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Abstrak 

Era revolusi industri 4.0 dan Pandemi Covid-19 menuntut seseorang pendidik untuk berinovasi dalam mengemas 

proses pembelajaraannya agar lebih efisien dan menarik. Pembelajaran matematika pada Pendidikan vokasi 

dituntut harus terpusat pada mahasiswa serta menekankan aspek-aspek kreativitas dan inovasi, berpikir kritis 

dan pemecahan masalah, komunikasi dan kolaborasi. Blended learning sebuah pembelajaran inovatif 
mengkombinasikan antara pembelajaran online dengan face-to-face, memiliki tiga komponen yaitu online 

learning, pembelajaran tatap muka, dan belajar mandiri. Blended learning dapat menjadi sebuah inovasi 

pembelajaran matematika pada pendidikan vokasional di masa mandemi covid 19.  Penelitian ini bertujuan untuk 

mendapatkan model rancangan blended learning matematika bagi Pendidikan vokasioval. Penelitian ini 
merupakan penelitian  studi pustaka. Data bersumber dari berbagai buku, jurnal, prosiding yang terkait dengan 

blended learning, Pendidikan vokasional dan covid 19. Data dianalisis menggunakan metode content analisis. 

Hasil analisis mendapatkan blended learning matematika dirancang   berdasarkan teori belajar Behaviorisme, 

Kognitivisme, Konstruktivistime, Konektivisme, dan Cybernitisme. Komponennya, meliputi: 1) capaian 
pembelajaran, 2) peta organisasi materi, 3) daftar refrensi, 4) materi/bahan ajar, 5) aktivitas pembelajaran 

sinkron dan asinkron, rancangan pembelajaran asinkron, 6) rancangan pembelajaran sinkron, 7) rancang bangun 

pembelajaran sinkron, dan 8) alur pembelajaran sinkron. Rancangan blended learning ini dapat  menjadi salah 

satu strategi yang efektif dan sebagai solusi untuk pembelajaran matematika di era IR. 4.0 dan pandemic Covid-

19 pada pendidikan vacasional. 
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1.  Pendahuluan  

Pembelajaran abad 21 pembelajaran yang bercirikan learning skill dan literacy skill. Learning skill, 

pembelajaran pengembangan proses yang diperlukan untuk beradaptasi dan berkembang dalam lingkungan 

masyarakat modern. Aktivitas pembelajaran difasilitasi media  berbasis teknologi, menekankan pada 

pembentukan keterampilan bekerja sama, berkomunikasi,  berpikir kritis dan kreatif (Mailani et al., 2020). 

Sedangkan literacy skills, pembelajaran terfokus pada bagaimana mahasiswa dapat membedakan fakta, 

data, dan teknologi pendukungnya, sehingga mereka dapat menentukan sumber belajar dapat dipercaya. 

Pada akhirnya mereka dapat membedakan informasi faktual dengan informasi yang salah di dunia maya  

(Voogt & Pareja, 2010). Pembelajaran abad 21 mengarahkan pada pengasahan literasi media, literasi 

teknologi, dan literasi informasi. Pelaksanaan kegiatan pembelajarannya mengintegrasikan TIK sebagai 

sarana penunjang. Dosen dituntut untuk berinovasi menggubah pola pembelajaran konvensional menjadi 

pola pembelajaran yang memanfaatkan TIK. 

Model pembelajaran merupakan salah satu faktor yang menentukan ketercapaian capaian pembelajaran. 

Dalam Pendidikan vokasi model pembelajaran dimaknai sebagai suatu strategi dalam upaya mentransfer 

ilmu kepada peserta belajar (Scutelnicu et al., 2019). Proses pembelajaran Pendidikan vokasi dilakukan 
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dalam upaya menyiapkan tenaga kerja terampil yang memiliki kompetensi sesuai bidang keahliannya. Saat 

ini ini proses pembelajaran Pendidikan vokasi tidak bisa dilakukan secara normal. Covid-19 telah memaksa 

dunia pendidikan vokasi berubah ke arah pembelajaran online berbasis digital (Dwivedi et al., 2020). 

Kondisi ini tentu sangat menyulitkan proses belajar bagi mahasiswa Pendidikan vokasional mengingat 

pembelajarannya lebih banyak praktik hands on langsung dibanding teori (Hilburg et al., 2020)  

Selama masa pandemi covid-19 beberapa sekolah vokasi termasuk politeknik melakukan pembelajaran 

melalui e-learning. E-learning adalah sistem pembelajaran melalui jaringan internet tanpa tatap muka 

secara langsung antara dosen dan mahasiswa (Hofmeister & Pilz, 2020) . E-learning menggunakan aplikasi 

LMS (Learning Management System) berbasis web dilengkapi absen, materi ajar, tugas, dan asesmen yang 

dikemas dalam bentuk digital (Engeness et al., 2020), juga dapat dilengkapi video untuk dapat 

meningkatkan pemahaman mahasiswa (Mazin et al., 2020).  

E-learning banyak memberikan keuntungan, seperti fleksilibitas tinggi, konten yang bervariasi, dan 

biaya rendah,  namun bagi pembelajaran pada Pendidikan vokasi terdapat berbagai kesulitan  (Olelewe et 

al., 2020). Para mahasiswa vokasi mengalami kejenuhan dalam melakukan kegiatan belajar, cenderung 

tidak termotivasi, dan tidak tertarik dibandingkan dengan belajar seperti biasa tatap muka langsung, selain 

itu juga pembelajaran online mengalami keterbatasan khususnya dalam hal praktik (Mulyanti et al., 2020), 

2020). Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa mahasiswa menginginkan lingkungan belajar, kurikulum 

yang mendukung, interaksi dengan teman dan dosen, serta pembelajaran berbasis proyek (Hunt & Oyarzun, 

2020). 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar diajarkan di Pendidikan vokasional memegang peranan 

penting dalam pengembangan ilmu dan teknologi. Matematika menjadi media dalam mengembangkan 

keterampilan abad 21. Keterampilan dan pengetahuan matematika sangat penting dalam kehidupan sehari-

hari, pengembangan karir serta landasan pengembangan sains dan teknologi (Aziz, 2002; Ministry of 

Education Malaysia, 2006). Matematika sebagai sarana tenaga pendukung menyiapkan mahasiswa untuk 

mampu memecahkan masalah (Nagasaki, 2015).  

Pendidikan vokasional mempunyai tugas untuk menghasilkan sumber daya manusia berkualitas dalam 

era industry 4.0. Pembelajaran matematika merupakan bagian dari Pendidikan vokasional. Hal ini sejalan 

dengan tujuan pembelajaran matematika yaitu untuk membentuk pola berpikir seseorang sehingga mampu 

berpikir kritis, kreatif, logis, dan sistematis sedemikian hingga  mampu menjadi seseorang problem solver. 

Oleh karena itu, pembelajaran matematika pada Pendidikan vocasional di abad 21 sangat perlu menekankan 

pengembangan Critical Thinking and Problem Solving, Communication, Collaboration, Creativity and 

Innovation (4C). Pengembangan 4C dapat dilakukan melalui suatu model pembelajaran yang tepat sasaran 

dan sesuai dengan perkembangan ilmu dan teknologi, salah satunya adalah model blended learning. 

Blended learning suatu pembelajaran yang mengkombinasikan antara pembelajaran online dengan face-

to-face (Graham, 2006). Blended learning merupakan kombinasi dari berbagai teori belajar seperti 

behaviorisme, konstruktivisme, kognitivisme, konektivisme dan sibernetik untuk menghasilkan suatu 

pencapaian pembelajaran yang maksimal, dengan bantuan  dengan ataupun tanpa bantuan teknologi 

pembelajaran (Driscoll, 2002). Blended learning dapat dimaknai sebagai suatu pola pembelajaran yang 

mengandung unsur pencampuran, atau bauran antara satu pola pembelajaran dengan pola pembelajaran 

yang lainnya. Blended learning dapat diaplikasikan dalam proses pembelajaran vokasional dengan 

memanfaatkan sumber belajar online tanpa meninggalkan kegiatan pembelajaran tatap muka langsung di 

kelas. Proses blended learning didukung teknologi berbasis online dengan bantuan teknologi digital. 

Bantuan teknologi digital ini membuat pembelajaran lebih efektif.  Melalui blended learning mahasiswa 

dapat dilatih menguasai teknologi informasi dan memanfaatkannya dengan  tepat,  serta keterampilan 

matematikanya dapat berkembang.  

Blended learning merupakan salah satu inovasi dalam perkembangan teknologi Pendidikan dan menjadi 

trean pembelajaran bad 21. Pada kesempatan ini dikaji blended learning sebagai inovasi pembelajaran 

matematika di era ri 4.0 bagi Pendidikan vokasional. Tujuannya untuk mendapatkan model rancangan 

blended learning matematika terapan bagi Pendidikan vokasional. 

 

2.  Pembahasan  
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2.1.   Pendidikan Vokasional di abad 21 

Pendidikan adalah bagian dari proses budaya yakni proses membangun kebiasaan berpikir, berkomunikasi, 

bertindak produktif, efisien, efektif, terstruktur, dan sistemik (Sudira, 2018).  Pendidikan vokasional adalah 

jenis Pendidikan  yang menghasilkan lulusan siap kerja dengan  keterampilan sesuai kebutuhan dunia kerja. 

Pendidikan vokasional adalah pendidikan yang menyiapkan mahasiswa menjadi profesional dengan 

keterampilan atau kemampuan kerja tinggi.. Pendidikan Vokasional atau Vocational Education adalah 

pendidikan untuk dunia kerja (Education for Vocation) (Sudira, 2012). Secara umum Pendidikan 

vokasional bertujuan mempersiapkan dan mencetak lulusan yang memiliki keterampilan untuk mampu 

memasuki dunia kerja maupun untuk melanjutkan jenjang pendidikan yang lebih tinggi, namun lebih 

memprioritaskan untuk siap bekerja, dengan dibekali berbagai pengetahuan dan keterampilan. Namun 

menurut Sudira pendidikan vokasional setidaknya memiliki empat tujuan pokok yaitu; 1) persiapan untuk 

kehidupan kerja meliputi pemberian wawasan tentang pekerjaan yang mereka pilih, 2) melakukan persiapan 

awal bagi individu untuk kehidupan kerja meliputi kapasitas diri untuk pekerjaan yang dipilih, 3) 

pengembangan kapasitas berkelanjutan bagi individu dalam kehidupan kerja mereka agar mampu 

melakukan transformasi kerja selanjutnya, dan 4) pemberian bekal pengalaman pendidikan untuk 

mendukung transisi dari satu pekerjaan ke pekerjaan lainnya.  Luaran yang diharapkan dalam pendidikan 

vokasional adalah pengetahuan dan keterampilan kerja (Sudira, 2012). 

Karakteristik Pendidikan vokasional adalah pendidikan yang mampu menggabungkan fungsi 

pendidikan dan pelatihan. Secara spesifik Pendidikan vokasional bertujuan untuk mempersiapkan 

mahasiswa agar siap kerja dan bekerja dibidang sesuai dengan kemampuan serta keterampilan yang 

dimiliki. Kemampuan dan keterampilan mahasiswa dikembangkan melalui training (pelatihan), teori dan 

praktik selama mereka belajar di sekolah atau kampus. Keterampilannya  didapatkan melalui konsep belajar 

learning by doing.   

Pendidikan vokasional memiliki peluang untuk mengembangkan “manusia seutuhnya” dangan landasan 

teoritis dan basis akademik yang mencukupi. Secara bersamaan juga mengembangkan kemampuan bekerja 

sesuai dengan standar kompetensi yang ditetapkan. Kurikulum Pendidikan vokasional dirancang bersinergi 

antara pemerintah, industri dan pendidikan. Sinergi dilakukan untuk menguatkan terjadi link and match 

antara lembaga pendidikan dengan industri. Materi dalam kurikulum selalu disetarakan dengan kebutuhan 

industri, memuat kompetensi yang setara dengan kebutuhan dunia kerja, dunia usaha, dan dunia industri. 

Industri sangat diperlukan terlibat lansung dalam proses pendidikan, khususnya dalam menyusun 

kurikulum agar kompetensi capaian dalam kurikulum selaras dengan kebutuhan, dengan tetap menekankan 

pentingnya inovasi sesuai perkembangan teknologi.  

Menyikapi tuntutan abad 21, pemerintah Indonesia telah banyak melakukan kebijakan salah satunya 

adalah revitalisasi pendidikan vokasi. Revitaloisasi mencakup sistem pembelajaran, pendidikan, dan tenaga 

kependidikan, peserta didik dan satuan pendidikan yang saling terhubung (Yahya, 2018). Dalam revitalisasi 

ini materi ajar dan model pembelajaran digunakan untuk menciptakan proses belajar bagi mahasiswa untuk 

mampu berinovasi, kreatif dan imajinatif dalam menggunakan teknologi informasi, serta mampu 

berkolaborasi secara online dan global. Mahasiswa tidak hanya sebagai penguna teknologi namun juga 

dapat menghasilkan suatu produk, misalnya aplikasi,  desain, produk industri, produk pembelajaran, dan 

komoditas lainnya. Sistem pembelajaran menjadi fleksibel,  dapat dilakukan dimana dan kapan saja tanpa 

batasan jarak ruang dan waktu. Mahasiswa berkembang menjadi pembelajar mandiri dan dapat menentukan 

materi yang akan dipelajarinya. Pembelajaran dilakukan secara langsung melalui magang, proyek dan 

kolaborasi. Peran pengajar  juga berubah, harus mampu mengikuti perkembangan teknologi supaya tidak 

mengalami ketertinggalan. Pengajar harus memiliki seperangkat kompetensi (Ye-weon et al., 2017) seperti 

teaching design, teaching and learning guidance, research on teaching content, research on teaching 

methods, career and interpersonal relationship guidance, management support for school and class, and 

cooperation. Pendidik di abad 21 harus mampu menanggapi perubahan, berperan sebagai pendamping bagi 

mahasiswa, melatih mereka menjadi pembelajar mandiri, mengembangkan keahlian mengelola data 

mahasiswa dan memberi bimbingan karir dengan menggunakan big data yang tersedia (Trianto, 2011). 

Dengan demikian di tengah-tengah perkembangan teknologi informasi yang pesat, pengajar tetap strategis 

dalam pengembangan mahasiswa. Namun, paradigmanya bergeser, dari sebagai sumber informasi, menjadi 

sebagai pendamping, fasilitator dan motivator mahasiswa untuk berkembang menjadi lulusan yang siap 

untuk bekerja. 

2.2.   Pembelajaran Pendidikan Vokasional di Masa Pandemi Covid 19 

Penyakit Corona Virus Disease 2019 (COVID-19) adalah penyakit menular yang disebabkan oleh sindrom 

pernapasan akut corona virus 2 (SARS-CoV-2). Penyakit ini pertama kali diidentifikasi pada Desember 

2019 di Wuhan, China.  Virus ini menular dengan sangat cepat dan telah menyebar ke hampir semua negara, 
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termasuk Indonesia, hanya dalam waktu hitungan bulan. Virus ini menyebabkan gangguan pada system 

pernapasan, infeksi paru-paru yang berat, hingga kematian. Penularannya lewat kontak manusia yang 

sangat sulit diprediksi. Sejak ditemukannya sampai saat ini penyebaranya secara global dan berlangsung 

sangat cepat, sehingga mengakibatkan pandemic Covid-19.   

Pandemi Covid-19 memberikan dampak terhadap berbagai aspek kehidupan termasuk Pendidikan 

vokasional.  Upaya memutus mata rantai penyebarann virus tersebut, pemerintah Indonesia membuat 

berbagai kebijakan, salah satunya menerapkan himbauan kepada masyarakat agar melakukan physical 

distancing yaitu himbauan untuk menjaga jarak diantara masyarakat, menjauhi aktivitas dalam segala 

bentuk kerumunan, perkumpulan, dan menghindari adanya pertemuan yang melibatkan banyak orang. 

Pemerintah menutup semua sekolah sampai wabah Covid-19 dinyatakan hilang. Kegiatan pembelajaran 

sangat terpaksa harus dilaksanakan secara daring melalui media e-learning.  

E-learning, memiliki tingkat efektivitas minimal setara dengan pembelajaran tatap muka (Nguyen, 

2015). Keefektifan e-learning disebabkan oleh faktor utama yaitu terciptanya sistem pembelajaran mandiri. 

E-learning mampu memenuhi semua ciri-ciri bahan instruksional dalam pembelajaran mandiri seperti: self-

instructional. self-explanatory power,  self-paced learning,  selfcontained,  individualized learning 

materials, flexibel and mobile learning materials, communicative and interactive learning materials, 

multimedia, computer-based materials,  dan supported by tutorials, and study group (Suparman, 2012). 

Namun dalam pandemic covid 19, ciri supported by tutorials, and study group tidak bisa dipenuhi. Bahan 

Instruksional pembelajaran mandiri membutuhkan dukungan tutorial (guru) dan kelompok belajar (Sibuea 

et al., 2019). 

Di sisi lain e-learning kurang dapat mengakomodasi seluruh kebutuhan pembelajaran (Tuncay et al., 

2011), salah satunya adanya perbedaan gaya belajar masing-masing mahasiswa. Disamping itu adanya 

keterbatasan interaksi antara dosen dengan mahasiswa bahkan antar mahasiswa (Nursalam & Efendi, 2008). 

Kurangnya interaksi ini dapat memperlambat terbentuknya values dalam proses belajar dan mengajar. 

Proses komunikasi antara dosen dengan mahasiswa terjadi satu arah. Di sisi lain belajar memerlukan proses 

komunikasi dua arah atau ada feedback diantara keduabelah pihak. Bates dan Sangra menegaskan bahwa 

model e-learning sangat membutuhkan pembelajaran tatap muka langsung untuk memberikan umpan balik 

dari peserta didik ke instruktur/dosen dan sebaliknya (Bates(Tony) & Sangra, 2011). Kombinasi 

pembelajaran antara e-learning dan tatap muka dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif dan efisien. 

Model e-learning akan menjadi lebih efisien bila dicampur dengan pembelajaran tatap muka (Hameed et 

al., 2008).  

Pembelajaran vokasional Abad 21  adalah pembelajaran yang pengembangan multi keterampilan untuk 

semua jenis pekerjaan yang berkembang di Abad 21. Konsep pembelajarannya dilandasi teori belajar 

behaviorisme, kognitivisme, konstruktivisme, life based learning, transformative, dan social partnership 

learning (Sudira, 2018). Pembelajaran harus dapat pengembangan kapabilitas kompetensi kerja mahasiswa 

untuk siap memecahkan berbagai permasalahan di masyarakat dan dunia kerja, serta memasuki jabatan-

jabatan dalam dunia kerja. Oleh karena itu proses pembelajaran vokasional di abad 21, harus melatih 

kemampuan mahasiswa dalam skill literacy digital. Mahasiswa vokasional kompeten menggunakan 

perangkat digital, mengakses informasi digital, mengevaluasi, menganalisis, menggunakan, mengelola 

informasi data digital, dan melek multimedia. Penguasaan perangkat digital dan informasi digital memberi 

penguatan yang signifikan pada skill berpikir, belajar, berkomunikasi, berkolaborasi, dan berkarya. Skill 

literacy digital menjadi skill pokok keberhasilan berkarir di Abad 21 (Sudira, 2018).  

2.3.  Konseptual Blended Learning   

2.3.1.   Pengertian Blended Learning 

Menurut Semler, blended learning menggabungkan aspek-aspek terbaik dari pembelajaran online, kegiatan 

tatap muka terstruktur, dan praktik dunia nyata (Semler, 2005). Thorne , mendefinisikan blended learning 

sebagai suatu kesempatan untuk mengintegrasikan inovasi dan kemajuan teknologi yang ditawarkan oleh 

pembelajaran online dengan interaksi dan partisipasi terbaik dalam pembelajaran tatapmuka langsung 

(Thorne, 2003). Selanjutnya Graham  mendefinikan blended learning sebagai kombinasi berbagai metode-

metode pembelajaran, teori belajar, dan dimensi pedagogis antara pembelajaran online dengan face-to-face 

(Graham, 2006). Secara sederhana blended learning dapat didefinisikan sebagai suatu model pembelajaran 

yang memadukan secara harmonis, terstruktur dan sistematis antara keunggulan pembelajaran tatap muka 

dan online. Blended learning mengkombinasikan antara pembelajaran tatap muka langsung, belajar mandiri 

dan belajar mandiri secara online. Pertemuan virtual antara dosen dan mahasiswa merupakan bentuk lain 

dari blended learning. Kegiatan dalam pertemuan tersebut sangat memungkinkan mereka berada ddi tempat 
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yang berbeda, namun bisa saling memberi umpan balik, bertanya, menjawab, berinteraksi antara mahasiswa 

dengan dosen atau antara sesame mahasiswa (Nasution et al., 2019).  

 

2.3.2.   Tujuan dan Karakteristik Blended Learning 

Blended learning bertujuan untuk: 1) membantu mahasiswa untuk berkembang lebih baik di dalam proses 

belajar, sesuai dengan gaya belajar dan preferensi dalam belajar; 2) menyediakan peluang yang praktis 

realistis bagi dosen dan mahassiwa untuk pembelajaran secara mandiri, bermanfaat, dan terus berkembang; 

(3) meningkatkan efektivitas penjadwalan dengan menggabungkan aspek terbaik dari tatap muka dan 

pembelajaran online; dan 4) mengatasi masalah-masalah pembelajaran yang membutuhkan penyelesaian 

melalui metode pembelajaran variative. Sedangkan karakteristik dari blended learning yaitu: 1) 

pembelajaran menggabungkan berbagai cara penyampaian, model pendidikan, gaya pembelajaran, serta 

berbagai variative media berbasis teknologi, 2) sebagai sebuah kombinasi pembelajaran langsung (face to 

face), belajar mandiri, dan belajar mandiri melalui online, 3) pendidik dan orangtua siswa memiliki peran 

yang sama penting, pengajar sebagai fasilitator, dan orangtua sebagai pendukung tujuan blended learning 

. 

2.3.3.   Landasan Teoretis Blended Learning 

Blended learning merupakan sebuah model pembelajaran pengembanagnnya mendasari teori belajar 

behaviorisme, kognitif, konstruktivisme, cybernitisme, dan conectivisme. Implikasinya terhadap model 

blended learning khususnya untuk pembelajaran matematika dapat dijelaskan dalam table 1.1 berikut. 

 

Tabel 1. Implikasi Teori Belajar terhadap Rancangan Model Blended Learning  Matematika. 

 

No. Pijakan Teoretik Makna 
Implikasi terhadap Desain Pembelajaran 

Blended Learning Matematika 

1. Behaviorisme 

 

1. Pengalaman belajar terjadi 

saat peserta didik diberikan 
stimulus melalui berbagai 

media pembelajaran online. 

2. Kinerja peserta didik sebagai 

indicator  bahwa proses 
belajar sudah dilakukan. 

1. Dosen memberian tugas kepada 

mahasiswa(stimulus) 
2. Tugas yang ditulis/jawaban mahasiswa 

(respon). 

3. Stimulus  melalui website dirancang khusus 

sehingga dapat diakses oleh mahasiswa kapan 

dan di mana saja. 

4. Isi bahan ajar disiapkan sedemikian rupa, 

selanjutnya tertintegrasi di website 

pembelajaran dilengkapi dengan link  

5. Mahasiswa mengeksplorasi berbagai 

pengetahuan yang sesuai dengan capaian 

pembelajaran. 

6. Membentuk interaksi sosial, melalui diskusi. 

7. Mahasiswa perlu melakukan unjuk kerja untuk 

mengetahui tingkat  perubahan dari tingkah 
laku  

2. Kognitivisme 

 

 

1. Belajar sebagai proses 

mengaktifkan unsur-unsur 

kognitif, untuk bisa 
mengetahui dan memahami 

stimulus yang datang dari 

luar. 

2. Faktor utamanya: perilaku, 
kognitif, dan lingkungan  

3. Kegiatan pembelajaran:  

memberikan mahasiswa 

kesempatan untuk 
mengeksplorasi sendiri 

pengetahuan yang 

butuhkannya 

 

1. Pembelajaran terpusat pada mahasiswa  

2. Membantu mahasiswa yang introvert untuk 

mengemukakan pendapat secara tertulis 
dalam diskusi online di facebook  

3. Meningkatkan keaktifan mahasiswa melalui 

presentasi tugas di depan kelas  

4. Mahasiswa membuat penilaian diri terhadap 
kualitas dan partisipasi pada diskusi online  

5. Mahasiswa mengatur jadwal diskusi/belajar 

sendiri. 

6. Mahasiswa bertanggung jawab atas 
tindakannya sendiri, dan menyadari bahwa 

pembelajaran merupakan pengalaman 

pribadi yang memerlukan partisipasi aktif 

dan ketekunan masing-masing.  
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No. Pijakan Teoretik Makna 
Implikasi terhadap Desain Pembelajaran 

Blended Learning Matematika 

4. Konstruktivisme 

 

1. Mahasiswa mengkonstruksi 

sendiri pengetahuan dengan 
menstranformasikan, 

mengorganisasikan, dan 

mereorganisasi 

pengetahuan dan 
pengalaman-pengalaman 

sebelumnya. 

2. Pengetahuan dibangun dan 

dikonstruksi secara 
bersama-sama . 

 

1. Meningkatkan keaktifan mahasiswa melalui 

presentasi di depan kelas dan mengklarifisi 
pada diskusi online melalui media jejaring 

sosial.  

2. Mahasiswa memperhatikan penjelasan 

temannya dan memberikan tanggapan terhadap 
apa yang sudah dijelaskannya secara kelas tatap 

muka langsung ataupun diskusi online.  

3. Setiap mahasiswa diminta bertanggung jawab 

terhadap aktivitasnya offline dan online melalui 
penilaian diri. 

4. Mahasiswa dibagi dalam kelompok. Setiap 

kelompok berdiskusi, membahas masalah yang 

berbeda-beda dengan kelompok lain,  
5. Setiap individu dalam kelompok diminta 

pertanggungjawabannya,  

6. Dosen sebagai pendamping, motivator dan 

fasilitator dalam diskusi ofline dan online  
5. Cybernitisme 

(Pemrosesan 

informasi)  

 

Mahassiwa mengolah informasi, 

memonitor, dan menyusun 

strategi yang tepat dengan 

informasi tersebut. 

1. Mahasiswa menyiapkan pengetahuan awal 

dengan membuat tugas, catatan, menjawab soal 

sebelum pembelajaran berlangsung  

2. Mahasiswa berdiskusi, memperesentasikan 
tugas dan memberikan penjelasan pada diskusi 

online di facebook  

3. Dalam diskusi mahasiswa memperhatikan dan 

memberikan tanggapan terhadap apa yang 
sudah ditampilkan oleh temannya. 

4. Konsep baru dipahami berdasarkan 

kesepakatan Bersama.  

 
6 Konektivisme  

 

1. Pengetahuan terdistribubusi 

melalui  jaringan koneksi.  

2. Pembelajaran terdiri dari 

kemampuan untuk 
membangun dan melintasi 

jejaring koneksi 

pengetahuan. 

3. Integrasi prinsip yang 
diekplorasi melalui teori 

chaos, network, dan teori 

kompleksitas dan 

organisasi diri.  

1. Pengajar memanfaatkan media jejaring sosial 

untuk mendorong mahassiwa terlibat aktif 

dalam forum diskusi  

2. Pengajar mendorong mahasiswa melalui  
berbagai sumber untuk belajar (blog, wiki, web, 

dll) sebagai sumber daya yang kritis dan 

selektif,  

3. Melakukan penilaian terhadap kinerja 
mahasiswa melalui penilaian pada kelas offline 

dan online terhadap capaain pembelajaran.  

 

 

3.3.4. Komponen Blended Learning 

Model blended learning  memiliki 3 komponen yang dicampur menjadi satu bentuk pembelajaran, yaitu: 

online learning, pembelajaran tatap muka, dan belajar mandiri.  

Online learning adalah lingkungan pembelajaran yang mempergunakan teknologi intranet dan berbasis 

web dalam mengakses materi pembelajaran dan memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran antara 

sesama mahasiswa atau dengan pengajar dimana saja dan kapan saja. Online learning sebagai komponen 

blended learning, memanfaatkan internet sebagai salah satu sumber belajar. Online learning 

mempergunakan teknologi Internet, intranet, dan berbasis web dalam mengakses materi pembelajaran dan 

memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran. 

Pembelajaran tatap muka (face to face learning) merupakan salah satu bentuk model pembelajaran 

konvensional, yang berupaya untuk menyampaikan pengetahuan kepada mahasiswa. Pembelajaran tatap 

muka mempertemukan dosen dengan mahasiswa dalam satu ruangan untuk belajar. Karakteristiknya yaitu 

terencana, berorientasi pada tempat (place-based) dan interaksi social (Graham, 2006). Pembelajaran tatap 

muka biasanya dilakukan di kelas di mana terdapat model komunikasi synchronous, dan terdapat interaksi 

aktif antara sesama mahasiswa, mahasiswa dengan dosen, dan dengan mahasiswa lainnya. Dalam 

pembelajaran tatap muka mahasiswa akan menggunakan berbagai macam metode dalam proses 

pembelajarannya untuk membuat proses belajar lebih aktif dan menarik. Biasanya digunakan dalam 
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pembelajaran tatap muka adalah: 1) ceramah/kuliah, 2) penugasan, 3) tanya jawab, 4) demonstrasi. Pada 

porsi tatap muka dari blended learning, dimanfaatkan mahasiswa untuk dapat lebih memperdalam apa yang 

telah dipelajari melalui online learning, sebaliknya pada porsi online learning untuk lebih memperdalam 

materi yang diajarkan melalui tatap muka.  

Belajar mandiri (Individualizad Learning), bentuk aktivitas pembelajaran pada blended learning 

dimana mahasiswa dapat belajar mandiri dengan cara mengakses informasi atau materi pelajaran secara 

online melalui Internet. Istilah lainnya  tentang belajar mandiri seperti independent learning, self direct 

learning, dan autonomous learning. Belajar mandiri artinya belajar secara berinisiatif, dengan ataupun 

tanpa bantuan orang lain dalam belajar. Menurut Wedemeyer  dikutip oleh  Chaeruman belajar mandiri 

sebagai pembelajaran yang merubah perilaku, dihasilkan dari kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh 

pebelajar dalam tempat dan waktu berbeda serta lingkungan belajar yang berbeda dengan sekolah 

(Chaeruman, 2019). Mahasiswa yang belajar secara mandiri mempunyai kebebasan untuk belajar tanpa 

harus menghadiri perkuliahan yang diberikan dosennya di kelas. Mahasiswa mempunyai otonomi yang luas 

dalam belajar. Kemandirian tersebut perlu diberikan kepada mahasiswa supaya mereka mempunyai 

tanggung jawab dalam mengatur dan mendisplinkan dirinya dalam mengembangkan kemampuan belajar 

atas kemauannya sendiri. Sikap-sikap seperti itu perlu dimiliki oleh mahasiswa karena hal tersebut 

merupakan ciri kedewasaan orang terpelajar. Proses belajar mandiri mengubah peran dosen atau instruktur 

menjadi fasilitator atau perancang proses belajar dan sebagai fasilitator, seorang dosen atau instruktur 

membantu mahasiswa mengatasi kesulitan belajar, atau dapat menjadi mitra belajar untuk materi tertentu 

pada program tutorial. Tugasnya sebagai perancang proses belajar mengharuskannya untuk mengubah 

materi ke dalam format yang sesuai dengan pola belajar mandiri. 

  

3.3.5 Implementasi Blended Learning dalam Pembelajaran 

Penerapan model blended learning perlu memperhatikan capaian pembelajaran yang ingin dicapai, aktifitas 

pembelajaran yang relevan, serta menentukan aktifitas mana yang relevan dengan pembelajaran tatap muka 

dan aktifitas mana yang relevan untuk online, bagaimanakah penyampaian kontennya, persentase untuk 

pembelajaran tatap muka, dan persentase untuk pembelajaran online.  

Menurut Kenney & Newcombe , bahwa dalam pembelajaran blended learning memiliki komposisi 30% 

untuk tatap muka dan 70 % dari penayangan materi secara online (Kenney & Newcombe, 2011). Blended 

learning meningkatkan minat belajar, dengan komposisi 59% peserta didik mengalami peningkatan minat 

belajar dan 75 % dari peserta didik merasa pendekatan ini membantu mereka memahami materi lebih 

dalam. Sementara menurut Allen online learning jika lebih dari 80 persen program kontennya disampaikan 

secara online dan dikatakan blended learning apabila 30 sampai 79 persen program kontennya disampaikan 

online (Allen et al., 2007). Komposisi blended learning yang sering digunakan yaitu dengan pola 50% tatap 

muka 50% pembelajaran online dalam alokasi waktu yang tersedia, ada pula yang menggunakan 75% 

pertemuan tatap muka 25% pembelajaran online, dan ada juga yang pola 25% pembelajaran tatap muka 

75% pembelajaran online. Dalam penggunaan pola tersebut tergantung dari analisis kompetensi yang 

dibutuhkan, capaian pembelajaran, karakteristik pebelajar, karakteristik dan kemampuan pebelajar dan 

sumber daya yang terssedia. Pertimbangan utamanya adalah ketersediaan sumber belajar yang cocok untuk 

berbagai karakteristik pebelajar sehingga pada akhirnya pembelajaran dapat menjadi menarik, efektif, dan 

efisien. 

Implementasi blended learning, baik dalam perspektif dosen maupun mahasiswa, memiliki beberapa 

model praktik baik. Di tingkat program studi maupun dosen dapat menerapkan berbagai model blended 

learning seperti rotation model, flex model, self-blend model, enriched virtual model atau flipped learning, 

yang sesuai dengan lingkungan pembelajarannya. Salah satu model rotasi (rotation model) yang banyak 

digunakan dan dianjurkan oleh Kemendikbud, yaitu flipped learning (flipped classroom) (Junaidi, 2020). 

Model flipped learning adalah salah satu model rotasi dimana mahasiswa belajar dan mengerjakan tugas-

tugas sesuai dengan rencana pembelajaran yang telah ditetapkan oleh dosen secara online. Selanjutnya saat 

mahasiswa belajar tatap muka langsung di kelas, mereka melakukan klarifikasi-klarifikasi dengan 

kelompok belajarnya apa yang telah dipelajari secara online, dan  mendiskusikannya dengan dosen. Tujuan 

model flipped learning untuk mengaktifkan kegiatan belajar mahasiswa di luar kelas, mahasiswa akan 

terdorong untuk belajar menguasai konsep dan teori-teori baru di luar kelas dengan memanfaatkan waktu 

penugasan terstruktur dan belajar mandiri. Belajar di luar kelas dilakukan oleh mahasiswa dengan 

memanfaatkan teknologi informasi, misalnya menggunakan salah satu aplikasi dari learning management 

system (LMS).  

Pelaksanakan pembelajaran secara blended, memerlukan suatu aplikasi LMS. LMS merupakan suatu 

aplikasi atau software yang digunakan untuk mengelola pembelajaran online, melingkupi aspek materi, 

penempatan, pengelolaan, dan penilaian (Mahnegar, 2012). Salah satu syarat penggunaannya dalam proses 
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pembelajaran, pendidik dan peserta didik harus terkoneksi dengan jaringan internet yang memadai. 

Beberapa fitur dimiliki LMS yang dapat mendukung proses pembelajaran online, yaitu: forum diskusi, 

kurikulum sumber belajar, kuis, tugas, jenis informasi akademik, dan pengelolaan data mahasiswa. Jenis 

LMS  yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, yaitu: Schoology, Learnboos, Edmodo, 

Moodle, Blackboard, WebCT dan lain-lain  serta pembelajaran dapat dikemas menggunakan pendekatan 

pembelajaran berbasis masalah (Dwiyogo, 2014).   

Ada  tiga tahapan dasar dalam penerapan model blended learning yaitu: seeking of information, 

acquisition of information, dan synthesizing of knowledge (Ramsay, 2001). Seeking of information, 

pencarian informasi dari berbagai sumber informasi yang tersedia secara online maupun offline berdasarkan 

pada relevansi, validitas, reliabilitas konten dan kejelasan akademis. Dosen atau fasilitator berperan 

memberi masukan bagi mahasiswa untuk mencari informasi yang efektif dan efisien. Acquisition of 

information, mahasiswa secara individu maupun secara kelompok kooperatif-kolaboratif berupaya untuk 

menemukan, memahami, serta mengkonfrontasikannya dengan ide atau gagasan yang telah ada dalam 

pikirannya, selanjutnya menginterprestasikan pengetahuan dari berbagai sumber yang tersedia, sampai 

mereka mampu mengkomunikasikan kembali dan menginterpretasikan ide-ide dan hasil interprestasinya 

menggunakan fasilitas online maupun offline.  Sedangakan synthesizing of knowledge mengkonstruksi atau 

merekonstruksi pengetahuan melalui proses asimilasi dan akomodasi bertolak dari hasil analisis, diskusi 

dan perumusan kesimpulan dari informasi yang diperoleh. 

Untuk menunjang tercapai tujuan yang diharapkan pembelajaran dengan blended learning, ada lima 

kunci yang harus dilaksankan yaitu: live event, self-paced learning, collaboration, assessment, dan 

performance support materials (Carman, 2002).  

Live Event, pemeblajaran langsung secara sinkronous dilaksanakan dalam waktu dan tempat bersamaan 

ataupun waktu sama tetapi tempat berbeda. Pola pembelajaran langsung masih menjadi pola utama yang 

sering digunakan dosen dalam mengajar, perlu didesain sedemikian rupa untuk mencapai capain 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan mahasiswa.  

Self-Paced Learning, pembelajaran mandiri (self-paced learning) memungkinkan mahasiswa dapat 

belajar kapan saja dan dimana saja secara online. Konten pembelajarannya sangat perlu dirancang secara 

sfesifik baik yang bersifat teks maupun multimedia, seperti: video, animasi, simulasi, gambar, audio, atau 

kombinasi-kombinasinya. Pembelajaran mandiri juga dapat dikemas dalam bentuk buku ajar digital, via 

web, via mobile, streaming audio, maupun streaming video.  

Collaboration (Kolaborasi). Kolaborasi dalam model blended learning mengkombinasikan kolaborasi 

antar dosen maupun kolaborasi antar mahasiswa. Kolaborasi dikemas melalui perangkat-perangkat 

komunikasi, seperti forum, chatroom, diskusi, email, website, dan sebagainya. Kolaborasi memuatt 

kolaborasi interaksi sosial dengan orang lain. Melalui kolaborasi dapat diharapkan dapat meningkatkan 

konstruksi pengetahuan maupun keterampilan.  

Assessment, penilaian (assessment) merupakan langkah penting dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran. Penilaian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana penguasaan kompetensi 

yang telah dikuasai oleh mahasiswa. Penilian juga dapat sebagai tindak lanjut dosen dalam pelaksanaan 

pembelajaran. Dosen sebagai perancang pembelajaran harus mampu meramu kombinasi jenis assessment 

online dan offline baik yang bersifat tes maupun non tes.  

Performance Support Materials (Dukungan Bahan Belajar). Bahan ajar merupakan salah satu 

komponen penting dalam mendukung proses pembelajaran. Penggunaan bahan ajar yang tepat akan sangat 

membantu mahasiswa dalam menguasai suatu materi. Pembelajaran dengan blended learning bahan ajar 

dikemas dalam bentuk digital maupun cetak sehingga dapat diakses oleh mahasiswa secara offline maupun 

online. Penggunaan bahan ajar yang dikemas secara digital sebaiknya dapat mendukung aplikasi 

pembelajaran online.  

Kelima kunci di atas memiliki keterkaitan dan pengaruh yang signifikan dalam kegiatan blended 

learning. Dengan kelima kunci tersebut, pembelajaran yang dirancang dengan blended learning diharapkan 

dapat dilaksanakan  secara efektif dan efisien dengan pencapaian yang optimal.  

 

3.3.5 Kerangka Kerja Blended Learning 

Blended learning merupakan pembelajaran yang mengkombinasikan sedemikian rupa strategi 

pembelajaran sinkron dan asinkron dalam rangka menciptakan pengalaman belajar untuk mencapai capaian 

pembelajaran yang telah ditentukan secara optimal. Sejalan dengan Smaldino, blended learning pada 

dasarnya merupakan pengombinasian antara pembelajaran synchronous dengan asynchronous. (Smaldino 

et al., 2012).  Kombinasi yang tepat pemilihan dan penentuan metode serta tool dan teknologi yang relevan 

dalam seting belajar sinkronous dan asinkronous sesuai dengan kompetensi yang hendak dicapai. Sebagai 

patokan untuk memilih mana yang harus sinkronous dan mana harus asikronous. Patokannya empat  konsep  
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kuadran seting belajar dikemukan  Noord  dalam (Chairuman, 2018). Empat kuadran seting belajar tersebut, 

seperti digambarkan dalam gambar 1.1. 

 

 
Gambar 1. Kuadran Seting Belajar Noord (Chaeruman, 2019) 

 

Sinkronous langsung (live synchronous) sebagai ruang belajar 1; suatu kondisi belajar dilaksanakan 

pada waktu dan tempat bersamaan. Seting ruang belajar ini terjadi dalam pembelajaran tatap muka 

langsung. Sinkronous maya (virtual synchronous) sebagai ruang belajar 2, suatu kondisi  belajar 

dilaksanakan pada waktu bersamaan (real time) di tempat yang berbeda-beda satu sama lain. Seperti 

misalnya presentasi, diskusi, demonstrasi, tutorial dan lain-lain menggunakan teknologi dan tool 

komunikasi seperti telewicara: video-conference, audio-conference, atau mungkin chatting (text-based 

conference). Asinkronous mandiri (Self-paced Asynchronous) sebagai ruang belajar 3,  suatu kondisi belajar 

dilaksanakan secara mandiri, kapan saja di mana saja sesuai dengan kondisi dan gaya belajarnya masing-

masing. Peserta belajar difasilitasi dengan bahan ajar digital. Asinkronous kolaboratif (Colaborative 

Asynchronous) sebagai ruang belajar 4, suatu kondisi belajar dilaksanakan kapan saja dan di mana saja 

melalui kolaborasi antara dua orang atau lebih. Misalnya metode diskusi, tutorial dan tanya jawab melalui 

forum diskusi online, metode pemecahan masalah dan pembelajaran kolaboratif melalui penugasan online 

(online assignment). 

Pandemi covid-19 menyadarkan kita bahwa ruang belajar (tatap muka) bukanlah satu-satunya ruang 

belajar, tetapi masih ada tiga ruang belajar lain yang dapat dioptimalkan yaitu ruang belajar 2, ruang belajar 

3, dan ruang belajar 4. Dalam masa pandemic covid 19, ruang belajar sinkron langsung (live synchronous 

learning) tidak bisa diterapkan. Proses belajar mengajar yang berlansung bisa menggunakan ketiga ruang 

belajar lainnya, yaitu: sinkron virtual, asinkron mandiri, dan sinkron kolaboratif. Ketiga ruang belajar ini 

telah menjadi habit bagi dosen/guru, mahasiswa/siswa, dan orang tua. Ketiganya telah menjadi roh dari 

proses pembelajaran yang dilakukan dalam masa pandemic covid 19. Seting ruang belajar dalam blended 

learning di masa pandemic covid 19 seperti pada gambar 1.2  berikut. 

 

 

Gambar 2.  Seting Ruang Belajar di Masa Pandemi Covid 19 (Chaeruman, 2020) 
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Blended learning merupakan salah satu inovasi model pembelajaran di era abad 21. Model 

pembelajaran  merupakan suatu pendekatan spesifik dalam mengajar yang memiliki tiga ciri yaitu: 1) tujuan 

yang ingin dicapai mahasiswa, 2) fase atau Langkah-langkah yang dilaksanakan selama proses  

berlangsung,  dan 3) fondasi atau teori-teori yang melandasinya (Eggen & Kauchak, 2012). Model 

pembelajaran  memiliki unsur-unsur instruksional seperti: sintaks, prinsip reaksi, sistem sosial,  sistem 

pendukung, serta dampak instruksional dan pengiring (Joyce et al., 2011). Model pembelajaran juga 

mengajarkan bagaimana cara belajar (Trianto, 2011). Model pembelajaran merupakan desain spesifik yang 

dirancang berlandaskan teori-teori belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran dan dilengkapi dengan 

tahapan pembelajaran.  Blended learning sebagai sebuah inovasi model pembelajaran, memiliki lima unsur 

penting, yaitu: sintaks, sistem sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung, serta dampak instruksional dan 

pengiring (Rusman, 2018)  

Sintaks, yakni suatu urutan pembelajaran yang biasa disebut fase. Sintaks adalah urutan atau tahapan-

tahapan kegiatan belajar yang menggambarkan bagaimana model tersebut bekerja. Model blended learning 

memiliki tahap online learning dan face to face learning. Sintaks model blended learning dirancang 

berdasarkan teori belajar seperti:  beheviorisme, kognitif, konstruktivistik, sibernetik, dan konektivisme. 

Sebagian fase-fase dari sintaks model blended learning memberikan lebih banyak kesempatan kepada 

mahasiswa untuk mengembangkan kreativitas dan berperan aktif dalam proses pembelajaran. Keterlibatan 

mahasiswa menjadi sangat dominan dalam mengembangkan ide-ide memecahkan masalah yang diberikan 

terutama melalui pembelajaran e-learning.  

Sistem sosial adalah adalah pola hubungan pengajar dengan mahassiwa pada saat proses pembelajaran 

berlangsung (situasi atau suasana dan norma yang berlaku dalam penggunaan model pembelajaran 

tertentu). Sistem sosial  dalam blended learning adalah sinkronisasi interaksi antara dosen dan mahasiswa. 

Dimensi interaksi sosial adalah hubungan dosen dan mahasiswa. Bentuk interaksi tersebut adalah ketika 

dosen menyarankan mahasiswa mengakses web pembelajaran maka mahasiswa melakukan atau mengakses 

web pembelajaran. Kondisi ini menumtumbuhan interaksi antara mahasiswa dan materi ajar yang terdapat 

dalam web pembelajaran. Model blended learning ini memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk 

belajar secara mandiri dengan memberi kebebasan kepada mahasiswa untuk mengakses berbagai literasi 

yang dapat mendukung proses pembelajaran secara online. Mahasiswa dan dosen ataupun sesame 

mahasiswa secara leluasa dapat saling berinteraksi menggunakan fitur chat dan forum untuk berdiskusi 

online di e-learning melalui aplikasi LMS yang digunakan. Selain itu mahasiswa bisa lebih fleksibel dari 

segi waktu dan tempat untuk melakukan pembelajaran online dan dapat berpikir kreatif terhadap ilmu 

pengetahuan yang dituangkan dalam bentuk gagasan. Dosen berperan sebagai pendamping, fasilitator dan 

memfasilitasi terjadinya interaksi antar mahasiswa dan antar dosen. Mahasiswa akan menemukan atau 

mengkontruksi sendiri pengetahuannya melalui e-learning dan tatap muka. 

Prinsip reaksi merupakan pola kegiatan yang menunjukkan aktivitas dosen terhadap mahasiswa, baik 

secara individu dan kelompok, maupun secara keseluruhan. Prinsip reaksi berkaitan dengan teknik yang 

diterapkan dosen dalam merespon perilaku mahasiswa selama kegiatan pembelajaran. Misalnya: bertanya, 

menjawab, menanggapi, mengkritik, melamun, mengganggu teman, kurang serius dan sebagainya. Prinsip 

reaksi model blended learning  terwujud dalam bentuk aturan-aturan pembelajaran, seperti: 1) menciptakan 

suasana yang kondusif untuk pembelajaran dan membangkitkan motivasi mahasiswa  untuk belajar; 2) 

menyediakan dan mengelola sumber-sumber belajar yang dapat mendukung kelancaran proses 

pembelajaran, seperti buku ajar, lembar kegiatan mahasiswa (LKM), media pembelajaran; 3) 

menyampaikan informasi tentang e-learning; 4) membimbing mahahsiswa belajar dan menuntun 

menyelesaikan masalah yang dipaparkan dalam LKM dan tugas online; dan 5) menghargai segala aktivitas 

mahasiswa yang mendukung proses pembelajaran dan mengarahkan aktivitas mahasiswa yang 

menghambat proses pembelajaran. Bentuk lainnya, dosen sebagai fasilitator, motivator, moderator dan 

pendamping belajar. Jadi selama proses blended learning berlangsung, dosen akan: 1) memberikan 

perhatian saat penciptaan suasana dan membangun interaksi antar mahasiswa saat pembelajaran di kelas 

dan online; 2) menyediakan dan mengelolah sumber-sumber belajar yang dapat mendukung mahasiswa 

untuk mengkonstruksi pengetahuan secara mandiri melalui e-learning dan pembelajaran tatap muka 

langsung; 3) mengarahkan mahasiswa agar terlibat aktif saat berdiskusi melalui e-learning dan berdiskusi 

di dalam kelas; 4) memfasilitasi mahasiswa selama proses pembelajaran berlangsung di kelas dan online; 

dan 5) menghargai pendapat mahasiswa dan mendorong mahasiswa untuk dapat bersikap lebih kritis dan 

kreatif terhadap pengetahuan yang berkaitan kehidupan sehari-hari.  

Sistem pendukung adalah hal-hal yang dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran dengan 

menerapkan model pembelajaran . Sistem pendukung model blended learning  merupakan unsur-unsur 

yang dapat membantu keterlaksanaan dan dukungan yang diperlukan di luar fasilitas tekniknya. Misalnya 



I K. Darma, I G., M. Karma., I M., A Santiana,  172 

 

PRISMA 2022, Vol. 5, 162-176 

unit komputer, jaringan, kemampuan mahasiswa mengakses web pembelajaran, rencana perkuliahan 

semester (RPS), media pembelajaran dan juga instrument asesmen. Web pembelajaran dalam model ini 

digunakan untuk keperluan online learning, dikembangkan menggunakan LMS seperti misalnya 

Schoology. Model ini juga memperhatikan pengembangan materi ajar. Materi yang dikembangkan 

dirancang sesuai dan terintegrasi antara pembelajaran online dan ofline. Sistem pendukung disiapkan 

bersamaan dengan pengembangan model. Sistem pendukung lainnya berupa perangkat eletronik seperti 

laptop/ notebook dan smastphone, jaringan internet berupa wifi yang baik. 

Dampak instrusional adalah hasil belajar yang dicapai langsung dengan cara mengarahkan mahasiswa 

pada tujuan utama yang bersifat segera yang diharapkan. Sedangkan dampak pengiring adalah hasil belajar 

lainnya yang dihasilkan oleh suatu proses belajar mengajar, sebagai akibat terciptanya suasana belajar yang 

dialami langsung oleh mahasiswa tanpa arahan langsung dari dosen. Sifatnya tidak segera dapat dicapai 

setelah pembelajaran berlangsung, tetapi diharapkan dapat dicapai dalam waktu relative lama. Sejalan 

dengan Joyce, bahwa tujuan pembelajaran terbagi atas tujuan utama yang bersifat segera untuk dicapai 

(instructional effect) dan tujuan pengiring yang bersifat tidak segera dapat dicapai setelah pembelajaran 

berlangsung, tetapi diharapkan dapat dicapai dalam waktu relative lama (nurturant effect) (Joyce et al., 

2011). Dampak instruksional blended learning, yaitu: (a) penguasaan materi ajar yang berkenan dengan 

capaian pencapaian dan indikator pencapaian hasil akhir yang diharapkan berkenaan dengan yang 

direncanakan dalam RPS; (b) sikap positif terhadap perkulihan, (c) hasil belajar yang dicapai, dan (d) 

kemampuan mengkontruksi pengetahuan. Sedangan dampak pengiringnya, yaitu: (a) kemandirian belajar, 

yang terbentuk melalui e-learning, (b) motivasi belajar mahasiswa semakin meningkat, dan (c) keaktifan 

belajar meningkat.  

 

3.4.  Rancangan Pembelajaran  Matematika berbasis Blended Learning Pada Pendidikan Vokasional 

Matematika memegang peranan penting dalam pengembangan ilmu dan teknologi. Matematika menjadi 

bagian dari pendidkan vokasional.  Keterampilan dan pengetahuan matematika sebagai landasan 

pengembangan sains dan teknologi, menjadi media dan sarana pendukung mengembangkan keterampilan 

abad 21. Pembelajaran matematika bertujuan untuk membentuk pola berpikir seseorang sehingga mampu 

berpikir kritis, kreatif, logis, dan sistematis. Pembelajaran matematika pada Pendidikan vocasional di abad 

21 menekankan pengembangan  Critical Thinking and Problem Solving, Communication, Collaboration, 

Creativity and Innovation (4C). Alternatif rancangan pembelajaran matematika berbasis blended learning 

untuk Pendidikan vokasional dikembangkan berlandaskan teori belajar beheviorisme,  kognitif, 

konstruktivisme, konektivisme, dan pemrosesan informasi(sibernetik), mengaplikasikan pembelajaran 

berbasis masalah, mengunakan LMS aplikasi Schoology, didukung oleh media pembelajaran multi media 

seperti video dan audio. Variasi jumlah waktu tatap muka dan online dalam semester, 30% tatap muka dan 

70% melalui e-learning. Evaluasi hasil bersifat proses dan hasil dengan pendekatan asesmen kinerja 

berdasarkan fortofolio dan asesmen diri. Model strategi ini diharapkan mampu meningkatkan pemahaman 

mahasiwa terhadap materi yang pada gilirannya akan mampu meningkatkan keterampilan matematika atau 

daya matematis pada mahasiswa. Secara umum isi rancangan blended learning matematika ini terdiri dari: 

1) capaian pembelajaran, 2) peta organisasi materi, 3) daftar refrensi, 4) bahan ajar, 5) aktivitas 

pembelajaran sinkron dan asinkron, 6) rancangan pembelajaran asinkron, 7) rancangan pembelajaran 

sinkron,  dan 8)  alur pembelajaran sinkron. Setiap kegiatan pembelajarannya, terbagi manjadi tiga kegiatan 

pokok yaitu: online-face to face-online. Penjabaran masing-masing komponen secara detail disesuaikan 

dengan materi mata kuliah matematika, capaian pembelajaran matakuliah mengacu pada capaian 

pembelajaran lulusan (CPL). Implementasinya, mengacu pada penerapan prinsip pembelajaran jarak jauh, 

mengutamakan belajar mandiri dengan aktivitas belajar asinkron dengan pola terlebih dahulu dilaksanakan 

di ruang belajar 3 dan 4 selanjutnya di ruang belajar 2 (Chaeruman, 2020). 

Blended learning sebagai sebuah inovasi pembelajaran pada masa pandemic covid 19. Penerapannya 

diawali dengan orientasi pembelajaran untuk mempersiapkan penjadwalan tatap muka dan online melalui 

instruksi yang jelas seperti materi pembelajaran dan tugas-tugas yang harus dikerjakan setiap minggu, dan 

juga dilengkapi dengan arahan pembejaran saat online dan tatap muka. Konten tugas dalam pembelajaran 

memuat pembuatan tugas yang terstruktur dan sistematis yaitu urutan topiknya secara hierarkis saling 

berterkaitan dengan topik tugas sebelumnya, terdapat peningkatan cakupan materi yang harus dipahami 

oleh mahasiswa, memaksa mahasiswa untuk melakukan kegiatan memecahkan masalah. Kegiatan 

memecahkan masalah mendorong pembentukan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Setiap tugas 

matematika yang diberikan terdapat pengayaan yang memadukan belajar online dan tatap muka, adanya 

diskusi kelompok secara online  dan tatap muka dengan muatan unsur berpikir kritis seperti membuat 

asumsi dan  menarik simpulan. Diskusi dapat dilaksanakan secara virtual melalui video conference maupun 

forum diskusi. Kegiatan diskusi kelompok dapat mendorong peningkatan kemampuan berkolaborasi, 
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bekerjasama dalam tim, berkomunikasi di dalam kelas maupun di luar kelas. Dalam mengerjakan tugas-

tugasnya mahasiswa dapat berinovasi dan bekreativitas serta memanfaatkan teknologi  untuk menghasilkan 

suatu produk yang berkualitas. Sumber-sumber belajar atau materi ajar diakses secara online melalui link-

link pembelajaran seperti youtube dan situs lainnya. Selama mengerjakan tugas matematika mahasiswa 

terdorong selain pembentukan keterampilan berpikir tingkat tinggi, berkolaborasi, berinovasi dan 

berkreativitas namun juga terdorong peningkatan keterampilan berkomunikasi, literasi teknologi dan 

leterasi data. Penerapan model blended learning pada pembelajaran matematika dapat membantu 

mahasiswa Pendidikan vokasional mencapai keterampilan abad 21. Sejalan dengan Sahim  model blended 

learning dapat meningkatkan kinerja mahasiswa pendidikan vokasional dan menghasilkan pembelajaran 

yang lebih efektif (Sahin, 2010) .   

Penerapan blended learning sangat memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran di mana dan 

kapan saja (time and place flexibility). Sumber belajar telah dikemas secara elektronik dan tersedia untuk 

diakses oleh mahasiswa melalui internet, maka mereka dapat melakukan interaksi dengan sumber belajar 

tersebut kapan dan dari mana saja. Tugas-tugas kegiatan pembelajaran yang telah selesai dikerjakan, dapat 

diserahkan kepada instruktur/dosen tidak terikat ketat dengan waktu dan tempat kegiatan pembelajaran 

sebagaimana halnya pada pembelajaran tatap muka langsung. Implementasi blanded learning dapat 

memberikan keamanan dan kenyamanan bagi mahasiswa, maupun dosen  dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran selama masa pandemic covid 19. Blended learning, dapat mengurangi kegiatan pengumpulan 

masa sebagai salah satu protokol kesehatan menghindari tertular covid-19. Namun blended learning tetap 

berorientasi pada pencapaian capaian pembelajaran yaitu peningkatan pengetahuan, keterampilan dan 

sikap. Pembelajaran online dapat meningkatkan wawasan dan pengetahuan, dan pembelajaran tatap muka 

dapat meningkatkan keterampilan, terutama pada materi sifatnya spesifik dimana  keterampilan tidak 

otomatis didapatkan dari peningkatan pengetahuan. Blended learning sebagai salah satu solusi untuk 

memecahkan kesenjangan belajar yang saat ini lebih terfokus pada pembelajaran tatap muka atau hanya 

pembelajaran online saja (Stein & Graham, 2014). Blended learning dapat menstimulasikan keterampilan, 

memberi sikap kreatif untuk dapat melakukan kegiatan belajar secara mandiri, kegiatannya tidak tergantung 

pada instruktur atau dosen. Blended learning memberikan kemudahan dan membangun sikap mandiri 

kepada mahasiswa untuk kreatif dan inovatif dalam melakukan aktivitas belajar. Blended lerning sangat 

tepat diterapkan dalam pembelajaran matematika di masa pandemic covid 19 khusunya pada pendidikan 

vokasional. 

Apabila blended learning  dilaksanakan secara optimal, model akan memberikan kontribusi positif 

dalam pembelajaran. Salah satunya adalah lebih menghemat waktu, dapat memberikan kenyamanan dan 

keamanan kepada mahasiswa maupun dosen. Karena, dengan implementasi blended learning mahasiswa 

akan bisa menyelesaikan tugas – tugas pembelajaran dalam waktu singkat di mana saja, kapan saja dan 

tidak perlu ke luar rumah..  Tetapi pada proses pengimplementasian blended learning terdapat beberapa 

aspek yang menjadi pertimbangan yaitu karakteristik capaian pembelajaran yang ingin kita capai, aktivitas 

pembelajaran yang relevan serta memilih dan menentukan aktivitas mana yang relevan dengan tatap muka 

dan aktifitas mana yang relevan untuk online learning (Prayitno, 2015). Pertimbangan lainnya adalah  

berkaitan dengan perangkat pembelajaran, seperti buku ajar, soal-soal latihan atau tes hasil belajar dan kelas 

online. 

 

4. Simpulan  

Blended learning matematika dirancang   berdasarkan teori belajar Behaviorisme, Kognitivisme, 

Konstruktivistime, Konektivisme, dan Cybernitisme. Komponenn rancangannya, meliputi: 1) capaian 

pembelajaran, 2) peta organisasi materi, 3) daftar refrensi, 4) materi/bahan ajar, 5) aktivitas pembelajaran 

sinkron dan asinkron, rancangan pembelajaran asinkron, 6) rancangan pembelajaran sinkron, 7) rancang 

bangun pembelajaran sinkron, dan 8)  alur pembelajaran sinkron. Rancangan blended learning ini dapat  

menjadi salah satu strategi yang efektif dan sebagai solusi untuk pembelajaran matematika di era ir. 4.0 dan 

pandemic Covid-19 pada pendidikan vacasional 
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