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PENDAHULUAN PEMBELAJARAN BAURAN 
 

1. Definisi Pembelajaran Bauran 

Pemahaman umum tentang pembelajaran bauran menurut Gynther dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Kim (2016) adalah pencampuran antara 

kegiatan belajar secara daring (pembelajaran berbasis teknologi) dan luring 

(tradisional tatap muka).  

Tetapi ada definisi lain tentang pembelajaran bauran, seperti diutarakan 

oleh Bersin (2004), yaitu penggunaan beragam media pembelajaran 

(teknologi, aktivitas, dan jenis-jenis kegiatan) untuk menciptakan program 

pembelajaran yang memberi dampak optimal bagi peserta pembelajaran 

yang spesifik. dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar. 

Pembelajaran bauran yang dilaksanakan di Unika Atma Jaya adalah 

pencampuran kegiatan belajar daring dan luring serta penggunaan beragam 

media pembelajaran selama aktivitas pembelajaran berlangsung. 
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2. Ruang Pembelajaran dalam Pembelajaran Bauran 

1. Kolaboratif (collaborative asynchronous): Belajar tentang apa saja, di 

mana saja, kapan saja, dengan siapa saja 

2. Maya (virtual synchronous): Belajar pada waktu yang sama, tetapi 

tempat berbeda 

3. Mandiri (self-paced asynchronous): Belajar tentang apa saja, di mana 

saja, kapan saja, dan tanpa orang lain 

4. Langsung (live synchronous): Belajar pada waktu dan lokasi yang sama 

Saat pandemi terjadi, di mana ruang pembelajaran langsung sulit dilakukan, 

maka ruang pembelajaran dalam pembelajaran bauran hanya 3, yaitu 

kolaboratif, maya, dan mandiri. 

 
 

 

3. Unsur Kontrol dalam Pembelajaran Bauran 

Pembelajaran bauran memberikan fleksibilitas yang besar bagi mahasiswa 

karena mahasiswa dapat mengontrol sendiri aktivitas belajarnya sesuai 

waktu, tempat, jalur, dan kecepatan belajar yang paling cocok bagi 

mahasiswa tersebut. Kondisi ini menimbulkan kekhawatiran bahwa dosen 

tidak lagi memiliki kontrol atas kegiatan belajar mahasiswa. Sesungguhnya, 
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dosen tetap dapat mengontrol kegiatan belajar bauran tersebut melalui 3 

media, yaitu Rencana Pembelajaran Semester (RPS), Kontrak Kuliah, dan 

peraturan kelas atau aturan main yang dianggap perlu. 

 
Fleksibilitas Pembelajaran Bauran Kontrol Dosen 

1. Waktu 
2. Tempat 
3. Jalur 
4. Kecepatan Belajar    

1. RPS 
2. Kontrak Kuliah 
3. Peraturan kelas atau “aturan 

main” yang dirasa perlu 

 
Rencana Pembelajaran Semester (RPS) penting untuk dibuat secara detail 

agar dosen memiliki kontrol atas kegiatan belajar bauran yang diadakan. 

Selain RPS perlu dibuat secara rinci, RPS juga harus diinformasikan kepada 

mahasiswa di awal semester, karena di RPS tersebut tercantum media 

pembelajaran daring yang digunakan dalam pembelajaran bauran.  

Selain RPS, dosen juga harus membuat kontrak kuliah yang juga 

diinformasikan kepada mahasiswa di awal semester. Kontrak kuliah untuk 

metode pembelajaran bauran memiliki peran sebagai rambu-rambu dan 

ketentuan-ketentuan yang jauh lebih penting agar dosen tetap bisa 

mengontrol kegiatan pembelajaran mengingat karakter pembelajaran 

bauran yang bersifat jauh lebih fleksibel.  

Di awal semester, penting juga bagi dosen untuk membuat aturan main 

bagi mahasiswa dalam berperilaku saat mengikuti pembelajaran bauran, 

seperti ketentuan dalam menghubungi dosen, ketentuan selama kegiatan 

pembelajaran daring berlangsung, ketentuan pengumpulan/unggah tugas, 

dan lain-lain. 
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Contoh panduan etika mahasiswa dalam menghubungi dosen: 

 

 

4. Ketentuan Pelaksanaan Pembelajaran Bauran di Unika Atma 

Jaya 

 Pembelajaran daring saat sudah tidak terjadi pandemi untuk 

pembelajaran nonpraktikum/pembelajaran kelas/nonpraktik minimal 

50% dan maksimal 75%. 

 Pembelajaran daring saat sudah tidak terjadi pandemic untuk 

pembelajaran non-kelas/praktikum/praktik maksimal 30% dan minimal 

10%.  

Yang termasuk pembelajaran praktikum/praktik adalah segala 

pembelajaran yang menuntut praktik langsung dari mahasiswa. 
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TINGKATAN PEMBELAJARAN BAURAN 
 

Keterangan Tingkat 
Program 

Tingkat Kelas Tingkat 
Matakuliah 

Fokus Fokus pada seluruh 
matakuliah selama 
masa perkuliahan 
berlangsung selama 
delapan semester 

Fokus pada aktivitas 
kelas dengan 
menerapkan solusi 
daring untuk 
meningkatkan 
kualitas sesi luring di 
sebagian besar kasus 
pembelajaran 
bauran. 

Fokus pada desain 
matakuliah selama 
satu semester 

    
Penanggung 
Jawab 

Pengelola Program 
Studi 

Dosen pengampu 
matakuliah 

Dosen pengampu 
matakuliah dan 
koordinator 
matakuliah 
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RAGAM PEMBELAJARAN BAURAN 
 

Sesungguhnya segala bentuk pembelajaran berpusat pada siswa (Student-Centered Learning / SCL) dapat 

diberikan dalam bentuk pembelajaran bauran. Ada sangat banyak bentuk SCL, tetapi yang akan ditampilkan di 

bawah ini adalah yang lazim dipergunakan. Berikut adalah beberapa penjelasannya. 

 

NO BENTUK PEMBELAJARAN BERPUSAT 

PADA SISWA 

KETERANGAN PENERAPAN DALAM 

PEMBELAJARAN BAURAN 

1.  Pembelajaran Terbalik/Flipped Learning  

 

Konsep sederhananya adalah, 

mahasiswa mempelajari dulu materi 

yang akan diberikan dosen sebelum 

jam pelajaran dimulai dan saat jam 

pelajaran, dosen tidak menjelaskan 

ulang materi tersebut tetapi hanya 

melakukan diskusi, membahas bagian 

yang belum dipelajari mahasiswa. 

Dosen mengunggah materi yang harus 

dipelajari dulu oleh siswa di LMS dan 

melakukan diskusi atau membahas 

bagian yang belum dipahami siswa saat 

jam pelajaran, bisa secara daring atau 

luring. 

2.  Diskusi Kelompok/ Group Discussion 

 
 

Pendekatan pembelajaran ini 

melibatkan antar kelompok mahasiswa 

atau kelompok mahasiswa dengan 

dosen untuk menganalisis, menggali 

atau memperdebatkan topik atau 

permasalahan tertentu 

Dosen bisa mengunggah instruksi topik 

diskusi kelompok di LMS, lalu aktivitas 

diskusi antar kelompok mahasiswa ini 

dilakukan saat atau di luar jam pelajaran, 

baik secara daring ataupun luring. 

Mahasiswa juga didorong untuk mencari 

sumber pustaka secara daring sebagai 

bahan untuk memperkaya diskusi 

mereka. Setelah kegiatan diskusi masing-

masing kelompok selesai dilakukan, 
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mahasiswa dapat mengunggah hasil 

diskusi di LMS untuk kemudian dibahas 

bersama dengan dosen dan teman 

sekelas yang lain saat jam pelajaran. 

3.  Pembelajaran Kooperatif/Cooperative Learning 

 
 

Pendekatan pembelajaran kooperatif 

merupakan kegiatan belajar 

berkelompok secara kooperatif. Jadi, 

mahasiswa dibiasakan untuk saling 

berbagi pengetahuan, pengalaman, 

tugas, tanggung jawab dan juga saling 

membantu dan berlatih interaksi-

komunikasi-sosialisasi. Jadi, kegiatan 

belajar ini merupakan cara belajar 

berkelompok untuk saling membantu 

membuat konstruksi konsep dan 

menyelesaikan persoalan. 

Teknik yang dipergunakan bisa 

menyerupai kegiatan pembelajaran 

berupa diskusi kelompok. 

 

4.  Pembelajaran Kontekstual/Contextual Learning  

 

 
 

Prinsip pembelajaran kontekstual 

adalah mahasiswa melakukan dan 

mengalami, tidak hanya menonton dan 

mencatat, dan adanya pengembangan 

kemampuan sosialisasi. 

 

Dosen, secara daring ataupun luring, 

memberikan instruksi tugas kepada 

mahasiswa untuk studi lapanga.n 

Mahasiswa, bisa secara berkelompok 

atau perorangan, melakukan studi 

lapangan atau membaca artikel tentang 

kasus di kehidupan nyata untuk 

kemudian dianalisis apa yang ada di 

lapangan, dikaitkan dengan teori. Setelah 

itu, dalam jam pelajaran, baik secara 

daring ataupun luring, dosen 

mendengarkan pembahasan atau 

penjelasan mahasiswa terkait analisis 

yang telah mereka lakukan 
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. 

5.  Pembelajaran Berbasis Masalah/Problem Based 

Learning 

 
 

Pembelajaran ini melatih dan 

mengembangkan kemampuan 

mahasiswa untuk menyelesaikan 

masalah yang berorientasi pada 

masalah otentik dari kehidupan aktual 

mahasiswa, untuk merangsang 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Kondisi yang tetap harus dijaga adalah 

suasana kondusif, terbuka, negosiasi, 

demokratis, suasana nyaman dan 

menyenangkan agar mahasiswa dapat 

berpikir optimal. 

Dosen mengunggah di LMS masalah yang 

harus diselesaikan mahasiswa baik secara 

kelompok maupun perorangan. 

Mahasiswa berusaha memecahkan 

masalah yang diberikan dosen 

berdasarkan informasi yang telah mereka 

cari atau mereka gali secara daring. Di 

akhir kegiatan tersebut, dosen 

mendengarkan analisis pemecahan 

masalah yang telah dilakukan oleh 

mahasiswa. Kegiatan ini bisa dilakukan 

secara daring ataupun luring. 

6.  Pembelajaran Kolaboratif/Collaborative Learning 

 
 

Pembelajaran ini merupakan 

pembelajaran kelompok yang 

memungkinkan mahasiswa untuk 

mencari dan menemukan jawaban 

sebanyak mungkin, saling berinteraksi 

untuk menggali semua kemungkinan 

yang ada. 

 

Dosen dapat mengunggah instruksi tugas 

yang bersifat open-ended di LMS, lalu 

mahasiswa mengerjakan tugas kelompok 

tersebut, bisa selama jam pelajaran atau 

di luar jam pelajaran, dan di akhir 

kegiatan, dosen memfasililtasi diskusi 

antara kelompok dalam menyimpulkan 

hasil akhir tugas tersebut, bisa secara 

daring atau luring.  

7.  Pembelajaran Berbasis Proyek/Project Based 

Learning 

 

Model pembelajaran ini memberikan 

tugas-tugas project yang harus 

diselesaikan oleh mahasiswa dengan 

mencari sumber pustaka sendiri. Misal: 

mahasiswa diminta membuat rencana 

bisnis, desain interior, sistematika kerja 

suatu alat kerja otomatis. 

 

Dosen mengunggah instruksi tugas yang 

harus dikerjakan mahasiswa melalui LMS. 

Mahasiswa mengerjakan tugas di luar 

jam pelajaran. Dan, di akhir masa 

penugasan, mahasiswa 

mempertanggungjawabkan hasil kerjanya 

di forum diskusi yang dipandu oleh 

dosen. Forum ini bisa dilaksanakan secara 
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 daring atau luring. 

8.  Pembelajaran Mandiri/ Self-Directed Learning 

 
 

Pembelajaran mandiri merupakan 

bentuk SCL yang dikerjakan secara 

perorangan, di mana mahasiswa diberi 

tugas belajar, seperti membaca dan 

membuat ringkasan, mengerjakan soal 

yang telah dibuat oleh dosen, 

menonton video pembelajaran dan 

menyimpulkan isi video tersebut.  

 

Dosen mengunggah soal atau instruksi di 

LMS. Mahasiswa mengerjakan tugas bisa 

saat kelas berlangsung atau di luar jam 

pelajaran. Mahasiswa bisa 

mengumpulkan hasil tugas secara 

langsung (luring) atau dengan 

mengunggahnya di LMS (daring). Setelah 

tugas selesai dikerjakan, dosen 

memberikan umpan balik atas hasil 

belajar mandiri mahasiswa. Umpan balik 

bisa dituliskan di LMS atau diutarakan 

secara langsung ke mahasiswa. 

9.  Bermain Peran dan Simulasi /Role-Play and 

Simulation 

 
 

Pendekatan ini berbentuk interaksi 

antara dua atau lebih mahasiswa 

tentang suatu topik atau kegiatan 

dengan menampilkan simbol-simbol 

atau peralatan yang menggantikan 

proses, kejadian, atau sistem yang 

sebenarnya. Jadi dengan pendekatan 

ini, mahasiswa mempelajari sesuatu 

(sistem) dengan menggunakan model. 

Contoh, simulasi pelaksanaan micro 

teaching bagi mahasiswa Prodi PGSD, 

simulasi pelaksanaan konseling bagi 

mahasiswa Prodi Psikologi atau 

Bimbingan Konseling dan lain-lain. 

Dosen bisa mengunggah skenario situasi 

atau kegiatan yang mirip dengan 

sesungguhnya sedetail mungkin di LMS. 

Mahasiswa melakukan permainan peran 

dan simulasi secara luring saat jam 

pelajaran serta diminta untuk 

mendokumentasikan simulasi tersebut 

dan hasil dokumentasinya diunggah di 

LMS. Di akhir kegiatan, dosen membahas 

kinerja mahasiswa. Pembahasan kinerja 

mahasiswa bisa disampaikan secara 

luring atau dengan menuliskannya di 

bagian penilaian tugas di LMS. 

10.  Discovery Learning Dalam pembelajaran ini, dosen 

memberikan tugas belajar atau 

penelitian kepada mahasiswa dengan 

Dosen mengunggah data atau metode 

untuk menelusuri pengetahuan yang 

akan dipelajari mahasiswa di LMS. 
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tujuan supaya mahasiswa dapat 

mencari sendiri jawabannya tanpa 

bantuan dosen. Model ini bisa 

dilakukan untuk pelajaran praktikum. 

 

Mahasiswa melakukan kegiatan tersebut 

secara luring dan 

mendokumentasikannya serta 

mengunggahnya di LMS. Di akhir 

kegiatan, dosen memberikan ulasan atau 

umpan balik (bisa secara langsung atau 

dituliskan di LMS) atas presentasi yang 

dilakukan mahasiswa. Presentasi 

dilakukan mahasiswa secara luring. 
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