Jurnal Kejaora: Jurnal Kesehatan Jasmani dan Olah Raga
ISSN: 2541-5042 (Online)

ISSN: 2503-2976 (Print)

Volume 9 Nomor 1, Edisi April 2024

s

4
g
4

PEMBELAJARAN PENDIDIKAN JASMANI VARIAS| PERMAINAN GERAK
LOKOMOTOR LOMPAT BERBASIS BLENDED LEARNING SEKOLAH DASAR

Yuspita KRWI Pratiwi'a, Khusnul Khotimah', Ammar Rozaan lzzulhaq'c

" Universitas Negeri Malang
E-mail: 2yyuspitamila@gmail.com, ’khusnulkhotimah225544@gmail.com,
cammarrozaanizzulhag@gmail.com
DOI: https://doi.org/10.36526/kejaora.v9i1.2480

ABSTRAK

Dalam perkembangan teknologi dan informasi yang begitu pesat dalam pendidikan dan
pembelajaran saat ini. Peran guru sangat penting terhadap kebaruan yang terjadi dengan
perkembangan pembelajaran dalam berbagai metode-metode pembelajaran khususnya dalam
pembelajaran pendidikan jasmani. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui bagaimana
pembelajaran pendidikan jasmani variasi permainan gerak lokomotor lompat dapat berkembang
dengan blended learning. Metode dalam penelitian ini menggunakan kajian pustaka dengan cara
menyimpulkan berbagai artikel terdahulu. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran pendidikan
jasmani variasi permainan gerak lokomotor lompat pada sekolah dasar dengan blended learning
memberikan sejumlah keuntungan bagi pendidik dan siswa dengan cara membantu pendidik untuk
berkembang lebih baik dalam proses pembelajaran sesuai dengan gaya belajar dalam
pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani dan olahtraga
memiliki ciri tersendiri yaitu mendidik peserta
didik melalui aktivitas fisik agar mendapatkan
kesehatan dan kebugaran jasmani dengan
tujuan mengembangkan potensi yang ada
dalam diri siswa pada aspek sikap,
pengetahuan, dan keterampilan (Wuest &
Fisette, 2012). Pendidikan jasmani seharusnya
sudah diajarkan sejak kecil karena secara
umum apabila ingin mahir dalam berbagai hal
harus dimulai sejak masih anak-anak. Peran
guru sangat penting terhadap kebaruan yang
terjadi dengan perkembangan pembelajaran
dalam berbagai metode-metode pembelajaran
khususnya dalam pembelajaran pendidikan

jasmani. Dalam pembelajaran pendidikan
jasmani  biasanya cendereung mengajar
dengan metode berulang-ulang dengan

latihan, yaitu dengan mengulang latihan yang
sama untuk mendapatkan keterampilan gerak
yang sempurna (Mustafa, 2021). Padahal
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sebenarnya tujuan pembelajaran pendidikan
jasmani tidak hanya ketarampilan, namun juga
aspek sikap dan pengetahuan.

Game atau permainan merupakan
suatu sistem yang memiliki aturan-aturan
tertentu yang dimana para pemain akan terlibat
di dalam suatu permasalahan sehingga dapat
menghasilkan suatu hasil yang dapat diukur
yaitu menang dan kalah di dalam system
permainan. Permainan merupakan sesuatu hal
yang dimainkan dengan aturan tetap tertentu
yang biasa digunakan untuk tujuan
kesenangan dan dapat juga untuk tujuan
pendidikan.

Materi lompat pada umumnya yang
diajarkan di sekolah meliputi lompat jauh,
lompat jangkit, lompat tinggi, lompat jongkok
dan lompat kangkang. Saat melompat, kita
mengangkat tubuh dengan tumpuan satu kaki
serta mendarat dengan satu kaki. Menurut
Ramadhan et al., (2017), dalam jurnalnya
mengemukakan bahwa lompat adalah cara
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untuk menggerakkan seluruh tubuh dari satu
tempat ke tempat lainnya untuk jarak lebih jauh
atau lebih tinggi. Dimulai dengan gerakan
vertikal dan diakhiri dengan gerakan horizontal.
Materi lompat yang diajarkan disekolah selalu
bersifat monoton dan kurang bervariasi, ini
mengakibatkan siswa kurang antusias atau
kurang minat dalam mengikuti pembelajaran.
Sebagai pendidik harus bisa membuat
suasana dan bahan ajar yang menarik, supaya
siswa termotivasi dan merasa tidak bosan saat
mengikuti pembelajaran. Gerak lokomotor
merupakan bagian penting pada pembelajaran
pendidikan jasmani, khususnya untuk cabang
olahraga seperti lari dasar dari banyak
keterampilan yang harus diajarkan, dilatih, dan
dikembangkan untuk dilakukan secara benar
(Hermawan, 2014).

PJOK adalah cara belajar yang
mendominasi melalui aktivitas fisik seperti
berlari, berjalan, melompat, melempar, dan
aktivitas lain yang cepat, lompat jauh, lompat
tinggi, dan lain-lain yang memerlukan
perpindahan tempat atau titik berat. Pelajaran
pendidikan jasmani di SD yang menuntut anak
untuk dapat bergerak lokomotor mungkin sulit
atau sebagai hambatan bagi banyak anak
contohnya seperti anak kesulitan melakukan
gerakan berpindah tempat dengan cara
melompat dan berlari melewati rintangan
(Pratiwi & Asri, 2020).

Melompat dan  meloncat vyaitu
serangkaian gerakan yang mengangkat tubuh
ke atas. Ini termasuk berlari, tumpuan,
melayang, dan mendarat (Abady, 2019).

Di era pembelajaran saat ini banyak
sekali pendidik mempergunakan blended
learning  sebagai program  pembelajaran
interaktif yang sangat mudah sebagai alat
dalam bahan pembelajaran. Selaras dengan
Prastyo et al., (2020) dalam penelitiannya yang
menyatakan  adanya pengaruh  dalam
penerapan  pembelajaran  menggunakan
blended learning dengan pendidikan jasmani.
Teknologi informasi dan komunikasi perlu
dimanfaatkan dalam pembelajaran saat ini
untuk mengatasi masalah tersebut. Itu harus
ditujukan untuk mencapai tujuan atau
menguasai seperangkat keterampilan dan
indikatornya sebagai contoh hasil belajar
(Sanjaya et al., 2016).
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Penelitian ini merupakan kajian pustaka
yang melihat bagaimana PJOK diajarkan dan
dipelajari dengan Blended Learning. Dalam
penelitian ini, referensi yang dapat digunakan
sebagai bahan kajian dilihat dan ditemukan
dengan menggunakan metode kualitatif. Untuk
penelitian ini, ada tiga langkah: (1) persiapan,
(2) melakukan penelitian, dan (3) menuliskan
apa yang ditemukan. Pada tahap persiapan
yaitu memilih topik untuk penelitian dan
mencari buku dan jurnal untuk digunakan
sebagai sumber. Pada tahap melakukan
penelitian, mencari referensi yang relevan
dengan topik penelitan dan kemudian
mendeskripsikannya secara singkat. Tahap
terakhir adalah menuliskan apa yang
ditemukan untuk menemukan benang merah
dalam topik penelitian.

Pengumpulan data didapatkan dari
mengumpulkan buku referensi dan artikel
jurnal yang relevan yang saling berkaitan
dengan pembelajaran pendidikan jasmani dan
blended learning. Hasil akhir dari penelitian ini
adalah ilustrasi  model  pembelajaran
pendidikan jasmani variasi permainan gerak
lokomotor lompat berbasis blended learning
sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pendidikan jasmani adalah bagian
penting dari kehidupan, sebab membantu
orang  belajar lebih  banyak tentang
kemampuan afektif, kognitif, dan psikomotor
mereka (Arifin, 2017). Pendidikan jasmani
adalah proses belajar melalui gerak dan
olahraga.  Artinya, beberapa  gerakan
permainan atau olahraga sebagai cara untuk
mendidik (Mustofa & Dwiyogo, 2020).
Pendidikan jasmani di sekolah dasar diatur
sedemikian rupa sehingga mengajarkan
kepada siswa dasar-dasar cara memainkan
sejumlah olahraga. Dalam salah satu pelajaran
tentang kesehatan dan pendidikan jasmani
terdapat informasi tentang cara bergerak. Ada
tiga jenis keterampilan gerak dasar yang
digjarkan di sekolah dasar: lokomotor,
nonlokomotor, dan manipulasi.

Hermawan (2014) mengatakan bahwa
pendidikan jasmani adalah bagian dari
kehidupan manusia, sebab membantu orang
belajar lebih banyak tentang kemampuan
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afektif, kognitif, dan psikomotorik mereka.
Pendidikan jasmani harus diajarkan sejak dini,
sebab berpengaruh pada bagaimana anak
tumbuh dan berkembang.

Saputra (2015) mengatakan bahwa
pendidikan jasmani sebagai proses belajar
melalui gerak dan olahraga. Artinya, beberapa
gerakan permainan atau olahraga sebagai
cara untuk belajar. Pendidikan jasmani di
sekolah dasar diatur sedemikian rupa sehingga
mengajarkan kepada siswa dasar-dasar cara
memainkan sejumlah olahraga. Dalam salah
satu pelajaran tentang kesehatan dan
pendidikan jasmani terdapat materi tentang
cara bergerak. Ada tiga jenis keterampilan
gerak dasar yang diajarkan di sekolah dasar:
lokomotor, nonlokomotor, dan manipulasi.

Blended learning adalah cara terbaik
untuk membuat interaksi antara orang-orang di
lingkungan belajar yang sangat beragam
menjadi lebih efektif, efisien, dan menarik.
dengan  demikian,  Blended  Learning
dimaksudkan sebagai cara belajar yang
berbeda yang dapat membantu memecahkan
masalah yang sering muncul. Karena itu,
mengetahui seperti apa pembelajaran PJOK
berbasis campuran, juga disebut blanded
learning dalam penerapannya.

Pembelajaran dapat diberi makna
tersendiri yaitu menambah wawasan sebagai
modal untuk belajar ke tahap berikutnya.
Dalam proses pembelajaran di era sekarang
atau milenial, guru bukan satu-satunya acuan
atau contoh pembelajaran, tetapi siswa juga
diharapkan berperan aktif dalam proses
pembelajaran. Menurut Astari (2017), sebagai
contoh hasil belajar, pembelajaran atau
instruksional sebagai konsep dua dimensi
kegiatan belajar dan mengajar yang harus
terencana dan dilaksanakan. Kegiatan ini
dimaksudkan  untuk  membantu  orang
mencapai tujuan mereka atau menguasai
sejumlah keterampilan.

Dalam Wikipedia bahasa Indonesia,
dituturkan bahwa dalam lingkungan belajar,
belajar terjadi ketika siswa berinteraksi dengan
guru dan sumber belajar lainnya. Belajar juga
sebagai bantuan yang diberikan guru kepada
siswa supaya mereka bisa memperoleh
pengetahuan dan keterampilan di masa yang
akan datang.
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Dewantara et al., (2020), di dalam
jurnalnya  yang  mengatakan  bahwa
pembelajaran kreatif adalah salah satunya
menggunakan konten media yang melibatkan
siswa. Siswa tidak menyadari bahwa
menggunakan konten media yang membuat
mereka terlibat akan meningkatkan motivasi
mereka untuk belajar, yang akan berpengaruh
besar pada seberapa baik mereka belajar.

Nazarenko, (2015)  menyatakan
bahwa blended leamning merupakan format
yang berkembang pesat dalam dunia
pendidikan. ldenya terlihat menarik seperti
pelestarian  dalam  bentuk  pengalaman
pedagogis dalam kurun waktu berabad-abad.
Blended Learning secara garis besar meliputi
dua kata yakni Blended dan Learning. Kata
"blend" artinya "mencampur bersama untuk
meningkatkan kualitas sehingga menjadi lebih
baik", sedangkan kata ‘"learning" berarti
"belajar", yang merupakan istilah yang lebih
umum. Blended learning ialah perpaduan
teknologi multimedia, CD-ROM, kelas virtual,
streaming video, pesan suara, telepon, e-mail,
dan animasi teks online. Blended Learning
adalah cara belajar yang menggabungkan
belajar secara langsung dan belajar di
komputer. Blended Learning memungkinkan
peserta didik agar menjadi termotivasi lebih
tergabung pada proses pembelajaran, maka
dari itu siswa bisa meningkatkan komitmen dan
ketekunannya.

Mengajar dilakukan oleh guru dalam
perannya sebagai pendidik, dan belajar
dilakukan  oleh  siswa  (Inah, 2015).
Pembelajaran bersumber dan budaya dengan
tujuan menjadikan seseorang berbudaya
dengan menyusun bagian-bagiannya untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Sedangkan
Prijanto & de Kock (2021) mengatakan,
pengajaran dilakukan oleh guru dalam
perannya sebagai pendidik, dan pembelajaran
dilakukan oleh siswa.

Media pembelajaran dapat disebut
dengan alat yang dapat membuat siswa
tertarik sehingga mereka melakukan proses
pembelajaran. Menurut (Hermawan, 2014)
mengatakan bahwa media bisa diibaratkan
sebagai alat bantu atau bagian dari bahan
yang mengandung informasi atau materi yang
dimaksudkan guna memudahkan tercapainya
tujuan pembelajaran.
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Ramdhani et al., (2018), mengatakan
media yaitu suatu hal yang bisa dipergunakan
dalam mengirimkan pesan dan bisa membuat
orang berpikir, perhatian, merasa, dan ingin
belajar, yang bisa membantu mereka belajar
secara terencana dan terkendali. Siwi &
Puspaningtyas ( 2020), mengatakan bahwa
ada beberapa jenis media di lingkungan siswa
yang bisa membantu mereka belajar.

Penelitian menurut Puspitasari (2019),
dalam jurnalnya yang menjelaskan bahwa
media pembelajaran berbasis komputer dapat
membantu menyajikan materi sebagai sumber
informasi tambahan, yang akan memudahkan
siswa. Implementasi pembelajaran dengan
beralih antara metode tatap muka dengan
online sesuai kebutuhan. Dengan kata lain,
ada cara belajar langsung dan online. Model
pembelajaran hybrid dianggap sebagai cara
terbaik untuk mempelajari PJOK sebab mampu
menggabungkan  bidang  praktk  dan
penggunaan jaringan internet dengan cara
yang sesuai tujuan pembelajaran (Hermawan,
2014). Guru menggunakan Hybrid Learning
dari tengah semester hingga akhir semester
agar tetap bisa belajar dan mengajar. Google
Classroom dipergunakan dalam pembelajaran
online. Ini dapat diakses dari laptop atau
smartphone (Android atau iOS) dan mudah
dipahami oleh guru dan siswa yang tidak
mempunyai banyak akses internet di rumah.

Gerakan dapat dimasukkan ke dalam

tiga kelompok utama: lokomotor,
nonlokomotor, dan  manipulatif.  Ketiga
kelompok gerakan ini adalah  bahan

pembangun aktivitas fisik yang lebih kompleks
seperti olahraga dan permainan. Ada tiga jenis
keterampilan ~ motorik: (1)  keterampilan
lokomotor (berjalan, berlari, dan melompat); (2)
keterampilan mengontrol objek (melempar,
menangkap, dan menendang); serta (3)
keterampilan keseimbangan dan stabilitas.
Salah satunya adalah gerak dasar lokomotor,
yaitu gerakan atau keterampilan
menggerakkan tubuh dari satu tempat ke
tempat lainnya untuk mengangkat tubuh ke
atas.

Menurut  Apriliani et al., (2020),
berpendapat bahwa menggerakkan tubuh dari
satu tempat ke tempat lainnya disebut gerak
lokomotor. Di sekolah dasar, berlari, berjalan,
melompat, dan meloncat adalah beberapa cara
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yang paling umum untuk bergerak. Namun
pada penelitian ini penulis memilih lompat
atletik sebagai salah satu materi gerak
lokomotor.

Widiarti et al., (2021) menyatakan
bahwa keterampilan gerak dasar disebut juga
dengan Fundamental Motor Skills atau
keterampilan ~ gerak  dasar.  Sedangkan
keterampilan gerak merupakan salah satu jenis
keterampilan lokomotor, dimana gerak meliputi
keterampilan gerak dasar yang menuntut
orang untuk menggerakkan tubuh dari satu
tempat ke tempat lainnya.

Melompat merupakan gerak berpindah
dari satu tempat ke tempat lainnya dengan
mengangkat tubuh dengan satu kaki dan
mendarat dengan satu kaki. Muslihan (2019)
mengatakan melompat dan meloncat yaitu
serangkaian langkah yang mengangkat tubuh
dari tanah. Langkah-langkah ini berlari,
melangkah, melayang, dan mendarat. Lompat
adalah cara dasar untuk bergerak yang perlu
dipelajari saat seorang anak duduk di sekolah
dasar, antara usia 6 dan 8 tahun. Lompat
termasuk dalam cabang olahraga atletik, dan
ada berbagai jenis lompat, seperti lompat jauh.
lompat ganda, lompat tinggi, lompat galah, dan
lompat kangkang.

Penelitian sebelumnya Nur (2019),
mengatakan lompat jauh yaitu jenis lompat
yang tujuannya adalah mendapatkan hasil
lompatan sejauh mungkin. Dalam lompat jauh
dilakukan dengan awalan, tumpuan, posisi di
udara, dan posisi saat mendarat. Saat
melompat, mengangkat tubuh dari satu tempat
ke tempat lainnya yang lebih jauh atau lebih
tinggi. Caranya dengan bertumpu pada satu
kaki dan mendarat di kaki atau anggota tubuh
lainnya dengan keseimbangan yang baik.

Lompat jauh yaitu jenis lompat dimana
pelompat mengangkat satu kaki ke atas dan ke
depan untuk menjaga pusat gravitasi tubuh di
udara selama mungkin (Roswati, 2017). Ini
dilakukan  dengan cepat dan dengan
mendorong satu kaki untuk melangkah sejauh
mungkin. Sunarto et al., (2017) menyatakan,
lompat jauh merupakan jenis lompat yang
dimulai dengan gerakan horizontal dan
berubah menjadi gerakan vertikal dengan
mendorong dengan kaki terkuat sehingga
mendapatkan jarak sejauh mungkin.

Prodi Pendidikan Jasmani Kesehatan & Rekreasi, FOK — Universitas PGRI Banyuwangi 32



Jurnal Kejaora: Jurnal Kesehatan Jasmani dan Olah Raga

ISSN: 2541-5042 (Online)
ISSN: 2503-2976 (Print)
Volume 9 Nomor 1, Edisi April 2024

Tujuan dari permainan ini adalah untuk
mengisi waktu luang, bersenang-senang, atau
berolahraga ringan. Permainan  sebagai
langkah kreatif dari kegiatan rekreasi lainnya
karena memiliki 22 nilai pembelajaran yang
tertanam di dalamnya. Memainkan permainan
dengan atau tanpa media. Pada sebuah
permainan, mainan baik yang lama ataupun
yang baru, alat peraga, binatang, dan benda-
benda di lingkungan sering digunakan sebagai
media (Shunhaji & Fadiyah, 2020).

Apabila anak bermain permainan atau
diberikan permainan sebagai bagian dari
pendidikan jasmani, maka anak akan senang
bermain permainan tersebut (Hidayatullah &
Kristiyanto, 2014). Jadi permainan merupakan
suatu cara untuk meningkatkan kemampuan
seseorang dalam membuat pembelajaran
menjadi menyenangkan sehingga siswa bisa
belajar secara mudah dan merasa senang.
Permainan tradisional sangat berkaitan dengan
bagaimana anak belajar dan tumbuh secara
intelektual, sosial, dan moral (Anggita, 2019).
Pendapat lainnya mengatakan  bahwa
permainan adalah bagian penting dari
pelajaran untuk anak-anak yang dimaksudkan
untuk membuat mereka tertarik mempelajari
suatu mata pelajaran dan meningkatkan
keterampilan motorik mereka (Pebryawan,
2015).

Anak-anak di sekolah dasar dengan
usia antara 7 hingga 12 tahun. Pada usia ini,
mereka mulai mencari tahu siapa dirinya,
menjadi lebih mandiri, dan belajar apa peran
mereka di dalam keluarga, di sekolah, dan di
masyarakat secara keseluruhan. Anak-anak di
sekolah dasar suka bergaul dengan teman-
temannya atau melakukan hal-hal yang
mereka senangi.

Siswa di sekolah dasar berusia antara 6
hingga 12 tahun, yang merupakan fase
perkembangan masa kanak-kanak. Antara usia
tersebut, pemahaman anak-anak tentang
dunia di sekitar mereka tumbuh dengan cepat.
Pada usia ini, anak-anak mulai mengenal satu
sama lain dan lingkungannya. Orang-orang
menjadi lebih baik dalam kemampuan
memusatkan apa yang terjadi di sekitar
mereka. Ini jelas dari fakta bahwa anak-anak
yang tertarik dengan apa yang mereka lakukan
sangat berkonsentrasi pada apa yang mereka
lakukan. Pertumbuhan sosialnya semakin baik,
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seperti yang ditunjukkan oleh jumlah orang
yang dia kenal dan seberapa baik dia
mengenal teman sebayanya.

Ketika seseorang usia sekolah, itu saat
yang tepat untuk mengajari mereka nilai-nilai.
Dikarenakan pada usia ini, anak-anak mulai
belajar terkait dunia luar untuk pertama
kalinya. Anak-anak usia sekolah ini suka
berkumpul dalam kelompok dan mengenal
teman sebayanya. Mereka juga mengatakan
bahwa mereka adalah peniru yang baik karena
mereka suka meniru semua yang ada di
sekitar mereka.

Berdasarkan karakteristik anak diatas
maka blended learning menjadi model yang

tepat dalam pembelajaran yang dapat
memberikan  pengalaman nyata  dalam
pembelajaran  tersebut.  Okaz  (2015)

menyatakan selama berabad-abad, ceramah
adalah pendekatan yang sangat umum
dipergunakan dalam pendidikan tinggi. Tetapi
kuliah atau pengajaran traditional saat ini
digambarkan sebagai mode pengajaran yang
pasif karena membuat siswa enggan kritis
merangkum informasi yang diperoleh. Berfokus
pada interaksi tatap muka saja tidak dapat
memberi ruang bagi pembelajaran kolaboratif,
juga dapat memungkinkan instruktur dalam
menerapkan keterampilan berfikit tingkat tinggi.
Oleh karena itu dengan adanya pembelajaran
berbasis blended learning sangat membantu
siswa dalam belajar pembelajaran pendidikan
jasmani dan olahraga.

Berikut peneliti dapat menyimpulkan
apa yang peneliti temukan tentang blended
learning: 1) Menggunakan hybrid leraning
untuk  meningkatkan keterampilan  gerak
lokomotor lompat (Hermawan, 2014), 2) Ketika
metode hybrid leraning digunakan selama
delapan minggu dalam pendidikan jasmani, tes
kognitif terjadi peningkatan (Hermawan, 2014),
3) Hybrid learning adalah cara belajar yang
menggunakan berbagai jenis media dan
teknologi, seperti belajar online atau offline
secara mandiri. Bahan ajar atau materi yang
akan diajarkan secara daring perlu disiapkan
berbentuk CD atau format digital lainnya.
Metode online, di sisi lain, dipasang di situs
web, seperti Edmodo, yang lebih mudah
digunakan (Hermawan, 2014). Media yang
digunakan dalam pembelajarannya dapat
memberikan contoh yang benar seperti video
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gerakan yang diperagaan oleh peserta didik,
sehingga peserta didik mempunyai ketertarikan
untuk mengikuti pembelajaran yang diberikan
oleh guru. Dengan adanya percampuran cara
belajar maka peserta didik akan mendapatkan
pengalaman berharga dan unik yang dapat
meningkatkan ~ minat  belajar  karena
tersedianya tampilan baru dan unik baik dalam
teori maupun praktik yang dirancang guru

dengan musik, video maupun gambar
sehingga  dalam  pembelajaran  tidak
membosankan sama sekali.
KESIMPULAN

Pembelajaran berbasis  blended

learning memberikan sejumlah keuntungan
bagi pendidk dan siswa dengan cara
membantu pendidik untuk berkembang lebih
baik dalam proses pembelajaran sesuai
dengan gaya belajar dalam pembelajaran.
Pendidikan jasmani merupakan cara untuk
belajar bagaimana menjadi lebih bugar secara
jasmani dan menjalani gaya hidup sehat, sikap
sportif, ketampilan motoric, dan kecerdasan
emosi. Pendidikan di Indonesia mempunyai
beberapa faktor masalah diantaranya biaya,
jarak, waktu dan masih banyak lainnya.
Blended learning adalah cara terbaik untuk
membuat interaksi antara orang-orang di
lingkungan belajar yang sangat beragam
menjadi lebih efektif, efisien, dan menarik.
Pembelajaran  Blended  Learning  bisa
mengkombinasikan antara pembelajaran tatap
muka dengan pembelajaran yang berbasis
komputer. Blended Learning memungkinkan
peserta didik agar menjadi termotivasi lebih
tergabung dalam proses pembelajaran, maka
dari itu peserta didik bisa meningkatkan
komitmen dan ketekunannya.
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