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RINGKASAN

Pandemi yang berlangsung dua tahun terakhir ini secara tidak langsung semakin
mempercepat penerapan praktik Pendidikan Era 4.0 melalui perkembangan teknologi
informasi yang semakin canggih. Pelaku dunia pendidikan didorong untuk menemukan
metode pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan perkembangan saat ini.
Perkembangan teknologi yang kini menghadirkan ‘era baru’ yaitu era digital menjadi
sarana yang membantu terwujudnya blended learning, khususnya pada mata kuliah
praktek di Jurusan Karawitan IS Yogyakarta. Blended learning adalah sebuah metode
pembelajaran yang dilakukan dengan cara menggabungkan, mencampurkan,
mengombinasikan sistem pendidikan konvensional dengan sistem pendidikan berbasis
digital. Tentunya perubahan metode pembelajaran ini menimbulkan berbagai
macam effort dan tantangan baru yang harus dihadapi, salah satunya dalam pemilihan
metode dan media pembelajaran yang sesuai. Penelitian ini merupakan upaya
pengembangan dari penggunaan media blended learning dengan memanfaatkan google
site. Google site dikembangkan dengan merujuk pada media pembelajaran berbasis
smartphone agar ‘ramah guna’, artinya dapat dengan mudah digunakan atau diakses oleh
mahasiswa dan dosen. Google site menjadi alternatif media pembelajaran daring
khususnya pada kuliah praktek di Jurusan Karawitan IS Yogyakarta karena ‘ramah guna’
(fleksibel, mudah diakses/dioperasikan, berbasis smartphone), memiliki fitur-fitur yang
memadai, memiliki desain yang menarik-sistematis, dan tidak membutuhkan biaya besar
(free access). Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kualitatif dengan
teknik pengumpulan data melalui observasi, studi pustaka, dan kuisioner. Jenis datanya
adalah data kuantitatif yang diolah dengan menggunakan metode survey, komparatif, dan
deskriptif. Populasi dari penelitian ini adalah mahasiswa dan dosen Jurusan Karawitan 1S
Yogyakarta. Penelitian ini. menggunakan teori symbol system, e-learning, dan blended
learning dalam pengembangan.google site. Hasil dari penelitian ini berupa laporan, jurnal,
dan media pembelajaran blanded learning menggunakan google site yang telah
dikembangkan dengan menambahkan fitur interaktif. Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT)
penelitian ini diharapkan mampu mencapai level 1 s.d 3 dengan pemanfaatan media
pembelajaran blended learning berbasis smartphone menggunakan google site sebagai
sebuah produk yang telah dikembangkan.
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yang dapat penulis gunakan dalam penelitian selanjutnya agar hasil serta manfaat
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BAB |. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pandemi berdampak terhadap berbagai aktivitas kehidupan masyarakat,
termasuk dalam dunia pendidikan. Aktivitas belajar mengajar yang sebelumnya biasa
dilakukan secara tatap muka, sejak pandemik berlangsung harus dilakukan secara
daring (online). Keadaan tersebut secara tidak langsung semakin mempercepat
penerapan praktik Pendidikan Era 4.0 sehingga pelaku dunia pendidikan didorong
untuk menemukan metode pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan
perkembangan saat ini. Perkembangan teknologi yang kini menghadirkan ‘era baru’
yaitu era digital, menjadi sarana yang membantu terwujudnya blended learning,
khususnya pada mata kuliah praktek di Jurusan Karawitan IS1 Yogyakarta. Blended
learning adalah sebuah metode pembelajaran yang dilakukan dengan cara
menggabungkan,  mencampurkan, — mengombinasikan  sistem  pendidikan
konvensional dengan sistem pendidikan berbasis digital. Tentunya perubahan metode
pembelajaran ini menimbulkan berbagai- macam effort dan tantangan baru yang harus
dihadapi, salah satunya dalam pemilihan metode dan media pembelajaran yang
sesuai.

Penelitian ini merupakan upaya pengembangan dari penggunaan media
blended learning dengan memanfaatkan google site. Google site dikembangkan
dengan merujuk pada media pembelajaran berbasis smartphone agar ‘ramah guna’,
artinya dapat dengan mudah digunakan atau diakses oleh mahasiswa dan dosen.
Google site menjadi alternatif media pembelajaran daring khususnya pada kuliah
praktek di Jurusan Karawitan ISI Yogyakarta karena ‘ramah guna’ (fleksibel, mudah
diakses/dioperasikan, berbasis smartphone), memiliki fitur-fitur yang memadai,
memiliki desain yang menarik-sistematis, dan tidak membutuhkan biaya besar (free
access). Era ‘new normal’ mendorong berbagai pihak, pelaku dunia pendidikan,
menemukan metode pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan perkembangan
saat ini. Hal ini pun menjadi tantangan baru bagi proses pembelajaran di Jurusan
Karawitan FSP ISI Yogyakarta karena mata kuliah yang ada sebagian besar berbasis
praktek. Metode, strategi, sarana, serta media yang efektif menjadi poin utama dalam

proses transfer knowlage, terlebih dengan perubahan kurikulum yang mengusung
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student centered learning (SCL). SCL mendorong mahasiswa memperoleh
kesempatan dan fasilitas untuk dapat membangun sendiri pengetahuannya sehingga
akan memperolen pemahaman yang mendalam yang pada akhirnya dapat
meningkatkan kualitas mahasiswa (Ardian and Munadi 2015, 455). Oleh karena itu,
mata kuliah praktek dilakukan secara blended learning karena pada mata kuliah tabuh
bersama sangat penting untuk tetap memberi pengalaman dan pemahaman kepada
mahasiswa mengenai sajian karawitan secara klasikal.

Blended learning adalah perpaduan atau kombinasi dari berbagai
pembelajaran baik online maupun offline (pembagian file dan tatap muka) (Nurhadi
2020, 123). Pembelajaran blended learning mengkombinasikan antara pembelajaran
face to face (tatap muka) atau klasikal dengan bantuan teknologi informasi dan
komunikasi melalui berbagai media yang ada saat ini. Salah satu media pembelajaran
yang sudah digunakan dan cukup berhasil adalah dengan menggunakan google site.
Google site menjadi alternatif media pembelajaran blended learning karena ‘ramah
guna’ (fleksibel, mudah diakses/dioperasikan, berbasis smartphone), memiliki fitur-
fitur yang memadai, memiliki desain yang menarik-sistematis, dan tidak
membutuhkan biaya (free access). Namun, media pembelajaran yang sudah ada perlu
dikembangkan, terutama pada fitur interaktif agar interaksi digital antara pengajar
dengan mahasiswa dapat terjalin secara langsung. Oleh karena itu, tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengembangkan fitur pada link google site pembelajaran
yang sudah ada yaitu dengan menambahkan fitur interaktif. Pengembangan ini
penting untuk dilakukan karena saat ini google site menjadi salah satu media
pembelajaran blended learning yang cukup berhasil di Jurusan Karawitan, khususnya

pada mata kuliah praktek.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan website berbasis google site sebagai media
pembelajaran blended learning dengan menambahkan fitur interaktif?
2. Apakah penggunaan google site sebagai media pembelajaran blended

learning di Jurusan Karawitan ISI Yogyakarta interaktif dan efektif?
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