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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh blended learning
berbasis flipped classroom terhadap hasil belajar kelas X SMK Ma’arif Batu.
Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu/quasi eksperimen
dengan pemilihan kelompok tidak acak (Pretest - Posttest Control Group Design)
(Sugiyono, 2014). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik tes.
Pre-test dilakukan untuk mengambil data kemampuan awal siswa, sedangkan
post-test dilakukan untuk menguji pengaruh perlakuan. Dalam penelitian ini
akan dilakukan 3 uji statistik yaitu, (1) uji normalitas, (2) uji homogenitas, (3) uji
hipotesis. Dengan demikian hipotesis yang telah dirumuskan dapat dibuktikan,
yaitu HO ditolak dan H1 diterima karena nilai signifikansinya 0,000 <0,05 pada
taraf signifikansi 5% sehingga dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh blended
learning berbasis Flipped Classroom pada mata pelajaran Prakarya terhadap
hasil belajar siswa kelas X SMK Ma’arif.

Kata Kunci: Model Blended Learning berbasis Flipped Classroom; Prakarya;
Hasil Belajar

Abstract

The purpose of this study was to examine the effect of blended learning based
flipped classroom on study prakarya to class X learning outcomes of Ma’arif Batu
Vocational School. The type of research used is quasi-experimental with non-
random group selection (Pre-test - Post-test Control Group Design) (Sugiyono,
2014). The data collection technique used is a test technique. The pre-test is
done to retrieve a student’s initial ability data, while the post-test is conducted
to test the effect of treatment. In this study, three statistical tests will be carried
out namely, (1) normality test, (2) homogeneity test, (3) hypothesis test. Thus
the hypotheses that have been formulated can be proven, namely, HO is rejected
and H1 is accepted because the significance value is 0,000 <0.05 at a significance
level of 5% so that it can be concluded that There is an influence of blipped
learning based on Flipped Classroom on the subjects of the Prakarya to learning
outcomes of Grade X students of the Ma’arif Vocational School.

Keywords: Blended Learning Model based flipped Classroom; Prakarya; Learning
Outcomes
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PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sistem vyang
terintegrasi. Sebagaimana yang dinyatakan
oleh Darwis Dasopang, pembelajaran adalah
sistem dalam proses belajar, berisi tentang
rangkaian peristiwa yang di rancang dan
disusun sedemikian rupa untuk mendukung
terjadinya proses belajar siswa yang bersifat
internal. Pembelajaran sebagai sistem
pasti tidak akan lepas dari komponen yang
mendukung sistem itu sendiri. Ada lima
komponen vyang sangat penting dalam
sistem pembelajaran vyaitu tujuan (goal),
materi (theory), metode (method), media
(media), dan evaluasi pembelajaran (learning
evaluation) (Pane & Darwis Dasopang, 2017).

Pembelajaran juga erat kaitannya dengan
penggunaan teknologi. Di era canggih ini

kehadiran teknologi komputer dengan
berbagai variasi aplikasi yang menyertainya
menjadi  peluang  bagi guru  untuk

mengimplementasikan media pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan alat atau
bahan yang berisi pesan sehingga dapat
menunjang efisiensi dan efektivitas untuk
mencapai tujuan pembelajaran (Panje et al.,
2016)

Namun, masih banyak guru yang kurang
terbiasa atau belum memanfaatkan media
pembelajaran tersebut secara maksimal
(Adhani, 2014; Baihaqi, 2017). Guru
hanya menyiapkan materi pengajaran dan
menyampaikannya secara lisan. Ada juga guru
yang menyampaikan materi pembelajaran
hanya dengan alat bantu seperti marker,
dan papan tulis. Namun ada beberapa guru
yang sudah terbiasa menggunakan teknologi
komputer.

Identifkasi awal yang peneliti lakukan
adalah observasi dan wawancara dengan guru
mata pelajaran Prakarya di SMK Ma’arif, Kota
Batu, Jawa Timur. Observasi dilaksanakan
pada awal semester gasal dengan cara
mengajukan beberapa wawancara tentang
kesulitan guru dalam menyampaikan materi
pembelajarannya. Contohnya ada pada bab
simulasi rangkaian listrik seri atau paralel. Dari
hasil wawancara, dapat disimpulkan bahwa
siswa sering mengalami kesulitan dalam
menerima materi praktikum dan menghafal
komponen — komponen elektronika. Hal ini
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dapat disebabkan oleh kurangnya materi
praktikum yang hanya dapat pelajari siswa
saat didampingi oleh guru dan kurang
menariknya strategi pembelajaran guru
dalam menyampaikan materi yang bersifat
menghafal.  Menurut guru, ia sudah
melakukan upaya untuk menggunakan media
pembelajaran seperti PPT dan Video. Namun
usaha itu dirasakan masih belum maksimal.

Berdasarkan keterangan siswa strategi
pembelajaran yang digunakan guru untuk
mengajar seperti belum bisa memenuhi
kebutuhan belajar mereka. Siswa
menginginkan suatu pembelajaran praktikum
yang juga dapat dipelajari atau dipraktikkan
manapun dan kapanpun serta memiliki kesan
pelajaran yang menyenangkan terutama
untuk mata pelajaran Prakarya. Menurut
mereka mata pelajaran Prakarya adalah
mata pelajaran yang mampu menumbuhkan
kreativitas dan juga dapat menjadi modal
mereka untuk berkarya untuk mendapat
peluang kerja di masa depannya

Selain itu, jam pelajaran prakarya yang
dirasa sangat singkat. Mata Pelajaran Prakarya
hanya berlangsung selama 2 jam pelajaran
atau 2x45 menit yang dirasa kurang apabila
guru harus menerapkan 2 metode dalam 1
kali pembelajaran. Ketika hal ini terus terjadi
maka akan ada kesenjangan antara tujuan
pembelajaran dengan hasil belajar siswa.
Maka dari itu guru perlu berinovasi untuk
memberikan solusi yang berupa strategi
pembelajaran baru dalam pembelajaran
Prakarya di SMK Ma’arif.

Seiring dengan perkembangan teknologi

dalam  pembelajaran, banyak  model
dan metode pembelajaran vyang telah
dikembangkan (Abdul Hakim, Punadiji

Setyosari, | Nyoman Sudana Degeng, 2016;
Dewi, 2018; Dwiyogo, 2014). Menurut peneliti
dariberbagaipermasalahandiatas, makaharus
ada model pembelajaran yang tepat sebagai
strategi yang akurat dalam menyampaikan
materi pembelajaran praktikum tersebut.
Guru harus memberikan materi secara
konvensional sebagai pengantar dan juga
materi secara digital sebagai pengganti.
Model pembelajaran yang ditawarkan yaitu
blended learning berbasis flipped classroom
dengan memanfaatkan berbagai macam
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platform pembelajaran secara virtual/online
dengan didukung teknologi smartphone dan
computer/laptop.

flipped classroom sering disebut kelas
yang dibalik. Konsep dari Flipped Classrom
itu sendiri yaitu yang pada umumya dilakukan
dikelas kini juga dapat dipelajari di rumah dan
apa yang dikerjakan di rumah dapat dilakukan
dikelas (Bergmann & Sams, 2014; Husamabh,
2015; Kunti Farhatana TS1, Sunismi2, 2019;
Mehring, 2017). Hal ini dapat melatih
ketrampilan siswa secara mendalam karna
dapat dilaksanakan siswa berkali-kali dirumah
atau dimanapun dan kapanpun. Dengan
didukung oleh platform online sehingga guru
tetap bisa memantau siswa dalam forum
pembelajaran yang telah disediakan oleh
aplikasi/website pembantu vyaitu Sipekad.
Di dalam Sipekad itu sendiri telah didesain
sedemikian rupa sehingga dapat membantu
interaksi antara guru dan siswa seperti yang
ada dalam Google Classrom yang sering kita
kenal Learning Management System (LMS)
(Mtebe, 2015; Praherdhiono et al., 2019).

Sedangkan pembelajaran berbasis Blended
Learning yaitu kombinasi cara penyampaian
materi pembelajaran melalui kegiatan tatap
muka, bantuan komputer secara offline, dan
online (Dwiyogo, 2018; Spanjers et al., 2015;
Wentzel et al.,, 2016). Selain itu Blended
Learning juga disebut pembelajaran tatap
muka yang memanfaatkan media komputer
(Ekayati, 2018). Blended learning merupakan
metode baru yang mengombinasikan
pembelajaran menggunakan media secara
online berbantuan teknologi smartphone,
komputer dan tablet dengan pembelajaran
secara tradisional. Hal ini juga akan
meningkatkan minat siswa pada mata
pelajaran sehingga motivasi belajar siswa juga
dapat meningkat. (Al Aslamiyah et al., 2019;
Ridha et al.,, 2016). Siswa akan merasakan
sensasi belajar yang bervariasi, tidak hanya
belajar online saja atau bertatap muka saja
(Abidin et al., 2019; Capone et al., 2017)

Dengan diterapkannya blended-learning
dengan metode flipped classroom maka akan
dapatmemberikan pengalamanbaruterhadap
siswa dalam memahami materi pembelajaran.
Siswa juga akan memahami materi secara
mendalam, mudah dalam mencari materi

suplement secara online dan mudah dalam
mengerjakan praktikum dengan dibantu oleh
beberapa video yang dapat diputar ulang
dimanapun dan kapanpun(Hidayati et al.,
2019; Ridha et al., 2016).

Hal ini juga pernah di teliti dilakukan
penelitian yang serupa oleh (Ridha et al,,
2016), melalui pengujian hipotesis kelompok
eksperimen dengan hasil (0.000 < 0.05)
kemudian hasil dari kelompok kontrol yaitu
(0.003<0.05)iamengujistrategi pembelajaran
dan menyatakan, bahwa “strategi flipped
mastery classroom yang diterapkan pada
kelompok eksperimen memberikan pengaruh
yang berbeda dengan strategi tradisional
yang diterapkan pada kelompok kontrol
terhadap perolehan hasil belajar kognitif
secara signifikan”(Ridha et al., 2016).

Selain itu dalam sebuah artikel jurnal
yang ditulis Kunti dan Sunismi menyebutkan
“terdapat perbedaan dalam kemampuan
presentasi materi pelajaran matematika
oleh siswa antara kelas eksperimen (melalui
model blended learning dan metode flipped
classroom) dan kelas kontrol (melalui model
pembelajaran konvensional)”(Kunti Farhatana
TS1, Sunismi2, 2019). Dengan hasil analisis
data uji hipotesis sebesar (0,000 < 0,05).

Banyak bahan ajar yang dapat mendukung
berjalannya blended-learning dengan metode
flipped classroom ini. Salah satunya adalah
pemanfaatan Media Video ketika siswa
mengejakan praktik di rumah, apa bila siswa
belum paham/belum bisa mengikuti dalam 1
kali menonton video mereka dapat memutar
ulang video tersebut hingga beberapa kali,
mengingat setiap kemampuan memahami

materi setiap siswa pun juga berbeda-
beda(Schwab-Cartas & Mitchell, 2015).
Selain itu guru juga dapat memberikan
modul bergambar sehingga memberikan

pemahaman yang mendalam hingga berkesan
materi tersebut disampaikan dengan sedetail
mungkin. Guru juga dapat memantau
siswa dalam menerima materi dengan cara
berinteraksi secara online melalui forum
belajar online Google Classroom(Panje et al.,
2016).

Google classroom adalah situs yang
dirancang untuk membantu proses
belajar(Maharani & Kartini, 2019). Pada proses



pembelajaran Google Classrom berkontribusi
sebagai Website untuk mentransfer atau
menyampaikan data pengguna melalui
halamanWebyangdidalamnyadapatdiisiteks,
gambar, video, file dan lain-lain(Praherdhiono
et al, 2019). Dalam Google Classrom
terdapat berbagai menu pilihan, diantaranya
yaitu Google Classes untuk mendukung
pembelajaran secara online(Wulandari et al.,
2019). Dapat dikategorikan dalam e-learning
maupun m-learning karena Google Classrom
dapat diakses dalam beberbagai platform
online seperti komputer, gadget smart-tv dan
smartphone berbasis windows, mac ataupun
android (Graham & Borgen, 2018; Yuhefizar,
2016)

METODE

Dalam penelitianini, desain penelitian yang
dipakai oleh peneliti yaitu quasi experiment/
eksperimen semu yaitu rancangan pretest
posttest dengan pemilihan kelompok tidak
diacak/Untreatned Pretest-Posttest Control
Group Design(Knapp, 2016). Desain penelitian
menggunakan dua kelompok sampel vyaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

. I
Kelompok Dilakukan pretest
sebelum
pembelajaran
\ dimulai p.
' ™
Dilakukan pretest
sebelum
pembelajaran
dimulai
imulai )
perlakuan:
Kelompok
perlakuan:
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Desain penelitian yang digunakan adalah
pada tabel di bawah ini:

Tabel 1. Rancangan Pretest-Posttest
(Alatas et al., 2011)

Pre-tes | Perlakuan | Post-test | Subjek
Kel 1 >< Kel 1 (Eksperimen)
Kel 2 Kel 2 (Kontrol)

Desain penelitian ini melibatkan satu
kelompok eksperimen, dan satu kelompok
kontrol, di mana kedua kelompok menerima
perlakuan yang sama mengenai tujuan
pembelajaran dan materi pelajaran yang
diberikan, tetapi metode pembelajaran yang
berbeda(Flammer & Luo, 2017). Pada kelas
eksperimen menggunakan Blended Learning
berbasis flipped classroom sedangkan
kelompok kontrol menggunakan metode
Blended Learning menggunakan media
pembelajaran. Kemampuan awal siswa
diketahui dengan menggunakan nilai pretest.
Dibawah ini merupakan gambar hubungan
konseptual penelitian ini:

Perlakuan
pembelajaran

Posttest
(hasil belajar)

Tanpa perlakuan
(hasil belajar)

Posttest

Gambar 1. Hubungan konseptual variabel penelitian(Sugiyono, 2016)
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Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah teknik tes. Pre-test dilakukan untuk
mengambil data kemampuan awal siswa,
sedangkan post-test dilakukan untuk menguiji
pengaruh perlakuan (Knapp, 2016).

Pihak yang terlibat dalam penelitian antara
lain: penelitiyang berperan sebagai perancang
penelitian sekaligus observer saat penelitian
dilakukan, guru mata pelajaran Prakarya yang
berperan sebagai pelaksana lapangan, dan
siswa kelas X sebagai subyek penelitian.

Analisis data penelitian ini dimulai dengan
analisis data uji prasyarat, yaitu:

Uji Normalitas

Langkah ini bertujuan untuk mengetahui
data yang diperoleh terdistribusi normal atau
tidak. Apabila data yang dioleh terdistribusi
normal, maka untuk selanjutnya langkah
yang dilakukan peneliti yaitu uji statistik
parametrik, sedangkan apabila data yang
diolah tidak terdistribusi normal maka
peneliti harus menggunakan uji statistik non-
parametrik (Sugiyono, 2016).

Dalam penelitian ini uji normalitas
dilakukan menggunakan rumus Chi-kuadrat
sebagai berikut:

7 _ [fn_fh]z
2= ),

Keterangan:
X? : Nilai Chi Kuadrat
f.f. :Frekuensiyang diobservasi

fhfh

(Sugiyono, 2016)

: Frekuensi yang diharapkan

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk menguji/
membandingkan apakah dalam populasi
penelitian tersebut tidak jauh berbeda
variasinya. Dengan kata lain data yang
dianalisis berasal dari populasi yang hampir
sama keragamannya. Uji homogenitas atau

Tabel 2. Uji Normalitas Data Kelas Eksperimen

disebut uji F ini menggunakan rumus sebagai
berikut:

Varians Terbesar

" Varians Terkecil
Uji Hipotesis
Dalam penelitian ini uji homogenitas
digunakan untuk menguji hasil belajar siswa

yang sudah diberikan perlakuan menggunakan
blended learning berbasis flipped classroom

apakah lebih baik dari pada siswa yang
menggunakan metode blended learning
menggunakan media pembelajaran maka

digunakan uji-t (t-test). Uji-t digunakan untuk
proses analisis data dimana hasilnya merupakan
keputusan/kesimpulan yang didasakan pada
hipotesis. T-test dalam analisis data statistika
menggunakan rumus sebagai berikut:

L %, — %,

||(“1—“:)5f +(n, —1)57 [L-I- L]
"-Jl ny+n, —2 T

Keterangan:

X, X, : rata-rata sampel 1

X, X, : rata-rata sampel 2

5282 : Varians sampel 1

§2s¢ : Varians sampel 2

g1y : Jumlah sampel kelas kontrol

1,1, : Jumlah sampel kelas

eksperimen
(Sugiyono, 2016)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Normalitas

Uji-normalitas dalam penelitian ini dilakukan
menggunakan Shapiro-Wilk. Dengan dasar
pengambilan keputusan sebagai berikut; (a)
jika data > 0,05 maka data terdistribusi normal
dan (b) jika data < 0,05 maka data penelitian
tidak terdistribusi normal(Shapiro & Wilk,
2015). Sedangkan apabila data yang diolah
tidak terdistribusi normal maka peneliti harus
menggunakan uiji statistik non-parametrik.

Signifikansi Keterangan Kesimpulan
Pre-test 0,338 Sig. > 0,005 Normal
Post-test 0,397 Sig. > 0,005 Normal




Tabel di atas membuktikan bahwa data
telah terdistribusi normal dengan nilai
signifikansi 0,338 pada saat pretest kelas

Uji Normalitas Kelas Kontrol

Tabel 3. Uji Normalitas Data Kelas Kontrol
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eksperimen dan 0,397 pada saat post-test.
Dimana nilai tersebut > 0,005 yang berarti
sampel kelas eksperimen.

Signifikansi Keterangan Kesimpulan
Pretest 0,060 Sig. > 0,005 Normal
Posttest 0,103 Sig. > 0,005 Normal

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa
data kelompok/kelas kontrol memiliki nilai
signifikansi 0,060 pada saat pretest dan O,
103 pada saat posttest. Dimana nilai tersebut
> 0,005 yang berarti data sampel kelas kontrol
tersebut terdistribusi normal.

Tabel 4. Data Dasar Uji Homogenitas (Pretest)

Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk menguji

varian data pada beberapa distribusi
(Latuconsina, 2018). Berdasarkan analisa
terhadap data nilai hasil belajar kedua

kelompok diperoleh data sebagai berikut:

Kelas Levene Sig. Keterangan Kesimpulan
Statistic
Eksperimen 1,086 0,304 Sig.>0,05 Homogen
Kontrol

Tabel di atas menunjukkan bahwa nilai
probabilitas 0, 304 > 0,05. Maka dapat
diinterpretasikan kemampuan awal siswa
antar kelompok adalah setara atau homogen.

Tabel 5. Data Dasar Uji Homogenitas (Posttest)

Sedangkan homogenitas hasil belajar setelah
mendapatkan perlakuan dapat dilihat pada
kolom di bawah ini

Kelas Levene Sig. Keterangan Kesimpulan
Statistic

Eksperimen 0, 001 0,975 Sig.>0,05 Homogen

Kontrol

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui
bahwa nilai probabilitas 0, 975 > 0,05. Dengan
demikian dapat interpretasikan bahwa
kemampuan siswa setelah mendapatkan
perlakuan pada kelompok eksperimen dan
kelompokkontroladalahsetaraatauhomogen.
Sedangkan homogenitas keseluruhan hasil
belajar kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:

Uji Hipotesis

Setelah data yang diperoleh menunjukkan
bahwa terdistribusi normal dan homogen
maka selanjutnya data diolah kembali untuk
menguji hipotesis yang telah dirumuskan

dalam penelitian ini. Uji hipotesis dilakukan
menggunakan teknik uji-t (t-test). Adapun
kriteria pengambilan keputusannya adalah
sebagai berikut: (a) Apabila nilai probabilitas
> 0,05 maka H diterima atau “tidak ada
pengaruh blended learning berbasis flipped
classroom terhadap hasil belajar pada
mata pelajaran Prakarya siswa kelas X SMK
Ma’arif”. (b) Apabila nilai probabilitas < 0,05
maka H_diterima atau “ada pengaruh blended
learning berbasis flipped classroom terhadap
hasil belajar pada mata pelajaran Prakarya
siswa kelas X SMK Ma’arif”.

Berdasarkan uji paired sample t-test
didapat data sebagai berikut:
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Tabel 6. Paired Samples Test

t-test df. Sig. (2-tailed) Kesimpulan
Pairl Pre-Test Eksperimen - Post-Test -7,623 19 0,000 Berpengaruh
Eksperimen
Pair2 Pre-Test Kontrol - Post-Test Kontrol -7,373 19 0,000 Berpengaruh

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan
bahwa ada perbedaan yang signifikan antara
hasil kedua test kelas eksperimen 0,000
dan kelas kontrol 0,000 sehingga terdapat
perbedaan 0. bila nilai probabilitas < 0,05
maka H_diterima atau “ada pengaruh Blended

Tabel 7. Hasil Uji t Independent Sample

Learning berbasis flipped classroom terhadap
hasil belajar pada mata pelajaran Prakarya
siswa kelas X SMK Ma’arif”.

Berdasarkan uji-t dengan Independent
Sample t-test terhadap gain score yang telah
dilakukan menghasilkan data sesuai tabel 7.

Kelas N Mean t Sig. (2-tailed) Kesimpulan
Eksperimen 20 87.00 3.913
Kontrol 20 80.45 3.913 0,000 Berpengaruh

kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol tidak identik atau berbeda dengan
nilai signifikansinya 0,000 < 0,05. Kemudian
dapat dideskripsikan bahwa nilai rata-rata
dari kelas eksperimen yaitu 87,00 dan kelas
kontrol lebih rendah vyaitu 80,45. Maka
terdapat perbedaan dari nilai rata-rata ke dua
kelompok yaitu 6,55.

Berdasarkan uraian di atas dapat
disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar
siswa yang mendapatkan pembelajaran
dengan Blended Learning berbasis flipped
classroom lebih tinggi dibandingkan dengan
siswa vyang mendapatkan pembelajaran
dengan Blended Learning menggunakan
media pembelajaran.

Dengan demikian dapat diambil keputusan
dan dapat terbukti bahwa H_ ditolak dan H_
diterima karena nilai signifikansinya 0,000 <
0,05 atau P < 5% sehingga dapat disimpulkan
bahwa “ada pengaruh Blended Learning
berbasis flipped classroom pada mata
pelajaran Prakarya terhadap hasil belajar
siswa kelas X SMK Ma’arif”.

Pembahasan

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen
yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh
Blended Learning berbasis flipped classroom

siswa kelas X A dan kelas X B SMK Ma’arif.
Subyek yang mendapatkan pembelajaran
dengan blended learning berbasis flipped
classroom disebut dengan kelas eksperimen,
sedangkan kelompok siswa vyang tidak
menerima perlakuan atau blended
learning yang hanya menggunakan media
pembelajaran yang disebut kelas kontrol.
Cakupan permasalahan penelitian ini terbatas
pada pembelajaran menggunakan blended
learning berbasis flipped classroom sbagai
metode pembelajaran pada mata pelajaran
Prakarya tentang simulasi rangkaian listrik.
Pengukuran hasil belajarnya juga terbatas
pada pengukuran hasil belajar ranah kognitif
dan ranah psikomotor menggunakan soal tes
dan hasil praktikum. Hipotesis yang diajukan
adalah “ada pengaruh blended learning
berbasis flipped classroom terhadap hasil
belajar pada mata pelajaran Prakarya siswa
kelas X SMK Ma’arif”.

Setelah melalui beberapa prosedur
penelitian, hasil penelitian membuktikan
bahwa hipotesis yang diajukan dapat

diterima. Berdasarkan uji normalitas terhadap
hasil belajar kedua kelompok eksperimen
sebelum mendapatkan perlakuan diperoleh
nilai signifikansi 0,338 dan 0,060 > 0,05
dimana nilai tersebut menunjukkan bahwa



sampel terdistribusi normal atau memiliki
kemampuan yang sama rata.

Penerimaan terhadap hipotesis dapat
dibuktikan dengan adanya perbedaan dari
semua nilai rata-rata pada kedua kelompok.
Pada saat pretest rata-rata nilai kelompok
eksperimen 77,00 sedangkan kelompok
kontrol 77,05, dimana selisih nilai rata-rata
kedua kelompok tidak terlalu jauh yaitu
0,05. Melainkan terdapat perbandingan yang
signifikan setelah dilakukannya perlakuan
terhadap kelas experiment menjadi 87,00dan
rata-rata nilai kelompok kontrol adalah
80.45 dari nilai tersebut maka juga diketahui
bbahwa nilai perbandingannya sebesar 6,55.

Berdasarkan pengamatan peneliti selama
proses pembelajaran Prakarya menggunakan
blended learning berbasis Metode flipped
classroom memiliki kelebihan  vyaitu
antusiasme siswa dalam merespons materi
meningkat karena lebih yang menarik karena
mereka mendapat pengalaman belajar baru,
keaktifan siswa juga bertambah, siswa lebih
fokus terhadap pelajaran, waktu dan tempat
belajar yang lebih fleksibel dan materi lebih
mudah dimengerti. Terbukti dari sikap
siswa kelompok eksperimen lebih tenang,
berkonsentrasi, tetapi siswa yang telah diberi
perlakuan lebih bisa aktif bertanya dalam
pembelajaran.

Menurut Kadry & Hami (Kurniawati
et al., 2019), penerapan model flipped
classroom menunjukkan pengalaman

yang positif bagi siswa. Senada dengan hal
tersebut, diberikannya video yang berisikan
materi pembelajaran  juga ~membantu
siswa dalam mempelajari materi tersebut
secara mandiri di rumah sekaligus dapat
menyesuaikan kecepatan belajar mereka
masing-masing(Hidayati et al., 2019). Dengan
demikian, diperoleh kesimpulan bahwa
tanggapan siswa terhadap penerapan blended
learning dengan model flipped classroom
berbantuan Google Classroom berada pada
kategori sangat tinggi.

Dalam menemukan adanya pengaruh
tersebut dengan cara compare hasil belajar
kedua kelompok dengan perlakuan vyang
berbeda.Mula-muladilakukan pre-test kepada
masing-masing kelompok untuk menguji
kemampuan awal mereka. Selanjutnya
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diberikan perlakuan atau pembelajaran
dengan metode blended learning berbasis
flipped classroom kepada kelas eksperimen,
sedangkan kelompok kontrol hanya diberikan
pembelajaran dengan metode blended
learning dengan media pembelajaran. Tahap
terakhir yaitu membandingkan kemampuan
kedua kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol setelah mendapatkan perlakuan dan
ditemukan hasil “adanya pengaruh blended
learning berbasis flipped classroom terhadap
hasil belajar pada mata pelajaran Prakarya
siswa kelas X SMK Ma’arif”.

Hal itu sesuai penelitian terdahulu
sebagai berikut: (1) Hal ini juga pernah
di teliti dilakukan penelitian yang serupa
oleh (Ridha et al., 2016), melalui pengujian
hipotesis kelompok eksperimen dengan hasil
(0.000 < 0.05) kemudian hasil dari kelompok
kontrol yaitu (0.003 < 0.05) ia menguji
strategi pembelajaran dan menyatakan,
bahwa “strategi flipped mastery classroom
yang diterapkan pada kelompok eksperimen
memberikan pengaruh yang berbeda dengan
strategi tradisional yang diterapkan pada
kelompok kontrol terhadap perolehan hasil
belajar kognitif secara signifikan”(Ridha et al.,
2016).(2)Selainitu dalamsebuah artikeljurnal
yang ditulis Kunti dan Sunismi menyebutkan
“terdapat perbedaan dalam kemampuan
presentasi materi pelajaran matematika
oleh siswa antara kelas eksperimen (melalui
model blended learning dan metode flipped
classroom) dan kelas kontrol (melalui model
pembelajaran konvensional)”(Kunti Farhatana
TS1, Sunismi2, 2019). Dengan hasil analisis
data uji hipotesis sebesar (0,000 < 0,05).

SIMPULAN
Dari hasil penelitian di atas maka dapat
penulis simpulkan “adanya perbedaan

blanded learning berbasis flipped classroom”.
Dengan nilai rata rata 87,00 untuk kelas
eksperimen. Dan 80.45, dengan selisih 6,55.
Kemudian dengan uji paired independent
sample didapatkan nilai 0,000 <0,05 sig. <5%
maka dapat disimpulkan adanya pengaruh
blended learning berbasis flipped classroom
terhadap hasil belajar siswa kelas X SMK
Ma’arif.
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