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ABSTRAK 

Muhammad Faried Zakaria. 2019. Pengembangan Blended Learning Pada 

Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas 

Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Skripsi. Dibimbing oleh Dr. 

Nurhikmah H., S. Pd., M. Si, dan Dr. Abdul Hakim, S. Pd., M. Si. Program Studi 

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar. 

 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah pengembangan 

Blended Learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi 

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar 

yang valid dan praktis ? Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

Blended Learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi 

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar 

yang valid dan praktis. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

(Research and Development) Blended Learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu. Model 

pengembangan yang digunakan yaitu 4D yang diadaptasi ke 3D dari model 

pengembangan M. Alessi dan Stanley R. Trollip yaitu melalui tahap define 

(perencanaan), design (desain) dan development (pengembangan). Subjek 

penelitian yang diteliti adalah mahasiswa Prodi Teknologi Pendidikan yang 

berjumlah tiga puluh dua orang. Sedangkan objek penelitian yang diteliti adalah 

pengembangan Blended Learning. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan angket dan wawanacara. Kelebihan Blended 

Learning yaitu mengkombinasikan pembelajaran di kelas dan e-learning dalam 

menyampaikan pesan-pesan pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan peserta didik, mahasiswa lebih aktif, mandiri dan semangat dalam 

belajar, serta terjadinya pembelajaran jarak jauh tanpa harus berada di ruangan 

yang sama. Hasil yang dicapai dalam pengembangan Blended Learning 

menunjukkan bahwa hasil validasi ahli media pembelajaran dan ahli isi/materi 

media pembelajaran menunjukkan bahwa Blended Learning yang dihasilkan 

valid. Hasil uji coba perorangan menunjukkan hasil kualifikasi sangat baik dan 

mahasiswa termotivasi untuk belajar, uji coba kelompok kecil menunjukkan hasil 

kualifikasi baik dan mahasiswa menyukai Blended Learning untuk bisa diterapkan 

pada kegiatan perkuliahan, serta tanggapan dosen mata kuliah menunjukkan 

bahwa Blended Learning yang dihasilkan valid dan praktis. Hasil dari penelitian 

ini adalah produk Blended Learning  yaitu penggabungan pembelajaran online 

dan pembelajaran tatap muka. Blended Learning ini juga bersifat fleksibel dalam 

memilih waktu dan tempat untuk mengakses pelajaran. 

Kata kunci : Blended Learning, Kapita Selekta Pendidikan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan kebutuhan dalam kehidupan manusia. Melalui 

pendidikan manusia belajar, menuntut ilmu, dan menggunakan ilmunya menuju 

kehidupan yang lebih baik. Pendidikan merupakan proses yang kompleks dan 

berjalan beriringan dengan perkembangan manusia itu sendiri. Tujuan pendidikan 

tentu tidak bisa terlepas dari kurikulum pendidikan. Kurikulum merupakan 

seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi dan bahan pelajaran, 

serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelanggaran kegiatan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu, berhasil atau tidaknya 

suatu proses pendidikan sekarang ini tereletak pada pembelajaran  yang 

berlangsung dan pembelajaran dikatakan dan berkualitas apabila seluruhnya atau 

setidak tidaknya sebagian besar peserta didik terlibat secara aktif baik fisik, 

mental maupun sosial dalam pembelajaran, serta menunjukkan kegairahan belajar 

yang tinggi, semangat belajar yang besar dan rasa percaya diri sendiri. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada zaman 

sekarang telah memberikan perubahan pesat pada kehidupan manusia dalam 

mencari dan mendapatkan sesuatu dengan mudah. Pekerjaan kini terasa lebih 

mudah dengan adanya penemuan dan inovasi baru yang terus berkembang seiring 

dengan berjalannya masa. 
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Dunia pendidikan saat ini semakin berkembang pesat, berbagai macam 

pembaharuan dilakukan agar meningkatkan kualitas pendidikan. Untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan diperlukan berbagai terobosan baik dalam 

kualitas pengajar, pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, dan kualitas 

maupun kelengkapan sarana dan prasarana. Untuk meningkatkan proses 

pembelajaran, maka pengajar dituntut untuk membuat pembelajaran lebih inovatif 

dan  kreatif yang mendorong peserta didik dapat belajar secara optimal baik dalam 

belajar mandiri maupun dalam  pembelajaran di kelas. Dalam Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 32 Tahun 2013 tentang Perubahan Atas 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan Pasal 19 yang berbunyi sebagai berikut:  

Proses Pembelajaran pada satuan Pendidikan diselenggarakan 

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi 

Peserta Didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang 

yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai 

dengan  bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis 

peserta didik. 

 

Dalam proses pendidikan manusia harus melewati jenjang-jenjang 

pendidikan. Salah satu jenjang pendidikan yaitu pendidikan tinggi yang 

berdasarkan SN-Dikti, Undang Undang Nomor 12 Tahun 2014 tentang 

Pendidikan Tinggi Perguruan Tinggi Pasal 1 yang berbunyi sebagai berikut:  

Pendidikan Tinggi yang bermutu merupakan Pendidikan Tinggi yang 

menghasilkan lulusan yang mampu secara aktif mengembangkan 

potensinya dan menghasilkan Ilmu Pengetahuan dan/atau Teknologi 

yang berguna bagi Masyarakat, bangsa, dan negara. 
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Adapun menurut Tirtarahardja & Sulo (2010:268) pengertian pendidikan 

tinggi adalah sebagai berikut: 

Pendidikan tinggi merupakan kelanjutan pendidikan menengah, 

yang diselenggarakan untuk menyiapkan peserta didik menjadi 

anggota masyarakat yang memiliki kemampuan akademik dan/atau 

professional yang dapat menerapkan, mengembangkan dan/atau 

menciptakan ilmu pengetahuan, teknologi dan/atau kesenian. 

 

Pendidikan tinggi yang diselenggarakan oleh perguruan tinggi berdasarkan 

Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 4 Tahun 2014 tentang 

Penyelenggaraan Pendidikan Tinggi dan Pengelolaan Perguruan Tinggi Pasal 1 

ayat 4, “Perguruan Tinggi adalah satuan pendidikan yang menyelenggarakan 

Pendidikan Tinggi”. Dosen selaku pengajar di berbagai macam bentuk perguruan 

tinggi, sangat penting dalam menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas 

dan dapat mengabdi di masyarakat.  

Satuan pendidikan yang menyelenggarakan pendidikan tinggi disebut 

perguruan tinggi yang dapat berbentuk salah satunya adalah universitas. 

Universitas merupakan salah satu bentuk perguruan tinggi yang menghasilkan 

sumber daya manusia yang ahli di bidangnya masing-masing. Menurut 

Tirtarahardja & Sulo (2010: 268), “Universitas ialah perguruan tinggi yang terdiri 

atas sejumlah fakultas yang menyelenggarakan pendidikan akademik dan/atau 

profesional dalam sejumlah disiplin ilmu tertentu”. Universitas adalah bentuk 

kelembagaan perguruan tinggi yang terdiri atas fakultas-fakultas, dan masing-

masing fakultas mempunyai jurusan-jurusan atau program studi yang beragam. 

Mahasiswa selaku peserta didik di universitas menjalani proses perkuliahan sesuai 

dengan jurusan atau program studi masing-masing dan memperoleh ilmu dan 
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gelar serta mampu bekerja secara profesional untuk memenuhi kebutuhan 

masyarakat. Untuk mewujudkan output universitas yang cerdas dan terampil serta 

mampu memenuhi kebutuhan masyarakat, dosen harus mampu meningkatkan 

kualitas mengajar, salah satunya dengan mengembangkan pola pembelajaran 

melalui blended learning.  

Pembelajaran yang terus berkembang hingga memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi yang semakin canggih dan praktis sehingga 

bermunculan berbagai macam metode pembelajaran, salah satunya pemanfaatan 

blended learning yaitu pembelajaran e-learning dan tatap muka. Berdasarkan 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 109 

Tahun 2013 tentang Penyelenggaraan Pendidikan Jarak Jauh pada Pendidikan 

Tinggi Pasal 1 yang berbunyi sebagai berikut: 

Pembelajaran elektronik (e-learning) adalah pembelajaran yang 

memanfaatkan paket informasi berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi untuk kepentingan pembelajaran yang dapat diakses oleh 

peserta didik kapan saja dan di mana saja. 

 

Menurut Darmawan (Susanto dan Astuti, 2017:76) “E-Learning merupakan 

aplikasi Internet yang dapat menghubungkan antara pendidik dan peserta didik 

dalam sebuah ruang belajar online”. Adapun menurut Stockley (Chaeruman, 

2017:16) pengertian e-learning adalah sebagai berikut: 

E-learning adalah penyampaian program pembelajaran, pelatihan 

atau pendidikan dengan menggunakan sarana elektronik seperti 

komputer atau alat elektronik lain seperti telepon genggam dengan 

berbagai cara untuk memberikan pelatihan, pendidikan atau bahan 

ajar.” 
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Howard (Chaeruman, 2017:19) mendefiniskan pengertian pembelajaran 

blended adalah sebagai berikut: 

Pembelajaran blended adalah upaya memanfaatkan aktivitas belajar 

sinkron, seperti interaksi tatap muka dengan instruktur dan kerja 

kolaboratif dengan teman sejawat sebagai komplemen aktivitas 

belajar asinkron yang dilakukan secara individu oleh peserta belajar. 

 

Pemanfaatan pola pembelajaran blended learning telah digunakan di 

beberapa universitas, untuk memudahkan proses perkuliahan. Dengan 

memanfaatkan pola pembelajaran blended learning, dosen dan mahasiswa dapat 

menjalankan proses perkuliahan yang menggabungkan, mengkombinasikan dan 

memadukan sistem pendidikan konvensional dengan sistem yang serba digital. 

Salah satu kompetensi mata kuliah yang harus dikuasai oleh mahasiswa 

pada jenjang Perguruan Tinggi pada Teknologi Pendidikan yaitu mata kuliah 

Kapita Selekta Pendidikan. Menurut Nurhikmah dosen mata kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan adalah suatu mata kuliah yang membahas kumpulan masalah dari 

pendidikan yang penting dan terpilih untuk dicari penyebabnya dan ditentukan 

jalan keluarnya. 

Kapita selekta pendidikan terdiri dari beberapa unsur, unsur pertama ialah 

bahwa objek pembahasan dari Kapita Selekta Pendidikan merupakan masalah-

masalah pendidikan. Berbagai masalah pendidikan dapat ditelusuri berdasarkan 

perbedaan-perbedaan yang terjadi antara teori, aturan-aturan, kebijakan 

pemerintah, dengan fakta yang terjadi sebenarnya dalam praktik 

pendidikan. Unsur kedua ialah bahwa masalah pendidikan yang dibahas dalam 

Kapita Selekta Pendidikan merupakan masalah-masalah yang dianggap prioritas 

dan penting. Sebagaimana dipahami oleh semua orang yang berkecimpung dalam 
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dunia pendidikan bahwa masalah-masalah pendidikan sangat kompleks dan 

luas. Unsur ketiga ialah bahwa pembahasan dari Kapita Selekta Pendidikan, 

merupakan upaya menemukan penyebab masalah tersebut terjadi dan mencarikan 

solusi untuk mengatasi persoalan-persoalan tersebut. Tentu saja tidak setiap 

masalah yang dibahas langsung dapat ditemukan solusi pemecahan masalahnya.  

Sehingga konsep mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan berkaitan erat 

dengan permasalahan pendidikan yang diberikan dengan solusi. Oleh karena itu, 

mahasiswa diharapkan dapat memahami konsep Kapita Selekta Pendidikan secara 

umum untuk mengatasi persoalan-persoalan dalam dunia pendidikan. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi awal pada tanggal 6 Februari 

2019 peneliti menemukan bahwa pembelajaran pada mata kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan pada Prodi Teknologi Pendidikan di Universitas Negeri Makassar 

dilakukan secara tatap muka diruang kelas dengan sarana prasarana yang 

memadai. Namun, pemanfaatan dan pengembangan sarana dan prasarana belum 

optimal. Berkenaan dengan itu, perlu adanya model pembelajaran yang dapat 

membantu mahasiswa dalam mengembangkan kompetensi. Hal ini berdasarkan 

Throne (Chaeruman, 2017:18), pembelajaran blended adalah suatu peluang upaya 

mengintegrasikan kemajuan inovasi dan teknologi yang ditawarkan dengan 

interaksi dan partisipasi yang ditawarkan dalam pembelajaran tradisional. 

Blended learning mengacu pada belajar yang mengkombinasi atau mencampur 

antara pembelajaran tatap muka (face to face) dan pembelajaran berbasis 

komputer (online dan offline). Dari definisi tersebut mengandung makna bahwa 

blended learning menggambarkan sebuah kesempatan yang mengitegrasikan 
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inovasi dan keuntungan teknologi pada pembelajaran online dengan interaksi dan 

partisipasi dari keuntungan pembelajaran tatap muka. 

Pada mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan mahasiswa mengungkapkan 

metode pembelajaran masih hanya sekedar diskusi saja, selain itu mahasiswa juga 

terkadang susah mencari referensi materi yang menunjang sesuai instruksi dari 

dosen. Selain itu masih terbatasnya buku-buku yang ada sehingga mahasiswa 

harus mencari referensi yang lain di luar sana.  

Berdasarkan pendapat tersebut, maka pembelajaran blended learning 

merupakan sebuah inovasi yang tepat dalam proses pembelajaran pada Prodi 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Sejalan dengan pemikiran di 

atas, maka penulis melakukan penelitian dengan judul: “Pengembangan Blended 

Learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi Teknologi 

Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar.” 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah tahap perencanaan (define) pembelajaran blended 

learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi 

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 

Makassar? 

2. Bagaimanakah tahap desain (design) pembelajaran blended learning 

pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi Teknologi 

Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar? 

3. Bagaimanakah tingkat validitas dan kepraktisan pembelajaran blended 

learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi 
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Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 

Makassar? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Menggambarkan tahap perencanaan (define) media pembelajaran 

berbasis blended learning pada Mata Kuliah Pembelajaran Online/E-

Learning pada Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Negeri Makassar. 

2. Menggambarkan tahap desain (design) media pembelajaran berbasis 

blended learning pada Mata Kuliah Pembelajaran Online/E-Learning 

pada Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Makassar. 

3. Menggambarkan tingkat validitas dan kepraktisan pembelajaran 

blended learning pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi 

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 

Makassar. 

D. Manfaat  

1. Manfaat Teoritis : 

a. Bagi ketua prodi, sebagai referensi dan bahan pertimbangan dalam 

pemanfaatan blended learning dalam pembelajaran. 

b. Bagi dosen, sebagai referensi dan salah satu alternatif sumber 

belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran.  

c. Bagi mahasiswa, dapat mempermudah proses pembelajaran dan 

memotivasi siswa untuk belajar mandiri dan kreatif. 
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d. Bagi peneliti, menjadi masukan dalam meneliti dan 

mengembangkan ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan, 

khususnya yang berkaitan dengan pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis blended learning. 

2. Manfaat Praktis : 

a. Bagi ketua prodi, menjadi rekomendasi untuk meningkatkan 

kualitas dosen dalam penggunaan dan pengembangan media 

pembelajaran. 

b. Bagi dosen, menjadi landasan untuk berinovasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran. 

c. Bagi mahasiswa, meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

E. Spesifikasi Produk 

1. Produk yang dikembangkan digunakan sebagai media pembelajaran 

pada kuliah Kapita Selekta Pendikan. 

2. Blended learning ini dikembangkan menggunakan Learning 

Management System (LMS) Eschool Universitas Negeri Makassar. 

3. Produk yang dikembangkan menggabungkan pembelajaran online dan 

pembelajaran tatap muka. 

4. Pembelajaran online dirancang dengan menambahkan tulisan berjalan 

dan animasi, serta penambahan fitur-fitur yang menunjang seperti video 

pembelajaran, situs materi online, diksusi online, kuis dan tugas. 

5. Produk blended learning dapat digunakan oleh dosen dan mahasiswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR 

A. Kajian Pustaka 

1. Sumber Belajar 

Sumber belajar merupakan faktor penting dalam pengelolaan belajar, 

karena sumber belajar merupakan media untuk mendorong siswa supaya 

menjadi penasaran dan ingin belajar. Oleh karena itu, penggunaan sumber 

belajar yang tepat untuk mendapat hasil yang baik perlu dukungan dari subyek 

pembelajaran dan semua pihak yang baik. 

Menurut Navy (Djohar, 2017:5), mengemukakan: 

Proses pembelajaran dengan sumber-sumber yang konkret lebih 

menjamin keberhasilan daripada secara abstrak. Keuntungan yang 

diperoleh adalah belajar menjadi lebih produktif serta dapat 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa karena sumber- 

sumber yang konkrit mampu menyajikan kondisi belajar lebih alami. 

Dalam arti luas, sumber belajar (learning resources) menurut Rohani 

(1997:102), adalah segala macam sumber yang ada di luar diri 

seseorang (peserta didik) dan yang memungkinkan (memudahkan) 

terjadinya proses belajar mengajar.  

 

Belajar pada hakikatnya merupakan proses interaksi antara yang belajar 

dengan sumber belajar, tidak mungkin terjadi kegiatan belajar dengan sumber 

balajar. Sitepu (2014:64) berpendapat bahwa sumber belajar dapat 

dikelompokkan atas dasar berbagai sudut pandang, yaitu : 

Dilihat dari cara memperoleh informasi, sumber belajar dapat dibagi 

menjadi jenis visual, audio dan audiovisual. Di samping itu, dilihat dari 

tujuan pembuatannya, sumber belajar dapat dibagi ke dalam kelompok 

sumber belajar yang sengaja dirancang dan dibuat/diproduksi khusus 

untuk keperluan belajar atau membelajarkan (by design). Contoh 

sumber belajar kelompok pertama ialah buku teks pembelajaran, 

modus, laboratorium/tempat praktik, video pembelajaran dan 

perpustakaan. Di samping itu, ada juga kelompok sumber belajar yang 
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bukan dirancang, dibuat/diproduksi khusus untuk keperluan 

pembelajaran tetapi dapat dipergunakan untuk keperluan belajar atau 

membelajarkan (by utilization). Contoh yang termasuk kelompok kedua 

ini ialah museum yang dipergunakan untuk mempelajari budaya, 

antropologi, atau sejarah; pasar yang dapat dipergunakan untuk 

mempelajari transaksi jual beli atau komunikasi sosial; rumah ibadah 

untuk mempelajari ciri-ciri dan tata cara berperilaku di dalamnya. 

 

Di setiap perguruan tinggi masing-masing mengatur sendiri sarana dan 

prasarana yang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuannya untuk 

mendukung proses pembelajaran serta sebagai sumber belajar. Sarana dan 

prasarana pendukung kegiatan belajar dibagi dalam sarana dan prasarana 

akademik serta sarana dan prasarana penunjang. Sarana dan prasarana 

akademik diantaranya sarana dan prasarana perkuliahan, perpustakaan, 

teknologi informasi dan komunikasi, belajar mandiri, dosen, laboratorium, 

studio, lahan praktik, dan tempat praktik lainnya. Sedangkan sarana dan 

prasarana penunjang diantaranya tempat beribadah, ruang konseling, ruang 

kesehatan dan bengkel. Selain itu, perguruan tinggi dapat juga menggunakan 

sarana dan prasarana diluar perguruan tinggi atas dasar kerja sama seperti 

rumah sakit, industri, sekolah/madrasah, fasilitas olah raga, fasilitas 

kesenian/pertunjukan, dan sebagainya. 

Sumber belajar tidak lain adalah sumber daya yang bisa dimanfaatkan 

guna kepentingan proses belajar mengajar, baik secara langsung maupun 

secara tidak langsung, sebagian atau secara keseluruhan. Dengan demikian 

sumber belajar adalah segala sumber daya yang dapat dimanfaatkan guna 

memberi kemudahan kepada seseorang dalam belajar. 
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2. E-Learning 

E-learning merupakan suatu istilah yang dapat kita temukan dalam dunia 

komputer atau internet. Istilah ini terdiri dari dua bagian, yaitu “e” yang berarti 

“electronic” dan ”learning” yang berarti “pembelajaran”. Jadi, e-learning 

adalah pembelajaran dengan menggunakan elektronik.  

E-Learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi 

elektronik untuk mendukung pengembangan kegiatan belajar mengajar dengan 

jaringan internet atau jaringan komputer lain. Dengan e-learning 

memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang bisa dilakukan dengan 

mudah kepada pelajar atau mahasiswa dengan pengembangan ilmu 

pengetahuan oleh pengajar. 

Rusman (2013:263) mengemukakan definisi e-learning sebagai berikut. 

E-learning is a broad set of applicants and processes which include 

web-based  learning, computer-based learning, virtual and digital 

classrooms. Much of this is delivered via the internet, intranets, audio 

and videotape, satellite broadcast, interactive TV, and CD-ROM. The 

definition of e-learning varies depending on the organization and how 

it is used but basically it is involves electronic means communication, 

education, and training.” Dari definisi tersebut menyatakan bahwa e-

elearning merupakan proses dan kegiatan penerapan pembelajaran 

berbasis web (web-based learning), pembelajaran berbasis computer 

(computer based learning), kelas virtual (virtual classrooms) dan/atau 

kelas digital (digital classrooms). Materi-materi dalam kegiatan 

pembelajaran elektronik terebut kebanyakan dihantarkan melalui media 

internet, intranet, tape video atau audio, penyiaran melalui satelit, 

televise interaktif serta CD-ROM. Definisi ini juga bergantung 

menyatakan bahwa definisi e-learning itu bisa bervariasi tergantung 

dari penyelenggara kegiatan e-learning tersebut dan bagaimana cara 

penggunaannnya, termasuk juga apa tujuannya penggunaannya. 

 

Lalu kemudian Kumar (Rusman, 2014:346), “e-learning adalah 

pembelajaran yang menggunakan rangkaian elektronik (LAN, WAN atau 
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internet) untuk menyampaikan isi pembelajaran, interaksi atau bimbingan”. 

Lalu kemudian Rosenberg (Rusman, 2014:346) berpendapat tentang “e-

learning merujuk pada penggunaan teknologi internet yang mengirimkan 

serangkaian solusi yang dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan”. 

Dengan menggunakan e-learning kita mampu mempersingkat waktu 

pembelajaran dan membuat biaya belajar lebih ekonomis. E-learning 

mempermudah interaksi antara peserta didik dengan bahan/materi, peserta 

didik dengan pengajar maupun sesama peserta didik. Peserta didik dapat saling 

berbagi informasi dan dapat mengakses bahan-bahan belajar setiap saat dan 

berulang-ulang, dengan kondisi yang demikian itu peserta didik lebih 

memantapkan penguasaannya terhadap materi pembelajaran. Dalam e-

learning, para pengajar akan lebih mudah melakukan pemutakhiran bahan 

belajar yang menjadi tanggung jawabnya sesuai dengan tuntutan 

perkembangan keilmuan. Pengajar juga dapat melakukan penelitian guna 

meningkatkan wawasannya. 

Dari berbagai pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa e-

learning adalah media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi internet 

dalam menyampaikan pesan-pesan pembelajaran untuk meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan peserta didik. 

3. Blended Learning 

Blended learning merupakan istilah yang berasal dari bahasa inggris, 

yang terdiri dari dua suku kata, blended dan learning. Blended merupakan 

campuran, kombinasi yang baik. Sedangkan learning memiliki makna umum 
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yakni belajar, dengan demikian sepintas mengandung makna pola 

pembelajaran yang mengandung unsur pencampuran, atau penggabungan 

antara satu pola dengan pola yang lainnya. 

Menurut Bonk & Graham (Chaeruman, 2017:17), pengertian 

pembelajaran blended sebagai berikut: 

Pembelajaran blended pada dasarnya mengkombinasikan aspek positif 

dari dua jenis lingkungan belajar yaitu pembelajaran di kelas dan e-

learning. Pemanfaatan blended learning dapat membawa pengaruh 

positif dan meningkatkan pemahaman dan hasil belajar mahasiswa 

tetapi juga dapat meningkatkan motivasi belajar, mendorong 

pembelajaan koperatif dan mandiri, serta mendukung pengembangan 

kemampuan penyelesaian masalah dan berpikir kritis bagi mahasiswa.  

 

Marjadi (2016:16) berpendapat bahwa blended learning adalah 

penggunaan lebih dari satu metode mengajar, yang umumnya mengandung 

minimal satu metode berbasis online, yang menarik dan interaktif. 

Jadi blended learning dapat diartikan sebagai proses pembelajaran yang 

memanfaatkan berbagai macam pendekatan. Pendekatan yang dilakukan dapat 

memanfaatkan berbagai macam media dan teknologi. 

Tujuan penggunaan pembelajaran berbasis blended learning menurut 

Chaeruman, (2017:19) adalah untuk mencapai efektifitas belajar secara optimal 

dengan mengkombinasikan pembelajaran di kelas dan e-learning.  

Beberapa keuntungan pemanfaatan blended learning diungkapkan oleh 

Kusairi (Badaruddin, 2018:236) diantaranya:  

1) Mendorong mahasiswa belajar secara mandiri dan bebas 

mempelajari materi pelajaran yang tersedia secara online. 

2) Memungkinkan bagi mahasiswa untuk diskusi/sharing baik dengan 

dosen atau mahasiswa lain diluar jam tatap muka. 

3) Kegiatan pembelajaran yang dilakukan siswa di luar jam tatap muka 

dapat diadministrasikan dan dikontrol dengan baik oleh guru. 
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4) Memungkinkan bagi dosen mengembangkan materi pelajaran 

ataukah pengayaan melalui fasilitas internet. 

5) Dosen dapat meminta mahasiswa membaca materi atau mengerjakan 

tes yang dilakukan sebelum pembelajaran. 

6) Dosen dapat menyelenggarakan kuis, memberikan balikan, dan 

memanfaatkan hasil tes dengan efektif.  

7) Mahasiswa dapat saling berbagi file dengan mahasiswa lain. 

 

Menurut Murdiono (2017) bahwa pembelajaran blended learning 

merujuk pada penggunaan teknologi internet untuk mengirimkan serangkaian 

solusi yang dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan. 

Pembelajaran blended learning dapat disajikan perangkat komputer, 

laptop, tablet ataupun HP,  dan hingga dibantu dengan LCD proyektor untuk 

dapat dilihat oleh banyak orang, dimana sangat praktis dan mudah, serta dapat 

dilihat kapan saja. Materi pengajaran dan pembelajaran yang disampaikan 

melalui media ini mempunyai teks, grafik animasi, simulasi, audio dan video. 

Selain itu juga harus menyediakan kemudahan untuk forum grup diskusi kelas 

dengan bantuan profesional dalam bidangnya. Perbedaan pembelajaran 

tradisional dengan blended learning yaitu kelas (tradisional), pendidik 

dianggap sebagai orang yang serba tahu dan ditugaskan untuk menyalurkan 

ilmu pengetahuan kepada pelajarnya. Sedangkan di dalam pembelajaran 

blended learning fokus utamanya adalah pelajar. Pelajar mandiri pada waktu 

tertentu dan bertanggung-jawab untuk pembelajarannya. Suasana 

pembelajaran blended learning akan membuat pelajar memainkan peranan 

yang lebih aktif dalam pembelajarannya. Pelajar membuat perancangan dan 

mencari materi dengan usaha, dan inisiatif sendiri. 
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Manfaat media pembelajaran berbasis blended learning menurut Sevima 

(2018:53), antara lain : 

a. pengajaran pun bisa secara online ataupun tatap muka langsung, 

b. memberikan fleksibilitas dalam memilih waktu dan tempat untuk 

mengakses pelajaran, 

c. pembelajar tidak perlu mengadakan perjalanan menuju tempat 

pelajaran disampaikan, 

d. pembelajar bebas menentukan kapan akan mulai, kapan akan 

menyelesaikan, dan bagian mana dalam satu modul yang ingin 

dipelajarinya terlebih dulu,  

e. menciptakan pengalaman belajar untuk mencapai capaian 

pembelajaran yang telah ditentukan secara optimal, dan 

f. menyampaikan pesan-pesan pembelajaran untuk meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan peserta didik. 

 

Melihat beberapa pemaparan di atas, sangatlah jelas peran blended 

learning dalam pembelajaran sangat memberikan pengaruh terhadap 

perkembangan media pembelajaran dengan mengokombinasikan pembelajaran 

di kelas dan e-learning dalam menyampaikan pesan-pesan pembelajaran untuk 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan peserta didik. 

4. Karakteristik Blended Learning 

Menurut Bonk & Graham (Chaeruman, 2017:25), terdapat 3 karakteristik 

blended learning yaitu kombinasi antara strategi pembelajaran, kombinasi 

antara metode pembelajaran dan kombinasi antara online learning dengan 

pembelajaran tatap muka. 

Dahulu elemen pembelajaran mempunyai batas atau jarak, karena 

menggunakan berbagai macam media untuk keperluan yang berbeda dan untuk 

peserta didik yang berbeda pula. Tetapi saat ini elemen pembelajaran tidak 

memiliki jarak lagi dalam proses pembelajaran, pembelajaran tatap muka 
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memerlukan media untuk menunjang proses pembelajaran agar tercapai tujuan 

pembelajarannya. Begitu pula dengan pembelajaran tatap muka dapat 

dikombinasikan dengan penggunaan online learning, walaupun alokasi waktu 

untuk pembelajaran konvensional atau tatap muka lebih besar dibandingkan 

dengan online learning.  

Tetapi dimasa mendatang tidak menutup kemungkinan bahwa alokasi 

waktu dari online learning akan lebih besar digunakan dibandingkan alokasi 

waktu pembelajaran tatap muka, pembelajaran tatap muka hanya akan 

dijadikan penguatan dari online learning, contohnya bila ada yang menemui 

kesulitan dalam mempelajari materi dalam online learning baru akan ada 

pembelajaran tatap muka untuk membahas materi yang dianggap sulit oleh 

para peserta didik.  
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                 Tabel 2.1 Illustration Table of The Prototypical Course Classifications 

Proportion  

of Content  

Delivered Online  

Type of Course  Typical Description  

0%  Traditional  Course with no online 

technology used —  

content is delivered in 

writing or orally.  

1 to 29%  Web Facilitated  Course which uses web-

based technology to 

facilitate what is 

essentially a face-to-

face course. Uses a 

course management 

system (CMS) or web 

pages to post the 

syllabus and 

assignments, for 

example.  

30 to 79%  Blended/Hybrid  Course that blends 

online and face-to-face 

delivery. Substantial 

proportion of the 

content is delivered 

online, typically uses 

online discussions, and 

typically has some face-

toface meetings.  

80 to100%  Online  A course where most or 

all of the content is 

delivered online. 

Typically have no face-

to-face meetings.  

Sumber: Elaine Allen, dkk. (2007:5)  

 

Berdasarkan beberapa uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

karakteristik blended learning merupakan perpaduan pembelajaran berbasis 

tatap muka dan online learning dengan komposisi online learning sebanyak 

30-79%. 
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5. Klasifikasi Blended Learning 

Beberapa klasifikasi blended learning diungkapkan oleh Wasis 

(Ranganathan, 2017:28) diantaranya : 

a. Pembelajaran tatap muka, merupakan pembelajaran dilakukan 

dengan adanya kehadiran fisik pengajar yang melakukan presentasi 

materi secara fisik tetapi tidak melakukan komunikasi elektronik. Ini 

merupakan tipe kelas tatap muka di kelas secara tradisional. 

Pembelajaran ini dimasukkan sebagai e-learning karena walaupun 

pembelajaran lebih didominasi oleh kegiatan tatap muka, namun 

sudah menggunakan media elektronik sebagai kegiatan 

penyampaian isi pembelajaran, misalnya melalui slide PowerPoint, 

klip video, dan multimedia untuk memberikan penjelasan dan 

contoh-contoh isi pembelajaran. 

b. Pembelajaran mandiri, merupakan pembelajaran dilakukan tanpa 

presentasi dan kehadiran pengajar dan tanpa komunikasi elektronik, 

artinya pebelajar belajar sendiri. Pebelajar menerima isi/materi 

pembelajaran melalui belajar sendiri. Dalam format ini e-learning 

pelajar biasanya menerima konten pra-rekaman atau mengakses 

arsip rekaman konten. Komunikasi antara pebelajar dan pengajar 

tidak dilakukan. Contoh pembelajaran tipe ini, isi disampaikan pada 

pebelajar menggunakan media rekaman seperti CD ROM atau DVD. 

c. Pembelajaran tidak sinkron, merupakan Pembelajaran dilakukan 

tanpa kehadiran pengajar namun dilakukan degan komunikasi 

elektronik yang tidak sinkron (asynchronous). Yang dimaksud 

dengan tidak sinkron adalah komunikasi elektronik antara pengajar 

dan pebelajar tidak dilakuksan pada waktu dan tempat yang sama. 

Pengajar dan pebelajar melakukan komunikasi yang dapat dilakukan 

melalui email dan pebelajar tidak perlu hadir secara fisik di kelas. 

Contoh jenis ini adalah pembelajaran e-learning dengan 

menggunakan ruang kelas tradisional di mana pengajar dan pebelajar 

pada saat yang sama menggunakan email. 

d. Pembelajaran sinkron, merupakan pembelajaran dilakukan secara 

maya dan komunikasi elektronik yang sinkron (synchronous). 

Pengajar dan pebelajar selalu hadir secara real-time, walau tidak ada 

kehadiran fisik. Teknologi yang digunakan untuk komunikasi 

sinkron mencakup semua teknologi yang digunakan dalam e-

Learning asynchronous seperti penggunaan instant messaging, chat, 

live audio, dan video langsung. Contoh tipe ini adalah sebuah kelas 

virtual dengan video audio, pengajar dan pebelajar bertatap muka 

melalui video, disertai dengan chatting. 

e. Blended Learning Tidak Sinkron, merupakan pembelajaran 

dilakukan dengan kehadiran pengajar sesekali dan komunikasi 

elektronik yang dikombinasi atau campuran (Blended/Hybrid-
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asynchronous). Dalam format ini komunikasi elektronik digunakan 

dalam format asinkron dan sinkron. Kehadiran pengajar yang 

kadang-kadang, di mana beberapa pertemuan dilakukan dengan 

kehadiran fisik (yaitu tatap kelas-muka) dan pada pertemuan yang 

dilakukan tanpa kehadiran pengajar (asynchronous). Contoh tipe ini, 

isi pembelajaran disampaikan kadang-kadang melalui pertemuan 

tatap muka dan melalui teknologi e-learning yang dilakukan secara 

tidak sinkron. 

f. Pembelajaran Blended Learning Sinkron, merupakan pembelajaran 

dilakukan dengan kehadiran pengajar dan dengan komunikasi 

elektronik (Blended/Hybrid-sinkron). Dalam format ini komunikasi 

elektronik dikemas dalam format asinkron dan sinkron. Kehadiran 

pengajar dapat dilakukan bergantian antara fisik dan virtual. Dalam 

format ini pebelajar dan pengajar selalu bertemu di saat yang sama, 

kadang-kadang secara fisik dan waktu lainnya melalui tatap muka 

maya. Contoh tipe ini adalah tempat pengajar dan pebelajar 

menggunakan kelas untuk beberapa waktu dan menggunakan live 

audio/video untuk pertemuan maya. Pertemuan pada yang lain di 

kombinasi tatap muka dan tidak tatap muka. Dalam Blended/ hibrida 

Learning, kehadiran fisik dan virtual dapat dikombinasi (dicampur) 

dengan format tidak sinkron dan sinkron. Jumlah waktu tatap muka 

dapat sangat bervariasi dari program pembelajaran yang satu ke 

program lainnya. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, bahwa pembelajaran Blended dapat 

dilakukan dengan dua puluh lima persen melalui kehadiran pengajar dan tujuh 

puluh lima persen tanpa kehadiran. Ada juga yang melakukan pembelajaran 

dengan lima puluh persen tatap muka dan lima puluh persen melalui e-

learning. Demikian pula, ada yang melakukan seratus persen kehadiran tatap 

muka dengan kombinasi kehadiran fisik dan maya. Meskipun tidak ada standar 

proporsi kehadiran tatap muka dan letidakkehadiran secara fisik, namun yang 

pasti dalam pembelajaran berbasis blended learning selalu mengkombinasi 

kegiatan tatap muka dan e-learning sebagai upaya untuk memfasilitasi 

terjadinya belajar, sehingga mendorong peneliti untuk mengembangkan 

blended learning yang memungkinkan pembelajaran dapat menjadi lebih 
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profesional untuk menangani kebutuhan belajar dengan cara yang paling 

efektif, efisien, dan memiliki daya tarik yang tinggi. 

6. Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan 

Mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan merupakan salah satu mata kuliah 

di prodi Teknologi Pendidikan yang membahas tentang dinamika manajemen 

pendidikan sebagai bunga rampai pelaksanaan pendidikan nasional, sehingga 

kajian dalam mata kuliah ini adalah tentang isu-isu strategis yang berkaitan 

dengan Manajemen Pendidikan di Indonesia dalam perspektif nasional, baik 

pada tataran makro di tingkat nasional dan regional, maupun mikro di tingkat 

satuan pendidikan. Selain itu, melalui mata kuliah ini mahasiswa dilatih untuk 

melakukan kajian kritis untuk mengungkap, menggali, mendipkripsikan, dan 

memposisikan isu-isu manajemen pendidikan baik dari segi legislasi, konsepsi, 

maupun praktisi.  

Pada mata kuliah ini mahasiswa diharapkan untuk memahami kompleksitas 

dan spesifikasi isu-isu manajemen pendidikan pada saat ini, baik dalam konteks 

makro maupun mikro manajemen pendidikan di Indonesia. Serta mengungkap, 

menggali, dan memposisikan isu-isu strategik manajemen pendidikan dalam 

konteks legislasi, konsepsi maupun praktisi, mahasiswa diharapkan aktif 

mengikuti kuliah dan diskusi di dalam kelas. 
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B. Kerangka Pikir 

Pengembangan blended learning memberikan gambaran dan pandangan 

kepada dosen untuk selanjutnya menggunakan media yang inovatif dalam hal ini 

blended learning dalam proses perkuliahan. 

Dosen diharapkan mampu mengajarkan kepada mahasiswa untuk menguasai 

dan memahami bahan yang akan diajarkan, menggunakan metode dan media yang 

bervariasi dalam belajar serta mendorong mahasiswanya untuk memperoleh hasil 

belajar yang lebih baik dengan menghubungkan pengalaman dengan bahan yang 

akan diajarkan.  

Dosen sebagai penggerak utama pembelajaran dan diharapkan mampu 

meminimalisir segala kemungkinan yang bisa terjadi dalam hubungannya dengan 

pelaksanaan pembelajran. Dengan demikian dosen diharapkan dapat menggunakan 

media yang inovatif yang siap pakai baik oleh dosen sendiri maupun oleh 

mahasiswa. 
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Adapun skema kerangka pikir pengembangan blended learning dapat 

digambarkan sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1: Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah jenis penelitian 

pengembangan atau biasa dikenal dengan Research and Development (R&D). 

Penelitian pengembangan menghasilkan objek yang dapat dilihat dan diraba. 

Pengembangan merupakan proses rekayasa dari serangkaian unsur yang disusun 

bersama-sama untuk membentuk suatu produk.  

Sukmadinata (2013:164) menyatakan bahwa “penelitian dan pengembangan 

adalah satu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk atau 

penyempurnaan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan”. 

Menurut Trianto (2011:243) mengemukakan, 

Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian untuk 

mengembangkan produk dan menyempuranakan produk. Produk 

tersebut dapat berbentuk benda atau perangkat keras (hardware) 

seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau di 

laboratorium atau juga perangkat lunak (software) seperti program 

komputer, model pembelajaran, dan lain sebagainya.  

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengadopsi 

model pengembangan dan desain multimedia yang dikembangkan oleh Stephen 

M. Alessi dan Stanley R. Trollip, yakni melalui langkah-langkah 

perencanaan/penetapan (define), desain (design) dan pengembangan 

(development). 



25 

 

 

Model pengembangan Alessi dan Trollip (Mawarni dan Muhtadi, 2017), 

memiliki komponen yang berdiri dari langkah-langkah pengembangan (define, 

design, & development) serta atribut yang selalu ada dalam setiap tahap. 

Pemilihan model pengembangan yang baik akan menghasilkan produk 

efektif dan efisien. Ketepatan pemilihan model pengembangan akan menghasilkan 

produk yang tepat. Salah satu ciri ketepatan produk hasil pengembangan yaitu 

produk tersebut dapat diaplikasikan dengan baik dan memberi manfaat bagi 

penggunanya. Hasil produk pengembangan yang baik dan tepat akan 

meningkatkan motivasi dan keinginan peserta didik untuk memperoleh 

pengetahuan lebih dalam terhadap materi yang disajikan. 

Komponen atribut tersebut mencakup standar (standards), evaluasi 

berkelanjutan (ongoing evaluation), dan manajemen proyek (project management) 

yang menjadi pelengkap dan bahan pertimbangan dalam mengembangkan produk. 

Alasan pemilihan model pengembangan Alessi dan Trollip dikarenakan model 

pengembangan ini terdiri dari (3 tahap) namun didalamnya memiliki sub 

komponen yang dijelaskan secara detail. Sub komponen model dijelaskan secara 

eksplisit untuk membimbing pengembangan menghasilkan produk yang efektif. 

Atribut yang digunakan dalam model Alessi dan Trollip juga dapat membantu 

pengembangan produk untuk cepat selesai namun tetap dalam standar manajemen 

dan kualitas. 
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B. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 

Dalam penelitian 4D, berikut langkah-langkahnya sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identifikasi masalah 

Identifikasi tujuan 

Identifikasi kondisi perkuliahan 

dan media pembelajaran yang 

dibutuhkan 

Identifikasi Materi 

Perancangan Blended Learning 

(Pola pembelajaran blended learning) 

Validasi Ahli 

 

Valid 

 

Revisi 

 

Analisis data hasil ahli 

 

Uji coba 

 

Analisis data uji coba perorangan 

 

Ada Revisi 

 
Analisis data uji coba kelompok kecil 

 

Analisis data tanggapan dosen 

 

Siap produksi 

 

Tidak 

Tidak 

Ya 

Gambar 3.1. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 4D diadaptasi jadi 3D 
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1. Define (Perencanaan) 

a. Identifikasi Masalah 

Dalam proses belajar mengajar mengidentifikasi masalah yang 

dimaksud adalah kesenjangan antara kemampuan dan keterampilan dan 

sikap mahasiswa yang mereka miliki sekarang.  

Pada identifikasi masalah dilakukan observasi awal yaitu dengan 

wawancara bebas kepada mahasiswa yang memprogramkan mata kuliah 

Kapita Selekta Pendidikan pada prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Wawancara yang dilakukan untuk 

mendapatkan informasi mengenai permasalahan dalam pelaksanaan selama 

perkuliahan. 

b. Identifikasi Tujuan  

Tujuan merupakan sesuatu yang sangat penting dalam kehidupan 

kita. Identifikasi tujuan disesuaikan dengan standar kompetensi dan 

kompetensi dasar dalam pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran 

sesuai dengan apa yang telah direncanakan secara tertulis.  

Identifikasi tujuan yaitu menganalisis tujuan perkuliahan yang 

tercantum dalam RPS (Rencana Program Semester) mata kuliah Kapita 

Selekta Pendidikan, yang dianalisis dengan permasalahan dalam 

pelaksanaan selama perkuliahan untuk mengetahui tercapainya tujuan 

perkuliahan. 
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c. Identifikasi Kondisi Proses Perkuliahan dan Media Pembelajaran 

yang Dibutuhkan 

Kondisi belajar yang baik sangat berpengaruh terhadap karakteristik 

belajar mahasiswa. Adapun media pembelajaran yang sesuai mendukung 

untuk menciptakan suasana belajar yang lebih baik, jika pola 

pembelajaran tersebut sesuai dengan kebutuhan mahasiswa dalam proses 

pembelajaran.  

Identifikasi kondisi proses perkuliahan dan media pembelajaran yang 

dibutuhkan dengan melakukan pembagian angket instrumen penelitian 

identifikasi kondisi proses selama perkuliahan dan media pembelajaran 

yang dibutuhkan, angket tersebut diisi oleh mahasiswa untuk mendapatkan 

informasi mengenai kondisi proses selama perkuliahan dan media 

pembelajaran yang dibutuhkan dalam pencapaian tujuan perkuliahan yang 

dilihat dari proses selama perkuliahan yang telah berlangsung. 

d. Identifikasi Materi 

Materi di dapatkan dari tujuan yang telah disusun dalam sebuah 

rencana pembelajaran yang sesuai kebutuhan mahasiswa. Membuat 

dokumen perencanaan, mengenai materi, hal-hal yang diperlukan dalam 

membuat produk, dsb. Mengumpulkan dan menentukan sumber-sumber 

untuk mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan, misalnya: dari buku, jurnal, 

presentasi, internet, dll.  

Identifikasi materi dengan melakukan pembagian angket instrumen 
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penelitian identifikasi kebutuhan mengenai informasi materi kebutuhan 

belajar mahasiswa, angket tersebut diisi oleh mahasiswa untuk mendapatkan 

informasi mengenai tingkat kemampuan dan pemahaman mahasiswa 

terhadap materi-materi perkuliahan dalam pencapaian tujuan perkuliahan 

yang dilihat dari proses selama perkuliahan yang telah berlangsung. 

2. Design (Perancangan) 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk merancang pembelajaran blended 

learning untuk perkuliahan. Dalam tahap ini ada beberapa langkah yang meliputi:  

a. Merancang / Menulis Materi Pembelajaran Blended Learning 

Pendidik dalam hal ini adalah dosen mata kuliah, dituntut bisa 

menuliskan materi yang akan dijadikan pola pembelajaran dan materi ini 

yang menjadi acuan untuk melakukan produksi dan pengembangan pola 

pembelajaran, terkhusus pada pembelajaran blended learning. 

Penyusunan materi pembelajaran blended learning disesuaikan dengan 

Rencana Pembelajaran Semester mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan. 

Materi di desain dan dikembangkan dalam bentuk materi elektronik (.pdf) 

dengan materi pokok bahasan diantaranya: 

1) Reformasi Pendidikan Nasional 

2) Budaya Nasional sebagai Dasar Pendidikan  

3) Wajib Belajar dalam Sistem Pendidikan Nasional 

4) Pendidikan Prasekolah 

5) Sekolah Dasar Sekolah Rendah 

6) Sekolah Menengah Komprehensif  
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7) Pendidikan Guru  

8) Pendidikan Internasional 

9) Sertifikasi Guru 

10) Pendidikan Wanita 

11) Pendidikan Seks 

12) Perubahan Kurikulum 

13) Pendidikan Vokasi 

14) Pendidikan Karakter 

b. Mendesain tampilan dan fitur pembelajaran Blended Learning 

Setelah merancang atau menuliskan materi, maka dilakukan desain 

tampilan dan fitur – fitur pada pola pembelajaran, dalam hal ini adalah 

blended learning agar pola pembelajaran lebih valid dan praktis dalam 

proses pembelajaran, sehingga meningkatkan motivasi belajar mahasiswa.  

Penyusunan tampilan dan fitur pembelajaran blended learning dengan 

merancang tampilan kursus mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan pada e-

learning, serta penambahan konten/fitur yang menunjang, diantaranya: 

materi elektronik (.pdf), video pembelajaran, diskusi online, situs materi 

online, kuis dan tugas.  

3. Development (Pengembangan) 

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran yang valid 

dan praktis dalam proses pembelajaran. Produk yang dihasilkan telah direvisi 

berdasarkan masukan dari para ahli lalu di uji cobakan di kelas yang menjadi 

subjek penelitian. Mengumpulkan data sebagai dasar untuk menetapkan tingkat 

valid dan kepraktisan dari blended learning yang dikembangkan pada tahapan ini 
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yang perlu diperhatikan: 1) desain uji coba, 2) subjek uji coba, 3) jenis data, 4) 

instrument pengumpulan data, 5) teknik analisis data, 6) revisi. 

Pengembangan produk berpedoman pada Storyboard dan Flowchart, 

selanjutnya pembuatan produk blended learning diantaranya: 1) penyusunan 

materi dalam bentuk  materi elektronik (.pdf) dengan menambahkan konten 

seperti gambar dan sebagainya, 2) pembuatan kursus pembelaran online (e-

learning) dengan membuat kursus baru yaitu mata kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan, 3) mengelola kursus dengan menyusun tampilan dan fitur 

pembelajaran blended learning seperti menambahkan tulisan berjalan dan animasi 

serta penambahan konten/fitur yang menunjang, 4) penggabungan antara 

pembelajaran online (e-learning) dan pembelajaran tatap muka yaitu dalam satu 

pertemuan dilakukan 50% pembelajaran daring (e-learning) dan 50% 

pembelajaran luring (tatap muka) dengan diskusi kelas. 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk merupakan bagian yang sangat penting dalam penelitian 

pengembangan setelah rancangan produk selesai. Uji coba produk bertujuan untuk 

mengetahui apakah produk yang dibuat layak digunakan atau tidak. Uji coba 

produk juga dilakukan untuk mengetahui sejauh mana produk yang 

dikembangkan dapat mencapai sasaran dan tujuan. 

Uji coba produk dilakukan kepada satu orang ahli isi/materi pembelajaran, 

satu orang ahli desain/media pembelajaran, uji coba perorangan melibatkan enam 

orang mahasiswa berprestasi, uji coba kelompok kecil melibatkan satu kelas 
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berjumlah tiga puluh dua orang yang terbagi menjadi delapan kelompok dengan 

masing-masing kelompok berjumlah empat orang, dan satu orang tanggapan 

dosen mata kuliah.  

1. Desain Uji Coba 

Tahapan dalam uji coba produk:  

a. Uji ahli atau validasi, dilakukan oleh ahli desain dan media serta ahli isi 

atau materi pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview 

produk dan mendapat masukan dari para ahli untuk perbaikan produk. 

Validasi ahli isi/materi pembelajaran oleh Drs. H. Abdul Karim H. 

Ahmad, M.Pd. dan validasi ahli desain/media pembelajaran oleh Dr. 

Arnidah, S.Pd., M.Si. 

b. Analisis konseptual, dilakukan setelah mendapatkan saran atau 

perbaikan dari uji ahli atau validasi. Prototype kembali di identifikasi 

dan disempurnakan sesuai saran atau perbaikan dari validasi. 

c. Revisi I 

d. Uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil atau uji terbatas 

dilakukan pada kelompok kecil sebagai pengguna produk dan 

tanggapan dosen mata kuliah. Uji coba perorangan dan kelompok kecil 

pada kelas B program studi Teknologi Pendidikan angkatan 2019 dan 

tanggapan dosen mata kuliah oleh Merrisa Monoarfa, M.Pd. 

e. Revisi II 



33 

 

 

f.      Produk akhir 

D. Subjek Penelitian  

Subyek penelitian pada identifikasi kondisi proses perkuliahan mahasiswa 

Teknologi Pendidikan berjumlah 32 orang. Kemudian 1 orang ahli isi/materi 

pembelajaran, serta 1 orang ahli isi/materi. Kemudian tanggapan dari dosen 

berjumlah 1 orang. Pada uji coba perorangan melibatkan 6 mahasiswa dan uji 

coba kelompok kecil melibatkan satu kelas berjumlah 32 orang yang terbagi 

menjadi 8 kelompok dengan masing-masing kelompok berjumlah 4 orang. 

E. Lokasi Penelitian 

Adapun lokasi penelitian adalah Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar. 

F. Definisi Operasional  

Istilah-istilah dalam penelitian ini yang perlu didefinisikan adalah sebagai 

berikut:  

1. Blended learning mengandung makna pola pembelajaran yang mengandung 

unsur pencampuran, atau penggabungan antara pola pembelajaran daring (e-

learning) dengan pola luring (tatap muka). Blended learning yang 

dikembangkan terdiri atas capaian pembelajaran prodi, capaian 

pembelajaran mata kuliah, materi/pokok bahasan, pembuatan kursus pada e-

learning dengan menambahkan fitur/ konten yang menunjang seperti video 
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pembelajaran, diskusi online, situs materi online, kuis dan tugas serta 

penggabungan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring. 

2. Menggunakan Learning Management System (LMS) adalah suatu perangkat 

lunak atau software untuk keperluan administrasi, dokumentasi, laporan 

sebuah kegiatan belajar mengajar dan kegiatan secara online (terhubung ke 

internet), e-learning dan materi-materi pelatihan seperti Eshool Universitas 

Negeri Makassar.  

3. Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan adalah salah satu mata kuliah di 

program studi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Makassar yang membahas tentang dinamika manajemen pendidikan 

dalam pelaksanaan pendidikan nasional, yang membahas tentang isu-isu 

strategis yang berkaitan dengan manajemen pendidikan yang memerlukan 

penggunaan blended learning yang merupakan pola pembelajaran yang 

tepat dengan 50% pembelajaran online dan 50% pembelajaran tatap muka 

dengan berdiskusi. Dari 14 pokok bahasan mengenai isu-isu strategis yang 

di integrasikan dalam pembelajaran daring (dalam jaringan) dan 

pembelajaran luring (luar jaringan). Pelaksanaan pembelajaran dalam 1 

pertemuan ada yang hanya pembelajaran daring, dalam 1 pertemuan yang 

lain ada juga hanya pembelajaran luring serta ada juga yang 

menggabungkan pembelajaran daring dan luring dalam 1 pertemuan. 

G. Jenis Data 

Data-data yang dikumpulkan melalui pelaksanaan evaluasi formatif 

dikelompokkan menjadi empat bagian, yaitu: (1) data evaluasi tahap pertama 



35 

 

 

berupa data hasil uji ahli media dan desain pembelajaran dan uji ahli isi/materi 

media pembelajaran, (2) data evaluasi tahap kedua berupa data hasil uji coba 

perorangan, (3) data hasil uji coba kelompok kecil dan (4) tanggapan dosen mata 

kuliah. 

Seluruh data yang diperoleh dikelompokkan menurut sifatnya menjadi data 

kualitatif. Data kualitatif diperoleh melalui angket tanggapan dan wawancara dari 

hasil review ahli media dan desain pembelajaran, hasil review ahli isi mata kuliah, 

hasil review uji coba perorangan, hasil review uji coba kelompok kecil, dan hasil 

review dosen pengampuh Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan. 

H. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian 

pengembangan ini adalah angket dan pedoman wawancara. 

1. Angket 

Kasmadi dan Siti (2014:70) menjelaskan kuesioner/angket merupakan 

“daftar pertanyaan tertulis yang memerlukan tanggapan baik kesesuaian maupun 

ketidaksesuian dari sikap testi. Pertanyaan dan pernyataan tertulis pada angket 

berdasarkan indikator yang diturunkan pada setiap variabel tertentu”. Angket 

merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti 

variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden. 

Angket yang digunakan oleh peneliti adalah angket ahli desain dan media 

pembelajaran, angket ahli isi/materi media pembelajaran, angket karakteristik 

peserta didik, angket kebutuhan peserta didik, angket uji coba perorangan, angket 

uji coba kelompok kecil dan angket penilaian/tanggapan dosen. 
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2. Wawancara 

Moelong (2010:187), wawancara adalah “percakapan dengan maksud 

tertentu yang dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara yang mengajukan 

pertanyaan dan terwawancara yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu”. 

Wawancara adalah instrumen pengumpul data yang digunakan peneliti untuk 

mendapatkan data atau informasi langsung dari sumbernya. 

Melalui wawancara, data dapat diperoleh baik dalam bentuk kualitatif dan 

kuantitatif: pertanyaan-pertanyaan serta jawaban-jawaban yang kurang jelas dapat 

diulang diminta lagi dengan lebih terarah dan lebih bermakna, asalkan tidak 

mempengaruhi atau mengarahkan responden. 

Jenis wawancara yang digunakan oleh peneliti adalah wawancara tak 

berstruktur yaitu wawancara bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman 

wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan 

data Moelong (2010:190). Pada wawancara ini, terjadi tanya jawab bebas antara 

pewawancara dan responden, tetapi pewawancara menggunakan tujuan penelitian 

sebagai pedoman. 

Angket dan pedoman wawancara digunakan untuk mengetahui karakteristik 

siswa, mengumpulkan data hasil review dari ahli media dan desain pembelajaran, 

ahli isi/materi pembelajaran, siswa saat uji coba perorangan dan kelompok kecil. 

I. Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data 

yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan 

cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, 
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melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang terpenting dan 

yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh 

diri sendiri maupun orang lain. Analisis data ditentukan oleh pendekatan 

penelitian masing-masing, dapat dilakukan dengan pendekatan penelitian 

deskriptif kualitatif atau pendekatan penelitian deskriptif kuantitatif dengan 

menggunakan analisis data statistik.  

Setelah data terkumpul maka proses selanjutnya adalah menganalisis data 

yang telah peneliti peroleh setelah penelitian. Analisis data dilakukan selama 

pengumpulan data dan setelah pengumpulan data. Dalam hal ini peneliti 

menggunkan analisis deskriptif. Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan 

deskriptif mengenai subjek penelitian berdasarkan data yang diperoleh dari 

kelompok subjek yang diteliti.  

Penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis data, yaitu 

teknik  Analisis deskriptif kualitatif dan analisis statik deskriptif. 

1. Analisis Deskriptif Kualitatif  

Analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil review 

isi mata kuliah dan ahli media pembelajaran. Teknik analisis data ini dilakukan 

dengan mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif berupa 

masukan, tanggapan, kritik dan saran perbaikan yang terdapat pada angket dan 

hasil wawancara kepada para ahli media dan desain serta ahli isi materi 

pembelajaran, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan tanggapan dosen. 

Hasil analisis data ini kemudian digunakan untuk merevisi produk media 

pembelajaran. 
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2. Analisis Statistik Deskriptif 

Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui 

angket dalam bentuk deskriptif persentase. Rumus yang digunakan untuk 

menghitung persentase dari masing-masing subyek adalah : 

∑ (Jawaban × bobot tiap pilihan) 

Presentase =  × 100 % 

 N × bobot tertinggi 

 

Keterangan :  

∑ =  jumlah  

N=  jumlah seluruh item angket 

Selanjutnya untuk menghitung presentase keseluruhan subyek digunakan 

rumus : 

Persentase = F : N 

Keterangan : F = jumlah persentase keseluruhan subyek 

 N = banyak subyek 

Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan 

ketetapan sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 (Uji Coba Produk) 
 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

90% - 100% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi 

75% - 89% Baik Tidak Perlu Direvisi 

65% - 74% Cukup Direvisi 

55% - 64% Kurang Direvisi 

0% - 54% Sangat Kurang Direvisi 

Sumber: Risqullah (2018: 38) 
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Pada tabel 3.1, menjelaskan konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 

untuk mengukur hasil validasi dan uji coba media yang dikembangkan. Mulai 

tingkat pencapaian 0% hingga 74%, maka media yang dikembangkan perlu 

direvisi dan pada tingkat pencapaian 75% hingga 100%, maka media yang 

dikembangkan tidak perlu direvisi. 

Identifikasi Kebutuhan Mahasiswa digunakan ketetapan sebagai berikut : 

          Tabel 3.2 Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 (Identifikasi Kebutuhan) 

 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi 

90% - 100% Sangat Memuaskan 

80% - 89% Memuaskan 

70% - 79% Cukup 

60% - 69% Kurang 

0% - 59% Sangat Kurang 

Sumber: Risqullah (2018: 38) 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Berikut merupakan hasil pengembangan yang dipaparkan dalam Bab IV ini 

adalah beberapa tahapan atau hal pokok model pengembangan. Adapun model 

pengembangan yang digunakan peneliti adalah model 4D yang dikembangkan oleh 

Alessi dan Trollip yang diadaptasi menjadi 3D sehingga menghasilkan langkah- 

langkah: (1) Tahap Pendefinisian (Define) (2) Tahap Perancangan (Design) (3) 

Tahap Pengembangan (Development). Adapun hasil yang diperoleh setiap tahap 

yang dimaksud diuraikan sebagai berikut:  

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap perencanaan (define) pembelajaran blended learning pada Mata Kuliah 

Kapita Selekta Pendidikan di Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Pada tahapan ini diuraikan sebagai 

berikut: 

a. Identifikasi Masalah 

Langkah pertama ialah identifikasi masalah, yaitu dengan melakukan 

wawancara bebas dengan mahasiswa yang memprogramkan mata kuliah 

Kapita Selekta Pendidikan pada prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Dari hasil identifikasi masalah 

yang ditemukan oleh peneliti adalah dosen telah menjelaskan materi dengan 

baik, namun perlu adanya model pembelajaran yang dapat membantu 
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mahasiswa dalam mengembangkan kompetensi. Dengan perkembangan 

teknologi yang semakin modern, pemanfaatan model pembelajaran yang 

tepat dapat menjadi solusi untuk masalah ini, terkhususnya dengan 

pemanfaatan blended learning yang mengkombinasi atau mencampur 

antarapembelajaran tatap muka (face to face) dan pembelajaran berbasis 

komputer (online dan offline). Hal ini sangat cocok untuk dosen yang 

memiliki kesibukan saat waktu perkuliahan sehingga dosen tetap dapat 

memberikan materi kepada mahasiswa. 

b. Identifikasi Tujuan Perkuliahan 

Langkah kedua ialah mengidentifikasi tujuan perkuliahan, pengembang 

mengambil materi Kapita Selekta Pendidikan berdasarkan tujuan perkuliahan 

yang tercantum dalam RPS (Rencana Program Semester) Mata Kuliah Kapita 

Selekta Pendidikan. Capaian Mata Kuliah pada RPS, mahasiswa diharapkan 

mampu: 1) menguraikan reformasi pendidikan nasional, 2) memahami 

budaya nasional sebagai dasar pendidikan, 3) memahami wajib belajar dalam 

sistem pendidikan nasional, 4) mengidentifikasi pendidikan prasekolah, 5) 

memahami sekolah dasar sekolah rendah, 6) memahami sekolah menengah 

komprehensif, 7) memahami pendidikan guru, 8) memahami pendidikan 

internasional, 9) memahami sertifikasi guru, 10) merefleksi pendidikan 

wanita, 11) merefleksi pendidikan seks, 12) mengidentifikasi perubahan 

kurikulum, 13) memahami pendidikan vokasi, 14) memahami pendidikan 

karakter. RPS selengkapnya dapat dilihat di lampiran 1. 
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c. Identifikasi Kondisi Proses Perkuliahan dan Media yang Dibutuhkan 

Langkah ketiga ialah melakukan identifikasi proses perkuliahan serta 

media pembelajaran yang dibutuhkan dalam proses perkuliahan. 

1) Penyajian Data 

 

 

No. Uraian Kondisi Proses Perkuliahan dan Media yang Dibutuhkan 

1. Dosen menggunakan metode pembelajaran yang menyenangkan 

2. Dosen menggunakan sumber lain/media selain dari pada buku 

3. 
Dosen menggunakan sumber belajar/buku yang sesuai dengan kebutuhan 

belajar mahasiswa 

4. Mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan sulit untuk dipelajari 

5. 
Media pembelajaran yang digunakan oleh dosen sesuai dengan tujuan 

perkuliahan 

6. 
Materi yang diajarkan dosen diperoleh dari sumber belajar/buku yang 

berbeda 

7. Kesesuaian isi materi dengan kebutuhan mahasiswa 

8. Dosen memberikan tes lisan/tulis pada akhir perkuliahan 

9. Dibutuhkan media pembelajaran baru 

10. Dosen menggunakan pembelajaran blended learning 

11. 
Mata kuliah kapita selekta pendidikan lebih baik menggunakan 

pembelajaran blended learning 

12. Pembelajaran blended learning lebih menarik/menyenangkan 

13. 
Pembelajaran blended learning lebih baik memuat teks, gambar, dan 

berbagai macam fitur 

14. 
Pembelajaran blended learning yang memuat teks, gambar, dan berbagai 

macam fitur mampu membantu dalam memahami materi perkuliahan 

kapita selekta pendidikan ? 
15. 

Seberapa suka dengan pembelajaran blended learning yang memuat teks, 

gambar, dan berbagai macam fitur 

Tabel 4.1 Uraian Kondisi Proses Perkuliahan dan Media yang 

DibutuhkanMahasiswa 
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Hasil penilaian angket identifikasi kebutuhan kondisi proses 

perkuliahan dan media yang dibutuhkan mahasiswa, dapat dilihat di 

lampiran 2 dan 3. 

2) Analisis Data 

Berdasarkan hasil penilaian angket identifikasi kebutuhan 

sebagaimana dicantumkan dalam tabel lampiran 3, maka rumus yang 

dipakai dalam tabel sebagai berikut:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑(Jawaban x bobot tiap pilihan)

𝑛 x bobot tertinggi
 x 100% 

Kemudian hasil dari rerata persentase subjek pada tabel 4.1 diatas 

menggunakan rumus:  

Persentase = F : N 

Keterangan : F = jumlah persentase keseluruhan subjek 

                   N = banyak subjek 

Berdasarkan tabel lampiran 3, maka hasil rerata persentase untuk 

kondisi proses perkuliahan dan media yang dibutuhkan mahasiswa 

sebanyak 81% berada pada kualifikasi setuju, sehingga hal ini 

menjadi pertimbangan pengembang dalam mendesain pembelajaran 

dan menjadi perhatian khusus untuk merancang dan mendesain 

blended learning dengan materi Mata Kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan. 
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d. Identifikasi Materi 

Langkah keempat ialah mengidentifikasi materi yang dibutuhkan 

mahasiswa dalam proses perkuliahan pada Mata Kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan. 

1) Penyajian Data  

 

 

No. Uraian Informasi Materi Kebutuhan Belajar 

1. Mengetahui perkembangan sistem pendidikan nasional 

2. Mengetahui reformasi pendidikan dan asumsi-asumsi pelaksanaan 

reformasi pendidikan nasional 
3. Mengetahui tendensi reformasi pendidikan nasional 

4. Mengetahui kondisi reformasi pendidikan di Indonesia 

5. Mengetahui implementasi reformasi pendidikan nasional 

6. Mengetahui implikasi masalah reformasi pendidikan nasional 

7. 
Mengetahui solusi alternatif pemecahan masalah reformasi pendidikan 

nasional 

  

Hasil penilaian angket identifikasi kebutuhan mengenai informasi materi 

kebutuhan belajar mahasiswa, dapat dilihat di lampiran 2 dan 4. 

2) Analisis Data 

Berdasarkan hasil penilaian angket identifikasi kebutuhan 

sebagaimana dicantumkan dalam tabel lampiran 4, maka rumus yang 

dipakai dalam tabel sebagai berikut:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑(Jawaban x bobot tiap pilihan)

𝑛 x bobot tertinggi
 x 100% 

Tabel 4.2 Informasi tentang materi kebutuhan belajar mahasiswa pada mata 

kuliah Kapita Selekta Pendidikan. 
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Kemudian hasil dari rerata persentase subjek pada tabel 4.2 diatas 

menggunakan rumus:  

Persentase = F : N 

Keterangan : F = jumlah persentase keseluruhan subjek 

           N = banyak subjek 

Berdasarkan tabel lampiran 4, maka hasil rerata persentase untuk informasi 

materi kebutuhan belajar sebanyak 67% berada pada kualifikasi cukup, Sehingga 

hal ini menjadi perhatian khusus bagi pengembang untuk merancang dan 

mendesain blended learning dengan materi Mata Kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan. 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain (design) pembelajaran blended learning pada Mata Kuliah 

Kapita Selekta Pendidikan di Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Pada tahapan ini diuraikan sebagai 

berikut: 

Pada tahapan ini pengembang merancang pembelajaran blended learning 

dengan berdasarkan pada informasi yang telah dikumpulkan melalui hasil 

identifikasi kebutuhan mahasiswa serta berpedoman pada Rancangan Pembelajaran 

Semester (RPS) mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan. Selain itu dilakukan 

pembuatan Storyboard dan Flowchart untuk mempermudah proses pengembangan 

blended learning. 



46 

 

 

Storyboard dibuat untuk mempermudah menvisualisasian ide-ide yang 

dimiliki agar lebih tertata. Pada tahap ini meliputi tampilan dan fitur-fitur yang ada 

di  blended learning. Storyboard dapat dilihat di lampiran 5. Flowchart dibuat 

untuk menjelaskan alur-alur sistem blended learning dengan singkat dan jelas. 

Flowchart dapat dilihat di lampiran 6. 

Adapun tahap – tahap yang dilakukan oleh pengembang dalam desain produk 

sebagai berikut: 

a. Penyusunan Materi Pembelajaran Blended Learning Sesuai Capaian 

Mata Kuliah 

Penyusunan materi pembelajaran blended learning agar pesan yang 

disampaikan sesuai Rencana Pembelajaran Semester mata kuliah Kapita 

Selekta Pendidikan. Materi di desain dan dikembangkan dalam bentuk materi 

elektronik (.pdf) sehingga kita bisa mengakses pada e-learning kapan saja.  

Terdapat 14 materi/pokok bahasan pada RPS, diantaranya: 1) reformasi 

pendidikan nasional, 2) budaya nasional sebagai dasar pendidikan, 3) wajib 

belajar dalam sistem pendidikan nasional, 4) pendidikan prasekolah, 5) 

sekolah dasar sekolah rendah, 6) sekolah menengah komprehensif, 7) 

pendidikan guru, 8) pendidikan internasional, 9) sertifikasi guru, 10) 

pendidikan wanita, 11) pendidikan seks, 12) perubahan kurikulum, 13) 

pendidikan vokasi, 14) pendidikan karakter. RPS selengkapnya dapat dilihat 

di lampiran 1. 
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b. Penyusunan Tampilan dan Fitur Pembelajaran Blended Learning  

Penyusunan tampilan dan fitur pembelajaran blended learning mulai dari 

tampilan kursus mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan pada e-learning, 

menambahkan tulisan berjalan dan animasi, serta penambahan fitur-fitur pada 

masing-masing materi/pokok bahasan yang menunjang seperti video 

pembelajaran, situs materi online, diksusi online, kuis dan tugas. Tampilan e-

learning  dapat dilihat pada lampiran 7. 

3. Tahap Pengembangan (Development) Tingkat Validitas dan Kepraktisan 

Tingkat validitas dan kepraktisan pembelajaran blended learning pada Mata 

Kuliah Kapita Selekta Pendidikan di Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Pada tahapan ini diuraikan sebagai 

berikut: 

a. Membuat Produk Blended Learning 

Pada tahapan ini dilakukan pengembang dengan berpedoman pada 

Storyboard dan Flowchart yang telah dibuat dan disusun sehingga mempermudah 

pembuatan produk blended learning. 

Tahapan pembuatan produk blended learning dimulai dari penyusunan materi 

yang di desain dan dikembangkan dalam bentuk  materi elektronik (.pdf) dengan 

menambahkan konten seperti gambar dan sebagainya, yang selanjutkan akan bisa 

di akses pada pembelajaran online. 

Tahapan selanjutnya yaitu pembuatan kursus pembelajaran online (e-

learning) dengan membuat kursus baru yaitu mata kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan, serta menghubungi admin/operator untuk menjadikan dosen pengampu 
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menjadi pengajar pada kursus yang dikelola, untuk mengelola kursus pengembang 

menyusun tampilan dan fitur pembelajaran blended learning mulai dari tampilan 

kursus mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan pada e-learning, menambahkan 

tulisan berjalan dan animasi, serta penambahan fitur-fitur yang menunjang seperti 

video pembelajaran, situs materi online, diksusi online, kuis dan tugas. Panduan 

Penggunaan e-learning dapat dilihat pada lampiran 8. 

Tahapan inti yaitu penggabungan antara pembelajaran online (e-learning) dan 

pembelajaran tatap muka. Dengan mengakses materi/konten pembelajaran pada e-

learning yang selanjutnya materi/konten tersebut juga akan didiskusikan pada 

pertemuan tatap muka, sehingga proses perkuliahan bisa berjalan secara praktis, 

mudah dan pesan-pesan pembelajaran dapat tersampikan untuk meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan peserta didik. 

b. Uji Ahli Isi / Materi Pembelajaran 

Draft pengembangan sebagai produk awal pengembangan terdiri atas RPS 

dan blended learning. Produk pengembangan diserahkan kepada seorang ahli 

isi/materi media pembelajaran untuk mendapat tanggapan/penilaian. Ahli 

isi/materi pembelajaran adalah Drs. H. Abdul Karim H. Ahmad, M. Pd. dosen 

pada Program Studi Teknologi Pendidikan. 

1) Penyajian Data 

Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli isi/materi media 

pembelajaran adalah RPS dan blended learning. Angket validasi dari ahli 
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isi / materi perkuliahan dapat dilihat pada lampiran 9. Dari hasil angket 

validasi tersebut, maka diperoleh data sebagai berikut : 

 

No. Aspek yang dinilai Skor 

1. Kejelasan isi RPS 4 

2. Relevansi materi dengan tujuan pembelajaran 5 

3. Kelengkapan materi 4 

4. Kejelasan materi 4 

5. Penyajian materi sederhana dan kongkrit 4 

6. Menggunakan Bahasa yang baku  4 

7. Kesesuaian isi materi dengan kebutuhan mahasiswa 5 

JUMLAH 30 

 

2) Analisis Data 

Berdasarkan hasil validasi ahli isi/materi sebagaimana yang 

dicantumkan dalam tabel 4.3, maka dapat dihitung persentase tingkat 

pencapaian bahan ajar sebagai berikut:  

 

Persentase =                                                        x 100%  

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka Persentase: 

Persentase =                 x 100% = 85% 

 

Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, persentase tingkat 

pencapaian 85%, berada pada kualifikasi baik dan tidak perlu revisi dan 

Tabel 4.3 Hasil validasi ahli materi terhadap pembelajaran blended learning. 

∑ (Jawaban x bobot tiap pilihan) 

n x bobot tertinggi 

7 x 5 

30 
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ahli materi/isi tidak memberikan komentar dan saran untuk 

pembenahan/perbaikan blended learning, sehingga pengembang tidak 

perlu membenahi blended learning yang dikembangkan. 

c. Uji Ahli Desain dan Media Pembelajaran 

Draft pengembangan sebagai produk awal pengembangan terdiri atas RPS 

dan blended learning. Produk pengembangan diserahkan kepada seorang ahli 

desain dan media pembelajaran, adapun ahli desain dan media pembelajaran 

adalah Dr. Arnidah, S. Pd., M. Si. dosen pada Program Studi Teknologi 

Pendidikan. 

1) Ahli Desain Pembelajaran 

a) Penyajian Data 

Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli desain media 

pembelajaran adalah RPS dan blended learning. Angket validasi dari 

ahli desain pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 10. Dari hasil 

angket validasi tersebut, maka diperoleh data sebagai berikut : 

 

No Aspek Yang Dinilai Skor 

1 Kualitas tampilan template 5 

2 Kualitas warna 4 

3 Kesesuaian font dengan media 5 

4 Kualitas tata letak 5 

5 Kesesuaian antara tema dengan media 4 

Jumlah 23 

 

Tabel 4.4 Hasil validasi ahli desain terhadap pembelajaran blended learning 
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b) Analisis Data 

Berdasarkan hasil validasi ahli media sebagaimana yang 

dicantumkan dalam tabel 4.4, maka dapat dihitung persentase tingkat 

pencapaian bahan ajar sebagai berikut: 

 

Persentase =                                                        x 100%  

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka Persentase: 

Persentase =                 x 100% = 92% 

Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, persentase tingkat 

pencapaian 92%, berada pada kualifikasi sangat baik. 

c) Revisi Produk Pengembangan 

Berdasarkan hasil penilaian ahli desain, maka media pembelajaran 

tidak perlu direvisi karena berada pada kualifikasi baik dan ahli desain 

pembelajaran tidak memberikan komentar dan saran untuk 

pembenahan/perbaikan blended learning, sehingga pengembang tidak 

perlu membenahi blended learning yang dikembangkan. 

2) Uji Ahli Media Pembelajaran 

a) Penyajian Data 

Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli media 

pembelajaran adalah RPS dan blended learning. Angket validasi dari 

∑ (Jawaban x bobot tiap pilihan) 

n x bobot tertinggi 

5 x 5 

23 
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ahli media pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 10. Dari hasil 

angket validasi tersebut, maka diperoleh data sebagai berikut : 

 

No Aspek Yang Dinilai Skor 

1 Tampilan dan fitur konten  5 

2 Tampilan dan fitur diskusi online 5 

3 Tampilan dan fitur tugas dan kuis 4 

4 Daya tarik media atau visualisasi media 4 

5 Kesesuaian antara media dan materi 4 

6 
Kesesuaian antara media dan capaian mata 

kuliah 
3 

7 Kemudahan operasional media 4 

Jumlah 29 
 

b) Analisis Data 

Berdasarkan hasil validasi ahli media sebagaimana yang 

dicantumkan dalam tabel 4.5, maka dapat dihitung persentase tingkat 

pencapaian bahan ajar sebagai berikut: 

 

Persentase =                                                        x 100%  

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka Persentase: 

Persentase =                 x 100% = 82% 

Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, persentase tingkat 

pencapaian 82%, berada pada kualifikasi baik. 

Tabel 4.5 Hasil validasi ahli media terhadap pembelajaran blended learning. 

∑ (Jawaban x bobot tiap pilihan) 

n x bobot tertinggi 

29 

7 x 5 
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c) Revisi Produk Pengembangan 

 Berdasarkan hasil penilaian ahli media, maka media pembelajaran 

tidak perlu direvisi karena berada pada kualifikasi baik, namun perlu 

adanya pembenahan/perbaikan pada blended learning sesuai dengan 

komentar dan saran dari validator sehingga produk pengembangan yang 

dikembangkan menjadi lebih baik. 

 

No. Masukan Saran 

1. 

Proposional teks, gambar dan 

video masih kurang 

Menambahkan gambar/video pada 

materi pembelajaran masing-masing. 

 

No. Sebelum revisi Setelah revisi 

1. 

 
Lengkapi proposional materi  

Materi dilengkapi dengan 

penambahan gambar/video pada pada 

masing-masing materi. 

Tabel 4.6 Masukan dan Saran Ahli Media Pembelajaran 

Tabel 4.7 Tampilan Media Pembelajaran Sebelum dan Setelah Revisi 



54 

 

 

d. Uji Coba 

Pada proses perkuliahan Kapita Selekta Pendidikan penggunaan blended 

learning yang merupakan pola pembelajaran yang tepat dengan 50% 

pembelajaran online dan 50% pembelajaran tatap muka dengan berdiskusi. 

Dari 14 pokok bahasan mengenai isu-isu strategis yang di integrasikan dalam 

pembelajaran daring (dalam jaringan) dan pembelajaran luring (luar jaringan). 

Pelaksanaan pembelajaran dalam 1 pertemuan ada yang hanya pembelajaran 

daring, dalam 1 pertemuan yang lain ada juga hanya pembelajaran luring serta 

ada juga yang menggabungkan pembelajaran daring dan luring dalam 1 

pertemuan. Tahapan uji coba blended learning adalah sebagai berikut: 

1) Uji Coba Perorangan 

a) Penyajian Data 

Sebagai produk pengembangan yang telah direvisi berdasarkan 

masukan dari ahli materi/isi, ahli desain dan media pembelajaran, maka 

dilakukan uji coba kepada enam orang mahasiswa berdasarkan prestasi 

belajar yang tinggi. Enam orang mahasiswa diminta untuk menilai 

media berdasarkan aspek penilaian dalam angket uji coba. Berikut 

sajian data uji coba perorangan. 

Hasil angket penilaian, komentar dan saran dari responden dalam uji 

coba perorangan dapat dilihat pada lampiran 11 dan 12. 
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No Aspek Yang Dinilai Rerata Skor Kategori 

1 
Kejelasan penyampaian tujuan 

pembelajaran yang termuat dalam media 
96% Sangat baik 

2 
Kesesuaian materi yang termuat dalam 

media 
93% Sangat baik 

3 
Kemudahan memahami materi yang 

termuat dalam media 
93% Sangat baik 

4 Kualitas tampilan media 96% Sangat baik 

5 Kualitas font dan warna 96% Sangat baik 

6 Kualitas fitur tugas dan kuis 93% Sangat baik 

7 Kualitas obrolan diskusi online 90% Sangat baik 

Rerata 94% Sangat baik 

b) Analisis Data 

Berdasarkan hasil penilaian melalui angket, dapat diketahui rata-

rata-rata persentase pembelajaran blended learning. 

96% + 93% + 93% + 96% + 96% + 93% + 90%

7
= 𝟗𝟒% 

Rerata persentase pembelajaran blended learning sebesar 94% 

berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga pembelajaran blended 

learning tidak perlu direvisi. 

2) Uji Coba Kelompok Kecil 

a) Penyajian Data 

Sebagai produk pengembangan yang telah direvisi berdasarkan 

masukan dari ahli materi/isi, ahli desain dan media pembelajaran, maka 

dilakukan uji coba kepada 32 orang mahasiswa yang terdiri atas 8 

kelompok yang masing-masing kelompok terdiri atas 4 orang 

Tabel 4.8 Hasil Angket Penilaian dalam Uji Coba Perorangan 
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mahasiswa. Setiap mahasiswa menjadi responden uji coba kelompok 

kecil mengisi angket satu persatu. 

Hasil angket penilaian, komentar dan saran dari responden dalam uji 

coba kelompok kecil dapat dilihat pada lampiran 13 dan 14. 

 

No Aspek Yang Dinilai Rerata Skor 

Klp 

1 

Klp 

2 

Klp 

3 

Klp 

4 

Klp 

5 

Klp 

6 

Klp 

7 

Klp 

8 

1 

Kejelasan penyampaian 

tujuan pembelajaran yang 

termuat dalam media 

81% 85% 81% 79% 81% 85% 81% 82% 

2 
Kesesuaian materi yang 

termuat dalam media 

3 

Kemudahan memahami 

materi yang termuat dalam 

media 

4 Kualitas tampilan media 

5 Kualitas font dan warna 

6 
Kualitas fitur tugas dan 

kuis 

7 
Kualitas e-learning dan 

tatap muka  

Rerata 82% 

b) Analisis Data 

Berdasarkan hasil penilaian melalui angket, dapat diketahui rata-

rata-rata persentase pembelajaran blended learning.  

 

     
81% + 85% + 81% + 79% + 81% + 85% + 81% + 82%

8
= 𝟖𝟐% 

Rerata persentase blended learning sebesar 82% berada pada 

kualifikasi baik, sehingga media tidak perlu direvisi. 

Tabel 4.9 Hasil Angket Penilaian dalam Uji Coba Kelompok Kecil 
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4. Tanggapan Dosen 

Media pembelajaran kemudian dinilai oleh dosen mata kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan adalah Merrisa Monoarfa, M.Pd. Aspek penilaian dalam angket adalah 

kesesuaian dengan kebutuhan mahasiswa, memudahkan dosen dalam pencapaian 

tujuan perkuliahan, kesesuaian antara materi yang disajikan dengan media, 

kejelasan penyampaian materi menggunakan media, kemudahan penggunaan 

media dalam untuk perkuliahan dan kualitas tampilan media. 

a. Penyajian Data 

Angket validasi dari tanggapan dosen mata kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan dapat dilihat pada lampiran 15. Dari hasil angket validasi tersebut, 

maka diperoleh data sebagai berikut : 

 

No. Aspek Penilaian Skor 

1 
Pembelajaran blended learning sesuai dengan kebutuhan 

mahasiswa 
5 

2 
Pembelajaran blended learning memudahkan dosen dalam 

pencapaian tujuan perkuliahan. 
5 

3 
Pembelajaran blended learning sesuai dengan materi yang 

disajikan. 
5 

4 Penyajian materi dengan pembelajaran blended learning jelas. 5 

5 
Kemudahan penggunaan pembelajaran blended learning untuk 

perkuliahan. 
4 

6 Kualitas tampilan pembelajaran blended learning.  4 

Jumlah Skor 28 

 

 

Tabel 4.10 Hasil Angket Tanggapan Dosen 
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b. Analisis Data 

Berdasarkan hasil penilaian dari dosen Mata Kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan, maka dapat diketahui rata-rata persentase pembelajaran blended 

learning.  

Persentase =
28

(6 x 5)
 x 100% = 93% 

Setelah dikonversikan, maka persentase tingkat pencapaian media adalah 

93% berada pada kualifikasi sangat baik sehingga tidak perlu revisi dan tidak 

ada komentar dan saran untuk pembenahan/perbaikan pada media. 

B. Pembahasan 

1. Hasil Penelitian yang Dicapai 

Penelitian ini dengan menggunakan model pengembangan 4D yang 

diadaptasi menjadi 3D menjadi tiga tahap yaitu define, design dan development. 

Pada tahap define menghasilkan informasi tujuan perkuliahan, kondisi proses 

perkuliahan, kebutuhan media dan materi perkuliahan Kapita Selekta Pendidikan. 

Dari hasil tahap define sebagai informasi awal untuk peneliti mengembangkan 

pembelajaran blended learning yang akan digunakan di perkuliahan Kapita Selekta 

Pendidikan. 

Pada tahap design menghasilkan rancangan pembelajaran blended learning 

yang telah diatur tampilan dan fitur-fitur tambahan yang akan digunakan dalam 

perkuliahan Kapita Selekta Pendidikan.  
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Pada tahap development menghasilkan pembelajaran blended learning pada 

Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan yang valid berdasarkan hasil validasi ahli 

materi dan ahli desain dan media pembelajaran serta praktis berdasarkan hasil uji 

coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan hasil penilaian dosen Mata Kuliah 

Kapita Selekta Pendidikan. 

a. Kevalidan Blended Learning 

Produk berupa blended learning yang telah dikembangkan memenuhi 

kategori valid berdasarkan hasil penilaian oleh dosen validator. Blended 

learning pada mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan memenuhi kriteria 

valid, yang diperoleh menunjukkan bahwa bahan ajar telah sesuai dengan 

teori-teori atau validasi isi sesuai pendapat dari Nieven (2004:127) “bahan 

ajar dikatakan valid apabila sesuai dengan teorinya”. 

  Pada tahap validasi diperoleh penilaian bahan ajar dari satu dosen 

ahli sebagai validator. Data hasil penelitian kemudian dianalisis dan 

dihitung skor kevalidannya. Hasil kevalidan dari ahli desain 

pembelajaran dengan kriteria sangat baik dan ahli media pembelajaran 

dengan kriteria baik, kemudian dari ahli isi/materi dengan kriteria baik. 

Media pembelajaran dianggap valid dan layak untuk digunakan 

apabila sudah melalui proses pengembangan dengan berdasarkan 

hasilvalidasi dari dua ahli yaitu ahli isi/materi pembelajaran dan ahli 

desain/media pembelajaran, dan skor kevalidan dari validator ahli 

mendapatkan skor minimal kategori baik. Berdasarkan skor kevalidan 
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yang diuraikan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar yang 

dihasilkan valid dan layak untuk digunakan. 

b. Kepraktisan Blended Learning 

Uji coba dilakukan pada mahasiswa prodi Teknologi Pendidikan 

Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar. Uji coba 

dilaksanakan setelah produk diperbaharui sesuai dengan kritik dan saran 

validator ahli. Analisis kepraktisan bahan ajar ditinjau dari tanggapan 

dosen, uji perorangan mahasiswa dan uji kelompok kecil dari mahasiswa. 

Praktis menurut Nieven (2004:127) dapat diartikan bahwa “perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu dan memberikan 

kemudahan bagi penggunanya”. 

Berdasarkan hasil analisis kepraktisan yang ditinjau dari respon dosen 

adalah kategori baik, uji perorangan berada pada minimal kriteria baik, 

kemudian uji kelompok kecil dengan kriteria baik. 

Media pembelajaran dianggap praktis dan layak untuk digunakan 

apabila sudah melalui proses pengembangan dengan berdasarkan hasil 

tanggapan dosen, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil, 

kemudia skor kepraktisan ditinjau dari penilaian dosen dan respon 

mahasiswa mecapai kriteria minimal baik. Berdasarkan skor kepraktisan 

yang diuraikan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa blended learning 

yang dihasilkan praktis dan layak untuk digunakan. 

Spesifikasi produk blended learning terdiri atas:  1) produk yang 

dikembangkan digunakan sebagai media pembelajaran pada kuliah Kapita Selekta 
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Pendikan, 2) blended learning ini dikembangkan menggunakan Learning 

Management System (LMS) Eschool Universitas Negeri Makassar, 3) produk yang 

dikembangkan menggabungkan pembelajaran online dan pembelajaran tatap muka, 

4) pembelajaran online dirancang dengan menambahkan tulisan berjalan dan 

animasi, serta penambahan fitur-fitur yang menunjang seperti video pembelajaran, 

situs materi online, diksusi online, kuis dan tugas, 5) produk blended learning dapat 

digunakan oleh dosen dan mahasiswa. 

Berdasarkan hal tersebut, pembelajaran blended learning dapat memecahkan 

salah satu masalah dalam proses perkuliahan yaitu pada ruang dan waktu belajar. 

Hal tersebut berdasarkan Tim Tekno (2013), pembelajaran ini memiliki beberapa 

keuntungan sebagai berikut:  

1) Bagi pelajar, proses belajar lebih fleksibel karena tidak terikat dengan 

waktu dan tempat serta dapat mengulang kembali materi yang telah 

dipelajari. Selain itu, dapat juga menjadi ruang diskusi dengan pengajar 

dan pelajar lainnya. Dan dapat menjadi sumber materi untuk 

memperkaya pengetahuan. 

2) Bagi pengajar, pembelajaran blended learning dapat memudahkan 

penyampaian materi pelajaran dan dapat menjadi solusi ketika memiliki 

banyak agenda atau memiliki waktu terbatas untuk mengajar di kelas. 

Berdasarkan pernyataan hal tersebut, pembelajaran blended learning 

memiliki kelebihan dalam mengatasi masalah ruang dan waktu belajar yang 

fleksibel sehingga dosen dan mahasiswa dapat melakukan interaksi pembelajaran 
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tanpa harus berada di ruang dan waktu yang sama, terutama jika dosen atau 

mahasiswa berhalangan di waktu perkuliahan. 

Adapun kelebihan khusus pada pembelajaran  blended learning yang 

dikembangkan oleh peneliti yaitu sebagai berikut:  

1) Dapat menggabungkan pembelajaran online (e-learning)  dan tatap 

muka, yaitu mengakses kursus untuk mendapatkan informasi atau konten 

materi yang akan didiskusikan pada pertemuan tatap muka. 

2) Dapat digunakan kapan pun dan dimana pun selama memiliki koneksi 

internet. 

3) Dapat digunakan melalui laptop, komputer, smartphone dan tablet. 

4) Memiliki fitur video pembelajaran yang dapat diakses setiap saat 

sehingga mahasiswa dapat menambah wawasan lain selain dari materi.  

5) Memiliki fitur diskusi online  sehingga dosen dan mahasiswa dapat saling 

berdiskusi online dengan sistem chat (obrolan) sehingga tanpa harus 

berada di tempat yang sama, proses pembelajaran tetap dapat dilakukan. 

6) Memiliki kuis dan tugas untuk mengetahui tingkat pengetahuan 

mahasiswa. 

7) Memiliki file materi yang dapat diunduh sehingga materi dapat dipelajari 

dalam keadaan offline. 
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Adapun kekurangan dari blended learning berdasarkan Tim Tekno (2013: 6) 

sebagai berikut: 

1) Pembuatan materi dalam bentuk elektronik cenderung 

membebani pengajar karena harus membuat dan 

mengelola materi pembelajaran. 

2) Materi, khususnya audio dan video umumnya berukuran 

besar sehingga cenderung membebani pelajar bila akses 

internet tidak memadai, terbatasnya kapasitas untuk 

mengunggah file yang besar dan jika ukuran diperkecil, 

berpotensi mengurangi kualitas audio dan video. 

3) Tidak semua daerah memiliki infrastruktur internet yang 

memadai. 

4) Tidak semua siswa memiliki komputer dengan spesifikasi 

yang cukup baik. 

5) Biaya yang cukup mahal agar bisa online secara terus-

menerus. 
 

 

Adapun kekurangan secara khusus pembelajaran blended learning yang 

dikembangkan oleh peneliti, yaitu sebagai berikut:  

1) Harus terkoneksi dengan internet 

2) Fitur kuis dengan metode esai belum bisa diprediksikan untuk pengajar 

memberi skor nilai secara langsung, sehingga pengajar harus memeriksa 

masing-masing jawaban untuk dapat menuntukan skor nilai dari kuis yang 

telah terjawab. 

Model pengembangan yang dijadikan landasan dalam penelitian ini adalah 

adaptasi dari model pengembangan 4D menjadi 3D yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan (1974) sehingga menghasilkan tahap-tahap yang meliputi: 1) tahap 

identifikasi (define), 2) tahap desain (design) dan 3) tahap pengembangan 

(development). 
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2. Permasalahan dalam Proses Pengembangan dan Keterbatasan 

Penelitian 

Pengembangan pembelajaran blended learning ini peneliti telah melakukan 

pembenahan dan perbaikan pada produk blended learning berdasarkan masukan 

dan saran dari validator ahli desain dan media pembelajaran yaitu perbaikan pada 

proposional materi pembelajaran yaitu dengan menambahkan gambar/video di 

masing-masing materi. 

Dalam perbaikan blended learning tidaklah mudah peneliti harus membuat 

soal untuk kuis dan tugas, menambahkan video pembelajaran sesuai materi untuk 

ditambahkan pada produk blended learning dan untuk membuat blended learning 

ini membutuhkan biaya dari segi koneksi internet agar dapat diakses oleh dosen dan 

mahasiswa kapan pun dan dimana pun dengan berbagai perangkat yang telah 

terkoneksi dengan internet. 

Penelitian pengembangan blended learning ini tidak terlepas dari beberapa 

hambatan diantaranya: 

a) Uji coba hanya dilakukan pada satu kelas, yang terdiri dari 32 mahasiswa. 

b) Peneliti harus menyempitkan waktu penelitian karena faktor kesibukan dari 

dosen pengampu mata kuliah bersangkutan. 

c) Pada saat perbaikan blended learning, peneliti kesulitan dalam proses 

pengeditan kursus ketika website dari Universitas Negeri Makassar sedang 

bermasalah atau maintenance sehingga peneliti tidak bisa mengaksesnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Dari penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa:  

1. Hasil tahap define yaitu informasi awal untuk mengembangkan 

blended learning berupa tujuan perkuliahan, kondisi proses 

perkuliahan, kebutuhan media dan materi perkuliahan Kapita Selekta 

Pendidikan. Hasil rerata persentase untuk kondisi proses perkuliahan 

dan media yang dibutuhkan mahasiswa sebanyak 81% berada pada 

kualifikasi setuju dan hasil rerata persentase untuk informasi materi 

kebutuhan belajar sebanyak 67% berada pada kualifikasi cukup, 

Sehingga hal ini menjadi perhatian khusus bagi pengembang untuk 

merancang dan mendesain blended learning dengan materi Mata 

Kuliah Kapita Selekta Pendidikan. 

2. Hasil tahap design yaitu rancangan blended learning di antaranya 

membuat flowchart dan storyboard untuk menentukan desain 

tampilan, dan menyesuaikan dengan materi pembelajaran yang akan 

digunakan pada Mata Kuliah Kapita Selekta Pendidikan. Terdapat 14 

materi/pokok bahasan pada RPS yang dirancang pada e-learning, 

menambahkan tulisan berjalan dan animasi, serta penambahan fitur-

fitur pada masing-masing materi/pokok bahasan yang menunjang 
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seperti video pembelajaran, situs materi online, diksusi online, kuis 

dan tugas. 

3. Hasil tahap development atau validitas dan kepraktisan pengembangan 

yaitu menghasilkan blended learning yang valid setelah diuji oleh ahli 

materi dan ahli desain dan media dan direvisi berdasarkan komentar 

dan saran ahli, serta dilakukan uji coba perorangan, uji coba kelompok 

kecil dan tanggapan dosen. Hasil rerata persentase dari validasi kepada 

ahli isi/materi sebanyak 85% berada pada kualifikasi baik, hasil rerata 

persentase dari validasi kepada ahli desain pembelajaran sebanyak 

92% berada pada kualifikasi sangat baik, hasil rerata persentase dari 

validasi kepada ahli media pembelajaran sebanyak 82% berada pada 

kualifikasi sangat baik, hasil rerata persentase dari uji coba perorangan 

sebanyak 94% berada pada kualifikasi sangat baik, hasil rerata 

persentase dari uji coba kelompok kecil sebanyak 82% berada pada 

kualifikasi baik dan hasil rerata persentase dari taanggapan dosen 

sebanyak 93% berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga 

menunjukkan bahwa blended learning yang dihasilkan valid dan 

praktis. 
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B. Saran 

Dari penelitian yang telah dilakukan ini, maka penulis menyarankan:  

1. Bagi mahasiswa untuk lebih aktif dan semangat mengikuti perkuliahan 

dan mampu memanfaatkan media pembelajaran yang disediakan pihak 

kampus ataupun dari pihak luar kampus 

2. Bagi dosen, untuk mempertimbangkan dan menerapkan penggunaan 

media dalam perkuliahan, terkhususnya blended learning sehingga 

perkuliahan lebih efektif dan menyenangkan. Namun penelitian ini 

masih perlu terus dikembangkan sesuai dengan perkembangan zaman. 

3. Bagi ketua prodi untuk dapat melengkapi sarana dan prasarana 

perkuliahan, terkhususnya fasilitas yang mendukung blended learning 

dalam perkuliahan seperti penyediaan wifi di kelas. 

4. Bagi peneliti selanjutnya perlu diadakan penelitian lebih lanjut 

mengenai blended learning dan mengembangkannya lebih baik lagi. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 



 

 

 UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR  

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER 

MATA KULIAH KODE Rumpun MK BOBOT (sks) SEMESTER Tgl Penyusunan 

Kapita Selekta Pendidikan D11C403 Matakuliah Inti  2 II 03 September 2016 

OTORITASI Dosen Pengembang RPS Koordinator RMK Ka PRODI 

Dr. Nurhikmah H, S.Pd, M.Si. Dr. Nurhikmah H, S.Pd, M.Si. 
 
 

Dr. H. Abdul Haling, M.Pd. 

Capaian Pembelajaran 

(CP) 

CPL-PRODI  

S1 

S2 

S5 

 

S6 

S7 

S8 

 

P1 

 

 

P5 

 

1. Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religius; 

2. Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, moral, dan etika; 

3. Menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan kepercayaan, serta pendapat atau temuan orisinal 

orang lain; 

4. Bekerjasama dan memiliki kepekaan sosial serta kepedulian terhadap masyarakat dan lingkungan; 

5. Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara; 

6. Menginternalisasi nilai, norma, dan etika akademik; 

  
1. Menguasai konsep teoretis pendidikan secara umum dan konsep teoretis kurikulum dan teknologi pendidikan secara 

mendalam, serta mampu memformulasikan penyelesaian masalah prosedural khususnya dalam bidang kurikulum 

dan teknologi pendidikan; 

2. Menguasai keterampilan kerja dan manajemen sumber belajar untuk semua jenis, jenjang, dan jalur pendidikan. 

 



 

 

KU 1 

 

 

KU5 

 

KU6 

 

KU7 

1. Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau 

implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai 

dengan bidang keahliannya; 

2. Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, 

berdasarkan hasil analisis informasi dan datar; 

3. Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik di dalam 

maupun di luar lembaganya; 

4. Mampu bertanggung jawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan supervisi dan evaluasi terhadap 

penyelesaian pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja yang berada di bawah tanggung jawabnya; 

 

CP-MK  

 M1 

M2 

M3 

M4 

M5 

M6 

M7 

M8 

M9 

M10 

M11 

M12 

Mampu menguraikan Reformasi Pendidikan Nasional 

Mampu memahami Budaya Nasional Sebagai Dasar Pendidikan  

Mampu memahami Wajib Belajar Dalam Sistem Pendidikan Nasional 

Mampu mnegidentifikasi Pendidikan Prasekolah  

Mampu memahami Sekolah Dasar Sekolah Rendah  

Mampu memahami Sekolah Menengah Komprehensif  

Mampu memahami Pendidikan Guru  

Mampu memahami Pendidikan Internasional 

Mampu memahami Sertifikasi Guru 

Mampu merefleksi Pendidikan Wanita 

Mampu merefleksi Pendidikan Seks 

Mampu mengidentifikasi Perubahan Kurikulum 



 

 

M13 

M14 

Mampu memahami Pendidikan Vokasi 

Mampu memahami Pendidikan Karakter 

Diskripsi Singkat MK Mata kuliah ini membahas tentang dinamika manajemen pendidikan sebagai bunga rampai pelaksanaan pendidikan nasional, 
sehingga kajian dalam mata kuliah ini adalah tentang isu-isu strategis yang berkaitan dengan Manajemen Pendidikan di Indonesia 
dalam perspektif nasional, baik pada tataran makro di tingkat nasional dan regional, maupun mikro di tingkat satuan pendidikan. 
Selain itu, melalui mata kuliah ini mahasiswa dilatih untuk melakukan kajian kritis untuk mengungkap, menggali, mendipkripsikan, 
dan memposisikan isu-isu manajemen pendidikan baik dari segi legislasi, konsepsi, maupun praktisi.  
 

Materi Pembelajaran / 

Pokok bahasan 

Reformasi Pendidikan Nasional 

Budaya Nasional Sebagai Dasar Pendidikan  

Wajib Belajar Dalam Sistem Pendidikan Nasional 

Pendidikan Prasekolah  

Sekolah Dasar Sekolah Rendah  

Sekolah Menengah Komprehensif  

Pendidikan Guru  

Pendidikan Internasional 

Sertifikasi Guru 

Pendidikan Wanita 

Pendidikan Seks 

Perubahan Kurikulum 

Pendidikan Vokasi 

Pendidikan Karakter 



 

 

Pustaka Utama :  

Sugiyono. (2002). Manajemen Diklat. Bandung: Alfabeta 

Waluyo Adi, 1999, Peran dan Fungsi Pelatihan serta Fungsi Manajemen Pelatihan: Jakarta UT 

Dr. Nurhikmah, S.Pd,M.Si. 2006. Kapita Selekta. Di Biayai Oleh SP4 

Pendukung :  

Sugiyono. (2002). Manajemen Diklat. Bandung: Alfabeta 

Waluyo Adi, 1999, Peran dan Fungsi Pelatihan serta Fungsi Manajemen Pelatihan: Jakarta UT 

Media Pembelajaran Pendukung : Perangkat Keras : 

Power point (ppt),buku ajar, artikel. DLP, Notebook. 

Teaching Team Merrisa Monoarfa, M.Pd 

Matakuliah Syarat - 

Mg Ke- Sub-CP-MK 
(abg kemampuan akhir yg 

diharapkan) 

Indikator  
 

Kriteria & Bentuk 
Penilaian  

 

Model Pembelajaran 
 [ Estimasi Waktu] 

Materi Pembelajaran 
[Pustaka] 

Bobot 
Penilaian 

(%) 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 
1 Mampu menguraikan Reformasi 

Pendidikan Nasional 

 
 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

penguasaaan 

Bentuk non-test: 

 Tulisan makalah  

 Presentasi 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

 Tugas-1: Meyusun ringkasan 
tentang asumsi, konsepsi, dan 
subtansi Reformasi Pendidikan 
Nasional. 
[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

 Tugas-2: Mencari 
implementasi, implikasi 
masalah dan solusi Reformasi 
Pendidikan Nasional 
[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Reformasi Pendidikan 

Nasional 

 

10 



 

 

2 Mampu memahami Budaya 

Nasional Sebagai Dasar 

Pendidikan  

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan meringkas 

dan menjelaskan 

Bentuk non-test: 

 Ringkasan 

 Presentasi 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Budaya Nasional Sebagai Dasar 

Pendidikan. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi Budaya 

Nasional Sebagai Dasar Pendidikan. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Budaya Nasional Sebagai 

Dasar Pendidikan  

 

10 

3 Mampu memahami Wajib Belajar 

Dalam Sistem Pendidikan 

Nasional 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

kesesuaian 

Bentuk non-test: 

 Ringkasan  

 Presentasi 

kelompok 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi Wajib 

Belajar Dalam Sistem Pendidikan 

Nasional. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi Wajib 

Belajar Dalam Sistem Pendidikan 

Nasional. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Wajib Belajar Dalam 

Sistem Pendidikan 

Nasional 

 

10 

4 Mampu mengidentifikasi 

Pendidikan Prasekolah  

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

sistematika 

Bentuk non-test: 

 Ringkasan hasil 

rujukan 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Prasekolah. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Pendidikan Prasekolah  

 

10 



 

 

Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Prasekolah. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

5 Mampu memahami Sekolah Dasar 

Sekolah Rendah  

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan meringkas 

dan menjelaskan 

Bentuk non-test: 

Ringkasan hasil 

rujukan 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Sekolah Dasar Sekolah Rendah. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi Sekolah 

Dasar Sekolah Rendah. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Sekolah Dasar Sekolah 

Rendah  

 

10 

6 Mampu memahami Sekolah 

Menengah Komprehensif  

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan meringkas 

dan menjelaskan 

Bentuk non-test: 

Ringkasan hasil 

rujukan 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Sekolah Menengah Komprehensif. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi Sekolah 

Menengah Komprehensif. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Sekolah Menengah 

Komprehensif  

 

10 

7 Mampu memahami Pendidikan 

Guru  

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

kesesuaian 

Bentuk non-test: 

 Ringkasan  

Presentasi kelompok 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Guru. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Pendidikan Guru  

 

10 



 

 

Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Guru. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

8 Evaluasi Tengah Semester:  +Melakukan analisis kebutuhan diklat diu lembaga pelatihan, memilih pendekatan pelatihan dan meyusun metode pelatihan  

9 Mampu memahami Pendidikan 

Internasional 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan meringkas 

dan menjelaskan 

Bentuk non-test: 

 Ringkasan hasil 

rujukan 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Internasional. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Internasional. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Pendidikan Internasional 

 

10 

10  Mampu memahami Sertifikasi 

Guru 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

kesesuaian 

Bentuk non-test: 

 Ringkasan  

 Presentasi 

kelompok 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Sertifikasi Guru 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Sertifikasi Guru 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Sertifikasi Guru 

 

10 

11 Mampu merefleksi Pendidikan 

Wanita 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

sistematika 

Bentuk non-test: 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Wanita. 

Pendidikan Wanita 

 

10 



 

 

Solusi  Presentasi 

kelompok 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Wanita. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

12 Mampu merefleksi Pendidikan 

Seks 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

kesesuaian 

Bentuk non-test: 

 Presentasi 

kelompok 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Seks. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Seks. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Pendidikan Seks 

 

10 

13 Mampu mengidentifikasi 

Perubahan Kurikulum 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

sistematika 

Bentuk non-test: 

 Presentasi 

kelompok 

 Kuliah dan Diskusi 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Perubahan Kurikulum 

 [BT+BM:(1+1)x(2x60”)]  
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Perubahan Kurikulum. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
 

Perubahan Kurikulum 

 

10 

14 Mampu memahami Pendidikan 

Vokasi 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

sistematika 

Bentuk non-test: 

Presentasi kelompok 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Vokasi. 

Pendidikan Vokasi 

 

10 



 

 

Solusi 

 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Vokasi. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

15 Mampu memahami Pendidikan 

Karakter 

 

Asumsi 

Konsepsi  

Subtansi 

Implementasi 

Implikasi Masalah 

Solusi 

 

Kriteria:  

Ketepatan dan 

sistematika 

Bentuk non-test: 

Presentasi kelompok 

 Kuliah dan Diskusi , 
[TM:  2x(2x50”)] 

Tugas-1: Meyusun ringkasan tentang 

asumsi, konsepsi, dan subtansi 

Pendidikan Karakter. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 
Tugas-2: Mencari implementasi, 

implikasi masalah dan solusi 

Pendidikan Karakter. 

[BT+BM:(1+1)x(2x60”)] 

Pendidikan Karakter 

 

10 

16. Evaluasi Akhir Semester : Melakukan validasi akhir dan menentukan kelulusan mahasiswa  

 

 

Catatan:  

(1) TM: Tatap muka, BT: Belajar Terstruktur, BM: Belajar Mandiri; 

(2) [TM:  2x(2x50”)] dibaca: kuliah tatap muka 2 kali (minggu) x 2 sks x 50 menit = 200 menit (3,33 jam) 

(3) [BT+BM:(2+2)x(2x60”)] dibaca: belajar terstruktur 2 kali (minggu) x dan belajar mandiri 2 kali (minggu) x 2 sks x 60 menit = 480 menit (8 jam); 

(4) Mahasiswa mampu merancang penelitian dalam bentuk proposal penelitian dan mempresentasikannya [C6,A2,P2]: menunjukkan bahwa Sub-CPMK ini 

mengandung kemampuan dalam ranah taksonomi kognitif level 2 (kemampuan merancang), efeksi level 2 (kemampuan merespon dalam diskusi), dan 

psikomotorik level 2 (memanipulasi gerakan tubuh dalam keterampilan presentasi); 

(5) Penulisan daftar pustaka disarankan menggunakan salah satu standar/style penulisan pustaka internasional , dalam contoh ini menggunakan style APA; 

(6) RPS: Rencana Pembelajaran Semester, RMK: Rumpun Mata Kuliah, PRODI: Program Studi   
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Lampiran 5 

  

STORYBOARD 

No. Tampilan Keterangan 

1. 

 

Tampilan Animasi (.gif) 

Halaman Awal Kursus 

1. Gambar Background 

2. Blended Learning 

3. Nama Mata Kuliah 

4. Logo UNM 

5. Slogan Kursus 

6. Nama Program Studi  

2. 

 

Tampilan Animasi (.gif) 

Materi/Pokok Bahasan tiap 

Pertemuan 

1. Nama Pokok Bahasan 

2. Nama Mata Kuliah 

3. Logo UNM 

4. Gambar (sesuai pokok 

bahasan) 

3. 

 

Tampilan Kursus 

tiap Pertemuan 

1. Tulisan berjalan 

(HTML) Nama Pokok 

Bahasan 

2. Animasi (.gif) Identitas 

Pokok Bahasan 

3. Tujuan Perkuliahan 

4. Materi Pokok Bahasan 

(.pdf) 

5. Video Pembelajaran 

6. Diskusi Online 

7. Situs Materi Online 

8. Kuis 

9. Tugas 

 
 3 

 

5 4

  3 

1 
2 

6 

4 

1 

3 

2 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 
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TAMPILAN E-LEARNING 

No. Item Deskripsi 

1. 

 

Logo LMS Eschool 

Univeritas Negeri 

Makassar. 

2. 

 

Login form sebagai pintu 

masuk di akun e-learning, 

form daftar anggota baru, 

serta form ketika 

pengunjung lupa dengan 

password akun Eschool. 

3. 
 

Pemberitahuan akun yang 

telah login, serta keluar (log 

out) ketika ingin keluar dari 

akun Eschool. 

4. 

 

 
 

Pengguna Online yang 

menampilkan beberapa 

akun yang online pada 5 

menit terakhir pada 

Eschool.  

Lampiran 7 
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5. 

 

Kategori kursus untuk 

memilih kursus yang sesuai 

dan dapat mencari secara 

langsung pada form cari 

kursus pada Eschool. 

6. 

 

Kumpulan kursus yang bisa 

diikuti dan dipilih oleh 

pengunjung pada Eschool. 

7. 

 
 

Course overview 

merupakan kumpulan 

kursus yang telah diikuti. 
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8. 

 

Navigasi 

9. 

 

Kalender 

10. 

 

Tampilan kelas online Mata 

Kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan. 
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11. 

 

Deskripsi kelas online mata  

kuliah Kapita Selekta 

Pendidikan. 

12. 

 

Instruksi pertemuan tatap 

muka dengan diskusi secara 

langsung di kelas, 

penggabungan 

pembelajaran online (e-

learning) dan tatap muka 

disebut blended learning. 

13. 

 
 

Tampilan judul dan animasi 

dilengkapi dengan sub 

materi pada setiap masing-

masing materi pada 

Eschool. 
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14. 

 

Fitur-fitur yang tersedia 

dalam kelas online, mulai 

dari materi, video 

pembelajaran,  diskusi 

online (Chatroom), situs 

materi online, kuis dan 

tugas. 

15. 

 

Kumpulan materi-materi 

dalam kelas online Kapita 

Selekta Pendidikan. 

16. 

 

Tampilan tiap materi yang 

dapat di unduh dari 

Eschool. 
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17. 

 

Tampilan video 

pembelajaran yang dapat 

dilihat dari Eschool. 

18. 

 

Tampilan Diskusi Online 

(Chatroom)  

19. 

 

Fitur materi online, 

menghubungkan  kepada 

situs website sumber 

referensi terpercaya 

(contoh: 

http://www.scholar.google.

com). 
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20. 

 

 

 

Fitur kuis 

21. 

 

Fitur tugas 
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E-learning Eschool UNM 

 

 

http://eschool.unm.ac.id 

 

 

 

Oleh: 

 MUHAMMAD FARIED ZAKARIA   

Lampiran 8 
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AKSES E-LEARNING MELALUI KOMPUTER/LAPTOP 

  

Sambungkan/koneksikan komputer atau laptop anda ke jaringan internet. 

 

  

Gunakan browser yang ada pada dekstop.  
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Silahkan masukkan alamat/url e-learning = www.eschool.unm.ac.id 

 

 

Setelah masukkan alamat/url, akan tampil halaman depan atau tampilan awal e-

learning, selanjutnya kita bisa akses untuk pembelajaran. 

  

1 
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CARA DAFTAR MENJADI ANGGOTA BARU 

  

Klik Silahkan daftar jadi anggota baru!. 

 

  

Lengkapi data yang diminta dan klik Buat keanggotaan baru. 
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Selanjutnya konfirmasi email, dan klik tautan yang dikirim oleh admin untuk bisa 

memulai akses pembelajaran online. 

 

 

Setelah masuk, akan muncul tampilan seperti di atas.  
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PANDUAN DOSEN 

 

Silahkan Login/Masuk dengan akun Anda terlebih dahulu. 

 

 

Setelah masuk, akan muncul tampilan seperti di atas.  
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Untuk merubah profil akun dengan cara klik Pengaturan profil dan ubah profil. 

 

 

Selanjutnya mengisi informasi atau profil dari dosen atau pengajar 

1 

2 
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Setelah itu masuk pada tahap foto profil, upload foto profil pada foto pengguna. 

 

 

Maka akan tampil seperti ini (Gambar di atas). Silahkan klik Upload a file lalu 

klik Choose File 

 

1 

2 

1 

2 
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Setelah muncul kotak dialog seperti ini, silahkan cari lalu klik foto yang anda 

inginkan dan klik Open. 

 

 

Setelah muncul tampilan seperti di atas, hingga muncul nama dari foto, setelah itu 

klik upload this file. 

1 

2 
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Terakhir, jika telah tampil seperti ini. Silahkan klik Perbaharui profil 

 

 

Cara mengikuti kursus / mata kuliah silahkan klik Kursus Yang Saya Ikuti dan 

klik mata kuliah yang Anda ampuh. Contoh Kapita Selekta Pendidikan (seperti 

gambar di atas) 

1 

2 
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Selanjutnya klik administrasi kursus, klik pengguna dan klik pengguna 

terdaftar untuk menambahkan peserta kursus. 

 

 

Klik Enrol Users 

1 

2 

3 
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Untuk menambahkan peserta, silakan ketik nama email mahasiswa yang ingin 

dimasukkan pada kolom pencarian. Kemudian, klik mahasiswa yang sesuai dan klik 

daftarkan, untuk finalisasi klik selesai mendaftarkan pengguna. 

 

 

Tampilan di atas adalah pengguna yang telah terdaftar pada kursus. 

1 

2 

3 
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Ketika pengguna telah terdaftar, silakan klik kembali kursus saat ini lalu pilih mata 

kuliah yang diampuh (contoh: kapita selekta pendidikan) 

 

 

Selanjutnya klik hidupkan mode ubah. Untuk mengelola kursus dan 

menambahkan fitur-fitur yang menunjang. 
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Setiap topik akan ditambahkan fitur-fitur yang menunjang seperti materi, video 

pembelajaran, diskusi online, kuis, tugas, dan sebagainya. Dengan cara klik 

tambahkan sebuah aktivitas atau sumber daya. 

 

 

Untuk menambahkan file materi, klik file pada sumber kemudian klik tambah. 

1 

2 
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Silakan edit nama dan deskripsi sesuai materi pada kursus dan upload file materi 

pada content dan pilih file pada masing-masing topik. 

 

 

Setelah upload materi seperti gambar di atas, langkah finalisasi yaitu klik simpan 

dan kembali ke kursus atau simpan dan tampilkan. 

  

 

1 

2 
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Materi telah terupload seperti gambar di atas. 

 

 

Contoh materi pada salah satu topik.  
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PANDUAN MAHASISWA 

  

Silahkan Login/Masuk dengan akun Anda terlebih dahulu. 

 

  

Untuk merubah profil akun dengan cara klik Pengaturan profil dan ubah profil. 

 

1 

2 
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Selanjutnya mengisi informasi atau profil dari mahasiswa 

 

Setelah itu masuk pada tahap foto profil, upload foto profil pada foto pengguna. 

 

1 

2 
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Maka akan tampil seperti ini (Gambar di atas). Silahkan klik Upload a file lalu 

klik Choose File 

 

 

Setelah muncul kotak dialog seperti ini, silahkan cari lalu klik foto yang anda 

inginkan dan klik Open. 

 

1 

2 

1 

2 
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Setelah muncul tampilan seperti di atas, hingga muncul nama dari foto, setelah itu 

klik upload this file. 

 

Terakhir, jika telah tampil seperti ini. Silahkan klik Perbaharui profil 
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Cara mengikuti kursus / mata kuliah silahkan klik Kursus Yang Saya Ikuti dan 

klik mata kuliah yang Anda ampuh. Contoh Kapita Selekta Pendidikan (seperti 

gambar di atas) 

 

Tampilan kursus mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan. 

 

1 
2 
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Beberapa konten pada kursus mata kuliah Kapita Selekta Pendidikan, diantaranya: 

materi, video pembelajaran, dikusi online, situs materi online, kuis dan tugas. 

 

 

Contoh materi pada salah satu topik 
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Video pembelajaran tiap topik bisa dilihat dan deakses dengan cara klik icon seperti 

pada gambar. 

 

 

Tampilan di atas adalah video pembelajaran yang combine dengan YouTube. 

 

 

Untuk keuar akun kita bisa klik keluar. 
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Lampiran 14 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Nama A B C D E F G 
Jumlah 

Skor 
Persentase 

Kelompok I 

1 MH1 4 4 5 4 4 4 4 29 82% 

2 MH2 3 3 3 4 4 3 4 24 68% 

3 MH3 4 4 4 4 4 4 4 28 80% 

4 MH4 5 4 4 5 5 5 5 33 94% 

Rerata Persentase 81% 

Kelompok II 

5 MH5 4 5 5 4 4 4 4 30 85% 

6 MH6 5 4 4 5 5 5 5 33 94% 

7 MH7 4 4 3 3 3 4 3 24 68% 

8 MH8 4 4 5 5 4 5 5 32 91% 

Rerata Persentase 85% 

Kelompok III 

9 MH9 4 5 5 4 4 4 5 31 88% 

10 MH10 3 4 3 4 4 5 5 28 80% 

11 MH11 4 5 5 4 5 4 4 31 88% 

12 MH12 4 4 4 3 3 3 3 24 68% 

Rerata Persentase 81% 

Kelompok IV 

13 MH13 5 4 4 3 4 4 5 29 82% 

14 MH14 4 4 4 3 3 3 3 24 68% 

15 MH15 5 4 4 4 4 4 4 29 82% 

16 MH16 4 4 5 5 3 4 4 29 82% 

Rerata Persentase 79% 
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Kelompok V 

17 MH17 4 5 5 4 4 4 5 31 88% 

18 MH18 4 3 3 3 3 3 3 22 62% 

19 MH19 5 5 5 5 5 5 5 35 100% 

20 MH20 4 4 4 3 4 4 3 26 74% 

Rerata Persentase 81% 

Kelompok VI 

21 MH21 5 4 5 5 4 4 5 32 91% 

22 MH22 3 4 4 3 4 3 4 25 71% 

23 MH23 5 4 5 4 3 4 4 29 82% 

24 MH24 5 5 4 5 4 5 5 33 94% 

Rerata Persentase 85% 

Kelompok VII 

25 MH25 4 4 4 4 4 3 4 27 77% 

26 MH26 4 5 4 5 5 5 5 33 94% 

27 MH27  5 4 4 3 4 4 5 29 82% 

28 MH28 4 3 4 4 3 3 4 25 71% 

Rerata Persentase 81% 

Kelompok VIII 

29 MH29 5 4 4 5 5 5 5 33 94% 

30 MH30 4 4 4 4 4 4 4 28 80% 

31 MH31 4 4 4 4 3 3 3 25 71% 

32 MH32 5 4 4 3 4 4 5 29 82% 

Rerata Persentase 82% 

 

Keterangan : 

MH : Mahasiswa 

A : Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran yang termuat dalam media 

B : Kesesuaian materi yang termuat dalam media 
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C : Kemudahan memahami materi yang termuat dalam media 

D : Kualitas tampilan media 

E : Kualitas font dan warna 

F : Kualitas fitur tugas dan kuis 

G : Kualitas e-learning dan tatap muka  
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Dokumentasi 

 
Identifikasi Kebutuhan Mahasiswa 

Pengisian Angket Identifikasi Kebutuhan Mahasiswa 
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Uji Coba Perorangan 

  
Uji Coba Perorangan 
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Uji Coba Kelompok Kecil 

  
Uji Coba Kelompok Kecil 
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Pengisian Angket Uji Coba Perorangan Blended Learning 

 
Pengisian Angket Uji Coba Kelompok Kecil Blended Learning 
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Diskusi Tatap Muka 

 
Diskusi Tatap Muka 
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Persuratan 
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