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ABSTRAK 

Perubahan paradigma konsep pembelajaran yang dipengaruhi perkembangan teknologi informasi yang didasari pada kebu-

tuhan akan konsep dan mekanisme proses pembelajaran yang mengacu pada perkembangan teknologi informasi tersebut 

sudah tidak diragukan lagi. Konsep yang kemudian terkenal dengan sebutan e-learning, yang di dalamnya terdapat suatu 

bagian dari model tersebut yaitu Social Learning Network  berbasis Edmodo ini membawa pengaruh terjadinya proses 

transformasi pendidikan konvensional ke dalam bentuk digital, baik secara isi (content) dan sistemnya. Penelitian pengem-

bangan Social Learning Network berbasis Edmodo ini diharapkan mampu meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam 

proses pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

yang dilaksanakan dan mampu mendorong mahasiswa untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik.Model pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation).Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan, validasi ahli media akhir atau kedua diperoleh persentase 

dari aspek komunikasi sebesar 95% yang menyatakan layak, persentase dari aspek desain teknis sebesar 91,67% yang me-

nyatakan layak, dan persentase dari aspek format tampilan sebesar 91,67% yang menyatakan layak. Sehingga dapat dide-

skripsikan bahwa produk tersebut layak untuk dikembangkan dan diterapkan sebagai alternatif media pembelajaran. Vali-

dasi ahli materi akhir atau kedua diperoleh persentase kelayakan dari aspek isi materi sebesar 83,33% yang menyatakan 

layak, dan persentase kelayakan dari aspek strategi pembelajaran sebesar 100% yang menyatakan layak. Sehingga dapat 

dideskripsikan bahwa produk tersebut layak untuk dikembangkan dan diterapkan sebagai alternatif media pembelajaran. 

Uji coba kelompok kecilmenghasilkan rata-rata skor 3,50 dan persentase sebesar87,50% dengan kriteria layak. Uji coba 

kelompok besar menghasilkan rata-rata skor 3,52 danpersentase sebesar 87,88% dengan kriteria layak. Uji penerapan 

menghasilkan rata-rata skor3,64 dan persentase sebesar 90,97% dengan kriteria layak. Dari hasil tersebut maka dapat di-

deskripsikan bahwa produk tersebut efektif dan efisien untuk digunakan sebagai alternatif pembelajaran.  

Kata Kunci: Social Learning Network, Edmodo,Pembelajaran 

 

ABSTRACT 

The change in the paradigm of learning concepts influenced by the development of information technology based on the need 

for concepts and mechanisms of learning processes that refer to the development of information technology is no doubt. The 

concept, later known as e-learning, in which there is a part of the model, is Edmodo-based Social Learning Network that 

influences the transformation of conventional education into digital form, both content and system. Research on the 

development of Edmodo-based Social Learning Network is expected to improve effectiveness and efficiency in the learning 

process, so as to increase student learning motivation in participating in learning activities carried out and be able to 

encourage students to achieve better learning outcomes. The development model used in this study using ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) models. Based on the results of the research conducted, the validation of 

the final or second media expert obtained a percentage of the 95% communication aspect which stated that it was feasible, 

the percentage of the technical design aspect was 91.67% which stated feasible, and the percentage of the aspect of the 

display format was 91.67% which declares feasible. So that it can be described that the product is suitable to be developed 

and applied as an alternative learning media. Validation of the final or second material expert obtained the percentage of 

feasibility from the aspect of material content of 83.33% which stated feasibility, and the percentage of feasibility of aspects 

of the learning strategy was 100% which stated feasible. So that it can be described that the product is suitable to be 

developed and applied as an alternative learning media. Small group trials resulted in an average score of 3.50 and a 

percentage of 87.50% with eligible criteria. Large group trials produced an average score of 3.52 and a percentage of 

87.88% with eligible criteria. The implementation test produces an average score of 3.64 and a percentage of 90.97% with 

eligible criteria. From these results it can be described that the product is effective and efficient to be used as an alternative 

learning. 

Keywords: Social Learning Network, Edmodo, Learning 
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I. PENDAHULUAN 

erubahan paradigma konsep pembelajaran yang dipengaruhi oleh perkembangan teknologi 

informasi yang didasari pada kebutuhan akan konsep dan mekanisme proses pembelajaran yang 

mengacu pada perkembangan teknologi informasi tersebut sudah tidak diragukan lagi. Konsep yang 

kemudian terkenal dengan sebutan e-learning, yang di dalamnya terdapat suatu bagian dari model 

tersebut yaitu Social Learning Network berbasis Edmodo ini membawa pengaruh terjadinya proses 

transformasi pendidikan konvensional ke dalam bentuk digital [1].  

Social Learning Networkberbasis Edmodo merupakan proses pembelajar-anyang memanfaatkan teknologi 

informasi, dalam hal ini memanfaatkan media online learning seperti internet sebagai metode penyampaian, 

interaksi dan fasilitasi. Di dalamnya terdapat dukungan layanan belajar yang dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa 

dan layanan dosen yang dapat membantu dalam menciptakan pembelajaran yang efektif.Selain itu juga tersedia 

rancangan sistem pembelajaran yang dapat di-pelajari, sistem evaluasi kemajuan dan perkembangan belajar 

mahasiswa. 

Seiring dengan skenario dalam pembelajaran, Social Learning Networkberbasis Edmodo, menawarkan ke-

sempatan unik untuk terhubung dengan mahasiswa dan membantu mereka menciptakan norma-norma dan me-

refleksikan bagaimana tindakan online yang berbeda akan diinterpretasikan. Edmodo menawarkan dosen 

mempunyai kesempatan untuk memulai dialog yang memenuhi mahasiswa dengan berbagai pengalaman 

kognitifnya mereka untuk memeriksa secara kritis penggunaan jaringan sosial dan etis penggunaan media dan 

format online. 

Dari penjelasan latar belakang diatas, merupakan alasan peneliti mencoba mengembangkan pembelajaran 

berbasis jejaring sosial edmodo (Social Learning Network) yang efektif dan efisien bagi Mahasiswa STKIP PGRI 

Tulungagung 

Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan berbagai masalah-masalah 

sebagai berikut: 

a) Penggunaan metode pembelajaran yang kurang efektif dan efisien. 

b) Cara penyampaian pembelajaran konvensional yang kurang bervariasi yang menyebabkan kejenuhan, 

sehingga perlu adanya alternatif pembelajaran. 

c) Kurangnya optimalisasi pemanfaatan fasilitas media berbasis internet yang tersedia di STKIP PGRI 

Tulungagung. 

d) Kurangnya pengembangan media pembelajaran yang digunakan dosen dalam perkuliahan. 

 Lingkup penelitian yang menjadi batasan materi dalam penelitian adalah pembuatan produkSocialLearning 

Networkdengan memanfaatkan jejaring sosial Edmodoyang bisa diakses pada laman:https://www.edmodo.com. 

Berdasarkan dari latar belakang yang dijabarkan, maka rumusan masalah penelitian ini, yaitu: Bagaimana 

efektivitas dan efisiensi pembelajaran berbasis jejaring sosial Edmodo (Social Learning Network) di STKIP 

PGRI Tulungagung? 

Berdasarkan dari spesifikasi rumusan masalah yang ada, maka tujuan penelitian ini, yaitu:Menghasilkan 

efektivitas dan efisiensi pembelajaran berbasis jejaring sosial Edmodo (Social Learning Network) di STKIP 

PGRI Tulungagung. 
Penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat, sebagai berikut: 

a) Memberikan sumbangan pengetahu-an kepada mahasiswa, dosen STKIP PGRI Tulungagung. 

b) Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan dan inspirasi peneliti selanjutnya yang mempunyai pem-

bahasan penelitian yang sama. 

c) Bagi peneliti sendiri, dapat menambah wawasan keilmuan dalam jejaring sosial berbasis 

Edmodo(Social Learning Network) 

II. KAJIAN PUSTAKA 

1. Jejaring Sosial Berbasis Edmodo (Social Learning Network) 

Jejaring sosial atau social network (SN) adalah ‘sebuah jejaring’ yang memuat interaksi sosial dan hubungan 

interpersonal. Dalam Social NetworkSites (SNS) seperti Facebook atau Twitter, pengguna difasilitasi untuk 

melakukan interaksi, komunikasi, dan kolaborasi [2]. Dengan berkomunikasi melalui media ini, interaksi 

interpersonal menjadi lebih dekat[3]. 

Edmodo awalnya adalah platform micro-blogging pribadi yang untuk guru/dosen/pembelajar/, 

P 
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siswa/mahasiswa/pebelajar maupununtuk orang tua/wali murid yang dikembang-kan pada akhir 2008 oleh Nic 

Borg dan Jeff O’Hara.Beberapa feature penting Edmodo dapat dipakai dalam mengembangkan kegiatan 

pembelajaran adalah sebagai berikut: (1) Kelas maya dengan sistem closed grup collaboration; (2) Komunikasi 

meng-gunakan model media sosial; (3) Manajemen konten pembelajaran; (4) Evaluasi pembelajaran. Tidak 

hanya memiliki fitur di atas, Edmodo juga mensupport team teaching, co-teacher, dan teacher collaboration serta 

akses bagi orang tua siswa untuk mengawasi aktivitaspembelajaran yang diikuti. 

2.  Pembelajaran yang Efektif dan Efisien 

Proses pembelajaran yang efektif dan efisien melalui pembelajaran yang memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 1) 

Berpusat pada pebelajar; 2) Interaksi edukatif antara guru dengan pebelajar;  3) Penggunaan  variasi  

metodemeng-ajar; 4) Sarana belajar yang menunjang. Efektifitas sebenarnya ditentukan dengan menetapkan 

sampai sejauh mana proses pembelajaran mewujudkan tujuan yang harus dicapai sedangkan efisiensi diukur 

berdasarkan jumlah komponen yang digunakan untuk mewujudkan hasil yang ingin dicapai.Efisiensi adalah 

sebuah konsep yang mencerminkan perbanding-an terbaik antara usaha dengan hasilnya.Proses belajar yang 

dipercepat merupa-kan proses belajar yang efisien [4]. 

Dari hasil uraian diatas, pem-belajaran yang efektif dan efisien adalah pembelajaran yang memungkinkan 

pebelajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan secara maksimal dengan penggunaan 

komponen pembelajaran yang minimal. 

3. Model Pembelajaran 

Pada rentangan usia dini seluruh aspek perkembangan kecerdasar seperti IQ, EQ, dan SQ tumbuh dan ber-

kembangsangat luar biasa. Menurut [5] setiap anak memiliki struktur kongitif yang disebut schemata sebagai 

hasil pemahaman terhadap objek ada dilingkungannya, pemahaman berlangsung melalui proses asimilasi dan 

akomodasikan untuk menafsirkan objek. Kedua proses tersebut berlangsung terus menerus dan membuat 

pengetahuan lama dan pengetahuan baru menjadi seimbang. 

Fungsi pembelajaran terpadu adalah mengefektifkan dan mengefisiensikan terhadap pembelajaran kajian 

materi sehingga pebelajar dapat dengan cepat menyelesaikan studi materinya. Jenis pembelajaran terpadu ada 3 

(tiga) model yaitu: 1) Connected Model, 2) Webbed Model, dan  3) Integrated Model. 

4. Manajemen Kelas yang Berbasis Teknologi 

Manajemen Kelas Berbasis Teknologi adalah pengelola proses belajar mengajar dikelas secara efektif dan 

efesien dengan memanfaatkan teknologi komputerisasi. Pembelajaran tidak hanya terpaku pada kegiatan 

berbicara dan transfer pengetahuan saja, tetapi guru juga bertindak sebagai coaching (pelatih) dari pada hanya 

sekedar telling (pembicara) dan spending (penyalur) ilmu pengetahuan.Pemanfaatan teknologi informasi 

merupakan basis dalam mengembangkan pembelajaran di dalam kelas. 

Pengelolaan kelas dengan memanfaatkan teknologi memerlukan persiapan yang matang, baik dari sisi ke-

mampuan pembelajar juga ketersediaan sarana dan sting kelas.Lingkungan kelas harus memberikan dukungan 

kepada kegaiatan belajar yang menyenangkan bagi pebelajar dan pembelajar pun harus bisa mengajar dengan 

nyaman pula. 

Pembelajaryang inovatif sangat dibutuhkan dalam memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran yang dilakukannya, dimulai dari kegiatan merencanakan (planning). Melaksanakan pembelajaran 

hingga penilaian hasil belajar dengan kreatifitas pembelajar maka kegiatan pembelajaran bisa lebih efektif dan 

efisien yakni lebih cepat, lebih berhasil dan lebih bermanfaat bagi pebelajar. 
5. Road Map Penelitian 

Roadmap pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 2.1.  Road Map Penelitian 
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III. METODOLOGI PENELITIAN 

1. Model Pengembangan 

 Metode Pengembangan dlam penelitian adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut [6]. Jenis metode pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah dengan meng-gunakan model prosedural, yaitu model ADDIE menurut Lee and Owens 

(2004) yang bersifat deskriptif, serta me-nunjukkan langkah yang jelas dan cermat untuk menghasilkan produk. 

Model ini juga dirancang khusus untuk pem-belajaran berbasis komputer, adapun langkah-langkah dalam 

pengembangan menurut Lee and Owens dapat dilihat pada bagan berikut: (1) Tahap Analisis, meliputi: (a) 

analisis karakteristik peserta didik; (b) analisis tujuan; (c) analisis materi; (2) Tahap Desain. penyusunanflow 

chart, penulisan storyboard, dan membuat desain interface; (3) Tahap Pengembangan (assembly), misalnya 

pembuatan gambar (image), dan video; (4) Tahap Implementasi. kelompok kecil, dan uji coba dilapangan; (b) 

tahap revisi, ada dua macam yaitu: perubahan terhadap materi pembelajaran dalam penyajian media 

pembelajaran, hasil revisi berdasarkan masukan dari uji coba akan diperoleh produk akhir. 

2. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan produk Social Learning Network (SLN) berbasis Edmododiadaptasi dari model 

pengembangan oleh Luther dan Arief S. Sadiman yaitu sebagai berikut: 1) Menetapkan mata kuliah; 2) 

Melakukan penelitian pendahuluan, 3) Pembuatan desain software; 4) Pengumpulan bahan, 5) Pengembangan 

produk awal; 6) Validasi ahli meteri dan media; 7) Analisis hasil validasi; 8) Revisi I; 9) Uji coba kelompok 

kecil; 10) Analisis hasil uji coba. kelompok kecil; 11) Revisi II; 12) Uji coba kelompok besar; 13) Analisis hasil 

uji coba kelompok besar; 14) Revisi III; dan 15) Produk akhir. 

3. Uji Coba Produk 

Pelaksanaan uji coba bertujuan untuk mengevaluasi dan merevisi suatu produk media pembelajaran yang telah 

dibuat. Uji coba pengembangan dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 1) Uji coba pertama; 2) Uji 

coba kedua atau kelompok kecil; 3) Uji coba ketiga atau uji coba kelompok besar; dan 4) Uji coba penerapan.  

2. Subyek Uji Coba 

Subjek uji coba produk ini adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi STKIP PGRI Tulungagung. 

Jumlah subyek secara keseluruhan adalah 15 mahasiswa dengan rincian 6 mahasiswa untuk uji coba kelompok 

kecil dan 15 mahasiswa untuk uji coba kelompok besar. 

3. Jenis Uji Coba 

Data yang dikumpulkan berupa data kuantitatif sebagai data pokok dan data kualitatif berupa saran dan 

masukan dari responden sebagai data tambahan.Data tersebut memberi gambaran mengenai kelayakan produk 

yang dikembangkan. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

 Instrumen kuesioner pada penelitian pengembangan ini digunakan untuk memperoleh data dari ahli media, 

ahli materi dan mahasiswa sebagai bahan mengevaluasi progam media pem-belajaran yang dikembangkan. 

Menurut Suharsimi Arikunto (2006), prosedur yang ditempuh dalam pengadaan instrumen yang baik adalah: (1) 

Perencanaan; (2) Penulisan butir soal, atau item kuesioner dan penyusunan skala; (3) Penyuntingan; (4) Evaluasi 

instrumen; (5) Penganalisaan hasil, analisis item, melihat pola jawaban peninjauan saran-saran, dan sebagainya; 

(6) Mengadakan revisi terhadap item-item yang dirasa kurang baik, dengan mendasarkan diri pada data sewaktu 

di evaluasi. 

5. Penyusunan Instrumen 

Instrumen yang disusun meliputi tiga jenis sesuai dengan peran dan posisi responden dalam pengembangan ini 

adalah: 1) Instrumen Ahli Media; 2) Instrumen Ahli Materi; dan 3) Instrumen Mahasiswa 

6. Teknik Analisis Data 

 Teknik analisis data yang dilakukan adalah menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif yaitu 

memaparkan hasil pengembangan produk yang berupa media pembelajaran berbasis komputer, menguji tingkat 

validasi dan kelayakan produk untuk diimplementasi-kan. Data yang terkumpul diproses dengan cara 

dijumlahkan, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan diperoleh persentase (Arikunto, 2006), atau 

dapat ditulis dengan rumus sebagai berikut: 

 

Data yang terkumpul dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif yang diungkapkan dalam distribusi 
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skor dan persentase terhadap kategori skala penilaian yang telah ditentukan.Setelah penyajian dalam bentuk 

persentase, langkah selanjutnya mendeskriptifkan dan mengambil kesimpulan tentang masing-masing indikator. 

Kesesuaian aspek dalam pengembangan bahan ajar dan media pembelajaran dapat menggunakan tabel berikut: 
 

Presentase Pencapaian Deskripsi 

76-100% layak 

51-75% Cukup layak 

26-50% Kurang layak 

0-25% Tidak layak 

 

Tabel 6.1.  Skala Presentasi 

. 

IV. PETUNJUK UNTUK PENYERTAAN GAMBAR PADA ARTIKEL 

Hasil Penelitian 

 Pengembangan pembelajaran ber-basis jejaring sosial edmodo (Social Learning Network) bagi 

mahasiswaSTKIP PGRI Tulungagung dikembangkan berdasarkan data yang diperoleh melalui obeservasiyaitu 

wawancara, kuesioner dan pengamatan ke lapangan pada tanggal 6 Maret 2018. Pedoman untuk melakukan 

wawancara dan kuesioner telah disesuaikan dengan kebutuhan peneliti untuk mendapatkan hasil berupa 

permasalahan pembelajaran dan situasi yang ada pada STKIP PGRI Tulungagung. Observasi dilakukan dengan 

cara mengawasi pembelajaran di dalam kelas, kuesioner yang berisi beberapa butir pertanyaan dibagikan kepada 

mahasiswa sedangkan wawancara dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan kepada Dosen pengampu 

mata kuliah e-learning, yaitu Ibu Asti Riani Putri, S.S.T., M.T. 

2. Tahap Analisis 

Tahap analisis yaitu kegiatan observasi pembelajaran yang terdiri dari wawancara kepada dosen kelas, 

pengisian kuesioner oleh mahasiswa, dan pengamatan pembelajaran di dalam kelas. Data hasil wawancara, dan 

observasi diperoleh dari  permasalahandalam pembelajaran dari perspektif dosen dan mahasiswa. Sehingga pada 

tahap analisis pengembangan SLN tersebut dapat dirangkum sebagaiberikut: 

a) Dosen membutuhkan media yang mempermudah dalam memperaga-kan kinerja pesawat sederhana 

sehingga mahasiswa dapat memahami materi yang telah disampaikan. 

b) Mahasiswa membutuhkan media pembelajaran komputer dengan gambar-gambar menarik sehingga 

mahasiswa tidak merasa cepat bosan dalam pembelajaran. 

c) Diperlukan sumber belajar yang dapat memberikan motivasi sebagai alternatif pembelajaran selain 

menggunakan metode ceramah. 

3. Tahap Desain 

Kegiatan tahap ini adalah merancang program dalam bentuk dokumen desain, termasuk didalamnya 

penyusunan flow chart, penulisan storyboard, dan membuat desain interface. 

4. Tahap Pengembangan 

 Pengembangan pembelajaran ber-basis jejaring sosial edmodo (Social Learning Network) ini mempunyai 

materiyang mengacu pada kurikulum. Pada pengembangan produk awal ini, peneliti mempunyai peran untuk 

melakukan pengembangan media dan menghasilkan produk Social LearningNetwork (SLN) dengan edmodo 

yang menarik berdasarkanaspek komunikasi, aspek desainteknis, aspek format tampilan, isi materi, dan strategi 

pembelajarannya.Setelah itu, hasil produkdisampaikan kepada dosen untuk mengetahui kesesuaian kebutuhan 

dosen dengan hasil pengembangan produk Social Learning Network (SLN) dengan edmodo yang telah 

dikembangkan. 

5. Tahap Implementasi 

 Implementasi program media pembelajaran interaktif ini berbentukwebsitedengansistem edmodo yang 

mempunyai banyak fitur untuk pembelajaran.Fitur tersebut diantaranya yaitu penyajian materi, kuis atau ujian, 

forum diskusi, dan chatting yang diatur dalam suatu sesi yang mengharuskan pengguna untuk masuk 

menggunakan user dan password pribadinya.Hal itu bertujuan untuk memudahkan adminis-trator SLN untuk 

melihat aktivitas pengguna seperti nilai mahasiswa, login terakhir mahasiswa, keaktifan mahasiswa di dalam 
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forum, dan banyaknya mahasiswa yang mengakses. 

6. Tahap Evaluasi 

Setelah menyelesaikan beberapa tahap pengembangan, langkah selanjutnya adalah validasi ahli media, ahli 

materi, dan uji coba lapangan 

a. Hasil Validasi Ahli Media 

Ahli media pembelajaran adalah dosen yang berkompeten mengenai media pembelajaran, yaitu Bapak Prof. 

Dr. H. Punaji Setyosari, M.Pd., M.Ed. Kegiatan validasi dilakukan 2 tahap sampai media dinyatakan layak tanpa 

revisi. Validasi tahap pertama dilaksanakan pada tanggal 11 Mei 2018, dan tahap kedua pada tanggal 20 Mei 

2018.Validasi ahli media tahap 1 meliputi 3 aspek yaitu, aspek komunikasi, aspek desain teknis dan aspek format 

tampilan. 

1)  Validasi Aspek Komunikasi 1 

 Validasi pada aspek komunikasi bertujuan untuk mengetahui kualitas SLN dari aspek komunikasi. Butir-

butir penilaian yang dinilai terdiri dari 5 butir aspek dan dapat dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 6.1. Diagram Validasi Ahli Media 

Aspek Komunikasi Tahap 1 

Skor rata-rata pada aspek komunikasi adalah 3,60. Indikator yang mendapat skor layak yaitu kemudahan 

memulai program, interaksi dengan pengguna, dan kejelasan petunjuk penggunaan.Indikator yang mendapat skor 

cukup layak yaitu logika berpikir dan penggunaan bahasa. Persentase kelayak-an dari aspek komunikasi sebesar 

90% yang menyatakan layak. 

2) Validasi Aspek Desain Teknis 2 

 Validasi pada aspek desain teknis bertujuan untuk mengetahui kualitas SLN dari aspek desain teknis. Butir-

butir penilaian yang dinilai terdiri dari 6 butir aspek dan dapat dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 

 

Gambar 6.2. Diagram Validasi Ahli Media Aspek Desain Teknis Tahap 1 

Skor rata-rata pada aspek desain teknis adalah 3,33. Indikator yang mendapat skor layak yaitu format teks, 

penggunaan warna, dan penggunaan tombol interaktif. Indikator yang mendapat skor cukup layak yaitu kualitas 

gambar, dan kualitas ilustrasi.Indikator yang men-dapat skor kurang layak yaitu penggunaan animasi. Persentase 

kelayakan dari aspek desainteknis sebesar 83,33% yang menyatakan layak. 

3) Validasi Aspek Format Tampilan 1 

 Validasi pada aspek format tampilan bertujuan untuk mengetahui kualitas SLN dari aspek format tampilan. 

Butir-butir penilaian yang dinilai terdiri dari 3 butir aspek dan dapat dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 
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Gambar 6.3. Diagram Validasi Ahli Media Aspek Format Tampilan Tahap 1 

Skor rata-rata pada aspek format tampilan adalah 3,67. Indikator yang mendapat skor layak yaitu penggunaan 

background dan tampilan program.Indikator yang mendapat skor cukup layak yaitu urutan penyajian. Persentase 

kelayakan dari aspek format tampilan sebesar91,67% yang menyatakan layak.  

b. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan setelah menyelesaikan pengembangan produk awal Social Learning Network 

(SLN) berbasis Edmodo. Pada tahap ini produk pengembangandivalidasi dan diberikan pertimbangan oleh 

ahlipembelajaran yaitu dosen STKIP PGRI Tulungagung yang berkompeten mengenai mata kuliah 

pengembangan bahan ajar, yaitu Ibu Asti Riani Putri, S.S.T., M.T. Kegiatan validasi dilakukan 2 tahap sampai 

materi dinyatakan layak tanpa revisi. Validasi tahap pertama dilaksanakan pada tanggal 16 Mei 2018, dan pada 

tahap kedua pada tanggal 25 Mei 2018.Validasi ahli materi tahap 1 meliputi 2 aspek yaitu, aspek isi materi dan 

aspek strategi pembelajaran.Data aspek isi materi dan aspek strategi pembelajaran hasilnya sebagai berikut. 1) 

Validasi Ahli Materi Tahap 1 

1)  Validasi Aspek Isi Materi 1 

Butir-butir penilaian aspek isi materi yang dinilai terdiri dari 6 butir aspek. Berdasarkan 6 aspek tersebut dapat 

dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 

 

Gambar 6.4. Diagram Validasi Ahli Materi Aspek Isi Materi Tahap 1 

Skor rata-rata pada aspek isi materi adalah 3,33. Indikator yang mendapat skor layak yaitu relevansi dengan 

kemampuan mahasiswa, kejelasan topik pembelejaran, dan cakupanmateri.Indikator yang mendapat skor cukup 

layak yaitu keruntutan materi dan relevansi gambar dan ilustrasi dengan materi.Indikator yang mendapat skor 

kurang layak yaitu kesesuaian desain evaluasi. Persentase kelayakan dari aspek isi materi sebesar 83,33% yang 

menyatakan layak. 

2) Validasi Aspek Strategi Pem-belajaran 1 

Validasi pada aspek strategi pem-belajaran bertujuan untuk mengetahui kualitas SLN dari aspek strategi 

pembelajaran.Butir-butir penilaian yang dinilai terdiri dari 2 butir aspek. Berdasarkan 2 aspek tersebut dapat 

dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 
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Gambar 6.5. Diagram Validasi Ahli Materi Aspek Strategi Pembelajaran Tahap 1 

Skor rata-rata pada aspek strategi pembelajaran adalah 4,00. Indikator yang mendapat skor layak yaitu 

kemudahan penggunaan, dan kemudahan me-mahami materi.Persentase kelayakan dari aspek strategi 

pembelajaran sebesar 100% yang menyatakan layak. 

d. Komentar Dan Saran Ahli Materi 

Berikut ini adalah masukan ahli materi tahap pertama mengenai produk yang dikembangkan: 

(1) Soal terlalu banyak. 

Berdasarkan komentar dan saran ahli materi maka dilakukan revisi terhadap SocialLearning Network (SLN) 

yang dikembangkan. 

2) Validasi Ahli Materi Tahap 2 

a) Validasi Aspek Isi Materi Tahap 2 

Butir-butir penilaian aspek isi materi yang dinilai terdiri dari 6 butir aspek. Berdasarkan 6 aspek tersebut da-

pat dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 

 

Gambar 6.6. Diagram Validasi Ahli Materi Aspek Isi Materi Tahap 2 

Skor rata-rata pada aspek isi materi adalah 3,33. Indikator yang mendapat skor layak yaitu relevansi dengan 

kemampuan mahasiswa, kejelasan topik pembelejaran, dan cakupanmateri.Indikator yang mendapat skor cukup 

layak yaitu keruntutan materi dan relevansi gambar dan ilustrasi dengan materi.Indikator yang mendapat skor 

kurang layak yaitu kesesuaian desain evaluasi. Persentase kelayakan dari aspek isi materi sebesar 83,33% yang 

menyatakan layak.Hasil validasi selengkapnya pada aspek isi materi oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel 

berikut: 
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Tabel 6.1. Hasil Penilaian Ahli Materi Aspek Isi Materi Tahap 2 

 

 
b) Validasi Aspek Strategi Pembelajaran Tahap 2 

Validasi pada aspek strategi pem-belajaran bertujuan untuk mengetahui kualitas SLN dari aspek strategi 

pembelajaran. Butir-butir penilaian yang dinilai terdiri dari 2 butir aspekdapat dideskripsikan pada gambar di 

bawah ini: 

 

Gambar 6.7. Diagram Validasi Ahli Materi Aspek Strategi Pembelajaran Tahap 2 

Skor rata-rata pada aspek strategi pembelajaran adalah 4,00. Indikator yang mendapat skor layak yaitu 

kemudahan penggunaan, dan kemudahan me-mahami materi.Persentase kelayakan dari aspek strategi 

pembelajaran sebesar 100% yang menyatakan layak. Hasil validasi selengkapnya pada aspek strategi 

pembelajaran oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 6.2. Hasil Penilaian Ahli Materi Aspek Strategi Pembelajaran Tahap 2 

 

 

 

7. Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba produk merupakan tahapan inti dimana produk Social Learning Network (SLN) berbasis edmodo 

dinilai kelayakannya berdasarkan rata-rata skor dan kriteria penilaian.Penilaian produk dilakukan sebanyak 3 

tahap uji coba yaitu uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji penerapan. 

a. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil. 

Uji coba kelompok kecil melibatkan 6 orang mahasiswa semester IV/B Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi STKIP PGRI Tulungagung. Pemilihan subjek uji coba kelompok kecil dilakukan oleh dosen secara 

acak dengan hasil sebagai berikut: 1) Jumlah subjek uji coba kelompok kecil sebanyak 6 orang mahasiswa; 2) 

Jumlah butir soal sebanyak 11 soal dengan skor tertinggi 4 dan skor terendah 1; 3) Rata-rata menunjukkan hasil 

pembagian dari jumlah rata-rata tiap aspek dengan jumlah aspek yang diamati sehingga dapat ditentukan kriteria 

berdasarkan rata-rata skor keseluruhan tersebut.Setelah  dilakukan  penghitungan  pada  angket  yg  dibagikan  

kepada  semester  IV/BProgram Studi Pendidikan Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung sebagai 

subjekpenelitian, diperoleh data uji coba kelompok kecil menghasilkan rata-rata skor 3,50 dan persentase sebesar 

87,50% dengan kriteria layak. 
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b. Hasil Uji Coba Kelompok Besar. 

Uji coba kelompok besar melibatkan 15 orang mahasiswa semester IV/B Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi STKIP PGRI Tulungagung.Pemilihan subjek uji coba kelompok besar dilakukan oleh dosen secara 

acak. Hasil uji coba kelompok besar dapat dilihatdalam tabel berikut: 

 

Tabel 7.1. Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Besar 

Keterangan: 

a. Jumlah subjek uji coba kelompok besar sebanyak 15 orang mahasiswa. 

b. Jumlah butir soal sebanyak 11 soal dengan skor tertinggi 4 dan skor terendah 1. 

c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan akumulasi dari rata-rata skor pada tiap aspek. 

d. Rata-rata menunjukkan hasil pem-bagian dari jumlah rata-rata tiap aspek dengan jumlah aspek yang di-

amati sehingga dapat ditentukan kriteria berdasarkan rata-rata skorkeseluruhan tersebut. 

Setelah dilakukan penghitungan pada angket yg dibagikan kepada semester IV/BProgram Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung sebagai subjekpenelitian, diperoleh data uji coba kelompok be-

sar menghasilkan rata-rata skor 3,52 dan persentase sebesar 87,88% dengan kriteria layak. 

c. Hasil Uji Penerapan 

Uji penerapan melibatkan seluruh mahasiswa semester IV/B Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi 

STKIP PGRI Tulungagung, yang berjumlah 35 orang mahasiswa. Hasil uji penerapan dapat dilihat dalam tabel 

berikut: 

 

Tabel 7.2. Hasil Uji Penerapan 

Keterangan: 

a. Jumlah subjek uji penerapan sebanyak 35 orang mahasiswa. 

b. Jumlah butir soal sebanyak 11 soal dengan skor tertinggi 4 dan skor terendah 1. 

c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan akumulasi dari rata-rata skor pada tiap aspek. 

d. Rata-rata menunjukkan hasil pem-bagian dari jumlah rata-rata tiap aspek dengan jumlah aspek yang di-

amati sehingga dapat ditentukan kriteria berdasarkan rata-rata skorkeseluruhan tersebut. 

Setelah dilakukan penghitungan pada angket yg dibagikan kepada semester IV/BProgram Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung sebagai subjekpenelitian, diperoleh data uji penerapan mengha-

silkan rata-rata skor 3,64 dan persentase sebesar 90,97% dengan kriteria layak. 

d. Revisi Produk Akhir 

Pada uji penerapan tidak didapatkan saran tentang perbaikan oleh mahasiswa sebagai pengguna.Dalam 

pelaksanaan-nya sebagian besar mahasiswa sudah bisa mengoperasikan komputer untuk mengakses Social 

Learning Network (SLN) walaupun ada beberapa yang belum lancar dan masih bertanya-tanya namun secara 
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keseluruhan kendala tersebut dapat ditangani.Secara keseluruhan mereka menyukai metode belajar mandiri 

menggunakan SocialLearning Network (SLN) dan merasa terbantu dalam belajar.Kegiatan 

penelitianpengembangan berdasarkan langkah pengembangan ADDIE selesai dilakukan. 
 

V. KESIMPULAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan, maka dapat diambil kesimpulanbahwa: 

a) Pengembangan Social Learning Network(SLN) berbasis Edmodo bagi mahasiswa STKIPPGRI Tulungagung 

dikembangkan berdasarkan data yang diperoleh melalui obeservasiyaitu wawancara, kuesioner dan peng-

amatan ke lapangan pada tanggal 6 Maret 2018. 

b) Observasi dilakukan dengan cara mengawasi pembelajaran di dalam kelas, kuesioner yang berisi beberapa 

butir pertanyaan dibagikan kepada mahasiswa sedangkan wawancara dilakukan dengan mengajukan beberapa 

pertanyaan kepada Dosen pengampu mata kuliah e-learning, yaitu IbuAsti Riani Putri, S.S.T., M.T 

c) Pada tahap analisis yaitu kegiatan observasi pembelajaran yang terdiri dari wawancara kepada dosen kelas, 

pengisian kuesioner oleh mahasiswa, dan pengamatan pembelajaran di dalam kelas. Kesimpulan dari tahap 

analisis pengembangan SLN tersebut dapat dirangkum sebagai berikut: 

1) Dosen membutuhkan media yang mempermudah dalam mem-peragakan materi. 

2) Mahasiswa membutuhkan media pembelajaran komputer. 

3) Diperlukan sumber belajar yang dapat memberikan motivasi. 

d) Validasi ahli media tahap 1 dilakukan pada tanggal 11 Mei 2018, diperoleh persentase dari aspek komunikasi 

sebesar 90% yang menyatakan layak, persentase dari aspek desain teknis sebesar 83,33% yang menyatakan 

layak, persentase dari aspek format tampilan sebesar 91,67% yang menyatakan layak. Sehingga dapat 

dideskripsikan bahwa produk tersebut layak untuk dikembangkan dengan revisi, karena ada beberapa konten 

media yang perlu diperbaiki. 

e) Validasi ahli media tahap 2 dilakukan pada tanggal 20 Mei 2018, diperoleh persentase dari aspek komunikasi 

sebesar 95% yang menyatakan layak, persentase dari aspek desain teknis sebesar 91,67% yang menyatakan 

layak, dan persentase dari aspek format tampilan sebesar91,67% yang menyatakan layak. Sehingga dapat 

dideskripsikan bahwa produk tersebut layak untuk dikembangkan dan diterapkan sebagai alternatif media 

pembelajaran. 

f) Validasi ahli materi tahap 1 dilakukan pada tanggal 16 Mei 2018, diperoleh persentase dari aspek isi materi 

sebesar 83,33% yang menyatakan layak, dan persentase kelayakan dari aspek strategi pembelajaran sebesar 

100% yang menyatakan layak. Sehingga dapat dideskripsikan bahwa produk tersebut layak untuk 

dikembangkan dengan revisi, karena ada beberapa konten materi yang perlu diperbaiki. 

g) Validasi ahli materi tahap 2 dilakukan pada tanggal 25 Mei 2018, diperoleh persentase kelayakan dari aspek 

isi materi sebesar 83,33% yang menyatakan layak, dan persentase kelayakan dari aspek strategi pembelajaran 

sebesar 100% yang menyatakan layak. Sehingga dapat dideskripsikan bahwa produk tersebut layak untuk 

dikembangkan dan diterapkan sebagai alternatif media pembelajaran. 

h) Uji coba kelompok kecilmenghasilkan rata-rata skor 3,50 dan persentase sebesar 87,50%dengan kriteria layak. 

i) Uji coba kelompok besar meng-hasilkan rata-rata skor 3,52 dan persentase sebesar 87,88% dengan kriteria 

layak. 

j) Uji penerapan menghasilkan rata-rata skor 3,64 dan persentase sebesar 90,97% dengan kriteria layak. Dari 

hasil tersebut maka dapat dideskripsikan bahwa produk tersebut efektif dan efisien untuk digunakan sebagai 

alternatif pembelajaran. 
 

B. Saran 

a) Bagi perguruan tinggi disarankan untuk dapat memanfaatkan e-learning dengan baik agar maha-siswa dapat 

mengikuti perkembang-an teknologi yang dimanfaatkan untuk kegiatan pembelajaran. 

b) Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan e-learning di-sarankan untuk mengikuti per-kembangan 

teknologi sesuai yang sekolah miliki seperti pengembang-an e-learning berbasis moodle dan Adobe Flash agar 

variasi penyampai-an informasi lebihberagam. 
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