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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

berlangsung sangat cepat sehingga membawa perubahan pola pikir 

masyarakat dalam mencari dan mendapatkan informasi terutama dalam dunia 

pendidikan. Dalam pola pendidikan modern, peserta didik menjadi titik pusat 

terjadinya proses belajar sebagai subjek yang berkembang melalui 

pengalaman belajar adalah peserta didik, karena mereka dapat mengakses 

materi pelajaran dan menambah pengetahuan melalui internet (Putra, 2015 

dan Utami, 2016). Penggunaan internet baik oleh pendidik maupun peserta 

didik sangat berperan dalam dunia pendidikan menghasilkan berbagai jenis 

program pembelajaran yang sangat inovatif dan kompleks. Oleh karena itu, 

pendidikan harus bergerak dalam beradaptasi dengan iklim kemajuan 

teknologi (Rubio, 2016). 

Selain itu, peserta didik telah melaporkan permintaan mereka untuk 

mendapatkan lebih banyak opsi untuk membuat alat pembelajaran mereka 

lebih banyak nyaman sehingga mereka akan dapat belajar kapan dan di mana 

mereka ingin (Beheshti et al., 2016). Pendidik juga dituntut untuk mampu 

mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran salah satunya adalah dengan 
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menggunakan media pembelajaran (Natalia, 2016 dan Sumardana, 2016). 

Pendidik dalam mengajar tidak cukup hanya dengan pandai menjelaskan 

suatu materi kepada siswa tetapi juga harus bisa mengelola kelas dengan baik, 

dengan menggunakan media pembelajaran (Adnyana, 2013).  

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak 

dari kata medium yang secara harfiah dapat diartikan sebagai perantara atau 

pengantar. Menurut Rossi dan Breidle (Sanjaya, 2008:204), media 

pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan 

pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya. 

Sedangkan media pembelajaran menurut Prastowo (2015:295) adalah segala 

sesuatu, baik itu berupa alat, lingkungan ataupun kegiatan, yang 

dirancanakan/dikondisikan secara sengaja yang dapat menyalurkan pesan 

pembelajaran guna terjadinya proses pembelajaran pada siswa untuk 

tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Jadi media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipakai dalam kegiatan belajar yang 

berisi pesan atau informasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Media teknologi informasi saat ini tidak dapat dielakkan dari berbagai 

sisi kehidupan manusia. Kalangan generasi muda yang disebut juga generasi 

Z (Net Generation) merupakan kelompok umur yang sangat mudah menyerap 

perkembangan teknologi ini. Menurut Putra (2016) dan Purnomo (2016) 

generasi Z memiliki kesamaan dengan generasi Y, tapi generasi Z mampu 
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mengaplikasikan semua kegiatan dalam satu waktu (multi tasking)  seperti:  

melakukan beberapa pekerjaan bersamaan, senang dengan sosial media, 

browsing menggunakan PC, dan mendengarkan musik menggunakan headset. 

Generasi baru ini yang disebut pribumi digital oleh Prensky (2001) memiliki 

perangkat seluler pintar mereka seperti ponsel pintar, tablet PC, netbook dll. 

Mereka selalu terhubung ke internet melalui operator GSM atau pemasok 

internet khusus. Sejak kecil generasi ini sudah mengenal teknologi dan akrab 

dengan gadget canggih yang secara tidak langsung berpengaruh terhadap 

kepribadiannya (Yagci, 2015). 

Observasi yang dilakukan pada tanggal 26 Oktober 2017 peserta didik 

MAN 2 Padang termasuk pada generasi Z atau generasi 2000-an dimana 

peserta didik lebih tertarik dengan hal yang berhubungan dengan dunia 

internet. Internet telah mengubah cara manusia dalam berfikir dan 

berkomunikasi semuanya menjadi tanpa batas karena internet tidak mengenal 

yang namanya batas wilayah. Internet merupakan sebuah dunia baru dimana 

kita bisa bebas berkomunikasi (Putra, 2015). Wawancara yang dilakukan 

dengan Bapak J (pendidik fisika kelas X) di MAN 2 Padang pada tanggal 28 

Mei 2018 bahwasanya dalam proses belajar di kelas, terkadang guru juga 

menggunakan media power point disaat menyampaikan materi ke peserta 

didik. Wawancara yang dilakukan dengan D (peserta didik kelas X MIA 1) 

pada tanggal yang sama bahwasanya media yang digunakan oleh pendidik 
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kurang menarik, pada power point yang ditampilkan hanya berupa tulisan saja 

kemudian dijelaskan lalu dicatat, sering kali peserta didik merasa bosan 

sehingga tidak menyukai pelajaran Fisika. Selain itu diterapkan juga metode 

diskusi ke peserta didik yang selanjutnya hasil diskusi disampaikan di depan 

kelas. 

Metode pembelajaran tersebut tidak terlalu efektif untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal tersebut ditunjukan pada saat 

diskusi kelompok masih terdapat siswa yang tidak mau bekerja sama pada 

kelompoknya, mereka cenderung mengandalkan salah satu teman yang lebih 

pintar saja. Selain itu, guru masih kewalahan menyampaikan materi yang 

sangat banyak dengan situasi yang terbatas. Kondisi yang sama dirasakan oleh 

beberapa sekolah SMA/MA lainnya. Oleh karena itu, dibutuhkan media 

pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran yang tepat bagi peserta 

didik. Maka peneliti ingin melakukan suatu inovasi yang dapat mengatasi 

permasalahan di sekolah terutama dalam pembelajaran IPA yaitu dibuatkan 

media pembelajaran elektronik (media e-learning).  

E-Learning merupakan sebuah teknologi yang dijembatani oleh 

teknologi internet, berupa media yang dapat menampilkan materi-materi 

khusus dan pertanyaan-pertanyaan serta memfasilitasi komunikasi untuk 

dapat saling bertukar informasi antara peserta didik dengan pengajar. Menurut 

Firmansyah (2015) dan Arif (2015) e-learning atau electronic learning 
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merupakan suatu proses perkembangan teknologi yang diaplikasikan dalam 

hal penyampaian pengetahuan untuk mendukung proses pembelajaran. E-

learning menurunkan biaya pendidikan dalam segala hal dan hasilnya jauh 

lebih banyak berorientasi sebagai dibandingkan dengan belajar tradisional. 

Sebagai tambahan, waktu perjalanan benar-benar berkurang kaena pengguna 

dapat mengakses materi pelatihan dari rumah atau saat di jalan melalui 

internet (Abuzar et al., 2016).  

Dalam perkembangan sistem e-learning di dunia pendidikan ternyata 

sudah digunakan oleh negara-negara luar beberapa waktu yang lalu 

(Widiyanto dkk, 2016). Pengaplikasian e-learning dalam suatu pembelajaran 

dapat dilakukan dengan aplikasi yang dikenal dengan nama LMS (Learning 

Management System). LMS merupakan software komputer yang di desain 

untuk pembelajaran secara online, dimana distribusi materi pembelajaran 

dilakukan secara online dan memungkinkan guru dan siswa dapat 

berinteraksi. LMS juga dapat menjadi alat yang kuat bahkan untuk perusahaan 

konsultan yang berspesialisasi dalam kepegawaian dan pelatihan, sekolah 

ekstensi, dan setiap perusahaan yang ingin mendapatkan pemahaman yang 

lebih baik tentang pendidikan berkelanjutan tenaga kerja (Sicat, 2015).  

Salah satu LMS yang dapat diterapkan dalam pembelajaran adalah 

Schoology. Schoology merupakan lingkungan virtual di mana setiap anggota 

memiliki profil dengan informasi pribadi dan di mana pendapat dan sumber 
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daya dibagikan, forum diskusi diadakan dan memiliki alat lain seperti papan 

buletin, pesan pribadi yang memperkuat proses pembelajaran (Olmedo et al., 

2018 dan Çepik et al., 2016). Schoology menurut Aminoto (2014) dan 

Firmansyah (2015) merupakan website yang memadukan e-learning dan 

jejaring sosial secara gratis. Perangkat lunak jejaring sosial dapat digunakan 

oleh instruktur/pendidik untuk menciptakan pengalaman e-learning. Peserta 

didik dapat menggunakan perangkat lunak jejaring sosial dengan cara yang 

mempengaruhi keterlibatan pembelajaran secara mandiri (Yaqub et al., 2015). 

Schoology, dalam situs webnya, digambarkan sebagai pembelajaran online, 

manajemen kelas, dan platform jejaring sosial yang meningkatkan 

pembelajaran melalui komunikasi, kolaborasi, dan peningkatan akses ke 

kurikulum dan konten tambahan. Namun setiap peserta didik harus memiliki 

akun Schoology agar mereka dengan mudah mengakses materi yang 

disediakan oleh pendidik (Bassal, 2015). 

Penelitian berbasis e-learning telah banyak dilakukan, misalnya 

penelitian Pengembangan Media Pembelajaran E-learning Berbasis Website 

pada Mata Pelajaran IPA kelas VIII B yang dilakukan oleh Pratama. Hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa produk pengembangan media inovatif 

layak pakai. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan petunjuk penggunaan, 

SK, KD, indikator dan tujuan pembelajaran. Namun media pembelajaran ini 

harus disertai dengan kemampuan penggunaan komputer yang baik. 
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Pengembangan E-learning Berbasis Moodle pada Mata Pelajaran IPS Kelas 

VIII yang dilakukan oleh Putra. Hasil penelitiannya menunjukkan produk e-

learning berbasis moodle sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. Produk yang dibuat dilengkapi forum diskusi, materi beserta contoh-

contoh berupa video dan gambar yang menarik. 

Pengembangan Situs E-learning dengan Menggunakan LMS Claroline 

yang dilakukan oleh Arif menunjukkan bahwa situs e-learning sudah 

memenuhi kebutuhan pembelajaran secara maksimal. Namun belum 

ditambahkan kelender islam dan waktu sholat. Natalia mengembangkan E-

learning dengan Schoology pada Materi Dinamika Benda Tegar. Hasil 

penelitian efektif digunakan sebagai pengayaan pembelajaran. Pembelajaran 

e-learning ini telah meliputi materi pembelajaran yang berupa e-book  

kegiatan diskusi, contoh soal, pembahasan dan quis. Materi dalam bentuk e-

book tentu banyak materi bacaan didalamnya, sehingga membuat minat baca 

peserta didik kurang apalagi pembelajaran ini dilakukan secara online dan itu 

dapat mengakibatkan mata peserta didik menjadi lelah.  

Berdasarkan penelitian e-learning berbasis schoology yang sudah ada 

sebelumnya peneliti berinovasi dengan mengembangkan pembelajaran e-

learning berbasis schoology yang dilengkapi dengan KI/KD, tujuan 

pembelajaran, indikator pembelajaran, materi, contoh soal, dan video, semua 

dikemas dalam bentuk modul sebagai suplemen (tambahan) dalam 
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pembelajaran. Pada fitur courses disisipkan Phet simulation untuk menunjang 

kegiatan pratikum secara online dan dilengkapi dengan langkah kerjanya. 

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti melakukan “Pengembangan Media 

E-learning Berbasis Schoology pada Mata Pelajaran Fisika di MAN 2 Padang. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat 

diidentifikasi berbagai masalah sebagai berikut :  

1. Perkembangan TIK membawa perubahan pola pikir masyarakat terutama 

dalam pendidikan. Dalam pola pendidikan modern pendidik dituntut untuk 

lebih kreatif dan inovatif menyajikan media pembelajaran. Media 

teknologi informasi tidak dapat dielakkan dari kalangan muda, karena 

generasi ini lebih akrab dengan gadget yang canggih dan dunia maya. 

Media pembelajaran yang kurang menarik dan metode yang kurang tepat 

dapat mengurangi minat siswa dalam belajar. 

2. Untuk mendukung kegiatan pembelajaran, dimana siswa lebih tertarik 

dengan internet, dibutuhkan media pembelajaran yang juga dapat 

mengatasi keterbatasan waktu dalam penyampaian materi maka digunakan 

media pembelajaran e-learning berbasis schoology. Schoology merupakan 

website yang memadukan e-learning dan jejaring sosial secara gratis  
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3. Media e-learning berbasis schoology dilengakapi dengan KI/KD, tujuan 

pembelajaran, indikator pembelajaran, materi contoh soal, evaluasi dan 

video pembelajaran, semua dikemas dalam bentuk handout. Pada fitur 

courses ditambahkan phet simulation untuk menunjang kegiatan 

praktikum. 

C. Batasan Penelitian 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka batasan penelitian ini 

adalah mengembangankan media e-learning berbasis schoology  untuk siswa 

kelas X MAN 2 Padang yang valid, praktis, dan efektif adalah sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah untuk siswa kelas X 

kurikulum 2013 pada materi Hukum Newton dengan Kompetensi Dasar 

(KD) 3.7 Menganalisis interaksi gaya serta hubungan antara gaya, massa 

dan gerak benda pada gerak lurus, 4.7 Melakukan percobaan berikut 

presentasi hasilnya terkait interaksi gaya serta hubungan gaya, massa, dan 

percepatan dalam gerak lurus serta makna fisisnya. 

2. Bentuk produk media pembelajaran e-learning berbasis schoology adalah 

dalam bentuk aplikasi. Media pembelajaran e-learning berbasis schoology 

ini memuat konten materi dalam bentuk teks, gambar, dan video serta 

dilengkapi tes evaluasi. Konten materi tersebut berjalan pada mode online 

dan dapat diinstal pada smartphone, tablet dan laptop 
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3. Media pembelajaran fisika yang akan dikembangkan memenuhi kriteria 

valid dalam aspek kelayakan isi, kelengkapan, dan penggunaan bahasa, 

praktis dalam aspek kemudahan dan efektif dalam aspek minat belajar. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana media e-learning berbasis schoology pada materi hukum 

Newton kelas X MAN 2 Padang yang valid?  

2. Bagaimana media e-learning berbasis schoology pada materi hukum 

Newton kelas X MAN 2 Padang yang praktis?  

3. Bagaimana media e-learning berbasis schoology pada materi hukum 

Newton kelas X MAN 2 Padang yang efektif?  

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah 

1. Menghasilkan media e-learning berbasis schoology pada materi hukum 

Newton kelas X yang valid. 

2. Menghasilkan media e-learning berbasis schoology pada materi hukum 

Newton kelas X yang praktis.  

3. Menghasilkan media e-learning berbasis schoology pada materi hukum 

Newton kelas X yang efektif. 
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F. Kegunaan / Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat menambah khazanah ilmu pengetahuan tentang media 

e-learning berbasis schoology. 

2. Manfaat Praktis 

a. Pendidik 

Membantu pendidik menyampaikan materi dan memotivasi pendidik 

agar lebih inovatif dalam mengajar. 

b. Peserta Didik 

Memberikan suasana baru dalam pembelajaran sehingga peserta didik 

lebih berminat dan tertarik belajar. 

c. Sekolah 

Memberi sumbangan yang positif terhadap kemajuan sekolah guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah tersebut. 

d. Peneliti/mahasiswa 

Meningkatkan kreatifitas untuk mendukung profesionalitas sebagai 

seorang pendidik yang akan segara bekerja di lapangan. 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi media e-learning berbasis schoology yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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1. Produk yang telah dikembangkan adalah media e-learning fisika 

berdasarkan kurikulum 2013 dengan mengunakan aplikasi schoology. 

Bentuk produk yang akan dikembangkan berupa media e-learning 

menggunakan aplikasi schoology dengan konsep-konsep dalam disiplin 

ilmu IPA. 

2. Bagian-bagian yang dikembangkan antara lain: 

a. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, 

b. Indikator dan Tujuan Pembelajaran. 

c. Materi yang dilengkapi dengan video pembelajaran. 

d. Contoh soal 

e. Soal-soal Kuis (beserta penyelesaiannya) 

f. Simulasi pratikum dan petunjuknya (menggunakan phet simulation) 

3. Media pembelajaran dikemas dalam bentuk handout 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi penelitian pengembangan dapat dilakukan adalah sebagai berikut. 

a. Pembelajaran IPA menggunakan Schoology dapat digunakan di 

komputer, laptop ataupun smartphone. 

b. Setiap siswa memiliki sekurang-kurangnya smartphone yang akan 

mendukung pembelajaran menggunakan Schoology 

c. Peserta didik sebagai subyek penelitian dalam proses pembelajaran 

dengan menggunakan bahan ajar yang telah dikembangkan. 
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2. Keterbatasan pengembangan media e-learning  berbasis schoology adalah 

sebagai berikut. 

a. Peserta didik harus mampu memahami kata-kata dalam aplikasi 

karena aplikasi menggunakan bahasa Inggris. 

b. Peneliti belum menggunakan schoology untuk ruang diskusi interaktif 

dengan peserta didik secara online 

c. Peneliti belum menambahkan quis/latihan pada schoology, karena 

peneliti hanya menambahkan evaluasi pada modul yang telah dibuat 

I. Definisi Istilah 

a. E-Learning berbasis schoology merupakan sebuah media yang 

dijembatani oleh teknologi internet, yang membutuhkan sebuah media 

untuk dapat menampilkan materi-materi khusus dan pertanyaan-

pertanyaan dan juga membutuhkan fasilitas komunikasi untuk dapat saling 

bertukar informasi antara peserta didik dengan pendidik. 

b. Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar cetak yang dapat berisi 

pernyataan, uraian materi, bagan, pertanyaan, tugas serta bahan referensi 

yang telah disiapkan oleh pendidik. 

c. Pengembangan Physics Education Technology (PhET) adalah suatu 

penelitian pengembangan yang dilakukan dengan menggunakan simulasi 

interaktif di internet yang memakai bahasa pemograman java dan flash, 

dan dikembangkan oleh tim dari Universitas Colorado Amerika Serikat. 


