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ABSTRAK

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) telah
memberikan dampak yang sangat signifikan ke semua aspek kehidupan manusia,
termasuk di bidang pendidikan. Guru diharapkan mampu memanfaatkan
Teknologi Informasi (TI) dalam proses pembelajaran. Salah satu contoh
pemanfaatan Tl dalam proses pembelajaran yang sering digunakan adalah
pemanfaatan e-learning. E-learning merupakan suatu operasi sistem yang
memanfaatkan teknologi informasi dalam pembelajaran Salah satu media e-
learning adalah Edmodo. Edmodo merupakan platform pembelajaran berbasis
jejaring sosial yang diperuntukkan untuk guru, peserta didik sekaligus orangtua
peserta didik. Maka dari itu, tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan
Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada materi kingdom Protista
untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R & D) dengan menggunakan model 4-D. Objek penelitian ini
adalah media pembelajaran e-learning berbasis Edmodo pada materi Protista
untuk Peserta didik kelas X. Subjek uji coba penelitian ini 30 orang peserta didik
Kelas X SMA Adabiah Padang sebagai praktikalitas penggunaan e-learning serta
divalidasi oleh 2 orang dosen Jurusan Biologi FMIPA UNP dan 1 orang guru
biologi SMA Adabiah Padang.

Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan bahwa hasil validasi
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 90.98 dengan kategori sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa e-learning berbasis edmodo dikembangkan sangat valid baik
dari segi aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, maupun aspek kegrafikaan.
Hasil praktikalitas menunjukkan nilai rata-rata 90.22 untuk guru dengan kategori
sangat praktis dan 87.05 untuk peserta didik dengan kategori praktis. Maka dari
itu, e-learning berbasis edmodo pada materi kingdom protista kelas X SMA/MA
sudah valid dan praktis untuk membantu proses pembelajaran.

Kata Kunci: E-learning, Edmodo, Protista
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan Illmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) telah
memberikan dampak yang sangat signifikan ke semua aspek kehidupan manusia,
termasuk di bidang pendidikan. Menurut Munir (2009: 3), pembelajaran berbasis
teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah sistem pembelajaran,
sehingga belajar menjadi menyenangkan, tidak membosankan, penuh motivasi,
semangat, dan menarik perhatian. Kemampuan guru sebagai pendidik sangat
dibutuhkan dalam proses pembelajaran modern. Pada Kurikulum 2013, guru
diharapkan mampu memanfaatkan Teknologi Informasi (T1) demi kelancaran
proses pembelajaran di kelas. Perkembangan TI turut membawa perubahan
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran, sehingga guru dapat
memaksimalkan pembelajaran yang optimal.

Pendidikan sebagai proses transformasi pengetahuan melibatkan aspek
atau komponen yang ada di dalamnya untuk mendukung kegiatan pendidikan.
Guru masih belum terlalu menguasai Tl yang merupakan pokok permasalahan
pembelajaran. Padahal, apabila Tl dapat dimanfaaatkan dengan baik dapat
membantu dan mempermudah tugas-tugas guru di dalam menjalankan tugasnya.
TI di lingkungan sekolah harusnya dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar
mengajar.

Berdasarkan hasil angket observasi terhadap 30 peserta didik SMA

Adabiah Padang diketahui bahwa guru-guru di sekolah jarang sekali
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menggunakan Tl untuk menunjang pembelajaran terutama pada
pembelajaran biologi. Menurut Restiani (2014: 2), dalam pembelajaran biologi,
potensi TI ditujukan kepada upaya memperjelas konsep agar tidak terlalu
verbalistis, mengatasi hambatan ruang, waktu dan mengatasi keterbatasan variasi
bentuk lingkungan dan organisme yang dapat diamati, mengatasi sikap pasif
peserta didik menjadi aktif dan mengkondisikan munculnya persamaan persepsi
dan pengalaman belajar peserta didik. Guru dapat memanfaatkan teknologi untuk
membuat media pembelajaran yang menarik. Penggunaan media pembelajaran
dapat membuat peserta didik lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses
pembelajaran. Salah satu contoh pemanfaatan TI dalam proses pembelajaran yang
sering digunakan adalah pemanfaatan e-learning.

E-learning merupakan suatu operasi sistem yang memanfaatkan teknologi
informasi dalam pembelajaran. Menurut Darmawan (2014: 10), e-learning adalah
suatu platform aplikasi internet yang dapat menghubungkan antara peserta didik
dengan guru dalam sebuah ruang belajar online. Karateristik e-learning bersifat
jaringan, yang membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan atau
memunculkan kembali, mendistribusikan, dan sharing pembelajaran dan
informasi.

Bedasarkan wawancara yang telah dilakukan pada tanggal 30 Agustus
2018 dengan guru SMA Adabiah Padang Ibu Mila Karmila, M.Pd. diketahui
bahwa guru belum memanfaatkan media berbasis teknologi berupa e-learning
dalam menyampaikan materi pelajaran. Padahal dengan adanya e-learning proses

pembelajaran dapat dikemas dan diinovasikan menjadi lebih menarik, sehingga
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proses pembelajaran tidak lagi hanya mendengarkan materi dari guru, akan tetapi
peserta didik dapat melakukan aktivitas lain seperti mengamati, melakukan dan
mendemonstrasikan.

Menurut Sindu (2013: 25), 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. Sejalan dengan pendapat Maryono dan Istiana (2007: 34), bahwa
kehadiran e-learning dimaksudkan untuk mendapatkan materi pelajaran, sehingga
peserta didik tidak harus terikat dengan ruang dan waktu. Berdasarkan
pengamatan penulis selama melaksanakan Praktek Lapangan Pendidikan (PLK)
guru tidak selalu menyampaikan materi sepenuhnya karena batasan waktu.
Dikarenakan indikator yang cukup banyak, e-learning dapat membantu guru
untuk menyampaikan pembelajaran di luar proses pembelajaran.

Salah satu media e-learning adalah Edmodo. Edmodo merupakan platform
pembelajaran berbasis jejaring sosial yang diperuntukkan untuk guru, peserta
didik sekaligus orangtua peserta didik. Menurut Hourdequin (2014: 3), Edmodo
adalah  media pembelajaran elektronik sederhana yang digunakan untuk
menyajikan konten pelajaran serta latihan soal yang bisa dipakai dimana saja dan
kapan saja. Edmodo menyediakan cara yang aman dan mudah untuk membuat
kelas virtual. Edmodo bertujuan untuk membantu pendidik memanfaatkan fasilitas
social networking sesuai dengan kondisi pembelajaran di kelas.

Kelebihan Edmodo dari pada aplikasi e-learning yang lain adalah Edmodo

memiliki desain yang hampir sama dengan media sosial facebook (Jaykumar
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2014: 20). Hal ini membuat Edmodo menjadi salah satu pilihan bagi guru untuk
menerapkannya sebagai media pembelajaran elektronik karena mudah cara
pengoperasiannya dan tidak membutuhkan keterampilan khusus serta semua
orang dapat mengaksesnya. Meskipun Edmodo memiliki fitur-fitur yang hampir
sama dengan facebook, dari segi kerahasiaan Edmodo lebih bersifat privasi.
Berdasarkan penelitian Trisnawati (2015) hasil belajar yang diperoleh pada
peserta didik kelas VIII di SMPN 25 Semarang memperoleh peningkatan nilai
dengan rata-rata di atas KKM yang telah ditentukan. Setelah menggunakan
Edmodo hasil belajar peserta didik lebih meningkat dan peserta didik dapat
mengerjakan tugas secara fleksibel dan efisien, sehingga nilai peserta didik
mencapai di atas KKM dikarenakan ketertarikan dan kemudahan dalam
pembelajaran e-learning berbasis Edmodo yang membuat peserta didik
termotivast dalam belajar.

Penggunaan e-learning terutama edmodo dapat digunakan sebagai media
dalam pembelajaran biologi. Pembelajaran biologi membutuhkan berbagai cara
yang efektif untuk mengembangkan minat belajar peserta didik agar tidak hanya
mengandalkan modul dan LKPD vyang diberikan oleh guru sebagai media
pembelajaran. Hal ini membuat peserta didik merasa bosan, kurang tertarik dalam
pembelajaran biologi yang akhirnya membuat peserta didik mengalami kesulitan
dalam belajar biologi, dan kurang paham akan konsep biologi yang diberikan oleh
guru. Menurut Afriadi (2013: 20), pembelajaran biologi sebagai substansi
pendidikan nasional memberi kontribusi penting dalam pembentukan karakter

peserta didik. Hasil analisis di SMA Adabiah Padang menunjukkan sebanyak
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96,7% menganggap bahwa pembelajaran biologi membutuhkan media yang lebih
nyata seperti e-learning.

Penulis memilih SMA Adabiah Padang dikarenakan fasilitas yang
memungkinkan penulis untuk melakukan penelitian dengan menggunakan e-
learning. SMA Adabiah telah memiliki laboratorium komputer yang sudah
terkoneksi dengan internet. Fasilitas yang ada mampu meningkatkan proses
pembelajaran. Terlebih lagi peserta didik sudah terbiasa memanfaatkan internet
dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil angket dan wawancara pada
tanggal 2 Agustus 2018 di SMA Adabiah Padang, diperoleh hasil bahwa materi
protista termasuk materi yang sulit dipahami peserta didik. Peserta didik sulit
membedakan protista yang mirip dengan hewan, tumbuhan maupun jamur, materi
terlalu banyak dan juga untuk memahami materi tersebut peserta didik diharapkan
mampu memahami bagian-bagian pada protista.

Berdasarkan permasalahan yang telah diungkapkan, penulis tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
E-learning berbasis Edmodo pada materi Kingdom Protista kelas X SMA/MA” .
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut.
1. Media pembelajaran yang tersedia kurang menarik, kurang bervariasi, dan
belum bersifat interaktif, sehingga kurang memotivasi peserta didik dalam
belajar.

2. Guru dituntut untuk memanfaatkan perkembangan Informasi dan Teknologi.



3. Keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran.

4. Materi pelajaran Protista sulit dipahami peserta didik, karena peserta didik
sulit membedakan protista yang mirip dengan hewan, tumbuhan maupun
jamur.

5. Belum tersedianya e-learning berbasis Edmodo untuk peserta didik kelas X
SMA/MA yang valid dan praktis.

C. Batasan Masalah

Penulis membatasi permasalahan pada belum tersedianya Media

Pembelajaran e-learning berbasis Edmodo pada materi Kingom Protista untuk

Peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah penelitian sebagai
berikut:

1. Bagaimana Validitas Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada
materi kingdom Protista yang dikembangkan untuk peserta didik kelas X
SMA/MA?

2. Bagaimana Praktikalitas Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
pada materi kingdom Protista yang dikembangkan untuk peserta didik kelas

X SMA/MA?



E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian sebagai berikut:

1. Menghasilkan Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada materi
kingdom Protista yang dikembangkan untuk peserta didik kelas X SMA/MA
yang valid.

2. Menghasilkan Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada materi
kingdom Protista yang dikembangkan untuk peserta didik kelas X SMA/MA
yang praktis.

F. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk pihak-pihak sebagai
berikut.

1. Bagi guru, sebagai alternatif media yang dapat mempermudah penyampaian
informasi dalam pembelajaran.

2. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sumber belajar yang dapat mempermudah
dalam memahami dan menguasai materi pelajaran.

3. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai bahan masukan, informasi, dan rujukan
untuk dilakukan penelitian lebih luas.

G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah Media

Pembelajaran e-learning berbasis Edmodo yang dapat diakses dengan alamat situs

www.Edmodo.com atau dapat diunduh di Play store dan Appstore dengan mencari

kata Edmodo. Warna latar belakang dari tampilan Edmodo berwarna biru tua,

disertai beberapa gambar, bahan ajar, modul dan video. Edmodo memiliki 3 akun



8
yakni akun guru dalam hal ini adalah akun instructor, akun peserta didik
menggunakan akun student dan orangtua menggunakan akun parent. Akun
tersebut dapat diperoleh dengan mendaftar dan mengisi biodata pribadi pada
halaman web yang telah disediakan. Untuk mendaftarkan akun dengan mengklik
menu sign up dan masuk pada akun dengan menu sign in. Materi pembelajaran
yang diisikan pada media pembelajaran Edmodo dibuat dengan menggunakan
microsoft publisher 2007. Animasi dan video yang digunakan didapatkan dengan
cara mengunduh video yang diinginkan pada situs pencarian ataupun youtube.
Gambar pada produk didapatkan dari buku online, pencarian gambar pada situs
pembelajaran, dan media sosial seperti facebook yang sumbernya dicantumkan
pada masing-masing gambar.

H. Definisi Istilah
Penelitan ini ada beberapa istilah umum yang digunakan di antaranya

adalah sebagai berikut.
1. Belajar dan Pembelajaran

Belajar dan Pembelajaran adalah suatu proses perubahan pola pikir seseorang
dari hasil pengamatan dan pembelajaran yang berimbas pada perubahan sikap
seseorang.
2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam proses
pembelajaran dimana dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu yang
tersedia sehingga dengan digunakan alat ini dapat membantu menyampaikan

informasi kepada peserta didik lebih optimal.



3. E-learning

E-learning merupakan suatu sistem atau konsep pendidikan yang
memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar dimana
didalamnya tersedia sebuah kelas virtual yang membantu peserta didik dalam
pembelajarannya kapanpun dan dimanapun.
4. Edmodo

Edmodo merupakan suatu web pembelajaran dimana web ini menyediakan
suatu kelas pembelajaran. Pada kelas ini guru dapat memasukkan materi
pembelajaran, gambar, video, animasi, diskusi, tugas, serta evaluasi.
Penggunaannya dengan cara pengaksesan situs web www.edmodo.com dan
mendaftar untuk menjadi instruktur/guru, peserta didik ataupun orangtua.
5. Materi Kingdom Protista

Materi Kingdom Protista merupakan materi pembelajaran yang membahas

mikroorganisme eukariota yang bukan hewan, tumbuhan, ataupun fungi.



BAB Il
KERANGKA TEORITIS
A. Kajian Teori
1. Belajar dan Pembelajaran

Belajar adalah suatu proses perubahan pola pikir seseorang dari hasil
pengamatan dan pembelajaran yang berimbas pada perubahan sikap seseorang.
Proses itu terjadi karena adanya interaksi antara seseorang dengan lingkungan.
Slameto (2010: 3), menyatakan bahwa belajar sebagai suatu proses usaha yang
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru
secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamanya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya. Hal serupa dikemukakan Majid (2014: 63), bahwa belajar pada
dasarnya adalah tahapan perubahan perilaku peserta didik yang relatif positif dan
menetap sebagai hasil interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses
kognitif.

Menurut Daryanto (2010: 5), tujuan belajar diusahakan dicapai dengan
tindakan instruksional, bentuknya berupa, kemampuan berpikir kritis dan kreatif,
sikap terbuka dan demokratis, menerima orang lain dan sebagainya. Tujuan ini
merupakan konsekuensi logis dari peserta didik menghidupi (live in) suatu sistem
lingkungan belajar tertentu

Menurut Sadiman, dkk. (2009: 2), salah satu tanda seseorang telah belajar
adalah adanya perubahan tingkah laku, baik dari aspek pengetahuan (kognitif),
keterampilan (psikomotor), dan sikap (afektif). Salah satu upaya untuk

mengarahkan peserta didik ke dalam proses belajar melalui pembelajaran. Hal ini

10
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sesuai dengan pendapat Putrayasa (2012: 24), menyatakan bahwa pembelajaran
merupakan suatu interaksi peserta didik dengan pendidik atau guru dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar sehingga bisa mencapai keberhasilan tujuan
pendidikan yang disebabkan oleh proses pembelajaran, Sadirman, dkk. (2009: 7),
juga mengemukakan bahwa pembelajaran merupakan usaha-usaha terencana
dalam memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi proses belajar dalam diri
peserta didik. Dapat diketahui bahwasannya belajar dan pembelajaran merupakan
dua hal yang saling berkaitan satu sama lain karena menimbulkan interaksi antara
guru dan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.

2. Media pembelajaran

Menurut Smaldino, dkk. (2011: 7), kata media merupakan bentuk jamak
dari perantara (medium), yang merupakan sarana komunikasi. Kata ini berasal dari
bahasa Latin medium (“antara”). Istilah ini merujuk pada apa saja yang membawa
informasi antara sebuah sumber dan sebuah penerima. Menurut Trianto (2009:
234), media pembelajaran merupakan penyampai pesan dari beberapa sumber
saluran ke penerima. Hal ini sesuai dengan pendapat Sadiman, dkk. (2009: 7),
yang manyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik, sehingga terjadi
proses belajar.

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran
merupakan salah satu komponen proses pembelajaran yang harus direncanakan

dan di atur oleh guru, agar dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar



12
peserta didik. Penggunaan media dalam proses pembelajaran cukup banyak
ragamnya, mulai dari media yang sangat sederhana, hingga media yang cukup
canggih dan rumit. Menurut Sanjaya (2008: 211), macam-macam media
pembelajaran sebagai berikut.

a. Berdasarkan sifatnya, media dibedakan menjadi beberapa macam, yaitu:

1) media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja atau hanya
memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman suara;

2) media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja dan tidak memiliki
unsur suara, seperti film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan
berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis;

3) media audiovisual, yaitu media yang memiliki unsur suara dan gambar
yang dapat dilihat, seperti rekaman video, berbagai ukuran film, slide
suara, dan lain-lain.

b. Berdasarkan kemampuan jangkauannya, media dibedakan menjadi beberapa
macam, yaitu:

1) Media yang memiliki daya liput luas dan serentak, seperti radio dan
televisi. Melalui media ini, peserta didik dapat mempelajari kejadian-
kejadian actual secara serentak tanpa harus menggunakan ruangan khusus.

2) Media yang mempunyai daya liput terbatas oleh ruang dan waktu, seperti
film slide, film, video, dan lain-lain.

c. Berdasarkan cara dan teknik pemakaiannya, media dibedakan menjadi

beberapa macam, yaitu:
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1) Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transparansi, dan
lain-lain.
2) Media yang tidak dapat diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, radio,
dan lain-lain.

Media pembelajaran bermanfaat bagi guru dan peserta didik dalam
melaksanakan pembelajaran. Beberapa manfaat penggunaan media pembelajaran
menurut Sudjana dan Rivai (2011: 2) sebagai berikut.

a. Pembelajaran lebih menarik perhatian peserta didik, sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar.

b. Memperjelas makna bahan pengajaran sehingga memudahkan peserta didik
dalam memahaminya dan memungkinkan peserta didik untuk menguasai
tujuan pembelajaran.

C. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, karena tidak hanya
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta
didik tidak bosan dan pekerjaan guru menjadi lebih efisien.

d. Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain, karena dengan adanya media,
peserta didik tidak hanya mendengarkan uraian yang diberikan guru.

Seorang guru harus mampu memilih media yang tepat agar tidak

menimbulkan kerancuan informasi yang diperoleh. Menurut Sanjaya (2008: 224),

prinsip yang harus diperhatikan dalam pemilihan media sebagai berikut.

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
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Harus berdasarkan konsep yang jelas. Maksudnya, pemilihan media tertentu
bukan didasarkan kepada kesenangan guru atau sekedar hiburan, tetapi harus
menjadi bagian integral dalam keseluruhan proses pembelajaran untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran peserta didik.
Harus sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Harus sesuai dengan gaya belajar peserta didik dan gaya serta kemampuan
guru.
Harus sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas, waktu yang tersedia untuk
kebutuhan pembelajaran.

Menurut Setiawan, dkk. (2009: 19), dalam membuat media perlu perencanaan

yang terstruktur yaitu sebagai berikut.

a.

Menentukan tujuan dari pembuatan media, misalnya untuk memotivasi,
memberi informasi, atau mengajarkan sesuatu.

Mengembangkan tujuan pembuatan media.

Menentukan peserta didik yang menjadi sasaran.

Membuat outline untuk menentukan tata letak gambar, huruf dan atribut

lainnya.

3. E-learning

a) Pengertian e-learning

Kecanggihan teknologi dan informasi yang semakin berkembang saat ini

memberikan banyak kemudahan pada system pendidikan terutama dalam

menunjang kegiatan belajar mengajar. Saat ini juga guru dan peserta didik sudah



15
menggunakan konsep pembelajaran online atau yang dikenal sebagai E-learning.
Horton dalam Ramadhani (2012: 28) mengatakan bahwa:

E-learning adalah segala pemanfaatan atau penggunaan teknologi
internet dan web untuk menciptakan pengalaman belajar. E-learning
dapat dipandang sebagai suatu pendekatan yang inovatif untuk
dijadikan sebuah desain media penyampaian yang baik, terpusat
pada pengguna, interaktif dan sebagai lingkungan belajar yang
memiliki berbagai kemudahan-kemudahan bagi siapa saja, dimana
saja dan kapan saja. Dengan memanfaatkan berbagai atribut dan
sumber teknologi digital dengan bentuk lain dari materi dan bahan
pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan pada suatu lingkungan
belajar yang terbuka, fleksibel dan terdistribusi.

E-learning dalam pelaksanaanya diperlukan sebuah mrfis yang lebih

dikenal dengan sebutan platform untuk menunjang kegiatan e-learning itu
sendiri. Penggunaan sarana e-learning semakin menjdi kebutuhan tinggi. Kualitas
dan keberlangsungan penggunaan e-learning harus selalu dijaga dan ditingkatkan
sehingga tujuan pendidikan tetap tercapai. E-learning merupakan pembelajaran
berbasis web yang bisa di akses dari internet. Menurut Kumar (2002: 4)
menyatakan e-learning  sebagai penunjang kegiatan pembelajaran yang
menggunakan rangkaian elektronik (Local Area Network (LAN), Wide Area
Network (WAN), atau internet) untuk menyampaikan isi pembelajaran, interaksi
atau bimbingan.
b) Sistem E-learning

Menurut OKki (2011: 2), dalam proses pembelajaran maka konten
memegang peranan penting karena langsung berhubungan dengan proses
pembelajaran peserta didik. Konten merupakan obyek pembelajaran yang menjadi
salah satu parameter keberhasilan e-learning melalui jenis, isi dan bobot konten.

Sistem e-learning harus memiliki:
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Menyediakan konten yang bersifat teacher-centered yaitu konten
instruksional yang bersifat prosedural, deklaratif serta terdefinisi dengan baik
dan jelas;
Menyediakan konten yang bersifat learner-centered yaitu konten yang
menyajikan hasil (outcomes) dari instruksional yang terfokus pada
pengembangan kreatifitas dan memaksimalkan kemandirian;
Menyediakan contoh kerja (work example) pada material konten untuk
mempermudah pemahaman dan memberikan kesempatan untuk berlatih;
Menambahkan konten berupa games edukatif sebagai media berlstih alat

bantu pembuatan pertanyaan.

Prinsip Pembuatan e-learning

Beberapa prinsip membuat situs pembelajaran atau website e-learning.

menurut Munir (2009: 191) antara lain :

1.

2.

Merumuskan tujuan pembelajaran;

Mengenalkan materi pembelajaran;

Memberikan bantuan dan kemudahan bagi peserta didik untuk mempelajari
materi pembelajaran;

Memberikan bantuan dan kemudahan bagi pemerintah dan arahan yang jelas;
Materi pembelajaran yang disampaikan sesuai standar yang berlaku secara
umum, serta sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik;

Materi pembelajaran disampaika degan sistematis dan mampu memberikan
motivasi belajar, serta pada bagian akhir setiap materi pembelajaran dibuat

rangkumannya;
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Materi pembelajaran disampaikan sesuai dengan kenyataan, sehingga mudah
dipahami, diserap, dan dipraktekkan langsung oleh peserta didik;
Metode penjelasannya efektif, jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik
dengan disertai ilustrasi, contoh dan demokrasi;
Sebagai alat untuk mengetahui keberhasilan pembelajaran, maka dapat
dilakukan evaluasi dan meminta umpan balik (feedback) dari peserta didik.
Untuk menghasilkan e-learning yang menarik perhatian pengajar dan peserta
didik, maka harus memahami tiga hal penting dalam merancang e-learning ,
yaitu sederhana, personal dan cepat. Sederhana berarto memudahkan peserta
didik memanfaatkan teknologi dan menu sistem dengan kemudahan planel
yang disediakan, akan mengurangi pengenalan sistem e-learning itu sendiri

sehingga waktu belajar peserta didik menjadi lebih efisien.

d) Manfaat e-learning

E-learning bisa memberikan suasana baru dalam ragam pengembangan

media pembelajaran. Pemanfaatan e-learning dengan baik dapat meningkatkan

hasil pembelajaran dengan maksimal. Beberapa manfaat dari e-learning

diantaranya menurut Rohmah (2016), yaitu

1. E-learning dapat mempersingkat waktu proses pembelajaran serta
membuat biaya pembelajaran lebih ekonomis;
2. E-learning mempermudah interaksi antara peserta didik dengan bahan

materi yang akan diajarkan;
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3. Peserta didik dapat berbagi informasi dan dapat mengakses bahan-bahan
belajar setiap saat dan berulang-ulang, dengan kondisi seperti itu lebih
memantapkan penguasaan peserta didik terhadap materi pembelajaran;
4. Dengan adanya e-learning proses pengembangan pembelajaran tidak
hanya terjadi di dalam ruangan kelas saja, tetapi dengan bantuan peralatan
komputer dan jaringan, peserta didik dapat secara aktif dilibatkan dalam
proses belajar mengajar
4. Edmodo

Edmodo merupakan social network berbasis lingkungan sekolah (school
based environment) yang dikembangkan oleh Nicolas Borg and Jeff O'Hara,
Edmodo ditujukan untuk penggunaan bagi guru, peserta didik dan orang tua
peserta didik. Edmodo mempermudah guru dan peserta didik berbagi informasi
baik catatan, tautan, dan dokumen. Guru juga memiliki kemampuan untuk
mengirimkan sesuatu dalam kerangka waktu yang dapat di lihat publik. Menurut
jaykumar (2014: 16) menyatakan bahwa:

Edmodo adalah pembelajaran berbasis jejaring sosial yang aman dan
gratis dalam memudahkan guru untuk membuat dan mengelola kelas
virtual sehingga peserta didik dapat terhubung dengan teman sebaya
dan guru kapan saja dan dimana saja.

Edmodo dirancang untuk membuat peserta didik bersemangat belajar di
lingkungan yang lebih akrab. Di dalam Edmodo, guru dapat melanjutkan diskusi
kelas online, memberikan polling untuk memeriksa pemahan peserta didik secara
individual berdasarkan berdasarkan kinerja atau perilaku. Edmodo juga dapat

memudahkan untuk melacak kemajuan peserta didik.
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Dalam menggunakan Edmodo, terdapat beberapa hal yang harus
diperhatikan, yakni kode khusus bagi setiap kelas atau grup, apabila peserta didk
ingin bergabung dengan suatu kelas di Edmodo, maka para peserta didik harus
memasukkan kode khusus kelas tersebut yang diberikan oleh guru sebagai
penanggung jawab kelas.

Tujuan penggunaan Edmodo dalam pembelajaran dapat dijelaskan sebagai
berikut :
1. Meningkatkan kualitas pembelajaran peserta didik;
2. Mengubah budaya mengajar guru;
3. Mengubah belajar peserta didik yang pasif kepada budaya belajar aktif;
4. Memperluas kesempatan belajar bagi peserta didik;
5.  Mengembangkan dan memperluas produk dan layanan baru. (Sanaky, 2013:

240).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Edmodo dapat membantu guru maupun peserta didik untuk memperkuat
pelajaran. Guru dapat memberikan semua konten digital dalam suatu tempat yang
sesuai karsteristik mata pelajaran simulasi digital.

Edmodo memiliki desain yang hampir sama dengan media sosial facebook,
hal ini membuat Edmodo menjadi pilihan bagi para pengajar untuk
menerapkannya sebagai media pembelajaran elektronik karena mudah cara
pengoperasiannya dan tidak membutuhkan keterampilan khusus serta semua

orang dapat mengaksesnya apabila sudah memiliki akun Edmodo.
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5. Materi Kingdom Protista

Salah satu materi pembelajaran biologi kelas X dalam kurikulum 2013
membahas tentang pokok konsep protista. Materi tersebut membahas tentang ciri-
ciri, kelompok dan peran protista dalam kehidupan. Kompetensi Inti (KI) dalam
kurikulum 2013 menuntut peserta didik untuk mampu memahami, menerapkan,
menganalisispengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, kenegaraan dan peradaban
terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada
bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minantnya untuk
memecahkan masalah.

Kompetensi Dasar (KD) pada konsep protista menuntut peserta didik
untuk mampu menerapkan prinsip klasifikasi dalam menggolongkan protista
berdasarkan ciri-ciri umum kelas dan peranannya dalam kehidupan melalui
pengamatan secara teliti dan sistematis.

Protista merupakan kelompok organisme yang memiliki struktur sel
eukariotik, uniseluler maupun multiseluler, dan tidak memiliki jaringan yang
sebenarnya. Materi protista terbagi menjadi 4 sub bab yaitu tiga jesni Protista,
yaitu Protista mirip hewan, Protista mirip tumbuhan, dan Protista mirip jamur

serta Peran Protista bagi kehidupan.

6. Kualitas Hasil Pengembangan Berdasarkan Validitas dan Praktikalitas
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Pada penelitian pengembangan dihasilkan prototipe model atau perangkat
pembelajaran. Agar memperoleh hasil pengembangan yang berkualitas diperlukan
penilaian. Menurut Rochmad (2012: 68), bahwa dalam menentukan kualitas hasil
pengembangan model dan perangkat pembelajaran terdapat tiga aspek yang
diperlukan, yaitu validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Penulis membatasi uji
kualitas pengembangan sampai uji praktikalitas.
a. Validitas

Menurut Lufri (2007: 113), suatu instrumen dikatakan valid bila
instrumen tersebut mampu mengukur apa yang di inginkan secara tepat. Hal ini
sesuai dengan pendapat Sukardi (2012: 40) bahwa validnya suatu instrumen
apabila hasil interpretasi instrumen dapat mengukur apa yang hendak diukur.

Menurut Arikunto (2009: 67), validitas mengacu pada validitas konten/isi
dan validitas konstruk..Validitas isi didasarkan untuk mengukur tujuan khusus
yang sejajar dengan materi atau isi pelajaran yang diberikan berdasarkan
pengetahuan. Validitas konstruk mengacu pada penyusunan produk yang sesuai
dengan aspek yang diukur. Validitas konstruk dapat diketahui dengan merinci
kisi-kisi dan dengan berkonsultasi kepada ahli. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa validitas adalah penilaian terhadap ketepatan rancangan produk.
b. Praktikalitas

Menurut Rochmad (2012: 70), dalam penelitian pengembangan produk
yang dikembangkan dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi menyatakan
secara teoritis bahwa produk dapat diterapkan dilapangan dan tingkat

keterlaksanaan produk termasuk kategori baik. Istilah baik ini masih memerlukan
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indikator-indikator yang diperlukan untuk menentukan tingkat kebaikan dari

keterlaksanaan produk.

Menurut Sukardi (2012: 52), pertimbangan praktikalitas dapat dilihat
dalam aspek-aspek berikut ini.

1) Tes atau instrumen sebaiknya memiliki kemudahan penggunaan yang
meliputi unsur: mudah diatur, disimpan, dan digunakan sewaktu-waktu secara
mudah.

2) Waktu yang diperlukan dalam pelaksanaan sebaiknya singkat, cepat, dan
tepat.

3) Instrumen sebaiknya mudah diinterpretasi oleh guru ahli maupun guru
yang kurang mendapat latihan di bidang instrumen evaluasi.

4) Adanya beberapa jenis instrumen yang memiliki ekivalensi sama sehingga
bisa digunakan sebagai pengganti atau variasi instrumen.

B. Penelitian Relevan

Beberapa penelitian terdahulu yang memiliki relevansi dengan penelitian penulis
mengenai pengembangan media pembelajaran e-learning berbasis Edmodo tentang
materi protista yakni.

1.  Farma (2010) telah melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Electronic Learning E-learning) Genetika dalam
Pembelajaran Biologi SMA Kelas XII IPA”. Hasil penelitian didapatkan
bahwasannya e-learning hasil validasi dan uji praktikalitas adalah valid

dengan revisi ringan dan sangat praktis.



23
Relevansinya dengan penelitian penulis yaitu pengembangan media
pembelajaran e-learning tentang materi biologi untuk peserta didik SMA,
namun perbedaannya pada penggunaan e-moodle dengan Edmodo.

2. Fernando (2016) telah melakukan penelitian yang berjudul "Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Schoology untuk Mareri Kuliah Anatomi dan
Fisiologi Manusia di Universitas Negeri Padang”. Hasil validasi produk
adalah sangat valid, produk sangat praktis, dan produk efektif dengan tipe
kelas asynchoronous.

Relevansinya dengan penelitian yang penulis lakukan adalah pengembangan
media pembelajaran e-learning tentang materi biologi, namun perbedaannya
pada subjek, materi dan pada penggunaan schoology dengan Edmodo.

3. Rosita (2017) telah melakukan penelitian yang berjudul ”Pengembangan e-
learning dengan Edmodo sebagai Suplemen Pembelajaran Fisika pada
Materi Rangkaian Arus Searah”. Hasil validasi produk adalah valid dan
praktis.

Relevansinya dengan penelitian yang penulis lakukan adalah pengembangan
media pembelajaran e-learning berbasis Edmodo, namun perbedaannya

pada materinya.

C. Kerangka Konseptual
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Kerangka konseptual penelitian ini dapat digambarkan pada Gambar 1.

Perkembangan IPTEK (llmu Pengetahuan dan Teknologi Informasi)

v

Menuntut guru untuk memanfaatkan perkembangan Teknologi dan Informasi (TI)
demi kelancaran proses pembelajaran di kelas.

;

v v
Belum adanya media Materi sistem Protista yang
pembelajaran e-learning masih sulit dipahami
di sekolah

\ 4

Perlu dikembangkan Media Pembelajaran E-learning berbasis Edmodo yang
valid dan praktis, sebagai salah satu solusi.

v

Pengembangan Media Pembelajaran E-learning berbasis Edmodo

¢

Media Pembelajaran E-learning berbasis Edmodo pada materi Protista X
yang valid dan praktis

Gambar 1. Kerangka Konseptual
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R & D) dengan menggunakan model 4-D. penelitian ini hanya
melakukan tiga tahap pengembangan yaitu pendefinisian (define), perancangan
(design), dan pengembangan (develop), sedangkan tahap penyebaran
(desseminate) tidak dilakukan karena keterbatasan waktu dan biaya. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk, yaitu Media Pembelajaran E-learning
berbasis Edmodo pada materi Protista untuk Peserta didik kelas X yang valid dan
praktis.
B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini akan dilakukan di Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Negeri Padang (UNP) dan SMA
Adabiah Padang. Penelitian dilakukan mulai tanggal 19 November 2018 hingga
15 Januari 2019.
C. Subjek dan Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah Media Pembelajaran E-learning berbasis
Edmodo pada materi Protista untuk Peserta didik kelas X SMA .Subjek uji coba
penelitian ini 30 orang peserta didik Kelas X SMA Adabiah Padang sebagai
praktikalitas penggunaan e-learning serta divalidasi oleh 2 orang dosen Jurusan

Biologi FMIPA UNP dan 1 orang guru biologi SMA Adabiah Padang.

25



26
D. Data Penelitian
Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket yang bersumber
dari angket validitas dan praktikalitas. Data ini termasuk ke dalam data primer,
yakni data yang diperoleh secara langsung dari subjek penelitian.
E. Prosedur Penelitian
E-learning berbasis Edmodo ini dikembangkan dengan menggunakan
model 4-D. Model ini terdiri dari 4 tahapan pengembangan, yaitu tahapan
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan
penyebaran (desseminate). Pada penelitian ini hanya melakukan tiga tahap
pengembangan yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), dan
pengembangan (develop), sedangkan tahap penyebaran (desseminate) tidak
dilakukan karena keterbatasan waktu dan biaya.
1.  Tahapan pendefinisian
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat
pembelajaran, dengan menganalisis Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan
materi pelajaran berdasarkan Standar Isi yang ada pada Kurikulum 2013. Dalam
menentukan dan menetapkan syarat-syarat pembelajaran diawali dengan analisis
tujuan materi yang dikembangkan perangkatnya.
a. Analisis awal akhir
Analisis awal akhir bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan masalah
dasar yang dihadapi dalam pembelajaran biologi sehingga dibutuhkan
pengembangan bahan pembelajaran berupa e-learning berbasis Edmodo. Analisis

awal akhir diawali dari pengetahuan, keterampilan, dan sikap awal yang dimiliki
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peserta didik untuk mencapai tujuan akhir yaitu tujuan yang tercantum dalam
Kurikulum 2013. Adapun beberapa langkah-langkah dalam tahap pendefinisian,
diantaranya.

b. Analisis peserta didik

Analisis peserta didik bertujuan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik yang meliputi kemampuan akademik, motivasi belajar, dan usia. Dalam
penelitian ini yang dijadikan subjek analisis adalah peserta didik SMA Adabiah
Padang. Hasil analisis dijadikan gambaran untuk menyiapkan bahan ajar.
c. Analisis tugas

Analisis tugas adalah kumpulan prosedur untuk menentukan isi dalam
satuan pembelajaran sesuai dengan Kurikulum 2013. Analisis ini mencakup
analisis struktur isi, yang mencakup analisis KI dan KD untuk materi virus
sehingga dapat dirumuskan indikator pembelajaran. Materi protista terdapat dalam
KD 3.6 yaitu mengelompokkan protista berdasarkan ciri-ciri umum kelas dan
mengaitkan peranannya dalam kehidupan. Indikator pembelajaran yang
dirumuskan dijadikan dasar dalam pengembangan e-learning.
d. Perumusan tujuan pembelajaran

Analisis tujuan pembelajaran dijadikan dasar untuk merancang perencanaan
pengembangan modul. Setelah identifikasi konsep pada materi protista,
dirumuskanlah tujuan pembelajaran yang mengacu pada indikator pembelajaran
yang sesuai dengan Kurikulum 2013 revisi 2017. Tujuan pembelajaran yang

dirumuskan dijadikan dasar dalam pengembangan e-learning ini.
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2. Tahapan perancangan (design)

Pada tahap ini dilakukan penyiapan prototype dari media pembelajaran e-
learning berbasis Edmodo tentang materi protista. Perancangan tersebut materi
pembelajaran dan media dirancang harus sesuai dengan konsep-konsep utama
protista. Pada tahap ini akan dilakukan pemilihan media kedalam web
pembelajaran Edmodo. Media ini berupa gambar, materi pembelajaran, video,
animasi dan soal-soal latihan yang berpedoman pada buku-buku yang relevan.

3. Tahap pengembangan (develop)

Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang
sudah direvisi berdasarkan masukan dari para pakar, dan sudah diuji cobakan
terhadap guru dan peserta didik. Tahapan pengembangan (develop) meliputi uji
validitas dan uji praktikalitas.

a. Uji validitas

Uji validitas bertujuan untuk memeriksa kelayakan isi, kebahasaan, sajian
dan kegrafikaan yang terdapat dalam materi pembelajaran biologi menggunakan
media pembelajaran e-learning berbasis Edmodo tentang materi protista. Validitas
e-learning dilakukan oleh para pakar pendidikan sesuai dengan bidang kajiannya.
Masukan dan saran serta kritikan dari validator dijadikan sebagai bahan untuk
merevisi dan memperbaiki e-learning yang telah dibuat.

Validator akan menerima produk dan kemudian mengisi angket validasi
dengan cara memberikan tanda (v) pada alternatif jawaban yang disediakan.

Kritikan, masukan dan saran dari validator dijadikan sebagai bahan untuk
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merevisi modul yang dibuat. Uji validitas dilakukan dengan memberikan angket
uji validitas kepada dua orang dosen jurusan biologi FMIPA UNP dan satu orang
guru biologi SMA Adabiah Padang.

Langkah-langkah uji validitas oleh dosen dan guru sebagai berikut ini.

1) Penulis meminta kesedian dosen dan guru untuk melihat kelayakan
perangkat pembelajaran serta kebenaran konsep yang telah dibuat.

2) Penulis meminta dosen dan guru untuk memberikan penilaian terhadap
e-learning berbasis Edmodo yang dibuat berdasarkan item-item yang ada pada
angket validitas dan memberikan saran terhadap e-learning tersebut.

3) Setelah penilaian dilakukan, penulis merevisi e-learning sesuai dengan
saran yang diberikan.

b. Uji praktikalitas

Setelah uji validitas dilakukan, media pembelajaran e-learning berbasis
Edmodo yang telah direvisi, selanjutnya diuji kepraktisannya di sekolah.
Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan e-learning yang digunakan guru dan
peserta didik.

Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana manfaat,
kemudahan penggunaan, dan efesien waktu pembelajaran dengan menggunakam
e-learning berbasis Edmodo. Uji praktikalitas ini dilakukan dengan memberikan
angket praktikalitas e-learning berbasis Edmodo kepada guru dan peserta didik.

Uji praktikalitas dilakukan oleh guru dan peserta didik dengan langkah-langkah

sebagai berikut ini.

1) Uji praktikalitas oleh guru
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a) Peneliti meminta kesediaan guru untuk mengisi angket praktikalitas e-learning yang
dikembangkan.

b) Peneliti memberikan e-learning berbasis Edmodo pada materi protista kepada guru
beserta angket uji praktikalitas kepada guru.

c) Peneliti memberikan pengarahan singkat tentang cara pengisian angket uji
praktikalitas kepada guru.

d) Guru menggunakan e-learning sesuai arahan serta mengamati peneliti menggunakan
e-learning pada pembelajaran.

e) Guru diminta untuk mengisi angket yang sudah berisi pernyataan mengenai e-learning
berbasis Edmodo pada materi protista.

2) Uji praktikalitas oleh peserta didik

a) Peneliti memberikan pengarahan mengenai cara pengisian angket kepada peserta
didik.

b) Peneliti membagikan e-learning berbasis Edmodo pada materi protista
kepada peserta didik.

C) Peneliti memberi pengarahan singkat mengenai penggunaan e-learning
berbasis Edmodo pada materi protista kepada peserta didik.

d) Peneliti membimbing peserta didik menggunakan e-learning berbasis

Edmodo dalam pembelajaran.
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Secara keseluruhan langkah-langkah pengembangan modul ini mengikuti prosedur

penelitian 4-D Models yang sudah dimodifikasi menjadi 3-D Models yang digambarkan

pada Gambar 2.
Analisis Awal Akhir )
v
Analisis Peserta Didik
— T — ' Define
Analisis Tugas Analisis Konsep
> Perumusan Tujuan Pembelajaran
J
!
Pemilihan Media,Pemilihan Format dan perancangan awal } .
. Design
+
Validasi oleh Ahli Pendidikan ] \
Re\I/isi
Valid —I_
Tidak
Ya

Uji praktikalitas pada peserta didik kelas X IPA SMA/MA
> Develop

'

Analisis Praktikalitas

'

Media pembelajaran e-learning berbasis Edmodo
tentang materi protista yang Valid dan Praktis

J

Gambar 2. Langkah Pengembangan Media pembelajaran e-learning berbasis
Edmodo tentang materi protista Menggunakan 3 tahapan dari Model
4-D
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F. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini
yaitu angket validitas dan praktikalitas.
1. Angket validitas

Angket validitas digunakan untuk mengetahui apakah yang telah
dirancang valid atau tidak. Angket validitas yang digunakan terdiri dari beberapa
komponen penilaian. Hal ini sesuai dengan Depdiknas (2008: 28), yang
menyatakan bahwa yang dinilai oleh pakar mencakup komponen kelayakan isi,
komponen kebahasaan, komponen penyajian, dan komponen kegrafikaan.

2. Angket praktikalitas

Angket ini berisi sejumlah pernyataan yang berkaitan dengan keterpakaian e-
learning yang dikembangkan. Praktikalitas e-learning berbasis Edmodo ini dinilai dari
aspek kemudahan penggunaan, efektivitas waktu pembelajaran, dan manfaat.

Instumen validasi dan instrumen untuk uji praktikalitasdan produk yang
dikembangkan di validasi oleh pembimbing sebelum diserahkan ke validator. Instrumen
validitas dan praktikalitas dapat dilihat pada Lampiran 3, Lampiran 9, dan Lampiran 11.
G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis kualitatif dalam
bentuk deskriptif yang mendeskripsikan validasi dan praktikalitas e-learning yang
dikembangkan.

1. Analisis validasi Media pembelajaran e-learning berbasis edmodo

Analisis validasi e-learning dengan beberapa langkah berikut.

a. Memberikan skor jawaban dengan empat alternatif jawaban yang disusun

menurut skala Likert yang dimodifikasi dari Riduwan (2012: 27) sebagai berikut.
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4 = sangat setuju (SS)
3 = setuju (S)
2 = tidak setuju (TS)
1 = sangat tidak setuju (STS)
b. Menentukan skor tertinggi
Skor tertinggi = jumlah validator x jumlah indikator x skor maksimum.
c. Menentukan jumlah skor dari masing-masing validator dengan menjumlahkan
semua skor yang diperoleh dari masing-masing indikator.
d. Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari masing-
masing validator.

e. Menentukan nilai validasi dengan cara:

o Jumlah semua skor
Nilai validitas = —— x 100%
Jumlah skor tertinggi

f. Memberikan penilaian validitas dengan kriteria dari Purwanto (2009: 82) yang
telah dimodifikasi sesuai dengan penilaian validitas menjadi sebagai berikut.

90% - 100% = sangat valid

80%-89%  =valid

60% -79% = cukup valid

0%-59%  =tidak valid

Langkah-lagkah dan hasil pengelolahan data dapat validitas dapat dilihat

pada Lampiran 5.

2. Analisis Praktikalitas Media pembelajaran e-learning berbasis edmodo

Data uji praktikalitas penggunaan Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo pada materi kingdom protista dianalisis dengan persentase (%),
menggunakan rumus berikut.

o . Jumlah semua skor
Nilai praktikalitas = —— x 100%
Skor tertinggi
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Setelah persentase diperoleh, dilakukan pengelompokkan sesuai kriteria
yang telah dimodifikasi oleh Purwanto (2009: 102-103), yaitu sebagai berikut.

90% - 100% = sangat praktis
80% -89% = praktis
60% - 79% = cukup praktis
0% - 59% = tidak praktis
Langkah-lagkah dan hasil pengelolahan data dapat validitas dapat dilihat

pada Lampiran 10 untuk guru dan Lampiran 13 untuk peserta didik.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran E-learning berbasis Edmodo ini
dilaksanakan dengan menggunakan model pengembangan four-D-models yaitu
melalui  tahap define (pedefinisian), design (perancangan), develop
(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Mengingat keterbatasan waktu
dan biaya penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap develop (pengembangan).
Hasil kegiatan pada ketiga tahapan adalah sebagai berikut:

1. Tahap Define (Pendefinisian)

Langkah-langkah tahapan pendefinisian yang telah dilakukan sebagai
berikut:

a. Analisis Awal Akhir

Analisis awal akhir dilaksanakan untuk menentukan masalah utama yang
dihadapi oleh peserta didik dan guru. Peneliti melakukan observasi di SMA
Adabiah Padang dengan melakukan wawancara kepada salah seorang guru
Biologi, yaitu Ibu Mila Karmila, M.Pd., mengungkapkan bahwa pihak sekolah
telah menerapkan Kurikulum 2013 untuk kelas X sejak semester | Tahun Ajaran
2016/2017. Guru belum pernah menggunakan e-learning sebagai media
pembelajaran untuk menunjang pembelajaran peserta didik. Guru hanya
mengimplementasikan pembelajaran biasa dengan media seadanya. Keterbatasan
waktu dan banyaknya materi juga membuat cakupan pemberian materi tidak

sesuai dengan indikator yang ada.
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b. Analisis peserta Didik

Berdasarkan analisis peserta didik melalui wawancara kepada guru,
diketahui bahwa peserta didik yang duduk di kelas X memiliki kisaran umur
antara 15 sampai 17 tahun. Menurut teori belajar Piaget dalam (Budiningsih,
2008: 39) pada tahap operasional formal umur 11-18 tahun ciri pokok
perkembangannya sudah mampu berpikir abstrak, logis, menarik kesimpulan,
menafsirkan dan mengembangkan hipotesis. Pada usia ini peserta didik sudah
termasuk ke dalam kategori individu yang sudah mampu mengembangkan potensi
psikomotornya. Hasil analisis ini memberikan gambaran bahwa pada tahap ini
peserta didik telah mampu mengembangkan kemampuan psikomotornya,
sehingga peserta didik dapat terampil dalam menggunakan Media Pembelajaran
seperti E-learning.

c. Analisis Tugas

Analisis tugas dilakukan untuk menentukan materi yang akan disajikan
kepada peserta didik. Analisis ini mencakup analisis struktur isi, analisis konsep
dan perumusan tujuan pembelajaran.

1) Analisis Struktur Isi
a) Kompetensi Inti (KI)
KI.1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.
KI.2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleransi,
gotong royong), santun, dan percaya diri, dalam berinteraksi secara
efektif

b) Kompetensi Dasar (KD)
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3.6.Mengelompok-kan protista berdasarkan ciri-ciri  umum kelas dan
mengaitkan peranannya dalam kehidupan
4.6 Menyajikan laporan hasil investigasi tentang berbagai peran protista dalam
kehidupan
c) Perumusan Indikator
Indikator pembelajaran dijadikan dasar dalam perancangan adalah
sebagai berikut:
3.6.1 Mengidentifikasi ciri-ciri umum protista
3.6.2 Menentukan ciri-ciri protista mirip hewan
3.6.3 Menentukan ciri-ciri protista mirip tumbuhan
3.6.4 Menentukan protista cirri-ciri mirip jamur
3.6.5 Membandingkan ciri-ciri protista mirip hewan, tumbuhan dan jamur
berdasarkan ciri-ciri
4.6.1 Membuat laporan hasil investigasi tentang berbagai peran protista
mirip hewan dalam kehidupan
4.6.2 Mempersentasikan laporan hasil investigasi tentang berbagai peran

protista tumbuhan dalam kehidupan

d) Materi Pembelajaran
Materi pembelajaran pada E-learning berbasis edmodo adalah: Ciri Umum
Protista, Protista mirip hewan, protista mirip tumbuhan, dan protista mirip

jamur.
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2) Analisis Tujuan Pembelajaran
Berdasarkan analisis struktur isi dan analisis konsep, maka dihasilkan
tujuan pembelajaran yang menjadi dasar untuk mengkontruksi bahan ajar yang
dikembangkan. Adapun tujuan pembelajaran yang terdapat dalam pembelajaran
E-learning berbasis edmodo yang dikembangkan antara lain:
3.6.1 Peserta didik mampu mengidentifikasi ciri-ciri umum protista
3.6.2 Peserta didik mampu menentukan ciri-ciri protista mirip hewan
3.6.3 Peserta didik mampu menentukan ciri-ciri protista mirip tumbuhan
3.6.4 Peserta didik mampu menentukan protista cirri-ciri mirip jamur
3.6.5 Peserta didik mampu membandingkan ciri-ciri protista mirip hewan,
tumbuhan dan jamur berdasarkan ciri-ciri
4.6.1 Peserta didik mampu membuat laporan hasil investigasi tentang berbagai
peran protista mirip hewan dalam kehidupan
4.6.2 Peserta didik mampu mempersentasikan laporan hasil investigasi tentang
berbagai peran protista tumbuhan dalam kehidupan
2. Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap design mulai dirancang e-leaning berbasis edmodo yang sesuai
dengan kurikulum 2013 dan bahan ajar peserta didik. langkah-langkah yang
dilakukan pada tahap ini adalah :

a. Pemilihan media
Media yang dikembangkan adalah Media pembelajaran E-learning

berbasis edmodo pada materi kingdom protista kelas X SMA/MA. E-learning
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berbasis edmodo yang dibuat berfungsi sebagai petunjuk kegaiatan pembelajaran
di kelas bagi peserta didik serta pembuatan petunjuk penggunaan Media.

b. Perancangan Bahan Ajar

Perancangan bahan ajar tentang materi kingdom protista, isi dari bahan
ajar berasal dari beberapa buku biologi SMA dan di ambil dari hasil penelitian
yang relevan pada materi kingdom protista. Tampilan Bahan Ajar dapat dilihat
pada Gambar 3.

Gambar 3. Tampilan Bahan Ajar Materi Kingdom Protista pada Halaman Edmodo

]ﬂ Perpus

& OneDrive Nama Modifikasi Tanggal

& Googe Drive LKPD PROTISTA MIRIP TUMBUHAN doc
Public

B intraduction to the Protists mp4

g Bahan ajar protista mirip jamur.doc

c. Perancangan Soal

Soal dirancang berdasarkan Kisi-kisi soal yang dibuat dari pengembangan
indikator pembelajaran. Total soal yang di buat pada materi kingdom protista
yakni 12 soal. 5 soal bertipe multiplechoice, 5 soal bertipe true or false dan 2 soal
isian singkat.
d. Perancangan Lembar Kerja Peserta didik (LKPD)

Perancangan lembar kerja peserta didik yang dapat dilihat pada Gambar 4.
di buat dengan menggunakan microsoft word 2007 dengan hasil akhir yang di
convert ke format pdf. Pengubahan kedalam format pdf. Ini diharapkan

susunan/tata letak dari LKPD tidak berubah-ubah.
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Protista Mirip Tumbuhan (Alga) 1

Indikator

3.6.8 Mengiden: a mirip tumbuhan

369 Mengklasi rip tumbuhan

3.6.10 Menjelaskan peranan protista mirip tumbuhan bagi kehidupan

Lembar Kerja

1. Perhatikan gambar beberapa Jenis alga pada tabel berikut! Tentukanlah ciriiri alga dari gambar yang
ada!
No ‘Gambar Alga

Gambar 4. Tampilan LKPD Materi Kingdom Protista Pada Halaman Edmodo

e. Pemilihan Gambar dan Video

Pemilihan gambar dan video yang terdapat pada media, berdasarkan
fungsinya untuk mendukung pembelajaran yang didapatkan dari berbagai sumber
secara online dan pada masing-masing gambar dan video yang dilampirkan
sumbernya.
f.  Pemilihan Modul Pada Materi Kingdom Protista

Pemilihan modul pada materi Kindom Protista di ambil dari penelitian
Pujianti (2017) dengan pendekatan saintifik yang dilengkapi glosarium untuk

meningkatkan aktivitas pembelajaran di luar kelas. Dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Modul Biologi Protista kelas X SMA/MA

3. Tahap Develop (Pengembangan)

1.

Pada tahapan ini dilaksanakan beberapa tahapan yakni.

Uji validitas

Pada uji validitas dilakukan dengan bantuan dosen dan guru. Daftar

Validator dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar Validator untuk Uji Validasi Produk

No. | Validator Keterangan
1 Rahmawati D, M.Pd. Dosen Biologi, FMIPA UNP
2 Dezi Handayani, S.Si., | Dosen Biologi, FMIPA UNP
M.Si.
3 Mila Karmila, S.Pd., M.Pd. | Guru Biologi SMA Adabiah Padang

Tabel 2. Hasil Uji Validitas

Aspek Penilaian
No. | Validator Kelayakan | Kebahasaan | Sajian Kegrafikaan
isi
1. | Rahmawati D, 96.42 80.00 90.00 91.66
M.Pd. (Sangat (\Valid) (sangat valid | (sangat
Valid) valid)
2. | Dezi Handayani, 92.86 90.00 90.00 95.83
S.Si, M.Si. (Sangat (Sangat (sangat (sangat
Valid) Valid) valid) valid)
3. | Mila Karmila, 100.00 100.00 85.00 75.00
S.Pd., M.Pd. (sangat (sangat (valid) (cukup
valid) valid) valid)
Rata-rata 96,42 90 (sangat | 90.00(sangat | 87.50
(sangat valid) valid) (valid)
valid)
Nilai Validitas 90.98 (sangat valid)

Hasil validasi pada

Tabel 2. menunjukkan nilai rata-rata sebesar 90.98

dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa e-learning berbasis

edmodo dikembangkan sangat valid baik dari segi aspek kelayakan isi,

kebahasaan, penyajian, maupun aspek kegrafikaan. Dalam pengembangannya, e-
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learning berbasis edmodo ini telah mengalami revisi berdasarkan saran-saran yang
diberikan validator. Dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Saran Validator terhadap E-leaning berbasis Edmodo pada Materi
Kingdom Protista

No. | Validator dan Saran Respon

1 Rahmawati D, M.Pd. Sudah dilaksanakan
a. Perbaiki penulisan

b. Perbaiki petunjuk penggunaan
c. Perhatikan lagi tanda baca

2 Dezi Handayani, S.Si., M.Si. Sudah dilaksanakan

a. Tambahkan bahan ajar yang sudah di
validasi dan diujicobakan

b. Revisi LKPD, Soal dan PPT

c. Perbaiki Penulisan

3 Mila Karmila, S.Pd., M.Pd. Sudah dilaksanakan

a. Tambahkan gambar

b. Tambahkan contoh-contoh protista
pada bahan ajar

Revisi dilakukan terhadap e-learning berbasis edmodo yang
dikembangkan setelah mendapatkan masukan dari validator. Selanjutnya, e-
learning yang telah direvisi diberikan kepada peserta didik dan guru untuk
dilakukan uji praktikalitas guna mengetahui tingkat kepraktisan dari e-learning
yang dihasilkan.

d. Praktikalitas E-Learning berbasis Edmodo

Uji Praktikalitas media pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada
materi Kingdom Protista dilakukan oleh 2 orang guru biologi dan 30 orang peserta
didik kelas X SMA Adabiah Padang. Data praktikalitas oleh guru diperoleh
dengan menggunakan angket praktikalitas seperti pada Lampiran 8. Data lengkap
hasil analisis uji praktikalitas oleh peserta didik dapat dilihat pada lampiran 10,

yang secara ringkas di tampilkan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil Penilaian Uji Praktikalitas

_ Hasil dan Keterangan
No. Aspek Penilaian Guru Peserta Didik
1. Aktifitas Pembelajaran 91.07 85.83
2. Kemudahan Penggunaan 89.58 85.00
3. Manfaat Penggunaan 90.00 90.33
Rata-rata Nilai Praktikalitas 90.22 (sangat praktis) 87.05 (Praktis)

Untuk data lengkap hasil penilaian uji praktikalitas yang dilakukan
terdapat pada Lampiran 13.

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil dari analisis data yang dilakukan maka.

1. Hasil uji validitas media pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada
materi Kingdom Protista oleh dosen dan guru

Ditinjau dari segi kelayakan isi media yang dikembangkan tergolong
Kedalam kategori sangat valid dengan nilai 96,42. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo yan dikembangkan telah sesuai
dengan kriteria valid dari Depdiknas (2008:28) dimana hal ini berarti media sudah
sesuai dengan KI, KD, kebutuhan peserta didik, kebutuhan media, penambahan
pengetahuan bagi peserta didik, kebenaran akan isi dan kesesuaian dan harus
sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

Ditinjau dari segi kebahasaan, media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan nilai 90.00. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang digunakan menggunakan bahasa yang jelas,
sesuai kaidah Bahasa Indonesia, efektif dan efesien sehingga dapat memberi

informasi yang tepat. Sesuai dengan pernyataan Sukiman (2012: 139) yang
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menyatakan bahwa dalam pembelajaran yang baik perlu diperhatikan penggunaan
bahasa yang sesuai dan dapat dipahami langsung oleh peserta didik.

Pada aspek sajian, berdasarkan angket validitas media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo diperoleh nilai rata-rata 90.00 dengan kriteria sangat
valid. Hal ini berarti komponen penyajian media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sudah disajikan secara lengkap sesuai dengan uruan indikator yang
dikembangkan. Kejelasan indikator dan tujuan pembelajaran akan membantu
peserta didik agar belajar lebih terarah. salah satu keuntungan dari pembelajaran
yang disajikan secara jelas dan spesifik adalah pembelajar peserta didik menjadi
terarah.

Ditinjau dari segi kegrafikaan, media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo yang dikembangkan tergolong valid dengan rata-rata 87.50. Hal ini
menandakan bahwa tampilan format dan taat letak kata-kata dalam e-learning ini
sudah sesuai. Hal ini sesuai dengan pendapat Arsyhad (2010: 176) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran sebenarnya harus memiliki kualitas
teknik yang baik sehingga dapat digunakan dalam mendukung suatu
pembelajaran.

Secara keseluruhan nilai hasil validitas apabila dirata-ratakan maka nilai
validitas untuk pengembangan media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
tentang materi kingdom protista untuk peserta didik kelas X SMA/MA berkriteria
valid dengan nilai 90.98 yang berarti dari segi validitas, media pembelajaran ini
sangat valid dan telah memenuhi syarat untuk dijadikan sebagai alat bantu dalam

mencapai tujuan pembelajaran dan dapat digunakan dalam pembelajaran. Sanjaya



45
(2008: 224) menguraikan tentang pertimbangan pemilihan media seperti
ketersediaan teknologinya dan kemudahan dalam penggunaannnya (Technology),
kemampuan menghadirkan komunikasi dua arah atau interaktivitas (Interactivity)
dan menyangkut pertimbangan aspek kebaruan dari media yang dipilih (Novelty).
Sehingga, media pembelajaran e-learning berbasis edmodo sudah memenuhi
komponen tahap validasi dan sesuai dengan keterpakaian dalam pembelajaran.
2. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada

materi kingdom protista oleh guru dan peserta didik

Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan pada guru Biologi dan peserta
didik didapatkan hasil yakni.

Pada aspek Aktivitas Pembelajaran didapatkan hasil oleh guru 91.07
dengan kategori sangat praktis dan dari peserta didik 85.83 dengan kategori
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran e-learning yang
dikembangkan dapat digunakan dan mendukung aktivitas pembelajaran. Aspek
pembelajaran yang dilihat adalah adanya petunjuk penggunaan, adanya
interaktivitas dan kejelasan materi yang dibantu dengan adanya media ini dan
efisiensi waktu dalam proses belajar mengajar. Hal ini sesuai dengan pendapat
Darmawan (2014: 17), menyatakan bahwa e-learning mempermudah guru dan
peserta didik untuk memperoleh materi, penempatan dan pengelolahan
pembelajaran yang dibutuhkan. Tetapi, beberapa peserta didik pada saat uji coba
produk banyak yang membuka aplikasi lain. Maka dari itu, diperlukan
pengawasan kepada peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran dengan

menggunakan media pembelajaran e-learning.
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Ditinjau dari aspek kemudahan penggunaan didapatkan hasil dari guru
89.58 dengan kategori praktis dan peserta didik 85.00 dengan kategori praktis.
Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran ini yang dikembangkan telah
menyajikan materi dengan jelas, sederhana dan secara keseluruhan mudah untuk
dipahami, sehingga, tujuan pembelajaran dapat tercapai oleh peserta didik. E-
learning juga dapat digunakan kapan saja sehingga guru dan peserta didik dapat
selalu berkomunikasi. Tetapi, pada saat uji coba beberapa peserta didik
mengalami kesulitan dalam penggunaan e-learning. Hal ini disebabkan adanya
permasalahan pada kecepatan akses internet pada kelas tersebut dikarenakan
banyaknya pemakaian dari akses internet. Selain itu disaat pengunduhan modul
dan lainnya terdapat beberapa gangguan.

Pada aspek manfaat penggunaan didapatkan hasil dari guru 90.00 dengan
kategori sangat praktis dan peserta didik 90.33 sangat praktis. Hal ini berarti
dalam uji yang dilakukan tampak bahwa media ini memiliki manfaat penggunaan
yang menguntungkan bagi pengguna yakni guru dan peserta didik. E-learning
yang membantu dalam pembelajaran, guru dan peserta didik tidak perlu berada
pada tempat dan waktu yang sama untuk melangsungkan pembelajaran, dan juga
e-learning dimanfaatkan sebagai teknologi yang positif yang dapat membanyu
dalam mengefektifkan pembelajaran.

Secara keseluruhan nilai hasil praktikalitas dari media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo pada materi kingdom protista yaitu 90.22 dengan
kategori sangat praktis oleh guru dan 87.05 dengan kategori praktis untuk peserta

didik. Menurut Turino (2009: 280), e-learning yang mampu meningkatkan
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kemampuan kognitif peserta didik adalah e-learning yang mampu meningkatkan
interaktifitas, yang memiliki sifat praktis dan memenuhi kebutuhan pembelajaran
peserta didik. Maka dari itu, e-learning berbasis edmodo pada materi kingdom

Protista sudah praktis untuk membantu proses pembelajaran.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dilakukan maka
didapatkan kesimpulan :

1. Berdasarkan uji yang dilakukan yakni uji validitas didapatkan hasil untuk
segi kelayakan isi dengan kategori sangat valid, kebahasaan dengan
kategori sangat valid, sajian dengan kategori sangat valid, dan kegrafikaan
dengan kategori valid, sehingga rata-rata nilai uji validitas dengan kategori
sangat valid.

2. Berdasarkan uji praktikalitas yang dilaksanakan di SMA Adabiah Padang
kepada guru dan peserta didik didapatkan hasil bahwa produk yang
dikembangkan memperoleh nilai sangat praktis untuk uji kepada guru dan
praktis untuk uji yang dilakukan kepada peserta didik.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti
menyarankan beberapa hal sebagai berikut:

1. Guru dapat menggunakan E-learning berbasis edmodo sebagai media
pembelajaran

2. Peneliti lain dapat mengembangkan media pembelajaran e-learning

berbasis edmodo untuk topik yang lain.
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KUISIONER PENGEMBANGAN PERANCANGAN APLIKASI E-LEARNING
BERBASIS EDMODO MATA PELAJARAN BIOLOGI UNTUK

SMA KELAS X

Jawablah pertanyaan berikut sesuaidengan pertanyaan yang ada!

TANGGAPAN
NO PERTANYAAN
YA TIDAK
1. | Apakah ananda pernah menggunakan teknologi? 100 % 0%
5 Apakah guru disekolah ananda pernah menggunakan 66.7% | 33.3%
teknologi?
3. | Apakah Ananda sudah mengenal e-learning? 66,7% | 33,3%
4. | Apakah ananda pernah menggunakan e-learning? 50 % 50 %
Apakah ananda memiliki media e-learning untuk materi
5. | biologi yang dapat menampilkan proses yang terjadi di | 36,6 % | 63,4 %
dalam tubuh secara nyata?
6. Apakah menurut ananda fe-learnlng _ tersebut dapat 56.7% | 433 %
anananda gunakan dan pahami dengan baik?
Apakah kendala yang ananda hadapi sehingga kesulitan
7. | memahami dan menggunakan e-learning? 66,7% | 33,3%
Apakah sekolah ananda telah menyediakan media
8. | pembelajaran berupa e-learning? 23,3% | 76,7 %
Apakah guru di sekolah ananda telah menggunakan media
9 pembelaj_aran b_erupa_l e-elearning, khususnya pada materi 266% | 73.4 %
pembelajaran biologi?
Bagaimana tanggapan ananda, bila dikembangkan media
10. | pembelajaran berupa e-learning pada materi pembelajaran | 96,7 % | 3,3%
biologi?
Apakah ananda memiliki komputer, laptop, notebook.
11 Handphone? 100% 0%
12 Apakah ananda pernah_ meng_gunakan media tersebut 100 % 0%
untuk keperluan pembelajaran biologi?.
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N sulit | ‘Membutuhkan

No Materi Biologi dipahami Media e-learning
1. | Ruang Lingkup Biologi 36,7 % 36,7 %

2. | Keanekaragaman Hayati 26,7 % 26,7 %

3. | Klasifikasi Makhluk Hidup 36,7 % 36,7 %

4. | Virus 233% 233%

5. | Archaebacteria dan Eubachteria 36,7 % 36,7 %

6. | Kingdom Protista 53,3 % 53,3 %

7. | Kingdom Fungi 33,3% 33,3 %

8. | Kingdom Plantae 133 % 133 %

9. | Kingdom Animalia 23,3 % 23,3 %

10. | Ekosistem 20 % 20 %

11. | Pencemaran Lingkungan 43,3 % 43,3 %
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Lampiran 2. Kisi-Kisi Angket Uji Validasi Media Pembelajaran E-learning
berbasis Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X

SMA/MA
Kisi-kisi angket uji validasi media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
No Variabel Indikator Nomor
Validitas Pernyataan
1. Kelayasanisi (1.1 Kesesuaian dengan | 1, 2
SK, KD
1.2 Kesesuaian dengan | 3
kebutuhan peserta
didik
1.3 Kesesuaian dengan | 4
kebutuhan media
pembelajaran
1.4 Kebenaran 5
substansi materi
1.5 Manfaat untuk 6
penambahan
wawasan
pengetahuan
1.6 Kesesuaian dengan | 7
nilai-nilai,
moralitas dan
sosial
2. Kebahasaan 2.1 Keterbacaan 8
2.2 Kejelasan informasi | 9
2.3 Kesesuaian dengan | 10
kaidah Bahasa
Indonesia
2.4 Penggunaan bahasa | 11, 12
secara efektif dan
efisien
3. Sajian 3.1 Kejelasan tujuan 13
3.2 Urutan penyajian 14
3.3 Pemberian motivasi | 15
3.4 Interaktivitas 16
(stimulus dan respon)
3.5 Kelengkapan 17
informasi
4. Kegrafikaan 1.1 Penggunaan font 18, 19
(jenis dan ukuran)
4.2 Layout, tata letak 20
1.3 llustrasi, grafi, 21,22
gambar, video
4.4 Desain tampilan 23
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Lampiran 3. Angket Uji Validasi Media Pembelajaran E-learning berbasis
Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA
Angket Validitas Pengembangan

Satuan pendidikan : SMA/MA Peneliti : Rachmad Hidayat
Mata Pelajaran  : Biologi NIM/TM : 15031076/2015
Kelas/Semester  : X/I

Materi : Kingdom Protista

A Pengantar

Lembar validasi pengembangan media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo ini disampaikan kepada Bapak/Ibu yang ahli dalam pembelajaran biologi,
pendesainan media pembelajaran dan motivator pendidikan, dimaksudkan untuk
mendapatkan masukan tentang kelayakan media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo tentang materi protista untuk kelas X SMA/MA. Penulis membutuhkan
data hasil angket ini sebagai data penelitian yang berjudul “ Pengembangan Media
Pembelajaran E-learning berbasis Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas
X SMA/MA*. Penulis mengharapkan bantuan Bapak/ibu untuk mengisi angket
sesuai dengan keadaan sebenarnya. Atas bantuan dan kerjasama Bapak/Ibu,
Penulis mengucapkan terimakasih.

B. Petunjuk pengisian

Pilihlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Bapak/lbu
pada angket terlampir dengan cara memberikan tanda ceklist (v/) pada kolom yang
tersedia. Alternatif jawaban yang tersedia sebagai berikut :

STS = Sangat Tidak Setuju dengan bobot 1
TS = Tidak Setuju dengan bobot 2
S = Setuju dengan bobot 3

SS = Sangat Setuju dengan bobot 4



C. Angket Validasi

56

No. | Pernyataan |STS|TS|S]|SS
A| Kelayakan Isi
1. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
sesuai dengan Kompetensi Inti (K1)
2. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD)
3. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
sesuai dengan kebutuhan Peserta Didik
4. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
sesuai dengan kebutuhan akan media pembelajaran
5. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo telah
memiliki kebenaran akan substansi isi materi
6. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
menambah wawasan pengetahuan peserta didik
7. | Media Pembelajaran e-learning berbasis edmodo
norma yang berlaku di masyarakat
B| Kebahasaan
8. | Penulisan isi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo memiliki keterbacaan yang jelas
9. | Penulisan isi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo memiliki kejelasan informasi yang
tepat
10. | Penulisan isi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo sesuai dengan Kaidah Bahasa
Indonesia
11. | Penulisan isi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo telah menggunakan bahasa secara
efektif
12. | Penulisan isi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo telah menggunakan bahasa secara
efisien
C/ Sajian
13. | Sajian materi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo sesuai dengan tujuan pembelajaran
14. | Sajian materi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo sesuai dengan urutan penyajian yang
sistematis
No. | Pernyataan STS| TS SS
15. | Sajian materi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo memberikan motivasi dalam belajar
16. | Sajian materi pada media pembelajaran e-learning

berbasis edmodo memberikan interaktivitas (stimulus
dan respon) pada peserta didik
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17. | Sajian materi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo memberikan kelengkapan informasi

D, Kegrafikaan

18. | Bahan Ajar pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo memiliki jenis font yang sesuai

19. | Bahan Ajar pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo memiliki ukuran font yang sesuai

20. | Tata letak isi pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo tersusun secara sistematis

21. | Gambar pada media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo telah jelas

22. | pada media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
sesuai dengan kebutuhan peserta didik

23. | Desain tampilan pada media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo sesuai dengan kebutuhan peserta
didik

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)
Kritik dan Saran

2019
Validator

Lampiran 4. Angket Uji Validasi Media Pembelajaran E-learning berbasis
Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA
yang Telah Diisi oleh Validator

Angket Validitas Pengembangan

Satuan pendidikan : SMA/MA Peneliti : Rachmad Hidayat
Mata Pelajaran  : Biologi NIM/TM : 15031076/2015
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Kelas/Semester : X IPA/I
Materi : Kingdom Protista

A. Pengantar
Lembar validasi pengembangan media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo ini disampaikan kepada Bapak/lbu yang ahli dalam pembelajaran
Biologi, pendesainan media pembelajaran dan motivator pendidikan,
dimaksudkan untuk mendapatkan masukan tentang kelayakan media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo tentang materi protista untuk kelas X
IPA SMA. Penulis membutuhkan data hasil angket ini sebagai data penelitian
yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran E-learning berbasis
Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA®“. Penulis
mengharapkan bantuan Bapak/ibu untuk mengisi angket sesuai dengan keadaan
sebenarnya. Atas bantuan dan kerjasama Bapak/lbu, Penulis mengucapkan
terimakasih.
B. Petunjuk pengisian
Pilihlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
pada angket terlampir dengan cara memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang
tersedia. Alternatif jawaban yang tersedia sebagai berikut :

STS = Sangat Tidak Setuju dengan bobot 1
TS = Tdak Setuju dengan bobot 2
S = Setuju dengan bobot 3

SS = Sangat Setuju dengan bobot 4



C. Angket Validasi

No.

Pernyataan

| stTs [1s] s [ ss

A.

Kelayakan Isi

L

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan Kompetensi Inti
(KTI)

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo seessuai deengan Kommpeetensi
Dasar (KD)

v
o

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan kebutuhan Peserta
Didik

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan kebutuhan akan
media pembelajaran

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo telah memiliki kebenaran akan
substansi isi materi

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo menambah wawasan pengetahuan
peserta didik

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan norma yang berlaku
di masyarakat

Kebahasaan

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning  berbasis edmodo  memiliki
keterbacaan yang jelas

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning  berbasis  edmodo  memiliki
kejelasan informasi yang tepat

5

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo sesuai dengan
Kaidah Bahasa Indonesia

14 Y

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo telah
menggunakan bahasa secara efektif

12.

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo telah
menggunakan bahasa secara efisien

Sajian

Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo sesuai dengan
tujuan pembelajaran

59
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No ' Pernyataan STS [TS[ S [ sS |

14. Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo sesuai dengan \/
urutan penyajian yang sistematis

15.
Sajian materi pada media pembelajaran e- \/
learning berbasis edmodo memberikan
motivasi dalam belajar

16. Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan \/
interaktivitas (stimulus dan respon) pada
peserta didik

17 Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan v
kelengkapan informasi

D. Kegrafikaan

18. Rahan Ajar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memiliki jenis \/
font yang sesuai

19. Bahan Ajar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memiliki ukuran v
font yang sesuai

20. Tata letak isi pada media pembelajaran e- .
learning berbasis edmodo tersusun secara
sistematis

21. | Gambar pada media pembelajaran e- /
learning berbasis edmodo telah jelas

22, pada media pembelajaran e-learning \/
berbasis edmodo sesuai dengan kebutuhan
peserta didik

23. Desain tampilan pada media pembelajaran
e-learning berbasis edmodo sesuai dengan
kebutuhan peserta didik

LS

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)
Kritik dan Saran

- Vechaiki _substans: vang belvm Yenac
- L¥e0, soal, dan PPT pecbaibt
- Rastican  koneka wteract  kdak agan 3adi macalal

_ Januact_ 2019
Dexi Handaras MSi.
Wi, @Ne60004 200

C. Angket Validasi

No. Pernyataan 7 [ sTS [Ts[ s [ ss |
A. Kelayakan Isi ) e e
T Media Pembelajaran e-learning berbasis

edmodo sesuai dengan Kompetensi Inti
(K1)

o

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo seessuai deengan Kommpeetensi

v
v

Dasar (KD)

35 Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan kebutuhan Peserta v
Didik

4. Media Pembelajaran e-learning berbasis .

edmodo sesuai dengan kebutuhan akan
media pembelajaran

<

) Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo telah memiliki kebenaran akan v
substansi isi materi

6. Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo menambah wawasan pengetahuan D
peserta didik

7 Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesnai dengan norma yang berlaku Vi
di masyarakat

rR Yohahacaon



| No [ Pernyataan 8TS [7TS] s [ ss ]
15.

Sajian materi pada media pembelajaran e-

learning berbasis edmodo memberikan v
_| motivasi dalam belajar

16. Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan \/
interaktivitas (stimulus dan respon) pada
peserta didik

17, Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan Vv
kelengkapan informasi

D. Kegrafikaan

18. Bahan Ajar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memiliki jenis
font yang sesuai

<

19. Bahan Ajar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memiliki ukuran
font yang sesuai

£

20. Tata letak isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo tersusun secara N
sistematis

21, Gambar pada media pembelajaran e- v
learning berbasis edmodo telah jelas

22. pada media pembelajaran  e-learning
berbasis edmodo sesuai dengan kebutuhan iV
peserta didik

23. Desain tampilan pada media pembelajaran
e-learning berbasis edmodo sesuai dengan \/
kebutuhan peserta didik

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

Kritik dan Saran

0K}

Sudaln_bita_dignakan pmda_tenelitian tohap selanpings
Ho sedilit perbailean.

fadang, \o_Jarvan 2019

Validator

(Rahmawats D.)



C. Angket Validasi

No.

Emyataan G

A.

Kelayakan Isi-

1

. | B8 [A5] B |

SS

Media Pembelzijaran‘?—l;afnfng berbasis |
edmodo sesuai dengan Kompetensi Inti
(KI)

—

Media Pembeiajaran e-learning berbasis
edmodo seessuai deengan Kommpeetensi
Dasar (KD)

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan kebutuhan Peserta
Didik

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo sesuai dengan kebutuhan akan
media pembelajaran

PR NN

Media Pembelajarar. e-learning berbasis
edmodo telah memiliki kebenaran akan
substansi isi materi

\

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edmodo menambah wawasan pengetahuan
peserta didik

\

Media Pembelajaran e-learning berbasis
edniodo sesuai dengan norma yang berlaku
di masyarakat

Kebahasaan

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning  berbasis  edmodo  memiliki
keterbacaan yang jelas

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning  berbasis  edmodo  memiliki
kejelasan informasi yang tepat

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo sesuai dengan
Kaidah Bahasa Indonesia

C

11,

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo telah
menggunakan bahasa secara efektif

12,

Penulisan isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo telah
menggunakan bahasa secara efisien

Sajian

Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Sl N IS
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No

Pernyataan

STS [ TS| s

SS

14.

Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo sesuai dengan
urutan penyajian yang sistematis

Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan
motivasi dalam belajar

Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan
interaktivitas (stimulus dan respon) pada
peserta didik

L7

Sajian materi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memberikan
kelengkapan informasi

V

Kegrafikaan

Bahan Ajar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memiliki jenis
font yang sesuai

19:

Bahan Ajar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo memiliki ukuran
font yang sesuai

20.

Tata letak isi pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo tersusun secara
sistematis

21

Gambar pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo telah jelas

22.

pada media pembelajaran  e-learning
berbasis edmodo sesuai dengan kebutuhan
peserta didik

Vv
v
v
v
v

23.

Desain tampilan pada media pembelajaran
e-learning berbasis edmodo sesuai dengan
kebutuhan peserta didik

y

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

Kiritik dan Saran
Toawbabksn wedia (mnlu\ Yol Coutols - coubola

gﬂ*&h t‘w«o(m Labar anal

S ~ Danvan - 2019

Validator

MILA KARMILA M-PA

64



Lampiran 5. Analisis Data Uji Validitas untuk Dosen dan Guru

65

Aspek Penilaian

Validator Kelayakan Isi Kebahasaan Sajian Kegrafikaan
112|345 |6 |7 |8]9|10(11|12 (13|14 |15|16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 23
1 4 | 4 | 4|4 | 4|43 |43 |33 |3 |4)|4]3 314 |4 314 |3
2 4 | 4|4 |13 |3 4|4 |4]3 4 | 4| 4|3 4 | 4 | 4 4 | 4 | 4
3 4 | 4 | 4| 4| 4444|444 )|4]4)|3]3 313 |3 313|3
Jumlah Skor |12 |12 (12|11 |11 |12 |11 (12|10 | 10|11 |11 |12|12| 9 |11 |10 |11 |11 |10 | 10| 11|10
Jumlah Skor 81 54 54 63
Total
Skor
Maksimal 84 60 60 72
% 96,42 90 90 87,5
Penilaian Sangat Valid Sangat Valid sangat valid Valid
Nilai .
Validitas 90.98 (sangat valid)
Keterangan :

1= Rahmawati D, M.Pd.

2= Dezi Handayani, S.Si., M.Si.
3= Mila Karmila, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 6. Kisi-Kisi Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran E-
learning berbasis Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas

X SMA/MA

No.

Kriteria
Kelayakan

Indikator

No.
Angket

(quru)

No.
Angket
(Peserta

didik)

.| Aktivitas
Pembelajaran

Memahami cara penggunaan
media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo

1

. Memudahkan untuk mengelola

akun pribadinya

1,2

. Memudahkan untuk

menggunakan media
pembelajaran e-learning
berbasis edmodo dalam proses
pembelajaran

. Membantu pemahaman peserta

didik dengan menggunakan
multimedia di dalam media
pembelajaran e-learning
berbasis edmodo

. Membantu dalam pengumpulan

tugas sekolah

. Memudahkan peserta didik

melakukan evaluasi pada
pembelajaran yang telah
dilakukan

. Meningkatkan minat dan

motivasi peserta didik

. Membantu dalam belajar

mandiri

Kemudahan
Penggunaan

. Mengakses media pembelajaran

e-learning berbasis edmodo
dengan mudah

. Menggunakan sub-menu dengan

mudah

. Memberikan kesempatan belajar

mandiri tanpa kehadiran guru

10,

. Memberikan kemudahan bagi

guru untuk memantau aktivitas
peserta didik

10

. Memberikan kemudahan bagi

guru untuk memberbarui materi

11

11

. Memberikan kesempatan bagi

peserta didik untuk menggali

12
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No. Kriteria Indikator No. No.
Kelayakan Angket | Angket
(quru) | (Peserta
didik)
ilmu lebih
. Memberikan kemudahan dalam 13 -
belajar dari materi, video dan
animasi dalam satu wadah
3. | Manfaat . Memperkuat posisi dan peranan 14 -
Penggunaan guru sebagai fasilitator
. Memberikan kesempatan untuk 15 13
belajar secara berulang-ulang
. Memenuhi cara belajar peserta 16 14, 15
didik yang beragam
. Memberikan pelajaran yang 17 16
interaktif, inovatif dan tidak
dibatasi ruang dan waktu
. Mengaplikasikan teknologi ke 18 17

arah yang positif

Lampiran 7. Daftar Nama untuk Uji Praktikalitas




Lampiran

8.

No. Nama

1. Mila Karmila, S.Pd., M.Pd.
2. Dra. Kambarni

3. Alvin Zahron

4, Aflah Yunia Sari

5. Afrida Yati

6. Amelya Kartika

7. Ahmad Kasim

8. Alia Savana Ramadani
9. Azwin Zakaria

10. Dela Puspita

11. Devi Syafitri

12. Feord Anindhyto KR
13. Gamila Aura Phedra Rizkiki
14, Ilham Budiman

15. Jenika Efendi

16. Mufidah Dzahwan Yafi
17. Muhammad Irvan

18. Nadia Putri Yasma

19. Nadilla Oktavia

20. Rahul Albaihaky

21. Rifelindo Permana

22, Rogi Julianto Putra

23. Ramadina Kamal

24, Raudatul Aisyah Chandra
25. Sabrina Nurul Falah
26. Swara Cantika Chandra
217. Syiva Silvia Nadhiva
28. Salsa Nabila

29. Taufig Hilmi

30. Wahyu Rahmadi

31. Yerris Tamara

32. Yudha Putra Dwiyessa

Angket

68

Uji
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Praktikalitas Media Pembelajaran E-learning berbasis
Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA
untuk Guru

A. Pengantar

Angket ini diberikan kepada Bapak/lbu sebagai pengguna media yang
dikembangkan, dimaksudkan untuk mendapatkan masukan tentang kelayakan
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada materi protista untuk kelas
X IPA SMA Adabiah Padang. Penulis membutuhkan data hasil angket ini sebagai
data penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning
Berbasi Edmodo pada Materi Protista Kelas X SMA/MA”. Penulis mengharapkan
bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi angket sesuai dengan keadaan sebenarnya. Atas
bantuannya dan kerjasama ananda, penulis mengucapkan terimakasih.
B. Petunjuk pengisian

Pilihlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Bapak/lbu
pada angket terlampir dengan cara memberikan tanda ceklist (v) pada kolom yang

tersedia. Alternatif jawaban yang tersedia sebagai berikut :

STS = Sangat Tidak Setuju dengan bobot 1
TS = Tidak Setuju dengan bobot 2

S = Setuju dengan bobot 3

SS = Sangat Setuju dengan bobot 4



C. Angket Praktikalitas
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No

STS

TS

SS

A

Aktivitas Pembelajaran

Saya sebagai seorang guru memiliki akun pribadi
yang bisa dikelola sendiri

Proses pendaftaran akun, pembelajaran dan
bimbingan dengan guru dapat dilakukan pada
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo

Materi pembelajaran dapat dimasukkan ke dalam
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
dalam berbagai format

Saya dapat mengumpulkan tugas peserta didik
secara online, kapanpun, dimanapun dengan
mudah

Saya dapat memberikan latihan secara online tanpa
mengalami kesulitan

Penggunaan media pembelajaran e-lelarning
berbasis edmodo dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik

Penggunaan media pembelajaran e-lelarning
berbasis edmodo dapat membantu peserta didik
dalam belajar mandiri

Kemudahan Penggunaan

Saya dapat mengakses situs edmodo.com dengan
mudah

Semua  sub-menu  tersedia pada  media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo mudah
digunakan

10.

media pembelajaran e-lelarning berbasis edmodo
memudahkan guru dalam memantau aktivitas
peserta didik

11.

media pembelajaran e-lelarning berbasis edmodo
memudahkan guru dalam memperbarui materi bagi
peserta didik

12.

Penggunaan media pembelajaran e-lelarning
berbasis edmodo memudahkan peserta didik untuk
belajar dari materi, video dan animasi dalam satu
wadah.

Manfaat penggunaan

13.

Media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
memperkuat peranan guru sebagai fasilitator

14.

Media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
dapat memenuhi cara belajar peserta didik yang
beragam

15.

media pembelajaran e-lelarning berbasis edmodo
membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif

16.

media pembelajaran e-lelarning berbasis edmodo
membuat pelajaran lebih inovatif
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No

STS|TS|S|SS

17.

Media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
membuat pembelajaran tidak dibatasi ruang dan

waktu

18.

Media pembelajaran e-learning berbasis edmodo
menjadikan perkembangan teknologi informasi

yang positif

Kritik dan Saran

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

2019
Validator

Lampiran 9. Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran E-learning
berbasis Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X
SMA/MA yang Telah Diisi oleh Guru

A. Pengantar

Angket ini diberikan kepada Bapak/lbu sebagai pengguna media yang

dikembangkan, dimaksudkan untuk mendapatkan masukan tentang kelayakan

media pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada materi protista untuk kelas
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X IPA SMA Adabiah Padang. Penulis membutuhkan data hasil angket ini sebagai
data penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning
Berbasi Edmodo pada Materi Protista Kelas X IPA SMA/MA”. Penulis
mengharapkan bantuan Bapak/lbu untuk mengisi angket sesuai dengan keadaan
sebenarnya. Atas bantuannya dan kerjasama ananda, penulis mengucapkan
terimakasih.
B. Petunjuk pengisian
Pilihlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu
pada angket terlampir dengan cara memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang

tersedia. Alternatif jawaban yang tersedia sebagai berikut :

STS = Sangat Tidak Setuju dengan bobot 1
TS = Tidak Setuju dengan bobot 2

S = Setuju dengan bobot 3

SS = Sangat Setuju dengan bobot 4



C. Angket Praktikalitas
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No

STS

TS

SS

A.

Aktivitas Pembelajaran

Saya sebagai seorang guru memiliki akun
pribadi yang bisa dikelola sendiri

Proses pendaftaran akun, pembelajaran
dan bimbingan dengan guru dapat
dilakukan pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo

Materi pembelajaran dapat dimasukkan ke
dalam  media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo dalam berbagai format

Saya dapat mengumpulkan tugas peserta
didik secara online, kapanpun, dimanapun
dengan mudah

Saya dapat memberikan latihan secara
online tanpa mengalami kesulitan

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning  berbasis  edmodo  dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik

Penggunaan media pembelajaran -
lelarning  berbasis  edmodo  dapat
membantu peserta didik dalam belajar
mandiri

Kemudahan Penggunaan

Saya dapat mengakses situs edmodo.com
dengan mudah

N

Semua sub-menu tersedia pada media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
mudah digunakan

N

10.

media pembelajaran e-lelarning berbasis
edmodo  memudahkan guru  dalam
memantau aktivitas peserta didik

11.

media pembelajaran e-lelarning berbasis
edmodo  memudahkan guru  dalam
memperbarui materi bagi peserta didik

N

12.

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning berbasis edmodo memudahkan
guru dalam menghubungkan pembelajaran
dengan situs tertentu

13,

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning berbasis edmodo memudahkan
peserta didik untuk belajar dari materi,
video dan animasi dalam satu wadah.

Manfaat penggunaan

14.

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo  memperkuat peranan  guru
sebagai fasilitator




No | Pertanyaan STS |TS S SS

media pembelajaran e-learning berbasis
14{ edmodo memenuhi cara belajar yang saya \/
miliki

Media pembelajaran e-learning berbasis )
15| edmodo membuat pembelajaran menjadi L7
lebih interaktif

Media pembelajaran e-learning berbasis
16| edmodo membuat pembelajaran tidak N
dibatasi ruang dan waktu

Media pembelajaran e-learning berbasis
17| edmodo  menjadikan  perkembangan o
teknologi informasi yang positif

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

Kritik dan Saran
PW)'SuM /anm LNMS‘ wala W

\\)Usf\v"a‘hdv«;{ {-(/\{'p\u\vj\' \T

IS - Danuan ~2019

Validator

»

(Muh_kari|a .M‘P/(»)
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C._Angket Praktikalitas

No

STS

TS

SS

A.

Aktivitas Pembelajaran

Saya sebagai seorang guru memiliki akun
pribadi yang bisa dikelola sendiri

Proses pendaftaran akun, pembelajaran
dan bimbingan dengan guru dapat
dilakukan pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo

Materi pembelajaran dapat dimasukkan ke
dalam  media pembelajaran e-learning
berbasis edmodo dalam berbagai format

Saya dapat mengumpulkan tugas peserta
didik secara online, kapanpun, dimanapun
dengan mudah

S

Saya dapat memberikan latihan secara
online tanpa mengalami kesulitan

%

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning  berbasis  edmodo  dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik

Penggunaan media pembelajaran e-
lelamning  berbasis  edmodo  dapat
membantu peserta didik dalam belajar
mandiri

Kemudahan Penggunaan

Saya dapat mengakses situs edmodo.com
dengan mudah

Semua sub-menu tersedia pada media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
mudah digunakan

10.

media pembelajaran e-lelarning berbasis
edmodo  memudahkan guru  dalam
memantau aktivitas peserta didik

S

media pembelajaran e-lelarning berbasis
edmodo  memudahkan guru  dalam
memperbarui materi bagi peserta didik

.

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning berbasis edmodo memudahkan
guru dalam menghubungkan pembelajaran
dengan situs tertentu

13.

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning berbasis edmodo memudahkan
peserta didik untuk belajar dari materi,
video dan animasi dalam satu wadah.

Manfaat penggunaan

14.

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo memperkuat peranan  guru
sebagai fasilitator

75
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Pertanyaan

STS | TS S SS

media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo memenuhi cara belajar yang saya
miliki

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo membuat pembelajaran menjadi
lebih interaktif

(

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo membuat pembelajaran tidak
dibatasi ruang dan waktu

%

17

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo  menjadikan  perkembangan
teknologi informasi yang positif

L

Kritik dan Saran

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

( V. Komh:(nl

(5 (ot 2019

Validator




Lampiran 10. Analisis Data Uji Praktikalitas untuk Guru
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Aspek Penilaian
Aktivitas
Pembelajaran Kemudahan Penggunaan Manfaat Penggunaan
Guru 112(3/4/5/6(7(8/9]10 |11 12|13 |14 |15 |16 |17 | 18
1 414/3/4/4/4/3/4/4,3 |3 |4 |3 4|3 |3 |44
2 31414141413 |3|4|4] 4 |3 |3 |4 4|3 |4 ] 43
Jumlah Skor |7 |8|7|8|8|7|6/8|8| 7 |6 |7 |7 |8 |6 |7]|8]|7
Jumlah Skor
Total 51 43 36
Skor
Maksimal 56 48 40
% 91.07 89.58 90.00
Penilaian sangat praktis praktis sangat praktis
Prakl\tlillizllitas 90.22 (Sangat Praktis)
Keterangan

1= Mila Karmila, S.Pd., M.Pd.

2= Dra. Kambarni
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Lampiran 11. Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran E-learning
berbasis Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X
SMA/MA untuk Peserta Didik

A. Pengantar

Angket ini diberikan kepada Ananda sebagai pengguna media yang
dikembangkan, dimaksudkan untuk mendapatkan masukan tentang kelayakan
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo pada materi protista untuk kelas
X IPA SMA Adabiah Padang. Penulis membutuhkan data hasil angket ini sebagai
data penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning
Berbasi Edmodo pada Materi Kingdom Protista Kelas X [PA SMA/MA”. Penulis
mengharapkan bantuan ananda untuk mengisi angket sesuai dengan keadaan
sebenarnya. Atas bantuannya dan kerjasama ananda, penulis mengucapkan
terimakasih.
B. Petunjuk pengisian

Pilinlah alternatif jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Ananda
pada angket terlampir dengan cara memberikan tanda ceklist (v) pada kolom yang

tersedia. Alternatif jawaban yang tersedia sebagai berikut :

STS = Sangat Tidak Setuju dengan bobot 1
TS = Tidak Setuju dengan bobot 2

S = Setuju dengan bobot 3

SS = Sangat Setuju dengan bobot 4



C. Angket Praktikalitas
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No

Pertanyaan

STS

TS

SS

A

Aktivitas Pembelajaran

Adanya petunjuk penggunaan media
pembelajaran e-learning berbasis
edmodo membantu dalam cara
penggunaanya

Proses pendaftaran akun,
pembelajaran dan bimbingan dengan
guru dapat dilakukan pada media
pembelajaran e-learning berbasis
edmodo

Saya dapat melakukan diskusi tanpa
harua tatap muka dengan guru dan
peserta  didik lainnya dalam
memecahkan permasalahan
pembelajaran

Saya sangat terbantu dengan adanya
penampilan video, animasi dan ppt
dalam  materi  sehingga lebih
memperjelas materi

Saya dapat mengumpulkan tugas
secara online, kapanpun, dimanapun
dengan mudah

Saya dapat melakukan latihan secara
online tanpa mengalami kesulitan

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning berbasis edmodo dapat
meningkatkan minat belajar saya

Kemudahan Penggunaan

Saya dapat mengakses  situs
edmodo.com dengan mudah

Semua sub-menu tersedia pada
media  pembelajaran  e-learning
berbasis edmodo mudah digunakan

10,

Saya dapat mengikuti pembelajaran
sesuai dengan waktu yang saya

punya

11,

Saya dapat menggunakan media
pembelajaran e-learning berbasis
edmodo dengan mudah walaupun
tidak ada guru

12,

Media pembelajaran  e-learning
berbasis  edmodo memberikan
kesempatan bagi saya untuk lebih
mengembangkan pengetahuan akan
materi yang saya miliki

Manfaat penggunaan

13,

Media pembelajaran  e-learning
berbasis  edmodo memberikan
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No

Pertanyaan

STS

TS

S SS

kesempatan kepada saya untuk
belajar materi  tersebut secara
berulang-ulang

media  pembelajaran  e-learning

14) berbasis edmodo memenuhi cara
belajar yang saya miliki
Media pembelajaran  e-learning
berbasis edmodo membuat
15. . . ;
pembelajaran menjadi lebih
interaktif
Media pembelajaran  e-learning
16 berbasis edmodo membuat
1 pembelajaran tidak dibatasi ruang
dan waktu
Media pembelajaran  e-learning
17 berbasis edmodo menjadikan

perkembangan teknologi informasi
yang positif

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

Kritik dan Saran

2019

Lampiran 12. Angket Uji Praktikalitas Media Pembelajaran E-learning
berbasis Edmodo Pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA yang
Telah Di isi oleh Peserta Didik
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No

Pertanyaan

STS

TS

A.

Aktivitas Pembelajaran

Adanya petunjuk penggunaan media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
membantu dalam cara penggunaanya

Proses pendaftaran akun, pembelajaran
dan bimbingan dengan guru dapat
dilakukan pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo

Saya dapat melakukan diskusi tanpa
harua tatap muka dengan guru dan
peserta didik lainnya dalam memecahkan
permasalahan pembelajaran

Saya sangat terbantu dengan adanya
penampilan video, animasi dan ppt dalam
materi sehingga lebih memperjelas materi

Saya dapat mengumpulkan tugas secara
online, kapanpun, dimanapun dengan
mudah

Saya dapat melakukan latihan secara
online tanpa mengalami kesulitan

Penggunaan media pembelajaran e-
lelarning  berbasis  edmodo  dapat
meningkatkan minat belajar saya

Kemudahan Penggunaan

Saya dapat mengakses situs edmodo.com
dengan mudah

Semua sub-menu tersedia pada media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
mudah digunakan

10

Saya dapat mengikuti pembelajaran
sesuai dengan waktu yang saya punya

11

Saya  dapat menggunakan media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
dengan mudah walaupun tidak ada guru

12

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo memberikan kesempatan bagi
saya untuk lebihb mengembangkan
pengetahuan akan materi yang saya
miliki

Manfaat penggunaan

13

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo memberikan kesempatan kepada
saya untuk belajar materi tersebut secara
berulang-ulang




Pertanyaan

STS TS S

SS

14

media pembelajaran e—léarning berbasis
edmodo memenuhi cara belajar yang saya
miliki

15

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo membuat pembelajaran menjadi
lebih interaktif

16

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo membuat pembelajaran tidak
dibatasi ruang dan waktu

17

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo  menjadikan  perkembangan
teknologi informasi yang positif

W/

Kritik dan Saran

Sayon sangal terbonty dengon odunyo penom P;\g.n video ,

AanMas Ao ppt dalam  meler: re\nin\q':im' lebih Lv\empe_r,telo.s

maters . Apti Vdsy wni sangal membaniv soyo  poda ol belggor
7 = o 7 J

(

Radoryf , 18 = B -1

Validator

TAVFIR HILM)

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

82



*._Angket Praktikalitas
No Pertanyaan STS TS S SS
A. Aktivitas Pembelajaran

Adanya petunjuk penggunaan media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
membantu dalam cara penggunaanya

Proses pendaftaran akun, pembelajaran
dan bimbingan dengan guru dapat
dilakukan pada media pembelajaran e-
learning berbasis edmodo

| Saya dapat melakukan diskusi tanpa
lharua tatap muka dengan guru dan

" | peserta didik lainnya dalam memecahkan

| permasalahan pembelajaran

N

| Saya sangat terbantu dengan adanya
| penampilan video, animasi dan ppt dalam
materi sehingga lebih memperjelas materi

Saya dapat mengumpulkan tugas secara
online, kapanpun, dimanapun dengan
mudah

/

Saya dapat melakukan latihan secara
online tanpa mengalami kesulitan

Penggunaan media pembelajaran -
lelarning  berbasis  edmodo  dapat
meningkatkan minat belajar saya

Kemudahan Penggunaan

Saya dapat mengakses situs edmodo.com
dengan mudah

Semua sub-menu tersedia pada media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
mudah digunakan

Saya dapat mengikuti pembelajaran
sesuai dengan waktu yang saya punya

Saya  dapat menggunakan media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo
dengan mudah walaupun tidak ada guru

' Media pembelajaran e-learning berbasis
. edmodo memberikan kesempatan bagi
saya untuk lebihb mengembangkan
pengetahuan akan materi yang saya
miliki

Manfaat penggunaan

Media pembelajaran e-learning berbasis
edmodo memberikan kesempatan kepada
saya untuk belajar materi tersebut secara
berulang-ulang
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No | Pertanyaan STS | TS S SS
media pembelajaran e-learning berbasis ‘
14} edmodo memenuhi cara belajar yang saya
miliki
Media pembelajaran e-learning berbasis
15} edmodo membuat pembelajaran menjadi
lebih interaktif
Media pembelajaran e-learning berbasis
16 edmodo membuat pembelajaran tidak \/
dibatasi ruang dan waktu
Media pembelajaran e-learning berbasis
17} edmodo  menjadikan  perkembangan
teknologi informasi yang positif

(dimodifikasi dari Fatril, 2017)

Kritik dan Saran
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Lampiran 13. Analisis Data Uji Praktikalitas untuk Peserta Didik
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Jumlah

Skor

Total 721 510 542
Skor

Maksim

al 840 600 600
% 85,83 85 90,33
Penilaia

n praktis Praktis sangat praktis
Nilai

Praktika

litas 87,05 (praktis)




Lampiran 14. Tampilan Media Pembelajaran E-learning berbasis Edmodo

pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA

s+ Edmodo for Students

Sign up for your free account

Rachmad Hidayat
e Rachmad!
ewibzj
Group cods valid
rachmaridayat
Usemame avalabie

Dayatdayat243@gmail com

Emai aireacy taXen Want 10 10gin of racover you

Pa valid

Sign Up For FREE

Already have an Edmodo account

Pendaftaran akun edmodo

v gt =28508606

Tamhahkan siswa untik memilai

E T PROTISTA KELAS X
Mulai dishusi kelas, be materi. dan o

at - 10m K mengirimkan penugasan serla kuis.

e v e R oosansen 0
Cuman | Topws | Kis  Feniiun B— .

BB | o cototanm di sint

& Unierstas Neger
Py

Pt sib grouy

15031076 Transpor
Mambran

Batal atau

I Rachmad Hidayafs Class
1 Kelola Kalas
® Buat kelas
Caba kirim pengumuman pertama Anda
Tarmukan bagaimana Diskusi Kelas teradi dangan menulis
pasan i atas. Cantoh. Anda bisa menyambut siswa atau
beranya

& Cabung Kelaa

grup

[ —

Halaman Depan Halaman Depan tampilan E-learning berbasis edmodo

Notiflkasi Livat Semuanya

Rachmad Hidayat
i ! PROTISTA KELAS X Edmodo Edmodo membslas postingan Anda
Rachmad Hidayat - 10th K Semua POWER POINT KINGDOM PROTISTA "

.. Intuk memulai

>agi mater. dan
2 serta kuis

& Universitas Neger!

adang Kiiman  Map  Anggota Yant Srinita Utami sekarang menjadi anggota dari
1503175 Tarepor Wbt =

Siswa & Universitas Negeri Padang

Mei 12, 12.01 pogy

Kelas

Catatan  Tugas  Kus  Pemiihan

belia putri sekarang menjadi anggota dari

PROTISTA KELA
i : 15031076-Transpor Membran
B cocomanmu s o Siova 8 B Depariemen, Facuty of M2 ok
Buat sub group Science. Unwersitas Neger Padang
Mei 11,235 sang [ 2
15031076-Transpor e i | 4
Wt Wl ayu wulandari sekarang menjadi anggota dari I
15031076-Transpor Membran
: " Simwea & Universas Nogen Padang
I Rachmad Hidayat's Class BoBHAO el 1, 217 siang Celas Anda
@ Kelola Kelas Ladiatul Fitri sekarang menjadi anggota dari n ;':‘ da’: "e‘::?’; untuk
15031076-Transpor Membran Drangtua, & Guru
® Buatkelas Diskusi S el )
2. Gabung Kelas Rachmad Hidayat ki ke § PROTISTA Natakia Krisdayanti sekarang menjadi anggota dari
! Guru di Universitas Negeri Padang 15031076-Transpor Membran
beberapa det yang o Siowa et Nogr Padng

ne POWER POINT KINGDOM PROTISTA
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Tampilhan Halaman Awal e-learning berbasis edmodo

a0
Diskusi P L U

UNDANG ORG LAIN >
g Ko f=sd
4 Z

8 a @ 2] ¥ @ & & 4]

PROTISTA KELAS X

Belum ada nilai, silahkan tambahkan kolom pertama Anda.

imiah ugas dan kuis serta pantau hasdnya

belajar

Storyboard Perpustakaan edmodo yang memuat gambar, bahan ajar, dan video



ltem Saya

perps

Perpus

@ oneDrie Nama Modifikasi Tanggal

& Google Dive LKPD PROTISTA MIRIP TUMBUHAN doc

Public
> Introduction to the Protists mp4
E Bahan ajar protista mirip jamur doc

@ Agatha Pratiwi Munthe | Edmodo X Edmodo x| + - X
< C @ https//www.edmodo.com/messag B % o bw | @ :

Pesan Agatha Pratiwi Munthe

Agatha Pratiwi Munthe 51018
hai kak gabung edmodo aku ya

hai kak
gabung edmodo aku ya|

Tekan Enter untuk kirim

~ ® 74 IND

22
oor102018

Chatting place untuk interaksi guru dengan peserta didik

Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran
E-learning berbasis Edmodo pada Materi Kingdom Protista

kelas X SMA/MA
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<

Peneliti menjelaskan tentang prosedur penggunaan e-learning berbasis edmodo

Peserta didik melakukan registrasi penggunaan e-learning berbasis edmodo
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Peserta didik melaksanakan pembelajaran melalui e-learning berbasis edmodo

Peneliti membagikan angket praktikalitas kepada peserta didik



Guru mengisi angket uji praktikalitas

92
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Lampiran 16. Surat Penelitian dari FMIPA

“iue UG vivaian

nup:/tmipa.unp.ac.id/arsipkantua/mahasiswa/print php?surat=1

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI PADANG
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM

Jin. Prof. Dr. Hamka, Kampus Air Tawar Padang 25131 Telp. (0751) 7057420

Nomor : /UN35.1.1/PP/2018 25 Oktober 2018
Hal : Izin Penelitian

Yth. Kepala Dinas Pendidikan Provinsi Sumatera Barat
Jalan Jenderal Sudirman No. 52 A, Jati Baru

di

Padang

Dengan hormat

Bersama ini kami paikan bahwa dalam rangka menyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi, maha515\\a kami dari jenja
pendidikan S1 FMIPA UNP bermaksud akan melaksanakan Penelitian di SMA Adabiah Padang.

Sehubungan dengan hal di atas, kami mohon persetujuan Saudara dan memberikan surat izin melakukan Penelitiar
mahasiswa tersebut di bawah ini :

= =
Nama / NIM / Tempat Waktu |
No| Prodi Pene]il:ian Penelitian Judul Skripsi / Tugas Akhir
1 ||Rachmad Hidayat |[SMA 05-11-2018 Pengembangan Media
15031076/ dabiah  ||s/d 'embelajaran E-learning
Pendidikan Padang 31-01-2019  |{berbasis Edmodo pada Materi
Biologi / S1 Kingdom Protista Kelas X
SMA/MA

Demikianlah kami sampaikan, atas bantuan dan kerjasama Saudara kami ucapkan terima kasth.

'%1,"&;& " - 167307022003121002
%
%, %mmm

Tembusan: gzt

1. Dekan FMIPA UNP, sebagai laporan.
2. Ketua Jurusan Biologi FMIPA UNP.
3. Kepala SMA Adabiah Padang

of 1 1NMRANIR 11-97 ANA
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Lampiran 16. Surat Penelitian dari Dinas Pendidikan

PEMERINTAH PROVINSI SUMATERA BARAT
DINAS PENDIDIKAN

Jin. Jenderal Sudirman No. 52 Tell p.(0751) 20152- 21955 Fax (0751) 37047 - 27510 Padang

Nomor D 92002 /SO1) / P-Cp - 2018 Padang, o7 November 2018
Lampiran : -
Perihal : Izin penelitian

Kepada Yth. : Dekan FMIPA
Universitas Negeri Padang
di
Padang

Dengan hormat,
Sehubungan dengan surat nomor 4239/UN35.1.1/PP/2018 tanggal 25 Oktober 2018
perihal izin penelitian mahasiswa S1 Prodi Pendidikan Biologi FIMPA Universitas
Negeri Padang, dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-learning
berbasis Edmodo pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA/MA”, atas nama:

Nama : Rachmad Hidayat

NIM : 15031076

Tempat : SMA Adabiah Padang

Waktu : 05 November 2018 s.d. 31 Januari 2019

Berkaitan dengan hal tersebut Dinas Pendidikan Provinsi Sumatera Barat pada
prinsipnya tidak keberatan memberi izin kepada Mahasiswa yang namanya di atas
untuk melaksanakan penelitian, namun diharapkan selama kegiatan dapat
memperhatikan hal-hal sebagai berikut:

Berkoordinasi dengan kepala SMA Adabiah Padang

Tidak mengganggu kegiatan proses belajar dan mengajar

Tidak memberatkan pembiayaan kepada siswa di sekolah

. Penelitian yang dilakukan sepenuhnya untuk kepentingan pendidikan dan tidak
untuk dipublikasikan secara umum

Data yang diambil sesuai dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku
Setelah selesai melaksanakan penelitian agar menyampaikan laporan ke Dinas
Pendidikan Provinsi Sumatera Barat

e

oo

Demikianlah surat ini kami berikan, agar dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Sekretaris,

Drs/Bustavidia, MM
Pgmbina Tk. |

iP. 19640501 199303 1 006
Tembusan disampaikan kepada, Yth:

1. Gubernur Sumatera Barat (sebagai laporan)
2. Kepala SMA terkait



Lampiran 18. Surat Balasan dari SMA Adabiah Padang

TTT T To e e mcmacccts e WEMSSAASLIA IAAMLRAJAIRALL K FARMIALYSA

SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA) ADABIAH

AKREDITASI “A*
Jl. Jati Adabiah No. 1 Padang Telp. (0751) 28553 Fax. (0751) 26727

SSURAYT KKTERANGAN
No:424/52 . SMIA.ADB/C-2619%

Yang bertanda tangan di bawah 1 Kepala SMA Adabiah Padang, menerangkan bahwa :

Nama 3 RACHMAD HIDAYA'Y
NIM 3 15031076
Program Studi : Pendidikan Biologi

Telah melakukan Penclitian di SMA Adabiah Padang pada tangga! 14 Januari 2019
dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran
E- Learning Berbasis EDMODO Pada Materi Kingdom Protista Kelas X SMA / MA.

Demikianlah surat keterangan ini kami berikan agar dapat dipergunakan untuk

seperlunya.

Padang, 21 Januari 2019

AHARI S.Pd, MM
9620228 19861 2 UU1

'-' »-4







