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Abstrak  

Menciptakan suasana yang menyenangkan dan menumbuhkan kreativitas merupakan dua komponen yang 

paling dibutuhkan dalam pembelajaran matematika.Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model 

4CM learning dalam blended learning. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D dengan 

model Plomp. Model Plomp tersebut terdiri dari penelitian awal (preliminary research; 2) fase 

design/perancangan; 3) fase realisasi/konstruksi; 4) fase tes, evaluasi dan revisi; dan 5) fase implementasi. 

Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi untuk mengukur kelayakan model 4CM learning 

dalam blended learning. yang dilakukan oleh 3 orang ahli dan lembar praktikabilitas untuk mengukur 

kepraktisan model 4CM learning dalam blended learning yang dilakukan oleh 3 orang praktisi guru. Hasil 

penelitian yaitu model 4CM learning yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria valid, sangat praktis 

dan efektif. Model 4CM learning dapat menciptakan suasana belajar yang menstimulus motivasi dan 

semangat belajar siswa.  Implikasi dari penelitian ini model 4CM learning yang dikembangkan dapat 

digunakan guru pada materi prisma secara blended learning.  

 

Kata kunci: Blended learning, model 4CM learning. 

 

Abstract  

This study aims to develop a 4CM learning model in blended learning. The method used in this research 

is R&D with the Plomp model. The Plomp model consists of preliminary research (preliminary research; 

2) the design phase; 3) realization/construction phase; 4) test, evaluation and revision phases; and 5) 

implementation phase. This research did not reach the implementation stage due to time constraints. The 

data collection technique uses a validation sheet to measure the feasibility of the 4CM learning model in 

blended learning. conducted by 3 experts and a practical sheet to measure the practicality of the 4CM 

learning model in blended learning conducted by 3 teacher practitioners. The result of this research is 

that the developed 4CM learning model has met the valid criteria, and is very practical. The implication 

of this research is that the 4CM learning model developed can be used by teachers on prismatic material 

using blended learning. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan zaman dan 

teknologi di abad 21 sangat membantu 

dunia pendidikan untuk investigasi ilmu 

pengetahuan (Vale & Barbosa, 2015). 

Kemajuan  teknologi, komunikasi dan 

informasi harus dapat dimanfaatkan 

dalam dunia pendidikan. Pendidikan 

memiliki peran yang penting dalam 

membentuk kemampuan peserta didik.  

Pendidikan berfungsi untuk  memben-

tuk  pengetahuan dan keterampilan 

siswa dalam menghadapi  abad 21 

(Mumford et al., 2012). Pendidikan juga 
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untuk  mengembangkan  peserta didik 

yang memiliki ilmu, cakap dan kreatif  

(Undang-Undang No 20, 2003). 

Kurikulum kotemporer menekan-

kan pengembangan siswa pada kemam-

puan berpikir kreatif (Sternberg, 2006; 

Vale & Barbosa, 2015). Kreatif 

merupakan  tingkat daya saing tertinggi  

dalam taksonomi Bloom (Wahyudi, 

2021). Kreatif tidak hanya dalam 

menghasilkan objek produk, tetapi 

kreatif dalam berpikir, termasuk ber-

pikir kreatif matematis.  Sedangkan 

Krutetski (Park, 2004) mendefinisikan 

kemampuan kemampuan berpikir 

kreatif matematis sebagai kemampuan 

untuk menemukan solusi masalah 

matematika dengan mudah dan secara 

fleksibel. 

Fakta dilapangan, belum semua 

pembelajaran matematika di sekolah 

memberi peluang peserta didik untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif.  Pembelajaran hanya mengejar 

target akademik dan perolehan nilai. 

Pembelajaran hanya mencapai terget 

ujian dan kurang memberikan 

pengalaman peserta didik untuk 

berpikir, bernalar dan memecahkan 

masalah (Jamil, 2019; Nuryani, 2019; 

Surya et al., 2013). Kondisi ini terjadi 

juga pada pembelajaran matematika 

yang dilakukan secara daring.  

Pembelajaran matematika belum 

memberikan peluang peserta didik 

untuk bernalar dan berpikir kreatif 

dalam menyelesaikan masalah 

(Purwaningrum, 2016; Purwasih, 2019). 

Kondisi ini tidak memberi ruang yang 

cukup untuk peserta didik 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatifnya termasuk dalam proses 

kegiatan belajar matematika. Kegiatan 

pembelajaran matematika hanya 

sekedar belajar menghapal dan berlatih 

soal secara rutin tanpa  ada kesempatan 

berpikir untuk eksplorasi tentang 

konsep-konsep kunci tertentu yang 

dapat mengungkapkan potensi yang 

mereka miliki.  

Pembelajaran yang tidak menarik  

membuat peserta didik tidak kreatif, 

imajinasi tidak terasah dengan baik dam 

tidak melatih berpikir divergen sehingga 

kreativitasnya rendah (Wahyudi, 2021). 

Proses pembelajaran yang tidak menarik 

membuat peserta didik tidak dapat 

mengolah informasi baru  dengan benar. 

Karena proses asimilasi dan akomodasi 

tidak terjadi   secara normal. Hal ini 

menyebabkan proses terbentuknya 

skemata-sekmata konsep hasil 

pengolahan informasi baru tidak terjadi 

secara baik, tidak sistematis dan tidak 

lengkap bahkan bisa terjadi 

miskonsepsi. Dalam berpikir dan 

menyelesaikan masalah, siswa  akan 

menerapkan skemata yang  ia miliki 

(Zhao & Zhu, 2012). Kondisi inilah 

yang membuat cara berpikir kreatif 

siswa rendah sehingga perlu ada  cara 

belajar matematika untuk memberikan 

peluang mengembangakn proses 

berpikir kreatifnya.  

Belajar matematika harus 

dikaitkan dengan konteks kehidupan 

manusia dan budaya agar matematika 

mudah untuk di pahami, dibayangkan, 

diintrepretasikan  dan di rangkai dalam 

peta kognitif atau dalam bentuk skema 

(Wahyudi, 2021).  Konsep matematika 

dapat dirangkai dan dimanipulasi  

dalam bentuk skema  sehingga 

memudahkan siswa  belajar matematika 

secara mudah tanpa terbebani rumus-

rumus. Proses belajar ini mengambil 

prinsip bahwa matematika itu dekat 

dengan aktivitas manusia, matematika 

merupakan bagian dari budaya manusia 

(Ernest et al., 2016; Hersh, 1997; 

Mahendra, 2017) serta matematika juga 

merupakan suatu  realita social (Cartier 

et al., 2016; Hersh, 1997). Hal ini 

mengandung makna bahwa matematika 
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itu dekat dengan aktivitas manusia dan 

memberi wahana berpikir untuk  

mengembangkan konsep matematika 

secara asyik dan menyenangkan.  

Pembelajaran matematika yang 

mampu memberikan peluang untuk 

mengembangkan kemampuan logika  

serta menumbuhkan kreativitas yang 

melibatkan imajinasi dan  intuisi 

sehingga membentuk siswa yang kritis 

dan kreatif. Cara belajar ini akan 

memberikan pengalaman belajar siswa  

bagaimana mengolah informasi baru  

dengan cara  dan urutan   yang benar 

dari keadaan yang menyenangkan 

sehingga skema-skema terbentuk secara 

lengkap. Hal ini yang akan membantu 

siswa untuk berpikir secara kreatif 

dalam mengolah dan menyelesaikan 

pemecahan masalah.  

Pembelajaran harus memberikan 

suasana belajar yang asyik, belajar 

bersama untuk bertukar ide, kesempatan 

berpikir kritis dan kretaif serta 

bermakna. Pembelajaran harus 

memberikan kesempatan pengalaman 

berkesan dan kesemptan peserta didik 

memanfaatkan otak kiri dan kanan 

dalam kegiatan asik (cool), kerjasama 

(cooperative), kritis (critical), kreatif 

(creative) dan bermakna (meaningful). 

Model 3 CM learning  ini merupakan 

model pembelajaran yang melibatkan 

kerja otak kanan dan otak kiri. Model 

pembelajaran ini mengembangkan 

kreativitas  dengan mengoptimalkan 

kerja otak kanan sebagai sumber intuisi.  

Model 3CM learning dimulai dengan 

masalah kontektual yang menarik dan 

menantang (Cool).  Siswa di stimulus 

dengan motivasi yang membuat rasa 

senang untuk belajar melalui sajian 
masalah-masalah kontektual yang 

menarik sehingga siswa  siap belajar.  

sikap positif terhadap matematika 

muncul erat kaitannya dengan 

pengalaman sebelum belajar materi 

tersebut. Rasa senang ini akan 

membangun dan memperkuat sikap 

positif terhadap pembelajaran 

matematika. Perasaan senang di awal 

pembelajaran akan membuat keadaan 

diri siswa mudah untuk dikondisikan 

dan siap belajar. Sehingga pengajar 

mudah untuk menaikan level berpikir 

peserta didik dari sebelumnya. Melalui 

masalah kontekstual yang disajikan, 

siswa diarahkan untuk berpikir dan 

mengkritisi masalah tersebut secara 

kerjasama dengan teman sekelompok.  

Penelitian-penelitian dengan 

menggunakan model  3CM learning 

yaitu (Wahyudi et al., 2019), yang 

meneliti bahwa pembelajaran 3CM 

dengan blended learning efektif 

meningkatkan pemecahan masalah 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

(Wahyudi et al., 2020), bahwa 

pembelajaran 3CM dalam blended 

learning meningkatkan kemampuan 

matematika siswa, pemecahan masalah 

dan keterampilan berpikir kreatif. 

Karena pembelajaran tersebut 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk berpikir out-of-the-box dan 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk berpikir sistematis dimulai 

dengan mengkritisi permasalahan 

kontekstual yang menarik, meng-

hasilkan produk-produk kreatif sesuai 

dengan konsep yang dipelajari dan 

menutup pelajaran dengan refleksi yang 

bermakna. (Wahyudi et al., 2021), 

bahwa model pembelajaran 3CM efektif 

secara signifikan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif guru SD 

prajabatan; siswa dengan skema formal, 

isi, dan kebahasaan yang baik dan 

lengkap juga akan memiliki 
kemampuan berpikir kreatif matematis 

yang baik; kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa ditentukan oleh 

kelengkapan skemanya; dan skema 

(formal, isi dan kebahasaan) yang baik 
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dan lengkap akan membantu siswa 

menghasilkan beberapa alternatif 

pemecahan masalah.(Wahyudi et al., 

2022), untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif pada 

Pembelajaran 3CM pada siswa Sekolah 

Dasa dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif.  

Interaksi antar siswa sangat 

penting untuk terjadinya pembelajaran 

yang bermakna dan mendalam (Azer, 

2009). Interaksi adalah tindakan di 

antara orang-orang yang berasal dari 

pengaruh timbal balik di mana mereka 

dapat berbagi, mengambil, dan 

menyimpan pengetahuan penting (Din 

et al., 2015). Interaksi antar siswa dalam 

kelompok yang sama mampu menarik 

minat siswa selama proses pembelajaran 

dan dapat memotivasi setiap anggota 

kelompok untuk terlibat dalam 

pemecahan masalah secara bersama-

sama. Selain itu, faktor interaksi antar 

siswa selama proses pembelajaran juga 

berperan penting dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa karena 

mendorong siswa untuk memecahkan 

masalah yang diberikan secara aktif 

(Román-González et al., 2017). Oleh 

karena itu, interaksi tersebut harus 

ditekankan dalam proses belajar 

mengajar (Huber & Huber, 2008; Liu & 

Wang, 2010). Oleh karena itu, model 

3CM learning ini perlu dilengkapi 

dengan satu komponen yaitu 

cooperative (bekerja sama) sehingga 

menjadi model 4CM learning. Hal 

inilah menjadi dasar kebaruan dalam 

penelitian ini, dimana menambahkan 

satu sintaks dalam model 3CM learning 

yaitu Cooperative. Sehingga penulis 

terdorong untuk melakukan 

pengembangan model 4CM learning 

pada blended learning untuk 

meningkatkan kemandirian belajar 

siswa 

 Menurut   Kramarski   (Sari et 

al., 2018), bahwa   untuk mempertinggi  

kemampuan  mengkomunikasikan  

matematika  secara  alami  adalah  

dengan  memberi kesempatan  belajar  

kepada  siswa  dalam  kelompok  kecil  

dimana  mereka  dapat  berinteraksi. 

Siswa memiliki kesempatan untuk 

bertukar pengetahuan dengan temannya. 

Sejalan dengan teori konstruktivisme 

social memandang bahwa siswa dalam 

mengkonstruksi suatu konsep  perlu 

memperhatikan lingkungan social. 

Lingkungan sosial menjadi penting 

untuk diperhatikan karena siswa  

dengan kodratnya sebagai mahkluk 

social memerlukan interaksi untuk 

saling bertukar pengalaman dan ilmu 

pengetahuan. Menurut Hudoyo (Sari et 

al., 2018) bahwa seseorang akan lebih 

mudah mempelajari sesuatu bila belajar 

itu didasari kepada apa yang telah 

diketahui orang lain. Oleh karena itu, 

peneliti memandang perlu  

menambahkan aspek kerjasama atau 

cooperative pada model 3CM learning 

ini.  Pengembangan model 3CM 

learning ini adalah adanya penambahan 

satu aspek yaitu kerjasama atau 

Cooperative  yang membedakan antara 

model 3CM learning  sebelumnya 

dengan 4CM learning yang akan 

dikembangkan.  

Dengan uraian tersebut, maka 

tujuan penelitian adalah pengembangan 

model 4CM learning dalam blended 

learning yang layak dan praktis bagi 

pembelajaran matematika. 
 

METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian ini adalah 

penelitian pengembangan. Model 

pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model Plomp. 

Model Plomp tersebut terdiri dari 

penelitian awal (preliminary research; 

2) fase design/perancangan; 3) fase 

realisasi/konstruksi; 4) fase tes, evaluasi 
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dan revisi; dan 5) fase implementasi. 

Penelitian ini tidak sampai pada tahap 

implementasi karena waktu yang tidak 

memungkinkan. 

Setelah bahan ajar divalidasi oleh 

validator ahli, kemudian menghitung 

jumlah skor jawaban yang diperoleh 

dari angket dan menentukan skor total, 

setelah itu menentukan presentase nilai 

dengan rumus tingkat validitas  

P = 
 

 
 × 100%  (1) 

Keterangan:  

P : Angka persentase,  

F : Jumlah skor yang diperoleh,  

N : Skor Maksimal  

Berdasarkan hasil persentase kevalidan 

dan kepraktisan, kemudian diinter-

pretasikan menggunakan kriteria 

kevalidan (Riduwan dalam  Fitrianna et 

al., 2021). 

Tabel 1. Interpretasi kevalidan dan 

kepraktisan 
Persentase  

(%) 
Kriteria 

25-40 Tidak valid/praktis 

41-55 Kurang valid/praktis 

56-70 Cukup valid/praktis 

71-85 Valid/praktis 

86-100 Sangat valid/sangat praktis 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian pengembangan 

model 4CM learning menggunakan 

model Plomp adalah sebagai berikut ini. 

 

1. Hasil Penelitian Awal (Preliminary 

Research) 

Fase  ini merupakan fase  awal  

dalam proses  pengembangan model 

4CM learning dalam blended learning. 

Investigasi unsur-unsur penting adalah 

mengumpulkan dan menganalisis 

informasi, definisi masalah dan rencana 

lanjutan dari proyek (Rochmad, 2012). 

Langkah awal yaitu pengumpulan 

informasi tentang: identifikasi tujuan 

dan analisis pembelajaran, karakteristik 

siswa, dan permasalahan pembelajaran 

saat ini. Informasi  awal diperoleh 

melalui wawancara dari guru yang 

mengajar di sekolah. Kegiatan 

menganalisis yang dilakukan peneliti 

pada fase ini adalah menganalisis 

kebutuhan awal akhir, menganalisis 

kurikulum, menganalisis peserta didik, 

dan menganalisis materi. Kegiatan 

menganalisis tersebut akan dijabarkan 

sebagai berikut. 

a. Analisis Kebutuhan Awal Akhir 

Analisis ini digunakan untuk 

mengetahui kondisi awal yang ada di 

tempat penelitian. Setelah dilakukan 

diskusi dengan guru matematika di 

salah satu sekolah menengah pertama di 

kota Cimahi, diperoleh informasi bahwa 

pembelajaran di masa  PTM terbatas 

dilakukan dengan sistem daring dan 

online, di mana guru menggunakan 

Google Classroom dan Whatsapp 

Group saat fase online. Alat dan bahan 

yang digunakan berupa video 

pembelajaran yang diunggah di 

YouTube dan Modul pembelajaran yang 

diunggah di Google Classroom.  

Kesulitan untuk berdiskusi dengan 

teman, siswa merasa referensi dan 

sumber belajar yang disediakan belum 

mencukupi, pemutahiran sumber belajar 

belum memadai. Selain itu, 

pembelajaran tidak memberikan ruang 

yang cukup untuk siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir 

kreatif mereka termasuk dalam 

pembelajaran matematika dan siswa 

merasa bosan serta tidak termotivasi 

untuk belajar matematika.  

Berdasarkan hasil identifikasi 
masalah tersebut, peneliti terdorong 

untuk melakukan pengembangan model 

4CM learning pada blended learning 

untuk meningkatkan kemandirian 

belajar siswa. 
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b. Analisis Peserta Didik 

Dalam penelitian ini analisis 

siswa diperlukan oleh peneliti untuk 

mengetahui karakteristik mayoritas 

siswa di salah satu SMP di kota Cimahi 

pada pembelajaran matematika. Dari 

hasil diskusi yang dilakukan oleh 

peneliti dengan guru matematika, 

menghasilkan beberapa kesimpulan 

diantaranya: peserta didik membutuh-

kan sebuah model pembelajaran yang 

baru dalam memahami konsep 

matematika, karena siswa gampang 

bosan, apalagi dilakukan sendiri di 

rumah, peserta didik lebih suka dengan 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran berbasis basis teknologi, 

seperti aplikasi yang interaktif atau 

dengan praktek,  sebagian peserta didik 

masih belum aktif dalam mengikuti 

pembelajaran matematika, kemampuan 

matematika peserta didik kelas VIII 

sangat kurang khususnya dalam materi 

bangun ruang sisi datar.  

Berdasarkan informasi tersebut, 

bahwa peserta didik membutuhkan 

pembelajaran yang lebih bervariasi 

dengan menggunakan teknologi yang 

interaktif dan memberikan kesempatan 

peserta didik untuk berpikir kritis dan 

kreatif. 

 

2. Fase  Desain (Design) 

Kegiatan yang dilakukan pada 

tahap desain adalah sebagai berikut ini. 

a. Merumuskan Tujuan Pembelajaran  

Rumusan tujuan pembelajaran 

mempertimbangkan tiga domain belajar 

yang mencakup domain kognitif yang 

menekankan tingkatan berpikir; domain 

afektif yang merujuk pada sikap dan 

perasaan serta domain psikomotorik 

yang menekankan pada tindakan dan 

keterampilan.  

 

b.  Merumuskan Alat Evaluasi  

Merumuskan alat evaluasi untuk 

mengukur kompetensi siswa. 

Pengembangkan alat evaluasi atau tes 

diperlukan beberapa langkah awal yaitu: 

identifikasi tujuan pembelajaran, 

menyusun Tabel spesifikasi atau kisi-

kisi, dan menentukan bentuk tes yang 

akan digunakan. Tes yang didesain 

dalam penelitian ini baik dalam bentuk 

cetak maupun dalam bentuk tes on-line.  

 

c. Mengembangkan Model  Pembe-

lajaran 

Pada tahap ini dilakukan pem-

buatan desain pengembangan model 

4CM learning pada blended learning. 

Pengembangan model yang dilakukan 

pada penelitian ini adalah dengan 

menambahkan sintaks  pada model 

3CM learning terlihat pada Tabel 1.  

Yang menampilkan tahapan pengem-

bangan model 4CM learning pada 

Blended Learning. 

 

Tabel 1. Pengembangan model  4CM learning  pada blended learning  

Fase Sintaks 3CM learning 

Sebelum 

Pengembangan 

Setelah 

Pengembangan 
Sintaks Pembelajaran 

Cool Cool Motivasi dan Masalah kontekstual 

Critical Critical & 

Cooperative 

 

 

Kerjasama, interaksi social, mengkonstruksi 

pengetahuan, penguatan pemahaman konsep. 

Mengkritisi masalah kontekstual, pemecahan 

masalah 

Creative Creative Implementasi konsep dalam produk kreatif 

Meaningful Meaningful Konfirmasi dan refleksi 
 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 12, No. 3, 2023, 2712-2725   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v12i3.5262   

 

2718|     

 
 

d. Menetapkan Material Pembelajaran 

 Material yang digunakan adalah 

bahan ajar dalam format online. 

Berdasarkan hal-hal yang dikemukakan 

di atas, selanjutnya dituangkan ke dalam 

bentuk desain pedoman model, yaitu: 

Hasil desain model adalah format 

pedoman model . Format pedoman 
model  berisi pendahuluan, isi model, 

dan petunjuk pelaksanaan pembelajaran 

yang menggunakan model. Pendahuluan 

berisi hal-hal yang menjadi 

pertimbangan utama pengembangan 

model . Isi model memuat 5 (lima) 

komponen utama, yaitu: sintaks, sistem 

sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung 

dan dampak instruksional dan dampak 

pengiring. Sedang petunjuk pelaksanaan 

pembelajaran berisi hal-hal berupa: 

tugas-tugas perencanaan, pengorgani-

sasian pembelajaran, membantu 

aktivitas mahasiswa, menangani situasi 

pembelajaran secara individual/ 

kelompok, dan alat penilaian. 

 

3. Fase Realisasi/Konstruksi 

(Realization/Construction) 

Pada fase realisasi meliputi 

tahapan berikut ini. 

a. Realisasi Pedoman Model  

Panduan model secara garis besar 

memuat hipotetik model seperti yang 

disajikan pada Gambar 1.  

 

 
Gambar 1. Sintaks Cool pada model 

4CM learning 

Pada  langkah ini, siswa 

mempunyai kesempatan untuk bermain 

dan menyelesaikan tantangan yang 

berkaitan dengan konsep yang akan 

diajarkan. Pada sintaks Cool, siswa 

disajikan tantangan bersifat kontekstual 

yang menarik dan menantang agar 

tumbuh rasa senang untuk memulai 

belajar.  

 

 
Gambar 2. Sintaks Cooperative & 

Critical pada model 4CM learning 

 

Rasa senang bermain untuk 

menyelesaikan tantangan yang 

diberikan pada sintaks Cool meng-

kondisikan  siswa untuk belajar.  

Kondisi inilah, pengajar  menyam-

paikan konsep-konsep materi melalui 

sajian masalah yang kontekstual untuk 

di selesaikan siswa  secara berkelompok 

dan bertukar pengetahuan untuk 

memikirkan dan mengkritisi masalah 

tersebut (Cooperative dan Critical). 

 

 

Gambar 3. Sintaks Creative pada model 

4CM  learning 
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Pada sintaks Creative ini, siswa 

diajak untuk memikirkan kemungkinan 

pemecahan-pemecahan dari masalah 

yang disajikan sebagai bentuk 

impelemnetasi konsep dalam bentuk 

produk kreatif.  Produk kreatif yang 

dihasilkan dari sintaks ini menjadi dasar 

untuk merefleksikan apa yang siswa 

peroleh saat belajar pada sintaks 

sebelumnya.  Ada beberapa hal yang 

dapat dilakukan oleh siswa pada sintaks 

creative, diantaranya: (1) siswa mampu 

membuat produk kreatif sebagai bentuk 

implementasi dari kosnep yang sudah 

dipelajari pada sintaks sebelumnya,(2) 

siswa dapat mengerjakan soal evaluasi 

yang berindikator kemampuan kreatif 

matematis sebagai bentuk evaluasi 

terhadap konsep yang sudah dipelajari 

sebelumnya,(3) siswa mampu 

menentukan solusi masalah.  

Selanjutnya, sintaks terakhir dari 

model 4CM learning adalah 

meaningful. Pada sintaks ini, siswa 

Bersama pengajar mendiskusikan hasil 

yang diperoleh pada sintaks sebelumnya 

untuk dikonfirmasi dan memebrikan 

makna serta manfaat dari pembelajaran 

yang telah dilaksanakan. Selain itu, 

siswa dapat menentukan implementasi 

dan kegunaan konsep dalam kehidupan 

sehari-hari.  Adapun sintaks model 

4CM learning keseluriuhan disajikan 

pada Tabel 2.   .

 

Tabel 2. Sintaks model 4CM learning 

Aspek 4CM 

Learning 
Sintak pembelajaran Keterangan 

Cool  1. Motivasi 

2. Masalah kontekstual 

Membuat  mahasiswa senang dan 

termotivasi untuk belajar dengan menyajikan 

peristiwa-peristiwa kontektual yang menarik 

sehingga mahasiswa siap dan senang belajar. 

Cooperative 3. Kerjasama 

4. Interaksi social 

5. Mengkonstruksi 

pengetahuan. 

6. Penguatan pemahaman 

konsep  

Sebelum memasuki tahap pembelajaran, 

siswa dikelompokkan sesuai hasil tes 

kemampuan awal. Mereka berinteraksi 

secara social untuk saling menguatkan dalam 

mengkonstruksi pemahaman terhadap 

masalah 

Critical  7. Mengkritisi masalah 

kontekstual 

8. Pemecahan masalah 

Setelah mahasiswa nyaman dan senang 

belajar dalam lingkungan kelompok, mereka 

diajak untuk mengkritisi masalah kontekstual 

yang diberikan untuk menentukan solusi 

kontekstual yang diberikan 

Creative  9. Implementasi konsep 

dalam produk kreatif 

Sesudah mahasiswa mampu menentukan 

solusi masalah, mereka diajak untuk 

memikirkan produk kreatif yang bisa 

dihasilkan sebagai implementasi konsep 

yang dipelajari 

Meaningful  10. Konfirmasi  

11. Refleksi  

Bersama dengan pengajar mahasiswa 

mendiskusikan hasil yang didapatkan untuk 

memberi makna dari pembelajaran yang 

dilakukan serta menentukan implementasi 

dan manfaat konsep dalam kehidupan sehari-

hari. 
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4. Fase tes, evaluasi dan revisi (Test, 

Evaluation and Revision) 
Hasil fase ini dibagi menjadi dua, 

yaitu hasil validasi dan hasil uji coba 

lapangan. Hasil validasi digunakan 

untuk menganalisa kevalidan perangkat 

yang dikembangkan, sedangkan hasil 

ujicoba digunakan untuk mengukur 

kepraktisan dan keefektifan produk 

Tahapan validasi dilakukan oleh 

pakar ahli materi, ahli media dan 

evaluasi pembelajaran. Validator ahli 

materi dilakukan oleh tiga orang dosen 

dalam bidang pendidikan matematika. 

Berikut hasil validasi yang dilakukan 

oleh ahli materi yang mencakup 

beberapa indikator dalam 

pengembangan materi. 

 

Tabel 3. Hasil penilaian oleh validator untuk model 

Indikator 
Skor 

Ideal 

Skor Aktual Rata-

Rata 
AP Kategori 

V.1 V.2 V.3 

Rancangan kegiatan pembe-

lajaran (Ahli pembelajaran) 

68 61 66 61 62.67 92.16 Sangat 

Tinggi 

Media Pembelajaran (Ahli 

Media) 

40 33 40 34 35.67 89.17 Tinggi 

Bahan ajar (Ahli Materi) 44 33 42 35 36.67 83.33 Tinggi 

Rata-Rata      88.22 Tinggi 

V.1: Validator pertama; V.2: Validator kedua;  V.3: Validator ketiga 

 

Berdasarkan hasil penilaian pada 

Tabel 3. yang diberikan oleh validator 

ahli materi, diperoleh bahwa model  

yang dikembangkan layak untuk 

dipergunakan dengan kategori tinggi 

yaiti sebesar 88,22. Hasil validasi dari 

semua validator tersebut dapat 

disimpulkan bahwa secara keseluruhan 

pengembangan  model 4CM learning 

berbasis e-learning berkategori tinggi  

dari kualitas bahan ajar, rancangan 

kegiatan pembelajaran dan media 

pembelajarna semuanya sudah baik 

tetapi masih ada yang harus di perbaiki 

atau direvisi. Selanjutnya langsung 

melakukan revisi sesuai dengan 

komentar dan saran dari validator. 

Adapun saran yang diberikan oleh 

validator antara lain: 1) Perlu 

dipertimbangkan kembali untuk 

menambahkan video secara langsung 

(tidak harus membuka tautan youtube), 

2) Pada sintaks COOL belum muncul 

motivasi yang sesuai dengan penjelasan 

dari langkah "Cool" yaitu kontekstual 

dan memotivasi, 3) Link video 

seyogyanya langsung di LMS nya tidak 

bertautan dengan link yotube, 4) 

Konteks yang disajikan sudah baik, 

namun sangat disarankan medianya bisa 

interaktif, untuk bahagian penilaian bisa 

ditambahkan feedback dari teacher 

secara tertulis, tidak, 5) Perlu 

dipertimbangkan untuk soal pada 

"AKTIVITAS 5" khusus masalah 1 dan 

3 soal dan jawabannya sudah ada pada  

tautan yang tersedia, 6) Materi yang 

disajikan sudah memenuhi kontekstual 

hanya saja dilatihan/evaluasi belum 

tercantum konsep luas. Catatan-catatan 

validator tersebut lebih banyak memberi 

masukan mengenai penyajian materi 

dan keterbacan konten, meskipun 

menurut perhitungan persentase 

validator model 4CM learning ini sudah 

dinilai valid, namun tetap dilakukan 

revisi berdasarkan catatan validator ahli. 
Perangkat pembelajaran yang 

sudah divalidasi dan menghasilkan draft  

selanjutnya diuji cobakan. Uji coba 

pertama yang dilakukan adalah uji coba 

terbatas. Uji coba terbatas dilakukan 

untuk mengetahui keterbacaan 

perangkat di mana 3 guru menilai dan 
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memberikan masukan terhadap desain 

model 4CM learning  dan 10 orang 

siswa yang mewakili kelompok dengan 

kemampuan tinggi, sedang dan kurang 

menilai keefektifan model 4CM 

learning. Rekapitulasi hasil respon 

siswa dapat dilihat pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Rekapitulasi hasil respon siswa 

No Aspek Yang Dinilai Persentase 

1 Desain model 4CM learning dalam blended learning  yang digunakan 

menarik. 

72,5% 

2 Penggunaan model 4CM learning dalam blended learning  sangat mudah. 72,5% 

3 Model 4CM learning dalam blended learning    mendukung anda untuk 

lebih menguasai materi prisma 

80,0% 

4 Dengan adanya model 4CM learning dalam blended learning   dapat 

memberikan motivasi untuk mempelajari materi prisma 

80,0% 

5 Penyampaian materi melalui model 4CM learning dalam blended 

learning  berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

70,0% 

6 Materi yang disajikan melalui model 4CM learning dalam blended 
learning  mudah anda pahami 

72,5% 

7 Model 4CM learning dalam blended learning  memuat soal-soal latihan 

yang dapat menguji pemahaman anda tentang materi prisma 

70,0% 

8 Penyajian materi melalui model 4CM learning dalam blended learning  

membantu anda untuk menjawab soal-soal. 

72,5% 

9 Bentuk, model dan ukuran huruf yang digunakan sederhana dan mudah 

dibaca 

75,0% 

Presentase Keseluruhan 73,89% 

 

Berdasarkan hasil respon siswa 

pada tabel di atas bahwa pada uji coba 

terbatas, diperoleh hasil bahwa model 

4CM learning dalam blended learning  

sebagian besar memperoleh hasil 

penilaian pada kategori baik, dan 

persentase keseluruhan sebesar 73,89% 

berada pada kategori baik. Selain respon 

siswa, kepraktisan juga dilihat dari hasil 

penilaian oleh praktisi yang dalam hal 

ini adal ah guru.  

Dari hasil ujicoba terbatas ke 

siswa bahwa model 4CM learning 

dalam blended learning  dapat  menarik 

minat siswa dalam proses pembelajaran, 

karena pembelajarannya menjadi 

menyenangkan. model 4CM learning 

dalam blended learning  menunjukkan 

hasil respon peserta didik yang  antusias 

dan menarik dalam pembelajaran 

matematik (Zakiy et al., 2018). Tabel 4 

adalah  analisis praktikabilitas oleh 

praktisi, pada penelitian ini melibatkan 

3 orang praktisi yaitu guru kelas VIII 

untuk menilai kepraktisan model 4CM 

learning. 
 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Praktikabilitas 

No Aspek Penilaian 
Hasil Penilaian Presentase 

Kepraktisan 
Kategori 

P.1 P.2 P.3 

1 Kemudahan Penggunaan 3.38 2.63 2.75 87.6 Praktis 

2 Kemenarikan Sajian 3.00 2.71 3.14 88.50 Praktis 

3 Kebermanfaatan 3.00 2.60 3.00 86.00 Praktis 

Rata -rata 87.37 

Keterangan: P.1: Praktisi pertama,  P.2: Praktisi kedua,  P.3: Praktisi ketiga 
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Pada Tabel 4  dapat dilihat 

berturut-turut dari aspek kemudahan 

penggunaan, kemenarikan sajian serta 

manfaat sebesar 87,6% (Sangat Praktis), 

88,5% (praktis), dan 86,00% (sangat 

paktis). Jika ketiga persentase di rata-

ratakan maka diperoleh skor rata-rata 

sebesar 87,37% (sangat paktis). Namun 

demikian terdapat beberapa catatan dari 

praktisi yaitu :1) guru tetap harus 

memperhatikan siswa yang memiliki 

hamabatan belajar, 2) memperhatikan 

waktu saat siswa belajar menggunakan 

model 4CM learning, 3) soal-soal yang 

disajikan ditambah dengan indikator 

HOTS.  

Boelens & La Heij (2017) 

berpendapat bahwa pembelajaran 

berjalan dengan baik jika ada interaksi 

antara siswa, situasi yang kondusif, dan 

dorongan dari guru (Husssin et al., 

2019). Kreativitas siswa juga akan 

meningkat dalam kondisi seperti itu 

(Soh, 2017; Henriksen, 2016). 

Misalnya, mereka mendapat 

kesempatan untuk mempresentasikan 

hasil kerjanya diikuti dengan umpan 

balik positif dan motivasi dari guru 

untuk menciptakan karya yang lebih 

baik di masa depan, maka sangat 

mungkin siswa melakukan lebih baik 

dan lebih kreatif pada kerja kelompok 

berikutnya. Untuk membangun situasi 

pembelajaran yang kondusif di kelas, 

guru dapat memulainya dengan 

menyiapkan media animasi kontekstual, 

gambar, atau video yang sudah familiar 

dengan siswa, sehingga mereka dapat 

dengan mudah memahaminya (Tsai, 

Horng, Liu, Hu & Chung, 2015). Media 

tersebut dapat di fasilitasi melalui 

sintaks yang terdapat pada  model 4CM 
learning ini. 

Penilaian kepraktisan diperoleh 

dari guru menunjukkan bahwa model 

4CM learning dapat digunakan dalam 

proses penyampain konsep matematika. 

Hal ini sesuai dengan pendapat 

(Nyeneng et al., 2018) bahan ajar yang 

telah dikembangkan dengan praktis 

dapat memudahkan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Uji kepraktisan 

hanya dilakukan oleh guru sedangkan 

oleh siswa belum.  Secara keseluruhan 

menunjukkan bahwa model  4CM 

learning yang dikembangkan dapat 

diterima pergunakan dalam 

pembelajaran setelah dilakukan revisi 

dari validator ahli dan praktisi.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

model  4CM learning dalam blended 

learning pada materi prisma dinyatakan 

valid dan praktis. Hal ini berdasarkan 

hasil validasi oleh 3 ahli  yang terdiri 

dari ahli Rancangan kegiatan 

pembelajaran (Ahli pembelajaran), 

Media Pembelajaran (Ahli Media), 

Bahan ajar (Ahli Materi) dan 3 guru 

sebagai praktisi. Model yang telah 

dikembangkan memenuhi kriteria 

validitas dengan kategori valid, sangat 

praktis serta memenuhi kriteria 

kepraktisan  model yang digunakan oleh 

siswa pada materi prisma  

Rekomendasi dari penelitian ini 

yaitu untuk penelitian berikutnya dapat 

menguji secara eksperimental model 

4CM learning dalam blended learning 

untuk membandingkan keefektifan 

model 4CM learning dengan kelas 

kontrol. Untuk sekolah model 4CM 

learning yang telah dikembangkan ini 

dapat digunakan dalam mengem-

bangkan kompetensi-kompetensi 

matematika dalam kurikulum sekolah, 

sedangkan bagi guru model 4CM 

learning ini dapat menjadi alternatif 

guru dalam mengajarkan materi prisma. 
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