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Keywords: 

 The research was motivated by making efforts to prevent covid-19 

in the learning process. Learning is online and offline, carried out 

to prevent the transmission of Covid-19 and time-saving learning is 

needed so that students can take advantage of the remaining 

learning time for active and creative independent learning 

activities. The purpose of this study was to determine the 

effectiveness of using blended learning media as a learning support 

media, in this case in the form of e-study. The population of this 

research is SMK students throughout the city of Padang with a 

sample of SMKN 2, 5, and 8 Padang as many as 75 students. Based 

on the calculation results, the effectiveness level is classified as 

effective with an average percentage of 79.09%. So it can be 

concluded that the use of blended learning as a media to support 

learning is categorized as an effective media. 
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Abstrak 

Penelitian dilatarbelakang dengan  melakukan upaya pencegahan covid-19 di dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran bersifat daring dan luring, dilakukan untuk mencegah penularan Covid-19 dan diperlukan 

pembelajaran yang menghemat waktu sehingga siswa dapat memanfaatkan sisa waktu pembelajaran 

untuk kegiatan belajar mandiri yang aktif dan kreatif. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

efektifitas penggunaan media pembelajaran blended learning sebagai media pendukung pembelajaran, 

dalam hal ini berbentuk e-study. Populasi penelitian ini adalah siswa SMK se-Kota Padang dengan 

sampel SMKN  2, 5, dan 8 Padang sebanyak 75 orang siswa.  Berdasarkan pada hasil penghitungan 

didapatkan  tingkat  efektivitas  tergolong  efektif  dengan  rata-rata persentase adalah 79,09%. Maka 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan blended learning sebagai media pendukung pembelajaran 

dikategorikan sebagai media yang efektif. 

 

Kata Kunci: Blended learning, Efektivitas, E-study, Media pembelajaran.  

 

1. PENDAHULUAN  

Corona virus disease 2019 (Covid-19), virus yang dikabarkan mulai merebak pada tanggal 31 Desember 

2019 di Kota Wuhan Propinsi Hubei Tiongkok dan menyebar ke seluruh dunia dengan cepat, sehingga 

WHO pada tanggal 11 Maret 2020 menetapkan wabah ini sebagai pandemic global [1]. Pandemi Covid-

19 menyebabkan seluruh segmen kehidupan manusia terganggu, terutama pada bidang pendidikan. 

Dampak yang sangat signifikan terhadap dunia pendidikan yaitu berubahnya sistem pembelajaran yang 

biasanya secara langsung atau tatap muka, kemudian berubah menjadi pembelajaran jarak jauh. Salah satu 

solusi tepat dalam pembelajaran jarak jauh menggunakan sistem Blended Learning.  Salah satu penelitian 

yang relevan oleh [2] menyatakan bahwa akibat Pandemi Covid-19 membuat siswa agar bisa lebih 

mandiri belajar. Pembelajaran Blended learning membuat siswa belajar lebih efektif dan praktis dalam 

pembelajaran. 
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Corona virus disease 2019 (Covid-19), a virus that reportedly began to spread on December 31, 2019 in 

Wuhan City, Hubei Province, China and spread throughout the world quickly, so WHO on March 11, 

2020 declared this outbreak a global pandemic [1]. The Covid-19 pandemic has disrupted all segments of 

human life, especially in the field of education. A very significant impact on the world of education is the 

change in the learning system which is usually direct or face-to-face, then turns into distance learning. 

One of the right solutions in distance learning is using the Blended Learning system. One of the relevant 

studies by [2] states that due to the Covid-19 pandemic, students are able to learn more independently. 

Learning Blended learning makes students learn more effectively and practically in learning. 

Blended learning merupakan perpaduan sistem pembelajaran konvensional dengan pembelajaran modern 

dalam penggunaan teknologi. Sehingga siswa dapat berinteraksi dengan guru meskipun berada di tempat 

yang berbeda [3]. Pembelajaran Blended Learning memerlukan media berbasis teknologi untuk 

mendukung proses pembelajaran yaitu komputer dan teknologi digital [4]. E-study merupakan salah satu 

software yang digunakan untuk mengembangkan sistem dan proses pembelajaran dengan menggunakan 

perangkat komputer (laptop) dan gadget lainnya. E-study selanjutnya dapat diakses oleh siswa dengan 

memanfaatkan jaringan internet. Sistem dan proses pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi ini 

disebut sebagai Learning Management Sistem (LMS) [5] 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMK di Kota padang yaitu SMKN 2, SMKN 5 dan SMKN 8 

Padang pada pengamatan awal yang dilakukan di Sekolah Pembelajaran pada saat sekarang masih bersifat 

online dan tatap muka. Untuk mencegah terjadinya penularan Covid-19 maka pembelajaran online dapat 

terhubung dengan aplikasi meeting atau video conference seperti Zoom, ClodX, Youtube, Google Drive, 

dan Class yang bersifat interaktif dan menarik bagi siswa. Melalui pembelajaran Blended Learning 

berbasis LMS E-study ini diharapkan dapat menghemat waktu penyampaian materi sehingga siswa dapat 

memanfaatkan sisa waktu pembelajaran untuk kegiatan belajar mandiri yang aktif dan kreatif. 

Merujuk pada penelitian relevan yang sudah pernah dilakukan dapat diasumsikan bahwa  media  

pembelajaran yang bersifat online dapat  membantu  meningkatkan  kreativitas, keaktifan, serta hasil 

belajar siswa yang baik, ini sesuai dengan hasil penelitian relevan yang  dirujuk  dari  [6],  [7],  [8],  [9]  

dan  [10].  Berdasarkan  pada  penelitian  tersebut yang bertemakan pada media pembelajaran online dan 

media pembelajaran pada model pembelajaran blended learning dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis e-study dapat membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran secara efektif dan 

efisien. Untuk lebih meningkatkan penggunaan dari media pembelajaran tersebut maka media 

pembelajaran ini dikombinasikan atau  digabungkan  dengan  LMS E-study, agar siswa dapat mengakses 

media pembelajaran tanpa batas.  

Batasan  masalah  dalam  penelitian  ini  adalah  untuk  mengetahui  efektivitas  e-study dalam  model  

pembelajaran  blended  learning  yang  dapat  membantu  siswa  untuk belajar secara mandiri  karena  e-

study ini  dapat  diakses  dimana  dan  kapanpun  berada serta memudahkan  guru  menyampaikan  materi  

pembelajaran  pada  setiap  mata pelajaran serta  memudahkan  guru  mendapatkan  hasil  belajar  siswa  

secara  otomatis  dari  sistem melalui evaluasi online. Penelitian ini ditujukan untuk SMK di Kota Padang. 

2. METODE PENELITIAN 

Penerapan pembelajaran Blended Learning berbasis LMS E-study di Sekolah Menengah Kejuruan Kota 

Padang termasuk ke dalam skim penelitian dan pengembangan (research and development). Metode 

penelitian pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut [11]. Produk yang dihasilkan tersebut tidak selalu 

berbentuk benda seperti buku, alat tulis, dan alat pembelajaran lainnya. Namun dapat pula dalam bentuk 

perangkat lunak (software). Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat 

analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat 

luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. sepuluh langkah pada 

metode penelitian dan pengembangan yang di tunjukan dalam bagan pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development (R&D) 
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Berdasarkan pada metode  research and development tersebut, digunakan prosedur pengembangan  yaitu  

4D models yang  terdiri  atas  empat  tahap  pengembangan,  terdiri atas define, design, developdan 

disseminate, tahapan ini dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel [12] yang ditunjukkan pada Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Prosedur Penelitian 
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Tahap  define  mencakup  beberapa  langkah  pokok,  yaitu  analisis  karakter  siswa (learner analysis), 

analisis isi/konsep  (concept analysis) dan pembuatan rumusan tujuan pembelajaran  (specifying  

instructional  objectives).  Thiagarajan  membagi  tahap  design dalam  empat  kegiatan,  yaitu:  

constructing  criterion-  referenced  test,  media  selection, format  selection,  initial  design.  Pada  tahap  

develop dilakukan  uji  efektifitas  yang dilakukan  dengan  pengguna  yaitu  siswa  SMK  Kota  Padang.  

Tahap  disseminate merupakan  tahap  penyebaran  penggunaan  perangkat  yang  telah  dikembangkan  

dalam lingkup  yang  lebih  luas.  Hasil  blended  learning dengan  pengembangan  menggunakan LMS E-

study yang sudah diuji keefektivitasannya akan diperbanyak dan layak untuk disebarkan 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penggunaan e- study sebagai media pembelajaran yang diterapkan pada model pembelajaran blended 

learning dapat diakses secara online dengan tampilan e-study seperti pada Gambar 3, Gambar 4, Gambar 

5, dan Gambar 6. 

 

Gambar 3. Tampilan Utama Halaman E – Study 

 

Gambar 4. Tampilan profil sekolah 
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Gambar 5. Tampilan halaman materi 

 

Gambar 6. Tampilan Halaman Latihan/ Ujian 

Berdasarkan pada hasil uji efektivitas dengan penilaian menggunakan angket yang disebarkan kepada 

para pengguna, subjek penelitian ini adalah siswa SMK Kota Padang: SMKN 2, SMKN 5, dan SMKN 8 

Padang, dengan total sampel sebanyak 75 siswa, didapatkan persentase rata-rata adalah 79.09% dan 

termasuk ke kategori efektif sesuai dengan pengelompokkan kriteria yang dikemukakan oleh [13] pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Penilaian Efektivitas 

No Nilai Aspek yang Dinilai 

1 86% - 100% Sangat baik 

2 76% - 85% Baik 

3 60% - 75% Cukup 

4 55% - 59% Kurang 

5 <= 54% Kurang sekali 
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Penilaian hasil uji efektivitas ini berdasarkan pada kriteria:(1) kesenangan belajar, dan (2) kemenarikan 

bahan ajar, dengan total item pertanyaan di dalam angket adalah sebanyak 10 item. Hasil uji efektifitas 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 7.   

 

Gambar 7. Presentasi Hasil Angket Uji Efektivitas 

4. KESIMPULAN 

E-study yang  diterapkan  merupakan  model  pembelajaran  blended  learning. Penggunaan  e-study pada  

penelitian  ini  dikategorikan  efektif  dan  layak  untuk digunakan  sebagai  media  pembelajaran  

pendukung  bagi  siswa  SMK  Kota  Padang, dengan rata-rata persentase hasil uji efektivitas adalah 

79.09%. 
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