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The Pandemic Coronavirus Disease (Covid-19) has taken
place all over the world. This situation has affected all
sectors of human life, likewise in the education sector.
Physical distancing policy has forced all countries to close
the school. Distance and online learning have become the
only option to solve it. This article tried to answer two
questions. First, what are the essences of learning spaces in
the context of e-learning viewed from the perspective of time
and space synchronicity? Second, what are the implications
of it to the implementation of teaching and learning in the
era Covid-19 and new normal? The researcher applied
literature review to answer those questions. Literatures
review result showed that learning space can be divided into
four  categories. This classification provides some
implications toward the implementation of teaching and
learning in the era of Covid-19 and new normal.

ABSTRAK:

Pandemi virus corona (Covid-19) telah melanda
seluruh dunia. Bencana kejadian luar biasa ini telah
berpengaruh terhadap semua sektor kehidupan
manusia, termasuk sektor pendidikan. Kebijakan jarak
sosial dan fisik telah memaksa proses pembelajaran di
sekolah terhenti. Belajar di rumah dengan moda
pembelajaran jarak jauh dan daring menjadi satu-
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satunya pilihan untuk memecahkan masalah tersebut.

Artikel ini berupaya menjawab dua hal. Pertama, apa

esensi ruang belajar dalam konteks e-learning ditinjau

dari sudut pandang ruang dan waktu? Kedua, apa

implikasinya dalam pembelajaran di era Covid-19 dan

tatanan baru? Peneliti menggunakan metode kajian

pustaka

untuk menjawab pertanyaan

tersebut.

Berdasarkan hasil kajian pustaka, diperoleh empat

klasifikasi ruang belajar baru dan implikasi terhadap

pembelajaran di era Covid-19 dan tatanan baru.

PENDAHULUAN
Sejak organisasi kesehatan dunia

(WHO) secara resmi mendeklarasikan

bahwa virus corona (Covid-19)
menjadi pandemic global, pada
tanggal 11 Februari 2020, semua
negara memfokuskan pada ke-

utamaan keselamatan dan kesehatan
warganya. Kebijakan jaga jarak fisik
dan sosial dilakukan serempak untuk
membatasi penyebaran penularan
Covid-19. Sekolah-sekolah ditutup
dan sebagai gantinya, pembelajaran
jarak jauh dan daring diberlakukan.
Pemberlakuan yang mendadak ini
menimbulkan ba-nyak tantangan,
seperti penguasaan teknologi oleh
ketersediaan dan

guruy, sarana

prasarana, akses internet, dan

kesiapan anggaran (Syah, 2020).
Sekalipun sekolah-sekolah di-

bukanlah  berarti

pembelajaran harus terhenti. Memang

tutup, proses

kegiatan pembelajaran secara tatap
muka, mau tidak mau harus berhenti.
model lain,

Tetapi pembelajaran

selain pembelajaran tatap muka harus
ditempuh. Zhang et. al. menyebutnya
sebagai, “Suspending classes without
stopping learning” (Zhang et al., 2020).
Dengan demikian, pembelajaran jarak
jauh (distance learning) dan
pembelajaran daring telah menjadi
satu-satunya alternatif. Pembelajaran
elektronik atau secara  khusus
pembelajaran daring pada dasarnya
salah

lain

telah menjadi satu moda

pembelajaran disamping

pembelajaran tatap muka (Rasheed et

al., 2020; Zhang et al., 2004).
Pembelajaran

daring, pada

dasarnya berbicara tentang pem-
belajaran dalam konteks ruang dan
waktu

(synchronicity).  Beberapa

literatur ~ merujuk  pembelajaran

hal,
pembelajaran serentak (synchronous
tidak
serentak  (asynchronous  learning)
(Horton, 2006; Miller, 2014; Norberg
et al.,, 2011; Piskurich, 2006). Terkait

dengan hal ini, mengacu pada hasil

daring pada dua yaitu

learning) dan pembelajaran
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kajian literatur yang ada, penulis
mengajukan suatu kerangka konsep
baru dilihat

perspektif ruang dan waktu serta

ruang belajar dari

implikasinya terhadap pembelajaran

dalam era tatanan baru (new normal).

PEMBAHASAN
Mengenal Ruang Belajar Baru
dilihat

waktu, suatu proses pembelajaran

Pada dasarnya, dari sisi
dapat terjadi dalam dua situasi dan
kondisi, yaitu serentak dan tidak
serentak. Dengan  kata  lain,
pembelajaran dapat terjadi antara
yang belajar dan membelajarkan
berada pada watu yang sama dan
sebaliknya (Smaldino et al., 2019).
Begitupun konsep pembelajaran jarak
jauh dan e-learning. Beberapa pakar
menyatakan hal yang sama.
adalah

memanfaatkan

E-learning

yang
teknologi informasi dan komunikasi

proses

pendidikan

untuk menjembatani kegiatan belajar

baik
tidak serentak
(Bersin, 2004; Naidu, 2006; Piskurich,
2004). Pakar lain juga mengemukakan

dan  pembelajaran, secara

serentak maupun

hal yang sama terkait dengan blended
learning.

Berdasarkan konsep tersebut
dapat disimpulkan bahwa setting
belajar terdiri dari dua kategori besar,
serentak

yaitu pembelajaran

(synchronous  learning) dan pem-

belajaran tidak serentak (asynchronous
learning). Berdasarkan hal tersebut,
Chaeruman (2018) mengelompokkan
setting belajar serentak ke dalam dua
kategori, yaitu pembelajaran yang
terjadi pada ruang dan waktu yang
sama (live-synchronous learning) atau
dikenal dengan tatap muka dan

pembelajaran yang terjadi pada
waktu yang sama, tetapi di ruang
yang berbeda satu sama lain (virtual-
synchronous learning).

Begitupun untuk pembelajaran
tidak

menjadi pembelajaran yang terjadi

serentak,  dikelompokkan
kapan saja dan di mana saja tanpa
orang lain (self-directed asynchronous
learning) dan pembelajaran yang
terjadi kapan saja dan di mana saja
berasama  dengan orang lain
(collaborative  asynchronous  learning)
(Chaeruman et al., 2018). Oleh karena
itu, ruang belajar tersebut dapat

digambarkan sebagai berikut ini
Tabel 1. Ruang Belajar Baru

Pembelajaran Serentak | Pembelajaran Tidak Serentak
(Synchronous Learning) (Asynchronous Learning)
Tatap Tatap Mandiri Kolaboratif
Muka Maya (Self-directed (Collabora-
(Live- (Virtual Asynchronous tive Asycnh-
Synchro- Synchro- Learning) ronous
nous nous Learning
Learning) Learning)
Dengan demikian, kita

mengenal empat ruang belajar di era
informasi dewasa ini, yaitu:
¢ Ruang Belajar 1: Tatap Muka.

Pembelajaran antara yang belajar
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dan membelajarkan terjadi pada

ruang dan waktu yang sama. Sama

seperti pembelajaran di kelas
dalam pendidikan konvensional.

* Ruang Belajar 2: Tatap Maya.
Pembelajaran antara yang belajar
dan membelajarkan terjadi pada
waktu yang sama, tapi ruang yang
berbeda-beda satu sama lain. Pada
masa Covid-19, pola pembelajaran
seperti tatap maya ini yang banyak
dilaksanakan.

Mandiri.

Pembelajaran yang terjadi kapan

* Ruang Belajar 3:
saja dan di mana saja sesuai
dengan kondisi dan kecepatan
belajarnya masing-masing. Hal ini
dapat difasilitasi dengan
memberikan aneka ragam materi
pelajaran digital, baik yang bersifat
teks maupun audio, audio-visual,
animasi, simulasi, games dan lain-
lain.

Kolaboratif.

Pembelajaran yang terjadi kapan

* Ruang Belajar 4:

saja dan di mana saja bersama
orang lain. Hal ini dapat difasilitasi
dengan berbagai aktivitas seperti
chat

diskusi, penugasan daring, dan

forum, publikasi, forum
kuis atau tes.

Implikasi terhadap Pembelajaran di

Era Covid-19 dan Tatanan Baru

Mendikbud

2020 mengenai

Surat Edaran
3 Tahun

Pencegahan dan Penanganan Covid-

Nomor

19 pada satuan pendidikan masih
memegang asas kehati-hatian. Tahun
ajaran baru 2020 masih mem-
berlakukan pembelajaran dari rumah.
Walaupun ada kekecualian bagi
wilayah zona hijau tertentu, tapi
kehati-hatian

masih diutamakan. Artinya, selama

demi keselamatan

masa Covid-19 dan kelak new normal
diberlakukan
didikan,

pembelajaran masih bisa dilakukan

pada satuan pen-

peluang besar  proses
pada ruang belajar 2, 3, dan 4.

Pada masa Covid-19, para guru
pendidik

untuk mampu meng-

dan  tenaga lainnya
ditantang
kombinasikan proses pem-belajaran
pada ruang belajar 2, 3, dan 4. Jika
tatanan baru diberlakukan untuk
semua satuan pendidikan dan siswa
kembali ke sekolah dengan protokol
tatanan baru, maka guru harus
mampu mengkombinasikan pem-
belajaran pada ruang belajar 1, 2, 3,
dan 4. Namun, di sisi lain, guru
memiliki tantangan besar lain pula.
Tantangan tersebut adalah me-
nerapkan merdeka belajar melalui
pembelajaran aktif yang berorientasi
pada siswa (student-centered active
learning) (Chaeruman, 2019; Setiawan,
2019) dan pembelajaran yang lebih
bersifat personal (personalized learning)
(Iswoyo, 2020).
Berdasarkan studi

literatur, penulis mengelompokkan

beberapa
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setidaknya ada sembilan implikasi

terhadap pembelajaran jarak jauh dan

daring sebagai berikut.

1. Jadikan mata pelajaran dan segala
aktivitas pembelajaran sebagai
alat, bukan tujuan
Dalam era informasi dewasa ini,
tantangan utama seorang pendidik,
bukan hanya sekedar membuat
siswa menguasai materi pelajaran
(daya serap), tetapi lebih jauh lagi
yaitu membangun keterampilan
abad 21. Ke-terampilan abad 21
meliputi keterampilan hidup dan
karir, keterampilan belajar dan ber-
inovasi, keterampilan informasi,
media dan teknologi (Partnership
for 21 Century Skills, 2009).

Sementara itu, menurut Klaus
Schwab, generasi mendatang harus
memiliki tiga literasi, yaitu literasi
data, literasi teknologi, dan literasi
kemanusiaan  (Schwab,  2018).
Untuk membangun semua itu,
tidak cukup hanya dengan mata
pelajaran tetapi, melalui mata
pelajaran dengan segala aktivitas
yang menyertainya. Baik aktivitas
yang bersifat kurikuler, ko-
kurikuler maupun ekstra-kurikuler
dapat diarahkan untuk mendorong
keterampilan abad 21 atau literasi
baru tersebut.

2. Jadikan siswa sebagai pemain
utama dalam panggung
pembelajaran

Untuk mencapai tujuan di
atas, maka paradigma pem-
belajaran siswa pasif dan berpusat
pada guru, secara perlahan tetapi
pasti harus segera ditinggalkan.
Mengapa demikian? Per-
timbangannya adalah bahwa inti
dari proses pembelajaran adalah
mengalami interaksi antara siswa
dan lingkungannya (Driscoll, 2005;
Zydney et al., 2020).

Bahkan dalam konteks e-
learning, inti di balik pembelajaran
daring adalah  memanfaatkan
teknologi informasi dan komputer
untuk menciptakan pengalaman
belajar (Horton, 2006). Jadi, selama
siswa menjadi penonton dan
pendengar utama dalam proses
pembelajaran, maka  pengem-
bangan karakter seperti
diharapkan pada point butir 1 di
atas, sulit untuk dapat terpenuhi.
Saatnya guru menjadikan proses
pembe-lajaran aktif sebagai fokus
utama dan teknologi sebagai
piranti (tools) pendukung (Dryden
& Vos, 1999; Kolb, 2017).

. Balik pola pembelajaran

Kiat berikutnya adalah membalik
pola pembelajaran dari yang
selama ini diawali dengan guru
menjelaskan  materi  pelajaran
dilanjutkan  dengan  pekerjaan
rumah menjadi siswa mempelajari

materi pelajaran terlebih dahulu di
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luar kelas dan membuktikan serta
mempraktekkan di dalam kelas
(Bergmann & Sams, 2012). Jika kita
lihat kembali pada empat ruang
belajar yang telah dibahas di atas,
maka mulai dari ruang belajar 3
dan 4, buktikan dan praktekkan di
ruang belajar 2 dan/atau 3. Pola
pembelajaran ini, dalam konteks
blended learning dikenal sebagai
flipped classroom. Studi terkini
bahwa  flipped

classroom berpengaruh terhadap

menunjukkan
pengetahuan, keterampilan,
engagement, dan meningkatkan
tingkat kepuasan siswa (Murillo-
Zamorano et al., 2019; Yu, 2019).

. Jadilah bahan

pembelajaran digital

kurator

Dalam era informasi dewasa ini,
sumber belajar berlimpah ruah di
internet dan dapat diakses dengan
mudah kapan saja dan di mana
saja. Pertanyaannya adalah, materi
pelajaran mana yang cocok dan
materi pelajaran apa saja yang
tidak cocok untuk topik pembe-
lajaran kita? Oleh karena itu,
kemampuan guru dalam melaku-
kan kurasi materi digital menjadi
sangat penting (Jansson & Hracs,
2018).

Bahkan kemampuan guru
menjadi seorang kurator materi
pelajaran dapat dikatakan sebagai

kompetensi utama baru (Ungerer,

2016). Dengan demikian, kemam-
puan mencari, memilah, dan
memilih materi pelajaran digital
yang relevan adalah keharusan.
Horn dan Staker menamakanya
sebagai pemulung materi (online
scavenger hunters) (Horn & Staker,

2015).

. Jadilah produser materi
pembelajaran ajar digital
Seiring dengan semakin

berkembangnya aplikasi perangkat
lunak yang mudah dan tanpa
harus memerlukan kemampuan
teknis tinggi (authoring tools), maka
guru dituntut untuk mampu
menggunakan hal tersebut
(Muraina et al., 2016). Authoring
tools itu sendiri telah berkembang
dari berbasis komputer (dahulu)
menjadi berbasis web (saat ini).
Perkembangan teknologi
yang terjadi dewasa ini memung-
kinkan guru dapat menghasilkan
materi pelajaran digital yang lebih
fokus, dinamis, interaktif, luwes,
dan mudah digunakan (Dabbagh,
2002). Sebagai contoh, betapa guru
dapat dengan mudah membuat
flyer, slide presentasi, layout buku,
infografik, dan lain-lain dengan
menggunakan canva (http://canva.
com). Demikian juga, betapa guru
dapat dengan mudah merekam

video dengan aplikasi screencast o
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matic, kinemaster, dan authoring
tools lainya.
. Sajikan materi pembelajaran
dengan teknologi yang sesuai

Jika langkah 4 dan 5 telah berhasil,
artinya guru sudah memiliki
materi pembelajaran digital, baik
buatan sendiri (by design) maupun
sebagai hasil kurasi (by utilization).
Sebagai

langkah  selanjutnya

adalah menyampaikan  materi
pelajaran tersebut kepada siswa.
Per-tanyaannya adalah teknologi
mana yang akan kita gunakan?
Oleh karena itu, guru harus
mampu dan bijak = memilih
teknologi yang relevan. Guru bisa
menggunakan teknologi sederha-
na, sedang, dan kompleks
tergantung pada ketersediaan,
kemudahan, dan biaya (Caladine,
2008).

Banyak pilihan teknologi
yang dapat digunakan. Di antara
teknologi yang tersedia adalah
teknologi asinkron (asynchronous
technology) seperti media sosial
(whatsapp  group), email (milist),
short message service (SMS), sampai
dengan learning management system
mulai dari yang sederhana (seperti
google classroom, edmodo, MSTeams)
sampai dengan yang lebih

kompleks (seperti moodle,
blackboard, brightspace, dan lain-

lain).

7. Asuh  aktivitas pembelajaran
daring yang aktif dan
menyenangkan.

Setelah materi pelajaran digital
sampai kepada siswa melalui
berbagai teknologi dan saluran
komunikasi yang kita sesuaikan,
maka langkah selanjutnya adalah
memfasilitasi ~ aktivitas =~ pem-
belajaran asinkron (asynchronous
learning activities). Kekeliruan yang
adalah  bahwa  kita

menganggap tidak ada kehadiran

terjadi
dalam  proses  pem-belajaran
daring. Padahal, dalam pem-
belajaran daring sebenarnya ada
tiga bentuk kehadiran, yaitu
kehadiran
kognitif, dan kehadiran pem-

kehadiran sosial,

belajaran (Garrison et al., 2010).

Kemampuan guru dalam
memfasilitasi kehadiran sosial,
kognitif, dan pembelajaran menjadi
sangat penting. Kemampuan guru
dalam memfasilitasi kehadiran
sosial di antaranya adalah terbuka,
ramah, hangat, apresiatif, dan
hubungan afeksi lainya. Sementara
kemampuan guru dalam mem-
fasilitasi kehadiran kognitif di
adalah

eksplorasi, integrasi dan resolusi.

antaranya melakukan
Kemampuan guru dalam memfa-
silitasi kehadiran pembelajaran

adalah scaffolding, mengarahkan,
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memfokuskan masalah, dan lain-
lain (Garrison & Arbaugh, 2007).

. Berikan umpan balik segera
Umpan balik segera (immediate
feedback) merupakan salah satu
faktor penting dalam memfasilitasi
pembelajaran  daring.  Respon
segera yang diberikan oleh guru
berpengaruh terhadap kepuasan
siswa sehingga  ber-pengaruh
terhadap semangat mengerjakan
tugas dalam ling-kungan
pembelajaran daring (Afify, 2018;
Leibold & Schwarz, 2015). Umpan
balik yang juga

berpengaruh terhadap refleksi diri

segera

(self-reflection) dan demikian juga
dengan evaluasi sejawat sehingga
dapat meningkatkan = motivasi
internal untuk mengerjakan tugas
dengan lebih baik (Bonnel, 2008;
Martinez-Argtielles et al., 2015).

. Jadikan tatap muka dan tatap
maya sebagai panggung siswa

Kunci dari pengembangan karakter
adalah kesempatan memperoleh
peran dan tanggung jawab. Oleh
karena itu, pemberian tugas
otentik, menantang dan menuntut
siswa untuk mampu  me-
nunjukkannya menjadi penting
(Dettori, 2008). Oleh karena itu,
jadikan tatap muka dan tatap maya
sebagai panggung siswa dalam
Guru

pembelajaran. menjadi

sutradara dan fasilitator pembe-
lajaran.

Pembelajaran aktif memung-
kinkan siswa untuk tetap tertarik
dalam proses pembelajaran
(Fitzsimons, 2014). Pembelajaran
aktif juga memungkinkan siswa
untuk tetap terlibat dan fokus
dalam menciptakan pengetahuan
terutama kemampuan berpikir
analitis, memecahkan masalah, dan
2017).

Dengan demikian, tatap muka dan

metakognitif (Osmangazi,

tatap maya dapat dijadikan sebagai
ajang unjuk pengetahuan dan
evaluasi

keterampilan, sebaya,

refleksi, konfirmasi, dan elaborasi.

SIMPULAN

Sejak dahulu, ruang belajar 1 (tatap
muka), pada dasarnya bukanlah satu-
satunya ruang belajar yang dapat
wahana

dioptimalkan sebagai

pembelajaran. Namun demikian,
adanya wabah pandemic Covid-19 telah
menyadarkan kita betapa pentingnya
mengkombinasi-kan ~dan  meng-
optimalkan sedemikian rupa ruang-
ruang belajar sinkron dan asinkron
tersebut dengan baik. Covid-19 dan
era tatanan baru (new normal) telah
memaksa guru dan pendidik untuk
menggeser paradigma belajar dan
membelajarkan dari pembe-lajaran
tradisional menuju pembe-lajaran

aktif dengan menerapkan teknologi
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secara tepat guna. Artikel ini, telah

memberikan  penjelasan  tentang

ruang belajar baru dan implikasinya

terhadap pembelajaran pada era

Covid-19 dan tatanan baru men-
datang. Sembilan implikasi di atas

dapat menjadi acuan dan

pertimbangan dalam melaksanakan
pembelajaran yang efektif, efisien dan
menyenangkan di era new normal

mendatang.
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