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Abstrak 

Dalam proses belajar mengajar, guru menggunakan banyak platform untuk mendukung proses 

belajar mengajar mereka, cara guru memberikan tugas, di mana mereka fokus pada 

pengembangan keterampilan siswa, dan bagaimana guru menilai siswa. Konsep blended learning 

berkembang sebagai salah satu bentuk e-learning di mana e-learning diintegrasikan ke dalam 

pembelajaran kelas tradisional, menggunakan komputer, intranet, atau kelas pintar. e-learning 

dalam berbagai modelnya, digunakan untuk meningkatkan motivasi siswa dan meningkatkan 

prestasi belajar mereka. Prestasi belajar atau biasa disebut dengan achievement sangat penting 

untuk ditingkatkan. 
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PENDAHULUAN 

Meningkatkan mutu pendidikan 
sudah menjadi tanggung jawab semua 
pihak yang terlibat dalam pendidikan. 
Guru merupakan ujung tombak dalam 
pendidikan, yaitu orang yang paling 
berperan dalam menciptakan sumber 
daya manusia yang berkualitas yang 
dapat bersaing dalam pesatnya 
perkembangan teknologi. Namun dalam 
pembelajaran di kelas guru sering kali 
menggunakan media cetak yang sudah 
tersedia, seperti modul, buku teks, 
majalah, surat kabar, dan didukung 
dengan alat bantu sederhana yang masih 
tetap digunakan seperti papan 
tulis/white board. Sedangkan media 
audio dan visual (kaset audio, siaran 
TV/Radio, overhead, transparency, 
video/film), dan media elektronik 
(komputer, internet) masih belum secara 
intensif dimanfaatkan. Kenyataannya 
masih terdapat guru belum mampu 
memanfaatkan teknologi dalam 
menunjang proses belajar mengajar, 
yaitu untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa (Sudamayanto et al., 2014). 

Peran teknologi mendukung 
proses belajar mengajar di era digital ini 
karena dapat membantu siswa menjadi 
pembelajar yang mandiri. Artinya siswa 
dapat mempelajari segala sesuatu dan di 
mana saja dengan mengklik banyak fitur 
atau platform di internet yang terkait 
dengan mata pelajaran yang 
dipelajarinya. Dalam proses belajar 
mengajar, guru menggunakan banyak 
platform untuk mendukung proses 
belajar mengajar mereka, cara guru 
memberikan tugas, di mana mereka 
fokus pada pengembangan keterampilan 
siswa, dan bagaimana guru menilai 
siswa. Guru juga berusaha untuk fokus 
pada pembelajaran yang berpusat pada 
siswa. Dengan demikian, siswa lebih aktif 
dan mengembangkan pemikiran 
kritisnya terhadap pembelajaran 
(Rafiola et al 2020). 

Blended learning adalah strategi 
yang menggabungkan pengajaran kelas 

tradisional dan sistem e-learning. Horton 
dalam Harahap et al (2019) 
mendefinisikan blended learning sebagai 
kombinasi dari aspek yang kuat dan 
menguntungkan dari pembelajaran 
berbasis web dengan pembelajaran tatap 
muka. Blended learning juga 
digambarkan sebagai mode pengajaran 
yang menghilangkan hambatan waktu, 
tempat, dan situasional, sementara 
memungkinkan interaksi berkualitas 
tinggi antara guru dan siswa. Islam 
(2018) berpendapat bahwa melalui 
model blended learning proses 
pembelajaran akan lebih efektif karena 
proses pembelajaran konvensional akan 
dibantu oleh pembelajaran e-learning 
yang dalam hal ini berpijak pada 
infrastruktur teknologi informasi dan 
dapat dilakukan kapan saja dan dimana 
saja. Selain itu, menurut Jusoff dan 
Khodabandelou dalam Islam (2018), 
blended learning tidak hanya mengurangi 
jarak yang telah terjalin antara siswa dan 
guru tetapi juga meningkatkan interaksi 
antara kedua belah pihak. 

Dalam lingkungan blended 
learning terdapat banyak faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar siswa antara 
lain membaca dan memposting di forum 
diskusi, membuat konten, menjawab 
kuis, dan melihat materi. Karena dalam 
lingkungan blended learning siswa 
menggunakan sebagian besar waktu 
untuk berinteraksi dengan sistem e-
learning, aktivitas interaktif diyakini 
menjadi salah satu faktor yang paling 
mempengaruhi hasil belajar siswa. 
Interaksi online yang memberikan 
dampak paling signifikan terhadap hasil 
belajar siswa dalam blended learning 
adalah antara tipe interaksi siswa dan 
siswa (Surjono et al, 2019). 

Hasil penelitian Alsalhi et al 
(2021) dibuktikan bahwa analisis data 
menunjukkan bahwa ada perbedaan 
yang signifikan secara statistik antara 
nilai rata-rata peserta didik dalam dua 
kelompok belajar pada tes prestasi, 
untuk kepentingan kelompok empiris 
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peserta didik, yang diajarkan melalui 
blended learning. Hasil yang sama juga 
dibuktikan oleh Surjono et al (2019) 
yang membuktikan bahwa korelasi 
positif antara hasil belajar siswa dengan 
tingkat aktivitas mereka di lingkungan 
blended learning. 

 
Blended Learning 
Blended learning menggunakan 

komputer sebagai alat untuk 
menggabungkan pembelajaran tatap 
muka dan pembelajaran digital. Ini 
menyiratkan bahwa guru dapat 
mengajar menggunakan pendekatan 
teknologi dan mengintegrasikannya 
dengan saluran pembelajaran tatap 
muka yang telah dibagikan secara online. 
Dengan menggunakan laptop, ponsel, 
televisi, konferensi video, dan semua 
peralatan elektronik lainnya, mereka 
dapat mengaksesnya. Untuk 
mengembangkan kualitas belajar dan 
mengajar mereka, peserta didik, dan 
bahkan instruktur sebagai fasilitator 
dapat bekerja sama dengan sukses 
(Aswad et al, 2020). Vaughan dalam 
Kundu et al (2021) mengatakan blended 
learning harus dilihat sebagai 
kesempatan untuk mendesain ulang 
bagaimana kursus dikembangkan, 
dijadwalkan, dan disampaikan melalui 
kombinasi instruksi fisik dan virtual: 
"batu bata dan klik." Menggabungkan 
fitur terbaik dari pengajaran di kelas 
dengan fitur terbaik dari pembelajaran 
online mempromosikan kesempatan 
belajar mandiri yang aktif dengan 
fleksibilitas tambahan yang seharusnya 
menjadi tujuan dari pendekatan yang 
didesain ulang ini. 

Blended Learning menurut 
definisi adalah campuran interaksi 
virtual dan non-virtual antara guru dan 
siswa, di mana keuntungan dari kedua 
pendekatan pembelajaran digunakan. 
Pembelajaran gabungan telah 
memberikan tempat yang maju di setiap 
tingkat di lembaga pendidikan. Berbagai 
komponennya membantu dalam 

mencapai perbaikan yang diinginkan 
dalam sistem pendidikan. Penggunaan 
teknologi dalam sistem pendidikan akan 
memainkan peran penting dalam 
menjembatani jarak antara realitas 
ekonomi dan sosial dan mempengaruhi 
hasil dari sistem pendidikan. Ini akan 
diperlukan untuk era ekonomi 
pengetahuan dengan peningkatan hasil 
pendidikan dan penyediaan 
pengetahuan dan keterampilan baru bagi 
siswa dan peserta pelatihan (Alam dan 
Agarwal, 2020). 

Blended learning adalah 
pendekatan fleksibel untuk merancang 
program yang mendukung campuran 
waktu dan tempat yang berbeda untuk 
belajar. Menurut Rovai dan Jordan 
(2004:3) model blended learning pada 
dasarnya merupakan kombinasi 
keunggulan pembelajaran yang 
dilakukan secara tatap muka (face to face 
learning) dan secara virtual (e-learning). 
Pembelajaran online atau e-learning 
dalam blended learning menjadi 
perpanjangan alami dari pembelajaran 
kelas tradisional menggunakan 
pembelajaran tatap muka. Selain itu, 
karakteristik blended learning diringkas 
sebagai berikut (Driscoll, 2002; Graham, 
2006; Whitelock dan Jelfs, 2003): 

a. Strategi blended learning 
menggabungkan berbagai 
jenis teknologi berbasis 
internet untuk mencapai 
tujuan pendidikan. 

b. Strategi blended learning 
adalah hibrida dari metode 
pendidikan tradisional 
dengan teknologi dan 
internet. 

c. Blended learning 
mengintegrasikan metode 
pengajaran yang berbeda 
berdasarkan beberapa teori 
seperti Konstruktivisme dan 
teori Perilaku. 

d. Blended learning adalah 
program pendidikan yang 
terdiri dari tatap muka waktu 
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kelas serta belajar individu 
secara online melalui e-
learning diterapkan dan 
internet. 
 

Bergantung pada model Blended 
Learning yang berbeda, berikut ini 
adalah peluang dalam penggunaan 
metode blended learning pada 
pembelajaran (Alam dan Agarwal, 2020): 

a. Untuk memperkaya praktik 
akademik dan prestasi 
skolastik siswa. 

b. Mencapai aspirasi mahasiswa 
dengan memanfaatkan 
teknologi secara maksimal 
serta mengembangkan 
keterampilan inovatif yang 
memungkinkan mereka 
memasuki pasar tenaga kerja. 

c. Fasilitator dapat 
mempersonalisasi instruksi 
mereka dengan 
menggunakan alat-alatnya 
yang kuat. 

d. Untuk mengubah proses 
pengajaran dan 
meningkatkan keterampilan 
dan tingkat pengetahuan 
anggota fakultas. 

e. Untuk membuat hubungan 
yang kuat antara kelas dan 
kehidupan nyata. 

f. Untuk mempelajari sumber 
daya dan kegiatan untuk 
meningkatkan akses dan 
fleksibilitas, terutama yang 
memiliki kesulitan pekerjaan, 
keluarga, atau geografis. 

g. Ketentuan untuk mengurangi 
biaya penyampaian kuliah 
dan mengoptimalkan 
penggunaan sumber daya 
fisik dan virtual. 

h. Meningkatkan tingkat 
persaingan dalam 
membangun pasar 
mahasiswa baru, berkat 
inovasi penyelenggaraan 
program studi 

i. Memberikan variabilitas 
kecepatan belajar siswa 
dengan memodernisasi ruang 
dan tempat belajar. 

j. Blended learning dapat 
disampaikan secara online 
dengan bantuan komputer 
dan saat ini melalui aplikasi 
mobile yang mengurangi 
kontak manusia. 

k. Beberapa strategi 
pembelajaran dapat 
digunakan melalui intervensi 
yang mendukung. 

l. Memaksimalkan kesempatan 
untuk menciptakan 
kelompok-kelompok kecil 
untuk melakukan lebih 
banyak interaksi secara 
konstruktif. 

m. Kemampuan untuk 
mengenali area yang lemah 
bagi siswa dan menyediakan 
berbagai jenis platform untuk 
memotivasi mereka. 

n. Memungkinkan guru untuk 
mengetahui kesenjangan 
antara pembelajaran siswa 
dan seberapa berhasil 
mereka dapat membantu 
mereka. Untuk mengatasi 
kesenjangan dalam 
pembelajaran, guru dapat 
menggunakan konten digital 
dan alat penilaian. 

o. Terbukti dengan bukti bahwa 
desain blended learning 
menyediakan jembatan 
antara instruksi guru dan 
teknologi digital. 

p. Inovasi dan teknologi telah 
membuka pintu baru untuk 
pembelajaran perusahaan 
dan meminimalkan 
kehadiran fisik dari 
pendekatan kelas. Saat ini 
inovasi dan teknologi 
mengurangi jarak dan biaya 
bagi karyawan dan 
menyediakan beberapa 
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modul pembelajaran untuk 
meningkatkan kapasitas 
belajar mereka. 

 
Achievement 
Achievement adalah apa yang 

telah diciptakan, hasil kerja, hasil 
kesenangan yang diperoleh dengan cara 
ketekunan kerja. Nasrun dalam Islam 
(2018) mendefinisikan bahwa learning 
achiemvement adalah penilaian 
kemajuan dan kemajuan siswa 
berkenaan dengan penguasaan materi 
pelajaran yang disampaikan kepada 
siswa. Learning achievement merupakan 
produk dari proses belajar yang dicapai 
siswa setelah siswa mengikuti satuan 
pengajaran tertentu. Sudjana dalam 
Harahap et al (2019) mengatakan bahwa 
keberhasilan seorang siswa dalam 
mencapai tujuan belajar dapat dilihat 
dari nilai belajarnya. Kognitif merupakan 
salah satu domain prestasi belajar yang 
diidentifikasi oleh seorang ahli bernama 
Benjamin Bloom, domain kognitif 
melibatkan pengetahuan dan 
pengembangan keterampilan 
intelektual. Hasil kognitif mengacu pada 
pengembangan pengetahuan dan 
keterampilan profesional sementara 
hasil non-kognitif berfokus pada 
perubahan sikap dan nilai individu. 

 
1. Pembahasan 
Blended Learning dalam 

Pendidikan 
Blended learning merupakan 

salah satu solusi untuk menjawab 
berbagai kebutuhan lembaga pendidikan 
di seluruh dunia. Blended Learning 
adalah kombinasi dari ruang kelas 
tradisional dan pembelajaran online. 
Pembelajaran ini memberikan manfaat 
pembelajaran tatap muka dan 
pembelajaran elektronik (Rafiola et al, 
2020). Menurut Wei et al (2017) ada 
bukti bahwa pembelajaran campuran 
memiliki sejumlah Kata Kunci—
pembelajaran campuran; prestasi 
belajar; manfaat potensi akademik 

dibandingkan dengan kursus tradisional 
atau sepenuhnya on-line, seperti: a) 
memberikan siswa kontrol yang lebih 
besar atas pembelajaran dan membantu 
siswa menumbuhkan pemikiran kreatif 
dan kritis; b) meningkatkan prestasi 
belajar siswa; c) meningkatkan kepuasan 
belajar siswa dan mengurangi tingkat 
stres; d) menumbuhkan rasa 
kebersamaan yang lebih kuat di antara 
siswa. 

Dalam blended learning, peserta 
didik memiliki kesempatan untuk 
menanyakan kesalahpahaman mereka di 
dalam kelas sekaligus mereka 
mengambil pelajaran online yang 
fleksibel di mana pun mereka berada dan 
kapan pun. Selain itu, siswa dapat 
mengakses materi pelajaran dengan 
mudah; mereka dapat membaca materi 
pelajaran yang akan datang seperti 
artikel terlebih dahulu dan bersiap untuk 
mendiskusikannya dalam pelajaran 
tatap muka setelah itu mereka dapat 
melakukan tugas online berdasarkan 
topik untuk mencapai pemahaman yang 
lebih dalam. Sebaliknya, dalam 
pendidikan tradisional siswa datang ke 
kelas tidak mengetahui apa-apa tentang 
topik baru itu sebabnya mereka 
mempelajarinya, pulang, dan 
mengkonsolidasikan mereka melakukan 
tugas rumah. Apalagi jika mereka 
menerapkan blended learning daripada 
tradisional, organisasi pendidikan tidak 
harus memiliki gedung yang besar untuk 
siswa. Ketika satu kelompok siswa 
mengikuti instruksi langsung, kelompok 
lain dapat mengambil pelajaran online. 
Blended learning dianggap sebagai 
lingkungan belajar yang mendukung 
(Miyazoe dan Anderson, 2010). Oleh 
karena itu, dalam blended learning dapat 
diambil sisi positif dan aspek kuat dari 
pendidikan tatap muka dan online agar 
dapat saling melengkapi. 

Okaz (2015) menemukan bahwa 
generasi baru dilengkapi dengan latar 
belakang digital; sehingga pendekatan 
blended learning dapat sangat 
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bermanfaat karena akan meningkatkan 
kualitas pembelajaran dan 
meningkatkan akses siswa terhadap 
informasi. Memadukan teknologi dengan 
pengajaran tatap muka dapat 
merangsang pembelajaran dan 
memberikan pengalaman belajar yang 
lebih kolaboratif. Sudah saatnya 
universitas mulai menyesuaikan diri 
dengan perubahan tersebut untuk 
mengejar tuntutan yang berkembang 
baik untuk mahasiswa maupun tempat 
kerja. Selain itu, karena instruktur 
bertujuan untuk memberikan siswa 
dengan pengetahuan dan keterampilan 
yang dibutuhkan untuk penemuan dan 
eksperimen, adalah tugas mereka untuk 
memilih alat yang sesuai tergantung 
pada tujuan pembelajaran. Keterlibatan, 
motivasi, dan interaksi siswa adalah 
faktor kunci untuk mencapai proses 
pembelajaran yang sukses. Ketika siswa 
dapat menghubungkan apa yang mereka 
pelajari dengan kehidupan nyata dan 
mempersonalisasikannya, mereka 
menjadi lebih termotivasi secara 
intrinsik. Oleh karena itu, blended 
learning dapat menawarkan relevansi 
dengan apa yang dipelajari siswa di 
kelas. Ini juga menawarkan mereka 
tantangan yang sesuai. 

Alam dan Agarwal (2020) dalam 
penelitiannya menemukan bahwa 
blended learning telah terbukti sebagai 
model yang sangat sukses dalam 
berbagai contoh integrasi dalam sistem 
pendidikan. Pengajaran tradisional 
harus disesuaikan dengan kebutuhan 
siswa baru yang "melek digital". Dengan 
demikian, hasil yang berurutan dari 
pembelajaran membenarkan bahwa 
guru memperoleh keunggulan teknologi 
dengan efek minimal untuk mencapai 
prinsip pengajaran kolaboratif dalam 
pekerjaan pedagogis. Memasukkan 
pengajaran nonvirtual dengan teknologi 
campuran dapat membuka kemajuan 
baru dalam proses sistem pembelajaran 
dengan mencurigai fakta dan angka yang 
tidak diketahui mengenai metode 

pembelajaran campuran. Pengajaran 
tatap muka dengan pembelajaran 
campuran dapat diberikan dengan 
pengalaman belajar kolaboratif yang 
lebih baik. Alam dan Agarwal (2020) juga 
menemukan bahwa blended learning 
menguntungkan bagi guru dan siswa 
untuk berpartisipasi aktif dalam dalam 
skenario teknologi informasi dan 
komunikasi saat ini, kecerdasan buatan 
dapat menjadi sumber yang bermanfaat 
dalam proses sistem pendidikan yang 
meminimalkan upaya input yang 
diperlukan dalam pembelajaran 
campuran. Moda-modus pembelajaran 
yang dibahas di atas membutuhkan 
periode seiring dengan penerimaan 
peserta didik untuk menyambut 
kemajuan teknologi baru dalam sistem 
pendidikan. 

 
 
Blended Learning dalam 

Meningkatkan Achievement 
Konsep blended learning 

berkembang sebagai salah satu bentuk e-
learning di mana e-learning 
diintegrasikan ke dalam pembelajaran 
kelas tradisional, menggunakan 
komputer, intranet, atau kelas pintar, di 
mana guru bertemu siswa tatap muka 
dan interaksi antara siswa dan guru 
dibangun ke dalam desain kursus 
(Kavitha & Jaisingh dalam Kundu et al, 
2021). Ini muncul sebagai 
perkembangan alami dari pembelajaran 
terprogram dan elektronik dan para 
peneliti mengidentifikasi pembelajaran 
campuran sebagai strategi pembelajaran 
baru yang memadukan pembelajaran 
tradisional dalam berbagai bentuknya 
dan e-learning dalam berbagai 
modelnya, untuk meningkatkan motivasi 
siswa dan meningkatkan prestasi belajar 
mereka. Prestasi belajar atau biasa 
disebut dengan achievement sangat 
penting untuk ditingkatkan.  

Selvakumar & Sivakumar (2019) 
menyarankan bahwa blended learning 
adalah salah satu modalitas e-learning 



NUSANTARA : Jurnal Ilmu Pengetahuan Sosial, 8 (6) (2021): 1580-1588 
 

 

1586 
 

menggabungkan kursus online dan kelas 
tatap muka nyata dengan meningkatkan 
pemanfaatan TIK sebagai media 
pembelajaran untuk memperkaya 
pengalaman belajar-mengajar bagi para 
guru. dan siswa. Banyak studi penelitian 
mendukung untuk mengadopsi strategi 
pembelajaran campuran untuk 
meningkatkan proses pemecahan 
masalah, tingkat motivasi, dan prestasi 
akademik. Setelah mengkaji studi 
pembelajaran campuran, peneliti tidak 
menemukan penelitian yang 
mengeksplorasi pengaruh lingkungan 
pembelajaran campuran terhadap 
prestasi akademik.  

Hasil penelitian Harahap (2019) 
dibuktikan bahwa blended learning 
memberikan mahasiswa akses ke 
berbagai media dan alat bantu belajar di 
bawah bimbingan dan kendali dosen. Ini 
juga menawarkan waktu belajar yang 
fleksibel bagi siswa dalam beberapa 
mata pelajaran. Akibatnya, siswa dapat 
mengatur waktu belajar mereka sendiri 
berdasarkan ketersediaan dan gaya 
belajar mereka. Forum dan ruang diskusi 
dalam website pembelajaran 
menyediakan tempat bagi siswa untuk 
bertanya dan memberikan jawaban, 
terlibat dalam debat kritis, dan 
mendiskusikan materi pembelajaran. 
Semua ini meningkatkan kemampuan 
kognitif belajar siswa, dan akhirnya 
meningkatkan prestasi belajar. 

Jia et al. (2012) meneliti 96 siswa 
sekolah menengah di Cina yang 
mengambil kursus bahasa Inggris. 
Mereka menggunakan moodle sebagai 
alat manajemen sistem campuran untuk 
studi eksperimental. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa blended learning 
dengan sistem penilaian kosakata 
meningkatkan penguasaan kosakata 
siswa serta kinerja ujian mereka. 
Temuan El-Deghaidy dan Nouby (2008) 
menunjukkan bahwa prestasi siswa 
dalam kelompok campuran secara 
signifikan lebih tinggi daripada siswa 
yang belajar secara langsung. Selain itu, 

mereka menemukan bahwa sikap siswa 
terhadap elearning pada dasarnya lebih 
besar dalam kelompok campuran. El-
Deghaidy dan Nouby menganggap 
pembelajaran campuran sebagai sukses 
dalam hal sikap dan pencapaian.  

Alam dan Agarwal (2020) juga 
menemukan bahwa blended learning 
menguntungkan bagi guru dan siswa 
untuk berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran campuran sehingga 
mencapai hasil yang lebih baik untuk 
pekerjaan mereka dan memberdayakan 
mereka secara digital. Pergeseran dari 
sumber pembelajaran tradisional ke 
digital mungkin tampak sulit pada tahap 
awal tetapi, seiring berjalannya waktu, 
keteraturan struktur berbasis web 
memungkinkan pelajar untuk 
menemukan kesesuaiannya, hingga pada 
akhirnya dapat meningkatkan prestasi 
pelajar tersebut. Rahman et al (2020) 
menemukan bahwa prestasi belajar 
siswa meningkat secara signifikan 
karena penerapan model pembelajaran 
blended learning. 

Hasil penelitian Alsalhi et al 
(2021) menemukan bahwa blended 
learning berpengaruh positif terhadap 
peningkatan prestasi belajar mahasiswa 
S1 mata kuliah fisika dan keterampilan. 
Hal ini dapat menunjukkan bahwa 
blended learning memiliki dampak 
positif pada peningkatan prestasi siswa 
pendidikan tinggi. Hal ini dapat 
mengkonfirmasi bahwa blended learning 
memiliki efek positif pada prestasi 
mahasiswa kedokteran gigi jika 
dibandingkan dengan pembelajaran 
tradisional. Hasil tersebut menurut 
peneliti dapat dijelaskan oleh fakta 
bahwa siswa dalam kelompok 
eksperimen memiliki kesempatan untuk 
belajar melalui cara berinteraksi yang 
interaktif, menarik dan memotivasi 
dengan topik fisika dengan kemampuan 
untuk memperluas perolehan informasi 
dari berbagai sumber. , membuat mereka 
prestasi akademik lebih. 
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KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil studi literatur 

yang telah dilakukan maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa blended learning 
memiliki peran penting dalam 
meningkatkan Achievement. Dengan 
demikian semakin penting bagi instansi 
pendidikan dalam meningkatkan 
penerapan metode pembelajaran 
blended learning dalam proses 
pembelajaran untuk meningkatkan 
achievement. 
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