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Abstrak 

 
Hypertext dan hypermedia adalah jenis perangkat lunak multimedia yang menghubungkan 
teks, gambar, grafik, video, dan audio. Menggunakan hypertext dan hypermedia dalam 
konteks blended learning sebagai metode untuk membuat kegiatan pembelajaran lebih 
interaktif. Pengguna dapat membuat link antara teks, gambar, klip audio, dan klip video 
sebagai link atau hyperlink. Melalui blended learning IPS, keterampilan kolaboratif siswa 
dalam pendekatan hypertext dan hypermedia terintegrasi, dan proses pembelajaran menjadi 
bermakna karena tidak hanya terkait dengan pencapaian materi pembelajaran, tetapi siswa 
juga belajar mengoperasikan komputer dan kehidupan sosial dalam diskusi kelompok. 
Penggunaan hypertext dan hypermedia secara efektif dapat merangsang minat siswa untuk 
mempelajari IPS. Hal ini juga efektif dalam meningkatkan prestasi siswa dalam IPS. 
 
Kata kunci: Hypertext dan  Hyperlink; Blended Learning 
 
 

Abstract 
 

Hypertext and hypermedia are types of multimedia software that link text, images, graphics, 
video, and audio. Using hypertext and hypermedia in the context of blended learning as a 
method to make learning activities more interactive. Users can create links between text, 
images, audio clips, and video clips as links or hyperlinks. Through social studies blended 
learning, students' collaborative skills in hypertext and hypermedia approaches are 
integrated, and the learning process becomes meaningful because it is not only related to the 
achievement of learning materials, but students also learn to operate computers and social 
life in group discussions. The use of hypertext and hypermedia can effectively stimulate 
students' interest in studying social studies. It is also effective in improving student 
achievement in social studies. 
 
Keywords : Hypertext and  Hyperlink; Blended Learning 

 
PENDAHULUAN 

Ilmu sosial adalah bahan kajian komprehensif yang merupakan penyederhanaan, 
adaptasi, seleksi, dan modifikasi yang terorganisir dari konsep dan keterampilan dalam 
sejarah, geografi, sosiologi, antropologi, dan ekonomi. 

Geografi, sejarah dan antropologi adalah disiplin ilmu yang sangat terintegrasi. 
Penelitian geografis memberikan wawasan yang komprehensif tentang suatu wilayah, 
sementara penelitian sejarah memberikan wawasan tentang peristiwa-peristiwa dari periode 
waktu yang berbeda. Antropologi mencakup studi perbandingan objek budaya yang 
berhubungan dengan nilai, kepercayaan, struktur sosial, aktivitas ekonomi, organisasi politik, 
ekspresi dan semangat, teknologi, dan budaya terpilih. Ilmu politik dan ekonomi termasuk 
dalam ilmu kebijakan dalam kegiatan terkait pengambilan keputusan. 

Sosiologi dan psikologi sosial adalah ilmu-ilmu perilaku, seperti konsep peran, 
kelompok, institusi, proses interaktif, dan kontrol peran, kelompok, institusi, proses interaktif, 
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dan kontrol sosial. Konsep-konsep ini banyak digunakan dalam ilmu-ilmu sosial dan ilmu-
ilmu sosial. 

Bentuk terbaru dari pemanfaatan TIK dalam pembelajaran adalah proses 
pembelajaran virtual atau biasa disebut pembelajaran virtual (disebut juga e-learning). 
Proses pembelajaran virtual berlangsung di ruang kelas virtual dan/atau universitas virtual 
yang berada di dunia maya (cyber world) melalui jaringan internet. Proses pembelajaran 
virtual didasarkan pada pemisahan spasial dan temporal antara mahasiswa dan dosen, dan 
sistem pembelajaran terbuka - pada intinya, akses terbuka dan pilihan bebas siswa mobile 
dari berbagai sumber belajar dan proses pembelajaran. 

Pembelajaran virtual menggunakan World Wide Web (www) pada prinsipnya 
menyediakan apa yang diinginkan semua orang (dalam berbagai bentuk), di mana mereka 
inginkan, kapan mereka inginkan (menyediakan apa yang diinginkan orang, apa yang 
mereka inginkan, dan apa yang mereka inginkan) waktu yang diinginkan). www). 

Saat mengajar mata pelajaran tertentu, materi dapat didistribusikan dalam hypertext 
dan hypermedia. Jika pembelajar merasa bagian tersebut kurang, pembelajar yang 
bersangkutan dapat mengunjungi halaman ini untuk memperdalam atau memperkaya 
pengetahuannya. Hal semacam ini telah banyak dilakukan di industri teknologi informasi, 
dan vendor teknologi besar seperti Microsoft, Oracle, Cisco, dll. Telah menghasilkan banyak 
e-book berbasis hypertext dan sejenisnya untuk memfasilitasi pembelajaran bagi orang-
orang dari berbagai latar belakang.  

Bentuk pembelajaran campuran ini menggabungkan interaksi pribadi dalam 
pertemuan kelas tatap muka dengan pendidikan online dengan tingkat fleksibilitas belajar 
yang tinggi. Ketika siswa membutuhkan akses ke sana, proses pembelajaran dapat 
ditingkatkan dengan menghubungkan materi pembelajaran yang tersedia secara online 
(Bender, 2006: 114). 

Banyak penelitian yang telah dilakukan terhadap kemampuan dan perilaku manusia 
menggunakan teknologi informasi, umumnya mengacu pada teori kognisi sosial yang 
dikemukakan oleh Albert Bandura. Bandura (1986) mengusulkan konsep self-efficacy untuk 
menjelaskan keyakinan individu tentang kemampuan mereka untuk melakukan sesuatu. 
Compeau dan Higgins (1995) mengadopsi konsep self-efficacy Bandura untuk menjelaskan 
kemampuan dan perilaku manusia menggunakan komputer. Konsep Compeau dan Higgins 
ini dikenal sebagai efikasi diri komputasional. Studi lain yang terkait dengan ESC seseorang 
telah banyak melakukan dan merujuk secara umum ke dimensi ESC, ke: pengetahuan, 
keterampilan, sikap dan kemampuan. 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih di Indonesia, pembelajaran 
menggunakan metode hypertext dan hypermedia di sekolah dasar akan membawa 
Pendidikan Indonesia kearah yang lebih baik dan canggih.Berdasarkan konteks ini, tema 
yang akan diangkat adalah ―Pengaruh model pembelajaran hypertext dan hypermedia 
dengan blended learning terhadap hasil belajar siswa memiliki kemajuan komputasional 
pada mata pelajaran IPS‖ 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur. Metode studi literatur adalah 
serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka, 
membaca dan mencatat, serta mengelolah bahan penelitian (Zed, 2008:3), dalam upaya 
untuk memberikan pemahaman penerapan pembelajaran IPS secara bermakna dengan 
mengkaji dari beberapa hasil penelitian dari jurnal dan buku. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hypertext dan Hypermedia 

Hypertext dan Hypermedia adalah konsep multimedia berbasis komputer. Smaldino, 
et.al (2005) dan Roblyer (2006) menyatakan bahwa perangkat lunak komputer Hypertext dan 
Hypermedia merupakan komponen multimedia yang saling berhubungan (video, audio, teks, 
dan grafik) yang dapat diakses dengan mudah oleh pengguna akses informasinya. Clark dan 
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Mayer (2003) mendefinisikan elemen multimedia dalam dua cara: kata dalam bentuk narasi 
atau teks di layar, dan ilustrasi, foto, animasi, atau media informasi, dan grafik. Dengan 
demikian, Hypertext dan Hypermedia adalah multimedia interaktif berbasis komputer, 
termasuk teknologi terintegrasi yang merupakan bagian dari bidang teknologi pembelajaran 
yang berkembang. Teknologi terintegrasi ini memiliki ciri khusus yang membedakannya 
dengan multimedia lainnya, yaitu sifatnya yang non-linier, interaktif, integratif, dan adaptif. 
(Seels dan Richey, 1994). 

Hypertext dan hypermedia dan alat e-learning lainnya termasuk metode pembelajaran 
yang mendukung pembelajaran di luar konten (Clark & Mayer, 2003). Dengan demikian, 
hypertext dan hypermedia tidak hanya perangkat statis, tetapi juga perangkat yang 
memungkinkan pembelajaran. Dalam hal ini, hypertext dan hypermedia dapat menjadi 
bentuk lengkap dari teori desain pembelajaran di sekolah dasar, dengan kemajuan teknologi 
yang pesat di Indonesia. 

Berkat interaksi dan kekayaan format informasi yang dimiliki Hypertext dan 
hypermedia, penggunaannya dalam pengajaran cukup fleksibel. Empat pendekatan 
pembelajaran potensial yang dapat diwujudkan dari komputer melalui hypertext dan 
hypermedia adalah: (1) visualisasi untuk membantu interpretasi, (2) pembelajaran dengan 
simulasi untuk memudahkan penguasaan materi, (3) pembelajaran umpan balik otomatis 
pemecahan masalah, dan (4) pembelajaran kolaboratif dan terintegrasi antara pembelajaran 
mandiri (Kozma & Russell, 2004; Clark & Mayer, 2003). 

Menurut Gagne dan Briggs (1979: 49-50), ada lima jenis keterampilan berdasarkan 
hasil belajar: (1) keterampilan intelektual (intellectual skills) (2) strategi kognitif (kognitif), (3) 
strategi berbicara. pengetahuan (verbal) pengetahuan), (4) Keterampilan motorik, dan (5) 
Sikap. Sedangkan Reigeluth (1983:15) berpendapat bahwa hasil belajar juga dapat 
didefinisikan sebagai efek yang memberikan ukuran validitas metode alternatif (strategi) 
dalam konteks yang berbeda, masih nyata dan hasil yang diinginkan. Hasil aktual adalah 
hasil dari penggunaan metode (strategi). Meskipun hasil yang diinginkan seringkali adalah 
tujuan yang mempengaruhi pemilihan metode. Artinya, hasil belajar berkaitan erat dengan 
metode (strategi) yang digunakan dalam situasi belajar tertentu. Ketepatan pilihan metode 
atau strategi pembelajaran di negara bagian, semakin baik hasil belajarnya. 

Selain itu, Reigeluth (1983: 94) secara khusus menyatakan bahwa hasil belajar 
merupakan prestasi yang disebut keterampilan yang diperoleh (skill). Hasil belajar selalu 
dinyatakan dalam tujuan (spesifik) perilaku (kinerja). Percival dan Ellington (1984) 
memberikan pemahaman tentang hasil belajar sebagai kapasitas terukur untuk perubahan 
yang diinginkan individu berdasarkan karakteristik, variabel bawaan melalui 
perlakuan/metode pembelajaran tertentu. Hasil yang diperoleh dalam pengertian ini adalah 
hasil kegiatan dalam kehidupan siswa yang berupa pengetahuan sebagai hasil dari 
perlakuan/proses belajar. 

Berdasarkan penjelasan teoritis hasil belajar di atas, peneliti secara konseptual 
mendefinisikan hasil belajar dan menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah perilaku berupa 
pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan, sikap, dan atau strategi kognitif yang bersifat 
baru dan turunan dari siswa di lingkungan setelah berinteraksi dengan lingkungan. Kondisi 
belajar. Pengetahuan, keterampilan, sikap, pengetahuan, dan atau strategi kognitif 
merupakan hal yang baru, artinya bukan apa yang dimiliki siswa sebelum memasuki 
lingkungan atau situasi belajar. 

Hasil belajar juga dapat berupa kinerja atau keberhasilan yang ditunjukkan seseorang 
setelah menyelesaikan proses pembelajaran atau pelatihan. Hasil belajar yang diukur dalam 
penelitian ini adalah hasil ranah kognitif pada tingkat pengetahuan, pemahaman, analisis, 
dan evaluasi yang sesuai dengan karakteristik topik teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK). 
 
Computer Self-Efficiency  

Menurut Compeau dan Higgins (1995), CSE (Computer Self-Efficiency) didefinisikan 
sebagai penilaian terhadap kemampuan seseorang dalam menggunakan komputer/sistem 
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informasi/teknologi informasi. Berdasarkan teori kognitif sosial yang dikembangkan oleh 
Bandura (1986), self-efficacy dapat didefinisikan sebagai keyakinan bahwa seseorang 
mampu melakukan perilaku yang berbeda. Bandura menyarankan bahwa self-efficacy orang 
memainkan peran penting dalam mempengaruhi motivasi dan perilaku (Igbaria & Livari, 
1995). Ini adalah penilaian masa depan, bukan penilaian tentang penggunaan komputer 
seseorang di masa lalu. Penelitian Campeau dan Biggins (1995) menunjukkan bahwa ada 
tiga faktor yang dapat mempengaruhi CSE: (1) Insentif dari pihak lain (2) Pihak lain sebagai 
pengguna (3) Dukungan. 

Compeau dan Biggins menjelaskan bahwa CSE memiliki tiga dimensi yaitu: (1) ukuran, 
(2) kekuatan, dan (3) umum. Ukuran dimensi mengacu pada tingkat keterampilan yang 
diharapkan saat menggunakan komputer. Individu dengan skor CSE tinggi diharapkan untuk 
melakukan tugas komputasi yang lebih kompleks daripada individu dengan skor CSE rendah 
karena kurangnya dukungan atau bantuan. Dimensi ini juga menjelaskan bahwa semakin 
tinggi dimensi CSE seseorang terkait dengan tingkat pemahamannya terhadap tugas. 
Individu dengan tingkat CSE tinggi mungkin telah menyelesaikan tugas mereka dengan 
sedikit dukungan dan bantuan dari orang lain dibandingkan dengan tingkat CSE yang 
rendah. Dimensi kedua, kekuatan, menyangkut tingkat kepercayaan individu memiliki 
penilaian atau keyakinan bahwa mereka akan melakukan dengan baik pada tugas-tugas 
komputasi. Dimensi terakhir adalah umum, yang mengacu pada sejauh mana ulasan 
pengguna terbatas pada area aktivitas tertentu. Dalam konteks komputasi, domain ini 
mencerminkan perbedaan dalam konfigurasi perangkat keras dan perangkat lunak, sehingga 
mereka yang memiliki kemurahan hati CSE tinggi berharap dapat menggunakan sistem 
komputer dan paket perangkat lunak dengan mahir. Di sisi lain, CSE yang rendah 
menunjukkan bahwa seseorang memiliki akses terbatas ke paket perangkat lunak dan 
sistem komputer. 

Marakas dkk., (1998) dan Agarwal dkk. (2000) membagi CSE menjadi dua kategori, 
CSE umum dan CSE khusus. Kedua kategori ini dibuat sehubungan dengan tugas komputer 
yang berbeda. Secara garis besar, CSE didefinisikan sebagai penilaian kemahiran individu 
dalam menggunakan berbagai aplikasi komputer. CSE tertentu mampu melakukan sejumlah 
tugas yang berhubungan dengan komputer di bidang lain. 

Menurut Bandura, seperti dilansir Compeau dan Higgins (1995), ada empat sumber 
informasi tentang self-efficacy: (1) kepemilikan yang terkontrol, (2) pola perilaku, (3) 
keyakinan (4) keadaan sosial dan fisiologis. Sumber informasi yang paling kuat adalah 
pengalaman praktis utama dari perilaku sukses. Aplikasi praktis merupakan bagian penting 
dari pendidikan bagi individu untuk mengembangkan kepercayaan pada keterampilan. 
Sumber informasi kedua tentang efikasi diri atau pola perilaku adalah pemodelan perilaku, 
yang melibatkan mengamati orang lain dalam membentuk perilaku sebagai proses 
pembelajaran. Compeau dan Higgins (1995) menunjukkan bahwa pendekatan pemodelan 
perilaku untuk pelatihan komputer dapat meningkatkan persepsi seseorang tentang efikasi 
diri dan kinerja dalam konteks pendidikan. Sumber daya ketiga adalah pendekatan 
persuasive atau keyakinan, yang juga dapat mempengaruhi efikasi diri. Kepastian pengguna 
mengetahui dan berhasil menggunakan teknologi dapat membantu pengguna membangun 
kepercayaan. Sumber informasi terakhir tentang efikasi diri adalah keadaan fisiologis yang 
menunjukkan bahwa perasaan cemas berdampak negatif pada efikasi diri. Bandura (1986) 
menyatakan bahwa orang dengan kecemasan tinggi menunjukkan kurangnya kemandirian. 

Pembelajaran interaktif keterampilan IPS terpadu yang dapat mendukung proses 
pembelajaran dan kegiatan pembelajaran, sekaligus memfasilitasi transisi topik yang lebih 
efektif dan memotivasi siswa untuk menyerap materi pembelajaran. Keberhasilan penerapan 
metode pembelajaran hypertext dan hypermedia melalui pembelajaran asosiatif dan 
keterampilan IPS terpadu tidak terlepas dari penguasaan perspektif konstruktivis dan prinsip 
kerakyatan dalam pembelajaran dalam metode ini, sehingga pembelajaran tidak kaku tetapi 
harmonis. Penerapan strategi pembelajaran hypertext dan hypermedia melalui blended 
learning dalam pembelajaran terpadu mata pelajaran IPS, biasanya memiliki 6 (enam) 
langkah, yaitu: (1) Mengurutkan objek, siswa dan kelompok pada komputer yang berbeda 
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(Siswa menelusuri sumber informasi, membuat pilihan). Topik dan dorongan siswa 
berpartisipasi dalam kelompok belajar dengan pilihan topik yang sama, komposisi kelompok 
berdasarkan minat mata pelajaran yang sama dan heterogen, guru membantu atau 
memfasilitasi akses informasi, (2) merencanakan tugas belajar (dibagikan oleh siswa atau 
dibantu oleh guru kelas dalam jadwal mereka sendiri). Kelompok pemangku kepentingan, 
termasuk: apa yang kami definisikan, bagaimana kami melakukannya, siapa yang membagi 
pekerjaan dan bagaimana, dan untuk tujuan apa mengeksplorasi topik ini, (3) melakukan 
survei (siswa menemukan mengumpulkan informasi, menganalisis data, dan menarik 
kesimpulan; kelompok harus berpartisipasi dalam kelompok untuk menyumbangkan upaya, 
tempat pertukaran, diskusi, klarifikasi dan sintesis ide), (4) penyusunan laporan akhir 
(anggota tim dasar) dari pesan proyek; merencanakan apa dan bagaimana melaporkan; 
membentuk panitia acara untuk mengkoordinasikan perencanaan presentasi; (5) menyajikan 
laporan akhir (presentasi dibuat untuk seluruh kelas dalam berbagai cara; bagian dari 
presentasi harus melibatkan partisipasi aktif audiens (kelompok lain); (6) menilai (siswa) 
masalah yang mereka lakukan, pekerjaan mereka melakukannya, dan memberikan umpan 
balik pada pengalaman emosional mereka; guru dan siswa bekerja sama untuk menilai 
pembelajaran; penilaian berbasis penilaian pemahaman konseptual dan pemikiran kritis). 
Dalam hypertext dan hypermedia melalui pembelajaran asosiatif ini diharapkan Pendidikan 
sekolah dasar Indonesia dapat lebih maju dan berkembang mengikuti zaman. 
 
Kegiatan siswa melalui blended learning dan pengajaran IPS dengan metode 
Hypertext dan Hypermedia 

Pengajaran IPS yang terintegrasi dapat meningkatkan kreativitas siswa di kelas, 
khususnya dalam proses pembelajaran. Bagaimana awalnya guru memulai dengan formulir; 
Pertama, guru harus memberikan kesempatan kepada siswa untuk berkontribusi terhadap 
apa yang sedang mereka teliti. Kelompok dibentuk atas dasar heterogen. Dengan membagi 
kelompok-kelompok tersebut, siswa dapat meningkatkan prestasinya serta memiliki 
kebebasan untuk berkreasi dalam belajar sesuai dengan kemampuannya. Kedua, kelompok 
akan membagikan sub-topik untuk semua anggota. Kemudian membuat rencana masalah 
untuk melihat bagaimana proses akan berjalan dan sumber daya apa yang akan digunakan. 
Ketiga, siswa mengumpulkan, menganalisis dan mengevaluasi informasi, menarik 
kesimpulan, dan menerapkan pengetahuan baru bersama untuk mencapai pemecahan 
masalah kelompok. Keempat, setiap kelompok menyiapkan tugas akhir untuk 
dipresentasikan atau disajikan di depan kelas. Mintalah setiap kelompok untuk berdiskusi 
sedikit dengan teman mereka sebelum mereka tampil atau mempresentasikan kepada 
kelompok lainya. Pembelajaran ini ternyata sangat efektif dan dapat meningkatkan kinerja 
mereka. Kelima, siswa mempresentasikan hasil kerjanya. Keenam, ujian mencakup semua 
topik yang dipelajari dan disajikan. Pembelajaran terpadu IPS ini sangat sulit terutama bagi 
guru untuk menguasai sistem pembelajaran, tetapi di sisi lain mereka dapat dan dapat 
menunjukkan sifat-sifat terpendam dari siswa. 

Hal tersebut di atas dapat meningkatkan prestasi belajar siswa melalui enam tahapan 
prestasi belajar siswa sekolah dasar dalam pembelajaran kooperatif menggunakan metode 
hyperteks dan hypermedia melalui pembelajaran asosiatif IPS. Model pembelajaran yang 
digunakan dalam pembelajaran mengintegrasikan mata pelajaran IPS dengan kompetensi 
dasar. Pengembangan pemahaman dan analisis baru tentang hubungan antara kesadaran 
dan transportasi dan pergerakan nasional adalah pendekatan hyperteks dan hypermedia 
melalui pembelajaran asosiatif. Namun, sebelum menjelaskan apa itu hiperteks dan 
hypermedia melalui pembelajaran asosiatif, terlebih dahulu kita akan melihat asal muasal 
teori hiperteks dan hypermedia melalui pembelajaran gabungan.  

Metode Hypertext dan Hypermedia Melalui Pembelajaran Gabungan Hypertext dan 
Hypermedia merupakan salah satu konsep multimedia berbasis komputer. Smaldino, et.al 
(2005) dan Roblyer (2006) menyatakan bahwa perangkat lunak komputer Hypertext dan 
Hypermedia merupakan komponen multimedia yang saling berhubungan (video, audio, teks, 
dan grafik) yang dapat diakses dengan mudah oleh pengguna akses informasinya.  
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Penerapan metode pengajaran ini terjadi dalam banyak tahapan yang berbeda dari 
metode ini dalam mengajar. Praktik akan dimulai dengan memaparkan sebuah masalah dari 
berbagai sumber. Misalnya bisa berupa kata-kata atau bagian dari pengalaman seseorang, 
bisa diberikan oleh guru ataupun bawa dari luar kelas. Ketika siswa menjawab pertanyaan, 
guru akan mengingatkan mereka untuk jawaban lainya. Jika siswa menunjukkan minat pada 
jawaban yang berbeda, guru akan mendorong mereka untuk membentuk masalah mereka 
sendiri. Setelah membangun rumus, siswa bekerja dengan memperhatikan peran dan 
mengorganisasikannya. Diskusi dan pelaporan hasil selanjutnya merupakan pendahuluan 
pendekatan prosedural yang biasa digunakan dalam mata kuliah IPS Terpadu, dan 
merupakan salah satu sorotan kurikulum 1975. 

Pembelajaran dapat mengambil bentuk sebagai berikut: 1) Siswa bertemu siswa yang 
bingung, 2) Siswa mengeksplorasi sekolah, 3) Siswa membentuk belajar berbicara dan 
mengaturnya untuk belajar (definisi peran), peran, tugas, dll.), 4) Pengembangan akhir 
kemandirian pembelajaran, 5) Uji analisis program penggunaan akhir dan 6) kegiatan daur 
ulang. 

Terakhir, jalankan surat perintah penggeledahan terhadap target asli kelompok 
tersebut. Beberapa hal yang bisa dipelajari dari pendekatan ini ialah: Pertama, sistem sosial. 
Metode ini demokratis. Masalah muncul dari guru atau guru mengidentifikasi mereka sebagai 
topik. Guru dan murid memiliki status yang sama. Kedua, prinsip responsif adalah guru 
bertindak sebagai konsultan tanpa mengganggu struktur yang ada. Ketiga, sistem 
pendukung. Dukungan guru yang bersifat komprehensif dan responsif terhadap kebutuhan 
siswa-siswanya. Sebuah perpustakaan yang baik adalah persyaratan dasar untuk model. 
Selain hubungan, kontak dengan institusi di luar sekolah, individu dengan kebutuhan untuk 
memecahkan masalah siswa juga merupakan inti dari pembelajaran. Keempat, merupakan 
metode yang dapat digunakan di semua disiplin ilmu dan juga dapat digunakan sebagai 
elemen dalam perumusan dan pemecahan masalah. Dengan asumsi bahwa model ini 
memiliki berbagai keunggulan, dapat juga digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran 
IPS, yang sering diterapkan dengan metode pemecahan masalah. Oleh karena itu, metode 
hypertext dan hypermedia juga digunakan dalam proses integrasi pembelajaran IPS karena 
metode ini dapat memecahkan masalah. Dengan demikian, siswa sekolah dasar dapat 
menemukan makna dalam proses Pendidikan mata pelajaran IPS dan model ini sesuai 
dengan apa yang diharapkan siswa belajar mengkonstruksi pengetahuan melalui interaksi 
sosial hypertext dan hypermedia. 
 
Siswa Menggunakan Keterampilan Belajar Hypertext dan Hypermedia 

Metodologi Pengajaran Hypertext dan hypermedia adalah multimedia interaktif 
berbasis computer, laptop ataupun tablet termasuk teknologi terintegrasi, yang merupakan 
bagian dari bidang teknologi pembelajaran yang sedang berkembang. Teknologi terintegrasi 
ini memiliki ciri khusus yang membedakannya dengan multimedia lainnya, yaitu sifatnya 
yang non-linier, interaktif, integratif, dan adaptif. (Seels dan Richey, 1994). Alat pengajaran 
untuk e-learning lanjutan dengan hypertext dan hypermedia tidak hanya mencakup konten 
(konten dan pengetahuan), tetapi juga metode pengajaran yang mendukung pembelajaran 
(Clark) & Mayer, 2003). Dengan demikian, hypertext dan hypermedia tidak hanya perangkat 
statis, tetapi juga perangkat yang memungkinkan pembelajaran. Dalam hal ini, hypertext dan 
hypermedia bisa menjadi bentuk lengkap dari teori desain pembelajaran. 

Berkat interaksi dan kekayaan format informasi yang dimiliki hypertext dan hypermedia, 
penggunaannya dalam pengajaran cukup fleksibel. Empat pendekatan pembelajaran 
potensial yang dapat disampaikan melalui hypertext dan hypermedia interaktif/ multimedia 
adalah: (1) visualisasi untuk membantu interpretasi, (2) pembelajaran dengan simulasi untuk 
memudahkan penguasaan materi, (3) Pembelajaran Umpan Balik Otomatis pemecahan 
masalah, dan (4) pembelajaran kolaboratif dan terintegrasi antara pembelajaran mandiri. 
Metode belajar kelompok merupakan model kooperatif yang lengkap karena 
menggabungkan prinsip pembelajaran dengan prinsip pembelajaran konstruktivis dan 
pembelajaran demokratis. Metode belajar kelompok dapat melatih siswa untuk berpikir 
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secara mandiri. Partisipasi siswa aktif terlihat dari awal sampai akhir, siswa diberi 
kesempatan untuk lebih mengembangkan pendapatnya, guru mengetahui pendapat siswa 
namun ada baiknya guru mengoreksi kesalahan. 

Dikombinasikan dengan pengajaran terpadu ilmu sosial, guru dapat meningkatkan 
metode pengajaran mereka untuk mempengaruhi perubahan positif dalam perilaku siswa. 
Mengembangkan model ini akan membantu guru mengembangkan keterampilannya untuk 
lebih memahami siswa dan menciptakan lingkungan yang lebih beragam untuk minat belajar 
siswa. Desain pembelajaran dalam penelitian ini adalah pada standar kualifikasi: 
menganalisis perkembangan Indonesia sejak masuknya pengaruh Barat terhadap penduduk 
dengan menggunakan keterampilan dasar; menganalisis hubungan antara perkembangan 
ide-ide baru dan perubahan sosial dengan kesadaran dan gerakan nasional. Indikator yang 
diteliti adalah kemampuan menganalisis bentuk organisasi mahasiswa dalam pergerakan 
nasional di Indonesia. 

Konsisten dengan apa yang di jelaskan di bagian sebelumnya, desain yang digunakan 
dalam proses pembelajaran keterampilan dasar atas mengacu pada pendekatan Vygotsky 
melalui metodologi atau metode Hypertex dan Hypermedia dalam proses pembelajaran. 
Penulis menyebutkan pendekatan ini, karena proses pembelajaran sosial terpadu 
pemecahan masalah dapat menciptakan suasana belajar yang dianggap sangat bermanfaat 
bila menggunakan pendekatan atau metode Hypertex dan Hypermedia, karena pada 
prinsipnya pembelajaran sosial terpadu proses pembelajaran kooperatif selesai, maka siswa 
yang kurang memahami soal dengan baik akan bertanya kepada teman-temannya dalam 
kelompok, yang merasa memahami suatu konsep, serta guru yang siap membantu siswa 
dengan pengalaman yang relevan, proses pembelajaran melibatkan keterampilan inti ini. Hal 
ini sesuai dengan ajaran konstruktivis yang ditunjukkan oleh Vygotsky yang menyatakan 
bahwa siswa sekolah dasar lebih mudah memahami suatu konsep ketika proses 
pembelajaran membuat siswa stres, dan karenanya dapat menciptakan konstruksi 
pengetahuan melalui interaksi sosial media komputer dengan orang lain. Dengan demikian, 
dapat dikatakan bahwa siswa terlibat dalam proses pembelajaran yang bermakna karena 
tidak hanya keberhasilan bahan ajar, mereka juga belajar untuk hidup rukun karena mereka 
memimpin kehidupan siswa kelompok diskusi. Untuk menetapkan tujuan yang diharapkan, 
bagian sebelumnya menjelaskan pendekatan yang digunakan dalam desain pembelajaran 
sejarah dalam kaitannya dengan kompetensi utama untuk mengembangkan ide-ide baru dan 
menganalisis hubungan antara transformasi sosial, kesadaran nasional dan gerakan.  

Selajutnya, dengan melihat pandangan di atas, sekiranya metode tersebut cocok untuk 
diterapkan pada proses pembelajaran IPS di sekolah dasar, karena tujuan dari proses 
pembelajaran IPS ini ialah mendidik dan membekali siswa dengan seperangkat 
pengetahuan, sikap, nilai, moral, dan keterampilan untuk memahami lingkungan social 
masyarakat dapat dicapai. Dengan menggunakan hipertex dan hypermedia   dapat 
menjadikan pembelajaran IPS lebih menarik, penuh tantangan dan bergairah dalam 
mempelajarinya, sehingga timbul harapan adanya pengembangan  potensi siswa  secara  
optimal dalam  belajar  mandiri serta  belajar bersama untuk mencapai tujuan bersama. 
 
SIMPULAN 

Pertama, keberhasilan pelaksanaan pembelajaran Hypertex dan Hypermedia melalui 
blended learning dan keterampilan mengintegrasikan IPS tidak terlepas dari prinsip-prinsip 
visi konstruktivis dan metode pembelajaran demokrasi dalam metode ini, sehingga 
pembelajaran benar-benar harmonis, tidak kaku. 

Kedua, aktivitas siswa dalam metode pembelajaran dan Hypermedia melalui blended 
learning pada subtopik kepada semua anggota. Kemudian membuat rencana dari masalah 
yang akan dipelajari, bagaimana prosesnya dan sumber apa yang akan digunakan. Siswa 
mengumpulkan, menganalisis dan mengevaluasi informasi, menarik kesimpulan dan 
menerapkan bagian pengetahuan baru mereka untuk solusi masalah kelompok. Akhirnya, 
siswa mempresentasikan pekerjaan mereka dan kelompok lain mengikutinya. 
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Ketiga, keterampilan kooperatif siswa dalam metode Hypertex dan Hypermedia 
melalui blended learning pada mata pelajaran IPS mencapai pembelajaran secara signifikan, 
karena itu bukan hanya tentang membuat bahan pembelajaran, tetapi siswa juga akan tau 
tentang menggunakan komputer dengan baik dan hidup sosial dari diskusi kelompok. 
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