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ABSTRAK

Jeri Putra Pratama : Pengembangan E-Learning berbasis Edmodo Sebagai
Penunjang Pembelajaran Sistem Kontrol Terprogram
Di Kelas XI TOlI SMKN 2 Payakumbuh

Pembimbing : 1. Dr. Suartin, M.T
2. Fivia Eliza, S.Pd. M.Pd

Permasalahan penelitian ini adalah belum tersedianya penunjang
pembelajaran yang mampu membuat siswa berprestasi dengan baik, terdapat
73,8% siswa yang belum tuntas mengikuti mata pelajaran sistem kontrol
terprogram. Oleh sebab itu tujuan penelitian ini adalah menghasilkan E-Learning
sebagai penunjang pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif menggunakan
aplikasi Edmodo pada mata pelajaran sistem kontrol terprogram untuk kelas XI
TOI SMKN 2 Payakumbuh.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall
yang disederhanakan Emzir yang terdiri dari 5 langkah, yaitu:1. Tahap penelitian
dan Pengumpulan data, 2. Tahap perencanaan produk, 3. Tahap pengembangan
produk, 4. Tahap validasi produk, 5. Tahap uji coba produk. Subjek penelitian ini
adalah E-Learning berbasis Edmodo pada mata pelajaran sistem control
terprogram. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket validasi
yang diberikan kepada dua orang dosen Teknik Elektro FT UNP dan 1 orang guru
mata pelajaran di SMKN 2 Payakumbuh sebagai validator. Selanjutnya,
pengumpulan data praktikalitas menggunakan angket praktikalitas yang diberikan
kepada guru mata pelajaran dan siswa di kelas XI TOlI SMKN 2 Payakumbuh
sebagai responden. Data efektivitas diperoleh dari hasil posttest.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa
pengembangan E-Learning berbasis Edmodo sebagai penunjang pembelajaran ini
dinyatakan berhasil menghasikan E-Learning yang valid, praktis, dan efektif.
Hasil uji validitas dari tim validator dinyatakan valid dengan rata-rata sebesar
82%. Hasil uji praktikalitas oleh guru sebesar 96,6% dengan kategori sangat
praktis. Sedangkan hasil praktikalitas oleh siswa sebesar 86,9% dengan kategori
praktis. Hasil uji efektivitas didapatkan ketuntasan klasikal sebesar 90,6%.
Dengan demikian E-Learning berbasis Edmodo ini efektif digunakan dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, E-Learning, Edmodo, Sistem Kontrol Terprogram.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sarana yang efektif dalam mendukung
perkembangan serta peningkatan SDM ke arah yang lebih positif. Kemajuan
suatu bangsa bergantung kepada SDM yang berkualitas, yang sangat ditentukan
dari adanya pendidikan, seperti yang tertulis dalam Peraturan Pemerintah
Pendidikan Nasional nomor 32 tahun 2013 tentang proses pendidikan dalam
pasal 19 ayat 1 menerangkan bahwa:

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta

didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi
praksara, Kkreativitas, dan kemandirian sesuai bakat, minat dan
perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.

Proses pembelajaran yang interaktif, inspiratif dan menyenangkan dapat
diselenggarakan dengan berbagai cara, salah satunya menggunakan Teknologi
Informasi. Saat ini, internet sudah banyak diakses oleh guru maupun siswa di
sekolah, baik melalui komputer di sekolah maupun smartphone yang mereka
miliki. Hal yang biasa dilakukan seperti browsing, menulis laporan,
mengumpulkan tugas hingga sebagai model sistem pembelajaran. Penggunaan
Teknologi Informasi menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, interaktif
dan inspiratif. Tujuannya untuk mendorong penyelenggaraan pembelajaran
yang efektif seperti yang tercantum di dalam isi Peraturan Menteri Pendidikan

dan Kebudayaan No. 65 Tahun 2013 tentang pemanfaatan teknologi informasi

untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran, dengan demikian



pembelajaran dengan terintegrasi teknologi informasi tidak dapat ditawar-
tawar lagi untuk meningkatkan mutu pendidikan dan kualitas belajar mengajar
disekolah.

Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) yang semakin pesat, kebutuhan akan suatu konsep dan mekanisme belajar
mengajar (pendidikan) berbasis TI menjadi tidak terelakkan lagi. Tempat dan
jarak yang dulu memisahkan sekarang makin tidak terasa dampaknya.
Kemajuan internet pun mempengaruhi hampir setiap kegiatan operasional di
organisasi masyarakat. Segala kegiatan mutakhir tersebut menjanjikan
efektifitas dan efesiensi yang menakjubkan. Fenomena tersebut menyentuh
dunia pendidikan dan pelatihan dengan lahirnya E-Learning.

E-learning adalah pembelajaran jarak jauh (distance Learning) yang
memanfaatkan teknologi komputer, jaringan komputer dan/atau Internet. Hal
senada juga diungkapkan Sindu (2013) yang mendefinisikan E-learning sebagai
penggunaan secara sengaja jaringan teknologi informasi dan komunikasi dalam
proses belajar dan mengajar. Istilah lain yang mengacu pada hal yang sama,
yaitu Online Learning atau Web Based Learning. Dengan E-Learning
memungkinkan pelajar untuk belajar melalui komputer di tempat mereka
masing-masing tanpa harus secara fisik pergi mengikuti pelajaran/perkuliahan
di kelas. Menurut Sindu (2013) suasana pembelajaran E-Learning dapat
mengakomodasi peserta didik memainkan peran yang lebih aktif dalam
pembelajaran, peserta didik membuat perancangan dan mencari materi dengan

usaha sendiri.



E-Learning dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk semua
bidang studi yang tidak menggunakan aktivitas dan pengamatan secara
langsung, Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan pada tanggal 16
Februari — 6 Maret 2017 di SMKN 2 Payakumbubh, telah diamati beberapa mata
pelajaran dikelas X1 TOIl. Kemudian ditemukan masalah yaitu banyaknya
peserta didik yang belum dapat mencapai Kriteria Ketuntasan Mininal (KKM)
pada mata pelajaran Sistem Kontrol Terprogram. Berdasarkan hasil wawancara
terhadap guru mata pelajaran tentang pembelajaran SKT di sekolah tersebut,
diperoleh bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas X1 pada semester ganjil
tahun pelajaran 2017/2018 belum melampaui KKM yang ditentukan untuk mata
pelajaran SKT. KKM yang ditetapkan untuk mata pelajaran SKT adalah 80,
sedangkan nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas XI TOI yaitu 73 (dapat dilihat
dilampiran 3). Ini berarti hasil belajar belum maksimal. Maka dari itu dalam
mata pelajaran SKT diperlukan sebuah media penunjang pembelajaran agar
dapat membantu terjadinya ketercapaian tujuan dalam sebuah proses
pembelajaran. Dengan memanfaatkan E-Learning, diduga dapat digunakan
sebagai altenatif pemecahan masalah belajar dan pembelajaran SKT di SMK
Negeri 2 Payakumbuh.

E-learning memiliki beberapa kelebihan salah satunya untuk
meningkatkan kualitas belajar siswa. Mamentu (2013) dalam penelitiannya
menyebutkan, sebanyak 78,5% siswa dapat meningkatkan kualitas belajar
dengan menggunakan E-Learning. Hasil tersebut dipengaruhi oleh indikator-

indikator yang meliputi: kualitas web, penyajian materi, interaksi program,



interaksi user, panduan, desain pembelajaran, dan fasilitas e-learning. Hasil
penelitian lain diungkapkan oleh Sudibyo (2013) yang menyatakan bahwa hasil
belajar siswa setelah menggunakan E-Learning, nilai kognitif siswa cukup
meningkat dibandingkan sebelumnya menjadi 76,05%.

Dengan adanya E-Learning menjadi solusi untuk guru yang memiliki
manajemen waktu yang tidak baik dalam proses pembelajaran dan masalah itu
masih ditemukan di sekolah saat ini. E-Learning digunakan sebagai sarana
untuk proses pembelajaran yang dilaksanakan tanpa harus bertatap muka secara
langsung antara guru dengan siswa (lvan Ardiansyah, 2013:30). E-Learning
dapat digunakan guru untuk penambahan materi, serta latihan soal di luar kelas.
Sehingga E-Learning dapat diterapkan dalam mata pelajaran ini sebagai media
penunjang pembelajaran di SMKN 2 Payakumbuh.

Fasilitas yang dapat mendukung pembelajaran E-Learning di SMK
Negeri 2 Payakumbuh yaitu 8 buah ruangan yang dilengkapi dengan fasilitas
komputer, LAN, dan WiFi. Ruangan dan fasilitas tersebut telah digunakan oleh
sekolah untuk melaksanakan UNBK (Ujian Nasional Berbasis Komputer) dan
kegiatan pembelajaran yang berbasis digital seperti E-Learning. Sekolah sudah
menggunakan E-Learning Dinas Pendidikan, dan E-Learning tersebut hanya
digunakan oleh jurusan TKJ. Namun E-Learning yang digunakan masih
memiliki kekurangan karena E-Learning tersebut hanya sebatas pemberian
materi dengan format .pdf dan pengumpulan tugas dengan format .word. Maka
perlu dikembangkan media pembelajaran berbasis teknologi informasi yang

valid, praktis dan efektif, yaitu dengan mengembangkan media E- Learning.



E-Learning merupakan pembelajaran yang disusun dengan tujuan
menggunakan sistem elektronik atau komputer sehingga mampu mendukung
proses pembelajaran (Michael, 2013:27). Edmodo salah satu platform media
sosial yang dikembangkan khusus untuk siswa dan guru dalam suatu ruangan
kelas virtual yang dapat berfungsi untuk melaksanakan pembelajaran yang
menarik dan mudah digunakan (Tim Seamolec, 2013:145). Edmodo adalah
platform media sosial yang sering digambarkan sebagai Facebook untuk
sekolah dan dapat berfungsi lebih banyak lagi sesuai dengan kebutuhan.
“Edmodo merupakan aplikasi yang menarik bagi guru dan siswa dengan elemen
sosial yang menyerupai Facebook, tapi sesungguhnya ada nilai lebih besar
dalam aplikasi edukasi berbasis jejaring sosial ini” (Basori, 2013).

Edmodo mudah digunakan sebagai sebuah media pembelajaran
berbasis Teknologi Informasi seperti layaknya Moodle, dengan tampilan yang
menyerupai facebook yang merupakan media sosial popular saat ini, pengguna
tidak akan merasa asing bahkan akan merasa mudah untuk menggunakannya.
Edmodo dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk semua bidang
studi yang tidak menggunakan aktivitas dan pengamatan secara langsung.
Edmodo menampilkan fitur yang di design untuk penunjang pembelajaran
berbasis internet dan memiliki keunggulan dalam penggunanya yaitu memiliki
menu berupa: Assignment, File and Links, Quiz, Polling, Gradebook, Library,
Award Badges, ParentsCodes. (Rismiyanti, 2012: 2). Dapat disimpulkan
Edmodo adalah platform media sosial bagi guru dan siswa yang berfungsi untuk

berbagi ide file agenda kegiatan dan penugasan yang dapat menciptakan



B.

interaksi guru dan siswa, sehingga Edmodo bisa diterapkan sebagai media
pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, saat melakukan observasi
dan keunggulan yang dimiliki Edmodo dalam mengembangkan media
pembelajaran, maka perlu dilakukan penelitian dengan judul Pengembangan
Media E-Learning dengan Edmodo Sebagai Penunjang Pembelajaran Sistem

Kontrol Terprogram Kelas XI TOI di SMK Negeri 2 Payakumbuh.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas dapat
diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Belum adanya media berbasis Tl yang digunakan sebagai media penunjang
pembelajaran dikelas X1 TOl SMKN 2 Payakumbuh.
2. Menejemen waktu yang tidak baik oleh guru pada saat proses pembelajaran
berlangsung.

3. E-Learning sekolah belum bisa dimanfaatkan untuk pembelajaran.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini dibatasi pada
pengembangan E- Learning berbasis Edmodo sebagai penunjang pembelajaran
pada mata pelajaran Sistem Kontrol Terprogram mengenai KD 3.1

mendeskripsikan sistem logika digital di kelas XI TOl SMKN 2 Payakumbuh.

D. Rumusan Masalah

Sesuai dari latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan

masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana



mengembangkan E- Learning berbasis Edmodo yang valid, praktis, dan efektif
pada mata pelajaran Sistem Kontrol Terprogram di kelas XI TOI SMKN 2

Payakumbuh?”

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan E — Learning berbasis
Edmodo yang valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran Sistem Kontrol
Terprogram di Kelas X1 TOlI SMKN 2 Payakumbuh.
F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang di dapat dari penelitian yang dilakukan diantaranya:
1. Bagi siswa, pemanfaatan E-Learning berbasis Edmodo diharapkan dapat
meningkatkan semangat dan motivasi belajar siswa . Meningkatkan
pembelajaran baik di kelas maupun diluar kelas, dimanapun dan kapanpun
dengan efisien.
2. Bagi guru, dapat mempersingkat waktu dan juga dapat mendisiplinkan
siswa terutama dalam pengumpulan tugas.
3. Bagi sekolah, E-Learning dapat dijadikan alternatif bagi sekolah itu
sendiri untuk seterusnya dijadikan media penunjang pembelajaran.
4. Bagi peneliti, dapat memperoleh pengalaman langsung dalam penerapan
model pembelajran yang modern dan efektif
G. Spesifikasi Produk
1. Media Pembelajaran E-Learning dengan menggunakan Edmodo dapat

dapat dijalankan pada komputer, laptop dengan sistem operasi windows



dan smartphone dengan system operasi android dan 10S aplikasi Edmodo
harus diinstall terlebih dahulu.

. Media Pembelajaran E-Learning berbasis Edmodo yang dikembangkan
memiliki fasilitas: (a) Assignment ( Penugasan ), (b) File and Links, (c)
Quiz, (d) Polling, (e)Gradebook, (f) Library, (g) Award Badges, (h)
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