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RINGKASAN

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan guru dalam mendesain pembelajaran
berbasis online, dan para guru belum memiliki kompotesi untuk mengintegrasikan model
pembelajaran Blended Learning yang dikemas dalam Audacity dengan pokok materi pelajaran
Sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu. Penelitian ini memiliki urgensitas untuk dilakukan,
sehingga melalui penelitian ini akan melahirkan inovasi-inovasi baru dalam mengkombinasikan
antara model pembelajaran blended learning dengan Audacity dalam proses pembelajaran scjarah
dengan mengangkat nilai-nilai sejarah lokal sebagai paket pelajaran di SMA Labschool UNTAD
Palu. Penelitian ini berorientasi pada terobosan baru dalam mengahadapi era revolusi industry.
Dalam penelitian ini mengangkat permasalahan 1. Bagaimana penerapan model pembelajaran
blended learning dengan menggunakan Audacity pada mata pelajaran Sejarah di SMA Labschool
UNTAD Palu dan 2. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dengan diterapkannya Model
Pembelajaran Blended Learning dengan Menggunakan Audacity pada mata pelajaran Scjarah di
SMA Labschool UNTAD Palu. Tujuan penelitian ini berorientasi untuk mengetahui penggunaan
Model pembelajaran Blended Learning dalam penerapan aplikasi Audacity pada mata pelajaran
sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu, Dengan demikian maka para guru-guru SMA Labschool
UNTAD Palu dengan menerapkan model pembelajaran blended learning yang dikombinasikan
dengan Audacity akan memudahkan proses pembelajaran pada mata pelajaran sejarah. Penelitian
ini merupakan penelitian kualitatif’ (Creswell) yang dikaji menggunakan pendckatan model
pembelajaran blended learning sebagai basis dalam proses pembelajaran yang dikombinasikan
dengan teknologi aplikasi Audacity sebagai media dalam menyampaikan materi pelajaran sejarah
di SMA Labschool UNTAD Palu. Pencrapan model pembelajaran blended learning yang
dikombinasikan dengan Audacity pada prinsipnya akan menjadi salah satu solusi dan terobosan
untuk mengatasi kesulitan proses pembelajaran pada mata pelajaran scjarah di SMA Labschool
UNTAD Palu. Dengan demikian maka proses penelitian ini akan memudahkan para guru-guru
dalam mentransfer pengetahiuan (transfer knowledge) kepada siswa sebagai obyek dalam proses
pembelajaran di SMA Labschool UNTAD Palu. Riset ini juga merupakan kebaharuan yang
dilakukan sebagai terobosan proses pembelajaran sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu.

Kata Kunci : Model Pembelajaran Blended Learning, Audacity dan Pelajaran Scjarah
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan kemajuan Teknologi Informasi komunikasi saat ini telah
berkembang secara pesat. Tantangan zaman telah berubah dari Revolusi 3.0 ke
Revolusi 4.0. Revolusi 4.0 mendorong setiap lini agar dapat mengoptimalkan
Internet sebagai alat komunikasi yang tepat dan cepat. Perubahan tersebut tentu
berdampak pada dunia pendidikan baik dalam hal sistem maupun proscs
pembelajarannya. Adanya teknologi informasi dan komunikasi ini memberikan
kesempatan untuk membenahi kualitas belajar peserta didik yaitu dengan
terbukanya akses mencari sumber belajar Iuas bagi guru dan siswa.

Salah satu masalah yang dihadapi dunia pendidikan adalah masalah lemahnya
proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, siswa kurang didorong untuk
mengembangkan kemampuan berpikir. Proses pembelajaran di kelas diarahkan
kepada kémampuan anak untuk menghafal informasi. Otak anak dipaksa untuk
mengingat dan menimbun berbagai informasi tanpa dituntut memahami informas:
yang diingatnya itu unfuk menghubungkan dengan kehidupan sehari-hari.
Akibatnya, ketika anak-didik lulus dari sekolah, mereka pintar teoritis tetapi mereka
miskin aplikasi. Dengan demikian maka, pendidikan di sekolah terlalu menjejali
otak anak dengan berbagai bahan ajar yarng harus dihafal. Pendidikan tidak
diarahkan untuk mengembangkan dan membangun karakter serta potensi yang

dimiliki. Dengan kata lain, proses pendidikan kita tidak diarahkan untuk



membentuk manusia cerdas, memiliki kemampuan memecahkan masalah hidup,
serta tidak diarahkan untuk membentuk manusia kreatif dan inovatif (Sudarman,

2018).

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk menentukan kualitas
proses pendidikan adalah melalui pendekatan sistem, yaitu pendekatan sistem
pembelajaran yang berbasiskan pada model pembelajaran blended learning.
Blended learning merupakan suatu bentuk kombinasi antara tatap muka, media off
line dan media on line. Pendekatan pembelajaran berbasis blended learning ini akan
dikombinasikan dengan 4udacity scbagai aplikasi yang akan memudahkan proscs
pembelajaran.

Pada dasarnya pembelajaran itu sebagai rangkaian proses kegiatan
perkembangan pribadi manusia seutuhnya yang menyangkut jiwa raga, psikofisik
yang berarti menyangkut unsur cipta, rasa dan karsa (ranah kognitif, afektif dan
psikomotorik). Artinya bahwa proses pembelajaran harus menyenangkan dan
bukan hanya menekankan pada apa yang diajarkan tetapi bagaimana
mengarahkannya dengan baik dan menyenangkan.

Menurut Hasibuan dan Moedjiono {20]9)., kelemahan dari pembelajaran
konvensional adalah peserta didik cenderung pasif, pengaturan kecepatan secara
klasikal ditentukan oleh pengajar, kurang cocok untuk pembentukan ketrampilan
dan sikap, dan cenderung menempatkan pengajar sebagai otoritas terakhir. Artinya
bahwa guru dituntut tidak hanya sekedar sebagai penyaji atau penyampai
pcng.elahuan kepada siswanya, melainkan guru juga harus mampu membantu para

siswanya untuk mengembangkan keterampilan belajar, karena keberhasilan siswa



sangat dipengaruhi oleh kualitas pengajar dalam memanfaatkan model
pembelajaran yang baik. Seorang guru yang profesional harus dapat menciptakan
pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif dan menyenangkan supaya proses
belajar lebih menarik bagi para pembelajar.

Model pembelajaran telah berkembang dengan menggabungkan antara model
pembelajaran konvensional dengan model pembelajaran berbasis teknologi
informasi dan komunikasi atau e-learning. Inilah yang dikembangkan sebagai
pembclajar_an campuran atau lebih dikenal dengan istilah model pembelajaran
blended learning.

Blended learning merupakan sebuah kombinasi pengajaran langsung (face-
to-face) dan pengajaran online, tapi lebih daripada blended learning juga
merupakan elemen dari interaksi sosial. Dengan menggunakan model pembelajaran
blended learning dan aplikasi Audacity maka guru dan siswa tidak akan mudah
Jjenuh dalam proses belajar melainkan akan menarik minat belajar siswa untuk lebih
bersemangat dalam mengikuti proses belajar mengajar karena dengan model ini,
memacu siswa untuk terus mengeksplor dirinya dalam menggali dan
mengembangkan ilmu pengetahuan dari sumber yang lain melalui internet online,
bukan hanya bersumber dari guru saja, namun seorang guru memiliki peranan yang
penting untuk dapat mengefektifkan proses belajar mengajar di era revolusi industri
4.0.

Kelebihan dari Awdacity vakmi e-learning imi mudah dipelajan
penggunaannya oleh guru maupun siswa. Dengan bantuan Audacity, guru dapat

mengkreasikan materi pelajaran baik berupa dokumen menjadi audio yang dapat



dipadukan dengan gambar maupun video menjadi sebuah bahan belajar yang
mudah dipelajari oleh siswa. E-learning ini menjadi alternatif yang dinilai mampu

memudahkan siswa dan guru agar dapat tetap terhubung baik ketika tatap muka

dikelas maupun online diluar kelas.

Berdasarkan hasil observasi tahun 2020, dan temuan data riil dilapangan
ditemukan permasalahan bahwa kemampuan guru sejarah dalam penerapan model
blended learning yang dikombinasikan dengan aplikasi Audacity yang berbasiskan
pada teknologi pada mata pelajaran sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu,
masih sangat kurang dan kompotensi guru masih sangat rendah. Pernyataan ini d;
dukung oich kajian riset yang menguraikan bahwa rendahnya kemampuan guru
sejarah dalam mendesain dan mengelola hasil proses pembelajaran yang
dibutuhkan adalah perlunya peningkatan kompotensi guru sejarah dalam
menghadapi era revolusi industri yang sangat berdampak besar bagi proses
pembelajaran.

Dengan demikian bahwa pentingnya untuk mengintegrasikan antara model
pembelajaran blended learning dengan aplikasi Audacity pada mata pelajaran
sejarah yang kemasannya adalah kemudahan guru sejarah mentransfer pengetahuan
kepada peserta didik. Penelitian ini menjadi riset yang penting untuk dilakukan
sechingga melalui penelitian ini melakukan inovasi-inovasi dalam proses
pembelajaran dengan mengangkat nilai-nilai sejarah lokal sebagai basis dalam
pelajaran sejarah.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk meneliti lebih lanjut

mengenai “Penggunaan Model Pembelajaran Blended Learning Dalam



Penerapan Aplikasi Andacity Pada Mata Pelajaran Sejarah Di SMA
Labschool UNTAD Palu”.
1.2. Permasalahan Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka permasalahan
penclitian dalam penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana Penggunaan Model Pembelajaran Blended Leamning Dalam
Penerapan Aplikasi Audacity Pada Mata Pelajaran Sejarah Di SMA Labschool

UNTAD Palu?

2

. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dengan diterapkannya Model
Pembelajaran Blended Learning Dalam Pencrapan Aplikasi Audacity pada Mala
Pelajaran Sejarah Di SMA Labschool UNTAD Palu?

1.3 Tujuan Khusus

I. Mendskripsikan penggunaan model pembelajaran Blended Learning Dalam
Penerapan Aplikasi Audacity pada mata pelajaran sejarah di SMA Labschool
UNTAD Palu.

2. Untuk mengetahui peningkatan hasil beiajar siswa dengan diterapkannya model
pembelajaran Blended Learning dalam penerapan aplikasi Audacify pada mata
pelajaran sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu.

1.4 Urgensi Penelitian
Penelitian ini akan melakukan penelusuran penggunaan model pembelajaran
Blended Learning menggunakan Audacity pada pelajaran sejarah di SMA
Labschool UNTAD Palu, yang didalamnya adalah untuk mengetahui

peningkatan hasil belajar siswa dengan diterapkannya model pembelajaran



Blended Learning dalam penerapan aplikasi Audacity pada mata pelajaran

sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu.



BABII

KAJIAN PUSTAKA

Penelitian ini akan memungkinkan penggabungan dari model pembelajaran
berbasiskan pada blended learning yang dikolaborasikan dengan penggunaan
aplikasi Audacity sebagai media yang akan digunakan olch para guru dalam
mentranfer pengetahuan mata pelajaran sejarah kepada peserta didik di SMA
Labschool UNTAD Palu.

Proses pembelajaran dengan Metode Blended Learning melatui Audacity ini
membuat proses pembelajaran menjadi menarik, efektif, menumbuhkan motivasi,
menumbuhkan sikap belajar mandiri, aktif, dan kreatif. Selain itu, metode ini juga
dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini akan menimbulkan rasa bersemangat dan memperoleh hasil
bahwa kombinasi antara pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran e-learning
memudahkan terjadinya interaksi belajar antara guru dan peserta didik atau antar
siswa. Akses informasi dan materi pelajaran dapat dilakukan kapanpun dan
dimanapun. Audacity diciptakan sebagai program yang berguna untuk merekam
suara, mengkonversi kaset pita ke dalam bentuk rekaman digital, membuat file
suara MP3, WAV, mengedit dan mencampurkan berbagai macam suara menjadi
satu, Estu Pitarto (2014: 18). Aplikasi Audacity dapat digunakan untuk mengelola
materi pelajaran yakni berbagai bentuk sumber belajar yang dapat dikonversi
menjadi audio kemudian digabungkan dengan sumber visual, sehingga lebih praktis

dan menarik dibandingkan pembelajaran konvensional. Sehingga sangat membantu



meringankan pekerjaan guru dalam meramu materi pelajaran yang akan
disampaikan., Model Pembelajaran blended learning dan Audacity sangat
memungkinkan dalam mengefektifkan proses belajar mengajar di era revolusi
industri 4.0.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan olch Dedi (2021) tentang
“Pemanfaatan Video Pembelajaran Dengan Aplikasi Camtasia dun Audacity” pada
guru di SMK Penerbangan PBD Sumatera Utara. Hasil menunjukkan 95% guru
dapat membuat Media Pembelajaran Video memiliki nilai lebih dibanding bahan
pembelajaran tercetak biasa, media pembelajaran Video mampu mengaktifkan
siswa unituk belajar dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem
multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan Animasi, Suara, grafik dan teks,
penggunaan media yang cocok dalam pembelajaran akan memberikan pengaruh
bagi siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru..

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Said Ahmad Zulfi Fathullah
(2020) tentang “Penggunaan Model Pembelajaran Blended Learning Pada Era
Revolusi Industri 4.0” dapat disimpulkan bahwa Model pembelajaran blended
learning sangat tepat digunakan p;da era sekarang yaitu revolusi industri 4.0 seiring
perkembangan teknologi dan ilmu informasi sekarang yang mendukung teori
belajar sibernetik. Teori belajar sibernetik menekankan pada sistem informasi yang
diproses dalam pembelajaran. Riset dari para peneliti membuktikan bahwa model
pembelajaran blended learning bagus diterapkan dalam pembelajaran yang
berkualitas dengan berbasis teknologi informasi. Pengajar diharapkan mampu

menguasai teknologi dan memanfaatkan sarana pembelajaran dengan



menggunakan model pembelajaran blended learning serta memberikan saran
kepada peserta didik agar memanfaatkan fasilitas yang ada dengan baik.

Berdasarkan uraian pendapat pada riset-riset sebelumnya mengenai
urgensitas model pembelajaran blended learning yang dan aplikasi blended
learning memberikan dukungan penuh kepada guru dalam mengatasi masalah
dalam proses pembelajaran.

Olch karena itu kajian mengenai penggunaan model pembelajaran blended
learning yang dikombinasikan dengan aplikasi Awdacity pada mata pelajaran
sejarah di SMA Labschool UNTAD Palu. perlu untuk dilakukan penelitian, kerena
memberikan kemudahan bagi para pendidik untuk memberikan pengetahuan
kepada peserta didik. Kajian-kajian penelitian ini banyak sekali di teliti, mengingat
penggunaan ini sangat mudah untuk dilakukan.

Dalam hal ini, penggunaan adalah suatu perbuatan mempraktekkan suatu
teori, metode, dan hal lain untuk mencapai tujuan tertentu dan untuk suatu
kepentingan yang diinginkan oleh suatu kelompok atau golongan yang telah
terencana dan tersusun sebelumnya.

Menyikapi uraian-uraian penelitian sebelumnya yang telah diuraikan di
atas, schingga penulis mengangkat penelitian ini sebagai kajian tentang nilai

kearifan lokal dalam sejarah, yang dipolakan dengan sistem blended learning.

Istilah Blended Learning terdiri dari dua kata yaitu Blended yang berarti
campuran dan Learning memiliki makna umum yang berarti belajar, dengan
demikian scpintas mengandung makna pola pembelajaran yang mengandung unsur

penggambungan antara satu pola dengan pola yang lainnya.
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Menurut  Rusman (2011) blended learning sebagai kombinasi atau
penggabungan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran elektronik atau e-
learning. Kombinasi pendekatan aspek berupa web-based instruction, video
streaming, audio, komunikasi synchronous dan asynchrounous dengan
pembelajaran tatap muka, termaksud juga metode mengajar, teori belajar, dan
dimensi pedagogik”. Garrison & Vaughan (2008) menyatakan “blended learning is
the thoughtful fusion of face to face and online learning experiences”, atau blended
learning merupakan gabungan pengalaman belajar tatap muka dan online. Semler
(2005) mengemukakan “blended learning combines the best aspects of online
learning, structured face-to-face activities, and real world practice. Online
learning systems, classroom training, and on-the-job experience have major
drawbacks by themselves. The blended learning approach uses the strengths of
each to counter the others weaknesses”.

Berdasarkan pada definisi yang telah dikemukakan diatas maka blended
learning bisa dikatakan sebagai program pendidikan dimana peserta didik pada
sebagian waktu mengikuti kegiatan belajar tatap muka dan sebagian waktu lagi
belajar online.

Menurut Sari dan Asmendri (2019:14) Blended Learning pada dasarnya
mengombinasikan keunggulan berbagai ﬁ:knik pembelajaran. Blended Learning
muncul sebagai jawaban terhadap kelemahan pembelajaran tatap muka dan
pembelajaran online jika pembelajaran tersebut dilaksanakan secara terpisah.

Namun masing-masing pembelajaran ini juga memiliki kelebihan-kelemahan.
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Kelebihan pembelajaran tatap muka yang utama adalah terjadinya interaksi

langsung antara pendidik dan peserta didik dan peserta didik dengan peserta didik

lainnya, interaksi ini membuat perasaan lebih kuat terhubung ke pendidik.

Kelemahan pembclajaran tatap muka adalah proses pembelajaran yang terjadi

dibatasi olch ruang dan waktu sehingga pembelajaran dirasakan kurang maksimal

oleh pendidik.

Rusman (2011) mengemukakan kelebihan pembelajaran online adalah:

d.

€.

Memungkinkan sctiap orang mempelajari apapun tanpa dibatasi ruang dan

waktu, karcna akscs tersedia kapanpun dan dimanapun;

. Biaya operasional setiap pescrta didik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran

menjadi lebih tefjangkan;

Pengawasan terhadap perkembangan peserta didik menjadi lebi mudah;

. Rancangan pembelajaran online memungkinkan dilakukan kegiatan

pembelajaran yang sudah terpersonalisasi;

Materi pembelajaran bisa diperbaharui secara lebih mudah.

Namun demikian pembelajaran online juga memiliki kekurangan, yaitu:

a.

Keberhasilan pembelajaran bergantung pada kemampuan dan motivasi

pembelajaran;

. Akses untuk mengikuti pembelajaran dengan menggunakan web sering kali

menjadi masalah bagi peserta didik;
Peserta didik cepat merasa bosan dan jenuh jika mereka tidak mengakses

informasi, dikarenakan tidak terdapatnya peralatan yang memadai;
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d. Dibutuhkan panduan bagi peserta didik untuk mencari informasi yang relevan
karena informasi yang terdapat didalam web sangat beragam;
e. Adanya keterbatasan dalam hal fasilitas komunikasi;

Banyak sckolah yang sudah menggunakan model belajar blended learning
untuk menunjang proses belajar mengajar schingga siswa dapat melakukan
pembelajaran dengan lebih mudah disesuaikan dengan situasi pembelajaran.

1. Komponen Blended learning

Berdasarkan definisi blended learning menurut para ahli, maka blended

learning mempunyai 2 komponen pembelajaran yaitu:

a. Pembelajaran tatap muka

b. Online learning (e-learning)

2. Manfaat Blended Learning

Blended Learning bermanfaat untuk:

a. Meningkatkan hasil pembelajaran melalui pendidikan jarak jauh

b. Meningkatkan kemudahan belajar sehingga siswa menjadi puas dalam belajar
melalui pendidikan jarak jauh

b. Mengurangi biaya pembelajaran.

3. Lima Kunci Blended learning

Chaeruman (2011) menjelaskan ada lima kunci untuk melaksanakan
pembelajaran dengan blended learning yaitu:

a. Live Event (Pembelajaran Tatap Muka)
Pembelajaran langsung atau tatap muka secara sinkronous dalam waktu

dan tempat yang sama ataupun wakfu sama tetapi tempat berbeda. Pola
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pembelajaran langsung masih menjadi pola utama yang sering digunakan
guru dalam mengajar. Pola pembelajaran ini perlu didesain sedemikian rupa
untuk mencapai tujuan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

. Self-paced Learning (Pembelajaran Mandiri)

Pembelajaran mandiri (self-paced learning) memungkinkan peserta
belajar didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja secara online. Adapun
konten pembelajaran perlu dirancang khusus baik yang bersifat tcks maupun
multimedia, seperti: video, animasi, simulasi, gambar, audio, atau kombinasi
semuanya. Selain itu, pembelajaran mandiri juga dapat dikemas dalam bentuk
buku, via web, via mobile, streaming audio, maupun streaming video.

. Collaboration (Kolaborasi)

Kolaborasi  dalam  pembelajaran  blanded  learning  dengan
mengkombinasikan kolaborasi antar pendidik maupun kolaborasi antar peserta
didik. Kolaborasi ini dapat dikemas melalui perangkat-perangkat komunikasi,
seperti forum, chatroom, diskusi, email, website, dan sebagainya. Dengan
kolaborasi ini diharapkan dapat meningkatkan konstruksi pengetahuan
maupun keterampilan dengan adanya interaksi sosial dengan orang lain.

. Assessment (Penilaian/Pengukuran Hasil Belajar)

Penilaian (assessment) merupakan langkah penting dalam pelaksanaan
proses pembelajaran. Penilaian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
sejauh mana penguasaan kompetensi yang telah dikuasai oleh peserta didik.
Selain itu, penilaian juga bertujuan sebagai tindak lanjut guru dalam pelaksanaan

pembelajaran, Adapun pendidik sebagai perancang pembelajaran harus mampu
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meramu kombinasi jenis assessment online dan offline baik yang bersifat tes
maupun non-tes.
e. Performance support materials (Dukungan Bahan Belajar)

Bahan ajar merupakan salah satu komponen penting dalam mendukung
proscs pembelajaran. Penggunaan bahan ajar akan menunjang kompetensi
peserta didik dalam menguasai suatu materi. Dalam pembelajaran dengan
blended learning hendaknya dikemas dalam bentuk digital maupun cetak
schingga dapat diakses oleh peserta belajar baik sccara offline maupun online.
Penggunaan bahan ajar yang dikemas secara online scbaiknya juga mendukung
aplikasi pembelajaran online. Contoh penggunaan bahan ajar berbentuk power
point pada e-learning. Bahan ajar ini mendukung pembelajaran online karena
dapat diakses oleh peserta didik. Kelima kunci dari blended learning yaitu Live
event, self-paced learning, collaboration, assessment, dan performance support
materials, memiliki ketcr.kaitan dan pengaruh yang signifikan dalam kegiatan
pembelajaran dengan blended learning. Dengan kelima kunci tersebut,
pembelajaran yang didesain dengan model pembelajaran blended learning
diharapkan dapat dilaksanakan sesuai dengan tujuan pembelajaran sehingga
berlangsung dengan efektif dan efisien.

4. Kelebihan Blended learning
Salah satu kelebihan blended learning menurut Dziuban dkk (2004) adalah

dapat meningkatkan komunikasi dengan peserta didik. Blended learning
menawarkan satu level lebih tinggi daripada pengalaman pada pembelajaran tatap
muka. Dipertegas oleh Garrisson & Kanuka (2004) bahwa keuntungan yang paling

spesifik dari model blended learning adalah kesempatan untuk membangun rasa
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kebersamaan di antara peserta didik. Kebersamaan tersebut terasa apabila para
peserta didik dapat bertemu pada pembelajaran tatap muka serta memiliki
kesempatan untuk berdialog terbuka, mengalami perdebatan kritis, dan
berpartisipasi dalam berkomunikasi dengan berbagai bentuk secara aman scrta
terbuka. Sedangkan menurut Bates (1995) dalam Riyana (2009) beberapa kelebihan
Learning Management System berbasis Blended Learning adalah sebagai berikut:
a. Dapat meningkatkan kadar interaksi pembelajaran autz;ra peserta didik dengan
guru atau instruktur (enhance interact VIity);
b. Memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran dari mana dan kapan saja
(time and place flexibility);
c. Mampu menjangkau peserta didik dalam cakupan yang luas (potential to reach
a global audience);
d. Dapat mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi pembelajaran
(easy updating of content as well as archvlable capabilities).
5. Implementasi Blended learning
Pada implementasi pembelajaran menggunakan model blended learning
Wahyuningsih (2013) dengan pendekatan konstruktif dan setting pembelajaran
synchronous setta asynchronous secara tepat guna untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diadopsi dari Chaeruman (2011). Adapun langkah-langkah
kegiatan pembelajaran mengacu pada model pembelajaran berbasis masalah
(problem based learning). Langkah-langkah implementasi blended learning yang
mengacu pada problem based learning menurut Arend (2008), meliputi orientasi,

organisasi, investigasi, presentasi, serta analisis dan evaluasi.
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Deskripsi langkah implementasi blended learning secara lebih detail
dijelaskan dalam tabel sebagai berikut:

Tabel 2.1 Langkah Implementasi Blended Learning

Fase _ Kegiatan
Fase-| Mendapatkan  orientasi tentang permasalahan yang
Orientasi berkaitan dengan materi.
Fase-2 Melakukan organisasi untuk meneliti dan mendefinisikan
 HR) tugas belajar yang terkait dengan masalah.
Organisasi
Fase-3 Melakukan investigasi mandiri dan kelompok dengan cara
; gy . mengumpulkan informasi yang sesuai dan melaksanakan
fvestigast cksperimen, serta mencari penjelasan dan solusi.
Fasc-4 Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.
Presentasi
Fase-5 Melakukan analisis untuk merefleksi dan evaluasi terhadap

investigasi yang dilakukan dan proses yang digunakan.
Analisis dan

Evaluasi

Dengan demikian blended learning ini merupakan paduan dari beberapa
langkah model pembelajaran yang dapat memberikan daya tarik buat peserta didik
maupun guru itu sendiri. Apalagi blended leaming ini dikombinasikan dengan

aplikasi Audacity yang memiliki karakteristik tersendiri.

Pembelajaran dengan blended learning yang dikemas dalam bentuk digital
dapat dilakukan melalui aplikasi Audacity. Penggunaan program ini tidak diterbatas
pada mata pelajaran tertentu. Guru atau pendidik dapat memanfaatkan program

aplikasi Audacity ini untuk berkreatifitas sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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Audacity memiliki banyak kelebihan seperti dapat digunakan untuk
mengubah materi ajar, dokumen tertulis, teks wawancara, audio analog ( kaset pita
) menjadi bentuk digital yang kemudia dikombinasikan dengan video atau atau
gambar menjadi bahan pembelajaran yang menarik dan mudah difahami oleh
peserta didik. Menurut Dedi (2021) Penggunaan media yang cocok dalam
pembelajaran akan memberikan pengaruh bagi siswa dalam memahami materi yang
disampaikan oleh guru, dalam hal ini media pembelajaran berupa Video merupakan
salah satu cara yang dapat digunakan dalam meningkatkan kemampuan berpikir

kritis siswa.

Road Map Penelitian

Tahap penelitian awal ini (tahun 2022) akan menfokuskan pada kajian
mengenai penerapan model pembelajaran blended learning yang dikombinasikan
dengan aplikasi Audacity dalam pelajaran Sejarah di SMA Labschool UNTAD
Palu. Hasil penelusuran terhadap data tersebut, akan dikaji lebih mendalam terkait
dengan hasil penggunaan model pembelajaran tersebut.

Road map penelitian selanjutnya Pada tahapan ke dua (tahun 2022) peneliti
akan fokus pada pengembangan model pembelajaran sejarah berbasiskan blended
learning yang akan diiplementasikan bagi seluruh guru SMA Labschool UNTAD
Palu.
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penclitian

Jenis penelitian ini adalah penclitian kualitaif, yaitu suatu penclitian yang
ditujukan untuk mendeskripsikan dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas
sosial, sikap, kepercayaan, persepsi, pemikiran orang secara individual maupun
kelompok. Penelitian ini menggambarkan atau mendeskripsikan kejadian-kejadian
yang menjadi pusat perhatian (persepsi pescrta didik tentang metode blended
learning dengan Audacity dalam pcmbclajarén sejarah) secara kualitatif.

Data yang dihasilkan nantinya beru.pa kata-kata atau ucapan-ucapan yang
diperoleh dari hasil wawancara dan tulisan atau bilangan yang diperoleh dari hasil
wawancara.

3.2 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMA Labschool UNTAD Palu. Ada beberapa
alasan sekolah tersebut dijadikan sebagai tempat dan lokasi penelitian yaitu,
sekolah térsebut jarang menggunakan pola model pembelajaran blended learning
yang dikombinasikan dengan aplikasi Audacity dalam proses pembelajaran pada
mata pelajaran sejarah di sekolah tersebut. Pada prinsipnya guru-guru sejarah sudah
sebagian besar menggunakan dan mengkombinasikan berbagai model
pembelajaran di sekolah. Data inilah akan di padukan dengan data-data yang ada di

SMA Labschool UNTAD Palu.
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3.3 Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penclitian ini menggunakan pengumpulan data
secara kualitatif. Untuk memperoleh data yang dibutuhkan dari pelaksanaan
penclitian, maka teknik yang digunakan yaitu:

I. Obscrvasi

Obscrvasi scbagai teknik pengumpulan data yang mempunyai ciri spesifik
berkenaan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam, dan
responden yang diamati tidak terlalu besar. Observasi ini memberikan kemudahan
terutama dalam hal memperolch data di lapangan (Sugiyono, 2010).

2. Angket

Angket adalah instrumen non tes yang berupa daflar pertanyaan yang harus
dijawab olch guru dan siswa orang yang menjadi subjek dalam penelitian
3. Wawancara mandalam (depth interview)

Wawancara mendalam menurut Esterberg dalam Sugiyono (2010) adalah
pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab,
sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu. Melalui
wawancara tidak terstruktur memungkinkan pihak yang diwawancarai untuk
mendefinisikan dirinya dan lingkungannya, untuk menggunakan istilah-istilah
mereka sendiri mengenai fenomena yang diteliti, tetapi saat wawancara bisa saja
pertanyaan berkembang dan sesuai jawaban. Terkadang bisa bertambah tapi tidak
bisa kurang. Kriyantono (2009) menyatakan bahwa pada wawancara mendalam,

peneliti relatif tidak mempunyai kontrol atas respon informan, artinya informan

bebas memberikan jawaban.
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3.4 Teknik Analisi Data
Tahapan analis data pada penclitian ini pendekatannya akan dilakukan
secara kualitatif, sesuai dengan temuan data-data di lapangan. Pada tahap analisis
ini merujuk pada saduran yaitu:
I. Pengumpulan data sccara parsial (wawancara, dokumentasi,

penclusuran rekam jejak riset sebelumnya).

I~

Mengkategorikan dan melakukan klasifikasi terhadap temuan data
dilapangan.
3. Penyajian data

4. Penarikan kesimpulan dan verivikasi data
3.5 Alur Penelitian

Alur penelitian ini terdiri dari data primer dan data sckunder. Dan dalam alur
pengolahan data dilakukan berdasarkan pada sctiap perolehan data dari catatan
lapangan, direduksi, dideskripsikan, dianalisis, kemudian ditafsirkan. Prosedur
analisis data terhadap masalah lebih difokuskan pada upaya menggali fakta
scbapaimana adanya (natural setting). dengan teknik analisis pendalaman kajian
(verstegen). Untuk memberikan gambaran data hasil penelitian maka dilakukan
prosedur sebagai berikut:

I. Tahap penyajian data: data disajikan dalam bentuk deskripsi yang terintegrasi.

2. Tahap komparasi: merupakan proses membandingkan hasil analisis data yang
telah deskripsikan dengan interprestasi data untuk menjawab masalah yang
diteliti,

3. Tahap penyajian hasil penelitian: tahap ini dilakukan setelah tahap komparasi,
yang kemudian dirangkum dan diarahkan pada kesimpulan untuk menjawab

masalah yang telah dikemukakan peneliti.
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BAB IV

HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI

Sarana dan prasarand SMA Labschool Palu memiliki prasarana yaitu 12 ruang
belajar atau kelas, 4 laboratorium yaitu lab. Biologi, lab. Fisika, lab. Kimia dan lab.
Komputer, memiliki lapangan olahraga, lapangan basket dan lapangan bulu tangkis,
Mushola, ruang ibadah Agama Kristen, ruang ibadah Agama Hindu, Perpustakaan,
ruang BK, ruang guru, ruang kepala sekolah, ruang OSIS, rang tata usaha, ruang
UKS, ruang tamu, ruang PIK, 2 buah aula/ruang pertemuan, 4 WC untuk guru dan
siswa serta 1 buah gudang.

SMA Labschool Palu terdiri dari 2 kelonipok jurusan yaitu IIS dan MIA.
Adapun jumlah peserta didik di SMA Labschool Palu tahun 2022 yaitu sebanyak

272 siswa. Adapun komposisi peserta didik di SMA Labschool Palu dapat dilihat

sebagai berikut:
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Sumber: Profil SMA Labschool Palu, 2022

4.1. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Tabel 4.1
Jumlah peserta didik SMA Labschool Palu
No | Nama Rombongan Belajar Ringhe LR

Kelas ™I T P [ Total

| | Kelas X TIS 10 6 11 17

2 | Kelas X MIA 1 10 3 17 20

3 | Kelas X MIA II 10 5 16 21

4 | Kelas X MIA TII 10 9 12 21

5 | Kelas X1 IIS 11 8 14 22

6 | Kelas XIMIA I 11 10 16 26

7 | Kelas XI MIA 11 11 9 i4 23

8 | Kelas XI MIA III 11 8 15 23

9 | Kelas XIIIIS 12 9 10 19

10 | Kelas XII MIA I 12 8 18 26

11 | Kelas XII MIA II 12 11 17 28
12 | Kelas XII MIA III 12 8 18 26
Jumlah 94 | 178 272

Penelitian ini dilakukan pada 44 peserta didik SMA Labschool Palu, yang

terdiri dari 11 orang kelas X MIA I, sebanyak 12 orang kelas X MIA 11, sebanyak

12 orang kelas X MIA III, dan 9 orang kelas X IIS. Teknik pengambilan sampel

menggunakan teknik proportional random sampling untuk menentukan jumlah

peserta didik tiap kelas secara proporsi kemudian dilanjutkan dengan teknik
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purposive sampling, teknik pengumpulan data menggunakan observasi, kuesioner,

wawancara dan studi pustaka, dengan hasil penelitian dapat dilihat sebagai berikut:

4.1.1.Karakterisitk Responden
1. Jenis Kelamin
Pada penelitian ini jenis kelamin peserta didik dibedakan menjadi dua

kategori, yaitu laki-laki dan perempuan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

Tabel 4.2.
Tabel 4.2.
Distribusi Peserta Didik SMA Labschool Palu
Berdasarkan Jenis Kelamain
No Jenis Kelamin Frekuensi Perscntase (%)
1 Laki-laki 11 25
2 Perempuan 33 75

Total B - 100

Sumbe;': Data Primer, 2022
Tabel 4.2 menunjukkan bahwa dari 44 peserta didik yang menjadi responden
dalam penelitian ini, lebih banyak berjenis kelamin perempuan yaitu 33 orang
(75%) dibanding laki-laki yaitu 11 orang (25%).
2. Umur
Pada penelitian ini umur peserta didik dibedakan menjadi dua kategori, yaitu
15 tahun dan 16 tahun. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.3, dibawah

ini,
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Tabel 4.3.
Distribusi Peserta Didik SMA Labschool Palu
Berdasarkan Umur

No Umur Frekuensi Persentase (%)
1 15 tahun 12 _ 27.3
2 16 tabun 32 72,7
Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022

Tabcl 4.3 menunjukkan bahwa dari 44 peserta didik yang menjadi responden

dalam penelitian ini, lebih banyak berumur 16 tahun yaitu 32 orang (72,7%)
dibanding umur 15 tahun yaitu 12 orang (27,3%).

3. Jurusan
Pada penelitian ini jurusan peserta didik dibedakan menjadi dua kategori,
yaitu IPA dan IPS. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4.

Distribusi Peserta Didik SMA Labschool Palu
Berdasarkan Jurusan

No Jurusan Frekuensi Persentase (%)
1 IPA 35 79,6
2 IPS 9 20,4
Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022
Tabel 4.4 menunjukkan bahwa dari 44 peserta didik yang menjadi responden

dalam penelitian ini, lebih banyak jurusan IPA yaitu 35 orang (79,6%) dibanding

jurusan IPS yaitu 9 orang (20,4%).
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4. Kelas
Pada penelitian ini kelas peserta didik dibedakan menjadi empat k‘zitégori,
yaitu X MIA I, X MIA I, X MIA III dan X IIS. Untuk lebili jelasnya dapat dilihat
pada Tabel 4.5.
Tabel 4.5.

Distribusi Peserta Didik SMA Labschool Palu
Berdasarkan Kelas

No [ Kelas Frckuensi Persentase (%)
I XMIA I I 5
2 XMan B 273
I3 V7% 7 — S T
4 Xns — | — 9 | 204

Total | 44 ] 100

Sumber: Data Primer, 2022

Tabel 4.5 menunjukkan bahwa dari 44 peserta didik yang menjadi responden
dalam penelitian ini, lebih banyak kelas X MIA 1 dan X MIA TII yaitu 12 orang
(27,3%) dibanding kelas X MIA I yaitu 11 orang (25%) dan X IIS yaitu 9 orang
(20,4%).
4.1.2.Penggunaan Model Pembelajaran Blended Learning dengan penerapan

aplikasi Audacity mata pelajaran Sejarah di SMA Labschool

Berikut merupakan hasil angket dari persepsi tentang model blended learning
dengan aplikasi audacity dalam pembelajaran sejarah yang terdiri dari 10

pernyataan.
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Hasil rekap angket untuk pernyataan pertama yaitu “saya merasa sulit

memahami pembelajaran berbasiskan aplikasi audacity” ditunjukan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6.
Rekap Angket Pernyataan Pertama
No Jawaban Frekuensi Persentase (%)

1 Sangat sulit 0 0
2 Sulit 13 29,5
3 |Kurang merasa sulit 21 47,7
4 Tidak sulit 10 2.

Total 44 100

Sumber; Data Primer, 2022

Berdasarkan Tabel 4.6 dapat disimpulkan bahwa lebih banyak peserta didik
yang mempersepsikan kurang merasa sulit terhadap pernyataan tentang “saya
merasa sulit memahami pembelajaran bebasiskan pada aplikasi audacity, yaitu ada
21 orang (47,7%), selanjutnya disusul dengan peserta didik yang mempersepsikan
sulit sebanyak 13 orang (29,5%) dan yang terendah adalah yang mempersepsikan
tidak sulit sebanyak 10 orang (22,7%).

Dari Tabel 4.6 diperoleh hasil bahwa lebih banyak peserta didik yang
menjawab kurang setuju pada pernyataan “saya merasa sulit memahami
pembelajaran bebasiskan pada aplikasi éudacity, hal ini disebabkan berdasarkan
hasil wawancara pada peserta didik yang menjawab kurang setuju dan tidak sefuju
bahwa mereka menyukai pembelajaran sejarah dengan model blended learning
menggunakan bebasiskan pada aplikasi audacity karcna dianggap memudahkan
proses belajar, mereka juga bisa saling berinteraksi atau tanya jawab tanpa harus

tatap muka, sclain itu peserta didik juga dapat memutar kembali video pembelajaran
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sejarah, sehingga dapat dipelajari kembali agar lebih dipahami. Namun adapula
peserta didik yang menjawab setuju pada pernyataan “saya merasa sulit memahami
pembelajaran bebasiskan pada aplikasi audacity tersebut, hal ini disebabkan peserta
didik terscbut menyatakan kurang menyukai pembelajaran sejarah dengan model
blended learning menggunakan bebasiskan pada aplikasi audacity karena mercka
merasa belajar secara langsung lebih mudah dipahami dibanding belajar secara
online.

Peserta didik terscbut merasa pembelajaran sejarah dengan model blended
learning bebasiskan pada aplikasi audacity bcbasiskan pada aplikasi audacity
menjadikan mercka bermalas-malasan dan cepal bosan karena hanya melalui via
Zoom yang terkadang koneksinya terputus akibat gangguan jaringan, menyebabkan
mereka sering tertinggal pembelajaran, selain itu mereka biasanya harus menonton
video berulang kali agar dapat memahami, berbeda jika belajar secara langsung
mereka bisa menyimak dan menanyakan saat itu juga jika ada yang tidak dipahami
pada pembelajaran sejarah tanpa ada kendala.

Hasil rekap angket untuk pernyataan kedua yaitu “saya merasa kurang
partisipatif dalam pembelajaran bebasiskan pada aplikasi audacity karena

mendapatkan respon secara tidak instan” ditunjukan pada Tabel 4.7. .

Tabel 4.7.
Rekap Angket Pernyataan Kedua )
No Jawaban Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat setuju 5 11,4
2 Setuju 13 29,5
3 Kurang setuju 16 36,4
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4 Tidak setuju 0 22,7

Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022

Berdasarkan Tabel 4.7 dapat disimpulkan bahwa lebih banyak peserta didik
yang mempersepsikan kurang sefuju terhadap pernyataan tentang “saya merasa
kurang partisipatif dalam pembelajaran bebasiskan pada aplikasi audacity karena
mendapatkan respon secara tidak instan” yaitu ada 16 orang (36,4%), selanjutnya
disusul dengan peserta didik yang mempersepsikan setuju sebanyak 13 orang
(29,5%), kemudian yang mcmpcrsepsilkan tidak setuju sebanyak 10 orang (22,7%)
dan yang terendah adalah yang mempersepsikan sangat setuju sebanyak 5 orang
(11,4%).

Dari Tabel 4.7 diperoleh hasil bahwa lebih banyak peserta didik yang
menjawab kurang sctuju pada pernyataan “saya merasa kurang partisipatif dalam
perbelajaran bebasiskan pada aplikasi audacity karena mendapatkan respon secara

| tidak instan”, hal ini discbabkan berdasarkan hasil wawancara pada peserta didik
yang menjawab kurang setuju dan tidak setuju, bahwa mercka justru merasa
pembelajaran sejarah dengan model blended learning menggunakan bebasiskan
pada aplikasi audacity membuat mercka mudah untuk saling berinteraksi walaupun
sccara online, bukan hanya pada sesama peserta didik saja, namun pada guru pula,
merecka juga menilai kurangnya partisipatif justru akan menyulitkan dalam
memahami materi pembelajaran sejarah yang diberikan. Namun adapula peserta
didik yang menjawab setuju dan sangat setuju pada pernyataan “saya merasa kurang

partisipatif dalam pembelajaran bebasiskan pada aplikasi audacity karena
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mendapatkan respon secara tidak instan” tersebut karena peserta didik ini merasa
belajar bebasiskan pada aplikasi audacity mengurangi partisipatif mereka dalam
belajar disebabkan paket internet yang terbatas.

Hasil rekap angket untuk pernyataan ketiga yaitu “saya merasa tidak nyaman
dengan pembelajaran berbasiskan pada aplikasi audacity karena banyak faktor

penghambat pembelajaran tersebut” ditunjukan pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8.
Rekap Angket Pernyataan Ketiga
No Jawaban Frekuensi Persentase (%)

1 Sangat setuju 3 6,8
2 Setuju 16 364 |
3 Kurang setuju 16 36,4
4 Tidak setuju 9 20,5

Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022

Berdasarkan Tabel 4.8 dapat disimpulkan bahwa lebih banyak peserta didik
yang mempersepsikan setuju dan kurang setuju terhadap pernyataan tentang “saya
merasa tidak nyaman dengan pembelajaran berbasiskan pada aplikasi audacity
karena banyak faktor penghambat pembelajaran tersebut” yaitu ada 16 orang
(36,4%), selanjutnya disusul dengan peserta didik yang mempersepsikan tidak
setuju sebanyak 9 orang (20,5%), dan yang terendah adalah yang mempersepsikan
sangat setuju sebanyak 3 orang (6,8%).

Dari Tabel 4.8 diperoleh hasil bahwa lebih banyak peserta didik yang
menjawab setuju dan kurang sctuju pada pernyataan “saya merasa tidak nyaman

dengan pembelajaran berbasiskan pada aplikasi audacity karcna banyak faktor
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penghambat  pembelajaran  tersebut”, hal ini discbabkan berdasarkan hasil
wawancara pada peserta didik yang menjawab kurang setuju dan tidak setuju,
menilai pembelajaran berbasiskan pada aplikasi audacity lebih banyak memberi
manfaat dalam proses belajar scjarah karcna bisa memperoleh materi lebih banyak
melalui link yang diberikan guru, dan mereka cukup menyimpan file atau video dari
materi-materi tersebut tanpa harus mencatat, sclain itu mercka juga mudah
mcnanyakan guru tentang materi tersebut melalui chat. Namun pada peserta didik
yang menjawab sctuju dan sangal sctuju pada pernyataan “saya merasa tidak
nyaman dengan pembcelajaran berbasiskan pada aplikasi audacity Karcna banyak
faktor penghambat pcﬁlbclajal‘all tersebut”, disebabkan peserta didik ini merasa
belajar menggunakan berbasiskan pada aplikasi audacity banyak menghabiskan
waktu dalam pembecjaran.

Hasil rekap angket untuk pemyataan keempat yaim “dalam situasi
pembelajaran aplikasi audacity saya merasa terbantu ketika mendapat tugas karena

dapat dikerjakan secara maksimal sesuai dengan deadline” ditunjukan pada Tabel

4.9.
Tabel 4.9.
Rekap Angket Pernyataan Keempat
No Jawaban Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat setuju 17 38,6
2 Setuju 18 40,9
3 Kurang setuju 9 20,5
4 Tidak setuju 0 0,0
Total 44 100

Sumber: Data Primer, 202]
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Berdasarkan Tabel 4.9 dapat disimpulkan bahwa lebih banyak peserta didik
yang mempersepsikan setuju terhadap pernyataan tentang “dalam situasi
pembelajaran aplikasi audacity saya merasa terbantu ketika mendapat tugas karena
dapat dikerjakan sccara maksimal scsuai dengan deadline” yaitu ada 18 orang
(40,9%), sclanjutnya disusul dengan peserta didik yang memperscpsikan sangat
setuju sebanyak 17 orang (38,6%), dan yang terendah adalah yang mempersepsikan
kurang setuju scbanyak 9 orang (20,5%).

Dari Tabel 4.9 diperoleh hasil bahwa lebih banyak peserta didik yang
menjawab setuju pada pernyataan “dalam situasi pembelajaran aplikasi audacity
saya merasa lerbantu ketika mendapal tugas karena dapat dikerjakan sccara
maksimal sesuai dengan deadline”, hal ini discbabkan berdasarkan hasil wawancara
pada peserta didik yang menjawab setuju dan sangat setuju bahwa dengan adanya
aplikasi audacity mereka cukup terbantu dalam menyelesaikan tugas yang diberikan
guru dengan tepat waktu, karena ketika ada tugas yang sulit untuk dikerjakan, guru
biasanya akan memberikan link tertentu untuk mempermudah mereka dalam
mengerjakan tugas tersebut. Namun pada peserta didik yang menjawab kurang
setuju pada pernyataan “dalam situasi pembelajaran aplikasi audacity saya merasa
terbantu ketika mendapat tugas karena dapat dikerjakan secara maksimal sesuai
dengan deadline” tersebut disebabkan peserta didik ini merasa mercka kurang
maksimal dalam mengerjakan tugas yang diberikan karena terhambat pada akses
jaringan, dan mereka juga merasa akan jauh lebih mudah memahami dan
mengerjakan tugas jika guru menjelaskannya secara tatap buka dibanding jika

hanya membaca materi yang dikirmkan oleh guru.
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Hasil rekap angket untuk pernyataan kelima yaitu “dalam situasi
pembelajaran google classroom saya merasa terbantu karena saya tetap dapat
menerima materi pembelajaran walaupun sedang sakit atau tidak memungkinkan

untuk masuk sckolah” ditunjukan pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10.
Rekap Angket Pernyataan Kelima
No Jawaban Frekuensi Persentase (%)
1 Sangat setuju 17 38,6
2 Setuju 23 52,3
3 Kurang setuju 4 9,1
4 Tidak setuju 0 0,0
Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022
Berdasarkan Tabel 4.10 dapat disimpulkan bahwa lebih banyak peserta didik
yang mempersepsikan setuju terhadap pernyataan tentang “dalam situasi
pembelajarani aplikasi audacity saya merasa terbantu karena saya tetap dapat
menerima materi pembelajaran walaupun sedang sakit atau tidak memungkinkan
untuk masuk sekolah” yaitu ada 23 orang (52,3%), selanjutnya disusul dengan
peserta didik yang mempersepsikan sangat setuju sebanyak 17 orang (38,6%), dan
yang terendah adalah yang mempersepsikan kurang sctuju sebanyak 4 orang
(9,1%).
Dari Tabel 4.10 diperolech hasil bahwa lebih banyak peserta didik yang
menjawab setuju pada pernyataan “dalam situasi pembelajaran aplikasi audacity
saya merasa terbantu karena saya tetap dapat mencrima materi pembelajaran

walaupun sedang sakit atau tidak memungkinkan untuk masuk sekolah™, hal ini
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disebabkan berdasarkan hasil wawancara pada peserta didik yang menjawab setuju
dan sangat setuju dengan aplikasi audacity, adanya pembelajaran sejarah
menggunakan aplikasi audacity membantu mereka untuk tidak tertinggal materi
pembelajaran walaupun dalam kondisi apapun, karena materi-materi yang
diberikan guru mudah untuk diperoleh melalui aplikasi audacity. Namun pada
peserta didik yang menjawab kurang sctuju pada pernyataan “dalam situasi
pembelajaran aplikasi audacity aplikasi audacity saya merasa terbantu karena saya
tetap dapat menerima materi pembelajaran walaupun sedang sakit atau tidak
memungKinkan untuk masuk sckolah™, tersebut discbabkan peserta didik ini merasa

mereka kurang terbantu untuk memahami materi pelajaran berbasiskan pada

aplikasi audacity



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan dan saran dalam penelitin selanjutnya adalah:

1.

Peningkatan hasil belajar peserta didik dengan menggunakan aplikasi yang
berbasiskan audacity pada mata pelajaran sejarah. Hal ini sangat penting
umntuk diteliti mengingat hasil belajar dalam pembelajaran peserta didik
dengan emnggunakan aplikasi audacity apakah terjadi pe ingkatan atau justru
tidak ada pengaruh sama sekali dengan apliasi tersebut. Untuk itu, penelitian
tahapan selanjutnya adalah mengarah pada hasil belajar dengen menggunakan
aplikasi tersebut.

Peneliti Akan melakukan penelitian terhadap bagaimana tanggapan peserta
didik dalam proses penggunaan aplikasi yang berbasiskan pada audacity
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Aplikasi Audacity pada Mata pelajaran Sejarah
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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan guru dalam mendesain
pembelajaran berbasis online dimasa pandemik, dan para guru belum memiliki kompotesi
untuk mengintegrasikan model pembelajaran Blended Learning yang dikemas dalam
Aplikasi Audacity dengan pokok materi pelajaran Sejarah di SMA Labschool. Penelitian
ini memiliki urgensitas untuk dilakukan, sehingga melalui penelitian ini akan melahirkan
inovasi-inovasi baru dalam mengkombinasikan antara model pembelajaran blended
learning dengan Aplikasi Audacity dalam proses pembelajaran sejarah dengan mengangkat
nilai-nilai sejarah lokal sebagai paket pelajaran di SMA. Penelitian ini berorientasi pada
terobosan baru dalam mengahadapi era revolusi industry. Dalam penelitian ini mengangkat
permasalahan 1. Bagaimana penerapan model pembelajaran blended learning dengan
menggunakan Aplikasi Audacity pada pelajaran Sejarah di SMA Labschool dan 2.
Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dengan diterapkannya Model Pembelajaran
Blended Learning dengan Menggunakan Aplikasi Audacity pada Pelajaran Sejarah Di
SMA Se Sulawesi Tengah. Tujuan penelitian ini berorientasi untuk mengetahui pola
penerapan model pembelajaran blended learning menggunakan Aplikasi Audacity pada
pelajaran sejarah di SMA Se Sulawesi Tengah. Dengan demikian maka para guru-guru
SMA Labschool dengan menerapkan model pembelajaran blended learning yang
dikombinasikan dengan Aplikasi Audacity akan memudahkan proses pembelajaran.
Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif (Creswell) yang dikaji menggunakan
pendekatan model pembelajaran blended learning sebagai basis dalam proses pembelajaran
yang dikombinasikan dengan teknologi Audacity sebagai media dalam menyampaikan
materi pelajaran sejarah di SMA se Sulawesi Tengah. Penerapan model pembelajaran
blended learning yang pada prinsipnya akan menjadi salah satu solusi dan terobosan
untuk mengatasi kesulitan proses pembelajaran di SMA Labschool. Dengan demikian
maka proses penelitian ini akan memudahkan para guru-guru dalam mentransfer
pengetahuan (transfer knowledge) kepada siswa sebagai obyek dalam proses pembelajaran
di SMA Labschool. Riset ini juga merupakan kebaharuan yang dilakukan sebagai
terobosan proses pembelajaran sejarah di SMA Labschool

Kata Kunci : Model Pembelajaran Blended Learning, Aplikasi Audacity dan Pelajaran
Sejarah
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The Use of Blended Learning Model in the Application of Audacity Applications in History
Subjects at SMA Labschool Untad Palu

SUMMARY

This research is motivated by the low ability of teachers in designing online-based
learning during the pandemic, and teachers do not yet have the competence to integrate
the Blended Learning learning model packaged in the Audacity Application with the
subject matter of History at SMA Labschool. This research has an urgency to be carried
out, so that through this research will give birth to new innovations in combining the
blended learning model with the Audacity application in the history learning process by
raising local historical values as a lesson package in high school. This research is oriented
towards new breakthroughs in facing the industrial revolution era. In this study, the
problems are 1. How to apply the blended learning model using the Audacity Application
in History lessons at SMA Labschool and 2. How to improve student learning outcomes by
applying the Blended Learning Model using the Audacity Application to History Lessons in
Senior High Schools in Central Sulawesi. The purpose of this study is oriented to
determine the pattern of application of the blended learning learning model using the
Audacity Application in history lessons at Senior High Schools in Central Sulawesi. Thus,
Labschool SMA teachers by applying the blended learning model combined with the
Audacity Application will facilitate the learning process. This research is a qualitative
research (Creswell) which is studied using a blended learning model approach as the basis
in the learning process combined with Audacity technology as a medium in delivering
history subject matter in high schools throughout Central Sulawesi. The application of the
blended learning learning model which in principle will be one of the solutions and
breakthroughs to overcome the difficulties of the learning process at SMA Labschool.
Thus, this research process will make it easier for teachers to transfer knowledge
(knowledge transfer) to students as objects in the learning process at SMA Labschool. This
research is also a novelty that was carried out as a breakthrough in the history learning
process at SMA Labschool

Keywords: Blended Learning Model, Audacity Application and History Lessons

26



NOSARARA: JURNAL PENDID IKAN DAN ILMU SOSIAL

P-ISSN: 2460-2590

Volume 9 No. 1 September 2022

PENDAHULUAN

Perkembangan kemajuan Teknologi
Informasi  komunikasi saat ini telah
berkembang secara pesat. Tantangan zaman
telah berubah dari Revolusi 3.0 ke Revolusi
4.0. Revolusi 4.0 mendorong setiap lini
agar dapat mengoptimalkan Internet
sebagai alat komunikasi yang tepat dan
cepat. Perubahan tersebut tentu berdampak
pada dunia pendidikan baik dalam hal
sistem maupun proses pembelajarannya.
Adanya  teknologi informasi dan
komunikasi ini memberikan kesempatan
untuk membenahi kualitas belajar peserta
didik yaitu dengan terbukanya akses
mencari sumber belajar luas bagi guru dan
siswa.

Salah satu masalah yang dihadapi
dunia pendidikan adalah masalah lemahnya
proses pembelajaran. Dalam  proses
pembelajaran, siswa kurang didorong untuk
mengembangkan kemampuan  berpikir.
Proses pembelajaran di kelas diarahkan

kepada kemampuan anak untuk menghafal

informasi. Otak anak dipaksa untuk
mengingat dan  menimbun  berbagai
informasi  tanpa  dituntut memahami

informasi yang diingatnya itu untuk
menghubungkan dengan kehidupan sehari-
hari. Akibatnya, ketika anak didik lulus dari
sekolah, mereka pintar teoritis tetapi
mereka miskin aplikasi. Dengan demikian

maka, pendidikan di sekolah terlalu

E-ISSN: 2614-2554

menjejali otak anak dengan berbagai bahan
ajar yang harus dihafal. Pendidikan tidak
diarahkan untuk mengembangkan dan
membangun karakter serta potensi yang
dimiliki.
pendidikan Kkita tidak diarahkan untuk

Dengan kata lain, proses

membentuk manusia cerdas, memiliki
kemampuan memecahkan masalah hidup,
serta tidak diarahkan untuk membentuk
manusia kreatif dan inovatif (Sudarman,
2018).

Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan untuk menentukan kualitas
proses  pendidikan  adalah  melalui
pendekatan sistem, yaitu pendekatan sistem
pembelajaran yang berbasiskan pada model
pembelajaran blended learning. Blended
learning  merupakan  suatu  bentuk
kombinasi antara tatap muka, media off
line dan media on line. Pendekatan
pembelajaran berbasis blended learning ini
akan dikombinasikan dengan Audacity
sebagai aplikasi yang akan memudahkan
proses pembelajaran.

Pada dasarnya pembelajaran itu
sebagai  rangkaian  proses  kegiatan
perkembangan pribadi manusia seutuhnya
yang menyangkut jiwa raga, psikofisik
yang berarti menyangkut unsur cipta, rasa
dan karsa (ranah kognitif, afektif dan
psikomotorik). Artinya bahwa proses
pembelajaran harus menyenangkan dan

bukan hanya menekankan pada apa yang
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diajarkan tetapi bagaimana

mengarahkannya  dengan  baik  dan
menyenangkan.

Menurut Hasibuan dan Moedjiono
(2019),

konvensional

kelemahan dari pembelajaran

adalah  peserta  didik
cenderung pasif, pengaturan kecepatan
secara klasikal ditentukan oleh pengajar,
kurang  cocok untuk  pembentukan
ketrampilan dan sikap, dan cenderung
menempatkan pengajar sebagai otoritas
terakhir. Artinya bahwa guru dituntut tidak
hanya sekedar sebagai penyaji atau
penyampai pengetahuan kepada siswanya,
melainkan guru juga harus mampu
membantu para siswanya untuk

mengembangkan  keterampilan  belajar,

karena  keberhasilan  siswa  sangat
dipengaruhi oleh kualitas pengajar dalam
memanfaatkan model pembelajaran yang
baik. Seorang guru yang profesional harus
dapat menciptakan pembelajaran yang
kreatif, efektif dan

menyenangkan supaya proses belajar lebih

aktif, inovatif,

menarik bagi para pembelajar.
Model

berkembang

pembelajaran telah
dengan  menggabungkan
antara model pembelajaran konvensional
dengan model pembelajaran  berbasis
teknologi informasi dan komunikasi atau e-
learning. Inilah yang dikembangkan

sebagai pembelajaran campuran atau lebih

28
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dikenal dengan istilah model pembelajaran
blended learning.

Blended learning merupakan sebuah
kombinasi pengajaran langsung (face-to-
face) dan pengajaran online, tapi lebih
daripada blended learning juga merupakan
elemen dari interaksi sosial. Dengan
menggunakan model pembelajaran blended
learning dan aplikasi Audacity maka guru
dan siswa tidak akan mudah jenuh dalam
proses belajar melainkan akan menarik
minat  belajar siswa untuk lebih
bersemangat dalam mengikuti  proses
belajar mengajar karena dengan model ini,
memacu siswa untuk terus mengeksplor
dirinya dalam menggali dan
mengembangkan ilmu pengetahuan dari
sumber yang lain melalui internet online,
bukan hanya bersumber dari guru saja,
namun seorang guru memiliki peranan
yang penting untuk dapat mengefektifkan
proses belajar mengajar di era revolusi
industri 4.0.

Kelebihan dari Audacity yakni e-
learning ini mudah dipelajari
penggunaannya oleh guru maupun siswa.
Dengan bantuan Audacity, guru dapat
mengkreasikan materi  pelajaran  baik
berupa dokumen menjadi audio yang dapat
dipadukan dengan gambar maupun video
menjadi sebuah bahan belajar yang mudah
dipelajari oleh siswa. E-learning ini

menjadi alternatif yang dinilai mampu
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memudahkan siswa dan guru agar dapat
tetap terhubung baik ketika tatap muka
dikelas maupun online diluar kelas.
Berdasarkan hasil observasi tahun
2021, dan temuan data riil dilapangan
ditemukan permasalahan bahwa
kemampuan guru sejarah dalam penerapan
blended

dikombinasikan dengan aplikasi Audacity

model learning  yang
yang berbasiskan pada teknologi pada mata
pelajaran sejarah di SMA Labschool
UNTAD Palu, masih sangat kurang dan
kompotensi guru masih sangat rendah.
Pernyataan ini di dukung oleh kajian riset
yang menguraikan bahwa rendahnya
kemampuan guru sejarah dalam mendesain
dan mengelola hasil proses pembelajaran
adalah

kompotensi  guru

yang  dibutuhkan perlunya

peningkatan sejarah
dalam menghadapi era revolusi industri
yang sangat berdampak besar bagi proses
pembelajaran.

Dengan demikian bahwa
pentingnya untuk mengintegrasikan antara
blended

dengan aplikasi Audacity pada mata

model pembelajaran learning

pelajaran sejarah yang kemasannya adalah
kemudahan guru sejarah  mentransfer

pengetahuan  kepada peserta  didik.

Penelitian ini menjadi riset yang penting
untuk  dilakukan  sehingga  melalui
penelitian ini melakukan inovasi-inovasi
dalam  proses

pembelajaran  dengan
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mengangkat nilai-nilai sejarah lokal sebagai
basis dalam pelajaran sejarah.
METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian
kualitaif, yaitu suatu penelitian yang
ditujukan untuk mendeskripsikan dan
menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas
sosial, sikap, kepercayaan, persepsi,
pemikiran orang secara individual maupun
kelompok. Penelitian ini menggambarkan
atau mendeskripsikan kejadian-kejadian
yang menjadi pusat perhatian (persepsi
peserta didik tentang metode blended
learning  dengan  Audacity = dalam
pembelajaran sejarah) secara kualitatif.

Data yang dihasilkan nantinya berupa
kata-kata atau  ucapan-ucapan  yang
diperoleh dari hasil wawancara dan tulisan
atau bilangan yang diperoleh dari hasil
wawancara.

Penelitian ini dilakukan di SMA
Labschool UNTAD Palu. Ada beberapa
alasan sekolah tersebut dijadikan sebagai
tempat dan lokasi penelitian yaitu, sekolah
tersebut jarang menggunakan pola model
blended

dikombinasikan dengan aplikasi Audacity

pembelajaran learning yang
dalam proses pembelajaran pada mata
pelajaran sejarah di sekolah tersebut. Pada
prinsipnya

guru-guru  sejarah  sudah

sebagian  besar  menggunakan  dan
mengkombinasikan berbagai model

pembelajaran di sekolah. Data inilah akan
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di padukan dengan data-data yang ada di
SMA Labschool UNTAD Palu.
Pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan pengumpulan data secara
kualitatif. Untuk memperoleh data yang
dibutuhkan dari pelaksanaan penelitian,
maka teknik yang digunakan yaitu:
teknik

pengumpulan data yang mempunyai Cciri

Observasi sebagai

spesifik  berkenaan  dengan  perilaku
manusia, proses kerja, gejala-gejala alam,
dan responden yang diamati tidak terlalu
besar.  Observasi ini memberikan

kemudahan terutama dalam hal
memperoleh data di lapangan (Sugiyono,
2010).

Angket adalah instrumen non tes
yang berupa daftar pertanyaan yang harus
dijawab oleh guru dan siswa orang yang
menjadi subjek dalam penelitian

Wawancara  mendalam  menurut
Esterberg dalam Sugiyono (2010) adalah
pertemuan dua orang untuk bertukar
informasi dan ide melalui tanya jawab,
sehingga dapat dikonstruksikan makna
Melalui

dalam suatu topik tertentu.

wawancara tidak terstruktur
memungkinkan pihak yang diwawancarai
untuk  mendefinisikan  dirinya  dan
lingkungannya, untuk menggunakan istilah-
istilah mereka sendiri mengenai fenomena
yang diteliti, tetapi saat wawancara bisa

saja pertanyaan berkembang dan sesuai
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jawaban. Terkadang bisa bertambah tapi
tidak bisa kurang. Kriyantono (2009)
menyatakan bahwa pada wawancara
mendalam, peneliti relatif tidak mempunyai
kontrol atas respon informan, artinya
informan bebas memberikan jawaban.
Tahapan analis data pada penelitian
ini pendekatannya akan dilakukan secara
kualitatif, sesuai dengan temuan data-data
di lapangan. Pada tahap analisis ini

merujuk pada saduran yaitu:

1. Pengumpulan  data  secara
parsial (wawancara,
dokumentasi, penelusuran

rekam jejak riset sebelumnya).

2. Mengkategorikan dan
melakukan Klasifikasi terhadap
temuan data dilapangan.

3. Penyajian data

4. Penarikan  kesimpulan  dan

verivikasi data

Alur penelitian ini terdiri dari data
primer dan data sekunder. Dan dalam alur
pengolahan data dilakukan berdasarkan
pada setiap perolehan data dari catatan
direduksi,

dianalisis, kemudian ditafsirkan. Prosedur

lapangan, dideskripsikan,
analisis data terhadap masalah lebih
difokuskan pada upaya menggali fakta
sebagaimana adanya (natural setting),
dengan teknik analisis pendalaman kajian

(verstegen). Untuk memberikan gambaran
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data hasil penelitian maka dilakukan

prosedur sebagai berikut:

1. Tahap penyajian data: data disajikan
dalam bentuk deskripsi yang
terintegrasi.

2. Tahap komparasi: merupakan proses
membandingkan hasil analisis data yang
telah deskripsikan dengan interprestasi
data untuk menjawab masalah yang
diteliti.

3. Tahap penyajian hasil penelitian: tahap
ini dilakukan setelah tahap komparasi,
yang kemudian  dirangkum  dan

diarahkan pada kesimpulan untuk

menjawab  masalah  yang telah
dikemukakan peneliti.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model

Blended Learning dengan penerapan

Penggunaan Pembelajaran

aplikasi
Sejarah di SMA Labschool

Berikut merupakan hasil angket dari

Audacity mata pelajaran

persepsi tentang model blended learning

dengan aplikasi audacity dalam
pembelajaran sejarah yang terdiri dari 10
pernyataan.

Hasil rekap angket untuk pernyataan
pertama vyaitu “saya merasa sulit

memahami  pembelajaran  berbasiskan
aplikasi audacity” ditunjukan pada Tabel

4.1.
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Tabel 4.1.

Rekap Angket Pernyataan Pertama
No Jawaban Frekuensi | (%)
1 Sangat sulit 0 0
2 Sulit 13 29,5
3 |Kurang merasa sulit 21 47,7
4 Tidak sulit 10 22,7

Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022

Berdasarkan  Tabel 4.6  dapat
disimpulkan bahwa lebih banyak peserta
didik yang mempersepsikan kurang merasa
sulit terhadap pernyataan tentang “saya
merasa sulit memahami pembelajaran
bebasiskan pada aplikasi audacity, yaitu
ada 21 orang (47,7%), selanjutnya disusul
dengan peserta didik yang mempersepsikan
sulit sebanyak 13 orang (29,5%) dan yang
terendah adalah yang mempersepsikan
tidak sulit sebanyak 10 orang (22,7%).

Dari Tabel 4.6 diperoleh hasil bahwa
lebih banyak peserta didik yang menjawab
kurang setuju pada pernyataan “saya
merasa sulit memahami pembelajaran
bebasiskan pada aplikasi audacity, hal ini
disebabkan berdasarkan hasil wawancara
pada peserta didik yang menjawab kurang
setuju dan tidak setuju bahwa mereka
menyukai pembelajaran sejarah dengan
model blended learning menggunakan
bebasiskan pada aplikasi audacity karena
dianggap memudahkan proses belajar,

mereka juga bisa saling berinteraksi atau
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tanya jawab tanpa harus tatap muka, selain
itu peserta didik juga dapat memutar
kembali video pembelajaran  sejarah,
sehingga dapat dipelajari kembali agar
lebih dipahami. Namun adapula peserta
didik yang menjawab setuju pada
pernyataan “saya merasa sulit memahami
pembelajaran bebasiskan pada aplikasi
audacity  tersebut, hal ini disebabkan
peserta didik tersebut menyatakan kurang
menyukai pembelajaran sejarah dengan
model blended learning menggunakan
bebasiskan pada aplikasi audacity karena
mereka merasa belajar secara langsung
lebih mudah dipahami dibanding belajar
secara online.

Peserta  didik

pembelajaran

tersebut  merasa

sejarah  dengan  model
blended learning bebasiskan pada aplikasi
audacity bebasiskan pada aplikasi audacity
menjadikan mereka bermalas-malasan dan
cepat bosan karena hanya melalui via Zoom
yang terkadang koneksinya terputus akibat
gangguan jaringan, menyebabkan mereka
sering tertinggal pembelajaran, selain itu
mereka biasanya harus menonton video
berulang kali agar dapat memahami,
berbeda jika belajar secara langsung
mereka bisa menyimak dan menanyakan
saat itu juga jika ada yang tidak dipahami
pada pembelajaran sejarah tanpa ada
kendala.
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Hasil rekap angket untuk pernyataan

kedua yaitu “saya merasa kurang
partisipatif dalam pembelajaran bebasiskan
pada aplikasi audacity karena mendapatkan
respon secara tidak instan” ditunjukan pada
Tabel 4.2.

Tabel 4.2

Rekap Angket Pernyataan Kedua

No Jawaban Frekuensi| (%)
1 Sangat setuju 5 114
2 Setuju 13 29,5
3 Kurang setuju 16 36,4
4 Tidak setuju 10 22,7

Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022

Berdasarkan  Tabel 4.7  dapat
disimpulkan bahwa lebih banyak peserta
didik yang mempersepsikan kurang setuju
terhadap pernyataan tentang ‘““saya merasa
kurang partisipatif dalam pembelajaran
bebasiskan pada aplikasi audacity karena
mendapatkan respon secara tidak instan”
yaitu ada 16 orang (36,4%), selanjutnya
disusul dengan peserta didik yang
mempersepsikan setuju sebanyak 13 orang
(29,5%), kemudian yang mempersepsikan
tidak setuju sebanyak 10 orang (22,7%) dan
yang terendah adalah yang
mempersepsikan sangat setuju sebanyak 5
orang (11,4%).

Dari Tabel 4.7 diperoleh hasil bahwa
lebih banyak peserta didik yang menjawab

kurang setuju pada pernyataan ‘‘saya




NOSARARA: JURNAL PENDID IKAN DAN ILMU SOSIAL

P-ISSN: 2460-2590

Volume 9 No. 1 September 2022

merasa  kurang  partisipatif ~ dalam
pembelajaran bebasiskan pada aplikasi
audacity karena mendapatkan respon secara
disebabkan

berdasarkan hasil wawancara pada peserta

tidak instan”, hal ini

didik yang menjawab kurang setuju dan
tidak setuju, bahwa mereka justru merasa
pembelajaran  sejarah  dengan  model
blended learning menggunakan bebasiskan
pada aplikasi audacity membuat mereka
mudah untuk saling berinteraksi walaupun
secara online, bukan hanya pada sesama
peserta didik saja, namun pada guru pula,
mereka juga menilai kurangnya partisipatif
justru akan menyulitkan dalam memahami
materi  pembelajaran  sejarah  yang
diberikan. Namun adapula peserta didik
yang menjawab setuju dan sangat setuju
pada pernyataan ‘“‘saya merasa kurang
partisipatif dalam pembelajaran bebasiskan
pada aplikasi audacity karena mendapatkan
respon secara tidak instan” tersebut karena
peserta didik ini merasa belajar bebasiskan
pada aplikasi

audacity  mengurangi

partisipatif =~ mereka  dalam  belajar
disebabkan paket internet yang terbatas.
Hasil rekap angket untuk pernyataan
ketiga yaitu “saya merasa tidak nyaman
dengan pembelajaran berbasiskan pada
aplikasi audacity karena banyak faktor
tersebut”

penghambat pembelajaran

ditunjukan pada Tabel 4.3.
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Tabel 4.3.
Rekap Angket Pernyataan Ketiga

No Jawaban Frekuensi| (%)
1 Sangat setuju 3 6,8
2 Setuju 16 36,4
3 Kurang setuju 16 36,4
4 Tidak setuju 9 20,5

Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2022

Berdasarkan  Tabel 4.3  dapat
disimpulkan bahwa lebih banyak peserta
didik yang mempersepsikan setuju dan
kurang setuju terhadap pernyataan tentang
“saya merasa tidak nyaman dengan
pembelajaran berbasiskan pada aplikasi
audacity karena banyak faktor penghambat
pembelajaran tersebut” yaitu ada 16 orang
(36,4%), selanjutnya disusul dengan peserta
didik yang mempersepsikan tidak setuju
sebanyak 9 orang (20,5%), dan yang
terendah adalah yang mempersepsikan
sangat setuju sebanyak 3 orang (6,8%).

Dari Tabel 4.8 diperoleh hasil bahwa
lebih banyak peserta didik yang menjawab
setuju dan kurang setuju pada pernyataan
“saya merasa tidak nyaman dengan
pembelajaran berbasiskan pada aplikasi
audacity karena banyak faktor penghambat
pembelajaran tersebut”, hal ini disebabkan
berdasarkan hasil wawancara pada peserta
didik yang menjawab kurang setuju dan
menilai

tidak  setuju, pembelajaran

berbasiskan pada aplikasi audacity lebih
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banyak memberi manfaat dalam proses
belajar sejarah karena bisa memperoleh
materi lebih banyak melalui link yang
diberikan guru, dan mereka cukup
menyimpan file atau video dari materi-
materi tersebut tanpa harus mencatat, selain
itu mereka juga mudah menanyakan guru
tentang materi tersebut melalui chat.
Namun pada peserta didik yang menjawab
setuju dan sangat setuju pada pernyataan
“saya merasa tidak nyaman dengan
pembelajaran berbasiskan pada aplikasi
audacity karena banyak faktor penghambat
pembelajaran tersebut”, disebabkan peserta
didik ini merasa belajar menggunakan
berbasiskan pada aplikasi audacity banyak
menghabiskan waktu dalam pembejaran.

Hasil rekap angket untuk pernyataan
keempat yaitu “dalam situasi pembelajaran
aplikasi audacity saya merasa terbantu
ketika mendapat tugas karena dapat
dikerjakan secara maksimal sesuai dengan
deadline” ditunjukan pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4

Rekap Angket Pernyataan Keempat

No| Jawaban |Frekuensi (%)

1| Sangat 17 38,6
setuju

2| Setuju 18 40,9

3| Kurang 9 20,5
setuju

4| Tidak 0 0,0
setuju
Total 44 100

Sumber: Data Primer, 2021
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Berdasarkan  Tabel 4.4  dapat
disimpulkan bahwa lebih banyak peserta
didik yang mempersepsikan setuju terhadap
pernyataan  tentang  “dalam  situasi
pembelajaran aplikasi audacity saya merasa
terbantu ketika mendapat tugas karena
dapat dikerjakan secara maksimal sesuali
dengan deadline” yaitu ada 18 orang
(40,9%), selanjutnya disusul dengan peserta
didik yang mempersepsikan sangat setuju
sebanyak 17 orang (38,6%), dan yang
terendah adalah yang mempersepsikan
kurang setuju sebanyak 9 orang (20,5%).

Dari Tabel 4.4 diperoleh hasil bahwa
lebih banyak peserta didik yang menjawab
setuju pada pernyataan “dalam situasi
pembelajaran aplikasi audacity saya merasa
terbantu ketika mendapat tugas karena
dapat dikerjakan secara maksimal sesuai
dengan deadline”, hal ini disebabkan
berdasarkan hasil wawancara pada peserta
didik yang menjawab setuju dan sangat
setuju bahwa dengan adanya aplikasi
audacity mereka cukup terbantu dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan guru
dengan tepat waktu, karena ketika ada
tugas yang sulit untuk dikerjakan, guru
biasanya akan memberikan link tertentu
untuk  mempermudah mereka dalam
mengerjakan tugas tersebut. Namun pada
peserta didik yang menjawab kurang setuju
situasi

pada pernyataan “dalam

pembelajaran aplikasi audacity saya merasa
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terbantu ketika mendapat tugas karena
dapat dikerjakan secara maksimal sesuali
disebabkan

peserta didik ini merasa mereka kurang

dengan deadline” tersebut
maksimal dalam mengerjakan tugas yang
diberikan karena terhambat pada akses
jaringan, dan mereka juga merasa akan jauh
lebih mudah memahami dan mengerjakan
tugas jika guru menjelaskannya secara tatap

buka dibanding jika hanya membaca materi

yang dikirmkan oleh guru.

Tabulasi Data

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan

pembahasan, maka peneliti  menarik
kesimpulan yaitu lebih banyak peserta
didik di SMA Labschool

memiliki persepsi baik tentang model

Palu yang

blended learning dengan Aplikasi Audacity

dalam pembelajaran sejarah yaitu 54,5%

dibanding yang memiliki persepsi kurang

baik yaitu 45,5%.

Saran

1. Untuk sekolah diharapkan agar berperan
aktif dalam memantau atau

mengevaluasi penerapan pembelajaran

E-ISSN: 2614-2554

model blended learning dengan Aplikasi
Audacity secara berskala, terus menerus
dan berkesinambungan.

2. Untuk guru sebaiknya perlu
mengarahkan siswa secara jelas tentang
bahan-bahan ajar yang dapat diakses
melalui website sekolah atau jaringan
komputer.

Bagi siswa sebaiknya lebih meningkatkan

pengetahuan yang berhubungan dengan

teknologi informasi, komunikasi dan
prosedur dalam pelaksanaan pembelajaran
model blended learning dengan Aplikasi

Audacity guna untuk menunjang proses

belajar  mengajar  khususnya  dalam

pembelajaran Sejarah di SMA Labschool

Palu
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