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Abstrak

Pengembangan teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan hemat dilakukan untuk menghasilkan suatu
pembelajaran yang praktis, mudah, murah, menarik, dan layak digunakan sesuai dengan prinsip frugal
education atau pendidikan hemat. Pengembangan dilakukan untuk mengatasi masalah dalam pembelajaran
dengan menggunakan permainan yaitu kesulitan dalam penyediaan permainan yang akan digunakan dalam
pembelajaran, dan juga pemanfaatan teknologi tersedia di sekolah yang belum maksimal. Pengembangan
teknik pembelajaran ini menggunakan model Plomp. Plomp merupakan model pengembangan pembelajaran
yang dipandang sederhana, fleksibel dan luwes karena setiap langkah pengembangannya dapat disesuaikan
dengan penelitian. Pengembangan teknik pembelajaran ini menghasilkan suatu peraturan permainan yang
akan diimplementasikan pada sintaks model pembelajaran yang dipilih. Evaluasi terkait validasi produk
dilakukan oleh ahli pembelajaran dan ahli materi. Uji coba kepada peserta didik dan uji implementasi
dilakukan untuk menguji kelayakan produk. Dalam teknik pembelajaran yang dikembangkan dan diuji
kepada peserta didik, menunjukkan partisipasi dalam setiap sintaks dengan baik sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba produk diperoleh kesimpulan bahwa
teknik pembelajaran yang telah dikembangkan praktis, mudah, murah, menarik, dan layak untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Kata Kunci: frugal; pendidikan; pembelajaran; desain

Abstract

The development of learning techniques with the principle of frugal education is carried out to produce
practical, easy, cheap, interesting, and feasible learning in accordance with the principle of frugal
education or frugal education . The development is carried out to overcome problems in learning using
games, namely the difficulty in providing games that will be used in learning, and also the use of technology
available in schools that is not yet optimal. The development of this learning technique uses the Plomp
model. Plomp is a learning development model that is considered simple, flexible and flexible because each
step of its development can be adjusted to research. The development of this learning technique produces a
game rule that will be implemented in the syntax of the selected learning model. Evaluation related to
product validation is carried out by learning experts and material experts. Trials on students and
implementation tests are carried out to test the feasibility of the product. In the learning techniques
developed and tested on students, they show good participation in each syntax so that learning objectives
can be achieved. Based on the results of validation and product trials, it was concluded that the learning
techniques that have been developed are practical, easy, cheap, interesting, and feasible to use in learning.
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PENDAHULUAN
Indonesia terus mengalami perubahan berdasarkan perkembangan dari waktu ke waktu, termasuk

dibidang pendidikan. Berbagai upaya telah dilakukan oleh banyak pihak untuk meningkatkan mutu
pendidikan di Indonesia. Peserta didik, kondisi ekonomi, lingkungan, sarana prasarana dapat
menajadi faktor penentu keberhasilan suatu sistem pendidikan (Kurniawan, 2016). Seperti Kita
ketahui dunia pendidikan banyak mengalami perubahan akibat dampak pandemi Covid-19 dari
perubahan praktik dan infrasturuktur yang ada dalam pendidikan.

Teknologi kini memegang peranan penting dalam pembelajaran. Peserta didik berkembang
seiring dengan perkembangan teknologi banyak sisi negative yang muncul dari perkembangan
teknologi namun dengan tujuan yang jelas memberikan dampak yang baik terhadap perkembangan
peserta didik (Fadhli et al, 2023). Oleh karena itu, banyak sekolah yang telah melengkapi ruang
kelasnya dengan komputer, layar LCD, dan internet sehingga dapat digunakan kapan saja selama
proses pembelajaran. Dengan sarana prasarana yang ada guru dapat memodifikasi keadaan
lingkungan maupun fasilitas yang tersedia sehingga pembelajaran berjalan dengan lancar dapat
menjadi aspek keterlaksanaan dan ketercapaian tujuan pendidikan (Sahid & Rachlan, 2019).

Hal ini dikonseptualisasikan sebagai pendidikan hemat, konsep pendidikan hemat dikaitkan
dengan menciptakan sesuatu seperti solusi melalui pendekatan pemecahan masalah yang kreatif,
menggunakan sumber daya yang tersedia dengan cara yang inovatif untuk menciptakan
pembelajaran yang berkualitas, terukur, dan berkelanjutan (Masters, 2019). Misalnya menghemat
biaya pembelian media kelas dan lebih memanfaatkan media atau fasilitas yang disediakan
sebagai media pembelajaran di sekolah, digitalisasi materi pembelajaran guna mengurangi biaya,
dan pemanfaatan peralatan yang diberikan kepada sekolah. Dari contoh tersebut menunjukkan
adanya peluang untuk menerapkan konsep praktik hemat dalam pendidikan agar pendidikan
menjadi lebih berkualitas dan berkelanjutan (Masters, 2024)

Pendidikan Hemat terinspirasi oleh praktik inovasi hemat yang telah dikembangkan di sektor
pendidikan. Pendidikan hemat melibatkan penggunaan sumber daya yang tersedia dan
berkelanjutan untuk mengembangkan pendidikan yang inovatif, praktis, dan berkelanjutan untuk
semua (Masters, 2019). Inovasi hemat adalah sebuah konsep yang mengacu pada penciptaan
produk dan layanan yang dikembangkan dengan sumber daya yang terbatas (Agnihotri, 2015).
Inovasi hemat merupakan solusi terhadap keterbatasan sumber daya berupa produk, layanan, dan
proses yang dirancang dan diterapkan meskipun terdapat keterbatasan finansial, teknologi, fisik,
atau lainnya. Hal ini dilakukan agar hasil akhirnya lebih murah dan lebih baik untuk memenuhi
kebutuhan yang belum terpenuhi (Hossain, 2016). Inovasi hemat belum memiliki definisi tunggal
yang digunakan secara luas. Namun, beberapa orang telah mendefinisikannya secara ilmiah
dibeberapa publikasi. Basu et al (2013) mendefinisikan inovasi hemat sebagai inovasi yang tepat,
mudah beradaptasi, terjangkau, dan mudah diakses. Biaya pengguna dengan memenuhi Kriteria
standar kualitas penerimaan yang telah ditentukan (Tiwari dan Herstatt, 2014). Untuk mencapai
konsep pembelajaran yang efektif dan efisien, perlu ada hubungan timbal balik antara peserta didik
dan guru untuk mencapai tujuan bersama, di samping itu juga harus sesuai dengan kondisi
lingkungan, sarana, prasarana sekolah, serta sarana pembelajaran. diperlukan untuk memberikan
kontribusi terhadap perkembangan peserta didik dalam segala aspek (Rohmawati, 2015).

Pembelajaran dalam kelas perlu lebih banyak melibatkan peserta didik sehingga guru dapat
menjadi fasilitator yang merespon kebutuhan peserta didik dan membimbing mereka dalam
memecahkan masalah. Oleh karena itu, Pembelajaran yang tepat merupakan hal yang tentunya
harus diperhatikan oleh guru (Ariyanto, et al, 2020). Penggunaan media dalam proses
pembelajaran dapat membantu peserta didik. Peserta didik yang belajar dengan media belajar akan
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cenderung lebih tertarik belajar dibandingkan peserta didik yang hanya belajar dengan
mendengarkan penjelasan guru (Pangestu, 2018), media dalam pembelajaran juga akan
mempermudah guru untuk mencapai tujuan belajar (Hidayatulloh, 2020).

Media belajar yang sesuai untuk diterapkan pada jenjang sekolah dasar yaitu berupa
permainan. Clarke, et al (2020) menjelaskan telah banyak penelitian yang berhasil menerapkan
permainan dalam tujuan khusus dibidang pendidikan seputar pengembangan proses sistematis
desain pembelajaran berbasis permainan, namum masih sedikit yang terfokus dengan hambatan
dalam penerapan pembelajaran berbasis permainan. Kompetensi guru terhadap model, strategi, dan
alat bantu pembelajaran yang nunjang keberhasilan proses belajar mengajar perlu dituntut untuk
dikembangkan (Purnasari & Sadewo, 2020). Dari hasil survei yang dilakukan oleh Justice &
Ritzhaupt (2015) diidentifikasi faktor-faktor yang menghambat implementasi pembelajaran
berbasis permainan, yaitu masalah teknologi, masalah khusus permainan, masalah guru, dan
masalah prestasi peserta didik. Kekhawatiran utama yang menimbulkan hambatan adalah biaya,
skalabilitas, dan kapasitas serta keterampilan guru dalam menggunakan teknologi dan menilai
pembelajaran.

Pada jenjang sekolah dasar pembelajaran berbasis permainan sering diterapkan pada banyak
mata pelajaran yang berbeda. Permainan dapat membantu peserta didik dalam mengembangkan
keterampilan serta bermanfaat guna meningkatkan motivasi belajar, partisipasi peserta didik,
keterampilan berfikir, dan pemecahan masalah (Wardani, 2015). Namun pelaksanaannya belum
maksimal dan belum mencapai hasil yang baik dan bermakna. Guru dalam pembelajaran masih
banyak kesulitan dalam menyediakan materi permainan untuk digunakan sehingga
pelaksanaannya belum maksimal. Masalah umum juga terkait dengan teknologi. Pada dasarnya
pemanfaatan teknologi hanya sebatas memutar musik edukasi atau sekadar menampilkan materi
edukasi menggunakan proyektor/LCD. Akibatnya, peserta didik tidak terlibat aktif dalam
menggunakan teknologi yang tersedia di kelas.

Berdasarkan uraian diatas, perlu adanya pengembangan teknik pembelajaran dengan
menggunakan prinsip pendidikan hemat agar pendidik dapat melaksanakan pembelajaran yang
menyenangkan melalui permainan dengan fasilitas yang tersedia dan menciptakan kondisi yang
mendukung proses belajar mengajar peserta didik. Penelitian ini mencoba mengembangkan teknik
pembelajaran berbasis prinsip pendidikan hemat atau frugal education dalam penggunaan
perangkat lunak dikelas dengan fasilitas multimedia yang tersedia berupa komputer atau laptop,
monitor LCD dan Internet. Pengembangan ini diharapkan dapat memudahkan pembelajaran
peserta didik.

METODE

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan yang mengadopsi dari model
Plomp & Nieveen (2013) yang terdiri dari tiga tahap yaitu penelitian pendahuluan (Preliminary
Research), tahap pengembangan (Prototyping Phase), Tahap Penilian (Assesment Phase) yang
ditunjukkan pada Gambar 1.

Pada penelitian ini produk diuji cobakan kepada peserta didik kelas 4 di salah satu sekolah
dasar negeri di kabupaten Kediri dengan jumlah 25 peserta didik. Model pembelajaran SOLE pada
penelitian ini digunakan sebagai contoh implementasi teknik pembelajaran yang dikembangkan
pada pembelajaran. Pada dasarnya, teknik pembelajaran yang dikembangkan dapat diterapkan
pada berbagai model pembelajaran dan media belajar sesuai dengan kebutuhan.
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* Preliminary Phase
* Prototyping Phase

. ® Assessment Phase

Gambar 1. Model Pengembangan (Plomp & Nieven, 2013)

Evaluasi formatif yang dilakukan terdiri dari uji validasi ahli, uji kelompok kecil, uji
kelompok besar sekaligus uji coba implementasi pembelajaran. Teknik pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan instrumen. Instrumen digunakan untuk
mengetahui hasil uji ahli desain pembelajaran dan ahli materi. Penelitian pengembangan ini
menggunakan data kuantitatif dan kualitatif yang diperoleh dari data hasil validasi dan observasi.
Adapun validasi ahli melibatkan ahli desain pembelajaran dosen ahli dibidang teknologi
pendidikan. Sedangkan ahli materi yaitu guru kelas yang memiliki kompetensi dalam media dan
bahan ajar.

Uji kelompok kecil dan uji kelompok besar dilakukan guna mengetahui kepraktisan dan
kemenarikan teknik pembelajaran yang di implementasikan pada pembelajaran. Jumlah peserta
didik yang mengikuti uji kelompok kecil yaitu satu kelompok yang terdiri dari lima orang. Adapun
guna mengatahui kepraktisan dan kemenarikan teknik pembelajaran dikembangkan instrumen
observasiUji kelompok besar sekaligus implementasi pembelajaran dilakukan oleh seluruh peserta
didik dikelas dengan jumlah dua puluh lima orang. Uji implementasi pembelajaran dilakukan
dengan instrumen supervisi pembelajaran.

Pengumpulan data menggunakan kuesioner skala likert. Data kuantitatif dianalisis
berdasarkan skor yang diperoleh dengan skor maksimum item pertanyaan dengan batas persentase
validasi produk 80%. Data kualitatif pada penelitian ini didapatkan dari observasi, tanggapan dan
saran dari ahli yang memberikan penilaian terhadap desain pembelajaran, bahan ajar yang
digunakan untuk uji implementasi pembelajaran dan hasil observasi ketika uji coba produk.

HASIL

Hasil dari penelitian pengembangan ini berupa teknik pembelajaran dengan prinsip frugal yang
diterapkan pada model pembelajaran yang digunakan dikelas. Teknik pembelajaran disajikan
dalam bentuk buku panduan serta contoh penerapan teknik pembelajaran yang dikembangkan pada
model pembelajaran. Pada penelitian pengembangan ini Preliminary Research merupakan bagian
paling awal yang dilakukan dalam pengembangan yaitu mengumpulkan informasi berkaiatan
dengan pembelajaran yang berlangsung serta menganalisa bahan ajar yang biasa digunakan, selain
itu juga mempertimbangkan pengembangan pembelajaran yang diperlukan dengan pertimbangan
teknologi dan lingkungan belajar, Selanjutnya merancang gambaran umum teknik pembelajaran
yang akan dikembangkan dengan melakukan kajian terkait frugal education dan software yang
dapat digunakan di ruang kelas.

Selanjutnya Prototyping Phase atau tahap pengembangan desain, pada langkah ini dilakukan
pengembangan desain sebuah teknik pembelajaran yang disajikan dalam bentuk buku panduan.
Kegiatan pada tahap ini meliputi pengembangan teknik pembelaajaran dengan prinsip pendidikan
frugal, menentukan tujuan dan manfaat pengembangan teknik pembelajaran, dan mendeskripsikan
setiap langkah pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, disusun perangkat pembelajaran
berupa modul ajar, bahan ajar, serta media pembelajaran sebagai contoh penerapan teknik
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pembelajaran dengan prinsip frugal education yang telah dikembangkan, serta membuat instrumen
validasi. Pengembangan teknik pembelajaran dengan menggunakan prinsip pendidikan hemat
dilaksanakan sesuai dengan tahap kegiatan, selain itu dikembangkan perangkat pembelajaran yang
meliputi modul ajar, bahan bacaan dan games yang akan digunakan dalam pembelajaran.

Tahap terakhir yaitu Assesment Phase atau penilaian, tahap ini meliputi beberapa kegiatan,
diantaranya: penilaian validasi teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan hemat yang
disajikan dalam bentuk buku panduan, penilaian bahan ajar berupa modul ajar, dan penilaian
implementasi teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan frugal di kelas. Hasil pada tahap ini
adalah hasil validasi para ahli yang meliputi validasi pada aspek teknik pembelajaran dan validasi
aspek perangkat pembelajaran. Hasil validasi pada teknik pembelajaran dengan prinsip frugal
education oleh ahli desain pembelajaran terdiri dari 11 aspek, 5 aspek mendapatkan skor 10 dan 6
aspek mendapatkan skor 9 dari skor maksimal yaitu sebesar 10,00. diperoleh nilai 104 dangan nilai
maksimal 110. Aspek yang dinilai mencangkup kejelasan prinsip frugal education pada teknik
pembelajaran yang dikembangkan, kejelasan uraian, kesesuaian teknik pembelajaran dengan
tujuan, interaksi peserta didik dan guru, implementasi teknik kedalam model pembelajaran,
efektifitas sumber daya yang tersedia. Dari data tersebut mengindikasikan bahwa produk yang
dikembangkan mendapatkan respon yang positif dan dapat digunakan untuk pembelajaran.

Kemudian dalam uji validasi modul ajar, pada aspek identitas materi diperoleh hasil 100%.
Semetara pada aspek sistematika didapatkan hasil 96%. kemudian pada aspek sustansi modul ajar
didapatkan hasil 90%. Pada aspek alokasi waktu didapatkan hasil 100% dan pada aspek evaluasi
didapatkan hasil 90%. Hasil validasi akhir untuk keseluruhan aspek modul ajar adalah 84% yang
mengindikasikan bahwa modul ajar valid dan dapat digunakan untuk pembelajaran.

Selanjutnya setelah divalidasi oleh para ahli, dilakukan uji coba untuk mengetahui kelayakan
teknik pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba produk pada uji kelompok kecil didapatkan
hasil validasi akhir dari keseluruhan uji kelompok kecil yaitu dengan skor 84 dari skor keseluruhan
100. aspek yang dinilai meliputi pada prinsip frugal education yaitu prinsip desain dengan
pemikiran terbuka, prinsip memanfaatkan sumber daya yang tersedia, dan prinsip mengembangkan
sesuai kebutuhan. Dalam data kualitatif yang didapat dari hasil observasi pada uji kelompok kecil
didapatkan bahwa teknik pembelajaran yang dikembangkan mudah diimplementasikan dengan
menggunakan perangkat yang terbatas, teknik pembelajaran dengan prinsip frugal pembelajaran
menjadi praktis, meminimalkan biaya, dan mengurangi limbah. Pada uji coba kelompok besar
didapatkan hasil keseluruhan dengan skor 88 dari skor keseluruhan 100. Sehingga, dapat
dikategorikan teknik pembelajaran yang digunakan telah mencapai kriteria pencapaian.

Temuan lainnya pada observasi yaitu peserta didik terlihat antuasias dalam pembelajaran,
namun dua orang peserta didik masih terlihat tidak percaya diri karena keterbatasan mereka dalam
menggunakan perangkat atau laptop yang digunakan dalam pembelajaran, alokasi waktu yang
tidak sesuai dikarena pengkondisian peserta didik yang kurang. Berdasarkan hasil evaluasi, maka
produk perlu dilakukan beberapa revisi. Beberapa hal yang perlu direvisi, yaitu guru perlu
pembiasan peserta didik menggunakan teknologi dalam pembelajaran sehingga peserta didik dapat
terbiasa dalam penggunaan perangkat yang ada dikelas, pengkondisian kelas perlu lebih
diperhatikan agar pembelajaran dengan menggunakan permainan sebagai media belajar menjadi
lebih kondusif dan tidak membutuhkan waktu yang terlalu lama.

Guna melengkapi hasil validasi, uji implementasi teknik pembelajaran dilakukan supervisi
pembelajaran dengan hasil tampak pada tabel 1. Tabel ini menyajikan aspek yang ditanggapi
dengan jumlah butir dari aspek tersebut dan rerata persentase tiap aspeknya.
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Tabel 1. Hasil uji impelementasi teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan frugal.

Aspek yang dinilai Jumlah item  Persentase tiap aspek

Kegiatan Pendahuluan 4 87,5%
Penguasaan Materi Pembelajaran 7 96,4%
Pendekatan/ strategi Pembelajaran 6 91,6%
Pemanfaatan sumber belajar/ Media belajar 6 100%
Penilaian Proses dan Hasil Belajar 4 87,5%
Penggunaan Bahasa 4 100%
Kegiatan Penutup 3 83,3%
Total 34

Berdasarkan aspek penilaian yang diuji pada implementasi teknik pembelajaran, dapat
disimpulkan bahwa uji implementasi pembelajaran dengan menerapkan teknik pembelajaran
prinsip pendidikan hemat pada model pembelajaran SOLE mendapatkan presentase total 92, 3%
dengan Klasifikasi sangat baik. Adapun data kualitatif yang didapatkan yaitu teknik pembelajaran
yang dikembangkan memungkinkan guru lebih terampil dalam menyediakan pembelajaran
berbasis permainan dengan biaya murah dan mudah didapatkan. Guru dan peserta didik dapat
leluasa dalam mengembangkan ide dilihat dari aspek pemanfaatan media dan sumber belajar.
Terdapat saran yang diberikan dalam uji implementasi teknik pembelajaran ini yaitu agar dapat
lebih memberikan umpan balik dan tindak lanjut dari hasil pembelajaran,

PEMBAHASAN

Implementasi dari frugal education tidak hanya terbatas pada teknik pembelajaran yang telah
dikembangkan saja, melainkan materi dan media yang digunakan perlu diperhatikan agar materi
dapat disampaikan dengan baik kepada peserta didik. Sejalan dengan Cahyadi (2019)
mengemukakan bahwa suatu media berperan sebagai alat, sarana, perantara, dan penghubung
dalam menyampaikan pesan dan gagasan sehingga merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat
dan perhatian peserta didik dalam proses belajar mengajar. Pangestu (2023) mengemukakan
bahwa teknologi dalam manfaatnya sebagai alat bantu pembelajaran memiliki hubungan kausalitas
dimana media banyak membantu peserta didik dan guru membuat pembelajaran lebih efektif.
Teknik pembelajaran yang dirancang merupakan salah satu pengembangan untuk mewujudkan
pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik dan mudah diaplikasikan bagi guru karena
berbantuan media berbasis teknologi yang dapat membangkitkan semangat peserta didik dalam
belajar (McDougall, et al. 2018). Apabila peserta didik memiliki semangat dan minat belajar yang
baik maka akan berpengaruh pada peningkatan kemauan belajar peserta didik (Nursyam, 2019)
dan juga dapat mempengaruhi pemahaman konsep peserta didik menjadi lebih baik (Mansur&
Rafiudin, 2020). Sejalan dengan Wulandari et al (2020) dengan dikembangkannya teknik
pembelajaran guru dapat dengan mudah menggunakan permainan sederhana yang mudah
digunakan dalam kelas, sehingga dapat menjawab masalah yang sering tejadi yaitu guru yang
kurang mampu mengembangkan media yang sesuai dengan perkembangan zaman.

Pengembangan teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan hemat atau frugal education
dikembangkan dengan tujuan untuk mempermudah guru dalam memanfaatkan sumberdaya yang
tersedia dikelas berupa laptop/ komputer agar dapat digunakan sebagai media belajar peserta didik
berupa permainan sederhana dengan menerapkan prinsip-prinsip pendidikan hemat sehingga
dengan teknik pembelajaran yang telah dikembangkan dapat menjadi fasilitas belajar bagi peserta
didik. Salandanan (Cahyadi, 2019) menjelaskan bahwa dengan media belajar dapat menyediakan
pengalaman langsung dan konkrit serta dapat menyimpan makna yang lebih dapat dipahami
peserta didik. Pengembangan teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan hemat yang
diterapkan pada model pembelajaran SOLE bertujuan membantu mempermudah guru dalam
membuat sebuah permainan yang murah dan mudah di implementasikan. Sejalan dengan Wati



Astuti — Pengembangan Teknik Pembelajaran... 135

(2019) mengemukakan bahwa model pembelajaran SOLE memiliki tujuan menciptakan
kompetensi peserta didik yang meliputi kemampuan memecahkan masalah, kemampuan berfikir
kritis, dan mencari solusi serta meningkatkan kemampuan berkomunikasi. Dalam
implementasinya permainan yang digunakan adalah wordwall. Wordwall merupakan aplikasi yang
digunakan sebagai media belajar dengan tujuan sebagai alat penilaian peserta didik dengan
enyajikan konsep yang menyenangkan karena pembelajaran menjadi lebih menarik (Mujahidin et
al, 2021).

Guna memastikan bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan dan diterapkan,
dilibatkan beberapa ahli untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan.
Ahli desain pembelajaran dilibatkan guna memastikan bahwa seluruh perencanaan pembelajaran
layak dan dapat diterapkan. Ahli materi dilibatkan guna memastikan bahwa bahan yang digunakan
layak dan dapat diterapkan. Dari hasil uji validasi yang dilakukan dari beberapa ahli tersebut,
didapatkan kesimpulan bahwa teknik pembelajaran yang dikembangkan dengan prinsip frugal
education dapat dinyatakan layak dan dapat diterapkan ketahap berikutnya.

Tahap Preliminary Research dalam model pembelajaran SOLE ini merupakan tahap penentu
karena dalam tahap selanjutnya peserta didik akan melakukan diskusi terkait materi yang akan
mereka pelajari. disajikan dalam model permainan sederhana. Hal awal yang dilakukan guru
adalah menjelaskan secara singkat berkaitan dengan mata pelajaran yang sedang dipelajari.
Kemudian, guru menyajikan pertanyaan gunakan menstimulus rasa ingin tahu peserta didik,
dengan timbulnya rasa ingin tahu peserta didik dapat memicu suatu perasaan negatif jika tidak
terpecahkan, namun akan menyenangkan jika dipecahkan dengan cara perolehan informasi yang
diinginkan. Ditahap inilah teknik pembelajaran dengan prinsip frugal education digunakan dalam
penyajian permainan. Tahapan-tahapan yang dijabarkan dalam panduan penggunaan teknik
pembelajaran diimpelemtasikan dalam sintaks pertanyaan pada model pembelajaran SOLE.
Permainan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wordwall. Dengan menggunakan wordwall
yang diakses dengan laptop/ komputer yang dapat digunakan peserta didik secara bergantian dapat
menghemat biaya penyediaan media dan sumber belajar untuk peserta didik.

Pada tahap selanjutnya, investigasi yang merupakan tahap lanjutan dari rasa ingin tahu peserta
didik berkaitan dengan pertanyaan-pertanyaan yang disajikan sebelumnya. Pada tahap ini, guru
membagi peserta didik dalam beberapa kelompok. Setiap kelompok akan memecahkan pertanyaan
yang sebelumnya telah diberikan secara berkelompok. Sejalan dengan Kurniawan (2016)
menyatakan bahwa peserta didik akan mengasah kemampuan pemecahan masalah secara
berkelompok. Investigasi berfokus pada proses berpikir dengan tahapan spesialisasi, pengajuan
dugaan, pertimbangan dan generalisasi.

Tahap terakhir yaitu mengulas yang dilakukan untuk mendapatkan gambaran serta penilaian
dari hasil kerja peserta didik. mengulas dilakukan dengan cara presentasi hasil kerja kelompok
secara langsung. Setelah peserta didik selesai mempresentasikan hasil diskusi mereka, guru akan
memberikan umpan balik berupa apresiasi dan koreksi dari hasil yang telah didapatkan. Dengan
adanya tahap mengulas pada model pembelajaran SOLE maka akan memberikan kesan yang
mendalam kepada peserta didik. mengulas atau evaluasi yang dilakukan juga berguna untuk
mengukur ketercapaian pembelajaran yang telah dilaksanakan (Shin, 2018).

Berdasarkan hasil observasi selama pembelajaran berlangsung. Peserta didik memiliki
pengalaman pembelajaran yang baru dengan menyediakan permainan dalam pembelajaran. Selain
itu peserta didik juga terlibat aktif dalam pembelajaran dan penggunaan teknologi di kelas. Namun
ditemukan beberapa peserta didik yang memerlukan waktu dan bimbingan agar dapat beradaptasi
dalam menggunakan laptop dan penyesuaian waktu yang kurang agar lebih efektif. Dengan
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adanya pembelajaran aktif sangat bermanfaat dalam meningkatkan pemahaman, keterampilan,
komunikasi, motivasi bagi peserta didik serta dapat menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan, umpan balik yang baik, dan kemampuan belajar mengajar yang dikembangkan
oleh guru (Prince, 2004). Selain itu, dalam teknik pembelajarn suatu desain pembelajaran memiliki
tujuan menciptakan aktivitas dan program pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik
sehingga memberikan dampak yang baik terhadap proses dan program pembelajaran peserta didik
(Pribadi, 2016).

Uji formatif yang dilakukan dengan menggunakan instrumen penilaian supervisi
pembelajaran dapat dikategorikan sangat baik. Teknik pembelajaran yang diimpelemtasikan
memungkinkan adanya kesempatan bagi guru dan peserta didik lebih aktif. Sejalan dengan
Harmuni (2012) pembelajaran yang aktif merupakan pembelajaran yang menuntut keterlibatan
peserta didik dalam kegiatan belajar. Sesuai dengan teknik pembelajaran dengan prinsip frugal
education yang dapat digunakan dalam berbagai model pembelajaran maka guru memiliki
kesempataan untuk mengeksplor lebih banyak model pembelajaran dengan menyisipkan
permainan dengan menggunakan teknologi sederhana agar pembelajaran lebih aktif dan
menyenangkan.

Guna memaksimalkan penggunakan teknik pembelajaran dengan prinsip pendidikan frugal
dalam permainan agar lebih efisien dan efektif maka perlu memiliki fasilitas komputer/ laptop
serta jaringan internet yang baik agar pembelajaran menjadi lebih lancar dalam mengakses
permainan tertentu, komunikasi antara guru dan peserta didik menjadi poin utama agar dalam
mengimplementasikan teknik pembelajaran semakin lebih mudah, dan guru perlu menambah
wawasan tentang permainan yang dapat digunakan dengan mudah menggunakan komputer atau
laptop dengan jaringan internet.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan dapat di simpulkan bahwa
teknik pembelajaran dengan prinsip frugal education (pendidikan hemat) dapat dinyatakan layak,
praktis, mudah diimplementasikan dan menarik dalam pembelajaran. Teknik pembelajaran yang
dikembangkan diterapkan pada model SOLE pada mata pelajaran pendidikan pancasila. Tantangan
pembelajaran dengan menggunakan permainan terfasilitasi dengan teknik pembelajaran yang
mudah digunakan dalam proses belajar mengajar dikelas.
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