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Intisari— Dampak dari pandemi Covid-19 telah dirasakan oleh hampir seluruh sektor, tak terkecuali pendidikan. Situasi ini menantang 

sistem pendidikan di seluruh dunia dan memaksa para pendidik untuk beralih ke pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi. Tantangan dan permasalahan dalam pembelajaran jarak jauh dengan pemanfaatan teknologi sangat beragam. Mulai dari 

keterbatasan dan gangguan internet, kesulitan dalam mengakses plaftorm pembelajaran, sistem belajar yang membosankan, serta 

kesulitan dalam memahami materi. Hal ini akan berpengaruh negatif terhadap hasil belajar peserta didik yang pada akhirnya dapat 

mempengaruhi hasil Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) dan Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK). Sudah banyak 

rekomendasi penyelesaian dari masalah ini, namun belum ada yang mengambil insight dan merumuskannya menjadi satu kesatuan. 

Padahal hal ini sangat penting agar para pendidik dari semua kalangan dapat memahami dan mengimplementasikan dengan mudah. 

Oleh karena itu, dalam penelitian ini dirumuskan sebuah framework yang berisi konsep pembelajaran digital yang dapat menjadi solusi 

mengatasi tantangan dan permasalahan pada pembelajaran di era digital yang selanjutnya dinamakan ThreeS Framework.  ThreeS 

Framework merupakan tiga aspek yang dapat menyukseskan pembelajaran di era digital, yaitu “Sifat Pembelajaran, Sistem Platform, 

dan Siklus Pembelajaran”. Berdasarkan analisis SWOC (Strength, Weakness, Opportunity, Challenges), pengimplementasian ThreeS 

Framework ini dapat mengatasi tantangan dan hambatan saat pembelajaran online. 

Kata kunci— Era Digital, Inovasi Pembelajaran, Tantangan Pembelajaran, Threes Framework 
 

Abstract— The impact of Covid-19 pandemic has been felt by almost all sectors, including education. This situation is challenging for 

education systems around the world and forcing educators to shift to information and communication technology-based learning. 

Challenges and problems in distance learning with the use of technology are very diverse. Starting from the limitations and disturbances 

of the internet, difficulties in accessing learning platforms, boring learning systems, and difficulties in understanding the material. This 

condition will have a negative effect on student learning outcomes which in turn can affect the results of Capaian Pembelajaran Lulusan 

(CPL) and Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK). There have been many recommendations for solving this problem but no one 

has taken the insight and formulated it into a single unit. Even though this is very important so that educators from all walks of life can 

understand and implement it easily. Therefore, in this research, a framework that contains the concept of digital learning is formulated 

which can be a solution to overcome challenges and problems in learning in the digital era, further called the ThreeS Framework. The 

ThreeS Framework are three aspects that can make learning successful in the digital era, namely "Nature of learning, Platform System, 

and Learning Cycle". Based on the SWOC (Strength, Weakness, Opportunity, Challenges) analysis, the implementation of the ThreeS 

Framework can overcome challenges and obstacles during online learning. 

Keywords— Digital Era, Learning Challenges, Learning Innovation, ThreeS Framework 

 

I. PENDAHULUAN 

Covid-19 merupakan wabah yang sangat meresahkan 

masyarakat di seluruh dunia dan berdampak pada hampir 

seluruh sektor, tak terkecuali pendidikan. United Nations 

Education, Scientific, and Cultural Organization (UNESCO) 

mengungkapkan bahwa wabah pandemi virus corona telah 

berdampak pada sistem pendidikan di dunia [1]. Belum ada 

investigasi yang jelas kapan virus tersebut dapat dikendalikan, 

namun ada indikasi akan berlangsung selama dua tahun dan 

virus tersebut akan muncul kembali menyerang manusia [2]. 

Situasi ini menantang sistem pendidikan di seluruh dunia dan 

memaksa para pendidik untuk beralih ke pembelajaran jarak 

jauh dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi. Di tengah krisis ini, kita tidak punya alternatif lain 

selain beradaptasi dengan situasi dinamis dan melakukan 

perubahan dalam hal pembelajaran. Kemampuan beradaptasi 

ini akan bermanfaat untuk sektor pendidikan dan dapat 

membawa banyak inovasi yang mengejutkan [3]. Memasuki 

abad ke-21 pendidikan jarak jauh menjadi sistem yang paling 

efektif dan berperspektif dalam sistem pendidikan [4].  

Sebelum wabah COVID-19 datang, pembelajaran jarak 

jauh melalui daring masih jarang sekali dilaksanakan. 

Kemudian saat wabah COVID-19 datang, dengan sekejap 
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sistem pembelajaran berubah dari tatap muka ke pembelajaran 

online tanpa persiapan yang baik dari seluruh aspek. Hal ini 

menyebabkan banyak permasalahan yang ditemui dalam proses 

pembelajaran online. Penelitian terhadap peserta didik di Prodi 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP Universitas 

Tidar, mengungkapkan bahwa 82,4% pembelajaran online 

belum efektif dikarenakan sulit dalam memahami materi dan 

kendala signal [5]. Kendala-kendala selama pembelajaran 

online yaitu koneksi internet yang buruk, motivasi belajar yang 

berkurang, sulit berkonsentrasi selama pembelajaran daring, 

dan menjadi lebih stres karena banyaknya tugas yang diberikan 

[6]. Kadang-kadang siswa menemukan pengajaran online yang 

membosankan dan tidak menarik [3]. Pembelajaran jarak jauh 

merupakan tantangan di negara berkembang karena kurangnya 

motivasi dari orang tua serta infrastruktur teknologi informasi 

dan komunikasi [2]. 

Masalah dalam pembelajaran online harus dapat 

ditangani agar tidak mengganggu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Dalam menghadapi masalah ini diperlukan 

kerjasama yang baik antara pihak pemerintah, akademik, dan 

perusahaan khususnya perusahaan telekomunikasi. Kita 

sebagai akademisi berperan untuk menumbuhkan pembelajaran 

yang baik sehingga tujuan pembelajaran dapat terwujud. Hasil 

survei terhadap mahasiswa dari 200 fakultas di Harvard 

menyatakan bahwa aspek penting dari pembelajaran adalah 

keterlibatan peserta didik [7]. Selain itu, guru dituntut untuk 

menciptakan teknik mengajar yang baik, menyajikan bahan ajar 

yang menarik, sedangkan siswa dituntut untuk aktif 

berpartisipasi dalam proses belajar [8]. Di dalam situasi panik, 

mengajar dan pembelajaran harus dibuat menarik karena hal ini 

dapat mengurangi stres, ketakutan, dan tingkat kecemasan 

orang khususnya peserta didik [3]. Berdasarkan hasil survei, 

aspek yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran adalah 

metode pembelajaran yaitu sebesar 72,9%, materi 

pembelajaran sebesar 67,1%, dan media pembelajaran sebesar 

62,4% [5]. Pada aspek metode, peserta didik lebih banyak 

menghendaki diskusi via WhatsApp yaitu sebesar 83,5%, 

sedangkan untuk pemberian materi dosen diharapkan 

memberikan penjelasan secara terperinci menggunakan video 

ataupun pesan suara [5]. Selain itu, hal yang perlu diperhatikan 

adalah Covid-19 ini menuntut sistem pendidikan yang fleksibel 

dan cepat beradaptasi dengan berbagai platform pembelajaran 

di masa krisis [2]. Model literasi media digital yang merupakan 

penggabungan dari pengetahuan tentang alat digital (perangkat 

keras/perangkat lunak dan kompetensi), keterampilan kritis 

(evaluasi dan kontekstualisasi), kesadaran sosial (berkolaborasi 

dan berkomunikasi) [9].  

Berdasarkan uraian diatas sudah ada banyak 

rekomendasi dan solusi untuk menghadapi pembelajaran di era 

digital melalui pembelajaran daring. Namun sayangnya belum 

ada yang mengintegrasikan menjadi satu kesatuan. Hal tersebut 

penting agar para pendidik dapat memahami dan 

mengimpelementasikan keseluruhan solusi dengan mudah. 

Oleh karena itu penelitian ini dimaksudkan untuk membangun 

framework yang berisi kunci sukses dari pembelajaran di era 

digital agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang baik.  

  

II. METODOLOGI PENELITIAN  

Penelitian ini disusun berdasarkan tantangan dan 

permasalahan yang terjadi selama pembelajaran online di masa 

pandemi Covid-19. Setelah menemukan permasalahan, 

kemudian dilakukan studi literatur dari penelitian-penelitian 

sebelumnya yaitu melalui jurnal dalam kurun waktu lima tahun 

terakhir tentang rekomendasi penyelesaian permasalahan 

dalam pembelajaran online. Berdasarkan hasil studi literatur 

dan pengalaman, kemudian dirumuskan insight dan inti dari 

penyelesaian masalah yang dituangkan ke dalam sebuah 

framework. Selanjutnya setelah framework ini dibangun dan 

dikembangkan, kemudian dianalisis menggunakan analisis 

Strength, Weakness, Opportunity, dan Challenges (SWOC). 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil dari studi literatur dapat disimpulkan 

bahwa terdapat tiga aspek yang dapat menyukseskan 

pembelajaran di era digital. Ketiga aspek ini selanjutnya 

dibentuk dalam sebuah framework yang bernama ThreeS yaitu 

sifat pembelajaran, sistem pembelajaran online, dan siklus 

pembelajaran seperti yang ditunjukkan dalam Gambar 1. 

 

A. Sifat Pembelajaran 

Aspek pertama yang perlu ditanamkan di dalam pola 

pikir pengajar adalah sifat pembelajaran yaitu suasana dan 

konsep aktifitas yang dikembangkan dalam proses 

pembelajaran. Hal ini harus menjadi dasar pengajar dalam 

setiap tahapan pembelajaran, baik pada tahap persiapan 

maupun pelaksanaan pembelajaran. Inti dari pembelajaran 

adalah membuat peserta didik bahagia, seperti konsep merdeka 

belajar yang dicetuskan oleh Menteri Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi, Nadiem Makarim. Suasana kelas perlu 

dirancang sedemikian rupa sehingga peserta didik 

berkesempatan untuk berinteraksi satu sama lain dan pada 

akhirnya dapat memperoleh prestasi belajar yang optimal. 

 Pendekatan baru yang popular berupa pembelajaran 

aktif yang memungkinkan siswa untuk menjadi lebih terlibat 

dalam pembelajaran mereka sendiri [10]. Pendidik merupakan 

seorang fasilitator dan bukan otoriter penguasa di kelas. 

Strategi pembelajaran aktif yang dapat digunakan di dalam 

kelas antara lain penyampaian materi dengan jeda, flipped 

classroom, clicker, peer review, dan game [10]. Jadi proses 

belajar merupakan proses keaktifan peserta didik dalam 

membangun pengetahuannya, bukan menjadi sosok pasif yang 

hanya menerima materi. Hal ini sesuai dengan Peraturan 

Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar nasional 

Pendidikan pada pasal 19, ayat 1 mengamanatkan bahwa proses 

pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi 

peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang 

yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai  
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dengan  bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis 

peserta didik [11].

 

 

Gambar 1. ThreeS Framework

Peserta didik menginginkan pembelajaran dengan 

konsep interaksi dua arah yang terkadang sulit untuk diterapkan 

karena konten online semuanya teoretis dan tidak membiarkan 

siswa berlatih dan belajar secara efektif [3]. Selain itu hal yang 

tidak kalah penting untuk mendukung pembelajaran di post 

pandemic sekarang ini adalah pemanfaatan teknologi. Hal ini 

menjadi kebutuhan dasar semua peserta didik maupun 

pendidik. Semua orang dituntut untuk cepat dapat beradaptasi 

terhadap perkembangan teknologi dan dapat memanfaatkan 

dengan sebaik-baiknya.  

Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa sifat 

pembelajaran yang cocok diimplementasikan di era digital 

adalah pembelajaran yang aktif, efektif, interaktif, 

menyenangkan, dan memanfaatkan teknologi.  

 

B. Sistem Platform Pembelajaran 

Sistem platform pembelajaran merupakan aplikasi yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. Platform yang paling 

banyak diminati oleh peserta didik adalah platform WhatsApp 

[5], [8]. WhatsApp merupakan platform paling efektif dan 

paling sering digunakan orang sehingga orang sudah familiar 

menggunakannya. Sehingga WhatsApp ini cocok dijadikan 

sebagai pusat informasi digital dalam pembelajaran. 

Sesuai dengan konsep dari sifat pembelajaran yang telah 

disebutkan, bahwa diperlukan adanya interaksi antara pendidik 

dan peserta didik, sehingga pertemuan kelas melalui daring 

tetap penting dilakukan. Rekomendasi pertemuan 

pembelajaran yang baik adalah 50 menit [12]. Durasi di depan 

layar  lebih dari 5 jam menjadi faktor risiko yang signifikan 

untuk skor DES (Digital Eye Strain) yang lebih tinggi [13]. 

Selain itu seseorang tidak dapat mendengarkan presentasi 

dengan penuh perhatian selama satu jam dalam 2 kali sehari 

dengan banyak peserta kelas [7]. Oleh karena itu diperlukan 

strategi agar pembelajaran mata pelajaran tersebut dapat 

dilaksanakan dalam waktu kurang dari 1 jam pertemuan daring. 

Kombinasi pembelajaran online dari berbagai platform perlu 

diatur sedemikan rupa agar tujuan pembelajaran dapat terwujud 

dengan baik. Youtube dan WhatsApp merupakan aplikasi yang 

sudah banyak digunakan orang sehingga sudah pasti menjadi 

pilihan terbaik dalam salah satu pembelajaran online. Selain itu 

diperlukan suatu platform untuk diskusi dan pemberian tugas 

seperti Zoom, Microsoft Teams, Google Classroom, Trello, dan 

Miro, serta beberapa aplikasi games lainnya yang mendukung 

pembelajaran. 

 

C. Siklus Pembelajaran 

Siklus pembelajaran adalah tahapan awal sampai akhir 

dalam proses pembelajaran. Hal ini sangat penting untuk dibuat 

dan dilaksanakan agar capaian pembelajaran dapat tercapai 

dengan baik. Gambar 2 menunjukkan siklus pembelajaran yang 

merupakan bagian terakhir dari ThreeS.  

 

1) Persiapan: 

Meskipun wabah ini tidak memberi kita banyak waktu 

untuk merencanakan kita harus mengambil pelajaran bahwa 

perencanaan adalah kuncinya [3]. Dalam Gambar 2 tahap 

perencanaan (warna biru) mendapat porsi paling besar atau 

paling lama. Hal ini menunjukkan begitu pentingnya persiapan 

sehingga membutuhkan waktu dan perhatian yang lebih besar 
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untuk melaksanakannya. Adapun tahapan persiapan adalah 

sebagai berikut. 

● Desain Pembelajaran  

Hal pertama yang diperlukan dalam proses pembelajaran 

adalah menyusun tujuan pembelajaran atau biasa disebut 

Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) dan Capaian 

Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK). Penyusunan tujuan 

pembelajaran ini sangat penting untuk menjadi acuan dalam 

menentukan desain pembelajaran yaitu berupa materi kajian, 

metode, media, dan strategi pembelajaran. Desain 

pembelajaran yang baik dapat mendukung terwujudnya 

capaian pembelajaran.  Dalam menyusun desain pembelajaran 

hendaknya memperhatikan konsep sifat pembelajaran yang 

menjadi bagian dalam framework (Gambar 1). Di perguruan 

tinggi, desain pembelajaran ini tertuang dalam Rencana 

Pembelajaran Semester (RPS).  

Kegiatan pembelajaran harus berpusat pada peserta didik, 

sedangkan pendidik berperan sebagai fasilitator untuk 

mendorong peserta didik saat proses pembelajaran. Prinsip ini 

sangat penting dan perlu diperhatikan dalam pembuatan RPS. 

Keberhasilan Akademik telah lama dikaitkan dengan proses 

pembelajaran sebagai kunci untuk keberhasilan dalam 

pengaturan akademik [14]. Kemampuan untuk menerapkan 

pengetahuan dalam situasi pemecahan masalah, baik dalam 

konteks akademik dan pribadi memiliki dampak yang 

signifikan pada keberhasilan mereka [14]. 

Selanjutnya agar pelaksanaan pembelajaran dapat 

berjalan dengan baik dan tepat waktu, maka RPS ini perlu di 

breakdown detail menjadi sebuah rincian detail pembelajaran 

yang berisi detail pelaksanaan setiap pertemuan. Rincian detail 

pembelajaran memuat aktivitas, metode, platform yang 

digunakan, serta waktu untuk setiap aktivitas. Rincian detail 

pembelajaran ini sangat berguna bagi kedua belah pihak yaitu 

bagi peserta didik maupun pendidik, agar proses pelaksanaan 

dapat berjalan dengan lancar, tepat waktu, dan tentunya capaian 

pembelajaran dapat terpenuhi.  

 

● Alternatif Desain Pembelajaran 

Selain membuat desain pembelajaran, pengajar juga 

perlu menyiapkan alternatif desain pembelajaran. Penyiapan 

rencana lain penting dilakukan agar proses belajar mengajar 

tidak terhambat [3]. Alternatif desain pembelajaran ini dapat 

ditambahkan pada saat membuat rincian detail pembelajaran.  

● Aturan Pembelajaran 

Dalam proses pembelajaran diperlukan kesepakatan 

antara pendidik dan peserta didik, baik saat berlangsungnya 

pembelajaran, pengerjaan tugas, latihan, maupun ujian. Hal ini 

dilakukan agar pembelajaran dapat berlangsung dengan efektif. 

Tentunya aturan ini adalah hasil kesepakatan bersama  antara 

kedua belah pihak dan hasilnya disampaikan kembali sebagai 

kontrak pembelajaran. Sebelum memulai pembelajaran peserta 

didik harus mempersiapkan kegiatan belajar dengan baik dari 

segi fasilitas, kesiapan psikologis, jasmani, maupun rohani.  

 

● Materi dan fasilitas pembelajaran 

Selain desain dan aturan dalam pembelajaran, hal yang 

tidak kalah penting dalam tahap persiapan adalah menyiapkan 

materi serta fasilitas pembelajaran dengan baik. Materi 

hendaknya dibuat sedemikain rupa sehingga dapat merangsang 

dan mendorong peserta didik untuk berpikir kritis dan 

mengembangkannya sendiri. Adapun fasilitas dipersiapkan 

sesuai dengan kebutuhan masing-masing metode pembelajaran 

online termasuk melakukan recorder untuk video 

pembelajaran. Persiapan materi dan perekaman materi ini dapat 

dilakukan seminggu sebelum perkuliahan online 

diselenggarakan. 

 

2) Pelaksanaan: 

Mempertimbangkan konsep dari sifat pembelajaran 

yang sudah disampaikan yaitu aktif, efektif, interaktif, 

menyenangkan, dan pemanfaatan teknologi, maka pelaksanaan 

pembelajaran dibagi menjadi 4 bagian, seperti pada Tabel 1. 
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Gambar 2. Siklus Pembelajaran 

TABEL I 

AKTIVITAS PEMBELAJARAN DI ERA DIGITAL 

  

Aktivitas Deskripsi 

 

Platform 

Pusat informasi Pembelajaran 

Penyampaian informasi yang terpusat di sebuah platform berupa informasi 

jadwal pembelajaran, ketersediaan materi, penugasan, dan informasi lainnya.  

WhatsApp 

Video Materi Pembelajaran 

Penyampaian materi pembelajran melalui video. Peserta didik perlu menonton 

dan memahami materi sebagai bekal mengikuti kelas. Materi pembelajaran 
disampaikan melalui video dan di unggah di Youtube dua hari sebelum 

pembelajaran kelas online, dengan tujuan agar mengurangi durasi penggunaan 

zoom/microsoft teams, mengantisipasi gangguan signal, dan peserta didik 

dapat memahami materi terlebih dahulu sebelum perkuliahan, agar tercipta 
suasana kelas online yang aktif, interaktif, dan efektif.  

 

Youtube 

Kelas 

Online 

Interaktif 

Pengantar Kelas + 

Pre-test 
Penyampaian materi sebelum materi inti pembelajaran. Pengantar kelas 

meliputi tujuan pembelajaran, konsep ThreeS Framework, tips kesuksesan, 

serta aplikasi materi di dunia kerja. Hal ini bertujuan untuk memotivasi peserta 
didik dalam mengikuti perkuliahan. Selain itu dilakukan pre-test untuk 

mengetahui pemahaman peserta didik setelah menonton video pembelajaran.  

Zoom, Microsoft Teams, 

Mentimeter, Miro, 
Google Classroom 

Pemaparan Materi 

Pembelajaran 

Pemaparan materi oleh fasilitator, praktisi, atau teman belajar yang dapat 

mengembangkan ilmu dan merangsang kreativitas.  

(Pemaparan hanya menyampaikan highlight dan summary karena peserta 
didik sudah melihat video pembelajaran) 

Insighful Game Permainan berwawasan yang menarik bagi peserta didik. Selain membuat 

peserta didik merasa senang, permainan ini juga bisa menjadi alternatif dalam 

penyampaian materi.  
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Aktivitas Deskripsi 

 

Platform 

Diskusi Pleno Kegiatan diskusi dan pemahaman bersama dalam kelas untuk mengetahui 

berbagai pandangan atau pemikiran antar peserta didik. 

Diskusi Kelompok Kegiatan dan keterlibatan dalam diskusi kelompok. Dalam diskusi ini peserta 

didik dapat terlibat hingga memimpin diskusi dalam kelompok belajar di dalam 

sesi kelas 

Latihan dan Studi 
Kasus 

Kelompok/Individu 

kegiatan interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan atas 
topik tertentu baik dalam kelompok maupun individu 

Quiz Online Penilaian atas pemahaman dan keterampilan atas topik tertentu saat sesi kelas 

online.  

Penugasan 
Offline 

 

Latihan 

Kelompok/Individu 
Kegiatan pengerjaan tugas tertentu di luar sesi kelas untuk meningkatkan 

pemahaman materi, baik secara kelompok maupun individu 

Trello, Google 

Classroom 

Project Based 
Learning 

Penugasan yang menjadi salah satu model pembelajaran yang berpusat pada 
peserta didik untuk melakukan suatu investigasi yang mendalam terhadap 

suatu topik. Institusi harus fokus pada masalah pedagogis dan menekankan 

pembelajaran kolaboratif, pembelajaran kasus, dan pembelajaran berbasis 

proyek melalui instruksi online [15]. 

Trello, Google 
Classroom 

 

3) Evaluasi 

 Evaluasi merupakan kegiatan penilaian terhadap 

aktivitas yang telah dilakukan dengan tujuan untuk 

memperbaiki kekurangan dan kendala yang ada. Kegiatan 

evaluasi meliputi meninjau, menilai, dan refleksi pekerjaan. 

Dalam kegiatan evaluasi dan refleksi pembelajaran diperlukan 

kemampuan berpikir kritis untuk merefleksikan, menganalisis, 

dan mengevaluasi suatu informasi [9]. 

Kegiatan evaluasi pembelajaran dilakukan oleh peserta 

didik maupun pendidik. Setiap selesai pembelajaran, peserta 

didik dan pendidik mengisi kuesioner evaluasi pembelajaran 

melalui Google Form. Hal ini dilakukan agar pembelajaran 

selanjutnya menjadi lebih baik dan akhirnya tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Tabel 2 merupakan pertanyaan 

untuk evaluasi pembelajaran yang perlu di isi oleh pendidik 

dengan mengadopsi dari Referensi [9]. 

 
TABEL II 

 PERTANYAAN TERKAIT EVALUASI PEMBELAJARAN  

Aspek Pertanyaan 

Persiapan Seberapa bermanfatkah rencana pembelajaran 

Anda?  

Apakah rencana pembelajaran dapat diikuti 

dengan baik? 

Kesulitan apa yang Anda temukan dalam 

merencanakan pelajaran? 

Aspek Pertanyaan 

Apakah rencana pembelajaran selanjutnya perlu 

diubah? Jika Iya, apa yang perlu diubah? 

Pengajaran Seberapa berhasilkah pembelajaran di kelas? 

Bagian mana dari pelajaran yang paling berhasil? 
Mengapa? 

Bagian mana dari pelajaran yang paling tidak 

berhasil? Mengapa? 

Bagaimana Anda memastikan bahwa semua 
peserta didik sudah memahami materi 

pembelajaran? 

Apakah alat bantu yang Anda pakai? Apakah itu 

efektif? 

Bagaimana pelajaran ini berbeda dari yang Anda 

ajarkan sebelum? 

Peserta 

didik 

Kegiatan apa yang paling disukai siswa? 

Mengapa? 

Masalah apa yang sering dihadapi peserta didik? 

Mengapa? 

Apakah ada peserta didik yang gagal untuk 

berpartisipasi? Jika demikian, mengapa? 

Apa masukan dari mahasiswa terkait 

pembelajaran? 

Selain itu evaluasi dari peserta didik juga dilakukan 

pada setiap akhir sesi. Pertanyaan pada evaluasi seputar metode 
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pembelajaran, pemahaman materi, kendala dalam pelaksanaan 

pembelajaran, serta kritik dan saran dari peserta didik.  

 

4) Perbaikan 

Hasil dari evaluasi selanjutnya ditinjau sebagai dasar 

untuk melakukan perbaikan pada proses pembelajaran. 

Perbaikan tersebut kemudian disusun ulang menjadi sebuah 

rencana pembelajaran dan diimplementasikan pada proses 

pembelajaran. Selain memperbaiki rencana pembelajaran, tidak 

menutup kemungkinan bahwa materi pembelajaran juga perlu 

diperbaiki. Kemampuan beradaptasi dan melakukan perbaikan 

sangat penting untuk dilakukan agar dapat mencapai tujuan 

pembelajaran.  

 

D. Analisis 

Analisis Strength, Weakness, Opportunity, dan 

Challenges (SWOC) dibuat untuk melihat sejauh mana 

kegunaan framework. Terdapat 6 kekuatan pada ThreeS 

Framework, yang pertama framework ini mempertimbangkan 

konsep dasar dari sifat yang perlu diimplementasikan pada 

proses pembelajaran yaitu aktif, efektif, pemanfaatan 

teknologi, interaktif, menyenangkan, sehingga memungkinkan 

peserta didik dapat memahami pelajaran dengan baik. 

Selanjutnya framework ini juga sudah menjelaskan siklus 

pembelajaran mulai dari persiapan, pelaksanaan, evaluasi, dan 

perbaikan sehingga pembelajaran akan selalu dikembangkan 

untuk mencapai target CPL dan CPMK. Dalam framework 

menitikberatkan pada pemanfaatan platform yang up to date 

dan efektif dengan variasi pelaksanaan pembelajaran dengan 

tetap mengedepankan output pembelajaran.

  

Gambar 3. Analisis SWOC 

Framework ini memiliki fleksibilitas dalam pelaksanaannya 

baik dari segi waktu maupun lokasi sehingga dapat 

mengantisipasi masalah teknis. Selanjutnya ThreeS mampu 

mendorong kemandirian belajar, mendorong munculnya 

perilaku social distancing, serta meminimalisir kerumunan 

sehingga akan mengurangi penyebaran Covid-19. 

Kelemahan dari ThreeS adalah diperlukan lebih banyak 

waktu dari pengajar untuk mempersiapkan pembelajaran. 

Selain itu mahasiswa tidak dapat dikontrol dengan baik selama 

proses pembelajaran. Namun hal ini sudah sesuai dengan 

konsep peran pengajar sebagai fasilitator yang membentuk 

peserta didik menjadi aktif, mandiri, dan bertanggung jawab. 

Sehingga ini merupakan kesempatan baik agar menumbuhkan 

sifat integritas dan tanggung jawab dari peserta didik.  

Selanjutnya peluang dari konsep pada framework ini 

adalah terus bisa beradaptasi dengan adanya inovasi dan 

pengembangan digital baru serta dapat mendesain program 

yang fleksibel sehingga memungkinkan dapat melahirkan 

transformasi di bidang pendidikan. Selain itu framework ini 

dapat meningkatkan keterampilan dalam hal pemecahan 

masalah, berpikir kritis, kemampuan beradaptasi, tanggung 

jawab, dan kemandirian.  

Tantangan dari ThreeS sama seperti tantangan dari 

pembelajaran online pada umumnya yaitu distribusi 

infrastruktur teknologi yang tidak merata, kebutaan digital, dan 

biaya teknologi. Hal ini tentunya diperlukan kerjasama dari 

setiap bagian khususnya dari perusahaan telekomunikasi. 

IV. KESIMPULAN 

Penelitian ini telah berhasil membangun dan 

mengembangkan framework sebagai solusi untuk menghadapi 

tantangan pembelajaran di era digital yang kemudian diberi 

nama ThreeS Framework. Framework ini terdiri dari tiga aspek 

yaitu Sifat, Sistem platform, dan Siklus pembelajaran. Sifat 

pembelajaran yang cocok di era digital sekarang ini adalah aktif, 

efektif, pemanfaatan teknologi, interaktif, dan menyenangkan. 

Sifat-sifat ini harus selalu diterapkan dalam setiap tahapan 
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pembelajaran. Selanjutnya digunakan platform kombinasi yang 

dapat mencakup semua proses pembelajaran tentunya yang 

efektif, familiar, dan mudah digunakan. Terakhir yang tak 

kalah penting adalah membuat siklus pembelajaran dari 

perencanaan hingga perbaikan yang memungkinkan tujuan 

pembelajaran akan tercapai. Framework ini selanjutnya 

dianalisis menggunakan SWOC yang dapat menggambarkan 

kelebihan, kekurangan, peluang, dan tantangan dari 

pengimplementasian ThreeS Framework. 
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