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Rekonstruksi Pedagogi Pendidikan Kewarganegaraan melalui
Model Blended Learning Variatif-Partisipatif

1. Pendahuluan

Teknologi merupakan salah satu faktor terbesar yang tidak hanya dapat mempengaruhi
pola perilaku generasi Z, tetapi juga dapat membentuk pola pikir atau cara pandang mereka
terhadap realitas nyata (Madden, 2019). Pola pikir atau cara pandang Generasi Z terhadap
realitas nyata ini memiliki implikasi pada proses belajar mengajar atau lebih tepatnya terhadap
kualitas belajar. Jika proses belajar di dalam dunia nyata dilakukan tanpa adanya interaksi, maka
daya konsentrasi terhadap pembelajaran dapat menurun. Demikian halnya ketika mereka
belajar di dalam dunia maya, pembelajaran interaktif sangat dibutuhkan agar konsistensi di
dalam konsentrasi belajar dapat terjadi. Hal ini telah dibuktikan dalam penelitian Shao Xiaolin,
2023. Konklusi yang dihasilkan dalam penelitian tersebut menyatakan bahwa konsentrasi
pembelajar berkorelasi dengan kualitas pemahaman. Disarankan bahwa pendidik perlu
menyediakan pembelajaran yang bersifat interaktif.

Jika dibandingkan dengan pembelajaran langsung (luring), pembelajaran daring
(online) menjadi lebih menarik bagi Generasi Z. Ketertarikan ini dijelaskan melalui motivasi
peserta didik yang meningkat ketika proses belajar mengajar dilakukan secara online. Dalam
hasil penelitian Sampaio D, 2018 disimpulkan bahwa siswa terdidik menunjukkan ketertarikan
sekaligus motivasi yang lebih tinggi terhadap materi pembelajaran ketika proses belajar
mengajar menggunakan teknologi Augmented Reality. Berdasarkan hasil penemuan uji coba
kedua penelitian tersebut diketahui bahwa sangat penting bagi pendidik juga melibatkan
teknologi digital-visual di dalam proses pembelajaran.

Aktivitas yang bersifat interaktif di dalam proses belajar mengajar juga menjadi penting
agar konsentrasi dan motivasi siswa terdidik dapat terjaga atau minimal tidak ada penurunan.
Konsekuensinya, tujuan dari proses belajar mengajar mampu tercapai sesuai dengan harapan.
Perlu diketahui juga bahwa kedua penelitian tersebut hanya terfokus pada pembelajaran online
yang mengedepankan aspek partisipatif. Kedua penelitian tersebut tidak memiliki aspek lainnya
yang juga mampu meningkatkan motivasi atau ketertarikan peserta didik, yaitu aspek
pembelajaran yang bersifat variatif.

Dalam konteks ini, peneliti melakukan penelitian untuk menghasilkan suatu inovasi
pembelajaran di Universitas Ma Chung, khususnya terhadap Mata Kuliah Umum (MKU)
Pendidikan Kewarganegaraan. Masalah yang belum terjawab adalah apakah model
pembelajaran MKU Pendidikan Kewarganegaraan di Universitas Ma Chung yang selama ini
diterapkan (melalui blended-learning, variatif dan partisipatif) terbilang efektif, khususnya di
dalam memunculkan ketertarikan mahasiswa dan kemudian dapat diaplikasikan pula di konteks
kampus-kampus lain? Apakah model pembelajaran blended-learning dengan menekankan pada
variatif-partisipatif dalam bentuk baru dapat meningkatkan motivasi dan ketertarikan peserta
didik?

Artikel ini akan mengurai persoalan tersebut melalui satu bentuk model pembelajaran
yang mengedepankan dua aspek penting, yaitu pembelajaran yang bersifat partisipatif dan
variatif dengan menggunakan media digital nearpod serta bentuk yang diperbaharui agar
interaksi mahasiswa dapat meningkat. Hal ini menjadi penting mengingat perkembangan
teknologi digital-visual dalam hal pembelajaran semakin berkembang, sementara generasi
muda juga semakin “terbiasa” dengan kecanggihan teknologi tersebut, terlebih pada bentuk-
bentuk pembelajaran lainnya yang terbilang konvensional seperti presentasi dan diskusi yang
bersifat interaktif.

Penggunaan media digital pada artikel ini diharapkan mampu membawa ketertarikan
belajar mahasiswa. Selain itu, pembelajaran berbasis Case Study juga tidak hanya dijalankan
dalam satu jenis kegiatan (diskusi dan presentasi), tetapi juga dijalankan dengan mengaktitkan
teknologi media digital, misalnya dengan penugasan pembuatan video role-play yang direkam.
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Agar mutu pembelajaran yang menyentuh critical thinking juga dapat tercapai, selain
pembelajaran berbasis Case Study yang menekankan pada analisis dan presentasi, mahasiswa
juga akan didorong untuk belajar melakukan aktivitas kelompok debat (debating). Blended
Learning juga menjadi metode yang digunakan di dalam pembelajaran. Dengan demikian,
mahasiswa mendapatkan variasi pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya.

Model pembelajaran yang bersifat partisipatif dan variatif serta dilaksanakan secara
blended-learning ini merupakan suatu metode yang belum pernah dilakukan sebelumnya,
khususnya pada MKU Pendidikan Kewarganegaraan. Penggunaan metode blended-learning
pada Pendidikan Kewarganegaraan memang telah diterapkan sebagaimana yang diurai pada
penelitian Dayu Rika Perdana, 2020. Namun demikian, fokus pembelajaran pada penelitian
tersebut tidak menyentuh aspek peningkatan partisipasi mahasiswa yang disebabkan adanya
variasi pembelajaran yang berdampak pada tingkat kepuasan dan motivasi mahasiswa.

Dalam penelitian model pembelajaran yang dilakukan oleh Ahmad Muhibbin, 2016
telah menyentuh aspek yang bersifat partisipatif dengan menekankan pada diskusi berbasis isu-
isu kontroversial di media massa. Namun, penelitian tersebut tidak menyentuh aspek digital-
visual yang menekankan pada aspek variatif-partisipatif peserta didik. Kebaruan model
pembelajaran yang ditawarkan pada artikel ini tentu memiliki aspek yang menekankan pada
diskusi partisipatif mahasiswa. Namun, tidak hanya itu, model pembelajaran juga menyentuh
kegiatan partisipatif yang dilakukan baik secara langsung (luring) maupun tidak langsung
(daring) melalui media teknologi nearpod.

Dalam metode pembelajaran yang dilakukan secara daring dalam penelitian yang
dilakukan oleh Trisiana, 2020 telah memunculkan satu metode pembelajaran dengan
menggunakan media digital, khususnya penggunaan animasi agar tercipta daya imajinasi.
Penelitian tersebut dilakukan di era pandemi di mana perkembangan teknologi belum dapat
dirasakan sebagaimana saat ini. Dengan kata lain, platform teknologi yang digunakan sebatas
video, animasi kartun dan poster. Oleh sebab itu, kebaruan dari model pembelajaran pada artikel
ini adalah penggunaan nearpod yang masih dapat dikatakan sebagai media yang inovatif
khususnya untuk MK Pendidikan Kewarganegaraan.

Berdasarkan pada penelitian sebelumnya tersebut, diketahui bahwa hasil yang diperoleh
masih terfokus pada motivasi atau ketertarikan peserta didik yang dipengaruhi oleh aktivitas
pembelajaran dengan penggunaan teknologi digital-visual tanpa penggunaan platform khusus.
Selain itu, penelitian sebelumnya tersebut belum menyentuh aspek pembelajaran yang variatif.
Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini dilakukan adalah untuk menghasilkan model
pembelajaran yang inovatif di mana penekanannya berada pada metode partisipatif—
khususnya dalam penggunaan media pembelajaran nearpod—sekaligus pembelajaran yang
menekankan pada metode variatif.

2. Metode Penelitian
Jenis Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan suatu hasil atas suatu tindakan atau
pendekatan tertentu dari peneliti sehingga hipotesis yang telah ditentukan dapat diketahui
tingkat keberhasilannya (M. Farhan Arib, 2024). Dengan kata lain, penelitian ini menggunakan
jenis penelitian eksperimen (Experimental Research) dengan quasi eksperimen terhadap
kelompok mahasiswa yang diuji melalui pra kuesioner dan terdapat sebagian di dalamnya
control group yang juga mendapatkan uji pos kuesioner serta FGD. Penelitian dengan metode
tersebut dijalankan melalui beberapa tahap dengan responden mahasiswa dan seorang pakar
pendidikan karakter sebagai subjek penelitian dan materi atau bentuk-bentuk pembelajaran
baru.
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Populasi Responden

Adapun responden penelitian ini dapat dibagi menjadi dua, yaitu: (1) responden peserta
didik (mahasiswa dan Program Studi yang dipilih secara acak) yang telah mengikuti proses
belajar mengajar MKU Pendidikan Agama dan MKU Pancasila (semester 2 dan 3) dan sedang
mengikuti proses belajar mengajar MKU Pendidikan Kewarganegaraan (semester 4); dan (2)
seorang pakar Pendidikan Karakter Bapak Doni Koesoema A (www.pendidikankarakter.org).
Perlu diketahui bahwa bentuk pembelajaran pada ketiga MKU tersebut memiliki persamaan
metode. Berikut adalah sebaran jumlah responden berdasarkan tahap penelitian, bentuk atau
cara penelitian, Program Studi (Prodi) atau Instansi serta total jumlahnya:

Tabel 1. Sebaran Responden

Tahap  Bentuk/Cara Prodi/Instansi Jumlah

Farmasi 28
Pendidikan Bahasa 9

1 Pra Kuesioner Mandarin
Teknik Industri 6
Total 43

2 Ui (;oba; Pos Farmasi 28

kuesioner

3 FGD Mahasiswa Farmasi 10
Pendidikan

4 FGD Pakar Karakter Education 1
Consulting

Instrumen Penelitian

Instrument penelitian yang digunakan terbagi menjadi dua jenis. Pertama, berupa
kuesioner yang terdiri dari pra kuesioner dan pos kuesioner. Pertanyaan-pertanyaan pra
kuesioner dan pos kuesioner terfokus pada penilaian mahasiswa berdasarkan pengalaman
mereka pada metode pembelajaran yang pernah diikuti. Pertanyaan-pertanyaan ini hendak
melihat ketertarikan dan motivasi mereka berdasarkan variasi dan tingkat partisipasi di dalam
model pembelajaran yang mereka alami. Instrumen penelitian berikutnya adalah pedoman FGD
yang dibagi dua, yaitu FGD mahasiswa dan FGD Pakar.

Kedua, pedoman FGD mengacu pada (Ali Elhami, 2022) disusun untuk mendapatkan
data yang dibutuhkan peneliti dalam kerangka in-depth semi-terstruktur. Pedoman FGD
mahasiswa terfokus pada pendalaman hasil pra dan pos kuesioner serta hal-hal lainnya yang
tidak tersentuh di dalam kuesioner. Demikian halnya dengan pedoman FGD pakar terfokus pada
hasil pra dan pos kuesioner, hasil FGD mahasiswa serta pendalaman model pendidikan berbasis
teknologi dengan pendidikan karakter. Dengan instrumen penelitian yang dilakukan melalui
kuesioner dan FGD semacam ini, triangulasi metode diharapkan dapat mencapai validitas dan
reliablitasnya (Sylvester Donkoh, 2024).

Tahapan Penelitian

Tahap pertama penelitian ini adalah tahapan survey dengan menggunakan (pra)
kuesioner. Responden pada Tahap 1 merupakan mahasiswa yang diteliti pengalamannya
mengikuti proses pembelajaran di MKU Pendidikan Agama dan MKU Pancasila. Setelah hasil
pra kuesioner didapatkan, peneliti melakukan penyusunan Model Pembelajaran Baru dan
melakukan uji coba untuk responden Tahap 2. Kemudian peneliti melakukan survey melalui
pos kuesioner. Responden Tahap 2 merupakan mahasiswa yang diteliti pengalamannya
mengikuti proses pembelajaran di MKU Pendidikan Kewarganegaraan dengan (uji coba) Model
Pembelajaran Baru.

Tahap 3 dilakukan dalam bentuk wawancara melalui Focus Group Discussion (FGD).
Tahap metode ini menekankan tidak hanya pengalaman mahasiswa di dalam mengikuti model
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pembelajaran yang baru, tetapi juga membandingkan pengalaman mahasiswa di dalam
mengikuti model pembelajaran yang lama. FGD diperlukan agar pengalaman mahasiswa yang
belum terakomodasi melalui pertanyaan pos kuesioner pada Tahap 2 dapat terfasilitasi lebih
mendalam dan meluas. Oleh sebab itu, peneliti mendapatkan informan dari populasi yang sama
dengan informan yang mengisi pra dan pos kuesioner meskpun tidak semuanya. Selain dapat
memperdalam penggalian data dari hasil kuesioner, FGD dengan informan yang sama dapat
bersinergis (mengingatkan, mengoreksi, memberi masukan) satu dengan yang lainnya (Secil
Tumen Akyildiz, 2021).

Terdapat 10 orang jumlah mahasiswa yang dilibatkan pada FGD ini dan dipilih secara
acak melalui penawaran bagi yang berminat untuk menjadi informan. Sebagaimana yang telah
dijelaskan sebelumnya, FGD ini dilakukan dengan instrumen pedoman pertanyaan. Jumlah
pertanyaan yang diberikan pada saat FGD adalah sebanyak jumlah pertanyaan yang ada pada
pra dan pos kuesioner. Meskipun demikian, pertanyaan dan diskusi tidak selalu terbatas pada
pertanyaan yang sama pada pra dan pos kuesioner agar proses pendalaman dapat terwujud.
Durasi FGD adalah maksimal 2 jam dengan analisis data mengacu pada (MD Asadul Islam,
2022) melalui proses pemahaman transkrip FGD, identifikasi frasa atau kalimat-kalimat serta
pola gagasan atau pendapat yang berhubungan dengan hasil dari kuesioner maupun pengalaman
mahasiswa dalam mengikuti model pembelajaran dan kemudian mengambil kesimpulan.

Hasil dari Tahap 2 dan 3 kemudian dianalisis dengan hasil Tahap 1 serta disesuaikan
dengan model-model pembelajaran baru yang telah diujicobakan kepada mahasiswa. Ditarik
kesimpulan sementara untuk kemudian disesuaikan dengan tujuan penelitian ini dijalankan.
Hasil akhir kesimpulan (sementara) ini kemudian didiskusikan melalui FGD dengan para pakar
pendidikan karakter. Tujuan yang hendak dicapai di sini adalah mendapatkan perspektif dari
aspek pendidikan karakter. Sebab, penelitian inovasi pembelajaran ini terfokus pada hal yang
bersifat teknis-praktis proses belajar mengajar dan tidak pada salah satu substansi pendidikan
itu sendiri.

Tahap FGD dengan pakar pendidikan karakter dihadiri oleh seluruh tim peneliti dan
berlangsung selama 2 jam. FGD menggunakan pedoman pertanyaan dari peneliti sebanyak 7
pertanyaan mulai dari pertanyaan seputar hubungan pendidikan karakter dengan model
pembelajaran menggunakan digital-visual hingga tanggapan hasil kuesioner dan FGD
mahasiswa. Sebagaimana dengan FGD mahasiswa, analisis data dari FGD pakar juga dilakukan
daru hasil rekaman (daring) melalui beberapa tahapan pemahaman, identifikasi pola dan
menghubungkan hasilnya dengan tahap-tahap sebelumnya.

Pada tahap ini peneliti kemudian melakukan analisis dengan menjabarkan hasil pra dan
pos kuesioner. Hasil kuesioner berupa data kuantitatif kemudian didekati dengan hasil FGD
mahasiswa untuk mendapatkan penguatan data (melalui triangulasi data). Hasil dari pendekatan
FGD mahasiswa terhadap data kuesioner kemudian didekati dengan hasil FGD pakar
pendidikan karakter. Tujuannya agar hasil tersebut dapat dinilai berdasarkan perspektif
pendidikan karakter. Perspektif pendidikan karakter menjadi penting karena matakuliah yang
menjadi obyek penelitian adalah Matakuliah Pengembangan Kepribadian (MPK). Hasil akhir
dari analisis merupakan temuan-temuan yang dapat disimpulkan untuk menjawab
permasalahan yang telah dirumuskan.

3. Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini peneliti akan memaparkan hasil dan pembahasan berdasarkan tahapan
yang telah direncanakan dan dilakukan. Secara lebih spesifik, peneliti akan memaparkan hasil
pra dan pos kuesioner kemudian dengan penerapan triangulasi data, peneliti kemudian
menghubungkan untuk memeriksa hasil FGD mahasiswa dan FGD pakar untuk kemudian
diambil satu kesimpulan di setiap variabel. Di bawah ini adalah tabel tentang Model
Pembalajaran lama dan Model Pembelajaran baru yang perlu diketahui agar hasil dan
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pembahasan dua bagian pemaparan hasil dan pembahasan dapat dipahami secara kontekstual.
Tabel 2. Model Pembelajaran

Model Materi Case Study Team }Sased Diskusi Kelas
Project
YouTube & Presentasi Pengabdian Pendalaman
Lama Materi; feedback
ms.form Kelompok Masyarakat :
mahasiswa
Pendalaman
Kelompok Debat Materi; feedback
Pengabdian mahasiswa
Baru Nearpod Masyarakat Uji coba
Video Role-play pembahaman atas

materi nearpod

Hasil pengalaman mahasiswa yang mengikuti proses belajar mengajar dengan model
pembelajaran lama dibandingkan dengan hasil pengalaman mahasiswa yang mengikuti proses
belajar mengajar dengan model pembelajaran baru. Berikut adalah tabel perbandingan antara
hasil pra kuesioner (Tahap 1) dan hasil pos kuesioner (Tahap 2).

Tabel 3. Perbandingan Hasil Kuesioner

Model Lama Model Baru
. Materi  Case Study ~ Materi Case Study
No Variabel YouTube Presentasi Nearpod Kelompok  Video
Kelompok P Debat Role-Play
1 Variasi pembelajaran 72.1% 82.1%
g Aktmius 465%  20.9% 25% 14.3%
Dorongan (motivasi) o o
3 aktif di kelas 81.4% 64.3%
g Tidak dikondisikan 4 5, : 25% . :
aktif-berpartisipasi
5 ﬁjﬁ;ﬁgﬁgn 16.3% 20.9% 39.3% 50% 35.7%
6  Perlu perubahan 27.9% - 25% - -
7  Tingkat Minat 25% 42.9% 67.9% 53.6%
8 Pengetahuan Baru 67.4% - 53.6% - -

Hasil dari perbandingan antara pra kuesioner dan pos kuesioner yang termanifestasi
pada model pembelajaran lama dan baru pada Tabel 3 dapat dijelaskan ke dalam beberapa
pembahasan. Pada variabel pertama, dengan menggunakan model pembelajaran baru, sebagian
besar mahasiswa atau sebesar 10.2% lebih banyak yang menganggap bahwa model
pembelajaran yang baru tersebut lebih bervariasi dan tidak membosankan. Hal ini mendapatkan
afirmasi dari hasil FGD mahasiswa bahwa sebagian besar dari mereka mengatakan model
pembelajaran lebih variatif. Berdasarkan hasil FGD pakar pendidikan karakater, generasi Z
memiliki daya fokus yang tidak terlalu lama, sehingga metode pembelajaran perlu berdurasi
singkat. Dalam hal ini, model pembelajaran yang bervariasi memiliki durasi yang berbeda-beda
dan dengan sendirinya setiap variasi berdurasi singkat. Dengan demikian, daya fokus generasi
Z berpengaruh pada variasi model pembelajaran sebagaimana yang dikemukakan oleh
(Patmisari, 2025).

Pada variabel kedua, berdasarkan model pembelajaran lama (YouTube dan Presentasi
Kelompok dalam case study) ke pembelajaran yang baru (nearpod, aktvitas Kelompok Debat
dan Video Role-Play) terjadi penurunan tingkat kebosanan sebesar 6.6%. Hasil yang diperoleh
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dari FGD mahasiswa mengenai hasil ini adalah bahwa tingkat kebosanan dapat terjadi ketika
materi yang diberikan memiliki durasi yang cukup lama dan monoton sebagaimana yang
didapatkan di dalam model pembelajaran lama (terutama melalui media YouTube). Sementara
itu, dalam model pembelajaran baru, durasi di dalam setiap aktivitas seperti dalam nearpod
memiliki bagian-bagian yang bervariasi, aktivitas debat tidak monoton karena mendorong
setiap individu untuk menuangkan gagasannya, video role-play memberikan wadah setiap
individu untuk berekspresi berdasarkan kreativitas mereka.

Berdasarkan hasil FGD dengan pakar pendidikan karakter, model pembelajaran baru
semacam ini memang sesuai dengan gaya belajar generasi Z yang mengedepankan
pembelajaran kolaboratif serta menekankan pada partisipasi langsung dari peserta didik. Perlu
ditekankan di sini bahwa aktivitas pembelajaran yang membosankan akan sangat berpengaruh
pada motivasi belajar peserta didik. Pada gilirannya, hal ini dapat mempengaruhi pencapaian
akademik mahasiswa (Sani Susanti, 2024). Tidak hanya itu, hasil FGD dengan pakar juga
menekankan bahwa model pembelajaran yang baru, khususnya pada aktivitas video role-play
penting untuk diterapkan pada generasi Z. Sebab, aktivitas video role-play tidak hanya
kompatibel dengan cara belajar generasi Z, tetapi juga penting untuk menanamkan nilai-nilai
keutamaan serta melatih pengelolaan emosi.

Selanjutnya pada variabel ketiga, pembelajaran di kelas dengan model pembelajaran
baru terdapat penurunan dorongan (motivasi) mahasiswa sebesar 17.1% untuk berpartisipasi
jika dibandingkan dengan pembelajaran di kelas dengan model pembelajaran lama. Namun
pada variabel keempat, terjadi kenaikan sejumlah 19.2% di kelas pada model pembelajaran
lama untuk tidak mengkondisikan mahasiswa aktif berpartisipasi di dalam penggunaan
YouTube jika dibandingkan dengan nearpod (model pembelajaran baru). Berdasarkan data
tersebut dapat diketahui bahwa pada model pembelajaran lama mahasiswa lebih terdorongan
(termotivasi) untuk melakukan pembelajaran jika dibandingkan dengan model pembelajaran
baru. Pada model pembelajaran lama tidak terjadi pengkondisian (baik oleh pengajar maupun
model pembelajarannya) untuk mahasiswa dapat aktif berpartisipasi jika dibandingkan dengan
model pembelajaran baru. Hal ini juga terjadi pada diskusi kelas yang mana hal ini bertolak
belakang dengan hasil sebelumnya. Diskusi kelas dengan model pembelajaran lama hanya
sebesar 17.9% yang menganggap tidak ada dorongan (motivasi) mahasiswa. Sementara diskusi
kelas dengan model pembelajaran baru sebesar 18.6% yang menganggap tidak ada dorongan
(motivasi) mahasiswa di dalam mengikutinya.

Berdasarkan data-data tersebut, tanggapan mahasiswa dari hasil FGD adalah bahwa
metode pembelajaran baru, khususnya penggunaan nearpod memiliki kelebihan dan
kekurangan. Dalam hal ini, mahasiswa menekankan pada kekurangan penggunaan nearpod
sebagai media pembelajaran. Kekurangan tersebut adalah setiap mahasiswa perlu
mengandalkan koneksi internet yang stabil. Sebab, jika pada saat pembelajaran koneksi internet
terputus, maka mahasiswa perlu mengulang kembali mengerjakan dari awal. Hal ini membuat
mahasiswa merasa demotivasi. Namun, jika materi diatur dengan sistem skip, maka ketika
terjadi putus koneksi, mahasiswa dapat melanjutkan pekerjaannya dari titik sebelumnya.
Dengan demikian, dorongan (motivasi) mahasiswa dapat meningkat bila kekurangan ini dapat
teratasi. Berkenaan dengan model pembelajaran di kelas (tatap muka bersama dengan dosen),
tergantung dari bagaimana metode komunikasi dosen tersebut.

Tanggapan pakar pendidikan karakter dari hasil FGD yang telah dilakukan terhadap
penurunan motivasi dalam model pembelajaran baru ini adalah bertolak dari profesionalisme
dosen. Dalam hal fasilitas koneksi internet tentu dosen perlu mempertimbangkan jika
pandangan mahasiswa untuk mengatasi kekurangan tersebut tidak mengurangi esensi dari
pembelajaran mahasiswa, maka solusi tersebut dapat dilakukan dan demikian sebaliknya.
Dalam hal motivasi mahasiswa yang menurun di dalam model pembelajaran di kelas (tatap
muka bersama dosen), narasumber menekankan sekaligus mengingatkan bahwa solusi terbaik
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bukanlah meniadakan tatap muka bersama dengan dosen hanya karena motivasi mahasiswa
menurun. Sebaliknya, dosen perlu meningkatkan kapasitas metode pengajaran di kelas. Sebab,
selain dari pada keterampilan melakukan pengelolaan (management) kelas, menjadi hal yang
penting juga dosen memiliki dimensi multimedia seperti kehadiran fisik, tatapan mata,
senyuman, bahasa tubuh, ekspresi, emosi dan seterusnya yang membuat mahasiswa dapat
menjadi dirinya sendiri. Hal ini dapat memberikan motivasi secara natural kepada mahasiswa
sebagaimana penelitian (Husnul Hotimah, 2025).

Masih merujuk pada Tabel 3 Perbandingan Hasil Kuesioner, pada variabel lima di
dalam pembelajaran nearpod terdapat kenaikan ketertarikan mahasiswa sebesar 23%. Berkaitan
dengan hal ini, pada variabel enam bahwa hasil perbandingan kuesioner menunjukkan bahwa
perlu dirubahnya aktivitas pembelajaran pada nearpod menurun sejumlah 2.9% jika
dibandingkan dengan aktivitas pembelajaran pada YouTube. Sementara pada variebel tujuh
menunjukkan bahwa pembelajaran melalui nearpod lebih diminati mahasiswa sebesar 67.9%
jika dibandingkan YouTube hanya sebesar 25%. Dalam pembelajaran case study melalui
Kelompok Debat dan Video Role-Play lebih diminati sebesar 53.6% jika dibandingkan dengan
Presentasi Kelompok hanya sebesar 42.9%.

Hal ini diperkuat oleh hasil FGD mahasiswa di mana mahasiswa dapat lebih
memahami materi melalui mekanisme nearpod berupa penggalan pembahasan di setiap materi
dan pertanyaan yang langsung dapat dijawab. Selain itu nearpod juga menyediakan fitur di
mana mahasiswa dapat berinteraksi melalui games yang bernuansa pendidikan sehingga
mahasiswa menjadi tertarik dan berminat untuk belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian
terdahulu di mana penekanan pada media pembelajaran yang menggunakan game interaktif
lebih besar kemungkinan peserta didik untuk mencapai peningkatan pengetahuan (Aisyah
Nurhikmah, 2023).

Pada variabel lima, terjadi kenaikan sebesar 14.8% ketertarikan mahasiswa di dalam
pembelajaran Video Role-Play. Artinya, model pembelajaran baru khususnya dalam
penggunakan teknologi digital-visual terutama dalam penggunaan media nearpod lebih
diminati oleh mahasiswa jika dibandingkan dengan model pembelajaran lama. Selain itu,
aktivitas Video Role-Play lebih diminati karena terdapat kebebasan mahasiswa di dalam
berkreasi. Dengan kata lain, kebebasan yang diberikan kepada mahasiswa akan mendorong
kreativitas mahasiswa (Koni Olive Tunas, 2024).

Model pembelajaran dalam bentuk video Role-Play diafirmasi oleh mahasiswa dalam
FGD. Meskipun demikian, terdapat catatan yang perlu diperhatikan dalam ranah mekanisme
penilaian oleh dosen. Hasil dari FGD mahasiswa menyebutkan bahwa sebaiknya penilaian tidak
dilakukan secara kelompok, melainkan secara individu berdasarkan jenis tugas yang disepakati
di dalam kelompok. Hal ini untuk mengantisipasi adanya kerja individu di dalam kelompok
yang kurang seimbang. Meskipun demikian, model pembelajaran dalam bentuk video Role-
Play dalam hal ini memang menjadi salah satu model baru pembelajaran yang mengundang
ketertarikan dan minat mahasiswa.

Demikian halnya dengan model pembelajaran studi kasus (kelompok debat). Hasil
FGD dengan mahasiswa menyebutkan bahwa mahasiswa termotivasi untuk belajar melalui
metode debat kerena tertarik dan dapat mengetahui serta belajar tentang isu-isu politik terkini.
Dari hasil FGD ini mahasiswa menunjukkan antusias yang tinggi dengan menjelaskan bahwa
durasi aktivitas debat dapat diperpanjang agar dapat mencapai kepuasan di dalam
mengungkapkan pikirannya. Hal ini juga disampaikan di dalam penelitian yang menekanan
bahwa metode debat merupakan aktivitas yang dapat merangsang peserta didik untuk aktif
berpikir dan menganalisis serta meningkatkan kemampuan berargumentasi (Alya Maisarah,
2025).Meskipun demikian, perlu dipertimbangkan sistem penilaian yang dapat mengakomodir
perbedaan kapasitas dan bakat setiap mahasiswa di dalam melakukan debat. Selain penilaian,
juga perlu ada batasan-batasan yang diberikan kepada mahasiswa agar isu-isu yang berpotensi
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menjurus pada SARA tidak muncul dalam perdebatan. Terlepas dari saran dan masukan
mahasiswa dari hasil FGD tersebut, model pembelajaran kelompok debat menjadi model
pembelajaran yang banyak diminati oleh mahasiswa.

Mengacu pada FGD pakar pendidikan karakter, hasil kuesioner serta afirmasi terkait
model pembelajaran baru tersebut dari mahasiswa memperkuat argumentasi bahwa metode
belajar generasi Z memang diperlukan. Meskipun demikian, pendidikan karakter dan dunia
digital sangat relevan satu dengan yang lainnya. Dalam penelitian (Tiffany Shahnaz Rusli,
2024) yang mengatakan bahwa Generasi Z memiliki ketergantungan pada teknologi di mana
mereka dikenal sebagai “digital natives” menunjukkan bawah model pembelajaran berbasis
teknologi digital-visual variatif-partisipatif sangat dibutuhkan. Akan tetapi, keutamaan
akademik (academic virtue) juga tidak dapat dikesampingkan. Hal ini telah dibuktikan oleh
peneliti di Universitas Ma Chung bahwa melalui model pembelajaran yang juga mampu
mengasah analisis-kritis dan komunikasi argumentasi seperti dalam model Studi Kasus
kelompok debat.

Selanjutnya pada variabel delapan menunjukkan bahwa pembelajaran melalui
YouTube lebih dapat memberikan pengetahuan baru (sebesar 67.4%) jika dibandingkan dengan
pembelajaran melalui nearpod (sebesar 53.6%). Sementara itu, hasil FGD mahasiswa,
sebagaimana yang telah dipaparkan sebelumnya, bahwa mahasiswa dapat lebih memahami
materi yang disampaikan melalui nearpod. Hal ini telah diklarifikasi oleh mahasiswa dalam
FGD bahwa model pembelajaran melalui nearpod memiliki kekurangan di mana koneksi yang
stabil menjadi syarat kelancaran mahasiswa di dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu,
berdasarkan FGD mahasiswa tersebut dapat disimpulkan bahwa jika fasilitas koneksi internet
memadai, mahasiswa memang dapat lebih memahami materi melalui nearpod.

Tabel 4. Tingkat Kepuasan Mahasiswa
No Variabel Puas Sama Saja
1 Pembelajaran dilaksapakan 93% 70,
secara blended-learning
Keseluruhan Model

0 0
2 Pembelajaran Baru 82.1% 17.9%

Berdasarkan Tabel 4 di, blended learning merupakan metode pembelajaran yang lebih
diminati mahasiswa (sebanyak 93%). Secara keseluruhan, mahasiswa merasa puas terhadap
aktivitas model pembelajaran baru sebesar 82.1%. Hal ini diafirmasi oleh mahasiswa melalui
FGD bahwa mahasiswa dalam hal ini generasi Z lebih memilih blended learning sebagai
metode pembelajaran sebagaimana pertimbangan-pertimbangan yang telah dipaparkan pada
setiap variabel kuesioner. Dalam hal ini, pakar pendidikan karakter Doni Kuesoema
menjelaskan melalui FGD bahwa manusia adalah makhluk yang terbatas. Pendidikan ada untuk
membuat manusia dapat keluar dari keterbatasannya itu sendiri. Inilah yang disebut sebagai
pertumbuhan manusia (baik secara intelektual, mental, spiritual maupun secara karakter).
Model belajar Generasi Z sangat menyukai teknologi digital.

Persoalannya, teknologi digital dapat menahan mereka untuk tidak dapat keluar dari
keterbatasannya itu. Oleh sebab itu, dibutuhkan penyeimbang yaitu dengan model
pembelajaran yang bersifat variatif-partisipatif. Artinya, perlu metode pendidikan yang tidak
hanya menggunakan menyentuh aspek teknologi digital, tetapi juga dapat memenuhi kebutuhan
aspek kolaboratif secara langsung (di kelas dengan Dosen dan rekan-rekan mahasiswa lainnya)
dengan lingkungan terdekat maupun lingkungan yang lebih luas seperti masyarakat. Hal ini
sudah sejalan dengan model pembelajaran baru, yaitu inovasi pembelajaran variatif-partisipatif
dengan blended learning di Universitas Ma Chung.

4. Kesimpulan dan Saran
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan, terdapat sekurang-kurangnya
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tiga kesimpulan akhir yang berkaitan dengan tujuan dari penelitian inovasi pembelajaran
variatif-partisipatif blended learning. Pertama, model pembelajaran variatif-partisipatif dengan
blended-learning dalam MKU Kewarganegaraan dapat meningkatkan kepuasan dan partisipasi
mahasiswa. Hal ini didasarkan pada data variasi pembelajaran yang meningkat 10.2%,
pembelajaran yang membosankan menurun 6.6%, ketertarikan mahasiswa meningkat 23% dan
14.8%, minat mahasiswa meningkat sebesar 67.9%, 25% dan 53.6%, dan tingkat kepuasan
meningkat sebesar 93% dan 82.1%. Hasil data ini diperkuat melalui FGD dengan mahasiswa
yang mengafirmasi dengan rasionalisasi berdasarkan pengalaman mereka. Hasil data kuesioner
dan FGD mahasiswa tersebut mendapatkan pendasaran melalui FGD dengan pakar pendidikan
karakter berupa penekanan pada model pembelajaran variatif-partisipatif adalah model
pembelajaran yang kompatibel dengan gaya belajar generasi Z dalam kerangka pendidikan
karakter. Kedua, meskipun data-data tersebut menunjukkan tingkat kepuasan dan partisipasi
yang tinggi, terdapat catatan penting dari hasil FGD dengan mahasiswa yang perlu diperhatikan.
Khususnya pada dorongan (motivasi) aktif mahasiswa dalam tatap muka bersama dosen di kelas
yang terbilang menurun. Dengan masukan hasil FGD pakar pendidikan karakter, melalui
penelitian ini metode pengajaran di kelas untuk para dosen perlu memperhatikan kapasitas,
keterampilan serta fungsinya sebagai “multimedia” terhadap mahasiswa. Ketiga, penelitian ini
dapat diperdalam dengan dilakukannya analisis statistik terhadap data kuantitatif untuk
mendapatkan hasil yang lebih komprehensif. Selain itu, penelitian ini juga dapat dilakukan uji
instrumen kuesioner untuk memperkuat validitas dan reliabilitas. Dengan demikian, ruang
untuk penelitian selanjutnya masih terbuka lebar agar model pembelajaran yang tepat dapat
terus diekplorasi.

5. Ucapan Terima Kasih

Penelitian inovasi pembelajaran variatif-partisipatif dengan blended-learning dalam
MKU Kewarganegaraan ini tentu tidak akan dapat terwujud tanpa dukungan finansial dari
Lembaga Penelitian Pengabdian Masyarakat dan Inovasi (LPPMI) Universitas Ma Chung.
LPPMI juga telah memfasilitasi hasil luaran penelitian ini berupa Modul Pembelajaran MKU
Kewarganegaraan yang telah mendapatkan Sertifikat Pencatatan Ciptaan dengan nomor
001008456 yang diumumkan untuk pertama kali di wilayah Indonesia atau di luar wilayah
Indonesia pada tanggal 31 Oktober 2025 di Kota Malang. Peneliti juga memberikan apresiasi
yang besar kepada Doni Koesoema sebagai pakar Pendidikan Karakter yang telah memberikan
penilaian, kritik dan perspektifnya sehingga penelitian ini dapat diselesaikan dengan baik.

6. Konflik Kepentingan

Tidak ada konflik kepentingan di dalam proses penelitian inovasi pembelajaran variatif-
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7. Kontribusi Penulis

A.W merumuskan ide penelitian berdasarkan kebutuhan Universitas, menyusun konsep
penelitian beserta tugas-tugas yang dikerjakan oleh tim peneliti. A.W juga melaksanakan
penggalian atau pengambilan data, analisis data hingga perumusan data. A.W menulis artikel
ilmiah pada jurnal berdasarkan hasil yang telah diperoleh. Selain itu, A.W juga menjadi
koresponden dengan pihak-pihak yang terkait dengan penelitian. D.S turut menyumbangkan
ide atau gagasan penelitian hingga penyusunan konsep penelitian. D.S memberikan arahan,
masukan dan koreksi terkait dengan proses keseluruhan penelitian hingga penulisan artikel
ilmiah. R.A dan B.Y.T bertugas untuk membantu pelaksanaan penelitian A.W dan D.S mulai
dari aspek administrasi, perlengkapan hingga analisis data. Seluruh penulis menyatakan bahwa
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berikut: A.W 45%, D.S 35%, R.A dan B.Y.T 20%.
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