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Abstrak  : Penelitian ini bertujuan untuk (i) Mengembangkan metode blended-learning synchoronous yang berjalan didalam aplikasi LMS pada sebuah laptop sebagai server localhost dan aplikasi xampp sebagai web server yang dapat diakses melalui laptop/netbook atau smart phone dengan menggunakan koneksi wireless pada mata pelajaran simulasi digital (ii) Menguji apakah metode blended learning synchoronous berbasis localhost yang dikembangkan valid, praktis dan efektif digunakan di SMK (iii) Mengetahui apakah metode blended learning synchoronous berbasis localhost yang dikembangkan direspon positif oleh peserta didik dan pendidik. Penelitian pengembangan ini menggunakan metode pengembangan yang mengacu pada model pengembangan pendidikan umum yang dikemukakan oleh Tjeerd Plomp. Subyek penelitian ini yaitu siswa kelas XTKJ-02, dan XTKJ-03 serta XTKJ-04 SMK Telkom Makassar yang ditentukan secara convenience sampling. Data-data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data validitas dari segi media dan materi, data keefektifan dari hasil belajar peserta didik melalui pretest dan posttest, data kepraktisan dari tanggapan pendidik dan peserta didik melalui angket. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (i) Metode blended learning synchoronous yang dikembangkan melalui lima fase yaitu : fase investigasi awal, fase desain, fase realisasi,fase tes,evaluasi, dan revisi, serta fase implementasi.(ii) Validasi para ahli mengenai metode blended learning synchronous berbasis localhost dari segi media dan materi sangat layak; (iii) Pada uji coba skala besar hasil belajar seluruh peserta didik XTKJ-03 dan XTKJ-04 secara klasikal ketuntasannya berada diatas 80%; (iv) Tanggapan peserta didik mengenai metode yang dikembangkan pada uji coba skala besar rata-rata memberikan tanggapan positif sangat baik dengan prosentase 94% untuk peserta didik XTKJ-03 dengan jumlah peserta didik 34 peserta dan 90% untuk peserta didik XTKJ-04 dengan jumlah peserta didik 31peserta; (v) Kepraktisan kegiatan terhadap metode yang dikembangkan untuk pendidik dan peserta didik adalah sangat baik dengan nilai rata-rata 3,77 untuk pendidik dan 3,63 untuk peserta didik; (v) Dan direspon positif oleh pendidik berdasarkan hasil angket menunjukkan bahwa pendidik tertarik dengan kegiatan pembelajaran yang menggunakan metode blended learning synchronous berbasis localhost yang telah diterapkan.
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PENDAHULUAN
SMK Telkom Makassar adalah salah satu sekolah kejuruan di Makassar yang berperan dalam pengembangan ilmu pengetahuan khususnya di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi. Namun, Selama ini hampir semua proses pembelajaran di SMK Telkom Makassar  masih bersifat konvensional, walaupun sebagian besar modul pembelajaran/buku ajar dibagikan secara gratis untuk menunjang kegiatan pembelajaran namun kendalanya terletak pada peserta didiknya yang masih malas membawa modulnya dengan alasan berat atau lupa dan sebagainya, ini menurut hasil wawancara dengan salah seorang pendidik produktif TKJ di SMK Telkom Makassar.
Kendala lainnya adalah modul pembelajaran tersebut dilengkapi tugas – tugas atau latihan yang harus dikerjakan oleh peserta didik,  tentu ini akan sangat menyulitkan bagi pendidik dalam melakukan pengambilan nilai karena instrument penilaiannya terdapat didalam modul. Selain itu juga membutuhkan banyak waktu dan tempat untuk melakukan proses pengambilan nilai melalui modul dan mengeluarkan banyak biaya ketika akan melakukan ujian. Jika kondisi tersebut dibiarkan, maka akan menimbulkan dampak yang kurang baik bagi sekolah.
Simulasi digital adalah mata pelajaran dasar bidang kejuruan yang terdapat di kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan dimana mata pelajaran tersebut menuntut pendidik dan peserta didik harus dapat melakukan pembelajaran maya yakni melakukan komunikasi dalam jaringan antara pendidik dengan pendidik, pendidik dengan peserta didik, membuat video pembelajaran, membuat buku digital yang bisa dibaca di handphone, laptop atau tablet serta membuat objek 3 dimensi yang dapat menjelaskan suatu produk/cara kerja produk. Ini membuktikan bahwa kegiatan pembelajaran ini tidak sepenuhnya bisa dijelaskan secara konvensional dari apa yang terdapat dalam modul pembelajaran. Ada materi yang perlu diberikan dalam bentuk tutorial, simulasi, dan praktek langsung.
Simulasi digital juga merupakan mata pelajaran yang menuntut dilakukanya pembelajaran maya yakni dengan memanfaatkan fitur – fitur e-learning di www.edmodo.com. Edmodo adalah salah satu dari beberapa jenis Social Learning Networks (SLNs) yang beredar di dunia world wide web yang sifatnya gratisan, namun demikian dalam pelaksanaannya masih terkendala masalah koneksi internet yang kadang lambat sehingga menyulitkan pendidik dan peserta didik dalam mengakses alamat www.edmodo.com sehingga pembelajaran kadang tidak menjadi efektif sehingga pendidik lebih cenderung beralih menggunakan metode konvensional. 
Pada permasalahan tersebut diatas pada mata pelajaran simulasi digital perlu diterapkan inovasi pembelajaran dengan memanfaatkan unsur teknologi informasi, dengan tidak meninggalkan pola bimbingan langsung dari pengajar dan pemanfaatan sumber belajar lebih luas. Konsep ini sering juga diistilahkan dengan pencampuran antara e-learning dengan pembelajaran konvensional sehingga disebut dengan blended learning. Lebih lengkapnya lagi, Josh Bersin (2004) dalam bukunya The Blended Learning Book, menyatakan definisi blended learning adalah kombinasi dari berbagai ‘media’ belajar (teknologi maupun aktivitas) untuk menciptakan pembelajaran yang optimal bagi peserta didik. Istilah ‘blended’ menyatakan bahwa pembelajaran konvensional yang dilaksanakan oleh pendidik dalam kelas, diperkaya dengan berbagai sumber digital. 
Blended-Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang meng- integrasikan pembelajaran konvensional (classical learning) dengan pembelajaran yang diperkaya dengan berbagai sumber digital dengan beragam pilihan komunikasi yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik. 
Pemanfaatan teknologi e-learning diperlukan pertimbangan yang matang, sehingga dapat memberikan manfaat untuk peningkatan kualitas hasil belajar. Analisis diperlukan menyangkut tersedianya hardware khususnya komputer (dengan network-nya), listrik, jaringan internet/intranet, software, kompetensi IT pendidik, bahan ajar yang siap di-online-kan atau di-offline-kan serta management course tools yang akan dipakai, dan lain sebagainya.

METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan atau sering dikenal dengan sebutan Research and Development (R&D). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu yang dapat digunakan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah terutama di SMK Telkom Makassar. Rancangan penelitian pengembangan yang berkaitan dengan tujuan ini, digunakan rancangan pengembangan Plomp (1997). Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah pengembangan metode blanded learning synchronous 
Penelitian pengembangan ini menggunakan metode pengembangan yang mengacu pada model pengembangan pendidikan umum yang dikemukakan oleh Tjeerd Plomp. Berdasarkan kajian teori yang dilakukan model ini terdiri dari lima fase, yaitu 1) investigasi awal, 2) desain, 3) realisasi, 4) tes, evaluasi, dan revisi, 5) implementasi. Pengembangan perangkat pembelajaran menggunakan desain pendidikan yang dikemukakan oleh Plomp menggunakan fase-fase yang digambarkan seperti gambar 3.1 berikut :
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Gambar 1. Model Umum Pemecahan Masalah Pendidikan (Plomp,1997)

A. Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian pengembangan dari Plomp, yang meliputi 5 fase. Fase-fase tersebut yaitu sebagai berikut :
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Gambar 2. Diagram Alur Fase Pengembangan oleh Tjeerd Plomp 
yang diadaptasi dari Khabibah (2006: 67)

Berdasarkan rancangan penelitian diatas, maka prosedur penelitian pengembangan adalah sebagai berikut :
1. Fase investigasi awal
Investigasi awal pada fase ini dilaksanakan investigasi ini mengkaji antara lain, implementasi pembelajaran yang sedang berlangsung, media pembelajaran, program keahliah atau paket keahlian serta ruang lingkup bidang studi, spesifikasi tujuan pembelajaran, sumber daya pendukung dan investigasi ini menganalisa antara lain, karakteristik peserta didik dengan melakukan diskusi dengan pendidik, kebutuhan pendidik dan peserta didik dengan melakukan diskusi dengan pendidik dan peserta didik,  materi pembelajaran, pemberian tugas dan penilaian.
2. Fase desain
Dalam fase ini peneliti membuat perangkat pembelajaran dan instrumen yang digunakan untuk mengukur efektivitas perangkat pembelajaran. 


3. Fase realisasi
Dalam fase ini tersusun RPP yang menggunakan metode blended learning, laptop pendidik yang telah terinstal aplikasi web server dan aplikasi LMS Moodle beserta kontennya (activities and resource) pada localhost serta peralatan WLAN (Wireless Local Access Network) yang sudah terkoneksi dengan komputer server dan client yang selanjutnya di sebut prototipe 1. 
4. Fase tes, evaluasi, dan revisi
Fase ini dimaksudkan untuk mengetahui beberapa hal, yakni: (1) apakah perangkat pembelajaran sudah layak menurut para ahli; (2) apakah perangkat pembelajaran ini secara praktis dapat diterapkan di kelas; (3) apakah perangkat pembelajaran ini sudah efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik; (4) apakah perangkat pembelajaran ini secara praktis dapat direspon positif oleh pendidik dan peserta didik. Untuk menjawab pertanyaan tersebut berikut akan di uraikan aktivitas-aktivitas yang dilakukan selama fase ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Prosedur pengembangan metode blended learning yang dilaksanakan dalam penelitian ini, telah sesuai dengan prosedur pengembangan yang diungkapkan oleh Plomp yang diadaptasi dari Khabibah (2006: 67). Hal ini dapat diperhatikan pada bahasan sebelumnya, yaitu mengenai prosedur pengembangan metode blended learning berbasis localhost. Jadi, dengan dilaksanakannya prosedur pengembangan yang sesuai dengan prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh Plomp, akhirnya diperoleh metode blended learning yang valid, praktis, dan efektif serta siap untuk diujicobakan lebih luas.

Berikut diuraikan tahapan pengembangan metode blended learning berdasarkan Plomp (1997) yang meliputi empat fase, yaitu: (1) fase investigasi awal, (2) fase disain, (3) fase realisasi, (4) fase tes, evaluasi, dan revisi dan (5) fase implementasi.
1. Investigasi Awal
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara singkat dengan beberapa pendidik mata pelajaran TIK bahwa masalah dan kebutuhan yaitu sebagai berikut :
a) Pembelajaran yang dilaksanakan oleh pendidik belum maksimal menerapkan metode pembelajaran yang membantu peserta didik dalam memahami mata pelajaran berbasis TIK terutama mata pelajaran simulasi digital pada materi buku digital.
b) Pemanfaatan teknologi komputer dan komunikasi dalam pembelajaran Simulasi digital belum optimal.
c) Pemanfaatan teknologi internet masih terkendala masalah koneksi sehingga pembelajaran menjadi tidak efektif.
d) Dengan sistem modul pendidik kesulitan dalam memberikan penugasan dan melakukan penilaian apabila ada peserta didik yang tidak membawa modulnya.
e) Dengan sistem modul pendidik membutuhkan banyak tempat dan waktu untuk memeriksa modul
f) Pendidik membutuhkan banyak biaya photo copy untuk penggandaan soal ketika akan melakukan ulangan harian.
g) Secara keseluruhan sekolah mengalami kesulitan dalam melakukan proses remedial karena membutuhkan banyak waktu dan tempat.
h) Peserta didik kurang termotivasi dalam belajar simulasi digital.
i) Kebijakan pemerintah yang tertuang dalam Renstra Kemendiknas 2010-2014 mengharapkan diterapkannya TIK dalam kegiatan pembelajaran. 
j) Diperoleh juga pemecahan dari masalah yaitu berupa pengembangan metode pembelajaran.
2. Fase desain
Berdasarkan tujuan desain maka peneliti merancang perangkat pembelajaran, dan media yang akan digunakan yaitu : RPP yang menggunakan metode blanded learning, flowchart LMS, Menginstal dan mendesain aplikasi LMS, Membangun konten LMS untuk mapel simulasi digital, Membuat soal untuk pretest dan posttest, serta membangun jaringan WLAN. Kemudian mendesain instrumen digunakan untuk mengukur validitas, efektifitas dan kepraktisan metode yang dikembangkan
3. Fase realisasi/konstruksi
Pada fase ini produk blended learning berbasis localhost yang dikembangkan oleh peneliti sudah terdapat didalam aplikasi LMS Moodle pada sebuah laptop pendidik dengan aplikasi xampp sebagai web server yang dikonfigurasi dengan perangkat access point sehingga aplikasi ini dapat diakses melalui laptop/netbook atau smart phone peserta didik dengan menggunakan koneksi wireless dengan alamat website http://10.1.1.1/SMART pada mata pelajaran simulasi digital.
4. Tes, evaluasi dan revisi
Desain produk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Ahli media yang dipilih adalah dosen PTIK yang berkompetent pada media yang berlatar belakang S3. Isi e-learning dari segi materi divalidasi oleh ahli materi, ahli materi yang dipilih adalah dosen PTIK yang kompeten pada materi yang belatar belakng S3. Perbaikan meliputi kedalaman materi dan susunan narasi. Setelah desain e-learning dianggap memenuhi kriteria, selanjutnya dapat dilakukan uji coba pada skala kecil.

5. Produk final
Hasil akhir pengembangan produk metode blended learning synchronous berbasis localhost adalah sebagai berikut:
a. Menu utama
b. Dashboard
c. Halaman course buku digital 
6. Fase implementasi
Pada fase ini dilakukan sosialisasi kepada kepada pendidik mengenai penerapan metode blended learning dalam pembelajaran simulasi digital. Sosialisasi ini dilakukan dengan membagikan CD Prototife produk beserta petunjuk pengunaannya. 

B. Pembahasan
1. Hasil pengembangan metode blended learning
Langkah awal dalam pengembangan metode blended learning ini adalah dengan men-download aplikasi LMS (Learning Management System) moodle 2.9.2 dan aplikasi web server yaitu xampp-portable-win32-1.8.3-4-VC11dari internet. Menginstal aplikasi xampp kemudian dilanjut dengan menginstal aplikasi moodle. Setelah itu mengkonfigurasi moodle dengan cara setting profil, tampilan atau tema, dan cara akses atau login bagi peserta didik. Membuat course category, menyiapkan materi ajar dalam berbagai macam format (pdf, ppt, mp-4), program – program aplikasi yang akan digunakan dalam pembelajaran materi buku digital serta lembar kerja peserta didik, soal – soal evaluasi dan pengayaan, mengatur resource serta activities peserta didik.
Menghubungkan perangkat access point dengan laptop pendidik, mengkonfigurasi perangkat tersebut agar peserta didik dapat mengakses aplikasi LMS yang telah dikonfigurasi di perangkat atau laptop pendidik melalui jaringan wifi. Setelah itu pendidik mengharuskan peserta didik untuk membuat akun yang dipandu oleh pendidik agar aplikasi dapat diakses oleh peserta didik melalui jaringan wifi dengan menggunakan perangkat laptop atau smart phone peserta didik sehingga peserta didik dapat memanfaat atau menggunakan seluruh resource dan activities yang disediakan oleh pendidik atau admin user dalam aplikasi LMS tersebut.
Pada tahap validasi ahli, peneliti menjelaskan metode blended learning yang dikembangkan. Hasil penilaian dari ahli media berada pada kriteria sangat layak dengan skor sebesar 37 dari skor maksimal 39. Sedangkan hasil penilaian dari ahli materi berada pada kriteria sangat layak dengan skor sebesar 29 dari skor maksimal 30 Kemudian desain dari metode blended learning direvisi sesuai masukan dari ahli media dan materi. 
2. Hasil belajar
Hasil belajar peserta didik dilihat dari hasil pretest dan posttest yang sigifikansinya dihitung dengan n-Gain dan dianalisis menggunakan uji-T. Kriteria tinggi pada hasil pengukuran n-Gain persentasenya lebih tinggi Kelas XTKJ-4 dibandingkan Kelas XTKJ-3. Hal tersebut dapat disebabkan karena peserta didik tertarik mengikuti pembelajaran di kelas dan dengan didukung pembelajaran melalui media e-learning dalam metode blended learning berbasis localhost. Hasil belajar peserta didik setelah penggunaan metode blended learning berbasis localhost menunjukkan bahwa ketuntasan klasikal Kelas XTKJ-3 sebesar 94,12% dan Kelas XTKJ-4 sebesar 93,55%. Peningkatan hasil belajar juga terbukti dari tingginya nilai LKS peserta didik. Hasil belajar telah mencapai batas ketuntasan klasikal kelas sebesar 94 % peserta didik telah mencapai nilai kriteria ketuntasan minimum > 75 dengan rata – rata nilai hasil belajar 81,75 %. Produk e-learning berbasis Moodle juga pernah diterapkan Zyainuri (2012) dan juga menghasilkan 80% peserta didik telah mencapai ketuntasan belajar. 
3. Data tanggapan peserta didik
Data tanggapan peserta didik secara keseluruhan peserta didik memberi tanggapan sangat baik. 
4. Data tanggapan pendidik
Hasil pengisian angket tanggapan oleh pendidik menunjukkan pendidik tertarik menggunakan metode blended learning berbasis localhost dan merasa prosedur penggunaan metode blended learning mudah. Pendidik juga terkesan karena peserta didik menjadi lebih fokus dalam belajar. 
5. Data observasi keterlaksanaan kegiatan pembelajaran oleh pendidik dan peserta didik
Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh pengamat selama kegiatan pembelajaran menggunakan metode blended learning oleh pendidik adalah rata – rata  : 3,77 sedangkan oleh peserta didik rata – rata : 3,63. Berdasarkan tabel konversi rata – rata keterlaksanaan kegiatan pembelajaran dalam menggunakan metode blended learning baik pendidik maupun peserta didik termasuk kategori sangat baik. Kegiatan pengamatan ini berlangsung selama dua kali tatap muka atau dua kali pertemuan.

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan seluruh proses penelitian, mulai dari pengembangan sampai implementasi, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut
1. Pengembangan metode blended learning synchronous berbasis localhost pada mata pelajaran simulasi digital diawali dengan adanya analisis potensi dan masalah kemudian dikembangkan dengan menggunakan metode pengembangan yang mengacu pada model pengembangan pendidikan umum yang dikemukakan oleh Tjeerd Plomp melalui lima fase yaitu : (1) Fase investigasi awal dilakukan dengan mengkaji antara lain, implementasi pembelajaran yang sedang berlangsung, media pembelajaran, program keahliah atau paket keahlian serta ruang lingkup bidang studi, spesifikasi tujuan pembelajaran, sumber daya pendukung dan investigasi ini menganalisa antara lain, karakteristik peserta didik dengan melakukan diskusi dengan pendidik, kebutuhan pendidik dan peserta didik dengan melakukan diskusi dengan pendidik dan peserta didik,  materi pembelajaran, pemberian tugas dan penilaian. (2) Fase desain, dalam fase ini peneliti mendesain metode yang akan dikembangkan, perangkat pembelajaran yang akan digunakan serta instrumen yang dapat digunakan untuk mengukur validitas, efektivitas dan kepraktisan  metode serta prangkat yang digunakan.  (3) Fase realisasi, dalam fase ini telah tersusun perangkat serta metode yang telah dikembangkan. Yang selanjutnya di sebut prototipe 1. (4) Fase tes, evaluasi dan revisi, fase ini dimaksudkan untuk mengetahui kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan perangkat serta metode yang dikembangkan. (5) Fase implementasi, pada fase ini dilakukan sosialisasi kepada pendidik-pendidik mengenai penerapan metode blended learning dalam pembelajaran simulasi digital dengan cara membagikan CD prototife hasil pengembangan produk/prototife beserta petunjuk pengunaannya.
2. Hasil desain produk final atau prototife final dari metode blended learning synchronous berbasis localhost pada mata pelajaran simulasi digital yang telah dikembangkan adalah “sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran simulasi digital sesuai hasil validasi dan saran dari ahli materi dan ahli media dengan rincian sebagai berikut : (1) Hasil validasi ahli materi termasuk kategori “sangat layak”dengan nilai 29 pada rentang nilai 26 – 30. (2) Hasil validasi ahli media termasuk kategori “sangat layak”dengan nilai 37 pada rentang nilai 33 – 39.
3. Penerapan pembelajaran yang menggunakan metode blended learning synchronous berbasis localhost  mendapat tanggapan positif dari peserta didik dan pendidik dengan kategori tanggapan “sangat baik”. Rincian tanggapan tersebut adalah sebagai berikut : (1) Hasil penilaian peserta didik pada uji coba skala kecil termasuk kategori “sangat baik” dengan rerata sebesar 14,1. (2) Hasil penilaian peserta didik pada uji coba skala besar termasuk kategori “sangat baik” dengan rerata sebesar 13,19 untuk kelas XTKJ-03 dan 13,65 untuk kelas XTKJ-04. (3) Hasil pengisian angket tanggapan oleh pendidik menunjukkan bahwa pendidik tertarik menggunakan metode blended learning dan merasa prosedur penggunaan metode blended learning mudah. Pendidik juga terkesan karena peserta didik menjadi lebih fokus dalam belajar.
4. Penerapan pembelajaran menggunakan metode blended learning efektif meningkatkan hasil belajar berdasarkan hasil signifikansi N-gain. Rincian efektifitas hasil belajar tersebut adalah sebagai berikut: (1) Hasil belajar peserta didik untuk kelas XTJK-03 dengan nilai rata – rata 81,76 dengan ketuntasan kelas 94,12%. (2) Hasil belajar peserta didik untuk kelas XTJK-04 dengan nilai rata – rata 81,75 dengan ketuntasan kelas 93,55%. (3) Peningkatan hasil belajar peserta didik kelas XTKJ-03 dengan kriteria tinggi sebanyak 7 orang peserta didik (20,59%), kriteria sedang 26 orang peserta didik (76,47%), dan kriteria rendah 1 orang peserta didik (2,94%). (4) Peningkatan hasil belajar peserta didik kelas XTKJ-04 dengan kriteria tinggi sebanyak 10 orang peserta didik (32,26%), kriteria sedang 21 orang peserta didik (67,74%), dan tidak ada peserta didik yang mendapat kriteria rendah.
5. Penerapan pembelajaran menggunakan metode blended learning sangat praktis untuk diterapkan pada mata pelajaran simulasi digital khususnya materi buku digital. Kepraktisan pelaksanaan kegiatan pembelajaran bagi pendidik dan peserta didik dapat dilihat pada rincian berikut : (1) Rata – rata hasil observasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran bagi pendidik adalah : 3,77 dengan kriteria sangat baik. (2) Rata – rata hasil observasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran bagi peserta didik adalah : 3,63 dengan kriteria sangat baik.
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan proses penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa hasil dari pengembangan metode blended learning synchronous berbasis localhost sangat layak, efektif, praktis, untuk diterapkan pada mata pelajaran simulasi digital khususnya pada materi buku digital, serta direspon positif oleh pendidik dan peserta didik.

B. Saran
Saran berdasarkan kesimpulan yang dikemukakan di atas, maka saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut.
1. Komponen pendidik hendaknya memanfaatkan fungsi-fungsi pembelajaran berbasis e-learning secara optimal ke dalam proses belajar mengajar demi membangun motivasi peserta didik sehingga peserta didik dapat belajar dengan lebih giat. Lebih lanjut diharapkan dapat berdampak pada meningkatnya efektivitas belajar peserta didik yang diukur dari peningkatan hasil belajar peserta didik.
2. Pendidik diharapkan dapat meningkatkan kemampuan TIK-nya khususnya pengelolaan e-learning agar fungsi e-learning dapat dioptimalkan.
3. Kepala Sekolah SMK TELKOM Makassar sebagai kepala satuan pendidikan sebaiknya membantu mensosialisasikan temuan penelitian ini dengan cara :
a. Membuat kebijakan yang berkaitan dengan pelaksanaan proses belajar mengajar yang memanfaatkan teknologi TIK khususnya pembelajaran berbasis e-learning dalam usaha meningkatankan kualitas pendidikan.
b. Metode blended learning selayaknya sudah dapat diterapkan Di SMK TELKOM Makassar mengingat infrastruktur pendukung sudah cukup memadai selain sumber daya manusia yang cukup berkualitas.
c. Mengadakan pelatihan untuk dewan pendidik dalam mengembangkan materi pembelajaran yang berbasis e-learning.
d. Bagi peserta didik diharapakan untuk menggunakan e-learning dalam pembelajaran yang sesuai dengan dunia pendidikan.
4. Pemerintah, khususnya dari jajaran Departemen Pendidikan Nasional, sebagai institusi formal kenegaraan yang memiliki wewenang terhadap kelangsungan pendidikan di tanah air seyogyanya dapat menyebarluaskan hasil penelitian ini kepada pada sekolah lainnya untuk menggunakan e-learning dalam proses pembelajaran dalam upaya meningkatkan kualitas kurikulum pendidikan.
5. Metode blended learning berbasis localhost dapat diteruskan dan dikembangkan lebih baik pada penelitian selanjutnya untuk mengukur ranah afektif dan psikomotorik.
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