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Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pembelajaran pendidikan jasmani 

pada mahasiswa berbasis blended learning. Hasil penelitian menunjukan bahwa 

adanya peran blended learning dalam peningkatan psikomotor, kognitif terhadap 

mahasiswa yang menggunakan metode campuran antara online dan offline. Simpulan 

pada penelitian ini Pendidikan olahraga yang secara sistematis diatur dengan baik dan 

benar akan meningkatkan tingkat kognitif, sikap dan psikomotor pada mahasiswa, 

blended learning menjadi solusi untuk mengatasi berbagai permasalahan pada proses 

belajar, bagaimana menggabungkan unsur tatap muka offline syncronus dan 

asyncronus. Ditunjang dengan adanya beberapa apps yang sudah dapat memberikan 

kemudahan dalam penggunaan dan tentunya hal ini menunjang dari pembalajaran yang 

sifatnya sycnronus begitupun sebaliknya. 

 

Kata kunci: (Blended learning, Pendidikan Jasmani dan Olahraga) 

 

 

PENDAHULUAN 

 Perkembangan zaman yang terus-menerus menjadi prospek kehidupan bagi manusia untuk 

selalu mengikuti perkembangan dari segi teknologi, sosial budaya dan aspek-aspek lain yang 

berkaitan dengan pola perkembangan zaman. Hal ini dapat menjadi pemaksaan terhadap manusia 

yang lahir pada era bukan modernnisasi, dimana manusia masih belum mengetahui beberapa hal- hal 

terkait dengan teknologi yang semakin berkembang, tentunya perkembangan ini menjadikan manusia 

pada era tradisional lebih belajar dan berfikir, bagaimana cara mengembangkan teknologi dan 

mempelajari teknologi seperti sekarang ini. Dampak yang ditimbulkan dari adanya perkembangan 

ini, yaitu adanya pola berfikir yang perlu diubah dan bagaimana pola fikir dapat dibentuk melalui 

berbagai macam perkembangan teknologi, hal-hal tersebut menjadi dasar bagaiamana pentingnya 

teknologi pada kehidupan manusia yang seutuhnya, anak-anak dalam pola pikir, atitude, tingkah laku 

dan sikap  yang dipengaruhi teknologi akan menjadi berbeda ketika sebelum adanya teknologi yang 

berkembang seperti sekarang ini. 

 Pemikiran, tingkah laku, dan sikap menjadi satu kesatuan yang sangat kompleks jika dikaitan 

dengan pendidikan, perkembangan itu muncul ketika mahasiswa sudah mendapatkan pembelajaran 

di perguruan tinggi, dimana hal itu akan dirubah dan dibentuk oleh pola pengajaran dosen yang 

dominan terhadap mahasiswanya. Proses belajar menjadikan mahasiswa dapat mengembangkan pola 

fikir, tingkah laku dan sikap menjadi berbeda, proses pengajaran yang dapat diatur secara baik oleh 

dosen akan memberikan dampak positif yang ditimbulkan oleh mahasiswa. Setyawan, D. A. (2017) 

Pembelajaran yang bermutu dicapai dengan memanfaatkan teknologi, karena teknologi memiliki 

peranan penting di era globalisasi. Kejenuhan-kejenuhan pada proses pembelajaran mengakibatkan 

pembelajaran itu sendiri tidak berjalan dengan semestinya, faktor yang dominan adalah ketika dosen 

memberikan bentuk-bentuk pembelajaran yang monoton dan mahasiswa menjadi bosan, perlu adanya 

perubahan cara mengajar dan kebaruan-kebaruan dalam proses pembelajaran saat berlangsung. 

 Adanya perkembangan teknologi yang semakin berkembang, memberikan sinyal bahwa 

adanya proses pembelajaran yang dapat dicampurkan antara pembelajaran yang bersifat offline dan 

online, keterkaitan antara sistem pembelajaran ini terletak hanya pada sistem jaringan yang terkoneksi 

dengan internet dan tidak, pembelajaran yang bersifat offline (buku dan modul) mengakibatkan 
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kognitif pada mahasiswa menjadi terbatas, jika dibandikan dengan pembelajaran yang bersifat online 

dan dicampurkan antara kedunya, pola fikir (kognitif) pada mahasiswa akan menjadi tidak terbatasi 

dan mempunyai pengetahuan-pengetahuan yang lebih baik dibandingkan dengan hanya memakai 

media offline seperti buku dan modul. Berkaitan dengan pembelajaran yang ada pada pendidikan 

jasmani dan pada era Covid-19 seperti ini menjadi bentuk persoalan. Bagaimana cara untuk dapat 

meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam aspek kognitif dan bahkan psikomotor. Dalam hal ini 

menjadi suatu sorotan dimana proses pendiikan jasmani dan olahraga, adanya perkembangan yang 

sangat harus di asah pada aspek psikomotor dan bagaimana cara yang tepat dalam proses 

pembelajaran itu sendiri. 

 Teknologi pada sistem campuran yang berupa online dan offline atau yang bisa disebut 

dengan syncronus dan asyncronus adalah proses pembelajaran yang menggabungkan antara media 

teknologi sesuai dengan perkembangannya.  

  

METODE 

 Pada penelitian ini metode yang digunakan yaitu, pengembangan media model pembelajaran 

blended learning pada pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga.  

 

HASIL 

 Pembelajaran campuran berbasis blended learning (campuran) pada mahasiswa dan 

pendidikan jasmani dan olahraga dapat meningkatkan aspek kognitif, psikomotor, kemandirian, dan 

motivasi karena ditunjang dengan adanya berbagai apps yang menyedikan kemudahan dalam proses 

pembelajaran dan tentunya adanya tatap muka (offline) dapat menjadikan dampak yang baik bagi 

mahasiswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga.   

 

PEMBAHASAN 

 Pembelajaran pendidikan jasmani berdasarkan pola kognitif mahasiswa terhadap teknologi 

blended learning pembelajaran olahraga identik dengan pembelajaran gerak. Menurut Fathoni, A. F. 

(2018) belajar gerak memiliki beberapa tahapan kognitif, asosiatif, otomatis dan hal tersebut 

merupakan tahap gerak yang paling mendasar. Pada tahapan ini informasi di peroleh dari informasi 

dan pengetahuan. Pengajaran olahraga hanya akan tidak akan afektif jika hanya dilakukan secara tatap 

muka. Untuk pengembangan blended learning menjadi campuran pembelajaran antara tatap muka 

online dan tatap muka offline. Pembelajaran online dan oflline dilakukan antara mahasiswa dan 

dosen, sehingga pembelejaran ini dapat dilakukan dimanapun dan kapanmu. Hal ini menjadi 

efektivias dalam suatu pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga untuk mahasiswa. 

 Pentingnya penerapan blended learning menurut Adi, S., & Fathoni, A. F. (2019) terhadap 

olahraga juga didasari berbasis blended learning. Hal ini didasari karena adanya tingkat prestasi yang 

harus dapat dicapai dengan mempertimbangkan teknologi-teknologi yang berkembang saat ini. 

Blended learning memberikan dampak positif bagi atlet-atlet untuk memahami dan mengembangkan 

teknik-teknik yang kurang baik. 

 Desain pembelajaran campuran menurut Feng, S. (2018) pada perguruan tinggi sepenuhnya 

harus dapat mempertimbangkan faktor dan karakteristik dari suatu platform yang berbasis web. 

Pembelajaran yang dikombinasukan secara tradisional dan modern pada perguruan tinggi dapat 

meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap pemahaman (kognitif) mahasiswa adapun beberapa 

teknologi yang dijadikan pengajaran mahasiswa dalam pembelajaran penidikan jasmani dan olahraga 

yaitu berupa online Moodle teridri dari tiga situs web manajmen, manjemen kursus dan menejamen 

pembelajaran. Ketiga modul pembelajaran akan di pecah lagi kedalam modul pekerjaan rumah, 

modul obrolan, modul suara, modul evaluasi. 

 Proses pembelajaran blended kearning pada pembelajaran materi perkulihan atletik menurut 

George, K., & Spyros, P (2016) untuk pembelajaran online, yaitu adanya apps yang dinamakan 

dengan LAMS. LAMS merupakan perangkat lunak yang menyediakan alat untuk merancang, 

mengola, dan mendistribusikan pembelajaran melalui internet, desain ini menggunakan desain grafis 

yang diotimalkan dengan RPP dan kemudahan dalam perubahan dalam alur pelajaran, serta 
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pemindahan atau penambahan materi dan kegiatan dapat dilakukan selama proses pembelajaran. 

Sehingga apps ini dapat menyesuaikan arahan yang diberikan oleh dosen untuk menentukan sub 

materi pembelajaran atletik yang akan dibahas, serta desain grafis memanjakan pengguna nyaman 

dan tertarik. 

 Proses pembelajaran blended kearning pada pembelajaran materi perkuliahan bola voli 

Roesdiyanto, M, dkk (2019) adanya konsep teknologi yang terintegrasi pada perguruan tinggi untuk 

membantu pembelajaran mahasiswa dalam proses pembelajaran bola voli hal ini dapat ditandai 

dengan adnaya sistem managemen (teknologi berdasarkan keterikatan perguruan tinggi) terhadap 

hasil campuran pada perkulihan tatap muka secara offline memberikan dampak yang baik terhadap 

hasil pengetahuan dan psikomotor dari mahasiswa. 

 Proses pembelajaran blended learning pada pembelajaran materi perkuliahan tenis meja 

adanya Budiana, D, dkk (2020) konsep perkembangan teknologi edmodo yang dikembangkan dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkan pembelajaran mandiri, motivasi dan keterampilan gerak 

dasar dalam pembelajaran tenis meja, pengembangan belajar melalui penggunaan apss edmodo, dapat 

memberikan suatu pengajaran yang visual, tatap muka secara online, dan  audio, adanya 

penggabungan itu sendiri menjadikan apps edmodo menjadi salah satu cara untuk memvariasikan dan 

memberikan pengajaran secara online. 

 Proses pembelajaran blended kearning pada pembelajaran materi perkuliahan bola basket. 

Zhang, Y., Cheng, J., & Wang, Y. (2018) pendekatan pembelajaran (offline) dapat ditunjang dengan 

pembelajaran model ceramah, diskusi kelompok dan refleksi dalam setiap diskusi forum. Abdel-Aal, 

H. A. (2016) proses pembelajaran ini mengitegrasikan dengan adanya pengajaran pada perguruuan 

tinggi yang ditandai dengan adanya perkembangan web (teknologi berdasarkan keterikatan perguruan 

tinggi), untuk hal ini ada kesamaan dengan media pembelajaran pada bola voli. Sehingga adanya 

proses pembelajaran campuran antara online dan offline yang akan berdampak pada hasil 

pembelajaran pada pengetahuan dan psikomotor mahasiswa. 

SIMPULAN 

 Pendidikan olahraga yang secara sistematis diatur dengan baik dan benar akan meningkatkan 

tingkat kognitif, sikap dan psikomotor pada mahasiswa, blended learning menjadi solusi untuk 

mengatasi berbagai permasalahan pada proses belajar, bagaimana mengabungkan unsur tatap muka 

offline syncronus dan asyncronus. Ditunjang dengan adanya beberapa apps yang sudah dapat 

memberikan kemudahan dalam penggunaan dan tentunya hal ini menunjang dari pembalajaran yang 

sifatnya sycnronus begitupun sebaliknya. Hal ini saling adanya keterkaitan yang diadasari pada 

pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga berbasis blended learning. 
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