lebih efektif
dari pada pembelajaran yang dilakukan di
kelas saja (Thomson dalam Walmsley,
2003). Selain itu, berdasarkan penelitian
yang dilakukan oleh Mufidah & Surjanti
(2021) didapatkan bahwa model blended
learning efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran bahkan dapat meningkatkan
kemandirian siswa. Berdasarkan penjelasan
di atas, peneliti menggunakan model
blended learning berbantuan VAKSIN
sebagai variabel yang ditelusuri lebih lanjut.

Berkembangnya teknologi pada era
saat ini sejalan dengan perkembangan
blended learning yang memanfaatkan
teknlogi dalam penerapannya. Dalam
mengahadapi hal tersebut, pendidik haruslah
memiliki kemampuan atau yang mendukung
pembelajaran daring saat ini. Keterampilan
yang dimaksudkan adalah  berpikir
komputasional (computational thinking)
(Griselda, 2021)dimana  keterampilan
tersebut digunakan untuk menggabungkan
antara pengetahuan dan juga teknologi
(Malik, 2017). Computational Thinking
dalam perkembangannya tidak hanya
berkaitan dengan software dan hal-hal yang
berkaitan dengan computer, tetapi menjadi
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sebuah proses berpikir(Griselda, 2021).
Wing (2006) menjelaskan bahwa berpikir
komputasional adalah kemampuan dalam
menyusun dilema-dilema sebuah
permasalahan hingga menemukan
solusinya. (Citta dkk., 2019) mendefinisikan
berpikir komputasional sebagai serangkaian
kegiatan mental abstrak yang di dalamnya
terdapat beberapa proses penalaran seperti
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi,
dan berpikir algoritma. Terdapat empat
keterampilan operasional dalam berpikir
komputasional, yaitu dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan berpikir
algoritma (Fauji dkk., 2022) yang mana
digunakan dalam merumuskan masalah
dengan cara memisahkannya menjadi
bagian-bagian kecil agar mudah untuk

diselesaikan (Angeli & Giannakos, 2020).
Kemampuan  berpikir  komputasional
menjadi komponen penting dalam dunia
pendidikan untuk produktivitas masyarakat
baik pendidik, siswa, mahasiswa, dan
lainnya. Oleh karena itu, kemampuan
berpikir komputasional harus ditingkatkan
sesuai dengan keadaan dan situasi di masa
sekarang dengan menerapkan  model
blended learning yang adaptif dan juga
efektif dengan bantuan VAKSIN (Video
Animasi untuk Sistem Pembelajaran
Online).

Berikut ini adalah pembaruan
penelitian beserta posisi penelitian apabila
dibandingkan dengan penelitian-penelitian
terdahulu.

Tabel 1. Posisi dan Kebaruan Penelitian

Tahun Penelitian

Judul Penelitian

Fokus/Kebaruan Penelitian

2019 Effect of blended learning strategy ~ Upaya untuk mengetahui
for secondary school science pengaruh blended learning
Students terhadap kemampuan berpikir
kritis, pemecahan masalah,
keterampilan proses sains, dan
prestasi belajar sains.
2019 Penerapan Strategi Blended Penerapan blended learning
Learning Untuk Meningkatkan untuk meningkatkan
Kemampuan Kritis Mahasiswa kemampuan berpikir kritis
Pada Era Revolusi Industri 4.0 dan hasil belajar mahasiswa
dalam menyelesaikan masalah
dalam proses pembelajaran.
2021 Peningkatan Computational Kendala pendidik dalam
Thinking Pendidik Dalam menghadapi blended learning
Menghadapi Blended Learning dan peningkatan berpikir
komputasional dalam
menghadapi blended learning
tersebut.
2023 Model Blended Learning Komponen atau unsur-unsur

Berbantuan VAKSIN yang
Meningkatkan Berpikir
Komputasional Pada Mata Kuliah
Tren Pembelajaran Matematika

blended learning yang dapat
meningkatkan berpikir
komputasional mahasiswa
pada mata kuliah tren
pembelajaran matematika.




Utami, Model Blended Learning Berbantuan ..... 231

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian yang
menggunakan metode Systematic Literature
Review (SLR). Ada beberapa tahapan yang
dilakukan dalam menggunakan metode ini,
yaitu: (1) merumuskan  pertanyaan
penelitian, (2) mencari artikel-artikel yang
sesuai dengan tujuan penelitian, (3)
mengevaluasi artikel, (4) meringkas artikel,
dan (5) menginterpretasikan temuan artikel
ke dalam bentuk deskripsi. Pencarian

literature mengenai model blended learning
berbantuan VAKSIN yang meningkatkan
berpikir komputasional pada mata kuliah
tren pembelajaran matematika dilakukan
melalui  database  google  scholar,
researchgate, Neliti, dan lainnya. Kriteria
yang digunakan dalam mencari literatur
adalah studi yang berkaitan dengan model
blended learning, VAKSIN, berpikir
komputasional, dan hubungan antara hal-hal
tersebut. Berikut ini adalah daftar artikel
yang dirujuk oleh peneliti guna mencapai
tujuan penelitian.

Tabel 2. Deskripsi Literatur

Peneliti dan Tahun

Judul

Hasil Temuan

Griselda (2021)

Peningkatan Computational
Thinking Pendidik Dalam
Menghadapi Blended
Learning

Blended learning dapat menjadi
jembatan dalam pengakomodasi
perkembangan teknologi tanpa
meninggalkan pembelajaran tatap
muka dikelas dan terbukti bahwa
pendidik mampu menerapkannya
dengan meningkatkan berpikir
komputasional yang dimiliki.

Mondal dkk. (2019)

Effect of blended learning
strategy  for  secondary
school science students

Model blended learning dapat
meningkatkan  berpikir tingkat
tinggi dan pembelajaran sains di
kalangan siswa sekolah menengah
dapat ditingkatkan. Model ini juga
dapat dianggap sebagai salah satu
inisiatif baru pendekatan
pedagogis untuk diterapkan pada
masa pandemi dan berkembangnya
teknologi.

Imaniah & Al Manar Menjadi Guru Profesional di Peranan pendidik/guru agar bisa
(2022) Era Digital: Pemanfaatan menyesuaikan perkembangan
Media Pembelajaran Digital pembelajaran dan tren yang sedang
dan Media Sosial berkembang dengan melibatkan
teknologi  seperti pemanfaatan
media pembelajaran digital dan
media social.

Malik (2017) Peningkatan =~ Kemampuan e Peningkatan kemampuan
Berpikir Komputasi Siswa berpikir komputasional dengan
Melalui Multimedia menggunakan multimedia
Interaktif Berbasis Model pembelajaran interaktif
Quantum  Teaching  and berbasis Model  Quantum

Learning Teaching and Learning
e Multimedia pembelajaran
interaktif ~ berbasis  Model
Quantum Teaching  and
Learning mendapat respon

yang sangat baik.
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e Penggunaan multimedia
pembelajaran berbasis Model
Quantum Teaching  and
Learning adalah pembelajaran
yang baik dna menyenangkan
bagi siswa.

Angraini dkk. (2022)

Bahan  Ajar
Interaktif

Pengaruh
Multimedia
terhadap Kemampuan
Computasional Thinking
Matematis Mahasiswa

Terdapat peningkatan kemampuan
computational thinking matematis
mahasiswa yang memperoleh
bahan ajar berbasis multimedia
interaktif dibandingkan dengan
mahasiswa yang memperoleh
pembelajaran konvensional secara
keseluruhan

Suriyah dkk. (2022)

Effectiveness  of  vaksin
assisted blended learning
model on student learning
outcomes in geometry

Hasil belajar siswa yang diajar
dengan  model  pembelajaran
blended learning  berbantuan
VAKSIN lebih baik dibandingkan
dengan  model  pembelajaran
online.

Cahdriyana & Richardo

(2020)

Berpikir Komputasi Dalam
Pembelajaran Matematika

Berpikir komputasional tak hanya

dikembangkan pada topik
pemrogaman namun juga
dikembangkan dalam

pembelajaran matematika yang
mana terdiri dari prosedur yang
jelas, perhitungan, strategi yang
tepat, dan berorientasi pada
pemecahan masalah.

Radiah (2022)

Pengaruh Pembelajaran
Blended Learning Model
Flipped Classroom terhadap
kemampuan berpikir Kritis
siswa SMA dalam Belajar

Terdapat pengaruh antara model
blended learning model flipped
classroom terhadap kemampuan
berpikir kritis siswa dimana siswa
yang mendapat perlakuan memiliki
kemampuan berpikir kritis lebih
tinggi dari pada yang tidak
mendapat perlakuan.

Rainer  Christi

(2023)

dkk.

Pentingnya Berpikir
Komputasional dalam
Pembelajaran Matematika

Berpikir komputasional adalah
keterampilan penting dan esensial
di abad ke-21 ini. Berpikir
komputasional memiliki peranan
penting dimana dapat
meningkatkan kemampuan
matematika, penalaran, berpikir
kritis, kreatif, analitis dalam
menyelesaikan permasalahan yang
kompleks.

Sawitri (2020)

Penggunaan Google Meet
Untuk Work From Home Di
Era Pandemi Coronavirus
Disease 2019 (Covid-19)

Mahasiswa mendapat pengetahuan

tentang video conference
khususnya Google Meet dan
mengoperasikannyaa serta

diharapkan bisa diterapkan dan
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diteruskan ke masyarakat umum
lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model blended learning adalah
model pembelajaran yang mencampurkan
pembelajaran  tatap muka  dengan
pemanfaatan teknologi dengan
menggabungkan unsur-unsur lama serta
baru, instruksi langsung tidak langsung, dan
pembelajaran kolaboratif ataupun individu.
Berikut ini adalah konsep pengembangan
model blended learning dengan bantuan
VAKSIN (Suriyah dkk., 2022).

Sinkron Maya Sinkron
Langsung

Asinkron Kolaboratif | Asinkron
Mandiri

Pada bagian sinkron maya,
pembelajaran dilaksanakan dengan
menggunakan media GoogleMeet untuk
berinteraksi dengan mahasiswa.
Pembelajaran sinkron langsung berarti
bahwa pembelajaran dilakukan di kelas
seperti pembelajaran pada umumnya. Pada
saat asinkron kolaboratif, pembelajaran
dilakukan melalui chat dan forum diskusi.
Yang terakhir, pada bagian asinkron mandiri
pembelajaran dilakukan dengan bantuan
VAKSIN (Video Animasi untuk Sistem
Pembelajaran Online). Dalam penelitian ini,
blended learning yang dimaksudkan adalah
pembelajaran daring yang mengoptimalkan
kegiatan sinkron maya dan asinkron
kolaboratif atau mandiri, bukan
pembelajaran luring (tatap muka) dan daring
(online).

Secara umum, sebagai mahasiswa
sekaligus calon pendidik yang mengampu
mata kuliah Tren Pembelajaran Matematika,
sudah sepantasnya mengetahui dan dapat
menerapkan pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan pendidikan saat ini
(Imaniah & Al Manar, 2022). Kebutuhan
yang dimaksud salah satunya adalah
kebutuhan dalam peningkatan proses
berpikir komputasional yang sejalan dengan
teknologi yang semakin berkembang.

Blended learning adalah salah satu model
pembelajaran yang mampu meningatkan
berpikir komputasional dengan bantuan
VAKSIN.

Dalam penerapan model blended
learning, mahasiswa memiliki berbagai
sumber daya online seperti platform
pembelajaran, media interaktif, video, dan
sebagainya yang dapat membantu
mahasiswa dalam memahami konsep materi
maupun berpikir komputasional. Selain itu,
penerapan blended learning, terdapat
interaksi  dengan  teknologi  dengan
menggunakan perangat lunak, pemrogaman
visual dan lain sebagainya. Pada blended
learning bagian sinkron maya, pembelajaran
dilakukan dengan menggunakan Google
Meet. Hal tersebut menjadi salah satu bentuk
perwujudan dari penggunaan teknologi
dalam pembelajaran. Google Meet adalah
platform popular yang digunakan sebagai
alat komunikasi sekaligus kolaborasi online
yang  digunakan  untuk  memenubhi
pembelajaran tak langsung bagian sinkron
maya. Google Meet dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar yang dilaksanakan dengan cara
tanpa tatap muka (Sawitri, 2020).Google
Meet tidak secara langsung berkaitan
dengan indicator berpikir komputasional,
namun bisa menjadi salah satu perantara
yang dapat mendukung aktivitas dan juga
interaksi antara pendidik dengan mahasiswa
dan mahasiswa dengan  mahasiswa.
Interaksi-interaksi tersebut memungkinkan
terjadinya peningkatan berpikir
komputasional karena interaksi tersebut
merupakan interaksi  positif  dalam
pembelajaran (Utomo & Wihartanti,
2019). Salah satu contohnya adalah ketika
diminta untuk menyelesaikan permasalahan
yang diberikan oleh pendidik, mahasiswa
secara bersama-sama memecahkan masalah
tersebut. Pada saat itulah, mahasiswa
menguraikan masalah dengan membagi hal-
hal yang diketahui (dekomposisi) kemudian
mengenali pola soal dan jawaban yang
sesuai (pengenalan pola) hingga akhirnya
mampu menghilangkan dan memilah hal-hal
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yang diperlukan dan tidak diperlukan untuk
menyelesaikan masalah (abstraksi). Semua
itu dilakukan secara sistematis (berpikir
algoritma) untuk menemukan jawaban yang
tepat. Dengan begitu, dapat disimpulkan
bahwa bagian sinkron maya blended
learning secara tidak langsung dapat
meningkatkan  berpikir  komputasional
mahasiswa.

Pada bagian asinkron kolaboratif,
pendidik melakukan pembelajaran melalui
chat dan forum diskusi. Dalam hal ini
pendidik menuntut mahasiswa untuk
melakukan  aktivitas  belajar  secara
berkelompok untuk dapat menghasilkan
pengetahuan yang beragam (Carman
Mondal dkk., 2019). Kegiatan yang
dilakukan bisa juga merupakan pemecahan
masalah yang berbasis proyek. Model
blended learning sering kali melibatkan
proyek atau tugas berbasis masalah di mana
mahasiswa  harus  mampu  berpikir
komputasional dan memiliki kemampuan
analisis yang baik (deNoyelles dan Reyes-
Foster dalam Utomo & Wihartanti, 2019))
untuk  menyelesaikan masalah  nyata
tersebut. Dalam proses ini, mahasiswa
terlibat dalam pemodelan, analisis data, dan
pemecahan masalah yang melibatkan

berpikir komputasional. Dengan
pengalaman tersebut mahasiswa dapat
mengembangkan berpikir

komputasionalnya untuk menyelesaikan
permasalahan yang diberikan oleh pendidik.
Hal ini terjadi karena dalam menyelesaikan
sebuah masalah, mahasiswa dituntut untuk
bisa  berpikir  komputasional  dalam
memahami, menguraikan, memodelkan,
menganalisis, dan berpikir sistematis
(Rainer Christi dkk., 2023). Mahasiswa

menguraikan masalah dengan membagi hal-
hal yang diketahui (dekomposisi) kemudian
mengenali pola soal dan jawaban yang
sesuai (pengenalan pola) hingga akhirnya
mampu menghilangkan dan memilah hal-hal
yang diperlukan dan tidak diperlukan untuk
menyelesaikan masalah (abstraksi). Semua
itu dilakukan secara sistematis (berpikir
algoritma) untuk menemukan jawaban yang
tepat. Oleh karena itu, dapat di katakan
bahwa secara tidak langsung bagian
asinkron kolaboratif pada model blended
learning dapat meningkatkan berpikir
komputasional mahasiswa.

Selain hal-hal yang dijelaskan
sebelumnya, blended learning memberikan
fleksibilitas kepada mahasiswa dalam
mengatur waktu dan tempat belajar, yaitu
asinkron mandiri. Pada penerapannya,
bagian asinkronus mandiri blended learning
yang dimaksudkan pada penelitian ini
adalah kegiatan mandiri yang dibantu oleh
VAKSIN (Video Animasi untuk Sistem
Pembelajaran Online). Pada
pelaksanaannya, pendidik memberikan
sebuah video yang harus dipelajari secara
mandiri oleh mahasiswa. Berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya,
multimedia memiliki pengaruh  dalam
meningkatkan kemampuan berpikir
komputasional (Malik, 2017; Angraini dkk.,
2022) dimana video merupakan salah satu
jenis dari multimedia.

Jika dilihat dari isi VAKSIN sendiri,
dapat diidentifikasi bahwa video tersebut
juga dapat  meningkatkan  berpikir
komputasional. Contohnya ada pada salah
satu video VAKSIN dimana bagian tersebut
menunjukkan indikator berpikir
komputasional.

L
Gambar 1. Tampilan salah satu video VAKSIN
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Gambar 1 merupakan tampilan
salah satu video VAKSIN yang
menunjukkan indikator berpikir
komputasional yang ditunjukkan pada
bagian contoh 3 pada video tersebut.
Awalnya, mahasiswa diberikan sebuah soal
seperti di bawabh ini.

2
‘Tentukan focus hiperbola berikut — xT +

2

Y —1r

5 1! - -

Penyelesaian dari soal tersebut merupakan

indikasi berpikir komputasional muncul.
Dalam hal ini pendidik berusaha untuk
menunjukkan pengerjaan yang baik dan
sistematis. Indikator dekomposisi
ditunjukkan ketika mampu menentukan apa
yang diketahui d(Cahdriyana & Richardo,
2020)n (Cahdriyana & Richardo, 2020).
Pada gambar 3, dekomposisi ditunjukkan
secara tersirat bersamaan dengan tahap
pengenalan  pola dimana dilakukan
perhitungan sampai mnemukan nilai a dan
b. Indikator berpikir algoritma muncul
ketika mampu memahami dan menganalisis
masalah serta menemukan urutan langkah-
langkah yang harus dilakukan untuk
menyelesaikan masalah (Cahdriyana &
Richardo, 2020). Pada gambar 3, indikator
tersebut  muncul  ketika  melakukan
perhitungan untuk menemukan nilai ¢ yang
digunakan untuk menentukan focus dari
hiperbola yang diberikan. Sedangkan
indikator abstraksi muncul ketika mampu
untuk menyimpulkan nilai akhir dari focus
hiperbola yang diinginkan. Berdasarkan
uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
VAKSIN sendiri mampu menjadi perantara
untuk meningkatkan kemampuan berpikir
komputasional ~ mahasiswa,  khususnya
mahasiswa pengampu mata kuliah Tren
Pembelajaran Matematika, yang memang
disiapkan untuk menjadi pendidik yang
melek teknologi dan mampu menyelesaikan
masalah dengan baik.

Berdasarkan  penjelasan  diatas,
penggunaan teknologi, interaksi dengan
media yang tepat, pemecahan masalah
berbasis proyek, dan pembelajaran mandiri
dapat meningkatkan berpikir komputasional
siswa.

SIMPULAN

Simpulan pada penelitian ini adalah
bahwa Model Blended Learning berbantuan
VAKSIN mendukung berpikir
komputasional mahasiswa pada mata kuliah
tren pembelajaran matematika dan cocok
untuk diterapkan di masa pandemi dan
berkembangnya teknologi ini.

Peneliti memberikan rekomendasi pada
peneliti  selanjutnya untuk melakukan
penelitian yang sama pada materi
perkuliahan yang lain atau pada kemampuan
berpikir yang lain.
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