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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan efektivitas dari penggunaan model blended 

learning elastisitas berbasis Microsoft Teams dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA SMA Negeri 2 Kayu Agung 

tahun ajaran 2021/2022 semester ganjil. Jumlah sampel sebanyak 32 melalui teknik 

purposive sampling. Adapun jenis penelitian ini merupakan penelitian pra-eksperimental 

dengan menggunakan rancangan penelitian one group pretest-posttest. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan berpikir kreatif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa efektivitas penggunaan model pembelajaran berdasaran perhitungan 

n-gain adalah 0,48 dengan kategori sedang. Uji paired sample t-test memperoleh hasil 

tingkat signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa antara pretest sebelum 

menggunakan model blended learning elastisitas berbasis Microsoft Teams dan post-test 

setelah menggunakan mengalami perbedaan yang signifikan. Berdasarkan hasil beberapa uji 

dapat disimpulkan bahwa model blended learning pada materi elastisitas berbasis Microsoft 

Teams efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif. Model blended learning 

yang dikembangkan dapat menjadi salah satu acuan dalam pengembangan model yang 

sesuai dengan keterampilan abad 21 terutama dalam pembelajaran fisika SMA. 

 

Kata Kunci: berpikir kreatif; blended learning; efektivitas 

Abstract 

This study describes the effectiveness of using the blended learning elasticity model based 

on Microsoft Teams in improving students' creative thinking skills. The population of this 

research is the students of class XI IPA SMA Negeri 2 Kayu Agung in the academic year 

2021/2022 odd semester. The number of samples is 32 through the purposive sampling 

technique. This type of research is pre-experimental research using a one-group pretest-

posttest research design. The instrument used in this study was a test of creative thinking 

skills. The results showed that the effectiveness of using the learning model based on the n-

gain calculation was 0.48 in the medium category. Paired sample t-test results obtained a 

significance level of 0.000 <0.05. This shows a significant difference between the pretest 

before using the blended learning model of elasticity based on Microsoft Teams and the 

post-test after using it. Based on the results of several tests, it can be concluded that the 

blended learning model on elasticity material based on Microsoft Teams effectively develops 

creative thinking skills. The blended learning model that has been developed can be one of 

the references in developing models following 21st-century skills, especially in high school 

physics learning. 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan di era teknologi 

dan informasi telah menghasilkan 

beragam metode-metode pembelajaran 

untuk mendukung lingkungan 

pembelajaran kompleks dan 

pengembangan keterampilan profesional 

pendidik. Produk-produk pengembangan 

ini dihasilkan sebagai upaya untuk 

menjawab tantangan pembelajaran abad 

21 dimana keterampilan berpikir kreatif 

dan kemampuan berinovasi siswa adalah 

salah satu kompetensi utama yang harus 

dikuasai oleh siswa (Wiyono & Zakiyah, 

2016). Keterampilan ini terletak pada 

posisi pertama dibandingkan dengan 

aspek keterampilan abad 21 (Beers, 

2011).  Azzam (Newton & Newton, 2014) 

menyatakan bahwa kreativitas adalah 

keterampilan abad 21 yang sangat krusial 

untuk mengatasi permasalahan 

kontemporer. Selama kurang lebih 40.000 

tahun yang lalu, kreativitas telah 

menghiasi masyarakat global dari segi 

bahasa, seni dan teknologi, yang 

membuat antar kelompok manusia 

memiliki ciri khasnya masing-masing 

(Jordaan, 2015). 

Kreativitas bersifat kompleks, samar-

samar dan sukar dimaknai (McLaren, 

2018). Namun banyak penelitian telah 

menghasilkan definisi terkait 

keterampilan berpikir kreatif pada banyak 

konteks. Seperti contoh, Carruthers 

(Newton, 2012) menyatakan bahwa 

siapapun yang mampu berimajinasi diluar 

pola pikir manusia pada umumnya, 

mereka adalah seseorang yang mampu 

berpikir kreatif. Adapun komponen 

esensial kreativitas menurut Compton 

(Elif, 2016) meliputi inkuiri, evaluasi, ide, 

imajinasi, inovasi, dan penyelesaian 

masalah.  

Salah satu permasalahan populer 

terkait kreativitas adalah kreativitas itu 

sendiri hanya dimiliki oleh sebagian 

orang tertentu. Beberapa penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa adanya 

dugaan bahwa hanya mereka yang 

memiliki kecakapan khusus atau bakat 

tertentu yang dapat menjadi kreatif dan 

hal tersebut terlihat sangat jelas melalui 

kemampuan kognitifnya yang sangat baik 

(Reis & Renzulli, 2018). Akan tetapi, 

setiap orang memiliki potensi untuk 

menjadi kreatif dalam hal menciptakan 

sesuatu yang baru untuk dirinya sendiri 

dan menyelesaikan permasalahan dalam 

kehidupan sehari, hari (Guilford, 2017). 

Lebih spesifik, (Glăveanu, 2018) 

mengklasifikasikan seorang anak dapat 

menjadi kreatif berdasarkan empat 

kelompok perspektif, yaitu: produk (hasil 

kreativitas berupa barang fisik), proses 

(rangkaian tindakan yang digunakan 

untuk menghasilkan produk), person 

(tingkat perluasan yang menjelaskan 

kreativitas bersifat individual), dan press 

(pengaruh sosial dan budaya). Sehingga, 

setiap siswa adalah pribadi yang aktif, 

interaktif, dan kreatif. Sifat mendasar ini 

yang kemudian dapat dikembangkan 

untuk memperdalam keterampilan 

kreativitas melalui stimulus dari konteks 

sosial yang kemudian akan mengarahkan 

siswa menjadi berpikir secara kreatif.  

Kegiatan pembelajaran seharusnya 

dapat menjawab tantangan abad 21, salah 

satunya adalah literasi informasi dan 

teknologi (Yustina et al., 2020). Untuk 

mengembangkan dua komponen 

kecakapan tersebut, sangatlah penting 
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dalam kegiatan kelas untuk 

mengintegrasikan Informasi dan 

Teknologi (IT) dengan proses 

pembelajaran. Skema kegiatan belajar 

mengajar sebaiknya didesain multi-

approach dan mengimplementasi 

kompetensi penguasaan IT untuk melatih 

siswa mengakses informasi, komunikasi, 

dan publikasi informasi, memiliki 

keterampilan berpikir kritis yang baik, 

mampu mengubah permasalahan menjadi 

peluang, dan mempunyai kemampuan 

penyelesaian masalah yang baik 

(Holloway & Gouthro, 2020). 

Kemampuan kreativitas dan berinovasi 

juga memiliki peranan penting terutama 

dalam menyiapkan siswa untuk 

menghadapi tantangan dunia kerja di 

masa mendatang (Cahyani et al., 2020). 

Akan tetapi, urgensi mengenai 

keterampilan berpikir kreatif yang harus 

dikuasai siswa, faktanya belum linear 

dengan kondisi yang ada pada beberapa 

sekolah di Indonesia pada saat ini. Seperti 

halnya yang terjadi di lingkungan SMA 

Negeri 2 Kayuagung, Kabupaten Ogan 

Komering Ilir, Sumatera Selatan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan 

beberapa guru, hasil belajar fisika siswa 

termasuk dalam kategori kurang, begitu 

juga dengan keterampilan berpikir kreatif 

yang perlu ditingkatkan. Selain itu, 

meskipun SMA Negeri 2 Kayuagung 

telah mempromosikan tentang online 

learning melalui pembelajaran digital 

dengan beberapa LMS seperti WhatsApp, 

Qualitiva, dan Google Classroom, namun 

proses pembelajaran tidak dilengkapi 

dengan fitur pendukung untuk melatih 

keterampilan berpikir kreatif siswa. Oleh 

karena itu, kami telah mengembangkan 

model blended learning berbasis 

Microsoft Teams materi elastisitas untuk 

meningkatkan kemampuan berfikir 

kreatif siswa. Model yang telah 

dikembangkan telah dinyatakan valid dan 

praktis berdasarkan uji evaluasi Tessmer 

namun belum dilakukan penelitian 

lanjutan untuk menentukan efek potensial 

produk. Pada artikel ini, penelitian untuk 

menentukan tingkat efektivitas 

penggunaan model blended learning 

elastisitas berbasis Microsoft tTeams 

terhadap peningkatan keterampilan 

berpikir kreatif siswa sebagai upaya 

untuk mengukur tingkat kebermanfaatan 

produk yang dikembangkan (Krizanova 

et al., 2019). 

  

METODE  

Metode penelitian yang digunakan adalah 

metode eksperimen dengan desain 

penelitian pra-eksperimental one group 

pretest-posttest yang diilustrasikan pada 

Tabel 1. Penelitian uji efektivitas ini 

merupakan langkah akhir pada rangkaian 

uji evaluasi produk pengembangan 

menurut Tessmer yakni field test 

(Zakiyah et al., 2019). 

Tabel 1 Desain one group pretest-posttest 

Pretest Treatment Posttest 

O1 X O2 

Keterangan:  

O1 : Pretest sebelum perlakuan 

O2 : Posttest setelah perlakuan 

X : Grup yang dikenai perlakuan 

(mengajar dengan model 

blended learning pada materi 

elastisitas berbasis Microsoft 

Teams) 

 

Subjek penelitian adalah model 

blended learning elastisitas berbasis 

Microsoft Teams yang telah diuji validitas 

sebesar  92,72 dan praktikalitas sebesar 

88,9 dan 91,30—one-to-one dan small 

group. Model pembelajaran ini 

diujicobakan kepada 32 siswa kelas XI 

IPA SMAN 2 Kayu Agung tahun ajaran 

2021/2022 semester ganjil.  Gambar 1 

dan 2 menampilkan tampilan model 

blended learning elastisitas berbasis 

Microsoft Teams.  
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Gambar 1 Tampilan awal prototype 

 

 
Gambar 2 Halaman pertemuan 

 

Adapun instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini berupa lembar tes 

keterampilan berpikir kreatif yang terdiri 

dari 12 butir soal bentuk pilihan ganda 

yang telah disusun berdasarkan indikator 

berpikir kreatif. Adapun aspek yang 

dijadikan acuan untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa, 

penelitian ini mengacu pada (Alacapinar, 

2013) dengan indikator sebagai berikut: 

berpikir lancar (fluency), berpikir luwes 

(flexibility); orisinil (originality); dan 

elaborative (elaboration). 

Teknik pengumpulan data berupa 

metode tes dan analisis data yang 

digunakan merupakan analisis inferensial 

meliputi uji n-gain, uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji t-test (paired sample 

t-test). 

Metode analisis data pada penelitian 

ini serupa dengan penelitian (Rachmawati 

et al., 2020). Tahap awal uji efektivitas, 

dilakukan pretest kepada siswa untuk 

melihat kemampuan awal berpikir kreatif 

siswa sebelum model pembelajaran 

diterapkan. Adapun tingkat efektivitas 

produk dilihat dari perbandingan hasil 

pretest dan posttest yang dianalisis 

dengan persamaan n-gain dan uji t-test. 

Beberapa hipotesis yang disusun dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut.  

H0 : tidak terdapat perbedaan signifikan 

sebelum dan sesudah penerapan 

model blended learning elastisitas 

berbasis Microsoft Teams  

H1 : ada perbedaan signifikan sebelum 

dan sesudah penerapan model 

blended learning elastisitas berbasis 

Microsoft Teams 

 

Tahap selanjunya adalah melakukan 

uji n-gain untuk mengetahui peningkatan 

kemampuan berpikir kritif sebelum dan 

setelah menggunakan model blended 

learning yang dikembangkan dan 

kemudian hasilnya dideskripsikan 

berdasarkan kriteria N-gain menurut 

(Hake, 1998) pada Tabel 2. 

Tabel 2 Kriteria N-gain 

N-gain Kriteria 

n-gain ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ n-gain < 0,7 Sedang 

n-gain < 0,3 Rendah  

 

Tahap selanjutnya adalah melakukan 

uji normalitas dan homogenitas. Kedua 

tes ini merupakan uji prasyarat paired 

sample t-test melalui uji Kolmogorov-

Smirnov (Arikunto, 2010). Termasuk 

pada hasil Lavene Test yang digunakan 

sebagai uji prasyarat paired sample t-test 

untuk menentukan homogenitas data 

(Supardi, 2014).   

Kemudian, pada tahap keempat, uji 

paired sample t-test (Budiyono, 2009) 

dilaksanakan untuk mengetahui ada 

tidaknya perubahan nilai rata-rata yang 

signifikan sebelum dan sesuai 

menggunaan model blended learning 

elastisitas berbasis Microsoft Teams (Xu 

et al., 2017).  Ketiga uji tersebut 

dilakukan dengan menggunakan bantuan 

aplikasi Microsoft Excel. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian ini responden yang 

dijadikan sampel merupakan siswa yang 

berjumlah 32 orang. Berdasarkan hasil uji 
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pre-test post-test dilakukan dalam bentuk 

soal pilihan ganda sebanyak 12 butir 

diperoleh data tes awal dan akhir 

penggunaan model blended learning 

elastisitas berbasis Microsoft Teams yang 

dirangkum pada Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil pretest dan posttest 

Uji Min Max �̅� 
N-

gain 

Pretest 40 50 41,42 
0,48 

Posttest 60 80 79,14 

 

Berdasarkan Tabel 3 hasil pre-test dan 

post-test mengalami peningkatan dengan 

N-gain sebesar 0,48 dengan kategori 

sedang.  

Kemudian tahap selanjutnya adalah 

melakukan  uji normalitas Kolmogorov 

Smirnov. Data yang digunakan untuk uji 

normalitas merupakan nilai rata-rata skor 

pretest, posttest, dan n-gain. Tabel 4 

merangkum hasil uji normalitas 

Kolmogorov Smirnov.  

Tabel 4 Hasil uji normalitas 

Jenis Data KShitung 

Pre-test 0,151 

Post-test 0,172 

n-gain 0,134 

𝛼 = 95%; KStabel (n=32) = 0,230 

 

Berdasarkan uji normalitas 

Kolmogorov Smirnov yang dirangkum 

pada Tabel 4, dilihat bahwa nilai KS 

hitung untuk pre-test, post-test, dan n-

gain lebih kecil dibandingkan KS tabel 

(0,230). Oleh karena itu, dapat diperoleh 

kesimpulan bahwa data terdistribusi 

normal.  

Langkah selanjutya adalah melakukan 

uji homogenitas menggunakan Lavene 

Test untuk mengetahui sebaran 

homogenitas data. Hasil Lavene Test 

dirangkum pada Tabel 5.  

Tabel 5 Hasil uji homogenitas 

Jenis df Fstatistik P-value 

Groups 1 1,72442 .193539 

Jenis df Fstatistik P-value 

Error 68   

Total  69   

𝛼 = 95%; hasil tidak signifikan jika p < .05 

 

Berdasarkan Tabel 5 hasil uji 

homogeitas dengan Lavene Test hasil 

pretest dan posttest diperoleh data P-

value sebesar 0,193539 melebihi 0,05 

yang menunjukkan data signifikan dan 

Fhitung sebesar 1,72442 yang lebih kecil 

dari Ftabel sebesar 3,9819. Hasil rasio fhitung  

dan P-value menunjukkan data tersebut 

homogen. 

Karena data yang diperoleh normal 

dan homogen, sehingga telah memenuhi 

syarat untuk selanjutnya diuji 

efektivitasnya menggunakan paired 

sample t-test. Uji ini dilakukan dengan 

tujuan untuk melihat keefektifan 

penggunaan model blended learning 

elastisitas berbasis Microsoft Teams 

apakah dapat mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Selain 

itu, melalui uji paired sample t-test 

terlihat level perbedaan antara sebelum 

dan sesudah penerapan model 

pembelajaran. Hasil uji paired sample t-

test dirangkum pada Tabel 6.  

Tabel 6 Hasil paired sample t-test 

Uraian df Thitung Ttabel Sig* 

Pre-test 

dan Post-

test 

34 -14,907 2,0322 0,000 

𝛼 = 95% 

 

Berdasarkan Tabel 6 diperoleh bahwa 

H0 ditolak maka H1 diterima, karena sig 

0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil 

perhitungan menunjukkan bahwa antara 

pretest sebelum dan posttest sesudah 

menggunakan model blended learning 

elastisitas berbasis Microsoft Teams 

mengalami perbedaan yang signifikan.  

Berdasarkan beberapa hasil yang 

diperoleh bahwa model blended learning 

elastisitas berbasis Microsoft Teams 

secara efektif dapat meningkatkan 



 

 

Sutriyono, et al/Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika 6 (1) 2022 36-44 

41 

kemampuan berpikir kreatif dengan 

kategori sedang. Oleh karena itu, dapat 

diperoleh pernyataan bahwa model 

blended learning yang dikembangkan 

dapat digunakan sebagai model 

pembelajaran pada materi elastisitas. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

(Rachmawati et al., 2020) yang 

menyatakan media pembelajaran 

interaktif berbantuan web secara 

signifikan mengembangkan kemampuan 

berpkir kreatif dengan peningkatan 

berdasarkan uji n-gain sebesar 0,51. 

(Novianti et al., 2019) juga melakukan 

penelitian serupa untuk menguji 

efektivitas dan kelayakan produk media 

pembelajaran berbasis web. Model 

pembelajaran blended yang 

mengintegrasi pembelajaran tatap muka 

dan online juga mampu mengembangkan 

keterampilan berpikir kreatif 

sebagaimana penelitian yang telah 

dilakukan oleh (Azhary & Wiyono, 2020; 

Wiyono et al., 2020).  

  

Analisis hasil belajar berpikir kreatif 

masing-masing aspek  

Adapun jabaran spesifik terkait aspek 

berpikir kreatif dirangkum pada Tabel 7.  

Tabel 7 Hasil belajar berpikir kreatif 

Aspek Pre Post N-gain 

Fluency 16,00 27,43 0,44 

Flexibility 9,71 19,43 0,48 

Originality 9,71 15,43 0,39 

Elaboration 6,00 16,86 0,46 

 

Pada masing-masing aspek, model 

blended learning memberikan efek 

potensial terhadap kelancaran berpikir 

siswa (fluency) dengan kategori sedang. 

Berdasarkan data uji lapangan, diperoleh 

n-gain untuk fluency (berpikir lancar) 

sebesar 0,44. Terdapat beberapa faktor 

yang mempengaruhi kelancaran berpikir 

siswa dalam model pembelajaran online, 

diantaranya adalah dengan menambahkan 

metode brainstorming di awal pertemuan, 

peningkatan bobot materi secara 

perlahan, melibatkan siswa dalam proses 

belajar sehingga aktif (Lin, C. J., & 

Hwang, 2018). Selain itu, sejalan dengan 

pengembangan produk model blended 

learning, beberapa komponen yang perlu 

diperhatikan dalam membangun e-

learning yang membantu keterampilan 

berpikir siswa diantaranya adalah dengan 

memasukkan multimedia seperti 

gabungan video, teks, dan gambar  

(Sudiarta & Widana, 2019) dan 

memperhatikan teori belajar yang dapat 

diikuti oleh semua siswa dengan gaya 

belajar yang berbeda (Jalinus et al., 2021).  

Selain itu, produk yang dikembangkan 

meningkatkan fleksibilitas siswa dalam 

berpikir dengan n-gain sebesar 0,48. 

Peningkatan ini merupakan peningkatan 

tertinggi dibandingkan dengan keempat 

aspek lainnya. Berdasarkan data ini dapat 

dilihat siswa secara baik telah dapat 

memberikan variasi cara yang berbeda 

untuk menyelesaikan suatu masalah dan 

menentukan besar konstanta pegas 

pengganti dengan cara yang berbeda 

dengan benar. Penemuan ini didukung 

oleh (Elliott, 2020) yang melakukan 

penelitian dengan menggabungkan 

blended learning ke dalam desain 

program memberikan alternatif baru 

dalam belajar yang lebih fleksibel kepada 

siswa disertai dengan variasi informasi 

yang dapat secara luas dapat diakses oleh 

siswa. Hal ini membantu pola pikir siswa 

menjadi lebih luwes.  

Kemudian dalam hal peningkatan 

kemampuan untuk menghasilkan gagasan 

baru (originality), produk pengembangan 

dapat memberikan efek potensial dengan 

n-gain sebesar 0,39 yang termasuk dalam 

kategori sedang. Secara deskripsi, siswa 

telah mampu memberikan jawaban 

beserta penyelesaian yang berbeda atau 

gagasan yang baru dengan siswa yang 

lain dalam menyelesaikan masalah. 

Selain itu, siswa juga telah mampu 

menyelesaikan soal-soal elastisitas 

dengan cara yang unik atau berbeda, yang 

tidak biasa dilakukan oleh siswa lain 

karena adanya konsep atau gagasan baru 
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yang ditambahkan. (McCarthy, 2010) 

mengungkapkan, pembelajaran model 

blended learning memberikan siswa 

kesempatan untuk memperoleh umpan 

balik dari beragam sumber belajar 

sebagai salah satu bentuk manfaat dari 

pembelajaran online. Dalam 

penelitiannya, siswa berani 

mengungkapkan ide-ide barunya dalam 

kolom komentar diskusi bersama teman 

sebayanya (McCarthy, 2010). Model 

pembelajaran blended juga dilakukan 

oleh (Shih, 2012) yang menggabungkan 

penugasan berbasis kelompok 

menggunakan media sosial Facebook 

untuk pembelajaran Bahasa Inggris. 

Berdasarkan hasil penelitian, siswa tidak 

hanya meningkatkan keterampilan 

kognitifnya dalam menulis, melainkan 

mereka juga menjadi lebih termotivasi 

dan lebih berani dalam mengekspresikan 

ide-ide baru mereka, serta menjadi lebih 

partisipatif dalam berinteraksi dengan 

teman-teman sebayanya.  

Selain itu, model blended learning 

yang dikembangkan mampu 

meningkatkan keterampilan elaborasi 

sebagai kesatuan dari keterampilan 

berpikir kreatif. Berdasarkan field test 

diperoleh peningkatan n-gain sebesar 

0,46 dengan kategori sedang. 

Berdasarkan  data ini dapat diambil 

kesimpulan bahwa siswa secara baik 

mampu melakukan langkah-langkah 

dengan sistematis dalam menyelesaikan 

masalah dengan unsur-unsur, prinsip, dan 

konsep sebagai satu kesatuan produk. 

Melalui produk yang dikembangkan 

siswa juga telah mampu menentukan 

perhitungan akhir pada materi elastisitas 

dengan jenis persoalan yang berbeda-

beda. Penemuan ini sejalan dengan 

prinsip belajar menurut semboyan Ki 

Hajar Dewantara dimana guru harus 

mampu menciptakan lingkungan belajar 

yang menyediakan kesempatan kepada 

siswa untuk melakukan eksplorasi ilmu 

dan elaborasi sehingga siswa menjadi 

pribadi yang independen di masa 

mendatang (Wahyudi et al., 2019). 

Penelitian ini memiliki kekurangan 

yakni kecilnya ukuran sampel, sehingga 

dalam hal ini, perlu diadakan penelitian 

lebih lanjut terkait efektivitas produk 

pengembangan yang telah dibuat dalam 

skala yang lebih besar. Terlepas dari 

kekurangan penelitian, model blended 

learning elastisitas yang dikembangkan 

telah menambah referensi baru dalam 

mendesain pembelajaran digital yang 

dapat meningkatkan kreativitas siswa. 
 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa model blended 

learning berbasis Microsoft Teams pada 

materi elastisitas secara efektif dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa berdasarkan skor n-gain 

sebesar 0,48 dengan kategori sedang. 

Selain itu, berdasarkan hasil pretest dan 

posttest diperoleh data bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

sebelum dan sesudah menggunakan 

model blended learning berbasis 

Microsoft Teams. Model blended 

learning yang dikembangkan dapat 

menjadi tambahan referensi terutama 

dalam pengembangan media yang 

bertujuan untuk mengembangkan 

keterampilan abad 21 terutama pada 

pembelajaran fisika SMA. 
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