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Abstrak 
Hasil wawancara di SMP Negeri 6 Singaraja dan juga SMP Lab Undiksha terhadap guru mata 

pelajaran, mereka menyebutkan bahwa hasil belajar terakhir siswa berdasarkan nilai raport 
memperlihatkan bahwa hanya 38% siswa di SMP Negeri 6 Singaraja dan 45% siswa di SMP Lab 
UNdiksha yang nilainya tidak jauh diatas KKM dan Sebagian besar nilainya sama dengan KKM yang 
ditetapkan pada jenjang kelas VIII, sehingga perlu adanya peningkatan hasil belajar dan motivasi 
belajar.Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran Hybrid Learning terhadap 
hasila belajar dan motivasi belajar peserta didik di SMP Negeri 6 Singaraja dan SMP Lab Undiksha. 
Populasi penelitian adalah 10 kelas dengan jumlah 312 siswa dan 2 kelas dengan jumlah 48 siswa. 
Sampel penelitian terdiri dari dua kelas dipilih dengan teknik group random sampling. Jenis penelitian 
ini adalah eksperimen semu dengan rancangan penelitian yang digunakan adalah Pretest-postest 
Nonequivalent Control Group Design. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan angket motivasi 
belajar. Uji hipotesis yang digunakan adalah multivariate analysis of covariant (MANCOVA). Hasil 
yang diperoleh dalam penelitian ini sebagai berikut: 1) terdapat perbedaan hasil belajar dan motivasi 
belajar secara bersama sama antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model 
Hybrid Learning dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model Konvensional 
dengan nilai signifikansi 0,000. 2) terdapat perbedaan hasil belajar antara peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran menggunakan model Hybrid Learning dan peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan model Konvensional dengan nilai signifikansi 0,000. 3) terdapat 
perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model 
Hybrid Learning dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model Konvensional 
dengan nilai signifikansi 0,000. 4) User satisfactions menunjukkan kepuasan peserta didik dilihat dari 
kuisioner, bahwa perlakukan yang diberikan memberikan kepuasan dalam pembelajaran dikelas. 
Hasil analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa ada pengaruh positif antara model Hybrid Learning 
berbantuan media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar dan motivasi peserta didik, dimana 
hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model Hybrid 
Learning lebih baik dari peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model Konvensional. 

 
Kata kunci: Hasil Belajar; Hybrid Learning; Media Pembelajaran Interaktif; Motivasi Belajar 

 
Abstract 

This study aims to examine the effect of the Hybrid Learning model on learning outcomes and 
learning motivation of students at SMP Negeri 6 Singaraja and SMP Lab Undiksha. The research 
population was 10 classes with a total of 312 students and 2 classes with a total of 48 students. The 
research sample consisted of two classes selected by group random sampling technique. This type of 
research is quasi-experimental with the research design used is Pretest-posttest Nonequivalent 
Control Group Design. Data were collected through learning achievement tests and learning 
motivation questionnaires. The hypothesis test used is multivariate analysis of covariant (MANCOVA). 
The results obtained in this study are as follows: 1) there are differences in learning outcomes and 
learning motivation collectively between students who take part in learning using the Hybrid Learning 
model and students who take part in learning using the Conventional model with a significance value 
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of 0.000. 2) there are differences in learning outcomes between students who take part in learning 
using the Hybrid Learning model and students who take part in learning using the Conventional model 
with a significance value of 0.000. 3) there are differences in learning motivation between students 
who take part in learning using the Hybrid Learning model and students who take part in learning 
using the Conventional model with a significance value of 0.000. 4) User satisfactions show student 
satisfaction seen from the questionnaire, that the treatment given gives satisfaction in class learning. 
The results of further analysis show that there is a positive influence between the Hybrid Learning 
model assisted by interactive learning media on the learning outcomes and motivation of students, 
where the learning outcomes and learning motivation of students who take part in learning with the 
Hybrid Learning model are better than students who take part in learning with this model. 
conventional. 

 
Keywords: Learning Outcomes; Hybrid Learning, Interactive Learning Media, Learning Motivation 
 
 
 

PENDAHULUAN 
Proses pembelajaran saat ini, harus relevan dengan era revolusi industri 4.0. Pada era 

revolusi industri 4.0 terjadi perpaduan teknologi yang mengakibatkan dimensi fisik, biologis, 
dan digital membentuk suatu perpaduan yang sulit untuk dibedakan. Selain itu, terjadi 
digitalisasi informasi dan pemanfaatan kecerdasan buatan (artificial intelligence) secara 
massif di berbagai sektor kehidupan manusia, termasuk di dunia pendidikan. Menurut 
Rhiskita et al., (2020) kemajuan pesat teknologi mempermudah berbagai bidang kehidupan 
manusia, salah satunya dalam pendidikan. Association for Educational Communications and 
Technology (AECT) tahun 2004 mendefinisikan teknlogi pendidikan sebagai berikut: 
“Teknologi pendidikan adalah studi dan etika praktek untuk memfasilitasi pembelajaran dan 
meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, menggunakan, dan mengelola proses dan 
sumber-sumber teknologi yang tepat”. Definisi AECT 2004 selaras dengan Kawasan TP 
dalam AECT 1994 yaitu kawasan desain, kawasan pengembangan, kawasan pemanfaatan, 
kawasan pengelolaan, dan kawasan penilaian. Kawasan teknologi pembelajaran yang 
dibahas pada penelitian ini adalah kawasan pemanfaatan, tepatnya pada implementasi. 
Implementasi pada kawasan pemanfaatan merupakan penggunaan bahan atau model dan 
strategi pembelajaran dalam keadaan yang sesungguhnya.  

Menurut Rahmatullah, (2019) melalui Pemahaman Konsep, peserta didik memiliki 
kesempatan untuk mengeksplorasi dan mengembangkan potensi mereka dalam aktivitas 
jasmani. Dengan melibatkan diri dalam pengalaman belajar langsung, peserta didik dapat 
merasakan manfaat kesehatan fisik, pengembangan motorik, pembelajaran aktif, 
pengembangan keterampilan sosial, dan pengembangan karakter. Menurut Sudarsono 
(2021) penerapan teknologi pembelajaran sangat penting untuk menunjang pencapaian 
tujuan dari suatu mata pelajaran, salah satunya mata pelajaran matematika. Matematika 
merupakan salah satu disiplin ilmu yang berperan penting dalam perkembangan ilmu sains 
dan teknologi. Tujuan pembelajaran matematika adalah mampu menalar dan melakukan 
manipulasi maupun menganalisa komponen yang ada dalam pemecahan masalah dalam 
konteks matematika maupun di luar matematika, meliputi kemampuan memahami masalah, 
membangun model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang 
diperoleh termasuk dalam rangka memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 
Namun, tujuan tersebut tidak sesuai dengan kenyataan di lapangan. 

Selain itu menurut Utomo & Ratnawati (2018) tujuan pembelajaran matematika adalah 
mampu menalar dan melakukan manipulasi maupun menganalisa komponen yang ada 
dalam pemecahan masalah dalam konteks matematika maupun di luar matematika, meliputi 
kemampuan memahami masalah, membangun model matematika, menyelesaikan model 
dan menafsirkan solusi yang diperoleh termasuk dalam rangka memecahkan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari. Namun, tujuan tersebut tidak sesuai dengan kenyataan di lapangan. 

Menurut Riyanto & Yunani (2020) Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 
matematika, guru harus mengimplementasikan kawasan teknologi pembelajaran dengan 
optimal, salah satunya adalah kawasan pemanfaatan. Kawasan pemanfaatan membahas 
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mengenai kaitan antara peserta didik dengan sistem pembelajaran. Dalam hal ini, guru 
mempunyai tanggung jawab untuk memfasilitasi peserta didik dengan aktifitas dan bahan 
belajar yang sesuai dengan peserta didik itu sendiri sehingga diharapkan peserta didik dapat 
berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu kawasan pemanfaatan menurut 
Seels & Richey (2000) adalah implementasi dan instusionalisasi. Implementasi yaitu 
penggunaan bahan atau model dan strategi pembelajaran dalam keadaan yang 
sesungguhnya, sedangkan institusionalisasi merupakan penggunaan yang rutin dan 
pelestarian dan inovasi pembelajaran dalam suatu struktur atau budaya organisasi. 
Sementara itu menurut Utomo & Ratnawati (2018:70) ,menyatakan Model pembelajaran 
yang digunakan untuk mengatasi permasalahan belajar matematika peserta didik harus 
sesuai dengan karakteristik matematika itu sendiri. Suherman menyatakan bahwa salah satu 
karakteristik pembelajaran matematika adalah menekankan pola pikir deduktif (Nasaruddin, 
2013). Dalam pembelajaran deduktif, pengetahuan diolah mulai dari hal umum menuju 
kepada hal yang khusus, dari hal yang abstrak kepada hal yang nyata, dari konsep yang 
abstrak ke contoh yang konkret sehingga menemukan suatu kesimpulan. 

Menurut Akhmadi (2021) blended learning  adalah model pembelajaran yang 
menggabungkan pembelajaran klasikal tatap muka secara konvensional dengan 
pembelajaran secara online, baik secara mandiri maupun melalui kolaborasi, dengan 
memanfaatkan sarana dan prasarana teknologi informasi dan komunikasi. Blended learning 
atau pembelajaran berpadu dapat diartikan sebagai perpaduan antara pengajaran tatap 
muka dan pembelajaran daring. Istilah lain yang sering digunakan untuk blended learning  
adalah Hybrid Course. Menurut Dewi et al. (2019) secara definisi, blended learning  adalah 
pendekatan pembelajaran yang menggabungkan pembelajaran di kelas dengan 
pembelajaran melalui komputer, baik dalam bentuk daring (online) maupun luring (offline). 
Selain itu menurut Tethool et al. (2021) menyatakan dalam Hybrid Learning ini, sistem daring 
tetap dilaksanakan akan tetapi dikombinasikan dengan sistem tatap muka diharapkan. 
Variasi metode pembelajaran yang diterapkan dalam metode Hybrid Learning perlu 
dilakukan untuk tetap mendorong keaktifan dan keterlibatan peserta didik yang optimal 
dalam proses pembelajaran. Dengan variasi pembelajaran yang maksimal diharapkan hasil 
pembelajaran yang dicapai dapat sesuai target pula. 

Hybrid Learning ini menuntut kemandirian belajar dari peserta didik. Yamin dalam 
Sudarwo (2018) mengemukakan bahwa kemandirian belajar merupakan cara belajar aktif 
dan partisipatif untuk mengembangkan diri masing-masing individu yang tidak terikat dengan 
kehadiran pembelajar dalam suatu pertemuan tatap muka kelas atau kehadiran teman 
belajar lain. Masrun (1986) menyatakan bahwa kemandirian belajar dapat diartikan sebagai 
suatu sikap yang memungkinkan seseorang melakukan hal dan tindakan secara bebas baik 
atas dorongan dari diri sendiri maupun untuk kebutuhan diri sendiri tanpa bantuan pihak 
lainnya, maupun bertindak dan berpikir kreatif dan original (asli), inisiatif dan mampu 
mempengaruhi lingkungan, memiliki rasa percaya diri dan memperoleh suatu kepuasan yang 
dihasilkan dari usaha yang dilakukannya. Menurut Sitepu (2018) salah satu media 
pembelajaran yang sekarang ini banyak dimiliki oleh siswa adalah smartphone. Siswa yang 
memiliki smartphone lebih sering memegang smartphone daripada buku. Siswa dapat 
mendownload aplikasi yang dapat membantu siswa dalam belajar. Menurut Ramadhan & 
Irawan, (2022) menyatakan bahwa menemukan bahwa pembelajaran jarak jauh (PJJ) 
selama pandemi COVID-19 memberikan dampak terhadap pemahaman konsep dan 
kreativitas peserta didik yang terlihat dari hasil belajar peserta didik menjadi rendah. Hal 
tersebut diperoleh melalui hasil survey terhadap 186 peserta didik sekolah dasar gugus IX 
Kabupaten Buleleng tahun ajaran 2020/2021. Berdasarkan hasil penelitiannya, peserta didik 
bosan belajar hanya dengan mengerjakan tugas yang diberikan guru, tanpa adanya interaksi 
dengan peserta didik lain. Jadi perlu adanya media pembelajaran disini yang dapat 
membantu kegiatan belajar siswa. Salah satu media pembelajaran yang sekarang ini banyak 
dimiliki oleh siswa adalah smartphone. Siswa yang memiliki smartphone lebih sering 
memegang smartphone daripada buku. Siswa dapat mendownload aplikasi yang dapat 
membantu siswa dalam belajar. Menurut Mahyuddin & Sudirman (2021) upaya peningkatan 
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hasil belajar peserta didik haruslah mempertimbangkan faktor yang berpengaruh terhadap 
kegiatan belajar mengajar terutama masalah persepsi peserta didik. Persepsi peserta didik 
yang dimaksud adalah persepsi peserta didik tentang cara mengajar guru yang perlu 
diperhatikan dengan baik karena adanya keterbatasan kemampuan peserta didik harus 
dirangsang untuk berkembang dari kemampuan yang sederhana sampai lengkap, dalam hal 
ini sejauh mana unit pengajaran akan mencapai keberhasilan peserta didik. Cara mengajar 
yang baik akan membuat proses belajar mengajar dapat berlangsung dengan efektif, 
menyenangkan sehingga hasil belajar dapat ditingkatkan. 

Dari permasalahan diatas untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik perlu adanya 
motivasi belajar untuk peserta didik. Menurut Suarsi & Wibawa (2021) menemukan bahwa 
pembelajaran jarak jauh selama pandemi COVID-19 memberikan dampak terhadap motivasi 
belajar peserta didik menjadi rendah. Hal tersebut diperoleh melalui hasil survey terhadap 
186 peserta didik sekolah dasar gugus IX Kabupaten Buleleng tahun ajaran 2020/2021. 
Disini para pengajar dituntut bisa memberi pelajaran yang maksimal, memberikan kondisi 
yang kondusif dalam kegiatan pembelajaran dan dengan cara yang kreatif serta inovatif 
memakai media pembelajaran yang bisa mendorong para peserta didik bisa melakukan 
pemahaman materi yang disampaikan serta tujuan kegiatan belajar mengajar bisa 
didapatkan. Di sisi lain, motivasi belajar yang dimiliki oleh para peserta didik juga bisa 
memberikan pengaruh pada kesuksesan kegiatan belajar mengajar..  

Menurut Ramadhan & Irawan (2022) menyatakan Khususnya dalam dunia pendidikan 
saat ini tengah mengalami perubahan drastis dan tiba-tiba dengan merebaknya wabah 
COVID-19 selama hampir dua tahun terakhir. Sistem pembelajaran yang biasanya dilakukan 
dengan tatap muka langsung secara luring harus ditiadakan ataupun dikurangi frekuensinya 
dengan adanya kondisi ini. Saat ini kondisi pandemi sudah mulai membaik, akan tetapi 
pertemuan tatap muka secara normal seutuhnya belum dapat dilaksanakan dan sistem 
Hybrid Learning sebagai penerapan dalan perkembangan teknologi 4.0 dipilih sebagai 
alternatif sistem pembelajaran yang dapat dilakukan dengan tetap menerapkan protokol 
kesehatan secara ketat. 

Dalam Hybrid Learning ini, sistem daring tetap dilaksanakan akan tetapi dikombinasikan 
dengan sistem tatap muka diharapkan. Variasi metode pembelajaran yang diterapkan dalam 
metode Hybrid Learning perlu dilakukan untuk tetap mendorong keaktifan dan keterlibatan 
peserta didik yang optimal dalam proses pembelajaran. Dengan variasi pembelajaran yang 
maksimal diharapkan hasil pembelajaran yang dicapai dapat sesuai target pula. 

Hybrid Learning ini menuntut kemandirian belajar dari peserta didik. Yamin dalam 
Sudarwo (2018) mengemukakan bahwa kemandirian belajar merupakan cara belajar aktif 
dan partisipatif untuk mengembangkan diri masing-masing individu yang tidak terikat dengan 
kehadiran pembelajar dalam suatu pertemuan tatap muka kelas atau kehadiran teman 
belajar lain. Masrun (1986) menyatakan bahwa kemandirian belajar dapat diartikan sebagai 
suatu sikap yang memungkinkan seseorang melakukan hal dan tindakan secara bebas baik 
atas dorongan dari diri sendiri maupun untuk kebutuhan diri sendiri tanpa bantuan pihak 
lainnya, maupun bertindak dan berpikir kreatif dan original (asli), inisiatif dan mampu 
mempengaruhi lingkungan, memiliki rasa percaya diri dan memperoleh suatu kepuasan yang 
dihasilkan dari usaha yang dilakukannya. Menurut Cahya et al (2021) menjelaskan bahwa 
kemandirian belajar merupakan kegiatan belajar secara aktif, didorong oleh niat maupun 
motif untuk menguasai kompetensi dalam mengatasi/memecahkan masalah, yang dibangun 
dengan pengetahuan serta kompetensi yang dimilikimenyatakan bahwa respon siswa 
terhadap penerapan media pembelajaran video tutorial sebagai alat pembelajaran sangat 
positif dan mereka sangat setuju dengan penggunaannya dalam proses pembelajaran. Hal 
ini tergambar dari penilaian respon siswa saat mengikuti pembelajaran, yang menghasilkan 
rata-rata skor sebesar 88,9 atau dapat dikategorikan sebagai "sangat baik. 

Hybrid Learning yang dikombinasikan dengan flipped classroom berbantuan media 
pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar peserta didik belum pernah diteliti. Oleh sebab 
itu, penulis melakukan suatu kajian penelitian eksperimen untuk mengetahui sejauh mana 
pengaruh Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar 



                                                                                          Jurnal Teknologi Pembelajaran Indonesia          
                                                                                ISSN: 2615-2797 (Print) | ISSN:2614-2015 (Online) 
DOI : 10.23887/jurnal_tp.v14i1.3406                                                                               Volume 14 Nomor 2 Tahun 2024                                                                                                  

   Diterima : 17-04-2024 | Disetujui : 07-11-2024 | Diterbitkan : 20-11-2024 
 

107 

 

peserta didik, dengan tujuan sebagai berikut: 1) mendeskripsikan perbedaan hasil belajar 
dan motivasi belajar secara bersama-sama antara peserta didik yang belajar dengan model 
Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran menggunakan model konvensional, 2) mendeskripsikan perbedaan 
hasil belajar antara peserta didik yang belajar dengan model Hybrid Learning berbantuan 
media pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan model konvensional, dan 3) mendeskripsikan perbedaan motivasi belajar 
antara peserta didik yang belajar dengan model Hybrid Learning berbantuan media 
pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan 
model konvensional. 

Menurut Ardiansa et al. (2023:61) menemukan bahwa pembelajaran jarak jauh (PJJ) 
selama pandemi COVID-19 memberikan dampak terhadap pemahaman konsep dan 
kreativitas peserta didik yang terlihat dari hasil belajar peserta didik menjadi rendah. Hal 
tersebut diperoleh melalui hasil survey terhadap 186 peserta didik sekolah dasar gugus IX 
Kabupaten Buleleng tahun ajaran 2020/2021. Berdasarkan hasil penelitiannya, peserta didik 
bosan belajar hanya dengan mengerjakan tugas yang diberikan guru, tanpa adanya interaksi 
dengan peserta didik lain. Menurut Cahyani et al (2020) dimana deskriptif menunjukkan 
bahwa dari 344 peserta didik yang diteliti, 5,6% diantaranya mengaku semangat belajarnya 
menurun selama pembelajaran jarak jauh. Pada penelitian Afifah (2019) menyatakan 
penurunan kreativitas siswa disebabkan oleh pembelajaran yang cenderung pemberian 
tugas selama pembelajaran jarak jauh menyebabkan siswa tidak dapat menemu dan 
melakukan ekplorasi hal-hal baru ini juga berkaitan dengan konstruksi konsep siswa itu 
sendiri yang rendah. Karakter kreatif siswa tidak datang dengan sendirinya, untuk 
memunculkan karakter kreatif siswa diperlukan media pembelajaran yang mudah dimiliki 
oleh siswa. Menurut Parwati, dkk (2012) media pembelajaran mampu memberikan 
peningkatan perkembangan kognitif siswa.  

Menurut (Asari et al., 2021) khususnya dalam dunia pendidikan saat ini tengah 
mengalami perubahan drastis dan tiba-tiba dengan merebaknya wabah COVID-19 selama 
hampir dua tahun terakhir. Sistem pembelajaran yang biasanya dilakukan dengan tatap 
muka langsung secara luring harus ditiadakan ataupun dikurangi frekuensinya dengan 
adanya kondisi ini.. Menurut  Riyanto & Yunani (2020) Saat ini kondisi pandemi sudah mulai 
membaik, akan tetapi pertemuan tatap muka secara normal seutuhnya belum dapat 
dilaksanakan dan sistem Hybrid Learning sebagai penerapan dalan perkembangan teknologi 
4.0 dipilih sebagai alternatif sistem pembelajaran yang dapat dilakukan dengan tetap 
menerapkan protokol kesehatan secara ketat.   

 
METODE  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian eksperimen, dalam kategori penelitian 
eksperimen semu (quasi eksperiment) dengan rancangan penelitian yang digunakan adalah 
Pretest-Posttest Nonequivalent Control Group Design. Dalam penelitian ini diuji pengaruh 
model pembelajaran Hybrid Learning terhadap hasil belajar dan motivasi belajar peserta 
didik di SMP Negeri 6 Singaraja dan SMP LAB Undiksha dengan populasi sebanyak 312 dan 
48 peserta didik yang terbagi dalam 10 dan 2 kelompok belajar. Dua kelompok dipilih 
sebagai sampel dengan teknik group random sampling, satu kelas sebagai kelas eksperimen 
dan satu kelas sebagai kelas pembanding di kedua sekolah Santyasa (dalam Rumithi et al., 
2019). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran yang terdiri dari dua 
dimensi, yaitu model pembelajaran Hybrid Learning diterapkan pada kelas eksperimen dan 
model pembelajaran konvensional yang diterapkan pada kelas pembanding. Variabel terikat 
dalam penelitian ini adalah hasil belajar dan motivasi belajar matematika. Dalam penelitian 
ini yang menjadi variabel kovariat adalah kemampuan awal peserta didik berdasarkan hasil 
pretest. 

Data yang diperlukan dalam penelitian ini dikumpulkan dengan metode tes dan angket. 
Data tentang hasil belajar dikumpulkan dengan tes hasil belajar yang disusun berdasarkan 
indikator dari Bloom (dalam Sudjana, 2010) yaitu 1) Menghasilkan jawaban yang berupa 
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hafalan dengan mengingat kembali objek, ide, prosedur, prinsip atau teori yang pernah 
ditemukan 2) Menyatakan masalah dengan kata-kata sendiri serta pemberian contoh suatu 
prinsip atau konsep 3) Menerapkan prinsip dan konsep dalam situasi yang baru yang belum 
pernah diberikan 4) Menguraikan informasi ke dalam beberapa bagian, menemukan asumsi, 
membedakan fakta dan pendapat, dan menemukan hubungan sebab dan akibat 5) 
Menghasilkan suatu cerita, komposisi, hipotesis, atau teorinya sendiri, dan mengsintesiskan 
pengetahuan 6) Mengevaluasi informasi, seperti bukti sejarah, editorial, teori-teori, dan 
termasuk di dalamnya melakukan judgement terhadap hasil analisis untuk membuat 
kebijakan.  

Data tentang motivasi belajar dikumpulkan melalui angket motivasi belajar yang 
disusun berdasarkan indikator dari Sardiman, (2016) terdiri dari: 1) tekun menghadapi tugas-
tugas, 2) ulet menghadapi kesulitan, 3) lebih senang bekerja mandiri, 4) cepat bosan pada 
tugas-tugas yang rutin, 5) dapat mempertahankan pendapatnya, 6) tidak mudah melepaskan 
hal yang diyakini, 7) senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal (Ennis, 2015) 
terdiri dari: (1) menghasilkan berbagai pengandaian, permisalan, katagori, dan persepsi 
untuk memperluas/mempersempit spektrum ide masalah, (2) merumuskan pertanyaan-
pertanyaan yang memberi arah pemecahan untuk mengkonstruksi berbagai kemungkinan 
jawabannya. Menyusun berbagai konsep jawaban, merumuskan argumen-argumen yang 
masuk akal, menunjukkan perbedaan dan persamaannya, (3) mendeduksi secara logis, 
memberikan asumsi logis membuat proposisi, hipotesis, melakukan investigasi 
/pengumpulan data. membuat generalisasi dari data, membuat tabel, dan grafik, melakukan 
interpretasi terhadap pernyataan, (4) melakukan refleksi dan interpretasi kembali terhadap 
hasil dan proses pemecahan masalah yang telah dilakukan, untuk melihat sekali lagi lebih 
dalam, dan menemukan kemungkin ide dan perspektif penyelesaian alternatif. Data tentang 
kreativitas dikumpulkan melalui lembar penilaian produk peserta didik yang disusun 
berdasarkan indikator dari Sastrawan, (2015). 

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrument yang digunakan diujicobakan terlebih 
dahulu. Uji coba instrumen perlu dilakukan untuk mendapat gambaran secara empiris 
apakah instrument tersebut layak digunakan atau tidak. Mekanisme pengujian validitas isi 
yang digunakan dalam penelitian ini dimodifikasi dari Gregory. Validitas isi tes pemahaman 
konsep dan kreativitas dalam penelitian ini masing-masing dinilai oleh dua orang pakar. 
Instrumen tes pemahaman konsep dan kreativitas memiliki validitas yang berada pada 
kriteria sangat tinggi. Indeks kesukaran butir instrument penelitian ini menggunakan formula 
Merhens & Lehman. Berdasarkan hasil pengujian indeks kesukaran butir dan indeks daya 
beda, diperoleh 7 butir instrument tes pemahaman konsep dan lembar penilaian kreativitas 
yang digunakan pada penelitian ini. Reliabilitas instrument penelitian ini menggunakan 
formula koefesien alpha (Alpha Cronbach). Analisis reliabilitas tes dilakukan terhadap pretest 
dan postest pemahaman konsep dan dua orang expert lembar penilaian kreativitas. 
Berdasarkan hasil analisis, instrumen tes pemahaman konsep memiliki derajat reliabilitas 
tinggi sedangkan lembar penilaian kreativitas dinyatakan relevan oleh expert sehingga 
memenuhi syarat untuk digunakan dalam penelitian.  

Teknik Sebelum digunakan dalam penelitian, instrument yang digunakan diujicobakan 
terlebih dahulu. Uji coba instrumen perlu dilakukan untuk mendapat gambaran secara 
empiris apakah instrument tersebut layak digunakan atau tidak. Mekanisme pengujian 
validitas isi yang digunakan dalam penelitian ini dimodifikasi dari Gregory. Validitas isi tes 
hasil belajar dan motivasi belajar dalam penelitian ini masing-masing dinilai oleh dua orang 
pakar. Instrumen tes hasil belajar dan motivasi belajar memiliki validitas yang berada pada 
kriteria sangat tinggi. Indeks kesukaran butir instrument penelitian ini menggunakan formula 
Merhens & Lehman. Berdasarkan hasil pengujian indeks kesukaran butir dan indeks daya 
beda, diperoleh 7 butir instrument tes hasil belajar yang digunakan pada penelitian ini. 
Reliabilitas instrument penelitian ini menggunakan formula koefesien alpha (Alpha 
Cronbach). Analisis reliabilitas tes dilakukan terhadap pretest dan postest hasil belajar dan 
angket motivasi belajar. Berdasarkan hasil analisis, instrumen tes hasil belajar memiliki 
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derajar reliabilitas tinggi dan angket motivasi belajar memiliki derajat reliabilitas sangat tinggi 
sehingga memenuhi syarat untuk digunakan dalam penelitian.  

Teknik analisis data yang digunakan dalam uji hipotesis adalah analisis multi kovarian 
atau MANCOVA (multivariate analysis of covariance/mancova). Sebelum melakukan uji 
hipotesis, dilakukan beberapa prasyarat dalam melakukan uji MANCOVA, yaitu pengujian 
normalitas data dengan teknik Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas varians dengan uji 
levene, uji homogenitas matriks varians dengan uji Box’s M, uji linearitas, dan uji kolinearitas 
menggunakan korelasi product moment. Semua pengujian uji prasyarat dilakuan pada taraf 
signifikasi 5% (Candiasa, 2010). 

Setelah uji prasyarat terpenuhi, selanjutnya dilakukan pengujian terhadap hipotesis 
penelitian dengan menggunakan uji MANCOVA. Hipotesis penelitian ini yaitu: 1) terdapat 
perbedaan hasil belajar dan motivasi belajar matematika secara bersama-sama antara 
peserta didik yang belajar dengan model Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran 
interaktif dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model 
konvensional, 2) terdapat perbedaan hasil belajar antara peserta didik yang belajar dengan 
model Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran menggunakan model konvensional, 3) terdapat perbedaan motivasi 
belajar matematika antara peserta didik yang belajar dengan model Hybrid Learning 
berbantuan media pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan model konvensional. Kriteria pengujian adalah apabila nilai F 
dengan angka signifikan kurang dari 0.05 maka H0 ditolak, berarti terdapat perbedaan 
variabel dependen antar kelompok. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji asumsi berupa uji homogenitas varians, uji normalitas, uji linieritas regresi, uji 
keberartian arah regresi, dan uji multikolinearitas telah terpenuhi, sehingga uji hipotesis 
dapat dilaksanakan. Untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh model Hybrid Learning 
berbantuan media pembelejaran interaktif terdap hasil belajar dan motivasi belajar 
matematika peserta  didik, maka dilakukan uji hipotesis. Untuk menguji hipotesis dalam 
penelitian ini, digunakan Multivariate Analysis of Covariance (MANCOVA). Menggunakan 
program SPSS. 

Hipotesis I, menyatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar dan motivasi belajar 
matematika secara bersama-sama antara peserta didik yang belajar dengan model Hybrid 
Learning dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model 
konvensional. Hasil pengujian multivariat pada penelitian ini tersaji pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Uji Multivariat 

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

Intercept Pillai's Trace .612 82.957b 2.000 105.000 .000 

Wilks' Lambda .388 82.957b 2.000 105.000 .000 

Hotelling's 

Trace 

1.580 82.957b 2.000 105.000 .000 

Roy's Largest 

Root 

1.580 82.957b 2.000 105.000 .000 

 

 

 

pre.hasil 

Pillai's Trace .111 6.582b 2.000 105.000 .002 

Wilks' Lambda .889 6.582b 2.000 105.000 .002 

Hotelling's 

Trace 

.125 6.582b 2.000 105.000 .002 

Roy's Largest 

Root 

.125 6.582b 2.000 105.000 .002 
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Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

pre.moti

vasi 

Pillai's Trace .221 14.918b 2.000 105.000 .000 

Wilks' Lambda .779 14.918b 2.000 105.000 .000 

Hotelling's 

Trace 

.284 14.918b 2.000 105.000 .000 

Roy's Largest 

Root 

.284 14.918b 2.000 105.000 .000 

model Pillai's Trace .228 15.496b 2.000 105.000 .000 

Wilks' Lambda .772 15.496b 2.000 105.000 .000 

Hotelling's 

Trace 

.295 15.496b 2.000 105.000 .000 

Roy's Largest 

Root 

.295 15.496b 2.000 105.000 .000 

a. Design: Intercept + pre.hasil + pre.motivasi + model 

b. Exact statistic 
 

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 1, pada pengaruh model pembelajaran 
tampak bahwa angka-angka statistik Pillai's Trace, Wilks' Lambda, Hotelling's Trace, dan 
Roy's Largest Root menunjukkan taraf signifikansi 0,000. Taraf signifikansi tersebut kurang 
dari 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya, secara simultan 
(keseluruhan) model pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar dan 
motivasi belajar peserta didik.  

Hipotesis II, menyatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar antara peserta didik 
yang belajar dengan model Hybrid Learning dengan peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan model konvensional. Nilai signifikansi untuk hasil belajar 
dipaparkan pada Tabel 2. Berdasarkan Tabel 2, ditunjukkan bahwa nilai signifikasi untuk 
hasil belajar = 0.000 < 0.05, maka H0 ditolak. Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan 
hasil belajar antara siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran Hybrid Learning 
dan siswa yang dibelajarkan dengan model konvensional. Karena terdapat perbedaan yang 
signifikan hasil belajar antara siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran Hybrid 
Learning dan siswa yang dibelajarkan dengan model konvensional, maka perlu dilakukan uji 
lanjut dan hasilnya dipaparkan pada tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Multivariat 2 

Source Dependent Variabel Sig 

Model pembelajaran 
Hasil Belajar 0,000 

Motivasi Belajar 0,000 

 
Nilai signifikansi untuk hasil belajar dipaparkan pada Tabel 3. Berdasarkan Tabel 3, 

ditunjukkan bahwa nilai signifikasi untuk hasil belajar = 0,000 < 0,05, maka H0 ditolak. 
Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar antara siswa yang dibelajarkan 
dengan model Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif dan siswa yang 
dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional.  

Hipotesis III, menyatakan bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar antara siswa 
yang belajar dengan model Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif dan 
siswa yang dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional. 

Dari Tabel 3, ditunjukkan bahwa nilai signifikasi untuk motivasi belajar belajar siswa = 
0,000 < 0,05, maka H0 ditolak, Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan motivasi belajar 
antara siswa yang dibelajarkan dengan model Hybrid Learning berbantuan media 
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pembelajaran interaktif dan siswa yang dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional. 
Uji Hipotesis pertama menyimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar dan 

motivasi belajar matematika secara bersama-sama antara peserta didik yang belajar dengan 
model HL berbantuan media pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan model konvensional. Hasil analisis lebih lanjut menunjukkan 
bahwa hasil belajar dan motivasi belajar matematika yang mengikuti pembelajaran dengan 
model HL lebih baik dibandingkan dengan peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan model konvensional. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian Ramdhani (2020) menghasilkan 
peserta didik yang belajar menggunakan model Hybrid Learning mempunyai prestasi belajar 
yang lebih baik dibandingkan dengan peserta didik yang belajar menggunakan model 
konvensional. Hybrid Learning merupakan salah satu model pembelajaran inovatif dengan 
lebih mementingkan keaktifan siswa untuk meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa 
yang lebih baik. Hybrid Learning dalam penelitian ini merupakan pembelajaran secara 
online/offline berbantuan media pembelajaran interaktif. Peserta didik diberikan media 
pembelajaran interaktif saat pembelajaran. Dengan mencermati media pembelajaran yang 
telah diberikan oleh guru, diharapkan peserta didik memiliki berbagai pengandaian dan 
persepsi yang akan dapat dirumuskan dengan pernyataan-pernyataan yang mengkontruksi 
berbagai kemungkinan dalam menyelesaikan suatu masalah yang terdapat di akhir 
pembelajaran. Ketika peserta didik dapat memahami konsep dari pembelajaran yang 
dilakukan, maka peserta didik diharapkan dapat melanjutkan dengan diskusi antar peserta 
didik untuk pembahasan lebih lanjut. Dalam proses diskusi di sekolah, siswa diharapkan 
mampu membuat berbagai macam hipotesis tersendiri. Guru bersama siswa akan 
melakukan evaluasi kembali terhadap penemuan konsep yang telah diperoleh oleh masing-
masing peserta didik. Dengan menerapkan model pembelajaran ini, diharapkan siswa akan  
lebih mudah dapat menyatakan sebuah konsep dengan kata-kata mereka sendiri karena 
mereka telah melakukan aktivitas belajar dengan berbagai bentuk representasi. 

Dibandingkan dengan kelas eksperimen, hasil belajar dan motivasi belajar peserta 
didik pada kelas pembanding yang mengikuti pembelajaran dengan menggunakan model 
konvensional tampak lebih rendah. Hal ini dikarenakan model yang berpusat pada guru, 
sehingga peserta didik cenderung pasif megikuti pembelaaran. Pada kelas pembanding, 
guru mengawali pelajaran dengan penjelasan tentang tujuan pembelajaran. Kemudian guru 
mendemonstrasikan pengetahuan dan keterampilan. Sesuai dengan pengamatan di kelas, 
pada saat guru mendemonstrasikan atau menjelaskan materi pelajaran sebagian siswa 
terlihat kurang aktif mengikuti pembelajaran. Beberapa peserta didik bahkan terlihat 
mengantuk dan kurang bersemangat. Mereka cenderung kurang berpendapat karena kurang 
diberi kesempatan untuk mengemukakan pendapatnya. Setelah guru selesai menjelaskan 
materi, guru mengecek pemahaman siswa dengan memberikan telatihan terbimbing serta 
memberikan tes terkait dengan materi yang sudah dijelaskan. 

Hasil uji hipotesis kedua dalam penelitian ini memperoleh simpulan bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model 
Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif dengan peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran menggunakan model Konvensional. Dilihat dari hasil perbandingan 
rata-rata post-test hasil belajar pada masing-masing kelompok perlakuan, diperoleh bahwa 
rata-rata skor hasil belajar kelompok peserta didik yang dibelajarkan dengan menggunakan 
model HL lebih dari rata-rata skor hasil belajar kelompok peserta didik yang belajar dengan 
menggunakan model konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa model Hybrid Learning 
efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Wulandari (2022) 
menunjukkan penggunaan Powerpoint sebagai media pembelajaran interaktif dalam Hybrid 
Learning dapat diimplementasikan dalam lingkungan belajar jarak jauh dan hasi pengujian 
hipotesis menunjukkan bahwa penggunaaan Powerpoint sebagai media pembelajaran 
interaktif meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik serta meningkatkan prestasi 
belajar peserta didik. 
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Dalam pembelajaran matematika, hasil belajar peserta didik sangat ditentukan dari 
proses pembelajaran yang telah dilalui oleh peserta didik. Peran guru dalam hal ini sangat 
besar untuk menciptakan suasana belajar yang diminati dan disukai oleh peserta didik. 
Namun kenyataannya, sebagian besar guru belum menggunakan model pembelajaran 
yang mampu memberikan hasil belajar peserta didik yang diinginkan.  

Pada umumnya, guru hanya menerapkan model pembelajaran konvensional. Model 
konvensional tidak sesuai dengan teori konstuktivis. Teori konstruktivis memandang bahwa 
peserta didik berperan aktif dalam pembelajaran sehingga mampu membangun sendiri 
pengetahuannya, sedangkan pembelajaran konvensional membuat siswa pasif sehingga 
cenderung kurang memberi peluang kepada peserta didik untuk membangun sendiri 
pengetahuannya. Hal ini dapat menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik karena 
materi yang diberikan sangat bergantung pada pemahaman guru. 

Hybrid Learning merupakan metode yang dalam pelaksanaan pembelajarannya 
fleksibel. Hybrid Learning mengkombinasikan antara pembelajaran online dengan 
pembelajarn offline atau proses pembelajaran dalam jaringan (daring) dan tatap muka, 
serta dibantu dengan memberikan media pembelajaran interaktif. 

Dibandingkan dengan kelas eksperimen, hasil belajar peserta didik pada kelas 
pembanding yang mengikuti pembelajaran dengan menggunakan model konvensional 
tampak lebih rendah. Hal ini dikarenakan model yang berpusat pada guru, sehingga peserta 
didik cenderung pasif megikuti pembelaaran. Namun, pada kelas eksperimen terlihat siswa 
sangat antusias mengikutin pembelajaran sebab mereka sekaligus bersosialisasi dengan 
pengaraj baru dan teman baru dan saling berbagi informasi serta cara belajar baru yang 
kemudian memberikan hawa positif dalam proses pemebalajran dikelas. 

Uji hipotesis ketiga dalam penelitian ini memperoleh simpulan bahwa terdapat 
perbedaaan motivasi belajar matematika antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan model pebelajaran Hybrid Learning (HL) berbantuan media pembelajaran 
interaktif dengan peserta didik yang belajar dengan menggunakan model konvensional.  
Berdasarkan hasil pretest angket motivasi belajar peserta didik, diperoleh bahwa skor rata-
rata motivasi belajar peserta didik yang belajar dengan menggunakan model HL lebih dari 
rata-rata skor motivasi belajar matematika peserta didik yang belajar dengan menggunakan 
model konvensional. Hasil ini menunjukan bahwa model HL efektif dalam menumbuhkan 
motivasi belajar matematika peserta didik. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian terdahulu, diantaranya adalah penelitian 
yang dilakukan oleh Sulthoniyah (2022) menghasilkan Hybrid Learning dan blended learning 
secara signifikan memberika pengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik. Motivasi 
belajar yang cukup baik terlihat dari peserta didik yang belajar dengan menggunakan model 
Hybrid Learning (HL). Sesuai hasil pengamatan saat pembelajaran, peserta didik terlibat aktif 
dalam menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Permasalahan yang diberikan 
merupakan permasalahan nyata dalam kehidupan sehari-hari, sehingga mereka merasa 
bahwa materi yang dipelajari benar-benar bermanfaat dalam kehidupannya. 

Dalam penelitian ini, media pembelajaran interaktif ikut berperan dalam meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. Media pembelajaran interaktif yang diberikan pada saat 
pembelajaran menuntun siswa dalam pembangunan pemahaman terhadap konsep yang 
baru dengan sangat menarik minat belajar pesertra didik hal ini sejalan dengan penelitian 
Wulandari (2022) menunjukkan penggunaan Powerpoint sebagai media pembelajaran 
interaktif dalam Hybrid Learning dapat diimplementasikan dalam lingkungan belajar jarak 
jauh dan hasi pengujian hipotesis menunjukkan bahwa penggunaaan Powerpoint sebagai 
media pembelajaran interaktif meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik serta 
meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 
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Tabel 3. Persentase Kepuasan Pengguna 

No Aspek 
Kepuasan 

Sangat 
Puas 

Puas Cukup Puas Tidak Puas Sangat 
Tidak Puas 

  % 
Responden 

% 
Responden 

% 
Responden 

% 
Responden 

% 
Responden 

1 Kemudahan 
penggunaan 

40% 30% 20% 8% 2% 

2 Tampilan 
atau desain 
antarmuka 

35% 40% 15% 7% 3% 

3 Kecepatan 
akses 

25% 45% 20% 7% 3% 

4 Kesesuaian 
konten 
dengan 
kebutuhan 
belajar 

30% 50% 15% 4% 1% 

5 Interaktivitas 28% 42% 20% 7% 3% 
6 Fitur 

tambahan 
(quiz, 
diskusi, dll.) 

33% 35% 20% 10% 2% 

7 Ketersediaa
n materi dan 
update 
konten 

30% 40% 20% 7% 3% 

8 Kemudahan 
menemukan 
informasi 

38% 32% 22% 6% 2% 

9 Respon 
terhadap 
pertanyaan 
atau 
masalah 

34% 36% 20% 8% 2% 

10 Kejelasan 
instruksi 
penggunaan 

32% 38% 21% 6% 3% 

 
User satisfactions dengan hasil analisis dan pembahasan yang telah dipaparkan 

diatas, diperoleh bahwa model Hybrid Learning berbantuan media pembelajaran interaktif 
berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan motivasi belajar matematika peserta didik. 
Analisis lebih lanjut menunjukkan hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik yang belajar 
dengan model Hybrid Learning lebih baik daripada peserta didik yang belajar dengan model 
konvensional. Dari informasi yang didapatkan setelah peserta didik diminta menuliskan 
kepuasannya terhadap proses pembelajaran yang dilakukan sejalan dengan hsail 
pengolahan data sebelumnya. Peserta didik sangat puas dan senang dengan proses 
pembelajaran yang dilakukan. Kepuasan peserta didik terhadap model pembelajaran Hybrid 
Learning yang terbukti mampu meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar matematika 
peserta didik. 

 
PENUTUP 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah diuraikan pada bagian 
sebelumnya, secara umum dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh model Hybrid Learning 
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berbantuan media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar dan motivasi belajar 
matematika peserta didik. Pengaruh tersebut dapat dilihat dari beberapa perbedaan yang 
dapat dijelaskan sebagai berikut. 1) Terdapat perbedaan hasil belajar dan motivasi belajar 
secara bersama sama antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan 
model Hybrid Learning dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model 
konvensional. 2) Terdapat perbedaan hasil belajar antara peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan model Hybrid Learning dan peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran menggunakan model konvensional. Hasil analisis lebih lanjut menunjukkan 
rata-rata hasil belajar peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model HL lebih 
baik dari peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model konvensional. 3) 
Terdapat perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan model Hybrid Learning dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan model konvensional. 4) User satisfactions hasil yang dituliskan oleh peserta 
didik dari perlakukan yang diberikan menunjukkan kepuasan terhadap model Hybrid 
Learning berbatuan media pembelajaran interaktif yang digunakan dalam pembelajaran 
dikelas khususnya pada materi lingkaran dalam mengukur hasil belajar dan motivasi belajar 
peserta didik kelas VIII SMP N 6 Singaraja dan SMP LAB Undiksha. 

Analisis lebih lanjut menunjukkan rata-rata motivasi belajar peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran dengan model HL lebih dari peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran dengan model konvensional. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
disimpulkan di atas, dan dalam upaya untuk meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar 
matematika peserta didik, maka dapat diajukan beberapa saran Penelitian ini hanya 
dilakukan pada aspek kognitif saja. Kepada peneliti lain yang berminat untuk melakukan 
penelitian terkait model Hybrid Learning terhadap hasil belajar diharapkan melakukan 
terhadap aspek lain seperti afektif dan psikomotori dan materi pelajaran yang lain untuk 
mengetahui keefektifan model Hybrid Learning. 
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