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ABSTRAK
PENGEMBANGAN E-LEARNING DENGAN SCHOOLOGY
SEBAGAI SUPLEMEN PEMBELAJARAN FISIKA
MATERI GERAK HARMONIK SEDERHANA
Oleh

Edi Susanto

Penelitian ini mengembangkan e-learning dengan memanfaatkan LM S School ogy
pada materi gerak harmonik sederhana. Tujuan pengembangan untuk
menghasilkan e-learning yang menarik, mudah dan bermanfaat serta e-learning
yang efektif untuk digunakan. Penelitian pengembangan dilakukan melalui
tahapan-tahapan dimulai dari analisis kebutuhan, identifikasi sumber daya,
identifikasi spesifikasi produk, pengembangan produk, uji internal, uji eksternal
dan produksi. Pendlitian ini telah dilaksanakan di SMA N 1 Terbanggi Besar
dengan langkah awal menganalisis kebutuhan dengan hasil yang diperoleh yaitu
dalam proses pembelgjaran sekolah belum menggunakan e-learning. Hasil
analisis kebutuhan kemudian akan digunakan untuk menghasilkan format e-
learning yang dikembangkan. Tahap selanjutnya adalah uji validasi oleh ahli
desain dan ahli isi atau materi dan dilakukan perbaikan sesuai kritik dan saran
yang diperoleh dari uji validasi. Produk yang telah diperbaiki diuji coba satu
lawan satu kepada tiga orang siswa. Selanjutnya dilakukan uji coba pemakaian

produk di lapangan dengan 34 orang siswa dengan menggunakan metode blended



learning. Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, diperoleh skor
kemenarikan 3,19 (menarik), skor kemudahan 2,88 (mudah), dan skor
kemanfaatan 2,91 (bermanfaat). dan efektif digunakan sebagai suplemen
pembel g aran karena berdasarkan uji keefektifannya diperoleh rata-rata uji

keefektifan sebanyak dengan 87% siswa mencapai KKM untuk aspek kognitif.

Kata kunci: blended learning, e-learning, gerak harmonik sederhana.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan
dimassa sekarang berkembang sangatlah pesat. Hal ini berpengaruh terhadap
kebutuhan akan konsep dan mekanisme belgjar mengajar berbasis Tl
menjadi tidak terelakan lagi. Konsep yang di kenal dengan sebutan e-
learning ini membawa pengaruh terjadinya proses transformasi pendidikan
konvensional ke bentuk digital baik secaraisi maupun sistemnya, dimana
pel aksanaan dan tujuannya mengembangkan potensi yang ada pada peserta
didik. E-learning merupakan sebuah inovasi yang mempunyai kontribusi
sangat besar terhadap perubahan proses pembel gjaran, dimana proses belgjar
tidak lagi hanya mendengarkan uraian materi dari guru tetapi siswajuga
mel akukan aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, dan
mendemonstrasikan.

E-learning sebagai penyampaian program pembelgjaran, pelatihan, atau
pendidikan dengan menggunakan sarana elektronik seperti komputer atau
alat elektronik lain seperti telepon genggam dengan berbagia cara untuk
memberikan pelatihan, pendidikan, atau bahan gjar (Derek Stockley dalam

Prawiladilaga dkk, 2013: 33).



Pembelgjaran e-learning yang sudah mulai digunakan di sekolah umumnya
hanya sebatas pengiriman tugas dan pemberian bahan. Komunikas antara
siswa dan guru hanya sebatas proses bel ajar mengajar yang berlangsung di
dalam kelas. Siswa sering kali mengalami kesulitan dalam memperoleh
bahan gjar yang telah diagjarkan oleh guru. Pemanfaatan teknologi dalam
pembelgjaran menjadi salah satu solusi untuk mengatasi permasal ah
tersebut. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk pendidikan
dapat dilaksanakan dalam berbagai bentuk sesuai dengan fungsinya dalam
pendidikan. Berbagai aplikasi teknologi informas dan komunikasi sudah
tersedia dalam masyarakat dan sudah sigp menanti untuk dimanfaatkan
secara optimal untuk keperluan pendidikan, yaitu sebagai gudang ilmu, alat
bantu pembelgjaran, dan fasilitas pendidikan. Salah satu platform yang dapat
digunakan sebagai media pembelgjaran interaktif adalah schoology.
Schoology merupakan salah satu laman web yang berbentuk web sosial

yang mana menawarkan pembelgjaran sama seperti di dalam kelas.

Penelitian e-learning berbasis Schoology pernah dilakukan oleh

Tugiyo Aminoto & Hairul Pathoni (2014). Hasil penelitian yang telah
dilakukan menunjukkan bahwa e-learning berbasis school ogy dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belgjar siswakelas X1 SMA Kota Jambi
schoology membantu guru dalam membuka kesempatan komunikasi yang
luas kepada siswa agar siswa dapat 1ebih mudah untuk mengambil
peran/bagian dalam diskusi dan kerja sama dalam tim. Selain itu, schoology
jugamempunyal banyak ciri dan fungs yang menarik untuk dimanfaatkan

oleh siswa, schoology juga didukung oleh berbagai bentuk media seperti



video, audio dan images yang dapat menarik minat siswa.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan oleh penulis di SMA
Negeri 1 Terbanggi Besar, proses pembel g aran menggunakan fasilitas dan
media pembel gjaran berupa buku paket, laboratorium fisika, LCD dan
Koneks internet. Proses pembel gjaran sistem online guru menggunakan
rumah belgjar untuk mencari materi, sehingga belum dikembangkan e-
learning secaraoptimal di dalam kelas. Data analisis kebutuhan guru
menunjukkan bahwa pernah menggunakan e-lear ning pada materi optika
fisis, namun tidak semua kel as hanya kel as tertentu karena guru mengunakan
e-learning sebagai komplemen di dalam pembel g aran, dan guru tidak pernah
menggunakan aplikasi LM S di dalam pengagjaran. Untuk itu perlu
dikembangkannya e-learning dengan schoology yang merupakan salah satu

jenis LM S dengan memanfaatan koneksi internet yang tersedia di sekolah.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan oleh penulis di SMA
Negeri 1 Terbanggi Besar, data analisis kebutuhan siswa menunjukkan bahwa
79% siswa menyatakan kegiatan pembelgjaran yang diterapkan guru tidak
menarik, sehingga dari data analisis kebutuhan siswa memiliki kesulitan
untuk memahami konsep dan materi gerak harmonis sederhana, dan siswa
memerlukan media pembel g aran tentang materi tersebut untuk 1ebih mudah
dipahami dan Iebih menarik. Data lainnya adalah 94% siswa menyatakan
perlu dikembangkan e-learning sebaga suplemen dan latihan penguasaan
konsep gerak harmonis sederhana, dan saat ini pemanfaatan koneksi internet

menurut siswa belum maksimal sebagai fasilitas yang ada di sekolah, untuk



itu perlu dikembangkan adanya e-learning. Berdasarkan latar belakang
masal ah tersebut, penulis melakukan penelitian untuk mengembangkan E-
learning dengan Schoology sebagai Suplemen Pembel gjaran Fisika pada

Materi Gerak harmonis Sederhana

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masal ah, rumusan masalah dalam penelitian
pengembangan ini adalah:

1 Bagaimanae-learning dengan Schoology sebagai suplemen pembelgjaran
fisika pada materi gerak harmonis sederhana?

2 Bagaimanakemenarikan, kemanfaatan, dan kemudahan e-learning
dengan Schoology sebagai suplemen pembel gjaran fisika pada materi
gerak harmonis sederhana?

3 Bagaimana keefektifan media e-learning dengan School ogy sebagai

suplemen pembel gjaran fisika pada materi gerak harmonis sederhana ?

C. Tujuan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, tujuan penelitian pengembangan ini
adalah:
1. Menghasilkan produk berupa E-learning dengan Schoology

pembelgaran fisika pada materi gerak harmonis sederhana



2. Mengetahui kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan menggunakan
Schoology dalam pembel g aran fisika pada materi gerak harmonis
sederhana.

3. Mengetahui keefektifan pembel gjaran E-learning dengan Schoology
sebagal suplemen pembel gjaran fisika pada materi gerak harmonis

sederhana

D. Manfaat Pendlitian

Hasil penelitian ini memberikan manfaat bagi bidang pendidikan , pendliti,
guru dan siswa sebagai berikut:

1 Memberikan siswa kemudahan dan kebermanfaatan untuk belgjar
mandiri disetiap waktu dikarenakan dapat dioperasikan menggunakan
laptop atau PC dengan akses internet.

2 Menyediakan media pembelgjaran alternatif bagi siswa maupun guru
untuk mengembangkan pengetahuan dan pengalaman pembel gjaran
fisika pada materi gerak harmonis sederhana.

3 Dapat dujadikan salah satu inovasi dalam kegiatan belgjar dan

pembelgjaran Fisika SMA.

E. RuangLingkup Pendlitian

Agar penelitian ini mencapal tujuan sebagaimana telah dirumuskan, maka

ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada:



1. Pengembangan dalam penelitian ini untuk mengembangkan E-learning
dengan Schoology sebagai suplemen pembel gjaran fisika pada materi
gerak harmonis sederhana.

2. Pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model pembelajaran
Blended Learning.

3. Fasilitas pada Schoology yang akan digunakan sebagai suplemen
pembelgjaran ialah Courses (Sumber belgjar) yang terdiri dari Assigment,
Test/ Quiz, Files/Links, dan Discussion.

4. Materi yang disgjikan dalam penelitian pengembangan E-learning ini
adalah gerak harmonis sederhana SMA/MA yang disesuaikan dengan is
dari BNSP Kurikulum 2013.

5. Uji ahli produk melalui tahapan uji interna (uji ahli desain dan uji ahli
isi/materi pembelgjaran ) dan uji eksternal (uji satu lawan satu dan uji
kelompok kecil)

6. Uji coba produk penelitian dilakukan pada siswa kelas XI IPA; SMA

Negeri 1 Terbanggi Besar.

F. Définisi Itilah

Definisi Istilah yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini adal ah:

1. Assigment adalah metode penyajian bahan dimana guru memberikan tugas
tertentu agar peserta didik melkukan kegiatan belgjar.

2. Blended learning merupakan model pembelgjaran campuran antara

teknologi online dengan pembel gjaran tatap muka dengan biaya yang



rendah, tetapi cara efektif untuk mengirimkan pengetahuan dalam dunia
global.

. Courses adalah semua sumber baik semua data, orang dan wujud tertentu
yang dapat digunakan peserta didik dalam belgjar, baik secaraterpisah
maupun secara terkombinasi sehingga mempermudah pesertadidik dalam
mencapal tujuan belgjar atau mencapai kompetensi tertentu.

. Discussion adalah sebuah interaksi komunikasi antara dua orang atau
lebih/kelompok tersebut berupa salah satu ilmu atau pengetahuan dasar

yang akhirnya akan memberikan rasa pemahaman yang baik dan benar.

. E-learning sebagal penyampaian program pembelgaran, pelatihan, atau
pendidikan dengan menggunakan sarana elektronik seperti komputer atau
aat elektronik lain seperti telepon genggam dengan berbagia cara untuk

memberikan pelatihan, pendidikan, atau bahan gar.

. Files merupakan rekaman kegiatan atau peristiwa dalam berbagai bentuk
dan media sesuai dengan perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi yang dibuat dan diterima oleh lembaga pendidikan.

. Inovasi merupakan proses dan/atau hasil pengembangan
pemanfaatan/mobilisasi pengetahuan keterampilan (termasuk keterampilan
teknologis) dan pengalaman untuk menciptakan atau memperbaiki produk
(barang dan/jasa).

. Learning Management System (LMS) adalah aplikasi perangkat |unak
untuk kegiatan “online” program pembelajaran elektronik (E-learning

program), dan isi pelatihan.



9. Pembelgjaran Konvensional merupakan suatu metode pengajaran yang
bergaya bank dimana guru hanya sebagai penyampai informasi yang harus
dihafal dan diingat oleh parasiswa.

10. Schoology merupakan salah satu LM S yang menggabungkan fitur jegaring
sosia dan LMS

11. Sdf-Paced Learning mengkombinasikan pembelajaran konvensional
dengan pembel gjaran mandiri yang memungkinkan peserta didik belgjar
kapan sgja, dimana sgja dengan menggunakan berbagai konten (bahan
belgjar) yang dirancang khusus untuk belgjar mandiri baik bersifat text-
based (buku, LKS dan modul) maupun multimedia-based (video, animasi,
simulasi, gambar, audio, atau kombinasi dari kesemuanya).

12. Teknologi Informasi (T1) adalah teknologi yang membantu manusia dalam
membuat, mengubah, menyimpan, mengomunikasikan dan/atau

menyebarkan informasi.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Pendlitian dan Pengembangan
Daam bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau yang lebih dikenal
dengan istilah Research and Development (R & D), merupakan model penelitian yang

banyak digunakan dalam penelitian pengembangan pendidikan.

Sugiyono (2016: 407) menyatakan,

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut produk tersebut salah satu pengembangan di bidang pendidikan adalah
perangkat pembelgjaran.

Menurut Borg dan Gall (1983: 772) menyatakan,
Penelitian pendidikan pengembangan adal ah proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-langkah dari
proses ini biasanya disebut sebagai siklus (R & D), yang terdiri dari mempel gjari
temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan,
mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang pengujian dalam

pengaturan dimanaia akan digunakan akhirnya, dan merevisinya untuk
memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian.

Berdasarkan penjelasan terebut dapat disimpulkan bahwa metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan atau
membuat sebuah produk tertentu yang selanjutnya akan dikembangkan dan diuji
keefektifannya dan merupakan suatu kegiatan pembuatan produk yang di lakukan di

dalam kegiatan pembel ajaran berupa perangkat pembelgjaran yang di gunakan di
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dalam proses pembel g aran dimana perangkat pembeljaran tersebut akan melewati uji

validitas dan kefektifannya.

Langkah-langkah pelaksanaan strategi penelitian pengembangan yang dilakukan
untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menguji keefektifan produk menurut

Sugiyono (2016: 408) adal ah:

1. Potensi dan masalah

2. Mengumpulkan Informasi dan Studi Literatur
3. Desain Produk

4. Vdidasi Desain

5. Perbaikan Desain

6. Uji coba Produk

7. Revisi Produk

8. Ujicoba Pemakaian

9. Revisi Produk

10. Pembuatan Produk Masal

Prosedur pengembangan menurut Borg dan Gall (1983: 775)

1. Melakukan penelitian pendahuluan untuk mengumpulkan informasi
identifikasi permasalahan yang dijumpal dalam pembelgjaran.

2. Melakukan perencanaan (identifikasi dan definisi keterampilan, perumusan
tujuan, penentu urutan pembelgjaran, uji ahli atau uji coba skala kecil)

3. Mengembangkan bentuk/jenis produk awal, meliputi: penyiapan materi
pembel gjaran, penyusuna buku pegangan, dan perangkat evaluasi.

4. Melakukan uji coba lapangan tahap awal. Dilakukan terhadap 2-3 sekolah
menggunakan 6-10 subjek ahli. Pengumpulan informasi/data menggunakan
observasi, wawancara, angket dan dilanjutkan dengan analisis data.

5. Melakukan terhadap produk utama, berdasarkan masukan dari hasil uji
lapangan awal.

6. Melakukan uji lapangan utama dilakukan terhadap 3-5 sekolah, dengan 30-80
subjek. Tes/penilaian hasil belgar siswa dilakukan sebelum dan sesudah
proses pembelgjaran.

7. Memlakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan masukan dari
hasil uji lapangan.

8. Meakukan uji lapangan (dilakukan terhadap 10-30 sekolah, melibatkan 40-
200 subyek), data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan kuisioner.

9. Melakukan revisi terhadap produk akhir, berdasarkan saran dalam uji coba
lapangan.

10.Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan
menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah, bekerjasama



dengan penerbit untuk sosialisasi produk untuk komersial dan memantau
distribusi dan kontrol kualitas.

Sedangkan menurut Suyanto dan Sartinem (2009: 322) tahapan prosedur

pengembangan produk dan uji produk yang perlu dilakukan, yaitu:

Analisis kebutuhan,

Identifikasi sumber daya untuk memenuhi kebutuhan,
Identifikasi spesifikasi produk yang diinginkan pengguna,
Pengembangan produk,

Uji interna: uji kelayakan produk,

Uji eksternal: uji kemanfaatan produk oleh pengguna,
Produksi.

NogkrwbdpE

Berdasarkan pendapat para ahli mengenai tahapan penelitian dan pengembangan

dapat dismpulkan bahwa tahapan prosedur penelitian pengembangan adal ah:

1

Melakukan penelitian pendahuluan

Untuk mengetahui permasalahan di dalam pembel gjaran maka perlu melakukan
penelitian pendahuluan.

Mengumpulkan informasi

Untuk perencanaan produk yang dilakukan adalah mengumpulkan informas
sebanyak-banyaknya untuk bahan pembuatan produk.

Mengembangkan produk yang meliputi penyiapan materi pembelgjaran, uji ahli
atau uji coba skala kecil.

Melakukan uji coba produk

Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data produk yang harus divalidasi
dan revisi.

Revis produk

Revis produk dilakukan berdasarkan dari saran para ahli dan setelah melakukan
uji coba produk.

Uji lapangan

Dilakukan di dalam proses kegiatan pembelgjaran.

Revisi akhir

Revis akhir dilakukan berdasarkan saran dan hasil uji coba lapangan
Melaporkan dan menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah

11
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B. Media Pembelgjaran

Media pembel gjaran secara umum merupakan alat bantu dalam proses pembelgjaran.
Segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang
terjadinya proses belgjar pada si pembelgjar (siswa) sehingga mempermudah proses
pembel g aran, meningkatkan efisiensi pembel gjaran, menjagarelevansi dengan tujuan

pembel g aran, dan membantu konsentrasi siswa.

Menurut Sanjaya (2012: 57):
Media pembel gjaran adal ah suatu perantara dari sumber informasi ke penerima
informasi seperti video, televisi, komputer dan sebagainya yang digunakan untuk
menyalurkan informasi yang akan disampaikan.

Sedangkan menurut Sukiman (2012: 29) menyatakan bahwa:
M edia pembel gjaran adal ah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa

sehingga proses belgjar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelgjaran
secara efektif.

Berdasarkan pendapat Sanjaya dan Sukiman mengenal media pembelgjaran di atas
dapat disimpulkan bahwa media pembel gjaran adal ah segala sesuatu yang dapat
digunakan sebagai perantara untuk menyalurkan informasi ke penerima (siswa)
berupa video, televisi, komputer, dan sebagainya yang bertujuan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemauan siswa sehingga proses belgjar
mengajar berlangsung secara efektif. Peran media dalam kegiatan pembelajaran
sangat baik dan menguntungkan, karena dengan adanya media akan lebih mudah

dalam mencapai tujuan pembelgaran.
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Sebagal salah satu komponen dalam pembelgjaran, maka pemilihan dan penggunaan
multimedia pembelgaran harus memperhatikan karakteristik komponen lain seperti:

tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembel gjaran.

Menurut Daryanto (2013: 53) karakteristik multimedia pembelgaran adalah sebagai

berikut:

1. Memiliki lebih dari satu mediayang konvergen, misalnya menggabungkan
unsur audio dan visual.

2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan
orang lain.

Menurut Arsyad (2011: 7) media pendidikan memiliki ciri-ciri umum sebagai berikut:

1. Mediapendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasaini dikenal sebagai
hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar,
atau diraba dengan pancaindera.

2. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai software

(perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras

yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada peserta didik.

Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.

Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belgjar baik di

dalam maupun di luar kelas.

5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan
peserta didik dalam proses pembel gjaran.

6. Media pendidikan dapat digunakan secaramasal (misalnya: radio, televisi),
kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, dlide, video, OHP), atau
perorangan (misalnya; modul, komputer, radio tape/kaset, video recorder).

~w

Berdasarkan penjelasan mengenai karakteristik dan ciri-ciri umum media pendidikan
yang dikemukakan oleh Daryanto, dan Arsyad di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelgaran adalah segala sebaga alat bantu dalam rangka komunikasi dan
interaksi antara guru dan peserta didik dalam proses pembelgaran disampaikan dalam

bentuk pesan secara visual dan audio ataupun berupa fisik maupun nonfisik yang
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bersifat mandiri, daam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan is

sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan secara mandiri.

Media pembel gjaran juga memiliki fungsi dan kebermanfaatan dalam proses
pemberian pelgaran yang diberikan oleh guru kepada peserta didik, untuk mencapai
tujuan pembel g aran dan menciptakan pembelgjaran yang efektif maka media

pembelgjaran memiliki fungsi sebagai berikut:

Menurut Arsyad (2011: 15) fungsi media pembelajaran adalah:

Fungss media pembelgaran adalah sebagai alat bantu menggjar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belgjar yang ditata dan diciptakan
oleh guru.

Sadiman (2007: 17) menyatakan bahwa secara umum media pembelgjaran

mempunyai kegunaan-kegunaan sebagal berikut.

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis.
2. Mengatas keterbatasan ruang, waktu, dan dayaindera, seperti misalnya:
a. Objek yang terlalu besar, bisadiganti dengan realita, gambar, film bingkai,
atau mode!;
b. Objek yang kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film, atau
gambar;
c. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan
timelapse atau high speed photography;
d. Kegadian atau peristiwa yang terjadi dimasalau bisa sitampilkan lagi lewat
rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secaraverbal;
e. Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disgjikan
dengan model, diagram, dan lain-lain;
f. Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan lain-lain.
3. Penggunaan media pendidikan secaratepat dan bervariasi dapat mengatasi
sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk:
a. Menimbulkan kegairahan belgjar;
b. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan
lingkungan dan kenyataan;
¢. Memungkinkan anak didik belgjar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan
minatnya.
4. Dengan sifat yang unik pada setiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan
dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan
ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami kesulitan
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bilamana semuanyaitu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit bilalatar

bel akang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat

diatasi dengan media pendidikan, yaitudengan kemampuannya dalam:

a. Memberikan perangsang yang sama;

b. Mempersamakan pengalaman;

c. Menimbulkan persepsi yang sama.
Dari uraian dan pendapat Arsyad dan Sadiman mengenai fungs dan kegunaan media
pembelgjaran diatas, dapat disimpulkan beberapa manfaat praktis dari penggunaan
media pembelgjaran di dalam proses belgjar mengajar yaitu dapat mengatasi
keterbatasan indera, ruang, dan waktu, kemudian media pembel gjaran dapat
meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan
motivas belgjar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan

kemungkinan siswa untuk belgjar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan

minatnya.

Media pembelgjaran mempunyai beberapa kelompok, yaitu (1) media hasil teknol ogi
cetak, (2) teknologi audio-visual, (3) hasil teknologi yang berdasarkan komputer, (4)

penggabungan teknologi cetak dan komputer (Arsyad, 2011: 29).

Pengertian handout menurut Prastowo (2011: 79)

Handout adalah bahan pembelgaran yang sangat ringkas. Bahan gar ini
bersumber dari beberapa literatur yang relevan terhadap kompetensi dasar dan
materi pokok yang digarkan kepada peserta didik. Bahan gjar ini diberikan
kepada peserta didik guna memudahkan mereka saat mengikuti proses
pembelgaran. Dengan demikian bahan gjar ini tentunya bukanlah sesuatu bahan
gar yang mahal, melainkan ekonomis dan praktis.

Handout merupakan salah satu bahan gar yang dapat dimanfaatkan dalam

pembelgaran (wahyudi, 2014: 2).
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Berdasarkan pengertian handout oleh para ahli dapat diketahui bahwa handout
termasuk media cetak karena handout berbasis teks atau tulisan didalam lembaran,
handout biasanya berupa bahan gar tertulis atau cetak yang diharapkan dapat
dimanfaatkan dalam pembel g aran sehingga mempermudah siswa dalam memperoleh

informasi, kemudian handout merupakan bahan gjar yang praktis dan ekonomis.

Media pembelgjaran ini tentunya memiliki fungsi-fungsi tertentu seperti yang
diungkapkan oleh steffen dan peter ballstaedt dalam prastowo (2011: 80) yaitu:

Membantu peseta didik agar tidak perlu mencatat
Sebagal pendamping penjelasan pendidik
Sebagai bahan rujukan peserta didik

Memotivasi pesertadidik agar lebih giat belgjar
Pengingat pokok-pokok materi yang digjarkan
Memberi umpan balik.

Sk~ wdhE

Berdasarkan pendapat Steffen dan Peter Ballstaedt dalam Prastowo dapat diketahui
bahwa handout memiliki fungsi di dalam pembelgjaran, yaitu untuk membantu
peserta didik agar tidak perlu mencatat, menjadi bahan rujukan peserta didik sehingga
dapat memotivas pesertadidik untuk lebih giat belgar, kemudian sebagai
pendamping penjelasan peserta didik sehingga pokok-pokok materi dapat diterima
dan tersampai akan kepada peserta didik dengan memberikan umpan balik, sehingga

dengan demikian tujuan pembel g aran akan |ebih mudah tercapai.

Daam menyusun handout, maka handout tersebut harus mengandung beberapa
komponen, seperti menuntun pembicaraan secara teratur dan jelas, berpusat pada
pengetahuan hasil dan pernyataan padat, serta grafik dan tabel yang sulit digambar

oleh pendengar dapat dengan mudah didapat.
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Menurut Prastowo (2011: 86) langkah-langkah penyusunan handout adal ah:

1. Melakukan anlisis kurikulum.

2. Menentukan judul handout dan sesuaikan dengan kompetensi dasar serta
materi pokok yang akan dicapai.

Mengumpulkan refrensi sebagai bahan penulisan usahakan refrensi yang
digunakn terkini dan relevan dengan materi pokoknya.

Mengusahakan agar kalimat yang digunakan tidak terlalu panjang.
Mengevaluasi hasil tulisan dengan cara dibaca ulang.

Memperbaiki handout sesuai dengan kekurangan-kekurangan yang ditemukan.
Menggunakan berbagai sumber belgar yang dapat memperkaya materi
handout, misal buku, majalah, internet, atau jurnal hasil penelitian.

w

No ok

Berdasrkan penjelasan Prastowo dapat diketahui bahwa dalam pembuatan handout
perlu mengikuti beberapa langkah-langkah penyusunannya, hal ini dimaksudkan agar
handout yang dibuat dapat |ebih menarik dan relevan dengan kebutuhan siswa dalam

pembelgaran.

Handout yang terdapat dalam E-Learning dengan Schoology dikembangkan
berdasarkan model Sains Teknologi Masyarakat (STM). Model pembelgjaran STM
mempunyai dasar teori belgar kontruktivisme. Pembelgjaran STM sgjalan dengan
pel aksanaan kontruktivisme dalam pembel gjaran. Menerapkan kontruktivisme dalam
pembelgjaran berarti menempatkan siswa dalam keseluruhan program pengajaran.
Secara konseptual, pendekatan STM dapat dikaitkan dengan asumsi bahwa sains dan
teknologi memiliki keterkaitan timbale bali, saling mengisi, saling tergantung, dan
saling mempengaruhi dalam mempertemukan antara permintaan dan kebutuhan

manusia, serta membuat kehidupan lebih baik dan mudah.

Model pembelgaran STM merupakan model yang mengembangkan kemampuan

kognitif, afektif dan psikomotorik yang secara utuh dibentuk dalam diri individu
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sebagai pesertadidik dengan harapan dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-

hari.

Tahap pertama dalam model pembelgjaran STM adalah pendahuluan padatahap ini
dikemukakan masalah yang ada di masyarakat dapat digali oleh peserta didik,
bertujan untuk menggjak siswa memusatkan perhatian pada pembelgaran. Tahap
kedua adal ah pengembangan konsep pada tahap ini guru dapat menggunakan
beberapa metode dan pendekatan agar menyampai kan konsep dengan baik. Tahap
ketiga aplikas konsep dalam kehidupan padatahap ini siswa menganalisis konsep-
konsep yang telah dipelgari dapat diaplikasikan dalam kehidupan mereka sehari-hari,
jikaterjadi miskonsepsi guru perlu meluruskannya. Tahap keempat adalah
pemantapan konsep yaitu guru melakukan pemantapan konsep jikaterjadi
miskonsepsi di dalam pembelgaran. Kemudian, tahap yang kelima adalah penilaian
pada tahap ini guru melakukan evaluasi terhadap proses pembelgjaran dan juga

kemampuan siswa dalam menerima materi yang telah digjarkan.

Struktur handout yang digunakan sesuai kurikulum 2013 yang terdiri dari KI/KD,
indikator, materi pembelgaran, informasi pendukung (pendahuluan), paparan isi
materi dan daftar pustaka. Kemudian desain handout meliputi: cover, identitas, KI dan
KD, materi pembelgjaran, informas pendukung (pendahuluan), paparan isi materi,

penilaian dan daftar pustaka.
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C. E-Learning
E-Learning atau pembelgjaran elektronik, merupakan salah satu bentuk dari aplikas
Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) dalam kegiatan pembelgjaran. Ada
beberapa definisi E-Learning yang dikemukakan oleh para ahli. Definisi-definisi
tersebut memiliki cakupan yang berbeda, tergantung dari persepektif yang digunakan
oleh para ahli yang bersangkutan. Berikut ini adalah beberapa definis mengena E-

Learning:

Menurut Derek Stockley dalam Salma dan Eveline (2013: 33):

E-Learning sebagai penyampaian program pembel gjaran, pelatihan, atau
pendidikan dengan menggunakan sarana elektronik seperti komputer atau alat
elektronik lain seperti tel gpon genggam dengan berbagia cara untuk memberikan
pelatihan, pendidikan, atau bahan gar.

Adapun E-Learning di definisikan oleh Som Naidu dalam Salma dan Eveline (2013:
37):

E-Learning umumnya mengacu pada penggunaan secara sengaja teknol ogi
informasi dan komunikasi berjaringan dalam proses pembelgaran. Sggumlah
istilah mengacu pada konsep yang sama. Y aitu online learning, virtual leraning,
distributed learning, dan web-based |earning. Secara fundamental, E-Learning
adal ah proses pendidikanyang memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk memediasu aktivitas pembelgjaran baik secara sinkronous
maupun asinkronous.

Selanjutnya, Matthew Comerchero dalam E-Learning concept and techniques (2006)
mendefinisikan E-Learning:

E-Learning adalah sarana pendidikan yang mencakup motivas diri sendiri,
komunikas, efisiensi, dan teknologi. Karena ada keterbatasan dalam interaksi
sosial, siswa harus menjaga diri mereka tetap termotivasi. E-Learning efisien
karena mengeliminasi jarak dan arus pulang-pergi. Jarak dieliminasi karenaisi
dari E-Learning didesain dengan media yang dapat diakses dari terminal
komputer yang memiliki peralatan yang sesuai dan saranateknologi lainnyayang
dapat mengakses jaringan atau Internet.
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Organisasi Masyarakat Amerika untuk Kegiatan Pelatihan dan Pengembangan (The
American Society for Training and Development/ASTD) memberikan definisi umum
yang lebih spesifik terhadap metode maupun media yang digunakan dalam proses e-
learning. Definisi tersebut menyatakan bahwa E-Learning merupakan proses dan
kegiatan penerapan pembelgjaran berbasis web , pembel gjaran berbasis komputer,
pendidikan virtual, dan/atau kolaboras digital. Materi-materi dalam kegiatan
pembelgjaran elektronik tersebut kebanyakan dihantarkan melalui mediainternet,
intranet, tape video atau audio, penyiaran melaui satelit, televis interaktif dan CD-
ROM, seperti pernyataan yang ada di bawah ini:
“E-learning is a broad set of applications and processes which include web-
based |earning, computer-based learning, virtual and digital classrooms. Much
of thisis delivered via the Internet, intranets, audio and videotape, satellite
broadcast, interactive TV, and CD-ROM. The definition of e-learning varies
depending on the organization and how it is used but basically it is involves
electronic means of communication, education, and training.” (The American
Society for Training and Development/ASTD: 2009)
Definisi ini juga menyatakan bahwa definisi dari E-Learning bisa bervariasi
tergantung dari penyelenggara kegiatan E-Learning tersebut dan bagaimana cara
penggunaannya, termasuk juga apa tujuan penggunaannya, definisi ini juga
menyiratkan simpulan yang menyatakan bahwa E-Learning pada dasarnya adalah
pengaplikasian kegiatan komunikasi, pendidikan dan pelatihan secara elektronik.
Definisi dari ASTD inilah yang banyak digunakan/dijadikan pedoman oleh institusi-

institusi pendidikan/penyedia layanan/software e-learning.

Berdasarkan definisi yang dikemukakan oleh para ahli tersebut E-Learning
merupakan sistem pembel g aran yang menggunakan sarana el ektronik teknol ogi
informasi dan komunikasi secara sengaja di dalam pelatihan, penyampaian bahan gjar

dan juga sebagai sarana pendidikan, E-Learning merupakan aplikasi internet yang
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menhubungkan antara pendidik dan peserta didik dalam sebuah runag belgjar online
yang akan memberikan akses |uas kepada peserta didik terhadap ilmu pengetahuan
agar mereka bisa memperoleh keterampilan baru. Melalui E-Learning maka pendidik
dan murid tidak harus berada dalam satu dimensi ruang dan waktu. Proses pendidikan

dapat berjalan kapan saja dengan mengabaikan kedua hal tersebut.

Menurut Soekartawi dalam Darmawan (2014 10):
Internet pada dasarnya adalah kumpulan informasi yang tersediadi komputer
yang bisa diakses karena adanya jaringan yang tersedia dikomputer tersebut. Oleh
karenaitu, E-Learning bisa dilaksanakan karenajasa internet.
Clark dan Mayer (2008) mendefinisikan E-Learning sebagai pembelgaran yang di
sampai akan dengan menggunakan komputer melalui CD-ROM atau internet.
Karakteristik lainnya adal ah:
1. Adanyakonten atau materi pembelgaran yang relevan dengan tujuan
pembelgjaran
2. Menggunakan metode pembelgjran yang sesual
3. Menggunakan media pembelgjaran dalam berbagai format seperti teks, visual,

video, multimedia, dan lain-lain.
4. Dapat terjadi secara sinkronous maupun asinkronous

Berdasarkan penjelasan keterkaitan E-Learning dan internet, maka internet
mempunyai potensi yang besar dalam E-Learning karena dalam penyampian
pembel gjaran menggunakan E-Learning bisa diakses karena adanya jaringan yang
tersediadi komputer tersebut, Proses pembelgaran elektronik ini dilaksanakan guna
meningkatkan kualitas rangkaian kegiatan pembel gjaran. Selain menggunakan
komputer sebagai sumber utama pengetahuan, kegiatan pembelgaran ini juga
memungkinkan penggunaan perangkat elektronik lain seperti telepon seluler atau

perangkat elektronik bergerak lainnya sebagai media penyampaian materi pelgjaran.
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Beberapa ahli mengklasifikasikan model-model penyelenggaraan E-Learning
kedalam berbagai kategori dilihat dari berbagal sisi. Dalam tulisan ini, dibahas
klasifikasi model E-Learning dilihat dari sisi sistem penyampaiannya (delivery system
model). Menurut rashty (1999) yang dikutip oleh Noirid dkk. (2007). Model tersebut

dapat dilihat padailustras 3.

Jadi, menurut Rashty (1999: 36) E-Learning dapat diklasifikasikan ke dalam tiga
bentuk atau model, yaitu adjunct, Mixed/Blended, dan fully online.

1. Mode Adjunct; Model ini dapat dikatakan sebagai proses pembelgaran
tradisional plus. Artinya pembelgaran tradisional yang ditunjang dengan
sistem penyampaian secara online sebagal pengayaan. K eberadaan sistem
penyampaia secara online merupakan suatu tambahan. Contoh untuk
menunjang pembelgaran di kelas, seorang guru/dosen menugaskan
siswa/mahasiswa untuk mencari informasi dari internet.

2. Mode Mixed/Blended; Model Blended menempatkan sistem penyampaian
secara online sebagal bagian tidak terpisahkan dari proses pembelgjaran
secara kseluruhan. Artinya baik proses tatap muka maupun pembelgjaran
secara online merupakan satu kesatuan utuh. Berbeda dengan model Adjunct
yang hanya menempatkan sistem penyampaian online sebagai tambahan.
Dalam model Blended, tentu saja masalah relevansi topik pelgjaran mana
yang dapat dilakukan secara online dan mana yang dilakuka secara tatap
muka (tradisional) menjadi factor pertimbangan penting dalam penyesuaian
dengan tujuan pembel gjaran, materi pembelgaran, karakteristik siswa
maupun kondisi yang ada.

3. Modéd Online Penuh (Fully Online); Dalam model ini semuainteraksi
pembel gjaran dan penyampaian bahan belgjar terjadi secara online. Contoh:
bahan belgjar berupa video distream viainternet, atau pembelgjaran ditautkan
(linked) melalui hyperlink ke sumber lain yang berupa teks atau gambar. Ciri
utama model ini adalah adanya pembel gjaran kol aboratif secara online.

Berdasarkan penjelasan dari Rashty (1999: 36) diketahui model adjunct merupakan
bentuk E-Learnig yang cocok digunakan sebagai suplemen dalam pembelajaran
karena keberadaan atau penggunaan pembel gjaran secara online merupakan suatu

tambahan dan sebagai penunjang pembelgjaran tradisional.
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Media pembelgjaran E-Learning dapat dimanfaatkan sebaga suplemen dalam

pembelgjaran bagi peserta didik yang berbasis teknologi.

Menurut Darmawan (2014: 29):

E-Learning berfungsi sebagai suplemen (tambahan), yaitu: peserta didik

mempunyai kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan E-Learning atau

tidak. Dalam hal ini, tidak ada kewajiban/keharusan bagi peserta didik untuk

mengakses materi E-Learning. Sekalipun sifatnya opsional, peserta didik yang

memanfaatkannya tentu akan memiliki tambahan pengetahuan atau wawasan.
Berdasarkan pendapat Darmawan mengenai fungsi E-Learning di atas, dapat
disimpulkan bahwa dalam fungsi Suplemen, peserta didik memiliki kebebasan untuk
memilih sebagaimana untuk memanfaatkan E-Learning atau tidak, dengan
pemanfaatannya peserta didik dapat menambah wawasan dan ilmu pengetahuan.
Namun, dalam perkembanggannya masih dijumpai kendala untuk mengaplikasikan
system E-Learning ini antaralain Soekartawi dalam Darmawan (2014 64):

1) Masih kurangnya kemampuan menggunakan internet sebagai sumber

pembelgjaran
2) Biayayang diperlukan masih relative mahal untuk tahap-tahap awal.
3) Belum memadainya perhatian dari berbagai pihak terhadap pembelagjaran

melalui internet.
4) Belum memadainya infrastruktur pendukung untuk daerah-daerah tertentu

Penjelasan dari Soekarwati dapat disimpulkan bahwa masih ada kendala untuk
penggunaan dan perkembangan sistem E-Learning untuk itu harus diimplementasikan
dan terus dikembangkan kepada peserta didik di berbagai daerah dalam arti untuk

pembelgaran yang lebih baik.

. Blanded L earning
Metode yang digunakan pada pembel gjaran E-Learning adalah blanded learning
Istilah blanded learning telah menjadi sangat mengikuti mode saat ini, terutama di

pendidikan tinggi.
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Sebagaimana Martin Oliver dan Keith Trigwell dalam jurnal e-Learning, Volume 2,
Number 1 tahun 2005 dalam Dodon Y endri (2005), mendefinisikan blended learning:
1 Combining or mixing web-based technology to accomplish an educational
2 %%ilbining pedagogical approaches (‘e.g. constructivism, behaviorism,
cognitivism’) to produce an optimal learning outcome with or without
instructional technology;
3 Combining any form of instructional technology with face-to-face instructor-
led training; and
4 Combining instructional technology with actual job tasks.
Blanded |ear ning merupakan pengembangan lebih lanjut dari metode E-Learning,
yaitu metode pembel gjaran yang menggabungkan antara sistem E-Learning dengan
metode konvensional atau tata muka (face-to-face). Program model blanded learning
mencakup beberapa bentuk alat pembelgaran, seperti real-time kolaboras perangkat
lunak, program berbasis web online, dan elektronik yang mendukung sistem kinerja
dalam tugas lingkungan belgar, dan pengetahuan manajemen sistem. Secara umum,
blanded learning memiliki tiga makna antaralain: 1) perpaduan/integrasi
pembelgjaran tradisional dengan pendekatan berbasis web on-line; 2) kombinasi
media dan peralatan (misalnya buku teks) yang digunakan dalam lingkungan e-
learning, dan 3) kombinas dari sejumlah pendekatan belgjar-mengajar terlepas dari
teknologi yang digunakan.
Model blanded learning berisi berbagai aktivitas kegiatan, termasuk belgar tatap
muka, e-learning, dan kegiatan belgjar mandiri. Tujuan blanded learning adalah
untuk menggabungkan pengalaman belgjar kelas tatap muka dengan pengalaman
belgar secaraonline, dari berbagal definis mengena blended learning, para ahli
secara umum setuju bahwa blanded learning |ebih menekankan kepada

penggabungan/ penyatuan metode pembelgjaran secara konvensiona (face-to-face)

dengan metode E-Learning, seperti terlihat pada Gambar 1.
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Faceto face

Gambar 1. Posisi/Irisan Blended Learning

Definisi yang diungkapkan oleh pendapat ahli tersebut diketahui penyelenggaraan E-
Learning di dalam interaksi pembel g aran dan penyampaiannya dilakukan secara
online, berdasarkan penjelasan itu penulis memilih metode blanded learning yang
akan digunakan untuk mengembangkan pembel gjaran berbasis E-Learning ini karena
menekankan kepada penggabungan/ penyatuan metode pembel gjaran secara
konvensional (face-to-face) dengan metode E-Learning, dalam penerapannya
blanded lear ning menggabungkan berbagai sumber secara fisik dan maya (virtual)
dengan pendekatan seperti disgjikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Pendekatan Blended learning

Live face-to-face Live face-to-face
(formal) (informal)

- Instructor-led - Collegid
classroom connections
Workshops Work teams
Coaching/monitoring Role modeling
On-the-job (OTJ)
training

Virtual Virtual
Collaboration/ Collaboration/
synchronous asynchronous
Live e-Learning E-mail
classes Online bulletin
E-mentoring boards
Listservs
Online Communities
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Self-paced learning Performance support
Web learning - Help system
modules - Printjob aids
Onlineresourceslinks | - Knowledge
Simulations databases
Scenarios - Documentation
Video and audio - Performances/ deis
CD/DVDs ion support tools
Online self-
assessments
Workbooks

Sumber: Strategies for building Blended learning
By Allison Rosset, Felicia Douglis, and Rebecca V.

Dari Tabel 1 dapat dilihat bahwa blanded |earning memadukan berbagai metode
pengajaran dengan memanfaatkan teknologi dan menyesuaikan kondisi yang
disepakati semua pihak. Sedangkan teknologi virtual yang ada dapat dimanfaatkan
untuk proses blended learning. Pendekatan blanded learning yang sesuai dengan
pengembangan peneleti adalah self-paced learning, karena sesuai dengan
pengembangan produk yang akan dikembangkan yaitu berupa modul,link yang berisi
simulasi atau video pembel gjaran serta penilaian hasil belgjar siswa secara online.
Salf-Paced Learning mengkombinasikan pembelgjaran konvensional dengan
pembelgjaran mandiri yang memungkinkan peserta didik belgjar kapan sgja, dimana
sgja dengan menggunakan berbagai konten (bahan belgjar) yang dirancang khusus
untuk belgjar mandiri baik bersifat text-based maupun multimedia-based (video,
animasi, simulasi, gambar, audio, atau kombinasi dari kesemuanya). Bahan belgjar
tersebut, dalam konteks saat ini dapat dikirim secara online (viaweb maupun via
mobile device dalam bentuk: streaming audio, streaming video, e-book, dil), maupun

offline (dalam bentuk CD, cetak, dll).
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Profesor McGinnis dalam artikelnya yang berjudul *Building A Successful Blanded

learning Strategy’ dalam Dodon Yendri (2005) menyarankan 6 hal yang perlu

diperhatikan ketika seseorang menyelenggarakan blended learning. Ke-enam hal

tersebut adal ah sebagai berikut:

1),

2).

3).

4).

5).

Penyampaian bahan gjar dan penyampaian pesan-pesan yang lain (seperti
pengumuman yang berkaitan dengan kebijakan atau peraturan) secara konsisten.
Penyel enggaraan pembelgjaran melalui blanded learning harus dilaksanakan
secara serius karena hal ini akan mendorong siswa cepat menyesuaikan diri
dengan sistim pendidikan jarak jauh. Konsekuensinya, siswa lebih cepat mandiri.
Bahan gar yang diberikan harus selalu mengalami perbaikan (updated), baik dari
segi formatnya maupun ketersediaan bahan gar yang memenuhi kaidah ‘bahan
ajar mandiri’ (self-learning materials) seperti yang lazim digunakan pada
pendidikan jarak jauh.

Alokas waktu bisadimulai dengan formulaawal 75:25 dalam artian bahwa 75%
waktu digunakan untuk pembelgjaran online dan 25% waktu digunakan untuk
pembelgaran secaratatap muka (tutorial), karena alokasi waktu ini belum ada
yang baku, maka penyelenggara pendidikan bisa membuat “uji coba’ sendiri,
sehingga diperoleh alokasi waktu yang ideal.

Alokas waktu tutorial sebesar 25% untuk tutorial, dapat digunakan khusus bagi
mereka yang tertinggal, namun bila tidak memungkinkan (misalnya sebagian
besar siswa menghendaki pembel g aran tatap muka), maka waktu yang tersedia
sebesar 25% tersebut bisadipakai untuk menyelesaikan kesulitan-kesulitan siswva
dalam memahami isi bahan gar. Jadi, semacam penyelenggaraan ‘remedial

class’.
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6). Dalam blanded learning diperlukan kepemimpinan yang mempunyai waktu dan

perhatian untuk terus berupaya bagaimana meningkatkan kualitas pembel gjaran.

Selanjutnya secara lebih spesifik Profesor Steve Slemer (2005) dan Soekartawi (2005)
menyarankan enam tahapan dalam merancang dan menyel enggarakan blanded
learning agar hasilnya optimal. Ke-enam tahapan tersebut adalah sebagai berikut:

1). Tetapkan macam dan materi bahan gjar, kemudian ubah atau siapkan bahan gjar
tersebut menjadi bahan gjar yang memenuhi syarat untuk pendidikan jarak jauh,
karena medium pembelgjarannya adalah blended -learning, maka bahan gjar
sebaiknya dibedakan atau dirancang untuk tiga macam bahan gjar, yaitu:

a. Bahan gar yang dapat dipelgari sendiri oleh siswa,

b. Bahan gar yang dapat dipelgjari melalui caraberinteraksi melalui caratatap-
muka, dan

c. Bahan gar yang dapat dipelgari melalui cara berinteraks melaui cara on-
line/web-based learning.

2). Tetapkan rancangan dari blanded learning yang digunakan. Pada tahap ini
diperlukan ahli e-Learninguntuk membantu. Intinya adalah bagaimana membuat
rancangan pembel g aran yang berisikan komponen pendidikan jarak jauh dan
tatap-muka yang baik. Karena itu dalam membuat rancangan pembelgaran ini,
perlu diperhatikan hal-hal berkaitan antaralain:

a. Bagaimanabahan gar tersebut disgjikan.
b. Bahan gar manayang bersifat wajib dipelgari dan mana yang sifatnya
anjuran guna memperkaya pengetahuan siswa.

c. Bagaimana siswa bisa mengakses dua komponen pembel gjaran tersebut.
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4).

5).

6).
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d. Faktor pendukung apa yang diperlukan. Misalnya software apa yang
digunakan, apakah diperlukan kerja kelompok, apakah diperlukan learning
resource centers (sumber pembelgjaran) di daerah-daerah tertentu.

Tetapkan format apakah bahan gjar tersediadalam format html (sehingga mudah
dicut and paste) atau dalam format PDF (tidak bisadicut and paste), juga perlu
diberitahukan ke siswa dan guru hosting apa yang dipakai, yaitu apakah on-line
learning tersebut menggunakan internet link apa ?. apakah Y ahoo, Google, MSN
atau lainnya.

Lakukan uji terhadap rancangan yang dibuat. M aksudnya apakah rancangan
pembel gjaran tersebut bisa dilaksanakan dengan mudah atau sebaliknya. Cara
yang lazim dipakai untuk uji seperti ini adalah melalui cara “pilot test’. Dengan
caraini penyelenggara blanded learning bisa minta masukan atau saran dari
pengguna atau peserta pilot test.

Selenggarakan blended learning dengan baik sambil juga menugaskan instruktur
khusus (dosen/guru) yang tugas utamanya melayani pertanyaan siswa, apakah itu
bagaimana mel akukan pendaftaran sebagal peserta, bagaimana siswa atau
instruktur yang lain mel akukan akses terhadap bahan gar, dan lain-lain. Instruktur
ini juga bisa berfungsi sebagal petugas promosi (public relation) karena yang
bertanya mungkin bukan dari kalangan sendiri, tetapi dari pihak lain.

Siapkan kriteria untuk melakukan evaluasi pelaksanaan blended learning.
Memang banyak cara bagaimana membuat evaluasi ini, namun Slemer (2005)
menyarankan sebagal berikut:

a. Easetonavigate, dalam artian seberapa mudah siswa bisa mengakses semua
informasi yang disediakan di paket pembelgaran yang disiapkan di

komputer. Kriterianya: makin mudah melakukan akses adalah makin baik.
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b. Content/substance, dalam artian bagaimana kualitasis instruksiona yang
dipakai. Misalnya, bagai mana petunjuk mempelgjari isi bahan gjar,
bagaimana bahan gjar itu disiapkan, apakah bahan gjar yang ada sesuai
dengan tujuan pembel gjaran, dan sebagainya. Kriterianya: makin mendekati
isi bahan gjar itu dengan tujuan pembel gjaran adalah makin baik.

c. Layout/format/appearance, dalam artian apakah paket pembelgaran (bahan
gar, petunjuk belgjar, atau informasi lainnya) disajikan secara profesional.
Kriterianya: makin baik penyajian bahan gar adalah makin baik.

d. Interest, dalam artian sampai seberapa besar paket pembelgaran (bahan gar,
petunjuk belgar, atau informasi lainnya) yang disgjikan mampu
menimbulkan dayatarik siswa untuk belgar. Kriterianya: bila paket
pembel g aran yang disgjikan mampu menimbulkan siswa untuk terus tertarik
belgjar adalah makin baik.

e. Applicability, dalam artian seberapa jauh paket pembelgaran (bahan gjar,
petunjuk belgar, atau informasi lainnya) yang disgjikan bisa dipraktekkan
secara mudah. Kriterianya: makin mudah dipraktekkan adalah makin baik.

f. Cost-effectiveness/value, dalam artian sampai seberapa murah biaya yang
dikeluarkan untuk mengikuti paket pembelgaran tersebut. Kriterianya:

semakin murah semakin baik.

Berdasarkan 6 ha yang perlu diperhatikan di dalam menyel enggarakan blanded
learning maka desain yang akan dibuat oleh peneliti akan disusun dan dirancang
dengan beberapa tahap, sesual penggunaan pendekatan blanded learning yaitu self-

paced learning dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada dalam Schoology.
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Peneliti akan mulai login sebagal instructor atau sebagai guru, yang selanjutnya
peneliti sebagai instructor akan mendapat akses kode yang akan digunakan sebagai
login bagi siswa (student). Tahap selanjutnya yaitu peneliti memasukan materi fisika
tentang gerak harmonis sederhana, selanjutnya penggunaan attendance sebagai
absensi kelas mata pelgjaran, dan penggunaan gradebook sebagai hasil atau penilaian
terhadap siswa dan Analytics yang digunakan untuk melihat aktivitas dari siswa
tersebut dan disini peneliti sebagai instructor akan mendapat akses kode untuk
diberikan kepada siswa, kemudian untuk pembuatan tes atau kuis yang akan diberikan
kepada siswa, pendliti akan melakukan atau mendesain untuk mengetahui pemahaman
tentang materi gerak harmonis sederhana dengan cara online test dan quiz, dengan
memasukan soal-soal ujian berupa soa multiple choice, true or false, dan lain-lain,
kemudian hasil akan dapat diketahui melalui gradebook. Selanjutnnya, pada fitur
link/file peneliti akan mendesain dengan memasukan video pembel g aran atau animasi
tentang gerak harmonis sederhana, pendliti akan memanfaatkan fitur yanga ada dalam
Schoology seperti resoures sebagal sumber belgjar bagi siswa supaya |ebih mamahami

materi maupun tata cara dalam penggunaan Schoology.

. Learning Management System (LM YS)

Daam proses penyelenggaraan E-Learning, maka dibutuhkan sebuah Learning
Management System (LM S) yang berfungsi untuk mengatur tata laksana
penyelenggaraan pembelgjaran di dalam model E-Learning. Sering juga LMS dikenal
sebagai Course Management System (CMS). Umumnya CM S dibangun berbasis web,
yang akan berjalan pada sebuah web server dan dapat diakses oleh pesertanya melaui

web browser (Web Client). Server biasanya di tempatkan di universitas atau lembaga
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lainnya, yang dapat diakses dari mana pun oleh pesertanya, dengan memanfaatkan
koneksi internet.

Pada umumnya, secara dasar CM S memberikan sebuah tool bagi instruktur, educator
atau pendidik untuk membuat website pendidikan dan mengatur akses control,
sehingga hanya pesrta yang terdaftar yang dapat mengakses dan melihatnya. Selain
menyediakan pengontrolan, CM S juga menyediakan berbagai tools yang menjadikan
pembelgaran lebih efektif dan efisien, seperti menyediakan layanan untuk
mempermudah upload dan share material penggaran, diskusi online, chatting,

penyelenggaraan kuis, survey, laporan (report), dan sebagainya.

Menurut Amiroh (2012: 14)
Learning Management System (LMS) atau Course Management System (CMS),
jugadikenal sebagal Virtual Learning Environment (VLE) merupakan aplikasi
perangkat lunak yang digunakan oleh kalangan pendidik, baik universitas/
perguruan tinggite dan sekolah sebagai media pembelgaran online berbasis
internet (E-Learning).
Berdasarakan penjelasan Amiroh mengenal LM S dapat disimpulkan bahwa LM S
merupakan software yang digunakan untuk membuat website pendidikan dan
mengatur akses kontrol, yang di dalamnya menyediakan fitur atau sebuah layanan

instruksi untuk mempermudah pembuatan pembel gjaran yang memanfaatkan koneksi

internet.

Jason Cole dalam Darmawan (2014: 65): mengungkapkan bahwa secara umum,
fungsi-fungsi yang harus terdapat pada sebuah LM S/CMS antaralain :

1. Uploading and sharing materials
Menyediakan layanan untuk mempermudah proses publikasi konten

2. Forums and chat
Forum online dan chatting menyediakan layanan komunikasi dua arah antara
instruktur dan peserta baik dilakukan secara sinkron (chat) maupun asinkron
(forum, e-mail).
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3. Quizzesdan surveys
Kuis dan survei secara online dapat digunakan untuk memberikan grade
secarainstan bagi peserta kursus.

4. Gatherig and reviewing assignment
Proses pemberian nilai dan skoring kepada siswa dapat juga dilakukan secara
online dengan bantuan LMS/CMS.

5. Recording grades
Fungsi lain dari LM S/CM S adalah melakukan perekaman data grade siswa
secara otomatis, sesual konfigurasi dan pengaturan yang dilakukan oleh
onstruktur dari awal perkuliahan dilaksanakan.

Jadi LMS layanan unuk mempermudah dalam sarana penyajian ide, gagasan dan
materi yang berisi informasi-informasi pendidikan, LM S juga memperbolehkan guru
untuk memantau absen kehadiran siswa, waktu pengumpulan tugas, serta kemajuan
belgjar siswa, sehingga wal aupun menggunakan kelas maya, namun siswa juga tetap

dapat bertanggung jawab serta belgjar mandiri dan berdiskusi.

Fatur (2013) menjelaskan beberapajenis LMS, diantaranya:

1. LearnBoost

Learn Boost (LB) adalah aplikasi sisterm mang emen kelas online yang terdiri dari
sekelompok aplikasi untuk memangemen kelas khusus atau bahkan seluruh
sekolah. Aplikasi ini memungkinkan anda mengatur buku nilai, rencana

pembel gjaran, pengaturan kelas, tempat duduk siswa, jadwal, dan absensi. LB
utamanya dirancang untuk guru, dimana selanjutnya orang tua dan murid bisa
terlibat mengakses aplikasi ini. Sistem manajemen pendidikan online dimiliki LB,
dengan adanya sistem manajemen pendidikan online maka siswa akan bisa
mengevaluasi dirinya, orang tuajuga bisa mengawasi kegiatan kursus atau
sekolah harian dari anak-anaknya. LB sangat mudah digunakan dan memiliki
fitur yang banyak, bahkan bisajugaterintegrasi ke perangkat teknologi seperti

tablet atau smartphone.



Untuk bisa masuk, andaterlebih dahulu harus mendaftar, dan ini bisa dilakukan
dengan gratis atau menggunakan akun Facebook dan Google. Saat proses
registrasi, web aplikas ini akan menanyakan jenis akun yang akan digunakan:
guru (Teacher), siswa (Student), atau orang tua (Parent). Setelah mendaftar, maka
dapat mengatur informasi spesifik seperti namakelas (class name), mata
pelgjaran yang digjarkan (subject), nomor mata pelgjaran (course number), school
session (semester), mulai dan berakhirnyatahun garan atau kursus (start and end
date), tingkat (grade level), jumlah siswa maksimum (maximum number of
students) dan deskripsi singkat lainnya. Informasi ini bisa diedit oleh guru kapan
sgja. Guru juga bisa menampilkan portofolio diri, membuat materi pelgaran, atau
menambahkan even tertentu ke kalender pendidikan. Sekali lagi PG
mengingatkan bahwa aplikasi ini baru terasa manfaatnya bila anda guru yang

ingin melakukan manajemen online, atau pemilik kursus tertentu.

Jika sudah membuat kelas, maka akan hadir empat tab utama yaitu Administrasi
(Administration), Buku nilai (Gradebook), daftar absen (Attendance) dan rapor
(Reporting). Di Tab Administrator, guru bisamelihat dan mengedit info kelas
dasar, peserta kelas (classroster), rencana posisi bangku (seating plan), jadwal
(schedule) dan kebijakan (policy), andajuga bisa memilih informasi apayang

bisa diakses siswa dan orang tua.

2. Edmodo
Edmodo adalah jgaring sosia terbatas dengan guru sebagai pusatnya. Murid
dapat masuk kedalam sebuah circle di Edmodo hanya apabila diundang oleh

gurunya, karenaitu murid tahu bahwa orang-orang yang ada di circle tersebut
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hanyalah teman-teman sekelasnya. Semua orang di Edmodo adalah anonimus,
termasuk guru, karena itulah semua orang bisa dengan bebas mengemukakan
komentar, pertanyaan, jawaban, ide dan pendapat tanpa harus khawatir

mempermalukan diri sendiri.

Agar suasana di circle Edmodo tetap kondusif, guru akan menjadi semacam
pengawas. Guru dapat memberikan poin untuk murid pengguna yang
pendapatnya bagus dan berguna. Guru juga dapat memberikan hukuman kepada
murid pengguna yang tidak sopan atau mengganggu, kemudian dalam Edmodo
tidak boleh ada singkatan-singkatan semacam bahasa SM S atau twitter. Bahasa
yang digunakan harus formal dan jelas. Orang tua murid juga bisa bergabung di

circle Edmodo anaknya.

Pasar utama Edmodo adalah para guru dan murid sekolah yang belum legal
menggunakan jejaring sosial populer semacam Facebook atau Twitter. Memiliki
tampilan dan sistem interaksi mirip Facebook, Edmodo mengajarkan para murid
mengenai tanggung jawab, sopan santun, toleransi, etika jejaring sosial dan
hukuman sosial sehingga apabila waktunya tiba mereka bisa menjadi pengguna
jegjaring sosia yang bertanggung jawab. Selain itu secaratidak langsung mereka
jugabelgjar untuk mengemukakan pendapat secara terstruktur dan menulis.
Edmodo juga dilengkapi dengan banyak game dan aplikasi yang membantu murid
untuk belgjar dengan interaktif dan menyenangkan. Beberapafitur yang terdapat
pada LM S untuk mendukung E-Learning seperti penugasan, kuis dan penilaian

pun terdapat di Edmodo.
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3. Schoology

Hampir sama dengan Learn Boost dan Edmodo. Schoology merupakan salah satu
LM S yang menggabungkan fitur jgaring sosia dan LMS. Jadi dengan School ogy
kita bisa berinteraksi sosial sekaligus belgar. Adapun fitur-fitur yang dimiliki
oleh Schoology sebagai berikut:

Kursus (Courses) yaitu fasilitas untuk membuat kelas mata pelgjaran,

misal mata pelgjaran Matematika, Fisika, dan lain sebagainya. Fasilitas

Coursesini jugaadadi Moodle

Kelompok (Groups) yaitu fasilitas untuk membuat kelompok. Fasilitas ini

juga ada di Moodle maupun di facebook.

Sumber Belgjar (Resources)
Di dalam menu Course kita juga bisa membuat kuis/soal (ini yang tidak dimiliki
oleh facebook) yang jenisnya banyak yaitu pilihan ganda, benar salah,
menjodohkan, isian singkat, dIl. Bagusnyalagi kita bisa mengimport soal.
Kelebihan soal online yang dimiliki oleh Schoolgy adalah penggunatidak perlu
memeriksa pekerjaan siswa, dan soal-soal itu (biasanya bebentuk tugas) bisa
dikerjakan di rumah, guru tinggal mengontrol dari jarak jauh. Untuk guru
matematika sangat dimanja dalam pembuatan soal di Schoology ini, yaitu
dilengkapi dengan Symbol, Equation, dan Latex. Jadi, semua jenis soa yang
mengandung gambar, simbol, dan equation dapat ditulis di Schoolgy, untuk
memasukkan anggota (siswa) yang ikut di kelas kita cukup memberikan kode
kepada seluruh siswa yang akan kita g ar, berdasarkan penjelasan jenis LM S di
atas penulis memutuskan untuk menggunakan Schoology sebagai suplemen
pembelgaran. Karena Schoology ini sangatlah lengkap dengan berbagai fitur dan
layana |seperti kelas duniamaya, yang di dalamnya terdapat absensi peserta

didik, beris kuis dan soal ujian, dan Schoology dapat diakses melalui kontrol

jarak jauh.
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F. Schoology
Schoology adalah jaringan sosial yang memungkinkan pengguna untuk membuat,
mengelola, dan berbagi konten akademis. Juga dikenal sebagai Sistem Manajemen
Pembelgjaran (LM S) atau Sistem Mangjemen Kursus (CMS), platform berbasis
cloud menyediakan peraatan yang diperlukan untuk mengel ola sebuah kelas online.
Schoology memiliki konsep yang sama dengan LM S + Social Networking. Schoology
memiliki fitur yang nyaris sama denganfacebook, kelebihan lain Schoology adalah
tersedianya fasilitas Attandance/absensi, yang digunakan untuk mengecek kehadiran
pesertadidik, dan jugafasilitas Analityc untuk melihat semua aktivitas peserta didik
pada setiap course, assignment, discussion dan aktivitas lain yang kita sigpkan untuk
pesertadidik. Melaui fitur analytic ini, kitajuga bisamelihat dimana sgja atau pada
aktivitas apa sgja seorang peserta didik biasa menghabiskan waktu mereka ketika
dialogin.
School ogy juga bisa melakukan pengaturan/moderasi terhadap user yang ingin gabung
pada group/kelas kita, pada status Access Group sebagai Invite Only, Allow Requests
ataupun Open. Kita juga bisa memfilter posting-posting peserta didik pada
sebuah cour se sebelum postingan dipublish. Jadi peserta didik tidak bisa
seenaknya updatestatus pada cour se-nya.
Selain posting (update status), Schoology juga menyediakan fasilitas Blog untuk
memfasilitasi user yang ingin melakukan posting blogpada account School ogy-nya.
Secara khusus Schoology juga memiliki fasilitas untuk berkirim surat/message dan
hanyamelaui direct post, maka pada Schoology, anda bisa berkirim surat kemanapun

melalui fasilitas Messages yang tersedia, Schoology jugatidak hanya bisa mengupdate
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status School ogyuntuk course atau group anda sgja, melainkan anda juga bisa
mengintegrasikan (sharing) postingan anda ke account Facebook atauTwitter anda.
Schoology juga menyediakan fasilitas untuk mengelolanilai (grade) hasil quiz atau
aktivitas lain, via Gradebook. Schoology juga bisa diakses melalui mobile device,
dengan menginstall Schoology Apps,yang bisa anda download dan gunakan secara

gratis.

Menurut Aminoto dan Pathoni (2014)

School ogy adal ah website yang memadu E-Learning dan jejaring sosial.
Konsepnya sama seperti Edmodo, namun dalam hal E-Learning, School ogy
mempunyai banyak kelebihan. Membangun E-Learning dengan Schoology juga
lebih menguntungkan bila dibanding menggunakan moodle yaitu karenatidak
memerlukan hosting dan pengelolaan Schoology (lebih user friendly). Tentu
fiturnyatidak selengkap moodle, namun untuk pembelajaran online di sekolah
sudah sangat memadai. Adapun fitur-fitur yang dimiliki oleh Schoology adalah
sebagal berikut: Courses, Group Discussion, Resources, Quiz, Attendance dan
Analytics.

Berdasarkan pendapat Aminoto dan Pathoni tentang Schoology, dapat disimpulkan
bahwa School ogy adal ah situs yang menggabungkan antara jejaring sosial dan LMS,
sehingga dengan School ogy kita dapat berinteraksi sosia sekaligus belgjar.

Adapun fitur-fitur yang dimiliki Schoology adal ah:

(1) Courses (Kursus), yaitu fasilitas untuk membuat kelas mata pelgjaran.

(2) Groups (Kelompok), yaitu fasilitas untuk membuat kel ompok.

(3) Resources (Sumber Belgjar), dalam fitur resource dapat menambahkan materi
yaitu berupa: assignment, test/quiz, file/link, discussion, page dan media album.

Menurut Mahanani (2013) dengan menggunakan Schoology guru dapat mengasah
pola pikir pesertadidik untuk berpikir secarakritis dan kreatif. Schoology juga dapat
berfungsi untuk menyel esaikan masalah dalam pembelgjaran di sekolah melalui

komunikasi. Teori kognitif secaralangsung terlibat dalam penggunaan Schoology ini.
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Dengan memberikan pelatihan kepada peserta didik, mereka akan berpikir tentang
jawaban bagi pertanyaan tersebut. Kemudian mereka akan berdiskusi dan bebas
memberikan pendapat serta jawaban tentang persoalan tersebut. Pada akhir

pembelgjaran, guru dapat memberikan umpan balik.

Kelebihan yang dimiliki Schoology menurut Amiroh (2013)

bahwa pada Schoology tersediafasilitas Attandance /absensi, yang digunakan
untuk mengecek kehadiran siswa, dan juga fasilitas Analityc untuk melihat semua
aktivitas siswa pada setiap course, assignment, discussion dan aktivitas lain yang
kita siapkan untuk siswa.

Pendapat Amiroh diatas dapat disimpulkan bahwa kelebihan lain Schoology adalah
tersedianya fasilitas Attandance /absensi, yang digunakan untuk mengecek kehadiran
siswa, dan jugafasilitas Analityc untuk melihat semua aktivitas siswa pada

setigp course, assignment, discussion dan aktivitas lain yang kita sigpkan untuk siswa.
Schoology juga menyediakan fasitilitas Blog untuk memfasilitasi user yang ingin
melakukan posting blog pada akun Schoology. Secara khusus Schoology juga
memiliki fasilitas untuk berkirim surat/ message dan hanyamelaui direct post,
sehingga bisa berkirim surat kemanapun melalui fasilitas Messages yang tersedia,
berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa di dalam Schoology ini
sangatlah lengkap dengan berbaga aat pembelgjaran, sama seperti di kelas dalam
dunianyata, mulai dari absensi, test dan kuis, hingga kotak untuk mengumpulkan
Pekerjaan Rumah. Schoology juga menawarkan jejaring lintas sekolah, yang
memungkinkan sekolah berkolaborasi dengan berbagi data, kelompok dan juga

diskus kelas. Schoology sangat cocok sebagai media suplemen pembel gjaran dengan
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fitur Courses yang terdiri dari Assigment, Test/Quiz, Files/Links, dan Discussion

sebagai pendukung melalui E-Learning.

. Gerak Harmonis dengan Schoology

. Pengertian gerak har monis sederhana

Benda yang bergarak bolak-balik melewati kedudukan keseimbangan disebut getaran.
Sedangkan benda yang bergerak bolak-balik menurut garis lurus melewati kedudukan
keseimbangan disebut getaran selaras/ getaran harmonis/ getaran sederhana.
Contoh-contoh benda yang melakukan getaran harmonis:

Pegas yang diberi beban kemudian disimpangkan dan dilepaskan akan bergetar
harmonis melewati titik keseimbangannya, dapat dilihat pada Gambar 2.

a. Bendayang bergerak pada pegas

e N v W |

Gambar 2. Getaran Harmonis pada Pegas

b. Ayunan Sederhana

Benda yang digantungkan pada seutas tali dan
diayunkan maka benda bergetar selaras asal sudut
simpangannya tidak melewati 10°.

Dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3. Getaran Harmonis pada Bandul
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c. Proyeks sebuah bendayang bergerak melingkar beraturan pada salah satu garis
tengahnya:

Gerak Proyeksinya bolak-balik meleawti titik
seimbang s pada garis tengah mendatar
merupakan getaran selaras.

Benda yang bergerak melingkar beraturan dapat
dilihat pada Gambar 4.

Gambar 4. Benda bergerak melingkar beraturan pada salah satu garis tengahnya

Apakah yang menyebabkan getaran selaras itu?
Untuk menjawab pertanyaan ini, maka anda seba knya melakukan percobaan seperti

Gambar 5.

B B B B

Gambar 5. Pegas dengan Beban yang Berbeda

Gambar 5 menggambarkan pegas yang diberi beban yang berbeda-beda dari setiap
pegasnya sehingga akan memiliki simpangan yang berbeda juga pada setiap pegasnya,
semakin bertambah beban yang diberikan pada pegas maka panjang simpangan akan

bertambah.
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Dari percobaan Gambar 5 di atas bagaimana hubungan antara gaya berat F dengan
simpangan pegas y?
Untuk mengetahui hubungan antara gaya berat F dengan simpangan pegas y

perhatikan Tabel 2 serta grafik gaya berat F dengan simpangan y dapat dilihat pada

Gambar 6.
No. _
F ] 3 Cem) |
1. F: s
2 271_ 2-
3 3 3>

[
»

2— 35:.—

Gambar 6. Grafik antara Gaya Berat > 1 Simpangan

F dengar ar

Gambar 6 menunjukkan grafik bahwa gaya berat F berbanding lurus dengan
simpangan pegasnyaY artinya:

“Semakin besar gaya berat maka simpangan pegas juga semakin bertambah”

Secara matematik ditulis:



k= konstanta pegas (konstanta el astik)
Dari persamaan k= i definisi konstanta elastik adalah: perbandingan antara gaya berat
(F) dengan ssimpangan (y).

Satuan konstanta elastik adalah %

Dari konsep gaya (F = ky) maka dapat ditemukan gayareaksi F’ sehingga gaya

elastiknya (hukum I11 Newton mengenai aksi = reaksi) dapat dilihat pada Gambar 7.

Gambar 7. Gaya Reaksu F' pada Pegas

Gambar 7. menunjukkan gaya reaksi F’ sama dengan gaya F, tetapi arahnya

berlawanan. Gayareaks F' disebut gaya elastik.

Gayaeastiknya F' = —F

= —ky
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Gaya dlastik selalu berbanding lurus dan berlawanan arah dengan simpangannya atau
arah gaya selalu menuju titik setimbang. Jadi gaya elastic inilah sebagai penyebab

benda bergerak bolak-balik di sekitar titik keseimbangannya.

Istilah-istilah yang berlaku pada getaran selaras

1. Titik setimbang adalah:
Suatu titik dimana gaya elastik penyebab getaran itu besarnya nol atau suatu titik
yang membagi jarak antara duartitik terjauh pada getaran itu sama besar.
Perhatikan Gambar 8.

(b)

A dan B= duatitik terjauh
S=titik setimbang

Gambar 8. Titik Setimbang pada Benda (a) Pegas dan (b) Bandul yang Bergetar
Harmonis

2. Simpangan () adalah:
Tempat (kedudukan) titik-titik yang dilalui oleh benda bergerak dihitung dari titik
setimbang.
3. Amplitudo (A) adalah:
Simpangan yang paing jauh (maksimum)
4. Periode/waktu getar (T) adalah:
Waktu untuk melakukan satu kali getaran
5. Frekuens (f) adalah:
Banyak (jumlah) getaran tiap satuan waktu.

Hubungan antara frekuensi (f) dengan (T)

~ e

f:

Satuan frekuensi: Hertz



2. Persamaan matematis
1). Persamaan simpangan tanpa sudut fase mula-mula
Persamaan simpangan dapat diturunkan dari getaran titik proyeksi dari bendatitik

yang bergerak melingkar beraturan pada salah satu garis tengahnya.dapat dilihat

pada Gambar 9.

Pada saat benda bergerak melingkar beraturan dari Py
ke P, sedangkan proyeksi bergerak dari S ke P’. Jadi
e SSimpangan getarannya dapat dicari sebagal berikut:

Gambar 9. Benda Bergerak Melingkar Beraturan Tanpa Sudut Fase Mula-mula

Lihat A SPP’, sin@ =32
SP

i i
smﬂ—A

y=Asin0; 8 =wt

y = Asinwt

Keterangan: y= simpangan
A= amplitude
wt= sudut fase getaran selaras

2). Persamaan simpangan dengan sudut fase mula-mula.

Persamaan simpangan saat benda bergerak melingkar beraturan dengan sudut fase

mula-mula dapatdilihat pada Gambar 10.
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Pada saat benda bergerak melingkar dari Py
ke P, proyeksinya bergerak dari Py’ ke P’,
jadi smpangan getar selaras dihitung dari
titik seimbang adalah:

Gambar 10. Benda Bergerak Melingkar Beraturan dengan Sudut Fase Mula-mula

Lihat A SPP', sin (wt + o) = >

sin (wt+ a) = %

y = A sin (ot + )

Keterangan: a = sudut fase mula-mula

Simpangan benda bergetar selaras dapat juga dinyatakan sebagal fungsi Cosinus

y = A Cos (90° — wt)

= A Cos (90° — wt)

y=ACos (mt—g)
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Persamaan simpangan getaran selaras yang dinyatakan sebagai fungsi Sinus dapat

dilihat grafiknya seperti Gambar 11.

90_

270,

Gambar 11. Grafik Getaran Selaras pada Fungsi Sinus

3). Persamaan Kecepatan
Persamaan kecepatan dapat diturunkan dari sebuah benda yang bergerak melingkar
beraturan seperti Gambar 12.

i{ecepatan linear dari sebuah benda bergerak
melingkar beraturan selalu menyinggung
ingkaran yang dirumuskankan:

¥ = wA

V, : proyeksi V pada garis tengah lingkaran
Lihat segitiga yang diarsir:

474

Cosk@ ==

0s:68 v
5%,2176059

“3, = wA Cos wt

Gambar 12. Kecepatan Benda Bergerak Melingkar Beraturan

4). Persamaan percepatan
Persamaan percepatan dapat diturunkan dari benda yang bergerak melingkar beraturan

seperti Gambar 13.



Dalam gerak melingkar beraturan
percepatannya selalu menuju pusat
lingkaran, dirumuskan: a = ‘:TZ atau a =
w?A

ay, : proyeksi percepatan a pada garis tengah
lingkara.

Gambar 13. Percepatan Benda Bergerak Melingkar Beraturan

Lihat bagian segitiga yang diarsir:

Sin@ = Ly
a
ay =—aSin
ay = —w’A Sin wt
Atau
a, = —w?y

. Sudut fasedan Fase

Sudut fase adalah: sudut yang menentukan simpangan benda yang bergetar
Persamaan simpangan tanpa sudut fase mula mula:

y = Asinwt—» wt: disebut sudut fase

Persamaan Simpangan dengan sudut fase mula-mula:

y = A sin (ot + a)—»(wt + a): disebut sudut fase

Dari dua contoh getaran di atas, maka beda sudut fasenya adal ah:
AG = (wt + a) — wt

A8 = «a
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Fase adalah: perbandingan antara waktu saat benda bergetar (¢t) dengan periodenya

(7).

1 R

(p:

Jika pembilang dan penyebut dikalikan w, maka:
_ wt
$= wT

_wt
? =7

TT

_wt 6
¢= 2n 2m
Energi getaran harmonis
Energi getaran harmonik/ selarasterdiri dari energi potensial (E,) dan energi kinetik

(E).

Energi Potensial:

E, = %kyz harga k = mw?, dapat diturunkan:

Gaya elastis = ma,

F = ma,
—ky = m(-w?y)
k = mw?

Jadi E;, = immzyz

Energi Kinetik:

1 2
Ek = Emlﬁ,

Energi total (Energi Mekanik): E,,

Em:Ep'l'Ek

=-mw -ml.
2 y +2 Y



1 N , 1 .
= Emw‘(A sin wt) +§m(a)A Cos wt)

- EmCUZAZ (Sin‘wt + Cos?wt)

Dimana (Sin‘wt + Cos?wt) = 1, maka
1

By = %mszz
Atau
E, = 1kA2

m = 2

Keterangan!
E,,, = energl mekanik
A = amplitudo
k = mw? (k = konstanta)

Dari persamaan di atas, besaran k dan A harganya tetap (konstan) sehingga energi

mekaniknya selalu tetap.

Gambar 14 di bawah ini menunjukan tempat-tempat benda bergetar selaras yang
energi potensial dan energi kinetiknya maksimum dan minimum, (a) benda bergetar

selaras pada pegas, dan (b) benda bergetar selaras pada bandul

(a) (b)

Gambar 14. Besar Energi Kinetik dan Energi Potensial pada (a) Pegas (b) Bandul

50



51

5. Periodeayunan sederhana

Periode dari sebuah benda yang bergetar selaras dapat dilihat pada Gambar 15.

Jika benda ditarik dengan sudut simpangan
< 10° kemudian dilepaskan maka benda
bergetar (berayun).

Gaya yang mengayunkan benda adalah gaya
elastik.

F=—-mgSing;Siné :%

Untuk 8 < 10° dan tali cukup panjang,
busur BO hampir berimpit BS.

Gambar 15. Gaya Benda Begetar Selaras pada Ayunan Bandul

Jadi: F = —mg.% karena F dan y berlawanan arah, maka persamaannya menjadi:

ﬁz—mg.%
mg
~ky=~(3)
— I
=5
R
l
21 mg
—— 2 = —
(F)m=—
4m*m _mg
I
72 _4n?l
g



Dimana:

T = periode ayunan

[ = panjang tali

g = percepatan gravitas bumi

. Periode Getaran Benda pada Pegas

Bilabendaditarik ke bawah, kemudian
dilepaskan maka benda bergetar naik turun di
sekitar titik keseimbangannya karena gaya
elastic yang besarnya:

F' = —ky

m.a = —ky

m(—w?y) = —ky

k=w*m

________ I = 27r2
—(?) m

_ 2m?
k—?m
T =2 [=

k

Gambar 16. Gaya BéHda Bergetar Selaras pada Pegas.
Keterangan:
T = periode getaran benda pada pegas

m = massa beban
k = konstanta pegas

. Periode Getaran benda Pegas Seri

Pada pegas yang disusun seri dengan konstanta yang dimiliki dari pegas tersebut
maka akan memiliki nilai konstanta dari gabungan pegas tersebut dapat dilihat pada

Gambar 17.
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Dua pegas dengan konstanta pegas k; dan k-,
disusun seri, konstanta pegas gabungannye

adalah:

Jexd 1 _ 1 1
k= ki k,
1 B ky +ky
k - k1k2

SE

Jadi, T = 21 |—

_ mik,+ko
T=2m | koks

Gambar 17. Susunan Pegas Seri

2). Periode Getaran Benda pada Pegas Paral€l
Pada pegas yang disusun paralel dengan konstanta yang dimiliki dari pegas tersebut
maka akan memiliki nilai konstanta dari gabungan pegas tersebut dapat dilihat pada

Gambar 18.

Konstanta pegas gabungan:
— k=ki+k,
Jadi,
m
I'=2n ki+k;

Gambar 18. Susuan Pegas Paralel



[11. METODE PENELITIAN

A. Desain Penditian

Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development (penelitian dan
pengembangan), sebagai mana dikemukakan oleh Sugiyono (2016: 407) bahwa
metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini
diarahkan pada pengembangan E-Learning sebagai suplemen pembelgaran fisika
untuk SMA pada materi gerak harmonis sederhana. Produk yang akan dikembangkan
berupa E-Learning dengan Schoology sebagai suplemen untuk pembelgjaran fisika
SMA pada materi gerak harmonis sederhana. Media pembel gjaran yang
dikembangkan berisi materi, gambar, simulasi, dan animasi yang didesain sedemikian
rupa. Pada proses pengembangan produk ini, terdapat uji ahli dan uji coba produk. Uji
ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan
berdasarkan kesesuaian produk dilihat dari pendekatan yang digunakan, sedangkan uji coba
produk dilakukan untuk memperoleh informas mengenai bagaimanakemudahan,

kemenarikan, kebermanfaatan dan keefektifan E-Learning.
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B. Prosedur Pendlitian

Model penelitian pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media E-
Learning berbasis Schoology adalah model Suyanto dan Sartinem (2009: 322).
langkah-langkah penelitian pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan

produk seperti pada Gambar 19.

Tahap VII Produksi

il

Tahap VI
Uji Kemanfaatan Produk (Prototipelll)

Uji kelompok kecil

i

Tahap V
Uji Internal/Kelayakan Produk (Prototipell)

Uji satu lawan satu

T
Uji ahli isi/materi
?

Uji ahli desain

iy

Tahap IV
Pengembangan Produk (Prototipel)

i

Tahap |11
I dentifikasi Spesifikasi Produk

gy

Tahap |1
Identifikas Sumber Daya

i

Tahap |
Analisis Kebutuhan

Gambar 19. Model Pengembangan Media Instruksional Diadaptasi
dari Prosedur Pengembangan Produk dan Uji Produk menurut
Suyanto dan Sartinem (2009: 322).
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Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini mudah untuk

dipahami, selain itu juga model ini dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada

landasan teoritis desain pembelgjaran yang dikembangkan. Model ini disusun secara

terprogram dengan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belgjar

yang berkaitan dengan media belgjar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik

siswa. Pengembangan yang dilakukan yaitu, berupa pembuatan E-Learning dengan

Schoology sebagai suplemen pembel gjaran fisika pada materi gerak harmonis

sederhana. Subjek uji cobaini adalah siswakelas XI1. Uji coba produk penelitian

pengembangan ini terdiri atas ahli desain, ahli isi/materi pembelgjaran, uji satu lawan

satu (one for one) dan uji kelompok kecil sebagai berikut.

1. Uji ahli desain yaitu seorang yang ahli dalam bidang teknologi pendidikan dalam
mengevaluas desain modul.

2. Uji ahli bidang isi/materi dilakukan oleh ahli bidang isi/materi yaitu seorang yang
berlatar belakang [Imu Fisika.

3. Uji satu lawan satu yaitu diambil sampel penelitian 3 orang siswa yang dapat
mewakili populasi target.

4. Uji kelompok kecil yaitu diambil sampel penelitian satu kelas siswa SMA kelas XI1
IPA; dimana sampel diambil dari semua anggota populasi.

5. Pengembangan dilaksanakan pada tahun gjaran 2015/ 2016 di SMA N 1 Terbanggi

Besar Lampung Tengah.
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Daam menguji produk yang telah dibuat ada beberapa prosedur yang harus
dilakukan. Sesuai prosedur penelitian dan pengembangan menurut Suyanto dan
Sartinem (2009: 322) tahapan penelitian pengembanagan yang harus dilakukan adalah

sebagal berikut:

1. Analisis kebutuhan,

2. ldentifikasi sumberdaya untuk memenuhi kebutuhan,

3. ldentifikas spesifikasi produk yang diinginkan pengguna,
4. Pengembangan produk,

5. Uji internal: uji kelayakan produk,

6. Uji eksterna: uji kemanfaatan produk oleh pengguna,

7. Produksi.

Tahapan atau langkah-langkah yang dilakukan pada prosedur pengembangan lebih

jelasnya sebagai berikut:

1. AnalissKebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan informasi bahwa diperlukan
adanya kebermanfaatan dengan adanya pengembangan E-Learning di dalam
pembelgaran. Anadlisis kebutuhan ini dilakukan dengan teknik analisis kebutuhan
angket, wawancara dan observasi langsung . Analisis kebutuhan angket ditujukan
terhadap guru mata pelgjaran fisika dan Siswa kelas X1 1PA di SMA Negeri 1
Terbanggi Besar. Analisis kebutuhan angket dilakukan untuk mengetahui metode
yang diterapkan dalam pembel gjaran, sumber belgar yang digunakan, sgauh mana
penggunaan media dalam kegiatan pembel gjaran serta mengetahui hambatan-

hambatan dalam penggunaan media pembelgaran, dan untuk mengetahui
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pemanafaatan koneks internet di dalam pembelgaran, serta penggunaan koneksi

internet di dalam pembelgaran.

Berdasarkan hasil Analaisis kebutuhan berupa angket ternyatadi SMA Negeri 1
Terbanggi Besar, kegiatan pembel g aran sudah menggunakan media pembelgjaran
secara variatif, karakteristik siswadi SMA Negeri 1 Terbanggi Besar merupakan
siswa yang sudah tidak asing lagi dengan perkembangan teknologi. Hal ini dapat
dilihat dari keseharian beberapa siswa untuk membawa laptop atau notebook.
Sedangkan untuk hasil analisis lingkungan di SMA Negeri 1 Terbanggi Besar
menunjukkan bahwa sangat cocok untuk dikembangkan media pembelgaran
digital khususnya E-Learning, hal ini dapat dilihat dari berbagai fasilitas yang
dimiliki sekolah. Hasil observasi menunjukkan bahwa sekolah memiliki fasilitas
anataralain: memiliki laboratorium komputer yang terkoneksi ke jaringan internet,
dan mempunyai fasilitas wifi untuk mendukung pencarian informasi
menggunakan notebook atau laptop, serta guru yang sudah memiliki kemampuan
penggunaan komputer. Dalam kegiatan pembel g aran penggunaan mediamasih
didominasi oleh media buku siswa, LKS, power point, macromedia flash, dan
video pembelajaran. Metode yang diterapkan masih didominasi oleh metode
ceramah, menghafal, dan latihan soal-soal. Kemudian fasilitas internet di sekolah
digunakan untuk browsing materi pembel g aran belum memanfaatkan untuk
system pembel gjaran online, oleh sebab itu pendliti akan mengembangkan E-
Learning dengan menggunakan Schoology sebagai suplemen Pembel gjaran.
Obervasi langsung dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan prasarana
yang dimiliki oleh sekolah sebagal sumber belgar bagi guru maupun siswa yang

mendukung kegiatan pembel gjaran. Observas seperti ketersediaan buku fisika di
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perpustakaan, ketersediaan alat-alat praktikum di laboratorium fisika dan
pemanfaatan sumber belgjar. Berdasarkan hasil observasi langsung di SMA Negeri
Negeri 1 Terbanggi Besar diketahui bahwa sarana dan prasarana penunjang
kegiatan pembel g aran seperti perpustakaan, laboratorium, dan media pembelgaran
sudah cukup lengkap serta sudah terdapatanya fasiltas koneksi internet berupa Wifi.
Hasil Aanalisis kebutuhan dan observasi inilah yang menjadi acuan penulisan latar

bel akang masal ah penelitian pengembangan ini.

. Identifikas Sumber Daya

Identifikasi sumber daya untuk memenuhi kebutuhan dilakukan dengan
mengindentifikasi dan mencatat segala sumber daya yang dimiliki, baik sumber
daya guru maupun sumber daya sekolah seperti perpustakaan, |aboratorium,
ketersediaan media dan fasilitas yang ada di sekolah khususnya koneksi internet
Wifi. Atas dasar potensi sumber daya yang dimiliki maka peneliti melakukan
pengembangan E-Learning di dalam kegiatan pembelgaran . Hasil identifikasi
tersebut selanjutnya digunakan untuk menentukan spesifikasi produk yang akan
dikembangkan. Identifikasi sumber daya berdasarkan observas ditemukan bahwa
di lingkungan SMA N 1 Terbanggi Besar cocok untuk dikembangkan
pembelgaran E-Learning, hal ini didapatkan sekolah memiliki fasilitas antaralain:
internet atau wifi yang digunakan untuk pencarian informasi, laboratorium
komputer yang terhubung ke jaringan internet dan guru yang memiliki kemampuan

mengoperasikan komputer/laptop pribadi khususnya guru mata pelgjaran fisika.



60

3. Identifikasi Spesifikas Produk
Identifikasi spesifikasi produk dilakukan untuk mengetahui ketersediaan sumber
daya yang mendukung pengembangan produk dengan memperhatikan hasil analisis
kebutuhan dan identifikasi sumber daya yang dimiliki oleh sekolah. Pada tahap ini
dilakukan langkah-langkah sebagal berikut:
a. Menentukan topik atau materi pokok pembelgjaran yang akan dikembangkan.
b. Mengidentifikas kurikulum untuk mendapatkan identifikasi materi pelgjaran

dan indikator ketercapaian dalam pembel gjaran.

c. Menentukan aplikasi sistem online yang akan digunakan.

d. Menetukan jenisdari aplikasi yang sudah ditentukan.

Gerak harmonik sederhana merupakan salah satu materi pokok untuk siswa SMA
untuk dipelgari, materi ini erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari tetapi
siswa masih belum mengetahui penerapan konsep secara nyata. Sehingga materi
gerak harmonik sederhana sebagai materi pembelgaran yang akan dikembangkan
dengan tujuan setelah siswa mempelgjaral materi tentang gerak harmonik
sederhana mereka lebih memahami konsep dan penerapannya yang bermanfaat
bagi kehidupan. Identifikasi spesifikasi produk kegiatan yang dilakukan yaitu: (1)
dalam mendesain produk dengan penentuan SK-KD sesual dengan analisis konten
yang telah dilakukan dan hasil analisis kurikulum di SMA Negeri 1 Terbanggi
Besar, maka dapat diidentifikas standar kompetens dan kompetens dasar pada
mata pelgaran fisika kelas X1 1PA semester ganjil berupa materi gerak harmonis
sederhana. (2) penentuan model pembelgjaran yang digunakan, beranjak dari
karakteristik yang dimiliki siswa, dan media yang di gunakan maka model yang

paling tepat digunakan adalah Blended Learning. (3) kemudian menentukan
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aplikasi yang akan digunakan dalam pengembangan E-Learning dan aplikasi yang
diidentifikasi sesuai kebtuhan siswayaitu LMS. (4) kemudian penentuan jenis
LMS yang digunakan sesual pengguaan model blended |earning maka digunakan
E-Learning bebasis Schoolgy sebagal jenis aplikasi yang dipilih dan akan

dikembangkan.

4. Pengembangan Produk
Langkah selanjutnya adalah mengembangkan produk yang berupa E-Learning
dengan Schoology sebagai Suplemen Pembelgjaran Fisika pada Materi Gerak
harmonis sederhana.
Langkah pengembangan produk sebagai berikut :
a. Membuat story board
b. Memula login, mendesain dari fasilitas fitur yang ada di Schoology

c. Membuat produk

Pembuatan E-Learning dengan school ogy akan dikembangkan dengan

pemanfaatan fitur yang ada di dalamnya yaitu :

1. Courses (Kursus), yaitu fasilitas untuk membuat kelas mata pelgaran, misa
mata pelgaran Matematika, Fisika, dan lain sebagainya. Fasilitas Courses ini
jugaadadi Moodle

2. Groups (Kelompok), yaitu fasilitas untuk membuat kelompok. Fasilitasini
juga ada di Moodle maupun di facebook.

3. Resources (Sumber Belgar)

Pengembangan Produk adalah menyusun atau pengembangan produk yang sudah

dirancang dan didesain sebelumnya, berdasarkan desain yang telah dirancang
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dimana produk yang dirancang adalah pembelgaran E-Learning berbasis
Schoology dengan memulai login pada Schoology, peneliti akan mulai login
sebagai instructor atau sebagai guru, yang selanjutnya peneliti sebagai instructor
akan mendapat akses kode yang akan digunakan sebagai login bagi siswa (student)
kemudian akan mendesain dengan memanfaatkan fitur pada courses yaitu dengan
memasukan materi fisika tentang gerak harmonis sedrhana, selanjutnya
penggunaan attendance sebagai absens kleas mata pelgaran, dan penggunaan
gradebook sebagal hasil atau penilaian terhadap siswa dan Analytics yang
digunakan untuk melihat aktivitas dari siswatersebut dan disini peneliti sebagai
instructor akan mendapat akses kode untuk diberikan kepada siswa. Selanjutnya,
untuk mengetahui pemahaman tentang materi gerak harmonis sederhana yaitu
dengan cara online test dan quiz, dengan memasukan soal-soal ujian berupa soa
multiple choice, true or false, dan lain-lain, kemudian hasil akan dapat diketahui
melalui gradebook dan dengan memanfaatkan fitur link/file akan dimasukan video
pembelgaran atau animasi tentang gerak harmonis sedrhana dan trakhir akan
memanfaatkan fitur yanga ada dalam schoology seperti resoures sebagai sumber
belgar bagi siswa supaya lebih mamahami materi maupun tata cara dalam

penggunaan Schoology.

. Uji Internal

Daam penelitian pengembangan, sebuah desain media pembel gy aran memerlukan
kegiatan uji coba secara bertahap dan berkesinambungan. Pada tahap
pengembangan ini dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk. Uji internal
yang dikenakan pada produk terdiri dari uji ahli desain dan uji ahli isi/materi

pembelgaran. Produk yang telah dibuat diberi nama prototipe I, kemudian
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dilakukan uji kelayakan produk dengan berpedoman pada instrumen uji yang telah

dibuat. Uji kelayakan produk ini meliputi langkah-langkah sebagi berikut:

1. Menentukan indikator penilaian yang digunakan untuk menilai prototipe | yang
telah dibuat.

2. Menyususn instrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator penilaian
yang telah ditentukan.

3. Melaksanakan uji kelayakan produk yang dilakukan oleh ahli desain dan ahli
isi/materi pembelgjaran.

4. Melakukan analisis terhadap hasil uji kelayakan produk dan melakukan
parbaikan.

5. Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli desain dan ahli

isi/materi pembelgaran.

Tahap uji internal yang dikenakan pada produk terdiri dari uji ahli desain dan uji
ahli isi/materi pembelgaran. Produk yang telah dibuat diberi nama prototipe,
kemudian dilakukan uji kelayakan produk dengan berpedoman padainstrumen uji
yang telah dibuat. Dalam melaksanakan uji kelayakan peneliti melibatkan dua
orang ahli, dimana untuk uji ahli desain yang merupakan seorang master dalam
bidang teknologi pendidikan dalam mengevaluas desain, di dalam pengembangan
E-Learning menggunakan Schoology yaitu salah seorang dosen P.MIPA
Universitas Lampung, sedangkan ahli bidang isi/materi dilakukan oleh ahli bidang
isi/materi untuk mengevaluasi isi/materi Gerak Harmonis Sederhana untuk
SMA/MA yaitu seorang dosen P.MIPA Universitas Lampung yang berlatar
belakang Pendidikan Fisika. Hasil uji coba produk untuk mengetahui kekurangan

dan kelebihan dari produk tersebut, kemudian akan dijadikan bahan perbaikan dan
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penyempurnaan dari produk itu. Setelah dilakukan uji internal produk, maka
prototipe | akan mendapat saran-saran perbaikan dari ahli desain dan ahli
isi/materi. Selanjutnya produk hasil perbaikan dan konsultasi kemudian disebut

prototipe I1.

. Uji Eksternal

Setelah dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk dan diperoleh hasil berupa
prototipe |1, langkah selanjutnya dilakukan uji eksternal yang diberikan kepada
siswa untuk digunakan sebagai media dan sumber pembelgaran. Uji eksternal
merupakan uji coba kemanfaatan produk oleh pengguna. Hal-hal yang diujikan
yaitu: kemenarikan, kemudahan menggunakan produk oleh pengguna, dan
keefektifan dalam mencapai tujuan pembelgaran yang sesuai dengan Kriteria

Ketuntasan Minimal (KKM) yang harus terpenuhi.

Uji ini dilakukan melalui duatahap, yaitu: uji satu lawan satu, dan uji kelompok
kecil. Tahap uji satu lawan satu ini bertujuan untuk melihat kesesuaian media
dalam pembelgjaran sebelum tahap uji coba media pada uji kelompok kecil. Uji
satu lawan satu dilakukan dengan cara dipilih dua orang siswa secara acak. Pada
tahap ini, siswa menggunakan media secaraindividu (mandiri) lalu diberikan
angket untuk menyatakan apakah media sudah menarik, mudah digunakan dan
membantu siswa dalam pembelajaran dengan pilihan jawaban “ya” dan “tidak”,
media akan diperbaiki pada pilihan jawaban tidak.

Uji kelompok kecil dilakukan pada sampd pendlitian satu kelas sswa SMA keas Xl
untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan, dalam menggunakan E-Learning dan

keefektifan E-Learning. Siswa me akukan pembelgaran mdaui E-Learning kemudian
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sswadiberikan post test untuk mengetahui tingkat kemenarikan dan kemudahan dalam

menggunakan E-Learning.

7. Produks
Setelah dilakukan perbaikan dari uji eksternal maka dihasilkan prototipe 111
kemudian dilakukan tahap selanjutnya yaitu produksi. Tahap ini merupakan tahap

akhir dari penelitian pengembangan.

C. Metode Pengumpulan Data

Penelitian pengembangan ini menggunakan empat macam metode pengumpul an data.
Keempat metode tersebut yaitu:
1. Metode Wawancara

M etode wawancara digunakan untuk mengetahui dan menganalisis bagaimana

sitem pembelgjaran dan pemanfaatan fasilitas sekolah.

2. Metode Observasi
Metode observas dilakukan untuk mengetahui kelengkapan sarana dan prasarana

di sekolah yang menunjang proses pembel ajaran.

3. Metode Angket
Metode angket digunakan untuk mengukur indikator program yang berkenaan
dengan kriteria pendidikan, tampilan media, dan kualitas teknis. Instrumen
meliputi duatahap, yaitu angket uji ahli dan angket respon pengguna. Instrumen

angket uji ahli digunakan untuk menilai dan mengumpulkan data tentang
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kelayakan produk yang dihasilkan sebaga media pembel gjaran. Sedangkan
instrumen angket respon pengguna digunakan untuk mengumpulkan data tingkat

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan produk.

. Metode TesKhusus

Metode tes khusus digunakan untuk mengetahui tingkat efektifitas produk yang
dihasilkan sebaga media pembelgaran. Tahap ini produk digunakan sebagai
sumber belgar, pengguna (siswa) diambil sampel penelitian satu kelas siswa,
dimana sampel diambil menggunakan teknik Sampling jenuh yaitu semua anggota

populasi digunakan sebagali sampel.

Untuk memenuhi kebutuhan berdasarkan analisis kebutuhan dan menggunakan
desain penelitian One-Shot Case Study. Gambar desain yang digunakan dapat

dilihat pada Gambar 20..

Gambar 20. One-Shot Case Sudy (Sugiyono, 2016: 110)
Keterangan: X = Treatment, penggunaan E-Learning

O = Hasll belgjar siswa
Tes khususini dilakukan oleh satu kelas sampel siswakelas X1 IPA SMA Negeri 1
Terbanggi Besar, siswa menggunakan E-Learning di dalam kegiatan pembelgjaran,
dengan sistem online mengerjakan soal-soal ujian dengan syarat dan ketentuan

sesual aturan.
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D. Teknik Analisis Data

Setelah diperoleh data, langkah selanjutnya adalah menganalisis data tersebut. Data
hasil wawancara dengan guru mata pelgaran fisika dan data hasil observasi langsung
dijadikan sebagai latar belakang dilakukannya penelitian ini. Data kesesuaian desain
dan materi pembel ajaran pada produk diperoleh dari ahli desain dan ahli materi
melalui uji/validasi ahli, yang selanjutnya data kesesuaian yang diperoleh tersebut
digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan untuk
digunakan sebagai media pembelgjaran. Data kemenarikan, kemudahan penggunaan
dan kemanfaatan produk diperoleh melaui hasil uji kemanfaatan kepada pengguna
secaralangsung. Data hasil belgjar yang diperoleh melalui tes setelah penggunaan
produk digunakan untuk menentukan tingkat efektivitas produk sebagai media
pembel g aran.
Analisis data berdasarkan instrument uji internal dan eksternal dilakukan untuk
menilal sesual atau tidaknya produk yang dihasilkan sebagai media pembel gjaran.
Instrumen penilaian uji internal dan eksternal yaitu uji kelayakan produk oleh ahli
desain dan ahli materi serta uji kesesuaian, kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan
produk oleh guru yang memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan, yaitu:
“sangat sesuai”, “sesuai”, “kurang sesuai”, dan “tidak sesuai”. Revisi dilakukan pada
konten pertanyaan yang diberi pilihan jawaban “kurang sesuai”” dan “tidak sesuai”
atau para ahli memberikan saran khusus terhadap perangkat penilaian proyek yang
dibuat.
Teknik analisis untuk masing—masing data penelitian dilaksanakan sebagai berikut:
1. Penilaian instrument dilakukan dengan menjumlahkan skor yang diperoleh

kemudian dibagi dengan jumlah skor maksimal kemudian hasilnya dikalikan
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dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor penilaian dari tiap pilihan jawaban ini

dapat dilihat dalam Tabel 3.

Tabel 3. Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban Skor
SangatSesuai  SangatMudah SangatBermanfaat 4
Sesuai Mudah Bermanfaat 3
KurangSesuai KurangMudah  KurangBermanfaat 2
TidakSesuai TidakMudah TidakBermanfaat 1

Sumber: Suyanto (2009: 20)
Instrumen yang digunakan memiliki empat pilihan jawaban, sehingga skor
penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus:

Jumlah skor pada instrumen
Skor =

Jumlah skor maksimal

. Datayang diperoleh dari hasil validasi ahli, akan diketahui kualitasnya
berdasarkan skor, skor penilaian untuk validasi ahli dan uji lapangan dapat dilihat

dalam Tabel 4.

Tabdl 4. Kriteria Penilaian untuk Validasi Ahli dan Uji Lapangan

Skor Kualitas Pernyataan Kualitas
3,26-4,00 SangatSesuai  SangatMudah  SangatBermanfaat
2,51-3,25 Sesuai Mudah Bermanfaat

1,76-2,50 KurangSesuai KurangMudah KurangBermanfaat
1,01-1,75 TidakSesuai  TidakMudah  TidakBermanfaat
Sumber: Suyanto (2009: 227)

. Hasil skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan selanjutnya
dikonversikan kepernyataan kualitas. Konversi skor menjadi pernyataan kualitas

dapat dilihat dalam Tabel 5.



Tabel 5. Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas.

Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi
4 3,26 - 4,00 Sangat Baik
3 251-325 Baik
2 1,76 — 2,50 Kurang Baik
1 1,01-1,75 Tidak Baik

Sumber: Suyanto (2009: 20)

Data hasil pengerjaan soal atau post-test digunakan untuk mengukur tingkat
efektivitas media, sebagai pembanding digunakan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) pada mata pelgaran fisika kelas X1 IPA di SMA Negeri 1 Terbanggi Besar.
Apabila70% nilai siswa yang diberlakukan uji cobatelah mencapai KKM, dapat

disimpulkan produk pengembangan bermanfaat, layak dan efektif .
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V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Simpulan dari penelitian pengembangan ini adalah:

1. Produk yang dihasilkan berupa e-Learning dengan Schoology sebagai
suplemen pembelgjaran fislka SMA pada materi gerak harmonik
sederhana. E-learning yang dihasilkan telah teruji secarainternal oleh ahli
desain dan ahli materi sertatelah tervalidas kesesuaiannya. Berdasarkan
uji internal tersebut e-learning dinyatakan layak uji selanjutnya dan dapat
digunakan sebagai suplemen pembelgaran fisika. Penggunaan e-learning
telah teruji melaui uji eksternal dengan melihat respon dan penilaian dari
siswa dalam menggunakan produk.

2. E-Learning dengan Schoology sebagal suplemen pembelgaran fiskaSMA
pada materi gerak harmonik sederhana mempunyai skor kemenarikan 3,19
(menarik), kemudahan 2,88 (mudah), dan kemanfaatan 2,91 (bermanfaat).

3. E-Learning dengan menggunakan Schoology sebagai suplemen pembelgjaran
fisika padamateri gerak harmonik sederhana dinyatakan efektif yang dilihat
dari hasil uji efektifitas yaitu sebanyak 87% siswatelah mencapai KKM

untuk aspek kognitif.
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B. Saran

Berdasarkan pada hasil pembahasan dan simpulan ini, dapat digjukan beberapa

saran sebagal berikut:

1. Bagi pendliti selanjutnya dapat mengembangkan LM S jenis School ogy
dalam kegiatan pembelgjaran sehingga dapat digunakan baik secara
mandiri, maupun kelompok, dan dapat dioperasikan pada setiap pokok
bahasaan masing-masing.

2. Bagi pendliti hendaknya lebih memanfaatkan fitur yang ada pada
Schoology sehingga tercipta e-learning yang lebih efisien dengan
mengujinya pada kelompok yang lebih besar sehingga dapat dimanfaatkan
dan dikembangkan lagi sebagal sarana media penyampaian materi gar.

3. Bagi guru, maupun peneliti yang akan menerapkan e-learning sebaiknya
memastikan ketersediaan faslitas penunjang seperti |aboratorium komputer,
laptop, smartphone maupun koneks internet yang memadai. Karenafasllitas
tersebut sebagal penunjang kelancaran dalam penergpan e-learning.

4. Bagi guru, sebaiknya memanfaatkan e-learning sebagai suplemen
pembelgjaran dan mengatasi permasalahan kurangnya alokasi waktu dalam
membel g arkan fisika.

5. Bagi siswa sebailknya memanfaatkan e-learning di luar jam pelgaran
secaramandiri untuk lebih menguasai materi pembelgaran fisika.

6. Bagi siswa sebaiknya mengakses Schoology secaraindividu sehinggalebih

mandiri terutama pada saat proses pengerjaan soal tes secara online.
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7. Jikamenggunakan komputer atau laptop, sebaiknya menggunakan resolusi
layar 1024 x 600 pixel atau 1280 x 768 pixel karena tampilan yang terdapat

pada School ogy akan terlihat jelas.
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