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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab-Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 alif ا
 

tidak dilambangkan 
 

tidak dilambangkan 
 ة 

 
ba 
 

b 
 

be 
 ث 

 
ta 
 

t 
 

te 
 ث 

 
s\a 
 

s\ 
 

es (dengan titik di atas) 
 ج 

 
Jim J 

 
je 
 ح 

 
h}a 
 

h} 
 

ha (dengan titik di bawah) 
 خ 

 
kha 
 

kh 
 

ka dan ha 
 د 

 
dal 
 

d 
 

de 
 ر 

 
z\al 
 

z\ 
 

zet (dengan titik di atas) 
 س 

 
ra 
 

r 
 

er 
 ص 

 
zai 
 

z 
 

zet 
 ط 

 
sin 
 

s 
 

es 
 ػ 

 
syin 
 

Sy 
 

es dan ye 
 ص 

 
s}ad 
 

s} 
 

es (dengan titik di bawah) 
 ع 

 
d}ad 
 

d} 
 

de (dengan titik di bawah) 
 ط 

 
t}a 
 

t} 
 

te (dengan titik di bawah) 
 ظ 

 
z}a 
 

z} 
 

zet (dengan titik di bawah) 
 ع 

 
‘ain 
 

‘ 
 

apostrof terbalik 
 ؽ 

 
gain 
 

g 
 

ge 
 ف 

 
fa 
 

f 
 

ef 
 ق 

 
qaf 
 

q 
 

qi 
 ن 

 
kaf 
 

k 
 

ka 
 ل 

 
lam 
 

l 
 

el 
 و 

 
mim 
 

m 
 

em 
 ٌ 

 
nun 
 

n 
 

en 
 و 

 
wau 
 

w 
 

we 
 هـ 

 
ha 
 

h 
 

ha 
 ء 

 
hamzah 
 

’ 
 

apostrof 
 ي 

 
ya 
 

y 
 

ye 
 

 

Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi 

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dgn tanda (’). 
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2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

 

 

 

 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

 

 

 

 Contoh: 

ُْفََ   kaifa : كَ

 haula : هَىْلََ 

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

 

 

 

 

Nama Huruf Latin Nama Tanda 

fath}ah a a  َا 
kasrah i i  َا 
d}ammah u u  َا 

Nama 

 

Huruf Latin 

 

Nama 

 

Tanda 

 
fath}ah  dan ya>’ 

 

ai a dan i  َْـى 
 

fath}ah dan wau 

 

au a dan u 

 

 ـوَْ 

Nama 

 

Harakat dan 

Huruf 

Huruf dan  

Tanda 

Nama 

 
fath}ah dan alif atau ya>’ ْى ْاْ|ْ...َْ َْ... 

d}ammah dan wau ْو ـ 

a> 

u> 

a dan garis di atas 

kasrah dan ya>’ i> i dan garis di atas 

u dan garis di atas 

 ـى
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 Contoh: 

 ma>ta : يَبثََ

 <rama : سَيًَ

ُْمََ   qi>la : لِ

ىْثَُ ًُ ََ : yamu>tu 

4. Ta>’ marbu>t}ah 

Transliterasi untuk ta>’ marbu>t}ah ada dua, yaitu: ta>’ marbu>t}ah yang hidup 

atau mendapat harakat fath}ah, kasrah, dan d}ammah, transliterasinya adalah [t]. 

Sedangkan ta>’ marbu>t}ah yang mati atau mendapat harakat sukun, 

transliterasinya adalah [h]. 

Kalau pada kata yang berakhir dengan ta>’ marbu>t}ah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta>’ 

marbu>t}ah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh: 

 raud}ah al-at}fa>l : سَوْضَتََُالأطَْفَبلَِ

ََُانَْفَبضِهتَ ََُْت ذِ ًَ  al-madi>nah al-fa>d}ilah : انَْ

ت ًَ  al-h}ikmah : انَْحِكْ

5. Syaddah (Tasydi>d) 

Syaddah atau tasydi>d yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan sebuah tanda tasydi>d ( ََ ــّ ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. 

Contoh: 

بََ  <rabbana : سَبَُّ

ُُْبََ  <najjaina : ََجَّ

 al-h}aqq : انَْحَكَّ

ىََ  nu‚ima : َؼُِّ

 aduwwun‘ : ػَذوَُ 



 
 

xiii 
 

Jika huruf ي ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf 

kasrah (ًَّ  .<maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi i ,(ـــــِ

Contoh: 

 ًَ  Ali> (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)‘ : ػَهِ

 ًَ  Arabi> (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)‘ : ػَشَب

6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan hurufَال 
(alif lam ma‘arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi 

seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf 

qamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-). 

Contoh: 

ظَُ ًْ  al-syamsu (bukan asy-syamsu) : انَشَّ

نْضَنتَ  al-zalzalah (az-zalzalah) : انَضَّ

 al-falsafah : انَْفَهْغَفتَ

 al-bila>du : انَْبلادََُ

7. Hamzah 

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di 

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

Contoh: 

ٌََ  ta’muru>na : تأَيُْشُوْ

 ‘al-nau : انََُّىْعَُ

ءَ  ٍْ  syai’un : شَ

 umirtu : أيُِشْثَُ
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8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah 

atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau 

kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa 

Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim 

digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara 

transliterasi di atas. Misalnya, kata al-Qur’an (dari al-Qur’a>n), alhamdulillah, dan 

munaqasyah. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian 

teks Arab, maka harus ditransliterasi secara utuh. Contoh: 

Fi> Z{ila>l al-Qur’a>n 

Al-Sunnah qabl al-tadwi>n 

9. Lafz} al-Jala>lah (الله) 

Kata ‚Allah‛ yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya 

atau berkedudukan sebagai mud}a>f ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa 

huruf hamzah. 

Contoh: 

َاللهَِ ٍُ َْ    billa>h بِبللَِ  di>nulla>h دِ

Adapun ta>’ marbu>t }ah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz} al-

jala>lah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh: 

تَِاللهَِ ًَ َسَحْ ٍْ  hum fi> rah}matilla>h    هُىَْفِ

10. Huruf Kapital 

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), dalam 

transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf 

kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf 

kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, 

tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri 

didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap 

huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak 

pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf 

kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul 
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referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks 

maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR). Contoh: 

Wa ma> Muh}ammadun illa> rasu>l 

Inna awwala baitin wud}i‘a linna>si lallaz \i> bi Bakkata muba>rakan 

Syahru Ramad}a>n al-laz\i> unzila fi>h al-Qur’a>n 

Nas}i>r al-Di>n al-T{u>si> 

Abu>> Nas}r al-Fara>bi> 

Al-Gaza>li> 

Al-Munqiz\ min al-D}ala>l 

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu> 

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu 

harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. 

Contoh: 

 

 

 

 

 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah: 

swt. = subh}a>nahu> wa ta‘a>la>  

saw. = s}allalla>hu ‘alaihi wa sallam 

a.s. = ‘alaihi al-sala>m 

H = Hijrah 

M = Masehi 

SM = Sebelum Masehi 

l. = Lahir tahun (untuk orang yang masih hidup saja) 

w.  = Wafat tahun 

QS …/…: 4 = QS al-Baqarah/2: 4 atau QS A<li ‘Imra>n/3: 4 

HR = Hadis Riwayat 

Abu> al-Wali>d Muh}ammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu> al-Wali>d 
Muh}ammad (bukan: Rusyd, Abu> al-Wali>d Muh}ammad Ibnu) 

Nas}r H{a>mid Abu> Zai>d, ditulis menjadi: Abu> Zai>d, Nas}r H{a>mid (bukan: Zai>d, 
Nas}r H{ami>d Abu>) 
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ABSTRAK 

Nama 

NIM 

: 

: 
M. DAHLAN 

15.0211.015 

Judul  : Pengembangan Materi Pembelajaran Sosiologi Berbasis 

Aplikasi Quipper School pada MAN 1 Parepare 

 

Tesis ini membahas tentang pengembangan materi pembelajaran 

Sosiologi berbasis aplikasi quipper school pada MAN 1 Parepare. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui profil materi pembelajaran Sosiologi berbasis aplikasi 

quipper school yang telah dikembangkan menurut ahli, praktisi/guru dan persepsi 

peserta didik.  

Jenis penelitian ini termasuk penelitian Research dan Development, 

dengan mengadaptasi model pengembangan 4-D (Four-D), Define, Design, 

Develop, dan Disseminate. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

kuesioner dan observasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk materi pembelajaran yang 

telah divalidasi oleh ahli media, ahli materi, praktisi pembelajaran dan diuji coba 

kepada 15 peserta didik di MAN 1 Parepare. Ahli materi memberikan penilaian 

skor 89% atau dikategorikan “sangat baik”, ahli media memberikan penilaian 90% 

atau dikategorikan “sangat baik”, penilaian praktisi pembelajaran memberikan 

89% dengan kategori “sangat baik” dan persepsi peserta didik sebesar 82% 

dengan kategori “sangat baik”. Sehingga materi pembelajaran Sosiologi 

menggunakan aplikasi quipper school yang telah dikembangkan layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

 

Kata kunci : Materi Pembelajaran, e-learning, Quipper School 

.  
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ABSTRACT 

 

Name 

NIM 

: 

: 
M. DAHLAN 

15.0211.015 

Title : The Development of Sociology Learning Materials Based on 

Quipper School Application in MAN 1 Parepare 

 

This thesis discusses the development of Sociology learning materials 

based on quipper school application in MAN 1 Parepare. This study aims to 

determine the profile of Sociology learning materials using the application of 

school quipper that has been developed according to experts, practitioners / 

teachers and the perception of learners.  

This type of the research is modified  Research and Development, 

adapting the 4-D (Four-D), define, design, develop, and disseminate. The 

instruments used in this research are questionnaire and observation. 

The results of this study  indicate that learning material products that have 

been validated by media experts, material experts, learning practitioners and 

tested to 15 students at MAN 1 Parepare. The material expert scored 89% of the 

score or was categorized as "excellent", the media expert gave a 90% assessment 

or was categorized as "excellent", the learning practitioner's assessment gave 89% 

the "excellent" category and 82% good". So that Sociology learning materials 

using quipper school that has been developed is feasible to use in the learning 

process. 

 

Keyword : Learning Materials, e-learning, Quipper School 
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َيهخض

َ

َ:َمحمدَدحلاٌ            الاعى

15.0211.015َ:ََ سلىَانتغجُمَ

انتؼهىَػهًَ تغتُذ َُتالاجتًبػَ انتؼهًُُتَانًىاد:ََتطىَشَ         انؼُىاٌ

َؼبنُتَانًذسعتَانفٍََةكُبشانأعبطَتطبُكَانًذسعتَ

 يبسفيَبسف1َانحكىيُتَ

 

ََهذفَ َ َػهًََتغتُذَُتالاجتًبػَانتؼهًُُتَانًىادتطىَش انتؼهى

َ َانًذسعت َتطبُك ََةكُبشانأعبط َانفٍ يَبسف1َانحكىيُتَؼبنُتانًذسعت

ََ,يفبس َو تغتُذَانتؼهًُُتَانًىادهى َهزَانتؼهى. ََنًؼشفتَبحجانَاهذف

َ َوفمبََتغتُذَُتالاجتًبػَانتؼهًُُتَانًىادتطىَش َتطىَشهب َتى َانتٍ انتؼهى

 .ََنهخبشاءَوانًًبسعٍَُ/َانًؼهًٍَُوإدسانَانًتؼهًٍُ

َ َتطىَش َوتكُُف َوانتطىَش، َانبحج َيٍ َانُىع َهزا -4وَشًم

Dَأسبؼت(-َDَتحذَذ،),َالأدواثَانًغتخذيتََ.وَششَ,وتطىَشَ,وتظًُى

 فٍَهزَِانذساعتَهٍَالاعتبُبَبثَوانًلاحظبث.

َطحَانتؼهًُُتَانًىادَجبئَتَ َحانتٍ َوعبئم َخبشاء َُت,ًُؼهتانهب

َانًىاد ََيًبسعٍَ,وخبشاء َل َواختببسهب 11ََانتؼهى َفٍ ًذسعتَانطبنبب

٪98َ.َانخبُشَانًبدٌََؼطٍَانُتُجتَدسجتَيفبسيَبسف1َانحكىيُتَؼبنُتان

٪َأوََتى80ََؼطٍََانتؼهًُُتَانًىادبشكمَجُذَنهغبَت،َخبُشََأوَتظُُفهب

َنهغبَت َبشكمَجُذ ََؼطٍَََتظُُفهب َانًًبسعٍَُانتؼهى َفئت98َتمُُى ٪َيغ

َوتظىسَانًتؼهًٍَُهىَ َجذا َبحُج92َجُذة َجذا. َجُذة َانًىاد٪َيغَفئت

َ تغتُذَُتالاجتًبػَُتًُؼهتان َانًذسعت َتطبُك َأعبط َػهً َةكُبشانانتؼهى

 انتٍَتىَتطىَشهبَػًهُبَنلاعتخذاوَفٍَػًهُتَانتؼهى.َ

َ

 ةكُبشانًذسعتَان،،َانتؼهى.َانتؼهًُُتَانًىادانكهًبثَانشئُغُت:َ

 

 



 
 

BAB I 

 PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang 

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum baru yang dicanangkan pemerintah 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Kurikulum ini merupakan 

revisi dari kurikulum yang pernah ada sebelumnya sehingga diharapkan 

merupakan kurikulum paling baik yang diterapkan pada sistem pendidikan saat 

ini. Tujuan kurikulum 2013 adalah menciptakan peserta didik yang memiliki 

pemahaman secara mendalam terhadap suatu materi pelajaran sehingga dapat 

diaplikasikan di kehidupan sehari-hari dan diingat dalam waktu yang panjang. 

Kurikulum ini menggunakan pendekatan saintifik sehingga setiap materi 

pembelajaran dijelaskan berdasarkan keilmuan yang konkret dan ilmiah. 

Perubahan kurikulum yang dilakukan akan berdampak pada komponen-

komponen pendukungnya. Setiap komponen yang berkaitan dengan perubahan 

kurikulum harus ikut diperbaharui dan disesuaikan agar tidak ada kendala dalam 

pelaksanaannya. Salah satu komponen tersebut adalah media pembelajaran. 

Dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran merupakan salah satu hal 

pokok yang harus tersedia karena merupakan salah satu indikator keberhasilan 

proses pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diinginkan sehingga guru pun 

lebih terarah dalam memberikan materi kepada peserta didik. Media pembelajaran 

merupakan media yang harus terintegrasi dan disiapkan sebelum guru 

mengajarkan suatu materi di kelas.  
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Berkembangnya teknologi sistem informasi merupakan pendukung utama 

pengembangan pembelajaran yang efisien dan efektif untuk mendukung 

penerapan Kurikulum 2013. Penelitian Pavlik dalam Isjoni tentang pemanfaatan 

teknologi komunikasi dan informasi untuk keperluan pendidikan memberikan 

dampak yang positif terhadap peserta didik. Studi lainnya dilakukan Center for 

Applied Special Technology dalam Isjoni menyebutkan bahwa pemanfaatan 

internet sebagai media pendidikan menunjukkan dampak positif terhadap prestasi 

belajar peserta didik.
1
 Melalui e-learning dapat diwujudkan program 

pengembangan materi pembelajaran yang efektif dan efisien. Media pembelajaran 

bisa diakses kapan saja dan dimana saja. E-learning memberikan harapan baru 

sebagai alternatif solusi atas sebagian besar permasalahan pendidikan di 

Indonesia, dengan fungsi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan, baik sebagai 

suplemen (tambahan), komplemen (pelengkap), ataupun substitusi (pengganti) 

atas kegiatan pembelajaran di dalam kelas yang selama ini digunakan. 

Penerapan media e-learning mempunyai fungsi untuk melancarkan jalan 

menuju tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Hal tersebut 

dilandasi keyakinan bahwa proses pembelajaran menggunakan bantuan media 

akan mempertinggi hasil belajar peserta didik dan menghasilkan proses belajar 

lebih baik dalam tenggang waktu cukup lama. Selain itu, penggunaan internet 

diharapkan dapat memberikan dukungan bagi terselenggaranya proses komunikasi 

interaktif antara guru dengan peserta didik. Kondisi pembelajaran yang perlu 

didukung dengan penggunaan internet berkaitan dengan strategi pembelajaran 

                                                           
1
Isjoni dkk, Model-Model Pembelajaran Mutakhir (Perpaduan Indonesia-Malaysia) 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2008), h. 15. 
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yang akan dikembangkan, yaitu proses komunikasi dilakukan untuk mengajak 

peserta didik mengerjakan tugas-tugas dengan mudah dan membantu peserta didik 

dalam memperoleh pengetahuan yang dibutuhkan.
2
 

Kemajuan teknologi hampir telah memengaruhi segala aspek kehidupan 

manusia.  Kemajuan teknologi sangat membantu manusia dalam melaksanakan 

aktivitasnya. Dunia pendidikan adalah dimensi yang tak lepas dari pengaruh 

teknologi, keberadaan teknologi telah merubah dan memberi sumbangsih yang 

sangat besar dalam dunia pendidikan. Namun selain memiliki manfaat, kemajuan 

teknologi juga tidak lepas dari berbagai efek negatif yang bisa ditimbulkan jika 

tidak bijak dalam menggunakannya. 

Kemajuan teknologi sedikit demi sedikit telah memengaruhi proses belajar 

mengajar, jika dahulu pembelajaran cenderung menggunakan metode 

konvensional maka seiring kemajuan teknologi telah banyak produk teknologi 

yang ditemukan dan diterapkan dalam dunia pendidikan sehingga proses 

pembelajaran lambat laung menyajikan konsep baru yang lebih modern dan 

sangat praktis. E-learning atau electronik learning adalah sebuah istilah untuk 

menggambarkan pembelajaran yang dipadukan dengan penggunaan media 

teknologi yang bertujuan untuk memudahkan proses pembelajaran. 

Manfaat yang bisa dirasakan dengan pembelajaran menggunakan media e-

learning adalah pembelajaran menjadi lebih realistis dan kontekstual, misalnya 

saja dalam penggunaan media proyektor dan LCD dalam pembelajaran yang telah 

disambung dengan komputer, guru bisa memutar video sebagai bentuk belajar 

                                                           
2
Hamdani, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Pustaka Setia, 2011), h. 116. 
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yang lebih realistis dan kontekstual. Dengan menggunakan video sebagai media 

pembelajaran peserta didik bisa lebih memahami konsep yang dijelaskan oleh 

pendidiknya karena peserta didik bisa menyaksikan secara langsung melalui 

tayangan video. 

Beda halnya dengan metode pembelajaran konvensional yang sebagian 

besar hanya didominasi oleh konsep abstrak sehingga bisa saja membuat 

pemahaman materi pelajaran kurang maksimal. Akan tetapi beberapa materi 

pembelajaran sebenarnya juga ada yang cocok menggunakan metode 

konvensional dan sebagian lagi lebih cocok menggunakan pembelajaran dengan 

penerapan E-learning. Jadi semua tergantung dari kebutuhan karena dengan 

menggunakan metode konvensional dan E-learning sangat tergantung dari 

kapasitas seorang guru dalam mendidik. Jadi bisa disimpulkan bahwa kualitas 

guru menjadi faktor utama suksesnya suatu pembelajaran. 

Manfaat media pembelajaran elektronik (e-learning) bagi dunia 

pendidikan selanjutnya ialah dengan keberadaan media pembelajaran 

elektronik pembelajaran akan lebih bervariasi. Jika selama ini guru hanya bisa 

memaparkan teori atau gambar tentang materi pelajaran tertentu, dengan 

adanya media pembelajaran elektronik materi pelajaran yang dulunya hanya 

dijelaskan dengan metode ceramah bisa disaksikan langsung dengan keberadaan 

internet melalui tayangan video misalnya melalui YouTube sehingga pembelajaran 

tidak terkesan sebatas konsep semata namun bisa membuat pembelajaran menjadi 

konkret sehingga pengalaman belajar peserta didik menjadi lebih berkesan. 
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Media pembelajaran elektronik (E-learning) adalah bukti kemajuan luar 

biasa dari peradaban manusia. E-Learning mempunyai manfaat besar bagi dunia 

pendidikan yaitu melalui media e-Learning peserta didik akan menjadi lebih peka 

terhadap teknologi sehingga mereka tidak gaptek (gagap teknologi). 

Namun jika tidak digunakan dengan bijak dan kurang mendapatkan bimbingan 

dari guru maupun orang tua, justru akan memberikan efek negatif bagi peserta 

didik. Sehingga peserta didik maupun guru sebaiknya lebih bijak dalam 

menggunakan media pembelajaran elektronik. Jika pada masa lalu untuk bisa 

mengikuti pembelajaran kita harus berada dalam kelas dan melakukan tatap mata 

langsung dengan guru maka dengan keberadaan media pembelajaran elektronik 

(E-Learning) khususnya komputer yang bisa digunakan untuk mengakses internet 

gaya belajar mengalami sedikit inovasi. Dengan adanya internet peserta didik 

tidak harus untuk hadir dalam kelas untuk mengikuti pembelajaran melainkan bisa 

mengikuti pembelajaran melalui bantuan internet yakni melalui kelas online. Jadi 

kesempatan untuk mengenyam pendidikan yang layak semakin mudah dan 

efesien. 

Manfaat lain dari e-learning dalam pembelajaran adalah bisa membuat 

suasana pembelajaran lebih meyenangkan. Hal tersebut tak lepas dari banyaknya 

media pembelajaran yang bisa digunakan untuk membuat pelajaran menjadi lebih 

seru dan menyanangkan, misalnya saja pemutaran video-video bertema 

pendidikan. Pembelajaran yang serius juga bisa diselingi dengan kegiatan 

menonton film, khususnya film yang memiliki banyak pesan-pesan positif bagi 

peserta didik, Dengan menonton film peserta didik tidak hanya disuguhi dengan 
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materi yang bersifat audio maupun visual namun gabungan antara audio visual. 

Quipper School merupakan salah satu media pembelajaran dengan sistem e-

learning yang berbasis open source, dan quipper didirikan di London tahun 2010 

dan  diluncurkan secara resmi di Indonesia pada bulan Januari 2014.
3
 Quipper 

School merupakan penghubung antar peserta didik dan guru dalam pembagian 

tugas mata pelajaran secara online dan sesuai dengan mata pelajaran yang 

diadaptasi dari kurikulum yang diterapkan di Indonesia. Quipper School 

memberikan kemudahan bagi guru untuk mengirim tugas ke perangkat mobile 

yang dimiliki oleh peserta didik. Selain itu, guru dapat memantau perkembangan 

belajar peserta didiknya secara online. Manfaat bagi peserta didik yaitu Quipper 

School dapat digunakan sebagai tempat peserta didik untuk mengerjakan tugas 

yang diberikan guru, mengakses seluruh materi pelajaran, dan mengirimkan pesan 

kepada guru mengenai kesulitan belajar yang dihadapi. 

Perkembangan yang berhubungan dengan sistem pendidikan di sekolah 

terus terjadi, sehingga menuntut adanya perubahan metode guru dalam 

melaksanakan pembelajaran di kelas. Ciri metode pembelajaran yang baik yaitu 

metode pembelajaran yang bisa mengkonstruksi pola pikir peserta didik dari 

pengetahuan yang pernah diterimanya dengan pengetahuan sebelumnya untuk 

membangun pengetahuan baru. Selain metode pembelajaran yang kurang tepat, 

penggunaan fasilitas pendukung yang memadai untuk menjembatani peserta didik 

dalam memahami konsep yang dipelajari masih kurang untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut. Alat pendukung pembelajaran yang dimaksud adalah suatu 

                                                           
3
http://indonesia.quipperschool.com/ yang diakses 25 Agustus 2016. 
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media pembelajaran. Pada dasarnya begitu banyak jenis media pembelajaran 

berdasarkan klasifikasinya namun salah satu media pembelajaran yang perlu 

menjadi fokus penting bagi seseorang guru adalah media pembelajaran yang 

sesuai dengan PP nomor 19 tahun 2005 tentang standar nasional pendidikan pasal 

17 ayat (2) yang menyatakan kegiatan pembelajaran harus bisa dilakukan oleh 

guru dengan mengembangkan media pembelajaran yang akan digunakan.  

Media pembelajaran yang perlu digunakan oleh guru dalam rangka 

memperoleh hasil pembelajaran yang maksimal sesuai kompetensi inti dan 

kompetensi dasar meliputi rencana pelaksanaan pembelajaran, buku peserta didik, 

lembar kerja peserta didik, dan tes hasil belajar. Implementasi Kurikulum 2013 

didukung dengan adanya buku pokok dari Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran sosiologi di 

MAN 1 Parepare telah menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school 

masih bersifat terbatas. Bersifat terbatas artinya materi yang diajarkan masih 

berbentuk tekstual dan soal masih menggunakan model evaluasi bentuk pilihan 

ganda. Peserta didik mempelajari dan membaca materi yang disediakan kemudian 

menjawab beberapa soal-soal yang berbentuk pilihan ganda. Jika menjawab 

dengan benar mendapat poin dan jika menjawab dengan salah, peserta didik bisa 

mengulanginya lagi. 

Sementara yang diinginkan dalam penelitian ini adalah proses 

pembelajaran sosiologi menggunakan media pembelajaran yang telah bersifat 

konstruktifis dimana materi telah dikembangkan menjadi materi berbentuk video 
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dari aplikasi youtube.com yang relevan dengan materi. Peserta didik diarahkan 

mempelajari materi dengan memahami alur cerita dari video yang ditampilkan 

sehingga peserta didik bisa lebih memahami. Dan soal telah dikembangkan dan 

peserta didik dapat menjawab soal yang diberikan dengan menggunakan aplikasi 

google form, sehingga peserta didik dapat mendeskripsikan jawaban dalam bentuk 

narasi dan essai dalam beberapa paragraf. Peserta didik masih perlu memahami 

pembelajaran yang disajikan dalam bentuk kontektual dan bukan hanya 

mengandalkan secara tekstual. Pembelajaran pada Kurikulum 2013 menuntut 

keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran dan berpusat pada peserta 

didik.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian yang sudah diuraikan tersebut, maka 

dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Peserta didik memerlukan konsentrasi dalam memahami materi yang 

disajikan dalam buku pokok Kurikulum 2013, sehingga peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran lain yang lebih mudah dipahami. 

2. Peserta didik perlu diaktifkan dalam proses pembelajaran dan kegiatan 

pembelajaran dioptimalkan yang berpusat pada peserta didik sehingga 

diperlukan pengembangan pembelajaran sosiologi yang konstruktif. 

3. Pengembangan materi pembelajaran sosiologi yang konstruktif 

menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school pada peserta 

didik di MAN 1 Parepare belum diketahui secara empiris. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka dapat digambarkan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana model materi pembelajaran sosiologi menggunakan e-learning 

berbasis aplikasi quipper school yang telah dikembangkan pada peserta 

didik kelas XI MAN 1 Parepare? 

2. Bagaimana tanggapan ahli dan praktisi/guru tentang materi pembelajaran 

sosiologi menggunakan materi pembelajaran e-learning berbasis aplikasi 

quipper school yang telah dikembangkan pada peserta didik kelas XI 

MAN 1 Parepare? 

3. Bagaimana  persepsi peserta didik tentang materi pembelajaran sosiologi 

menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school yang telah 

dikembangkan pada peserta didik kelas XI MAN 1 Parepare? 

 

D. Tujuan dan Kegunaan  

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui model materi pembelajaran sosiologi menggunakan e-

learning berbasis aplikasi quipper school yang telah dikembangkan pada 

peserta didik kelas XI MAN 1 Parepare. 

2. Mengetahui tanggapan  ahli dan praktisi/guru tentang materi pembelajaran 

sosiologi menggunakan media pembelajaran e-learning berbasis aplikasi 

quipper school yang telah dikembangkan pada peserta didik kelas XI 

MAN 1 Parepare. 
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3. Untuk mengetahui persepsi peserta didik tentang materi pembelajaran 

sosiologi menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school yang 

telah dikembangkan pada peserta didik kelas XI MAN 1 Parepare. 

Adapun kegunaan penelitian ini adalah:  

a. Kegunaan Teoretis, penelitian ini diharapkan memiliki manfaat 

akademis yang dapat menambah informasi dan memperkaya khasanah 

ilmu pengetahuan pada umumnya dan ilmu teknologi pada khususnya, 

utamanya yang berkaitan dengan pengembangan bahan pembelajaran 

dengan menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school. 

b. Kegunaan Praktis 

1) Penelitian  ini  diharapkan  dapat  menambah  wawasan  dan  

memperluas pengetahuan  yang  berkaitan  dengan  masalah  

perangkat pembelajaran yang konstruktif menggunakan media 

pembelajaran berbasis aplikasi e-learning agar guru lebih mudah 

dalam menyampaikan materi yaitu  secara  praktis,  efektif  dan  

efisien  dalam  mencapai  hasil  pembelajaran yang  maksimal,  serta  

untuk  menambah  wawasan  tentang  penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi e-learning. 

2) Penelitian ini diharapkan sebagai bahan acuan dalam rangka 

memecahkan problematika belajar mengajar dalam rangka 

meningkatkan mutu pembelajaran di sekolah dan sebagai dokumentasi 

dan kontribusi di dalam rujukan problem solving persoalan di dunia 
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pendidikan, khususnya pada saat guru menggunakan e-learning 

berbasis aplikasi quipper school. 

 

E. Definisi Operasional  

Tesis ini berjudul ―Pengembangan Materi Pembelajaran Sosiologi 

Berbasis Aplikasi Quipper School pada Peserta Didik Kelas XI MAN 1 

Parepare‖. Untuk memperjelas arah deskripsi tesis ini dan juga guna menghindari 

kesalahan pemahaman maka penting untuk dijelaskan beberapa istilah yang 

diperlukan sebagai pegangan dalam studi ini lebih lanjut. 

a. Pengembangan materi pembelajaran sosiologi adalah suatu proses kegiatan 

yang dilakukan untuk menghasilkan produk bahan  dan materi 

pembelajaran sosiologi dengan pokok bahasan konflik sosial, yang 

menggunakan gabungan beberapa aplikasi yakni quipper school, google 

form, youtube dan website link.  

b. Aplikasi Quipper School adalah salah satu media pembelajaran sistem e-

learning yang berbasis open source. Quipper School dalam penelitian ini 

digunakan sebagai media pembelajaran yang menjadi penghubung antar 

murid dan guru dalam pembagian tugas mata pelajaran secara online. 

Quipper School berisi berbagai materi pelajaran umum tingkat  SMA. 

 

F. Garis Besar Isi Tesis 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan sehingga untuk 

memperoleh gambaran mengenai isi dari tesis ini, berikut dikemukakan garis 

besarnya yang disusun dalam lima bab dan beberapa sub bab sebagai berikut: 

http://www.rijal09.com/2016/04/pengertian-pembelajaran.html
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Bab pertama adalah pendahuluan. Dalam bab ini diuraikan tentang hal-hal 

yang melatarbelakangi diangkatnya judul ini. Setelah menjelaskan latar belakang 

masalah, penulis mengidentifikasi masalah kemudian merumuskan beberapa 

permasalahan. Masalah yang berkaitan dengan tujuan dan kegunaan penelitian 

juga penulis paparkan dalam bab ini. Kemudian penulis menjelaskan definisi 

operasional dan ruang lingkup penelitian. Sebagai penutup bab, penulis 

menguraikan garis besar isi tesis. 

Bab kedua, telaah pustaka dan landasan teori, membahas tentang 

penelitian yang relevan biasanya digunakan untuk mencari persamaan dan 

perbedaan antara penelitian orang lain dengan penelitian yang sedang dirancang 

atau membandingkan penelitian yang satu dengan yang lainnya yaitu relevansi 

penelitian dengan penelitian sebelumnya. Selanjutnya membahas tentang analisis 

teori subjek. Kemudian, memuat kerangka teoritis penelitian untuk membantu 

peneliti dalam penentuan tujuan dan arah penelitiannya dan dalam menentukan 

konsep-konsep yang tepat guna pembentukan hipotesis-hipotesisnya. 

Bab ketiga, metodologi penelitian. Peneliti menguraikan tentang langkah-

langkah penelitian yang digunakan, kemudian menggambarkan metode penelitian 

yang dipakai dalam penelitian pengembangan, yang meliputi,  populasi dan 

sampel. Teknik pengumpulan data, instrumen penelitian diuraikan, kemudian 

teknik analisis data sedangkan pada bagian akhir bab ini penulis memaparkan 

perencanaan desain produk dan validasi desain produk. 

Bab keempat, memuat hasil pengembangan dan pembahasan, bagian 

pertama memuat deskripsi hasil desain produk awal, hasil pengujian tahap 
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pertama, kemudian revisi desain produk tahap kedua,  hasil pengujian tahap 

kedua, kemudian   revisi desain produk tahap ketiga, hasil pengujian tahap ketiga, 

kemudian penyempurnaan produk dan pembahasan. Bab kelima, penutup. Dalam 

bab ini, penulis menguraikan simpulan dari hasil penelitian ini yang disertai 

implikasi dari sebuah penelitian. 
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BAB II 

TELAAH PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

 

A. Telaah Pustaka 

1. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan penelusuran literatur yang peneliti lakukan maka ditemukan 

beberapa tesis yang relevan dengan tesis yang penulis bahas, yaitu sebagai 

berikut:  

Penelitian yang terkait dengan aplikasi e-learning berbasis aplikasi quipper 

school yang dilakukan oleh Rizki Rahmawati. Dengan judul penelitian skripsi: 

“Keefektifan Penerapan E-Learning – Quipper School pada Pembelajaran 

Akuntansi DI SMA Negeri 2 Surakarta‖. Hasil penelitian tersebut 

menggambarkan bahwa keefektifan penerapan e-learning - Quipper School yaitu 

tersedianya teknologi komunikasi yang semakin canggih dan dapat dimanfaatkan 

untuk menunjang proses pembelajaran, efektif dari segi waktu, membuat peserta 

didik merasa senang, penyajian materi pelajaran yang menarik serta mudah 

dipahami, penguasaan teknologi informasi peserta didik yang sudah sangat bagus, 

dan ketersediaan laptop dan telepon seluler yang memadai.
4
 

Penelitian Rizki tersebut menerapkan dan menggunakan e-learning- 

Quipper School pada pembelajaran, sedangkan pada penelitian ini adalah 

menggunakan aplikasi quipper school dengan melakukan pengembangan pada 

                                                           
4
Rizki Rahmawati, Keefektifan Penerapan E-Learning – Quipper School Pada 

Pembelajaran Akuntansi di SMA Negeri 2 Surakarta, Skripsi (Surakarta: Fakultas Kependidikan 

dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta, 2015). 
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materi tidak lagi didominasi materi-materi yang tekstual, tapi menggunakan video 

sebagai materi yang perlu dideskripsikan. 

Penelitian kedua adalah penelitian tesis yang dilakukan oleh Sari 

Triatningsih, Pengembangan  Learning Management System Quipper School 

Pada Pembelajaran Materi Sistem Pertahanan Tubuh Untuk Meningkatkan 

Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI di SMA Negeri 3 Yogyakarta. 

Penelitian ini bertujuan untuk:  mengetahui kelayakan  dan  efektifitas  Learning 

Management System Quipper School  pada pembelajaran materi sistem 

pertahanan  untuk meningkatkan  motivasi dan hasil belajar siswa kelas XI  SMA 

Negeri 3 Yogyakarta.   Hasil penilaian kelayakan produk  dan motivasi belajar 

siswa dianalisis dengan  nilai skor. Hasil belajar siswa dianalisis dengan gain 

score.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa: kualitas  produk  secara umum 

adalah sangat baik sehingga layak digunakan,  Learning Management System 

Quipper School  efektif untuk meningkatkan  motivasi dan  hasil belajarsiswa.  

Motivasi belajar mengalami peningkatan dari kategori “Sedang” menjadi “Sangat 

Baik”. Hasil belajar siswamengalami peningkatan ditunjukkan nilai gain score 

0,701 dengan kategori “Tinggi”.
5
 

Penelitian yang dilakukan  Sari merupakan Pengembangan  Learning 

Management System Quipper School materi pelajaran Biologi, sedangkan pada 

penelitian ini mengembangan materi  e-learning berbasis aplikasi Quipper School 

                                                           
5
Sari Triatningsih,  Pengembangan Learning Management System Quipper School Pada 

Pembelajaran Materi Sistem Pertahanan Tubuh Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar 

Siswa Kelas XI di SMA Negeri 3 Yogyakarta, Jurnal,  Yogyakarta: Univeristas Negeri Yogyakarta, 

2016), journal.student.uny.ac.id/ojs/index.php/pbio/article/download/4600/4265, diakses tanggal 

23/03/2018  
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yang telah dikembangkan sehingga peserta didik lebih aktif dan mampu lebih 

memahami materi yang disajikan dalam bentuk video.   

Penelitian yang lain yang dilakukan oleh Elisa Rokhimatul Uma, 

Pemanfaatan Quipper School Di Kalangan Siswa SMA (Studi Deskriptif tentang 

Pemanfaatan Quipper School sebagai Media Pendukung Belajar Siswa di 

Madrasah Aliyah Negeri Jombang). Hasil analisis yang diperoleh memperlihatkan 

bahwa sebagian besar siswa MAN Jombang telah menerima dan memanfaatkan 

Quipper School dengan baik di sekolah. Berdasarkan hasil analisis penelitian 

diketahui bahwa siswa MAN Jombang memiliki tingkat ekspektasi kinerja, 

ekspektasi usaha, pengaruh sosial, dan kondisi fasilitas yang mendukung yang 

tergolong tinggi dengan nilai rata-rata skor sebesar 4,05 untuk variabel ekspektasi 

kinerja, 4,075 untuk variabel ekspektasi usaha, 4,00 untuk variabel pengaruh 

sosial, dan 3,57 untuk variabel kondisi fasilitas yang mendukung.
6
 

Penelitian Uma di atas tentang pemanfaatan Qipper school dalam kegiatan 

pembelajaran, sedangkan pada penelitian ini merupakan pengembangan materi 

pelajaran berbasis aplikasi quipper school pada bidang studi Sosiologi.  

2. Referensi yang Relevan 

Dari hasil penelitian yang telah dikemukakan di atas, beberapa 

referensi yang relevan dan dapat mendukung penelitian ini antara lain: 

Asep Herry Hernawan, dkk dalam jurnal yang berjudul 

Pengembangan Bahan Ajar mengemukakan bahwa bahan pembelajaran 

                                                           
6
 Elisa Rokhimatul Uma, Pemanfaatan Quipper School Di Kalangan Siswa SMA (Studi 

Deskriptif tentang Pemanfaatan Quipper School sebagai Media Pendukung Belajar Siswa di 

Madrasah Aliyah Negeri Jombang). (Surabaya: Universitas Airlangga, 2017) 
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(learning materials) merupakan seperangkat materi atau subtansi pelajaran 

yang disusun secara runtut dan sistematis serta menampilkan sosok utuh 

dari kompetensi yang akan dikuasai siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Seorang tenaga pendidik sangat penting untuk memiliki kompetensi 

mengembangkan bahan pembelajaran yang baik sesuai dengan persyaratan 

dan kebutuhan yang diperlukan sehingga materi pembelajaran dapat 

tersampaikan dengan baik serta siswa pun memiliki aktivitas belajar yang 

cukup baik.
7
 Ahmad Rohani dalam bukunya, Media Instruksional Edukatif, 

mengemukakan bahwa media memiliki dua pengertian yaitu arti luas dan 

sempit. Menurut arti luas yaitu kegiatan yang dapat menciptakan kondisi, 

sehingga memungkinkan peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, 

ketrampilan, dan sikap yang baru. Dan menurut arti sempit media berwujud 

grafik, foto, alat mekanik dan elektronik yang digunakan untuk menangkap, 

memproses, serta menyampaikan informasi.
8
 

Trianto dalam bukunya Model Pembelajaran dalam Teori dan Praktek, 

berpendapat bahwa teori pembelajaran konstruktivisme merupakan teori 

pembelajaran cognitive baru dalam psikologi pendidikan yang menyatakan 

bahwa peserta didik harus menemukan sendiri dan mentransformasikan 

informasi kompleks, mengecek informasi baru dengan aturan-aturan lama dan 

merevisi apabila aturan-aturan itu tidak sesuai lagi.
9
 

                                                           
7
Asep Herry Hernawan, Pengembangan Bahan Ajar  

(file.upi.edu/Direktori/fip/jur...dan.../pengembangan_bahan_ajar.pdf) diakses pada 5 februari 2017. 

8
Ahmad Rohani, Media Intruksional Edukatif (Jakarta: Rineka Cipta, 2007), h. 2. 

9
Trianto, Model Pembelajaran Terpadu dalam Teori dan Praktek (Jakarta: Prestasi 

Pustaka, 2007), h. 26. 
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Winastawan Gora dalam bukunya, Membuat CD Multimedia untuk 

Bahan Ajar E-Learning, mendeskripsikan e-learning dapat didefinisikan 

sebagai sebuah bentuk teknologi informasi yang diterapkan di bidang 

pendidikan dalam bentuk sekolah “maya”. Namun istilah e-learning lebih tepat 

ditujukan sebagai usaha untuk membuat sebuah transformasi proses belajar 

mengajar yang ada di sekolah dalam bentuk digital yang dijembatani oleh 

teknologi internet.
10

 

Menurut Kurnia Riski kelebihan lain dari e-learning adalah sebagai 

berikut: 1) Memberikan pengalaman yang menarik dan bermakna bagi peserta 

didik karena kemampuannya dapat berinteraksi langsung, Sehingga 

pemahaman terhadap materi pembelajaran akan lebih bermakna (meaningfull), 

mudah dipahami, mudah diingat dan mudah pula untuk diungkapkan kembali. 

2) Dapat memperbaiki tingkat pemahaman dan daya ingat seseorang (Retention 

of Information) terhadap knowledge yang disampaikan, karena konten yang 

bervariasi, interaksi yang menarik perhatian, immediate feedback, dan adanya 

interaksi dengan e-learner dan e-instructor lain.
11

 

Riduan Zain, dalam bukunya yang berjudul E-Learning di 

Perpendidikan Tinggi, menggambarkan E-learning mencakup semua aktifitas 

pendidikan yang dilaksanakan oleh individu atau kelompok yang bekerja 

secara online maupun offline, secara synchronous maupun asynchronous, 

melalui computer jaringan atau komputer tanpa jaringan dan peralatan 

                                                           
10

Winastawan Gora, Membuat CD Multimedia Interaktif untuk Bahan Ajar E-learning, 

(Jakarta: PT. Elex Media Komputindo, 2005), h.  2. 

11
Alfia Kurnia Rizki, Studi Pengembangan dan Pemanfaatan E-learning Dalam 

Pembelajaran, (Yogyakarta:  UNY, 2011), h.  13. 
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elektronik lainnya yang mencakup persiapan, pelaksanaan dan evaluasi 

pembelajaran.
12

 

B. Landasan Teori 

1. Pengembangan  

Menurut Seels dan Richey yang dikutip oleh Alim Sumarno 

menyatakan bahwa “Pengembangan berarti proses menterjemahkan atau 

menjabarkan spesifikasi rancangan kedalam bentuk fitur fisik. Pengembangan 

secara khusus berarti proses menghasilkan bahan-bahan pembelajaran.” 

Pengembangan berbeda dengan penelitian pendidikan, karena tujuan dari 

pengembangan adalah menghasilkan produk berdasarkan temuan-temuan uji 

lapangan kemudian direvisi seterusnya. Alim juga mengutip pandangan 

Tessmer dan Richey bahwa “Pengembangan memusatkan perhatiannya tidak 

hanya pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal-

akhir, seperti analisi kontekstual.” Pengembangan bertujuan untuk 

menghasilkan produk berdasarkan temuan-temuan uji lapangan.
13

 

Pada hakikatnya pengembangan adalah upaya pendidikan baik formal 

maupun non formal yang dilaksanakan secara sadar, berencana, terarah, teratur 

dan bertanggung jawab dalam rangka memperkenalkan, menumbuhkan, 

membimbing, mengembangkan suatu dasar yang seimbang, utuh, selaras, 

pengetahuan, keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan-

kemampuan, sebagai bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah, 

meningkatkan, suatu media/produk, mengembangkan ke arah tercapainya 

                                                           
12

Rinduan Zain, dkk. Manajemen Perkuliahan Berbasis E-Learning di Perpendidikan 

Tinggi, (Yogyakarta: FITK UIN Sunan Kalijaga, 2015), h. 9. 

13
Alim Sumarno, Perbedaan, Penelitian  dan  Pengembangan, Blog Alim Sumarno 

diakses pada http://blog.elearning.unesa.ac.id/alim-sumarno/, (tanggal 2 Februari 2017) 

http://blog.elearning.unesa.ac.id/alim-sumarno/perbedaan-penelitian-danpengembangan
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kualitas, dan mutu dengan kemampuan yang optimal dan lebih baik.
14

 Dari 

pendapat para ahli di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan 

merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar, terencana, terarah untuk 

membuat atau memperbaiki, sehingga menjadi produk yang semakin 

bermanfaat untuk meningkatkan kualitas sebagai upaya untuk menciptakan 

mutu yang lebih baik. 

Borg and Gall mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai 

berikut:  

Educational Research and development (R & D) is a process used to 

develop and validate educational products. The steps of this process are 

usually referred to as the R & D cycle, which consists of studying research 

findings pertinent to the product to be developed, developing the products 

based on these findings, field testing it in the setting where it will be used 

eventually, and revising it to correct the deficiencies found in the filed-

testing stage. In more rigorous programs of R&D, this cycle is repeated 

until the field-test data indicate that the product meets its behaviorally 

defined objectives.
15

 

Penelitian Pendidikan dan pengembangan (R & D) adalah proses yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 

Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R & D, yang 

terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang 

akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang 

pengujian dalam pengaturan di mana ia akan digunakan akhirnya, dan 

merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap 

mengajukan pengujian. Dalam program yang lebih ketat dari R & D, siklus ini 

diulang sampai bidang-data uji menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi 

tujuan perilaku didefinisikan. 

                                                           
14

Iskandar Wiryokusumo. Dasar-dasar Pengembangan Kurikulum (Jakarta: Bumi 

Aksara. 2011), h. 23. 

15
Borg and Gall. Educational Research, An Introduction. (New York and London. 

Longman Inc 1983), h. 772 
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Borg & Gall  dalam mengembangkan 10 tahapan dalam 

mengembangkan model, yaitu: 

a. Research and information collecting, termasuk dalam langkah ini antara  

lain studi literatur yang berkaitan dengan permasalahan yang dikaji, 

pengukuran kebutuhan, penelitian dalam skala kecil, dan persiapan untuk 

merumuskan kerangka kerja penelitian; 

b. Planning, termasuk dalam langkah ini menyusun rencana penelitian yang 

meliputi merumuskan kecakapan dan keahlian yang berkaitan dengan 

permasalahan, menentukan tujuan yang akan dicapai pada setiap tahapan, 

desain atau langkah-langkah penelitian dan jika mungkin/diperlukan 

melaksanakan studi kelayakan secara terbatas;\ 

c. Develop preliminary form of product, yaitu mengembangkan bentuk 

permulaan dari produk yang akan dihasilkan. Termasuk dalam langkah ini 

adalah persiapan komponen pendukung, menyiapkan pedoman dan buku 

petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap kelayakan alat-alat pendukung. 

Contoh pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran dan 

instrumen evaluasi; 

d. Preliminary field testing,  yaitu melakukan ujicoba lapangan awal dalam 

skala terbatas, dengan melibatkan 1 sampai dengan 3 sekolah, dengan 

jumlah 6-12 subyek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat 

dilakukan dengan cara wawancara, observasi atau angket; 

e. Main product revision, yaitu melakukan perbaikan terhadap produk awal 

yang dihasilkan berdasarkan hasil ujicoba awal. Perbaikan ini sangat 
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mungkin dilakukan lebih dari satu kali, sesuai dengan hasil yang 

ditunjukkan dalam ujicoba terbatas, sehingga diperoleh draft produk 

(model) utama yang siap diuji coba lebih luas. 

f. Main field testing, biasanya disebut ujicoba utama yang melibatkan 

khalayak lebih luas, yaitu 5 sampai 15 sekolah, dengan jumlah subyek 30 

sampai dengan 100 orang. Pengumpulan data dilakukan secara kuantitatif, 

terutama dilakukan terhadap kinerja sebelum dan sesudah penerapan 

ujicoba. Hasil yang diperoleh dari ujicoba ini dalam bentuk evaluasi 

terhadap pencapaian hasil ujicoba (desain model) yang dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. Dengan demikian pada umumnya langkah ini 

menggunakan rancangan penelitian eksperimen; 

g. Operational product revision,  yaitu melakukan perbaikan/penyempurnaan 

terhadap hasil ujicoba lebih luas, sehingga produk yang dikembangkan 

sudah merupakan desain model operasional yang siap divalidasi; 

h. Operational field testing, yaitu langkah uji validasi terhadap model 

operasional yang telah dihasilkan. Dilaksanakan pada 10 sampai dengan 

30 sekolah melibatkan 40 sampai dengan 200 subyek. Pengujian dilakukan 

melalui angket, wawancara, dan observasi dan analisis hasilnya. Tujuan 

langkah ini adalah untuk menentukan apakah suatu model yang 

dikembangkan benar-benar siap dipakai di sekolah  tanpa harus dilakukan 

pengarahan atau pendampingan oleh peneliti/pengembang model. 

i. Final product revision, yaitu melakukan perbaikan akhir terhadap model 

yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir (final); 
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j. Dissemination and implementation,  yaitu langkah menyebarluaskan 

produk/model yang dikembangkan kepada khalayak/masyarakat luas, 

terutama dalam kancah pendidikan. Langkah pokok dalam fase ini adalah 

mengkomunikasikan dan mensosialisasikan temuan/model, baik dalam 

bentuk seminar hasil penelitian, publikasi pada jurnal, maupun pemaparan 

kepada skakeholders yang terkait dengan temuan penelitian.
16

 

Sedangkan  Van den Akker dan Plomp bahwa penelitian 

pengembangan di kelompokkan menjadi dua tujuan yaitu yang pertama adalah 

pengembangan prototipe produk dan yang kedua adalah perumusan saran-saran 

metodologis untuk pendesainan serta evaluasi prototipe dari sebuah produk 

tersebut.
17

  Pendapat Sugiyono tentang penelitian dan pengembangan yaitu 

merupakan suatu metode yang digunakan untuk mendapatkan suatu hasil 

produk tertentu, serta menguji keefektifan dari produk.
18

  

Menurut Puslitjaknov  dalam Nusa Putra, bahwa model pengembangan 

merupakan dasar untuk mengembangkan produk yang akan dihasilkan. Model 

pengembangan dapat berupa model prosedural, model  konseptual, dan model 

teoritik. Dalam penelitian pengembangan ini digunakan model prosedural 

karena dianggap cocok dengan tujuan pengembangan yang  ingin dicapai yaitu  

untuk menghasilkan suatu produk dan menguji kelayakan produk yang 

                                                           
16

 Borg and Gall. Educational Research, An Introduction…, , h. 775 

17
Van Den Akker J., dkk.  Educational Design Research. (London and New York: 

Routledge. 2006), h. 221 
18

Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2010),  h. 297 
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dihasilkan dimana untuk mencapai tujuan tersebut harus melalui langkah-

langkah tertentu yang harus dikuti untuk menghasilkan produk tertentu.
19

 

Prinsip-prinsip yang dijadikan dasar dalam menentukan materi 

pembelajaran adalah: 

a. Relevansi atau Kesesuaian.  

Materi pembelajaran hendaknya relevan dengan pencapaian standar 

kompetensi dan pencapaian kompetensi dasar. Jika kemampuan yang 

diharapkan dikuasai peserta didik berupa menghafal fakta, maka materi 

pembelajaran yang diajarkan harus berupa fakta, bukan konsep atau prinsip 

ataupun jenis materi yang lain. Contoh : kompetensi dasar yang harus 

dikuasai peserta didik adalah “Menganalisis faktor penyebab pencemaran air 

dilingkungan tempat tinggal” maka pemilihan materi pembelajaran yang 

disampaikan seharusnya “Referensi tentang pengertian pencemaran air, 

jenis-jenis bahan pencemar dalam pencemaran air, dan lain sebagainya” 

(materi konsep), bukan langkah-langkah mengantisipasi dan menanggulangi 

pencemaran air (materi prosedur). 

b. Konsistensi atau keajegan 

Jika kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik ada dua 

macam, maka materi yang harus diajarkan juga harus meliputi dua macam. 

Contoh: kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik 

mendeskripsikan populasi dan komunitas dalam ekosistem, maka materi 

                                                           
19

Nusa Putra, Research dan Development, Suatu Pengantar. (Jakarta: Rajawali Pers, 

2011), h. 133 
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yang diajarkan juga harus meliputi deskripsi tentang populasi dan komunitas 

dalam ekosistem.  

c. Adequacy atau kecukupan  

Materi yang diajarkan hendaknya cukup memadai dalam membantu 

peserta didik menguasai kompetensi dasar yang diajarkan. Materi tidak 

boleh terlalu sedikit dan tidak boleh terlalu banyak. Jika terlalu sedikit maka 

kurang membantu tercapainya standar kompetensi dasar. Sebaliknya, jika 

terlalu banyak maka akan mengakibatkan keterlambatan dalam pencapaian 

target kurikulum (Pencapaian keseluruhan SK dan KD).  

Dalam pengembangan materi pembelajaran guru harus mampu 

mengidentifikasi dan mempertimbangkan hal-hal berikut:  

a. Potensi peserta didik: meliputi potensi intelektual, emosional, spiritual, 

sosial, dan potensi vokasional.  

b. Relevansi dengan karakteristik daerah; jika peserta didik dan sekolah 

berlokasi bertempat didaerah pantai, maka pengembangan materi 

pembelajaran diupayakan agar selaras dengan kondisi masyarakat pantai.  

c. Tingkat perkembangan fisik, intelektual, emosional, sosial, dan spiritual 

peserta didik;  

d. Kebermanfaatan bagi peserta didik; pengembangan materi pembejaran 

diupayakan agar manfaatnya dapat dirasakan peserta didik dalam waktu 

yang relatif singkat setelah suatu materi pembelajaran tuntas 

dilaksanakan. 
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e. Struktur keilmuan; mengembangkan materi pembelajaran sosiologi harus 

didasarkan pada struktur keilmuan sosiologi. Misalnya: mengembangkan 

konsep urbanisasi, jangan dimaknai secara geografis (urbanisasi artinya 

perpindahan penduduk dari pedesaan ke perkotaan). Seharusnya 

urbanisasi adalah perubahan pola pikir, bersikap, dan bertindak dari pola 

kehidupan masyarakat pedesaan yang tradisional menjadi pola kehidupan 

perkotaan yang modern, disertai dengan perubahan dalam sarana dan 

prasarana penunjang kehidupannya. 

f. Aktualitas, kedalaman, dan keluasan materi pembelajaran; 

mengembangkan materi pembelajaran hendaknya selalu 

mempertimbangkan potensi peserta didik, kebermanfaatan bagi peserta 

didik, alokasi waktu, dan perkembangan peradaban dunia.  

g. Relevansi dengan kebutuhan peserta didik dan tuntutan lingkungan. 

h. Alokasi waktu.
20

  

 

2. Materi Pembelajaran Sosiologi 

Materi pelajaran sebagai unsur penting dalam pendidikan perlu 

ditingkatkan terus menerus agar mutu pembelajaran dapat dimaksimalkan. 

Materi pelajaran memuat konsep-konsep pengetahuan yang dimiliki oleh 

suatu disiplin ilmu. Konsep adalah suatu catatan dari fenomena atau objek 

yang terjadi secara beraturan, sehingga dapat dirasakan atau diterima sebagai 

sesuatu yang benar. Materi pelajaran yang berkualitas baik, mempunyai peran 
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yang sangat strategis untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

terutama untuk mengoptimalkan pengembangan pengetahuan, pola pikir, 

keterampilan dan sikap para peserta didik. Materi pelajaran harus mampu 

membantu peserta didik untuk memiliki wawasan serta mampu membantu 

pendidik memberi dasar dalam melatih siswa dalam melihat fakta, fenomena 

dan tingkah laku yang ada di masyarakat. Materi dan bahan pelajaran yang 

diorganisir dengan sistematis dan disampaikan dengan teknologi 

pembelajaran yang tepat dapat mencapai kompetensi yang ditetapkan.  

Widodo dan Jasmadi dalam Ika Lestari menyatakan bahwa materi 

adalah seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang berisikan materi 

pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain 

secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang 

diharapkan, yaitu mencapai kompetensi dan subkompetensi dengan segala 

kompleksitasnya.
21

 

Sosiologi sebagai mata pelajaran telah diajarkan di SMA sejak tahun 

1994. Guru yang berlatar belakang pendidikan sosiologi masih sangat terbatas. 

Hal ini menyebabkan mata pelajaran sosiologi diampu oleh disiplin Geografi, 

Sejarah, Kewarganegaraan, Biologi, Ekonomi, Pertanian, dan Bahasa 

Indonesia. Ketidak sesuaian latar belakang pendidikan ini tentunya akan 

berimbas pada kemampuan dan kendala bagi guru dalam pembelajaran. 

Dengan perangkat pembelajaran dan metode pembelajaran. Guru berlatar 
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belakang pendidikan non sosiologi sebagian besar mengalami kendala dalam 

sumber belajar, media, dan sarana prasarana. 

Berdasarkan uraian di atas mengenai pengertian sosiologi dapat 

disimpulkan bahwa objek kajian dari sosiologi dilihat dari sudut hubungan 

manusia di dalam masyarakat.  Persepsi sosiologi mengenai manusia yaitu 

dengan adanya perwujudan hubungan sosial serta timbulnya proses sosial dari 

hubungan sosial yang terjalin antar individu maupun kelompok di dalam 

masyarakat sehingga membentuk struktur sosial.  

Menurut Alex Inkeles dalam Puji Qomariah,  

“Perhatian utama sosiologi adalah hubungan sosial, lembaga dan 
masyarakat yang menjadi unit analisis sendiri dalam ilmu Sosiologi. 
Kajian sosiologi selalu berkaitan dengan adanya hubungan-hubungan 
sosial masyarakat, proses-proses sosial, struktur sosial, lembaga sosial, 
perubahan sosial, konflik sosial yang selalu ada didalam suatu 
masyarakat.”

22
 

 Sedangkan mata pelajaran sosiologi merupakan  bagian  ilmu 

pengetahuan  sosial di sekolah  yang objek  kajiannya  berkaitan  dengan 

hubungan antara manusia baik itu individu maupun kelompok  yang  

menyangkut dengan berbagai  fenomena-fenomena  sosial ,  tipe-tipe  lembaga, 

perubahan, struktur, interaksi, konflik sosial yang menjadi bagian dalam 

kehidupan masyarakat  dan  semuannya itu dikaji dalam mata pelajaran 

Sosiologi. 

Tujuan mata pelajaran sosiologi menurut Permendiknas No. 22 Tahun 

2006 adalah: 
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a. Memahami konsep-konsep sosiologi seperti sosialisasi, kelompok sosial, 

struktur sosial, lembaga sosial, peruabahan sosial, dan konflik sampai 

dengan terciptanya integrasi sosial. 

b. Memahami berbagai peran sosial dalam kehidupan bermasyarakat. 

c. Menumbuhkan sikap, kesadaran dan kepedulian sosial dalam kehidupan 

bermasyarakat.
23

 

 

Ruang lingkup mata pelajaran sosiologi menurut Permendiknas No. 22 

Tahun 2006 adalah: 

a. Struktur sosial 

b. Proses sosial  

c. Perubahan sosial 

d. Tipe-tipe lembaga sosial.
24

 

 

Standar kompetensi lulusan mata pelajaran sosiologi menurut 

Permendiknas No. 22 Tahun 2006 adalah: 

a. Memahami sosiologi sebagai ilmu yang mengkaji hubungan masyarakat 

dan Lingkungan. 

b. Memahami proses interaksi sosial di dalam masyarakat dan norma yang 

mengatur hubungan tersebut serta kaitannya dengan dinamika kehidupan 

sosial. 

c. Mengidentifikasi kegiatan bersosialisasi sebagai proses pembentukan 

kepribadian. 

d. Mengidentifikasi berbagai perilaku menyimpang dan anti sosial dalam 

masyarakat.  

e. Menganalisis hubungan antara struktur dan mobilitas sosial dalam 

kaitannya dengan konflik sosial. 

f. Mendeskripsikan berbagai bentuk kelompok sosial dan perkembangannya 

dalam masyarakat yang multikutural. 

g. Menjelaskan proses perubahan sosial pada masyarakat dan dampaknya 

terhadap kehidupan masyarakat.  

h. Menjelaskan hakikat dan tipe-tipe lembaga sosial dan fungsinya dalam 

masyarakat. 

i. Melakukan penelitian sosial secara sederhana dan mengkomunikasikan 

hasilnya dalam tulisan dan lisan.
25
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Seseorang tidak akan menyerap pengetahuan dengan pasif. Untuk 

membangun suatu pengetahuan baru, peserta didik akan menyesuaikan 

informasi baru atau pengalaman yang disampaikan pendidik dengan 

pengetahuan atau pengalaman yang telah dimilikinya melalui berintekrasi 

sosial dengan peserta didik lain atau dengan pendidiknya.  

3. E-Learning 

Istilah e-learning dapat didefinisikan sebagai sebuah bentuk teknologi 

informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk sekolah 

“maya”. Namun istilah e-learning lebih tepat ditujukan sebagai usaha untuk 

membuat sebuah transformasi proses belajar mengajar yang ada di sekolah 

dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi internet.
26

 Terminologi 

e-learning cukup banyak dikemukakan dalam berbagai sudut pandang, namun 

pada dasarnya mengarah pada pengertian yang sama. Huruf “e” pada e-

learning berarti elektronik yang kerap disamakan dengan kata virtual (maya) 

atau distance (jarak). Dari hal ini kemudian muncul istilah virtual learning 

(pembelajaran di dunia maya) atau distance learning (pembelajaran jarak 

jauh). Sedangkan kata learning sering diartikan dengan belajar pendidikan 

(education) atau pelatihan (training).  

pelaksanaannya e-learning mengggunakan jasa audio, video, 

perangkat komputer atau kombinasi dari ketiganya. E-learning merupakan 

sebuah proses pembelajaran yang dilakukan melalui network (jaringan). Ini 

                                                                                                                                                               
25
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berarti dengan e-learning memungkinkan tersampaikannya bahan ajar kepada 

peserta didik menggunakan media teknologi informasi dan komunikasi 

berupa komputer dan jaringan internet atau intranet. Dengan e-learning, 

belajar bisa dilakukan kapan saja, dimana saja, melalui jalur mana saja dan 

dengan kecepatan akses apapun. Proses pembelajaran berlangsung efisien dan 

efektif. Fokus e-learning adalah pada “learning” (belajar) dan bukan pada “e” 

(electronic). 

E-learning mencakup semua aktifitas pendidikan yang dilaksanakan 

oleh individu atau kelompok yang bekerja secara online maupun offline, 

secara synchronous maupun asynchronous, melalui komputer jaringan atau 

komputer tanpa jaringan dan peralatan elektronik lainnya yang mencakup 

persiapan, pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran.
27

 Dalam pembelajaran e-

learning pengajar dan peserta didik tidak perlu berada pada tempat dan waktu 

yang sama untuk melangsungkan proses pembelajaran. Pengajar cukup 

mengupload bahan-bahan ajar pada situs e-learning dan peserta didik dapat 

mempelajarinya dengan membuka situs e-learning tersebut dimanapun. E-

learning merupakan bentuk pembelajaran yang memanfaatkan fasilitas 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK). 

Proses pembelajaran dalam teknologi e-learning  yang didapatkan di 

dalam sebuah kelas dilakukan secara “live” namun “virtual”, artinya pada saat 

yang sama seorang pendidik mengajar di depan sebuah komputer yang ada di 

suatu tempat, sedangkan para peserta didik mengikuti pelajaran tersebut dari 
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komputer lain di tempat yang berbeda. Dalam hal ini secara langsung 

pendidik dan peserta didik tidak saling bertatap muka, namun secara tidak 

langsung mereka saling berinteraksi pada waktu yang sama.
28

 Dari berbagai 

pengertian tentang e-learning di atas, peneliti mengambil kesimpulan bahwa 

e-learning adalah sebuah pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi 

internet dan menggunakan media atau jasa bantuan perangkat elektronika 

sebagai tools yang dalam pelaksanaanya bersifat “live” namun “virtual” . 

Munir dalam bukunya berjudul Kurikulum Berbasis Teknologi 

Informasi, menyebutkan kelebihan e-learning menurut Bates dan Wulf.  

a) Meningkatkan interaksi pembelajaran (enhance interactiveity). Proses 

pembelajaran elektronik melalui internet, peserta didik yang terpisah satu 

sama lainnya di samping juga terpisah dari pendidik merasakan lebih 

leluasa atau bebas untuk mengungkapkan pendapat atau mengajukan 

pertanyaan karena tidak ada peserta didik lain yang secara fisik mengamati 

dirinya. Dengan demikian, peserta didik yang pemalu atau lamban tidak 

lagi merasa khawatir akan dicemooh, dikritik, atau dilecehkan karena 

pendapat atau pertanyaan yang diajukan mungkin dinilai kurang berbobot. 

Melalui pembelajaran on-line, setiap peserta didik merasakan adanya 

kebebasan untuk mengajukan pertanyaan atau menyampaikan pendapat 

atau pemikiran tanpa diiringi oleh perasaan takut dipermalukan dihadapan 

banyak orang yang disaksikan oleh pendidiknya. Iklim pembelajaran dan 

perasaan peserta didik yang kondusif seperti ini akan dapat mendorong 
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peserta didik untuk meningkatkan kadar interaksinya dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga motivasi dan  hasil belajar dapat lebih optimal. 

b) Mempermudah interaksi pembelajaran dari mana dan kapan saja (time and 

place flexibility). Mengingat sumber belajar yang sudah dikemas secara 

elektronik dan tersedia untuk diakses oleh peserta didik melalui internet, 

maka peserta didik dapat melakukan interaksi dengan sumber belajar ini 

kapan saja dan di manapun dia berada. Peserta didik tidak harus terikat 

ketat dengan waktu dan tempat penyelenggaraan kegiatan pembelajaran 

sebagaimana halnya pada kegiatan pembelajaran yang konvensional. 

c) Memiliki Jangkauan yang Lebih Luas (potential to reach a global 

audience). Pembelajaran yang fleksibel dari sisi waktu dan tempat, maka 

jumlah peserta didik yang dapat dijangkau kegiatan pembelajaran 

elektronik melalui internet semakin lebih banyak atau terbuka secara luas. 

Informasi (knowledge) mudah diakses lebih luas (dari jarak jauh) dan 

lengkap, tidak terbatas oleh waktu karena bisa dilakukan kapan saja. 

Ruang tempat serta waktu tidak lagi menjadi hambatan. Siapa saja, di 

mana saja, dan kapan saja, seseorang dapat belajar melalui interaksinya 

dengan sumber belajar yang telah dikemas secara elektronik dan siap 

diakses melalui internet, tidak hanya diruangan kelas atau kampus, namun 

bisa dilakukan dirumah, di kamar, atau tempat lain. Kesempatan belajar 

benar-benar terbuka untuk siapa saja yang membutuhkannya. 

d) Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi pembelajaran 

(easy updating of content as well as archivable capabilities). Fasilitas 
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yang tersedia dalam teknologi internet dan berbagai software yang terus 

berkembang turut membantu mempermudah pengembangan bahan ajar 

elektronik. Demikian juga penyempurnaan atau pemutakhiran bahan 

belajar yang yang telah dikemas dapat dilakukan secara periodik dengan 

cara yang lebih mudah sesuai dengan tuntutan perkembangan materi 

keilmuannya.  

e) Pemutakhiran penyajian materi pembelajaran dapat dilakukan, baik yang 

didasarkan atas umpan balik dari peserta didik maupun atas hasil penilaian 

pendidik selaku penanggungjawab atau pembina materi pembelajaran. 

Pengetahuan dan keterampilan untuk pengembangan bahan belajar secara 

elektronik ini perlu dikuasai terlebih dahulu oleh mereka yang 

bertanggungjawab dalam pengembangan bahan ajar elektronik. Demikian 

juga dengan pengelolaan kegiatan pembelajarannya sendiri. Harus ada 

komitmen dari pendidik untuk secara teratur memantau perkembangan 

kegiatan belajar pembelajarannya dan memotivasi pembelajarannya.
29

 

Kelebihan lain dari e-learning adalah sebagai berikut:  

a. Memberikan pengalaman yang menarik dan bermakna bagi peserta 

didik karena kemampuannya dapat berinteraksi langsung, Sehingga 

pemahaman terhadap materi pembelajaran akan lebih bermakna 

(meaningfull), mudah dipahami, mudah diingat dan mudah pula untuk 

diungkapkan kembali.  
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b. Dapat memperbaiki tingkat pemahaman dan daya ingat seseorang 

(Retention of Information) terhadap knowledge yang disampaikan, 

karena konten yang bervariasi, interaksi yang menarik perhatian, 

immediate feedback, dan adanya interaksi dengan e-learner dan e-

instructor lain.  

c. Adanya kerja sama dalam komunitas on-line, sehingga memudahkan 

berlangsungnya proses transfer informasi dan komunikasi, sehingga 

setiap elemen tidak akan kekurangan sumber atau bahan ajar. 

d. Administrasi dan penpendidiksan yang terpusat, sehingga memudahkan 

dilakukannya akses dalam oprasionalnya.  

e. Menghemat atau mengurangi biaya pendidikan, seperti berkurangnya 

biaya pendidikan untuk membayar pengajar atau biaya akomodasi dan 

transportasi peserta didik ke tempat belajar.  

f. Peserta didik tidak tergantung sepenuhnya kepada pengajar. Peserta 

didik belajar dengan mandiri untuk menggali (mengeksplorasi) ilmu 

pengetahuan melalui internet dan media teknologi informasi lainnya. 

Kemandirian peserta didik akan meningkat, karena setiap peserta didik 

dituntut untuk mempelajari dan mengembangkan materi secara mandiri. 

Peserta didik belajar sesuai dengan kemampuannya sendiri, sehingga 

akan meningkatkan rasa percaya dirinya.
30

 

Dalam rangka mempersiapkan penggunaan media e-learning di suatu 

institusi pendidikan, terdapat beberapa pilihan yang dapat diambil antara lain: 
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(1) mengembangkan sendiri, (2) membeli sistem yang sudah ada, (3) 

menggunakan open source e-learning. Saat ini terdapat beberapa sistem e-

learning berbasis open source seperti Quipper School, Moodle, Edmodo, 

Schoology, Atutor, Claroline, dan lain sebagainya. Bagi institusi pendidikan 

yang akan menggunakan software ini tidak dipungut biaya atau gratis. 

4. Aplikasi  Quipper School sebagai Media Pembelajaran 

a. Media Pembelajaran 

Kata media merupakan bentuk jamak dari medium yang secara harfiah 

tengah, pengantar, atau perantara. Dalam bahasa Arab media adalah perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim pesan dari pengirim pesan.
31

 Sedangkan 

dalam kepustakaan asing yang ada sementra para ahli menggunakan istilah 

Audio Visual Aids (AVA), untuk pengertian yang sama. Banyak pula para ahli 

menggunakan istilah Teaching Material atau Instruksional Material yang 

artinya identik dengan pengertian keperagaan yang berasal dari kata “raga” 

artinya suatu benda yang dapat diraba, dilihat, didengar, dan diamati melalui 

panca indera kita.
32

 Sebelum diambil sebuah kesimpulan mengenai arti dari 

media pembelajaran ada baiknya penulis memaparkan tentang pengertian 

media yang telah dirumuskan oleh para ahli pendidikan di antaranya: 

Menurut AECT (Assosiation for Educational Communication and 

Technology). Media merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan 

dalam proses penyampaian informasi.
33

 Menurut NEA (National Educational 
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Assosiation). Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun 

audio visual serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat 

dilihat, didengar, dan dibaca.
34

 

Menurut P. Ely dan Vernon S. Gerlach yang dikutip oleh Ahmad 

Rohani menyebutkan bahwa media memiliki dua pengertian yaitu arti luas 

dan sempit. Menurut arti luas yaitu kegiatan yang dapat menciptakan kondisi, 

sehingga memungkinkan peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, 

ketrampilan, dan sikap yang baru. Dan menurut arti sempit media berwujud 

grafik, foto, alat mekanik dan elektronik yang digunakan untuk menangkap, 

memproses, serta menyampaikan informasi.
35

 

Menurut Asnawir dan Basyiruddin dalam bukunya mendefinisikan 

media adalah suatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang 

pikiran dan kemauan audiens (peserta didik) sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses pendidikan.
36

 Zakiah Darajat mengutip Rostiyah dkk.media 

pendidikan merupakan alat, metode, dan tehnik yang digunakan dalam rangka 

meningkatkan efektifitas komunikasi dan interaksi edukatif antara pendidik 

dan peserta didik dalam proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah.
37

 

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber atau 

penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran yaitu penerima pesan tersebut. 
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Materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajarannya serta tujuan 

yang ingin dicapai adalah terjadinya proses belajar mengajar. Apabila dalam 

satu dan hal lain media tidak dapat menjalankan sebagaimana fungsinya 

sebagai penyalur pesan yang diharapkan, maka media tersebut tidak efektif 

dalam arti tidak mampu mengkomunikasikan isi pesan yang diinginkan dan 

disampaikan oleh sumber kepada sasaran yang ingin dicapai. 

Gearlach dan Elly dalam Salahuddin, menggolongkan media atas 

dasar ciri-ciri fisiknya terdiri dari: 

a) Benda sebenarnya termasuk dalam kategori ini meliputi: orang, kejadian, 

objek atau benda 

b) Presentasi verbal yang termasuk dalam katagori ini meliputi: media cetak, 

kata-kata yang diproyeksikan melalui  slide, filmstrip, transparansi, catatan 

di papan tulis, majalah dinding, papan tempel, dan lain sebagainya 

c) Presentasi grafis, katagori ini meliputi: Chart, grafik, peta, diagram, 

lukisan atau gambar yang sengaja dibuat untuk mengkomunikasikan suatu 

ide, ketrampilan atau sikap. 

d) Potret ini dari berbagai macam objek atau peristiwa yang mungkin 

dipresentasikan melalui buku, film, stip, slide, majalah dinding dan 

sebagainya. 

e) Film (Motion picture) artinya jenis media yang diperoleh dari hasil 

pemotretan benda/kejadian sebenarnya maupun film dari pemotretan 

gambar (film animasi). 
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f) Rekaman suara (audio recorder) Ialah bentuk media dengan menggunakan 

bahasa verbal atau efek suara, dalam hal ini sudah barang tentu dapat 

dimanfaatkan secara klasikal, kelompok atau bersifat individual. 

g) Program atau disebut dengan "pembelajaran berprograma" yaitu infomasi 

verbal, visual, atau audio yang sengaja dibuat untuk merangsang adanya 

respon dari peserta didik. 

h) Simulasi Adalah peniruan situasi yang sengaja diadakan untuk 

mendekati/menyerupai kejadian sebenarnya, contoh: simulasi tingkah laku 

seorang pengemudi dalam mobil dengan memperhatikan keadaan jalan 

ditunjukkan pada layar (dengan film). Simulasi dapat pula dilakukan 

dengan permainan (permainan simulasi).
38

 

Selanjutnya apabila penggolongan jenis media tersebut atas dasar 

ukuran serta kompleks tidaknya alat perlengkapan, maka dapat 

diklasifikasikan menjadi lima macam yaitu:
39

  

a) Media tanpa proyeksi dua dimensi: yaitu jenis yang penggunaannya tanpa 

proyektor dan hanya mempunyai dua ukuran saja, yakni panjang dan lebar. 

Termasuk dalam jenis ini misalnya: papan tulis, papan tempel, papan 

fanel, dan lainnya. 

b) Media tanpa proyeksi tiga dimensi yaitu: Jenis media yang penggunaannya 

tanpa proyektor dan mempunyai ukuran panjang, lebal tebal, dan tinggi. 

Termasuk dalam kategori ini misalnya: benda sebenarnya, boneka, dan 

sebagainya. 
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c) Media audio yaitu media yang hanya memberikan rangsangan suara saja. 

Media ini penggunaannya tanpa proyektor, tetapi memiliki alat 

perlengkapan khusus yang dapat menyampaikan atau memperkeras suara. 

Jenis media semacam ini misalnya: radio dan tape recorder. 

d) Media dengan proyeksi yaitu: media yang penggunaannya memakai 

proyektor, misalnya: film, slide, dan film strip. 

e) Televisi dan Video Tape Recorder yaitu jenis media yang pada prinsipnya 

sama dengan audio tape recorder, dan radio. Perbedaannya jika radio 

cukup dengan pemancar suara saja, sedangkan TV memancarkan suara 

dan gambar. Video Tape. Recorder adalah alat untuk merekam, 

menyimpan dan menampilkan kembali secara serempak suara dan gambar 

dari suatu objek. Sedangkan kalau TV adalah sebagai alat untuk melihat 

gambar dan mendengarkan suara dari jarak jauh. 

Cukup banyak jenis dan bentuk media pembelajaran yang dikenal 

dewasa ini, dari yang sederhana sampai yang berteknologi tinggi, dari yang 

mudah dan sudah ada secara natural sampai kepada media yang harus 

dirancang sendiri oleh pendidik. Pada awalnya, media pembelajaran hanya 

berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar yang berupa 

sarana yang dapat memberikan pengalaman visual kepada peserta didik untuk 

mendorong motivasi belajar, mempermudah, dan memperjelas konsep yang 

kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, kongkrit, dan mudah 

dipahami. 



 

 

41 
 

Media pembelajaran mempunyai fungsi dan manfaat yang cukup 

berarti bagi peserta didik di dalam proses belajar mengajar yang akan penulis 

kemukakan dari beberapa pendapat di bawah ini. Menurut Nana Sudjana yang 

dikutip oleh Samsul Hadi, fungsi media pembelajaran adalah:  

a) Penggunaan media dalam proses belajar mengajar bukan merupakan 

fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi sendiri sebagai alat bantu untuk 

mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif.  

b) Penggunaan media pembelajaran merupakan bagian yangintegral dari 

keseluruhan situasi mengajar.  

c) Penggunaannya bersifat integral dengan tujuan dan isi pelajaran.  

d) Penggunaan media dalam pembelajaran bukan semata-matasebagai alat 

hiburan yang digunakan hanya sekedar melengkapi proses belajar supaya 

lebih menarik perhatian peserta didik.  

e) Penggunaan media dalam pembelajaran lebih diutamakan untuk 

mempercepat proses belajar mengajar dan membantu peserta didik dalam 

menangkap pengertian yang diberikan pendidik.  

f) Penggunaan media dalam pembelajaran diutamakan untuk mempertinggi 

mutu belajar mengajar.
40

 

Menurut Azhar Arsyad, fungsi utama dari media pembelajaran adalah 

sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan 

lingkungan belajaryang ditata dan diciptakan oleh pendidik.
41

 Dari 
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pendapatnya Edgar Dale, Y.D. Finn dan F. Hoban dalam buku karangan 

Ahmad Rohani mengemukakan bahwa fungsi dari media pembelajaran 

adalah: 

“Memberikan dasar pengalaman kongkret yang bagi pemikiran dengan 
pengertian-pengertian abstrak, mempertinggi perhatian anak, 
memberikan realitas sehingga mendorong adanya self activity, 
menambah perbendaharaan bahasa anak yang benar-benar dipahami 
(tidak verbalistik) dan memberikan pengalaman yang sukar diperoleh 
dengan cara lain.”

42
 

Menurut Azhar Arsyad yang mengutip pendapat dari Levie dan Lentz 

mengemukakan bahwa fungsi media pembelajaran, itu mencakup empat 

macam yaitu:  

 

a. Fungsi Atensi, 
b. Fungsi Afektif, 
c. Fungsi Kognitif,  
d. Fungsi Kompensatoris.

43
 

Maksud dari keempat fungsi di atas yaitu bahwa fungsi Atensi 

merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian peserta didik untuk 

berkonsentrasi kepada isi pelajaran atau materi yang ditampilkan atau 

menyertai teks materi pelajaran. Fungsi afektif dapat terlihat dari tingkat 

kenikmatan atau ketertarikan peserta didik ketika belajar (atau membaca) teks 

yang bergambar, gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan 

sikap peserta didik. Ketiga, fungsi kognitif terlihat dari temuan-temuan 

penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar dapat 

memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi 
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atau pesan yang terkandung di dalam gambar. Keempat, fungsi kompensatoris 

media pembelajaran membantu peserta didik yang lemah dalam membaca 

untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 

Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi 

peserta didik yang lemah dan memahami isi dari materi yang disajikan secara 

verbal. 

Media pembelajaran bagi peserta didik ini berfungsi untuk tujuan 

instruksi dimana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan 

peserta didik baik dalam benak dan mental maupun dalam bentuk aktivitas 

yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Di samping itu, media 

pembelajaran harus menyenangkan dan harus dapat memberikan pengalaman 

yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan peserta didik sehingga dapat 

termotivasi untuk belajar.  

Fungsi dan manfaat-manfaat yang dapat diambil  dari media 

pembelajaran yang digunakan oleh pendidik bagi peserta didik di atas tidak 

lain bertujuan untuk mengarahkan dan membimbing peserta didik dalam 

proses belajar mengajar agar menjadi terfokus, mudah, dan tercapai segala 

sesuatu apa yang telah diharapkan oleh pendidik, peserta didik, dan orang tua 

peserta didik dalam pembelajarannya. Dan media pembelajaran bermanfaat 

bagi peserta didik karena pembelajaran lebih menarik perhatian peserta didik 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi dan bahan pembelajaran akan lebih 

jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh peserta didik dan 

kemungkinan peserta didik menguasai tujuan pembelajaran lebih baik. Untuk 
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itu diharapkan pemahaman pendidik terhadap media pembelajaran menjadi 

jelas, sehinggadapat memanfaatkan media secara tepat serta menentukan 

media secara terencana, sistematik dan sistemik (sesuai sistem belajar 

mengajar). 

Media pembelajaran mempunyai ciri-ciri tersendiri dalam proses 

belajar mengajar. Menurut pendapat Gerlach & Ely yang dikutip oleh Azhar 

Arsyad mengemukakan ada tiga ciri-ciri media pembelajaran yakni:  

a) Ciri Fiksatif (Fixative Property).  

b) Ciri Manipulatif (Manipulative Property).  

c) Ciri Distributif (Distributive Property).
44

 

Ketiga ciri-ciri media pembelajaran di atas merupakan suatu petunjuk 

bagi para pendidik yang harus mampu (efisien) melakukan pelaksanaan 

penggunaan media pembelajaran yang diajarkan untuk mencapai tujuan dari 

proses belajar mengajar bagi peserta didik. Jadi ciri-ciri media pembelajaran 

di atas, di samping untuk memudahkan kegiatan dalam proses belajar 

mengajar bagi pendidik dan peserta didik, dan juga media pembelajaran harus 

bisa digunakan untuk menarik perhatian dan minat peserta didik dalam proses 

belajar mengajar. Adapun ciri-ciri media pembelajaran tersebut dapat 

memberikan suatu cara bagi pendidik untuk bagaimana seharusnya 

menggunakan media pembelajaran untuk peserta didik. 

Media dalam proses pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-

alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 
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menyusun kembali informasi visual atau verbal. Media pendidikan digunakan 

dalam rangka komunikasi dan interaksi pendidik dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian 

pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar.
45

 

Media Video Pembelajaran dapat digolongkan kedalam jenis media 

Audio Visual Aids (AVA) atau media yang dapat dilihat atau didengar. Media 

audio motion visual (media audio visual gerak) yakni media yang mempunyai 

suara, ada gerakan dan bentuk obyeknya dapat dilihat, media ini paling 

lengkap. Informasi yang disajikan melalui media ini berbentuk dokumen yang 

hidup, dapat dilihat dilayar monitor atau ketika diproyeksikan ke layar lebar 

melalui projector dapat didengar suaranya dan dapat dilihat gerakannya 

(video atau animasi). 

Video adalah gambar-gambar dalam frame di mana frame demi frame 

diproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis sehingga pada layar 

terlihat gambar itu hidup. Media ini pada umumnya digunakan untuk tujuan-

tujuan hiburan, dokumentasi, dan pendidikan. Video dapat menyajikan 

informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, 

mengajarkan keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu, dan 

mempengaruhi sikap. Menurut Dwyer dalam Sadiman, video mampu merebut 

94% saluran masuknya pesan atau informasi kedalam jiwa manusia melalui 

mata dan telinga serta mampu untuk membuat orang pada umumnya 
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mengingat 50% dari apa yang mereka lihat dan dengar dari tayangan 

program. Pesan yang disampaikan melalui media video dapat mempengaruhi 

emosi yang kuat dan juga dapat mencapai hasil cepat yang tidak dimiliki oleh 

media lain.
46

 

Media video pembelajaran merupakan media yang menyajikan audio 

dan visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, 

prinsip, prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman 

terhadap suatu materi pembelajaran. Video merupakan bahan pembelajaran 

tampak dengar (audio visual) yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan-pesan/materi pelajaran. Dikatakan tampak dengar karena unsur dengar 

(audio) dan unsur visual/video (tampak) dapat disajikan serentak.
47

 Media 

video merupakan salah satu jenis media audio visual. Jenis media audio 

visual ini misalnya film. Akan tetapi, yang akan dibicarakan disini hanyalah 

media video, karena media inilah yang sudah banyak dikembangkan untuk 

keperluan pembelajaran, sebagian besar fungsi film sudah dapat digantikan 

oleh media video.  

Biaya produksi dan perawatan video lebih murah dibandingkan film. 

Pengoperasiannya pun jauh lebih praktis sehingga tidak heran jika media 

video saat ini lebih populer dan diminati dibanding media film. Oleh karena 

itu, saat ini media video telah banyak diproduksi untuk keperluan 
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pembelajaran.
48

 Kegiatan pembelajaran di kelas merupakan suatu dunia 

komunikasi tersendiri di mana pendidik dan peserta didik bertukar pikiran 

untuk mengembangkan ide dan pengertian, sehingga kegiatan belajar 

mengajar ini mengandung muatan yang disebut dengan “komunikasi 

edukatif” artinya tujuan akhir dilakukannya proses komunikasi adalah 

mengembangkan pengetahuan, keterampilan dan nilai sikap anak didik. 

Komunikasi yang terjadi sering menimbulkan penyimpangan-

penyimpangan sehingga komunikasi tidak dapat berjalan secara efektif dan 

efisien. Penyimpangan dalam komunikasi menyebabkan hambatan bagi anak 

didik yang disebabkan kecenderungan verbalisme, ketidaksiapan pendidik 

dan keluarga, serta kurang minat dalam belajar. Salah satu di antara cara 

untuk mengatasi keadaan demikian ialah penggunaan media dalam proses 

pembelajaran, karena fungsi media dalam kegiatan tersebut di samping 

sebagai penyaji stimulus informasi, sikap, dan meningkatkan keserasian 

dalam penerimaan informasi. Pada hal-hal tertentu media juga berfungsi 

untuk mengukur langkah-langkah kemajuan serta untuk memberikan umpan 

balik (feed back).
49

  

Kecendrungan mengajar yang efektif adalah bila pengajar 

menggunakan alat bantu mengajar dengan media audiovisual. Hal tersebut 

bertujuan agar peserta didik lebih berkonsentrasi dalam belajar, memberikan 

pengalaman yang kongkret, menghindari suasana belajar yang membosankan 
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dan lebih sistematis dalam belajar. Cara pengajaran yang efektif akan 

terbentuk kalau pengajarnya juga bertindak efektif sebab pengajar bertindak 

sebagai manajer yang harus mengambil keputusan untuk aktivitas yang 

dilakukan agar berjalan secara efektif.
50

 Tiap pendidik mempunyai 

kesenangan atau keahlian di dalam memilih media pengajaran. Media 

pengajaran atau intruktional design yang dipakai sebaiknya sesuai dengan 

bahan ajar atau materi yang diberikan karena perkembangan media 

pengajaran yang semakin maju, pengajar perlu memanfaatkannya dalam 

proses belajar-mengajar.  

Penggunaan media pengajaran mendorong peserta didik lebih cepat 

dalam menyerap informasi yang disampaikan, karena peserta didik akan lebih 

termotivasi untuk belajar. Berdasarkan penelitian Colletti yang diungkapkan 

oleh Soekartawi bahwa penggunaan media pengajaran lebih efektif 

dibandingkan penggunaan model pengajaran lainnya. Setelah proses 

pembelajaran selesai tahap selanjutnya adalah evaluasi untuk mengetahui 

hasil belajar peserta didik dimana bisa dilihat media mana yang lebih efektif 

digunakan antara video dan gambar cetak dan untuk mengetahui pencapaian 

kriteria ketuntasan minimal (KKM). Evaluasi atau penilaian dapat dilakukan 

melalui tes tertulis, lisan, pemberian tugas-tugas, kuis dan lainnya.
51

  

Penggunaan media pembelajaran khususnya media video mempunyai 

nilai-nilai praktis sebagai berikut: 
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a. Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki peserta 

didik, pengalaman masing-masing individu tidak sama atau berbeda-

beda, dalam hal ini media pembelajaran dapat mengatasi perbedaan 

tersebut. 

b. Media dapat mengatasi ruang kelas, banyak hal yang sukar dialami 

secara langsung oleh peserta didik di dalam kelas, misalnya obyek 

terlalu besar atau terlalu kecil, maka dengan penggunaan media 

pembelajaran akan dapat diatasi kesukaran-kesukaran tersebut.  

c. Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik 

dengan lingkungan.  

d. Media menghasilkan keseragaman penghayatan, pengamatan yang 

dilakukan peserta didik dapat bersama-sama diarahkan kepada hal-hal 

yang dianggap penting sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 

e. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkret dan 

realistik terutama media video. 

f. Media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru. 

g. Media dapat memberikan pengalaman yang integral dari suatu yang 

konkret sampai kepada sesuatu yang abstrak.
52

 

 

Hakikat fungsi media pembelajaran khususnya pada media 

pembelajaran video, yaitu: 

a. Menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran 
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b. Memperjelas informasi pada waktu tatap muka dalam proses 

pembelajaran  

c. Melengkapi dan memperkaya informasi dalam kegiatan pembelajaran 

d. Mendorong motivasi peserta didik 

e. Meningkatkan efektivitas dan efesiensi dalam penyampaian materi 

pelajaran 

f. Menambah variasi dalam menyajikan materi pelajaran 

g. Menambah pengertian nyata tentang suatu pengetahuan 

h. Memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak diberikan para 

pendidik, serta membuka cakrawala yang lebih luas, sehingga 

pendidikan bersifat produktif 

i. Kemungkinan peserta didik memilih kegiatan belajar sesuai dengan 

kemampuan, bakat dan minatnya 

j. Mendorong terjadinya interaksi langsung antara peserta didik dengan 

pendidik, peserta didik dengan peserta didik, dan peserta didik dengan 

lingkungannya.
53

 

Fungsi media pembelajaran yang telah dipaparkan harus bisa 

digunakan sesuai dengan fungsi yang ada pada media pembelajaran 

khususnya media video terhadap mata pelajaran atau materi yang telah 

diajarkan pendidik kepada peserta didik. Para pendidik perlu 

mengembangkan berbagai keterampilan yang dibutuhkan untuk membuat 

sebuah video sebagai media pembelajaran. Mulai dari melakukan analisis 
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kurikulum untuk menentukan materi apa saja yang tepat dikembangkan 

menggunakan video, keterampilan mengambil gambar (shooting), 

keterampilan mengedit video (video editing), hingga teknik upload di 

youtube. Seluruh keterampilan tersebut bukan keterampilan yang sulit, ia 

hanyalah keterampilan yang butuh untuk dipelajari dan digunakan.  

Tujuan memanfaatkan media berbasis video sebagai media 

pembelajaran adalah untuk menciptakan kondisi dan suasana pembelajaran 

yang menarik, menyenangkan dan interaktif. Video pembelajaran dapat 

dimanfaatkan untuk pembelajaran interaktif di kelas, baik untuk peserta didik 

maupun pendidik itu sendiri melalui presentasi secara online maupun offline. 

Pemanfaatan video sebagai media pembelajaran dapat digunakan setiap saat 

tanpa dibatasi olah ruang dan waktu dengan syarat komputer atau media 

presentasi terhubung dengan internet. 

Penyampaian materi melalui media video dalam pembelajaran bukan 

hanya sekedar menyampaikan materi sesuai dengan kurikulum. Akan tetapi 

ada hal lain yang perlu diperhatikan yang dapat mempengaruhi minat peserta 

didik dalam belajar. Hal tersebut berupa pengalaman atau situasi lingkungan 

sekitar, kemudian dibawakan ke dalam materi pelajaran yang disampaikan 

melalui video. Selain itu juga dalam pelajaran praktek peserta didik akan 

lebih mudah melakukan apa yang dilihatnya dalam video daripada materi 

yang disampaikan melalui buku atau gambar. Kegiatan seperti ini akan 

memudahkan peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran. 
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Tidak dapat dipungkiri bahwa pemanfaatan media dalam proses 

pembelajaran memberikan andil yang besar oleh peserta didik. Prestasi 

peserta didik akan meningkat dalam suatu mata pelajaran apabila peserta 

didik tersebut memahami benar terhadap materi pelajaran yang dipelajari. 

Peserta didik menyukai suatu materi pelajaran adalah karena adanya motivasi, 

adanya dorongan yang membuat rasa senang peserta didik dalam mempelajari 

materi tersebut. 

Salah satu metode pembelajaran yang sangat berpengaruh kepada 

minat anak didik adalah metode pembelajaran dengan penayangan video. 

Proses ini akan mudahkan anak didik memahami pelajaran dan juga mudah 

untuk mempraktekannya, karena media video dapat mempengaruhi fikiran 

dan emosi manusia. Kemudian manfaatnya untuk pendidik memudahkan 

menyampaikan materi dan dapat diulang kapan saja dengan materi yang sama 

dan pembelajaran yang sama. Tentunya penguasaan materi yang disampaikan 

harus seimbang dengan teknologi yang digunakan. 

Menurut Cheppy Riyana untuk menghasilkan video pembelajaran 

yang mampu meningkatkan motivasi dan efektivitas penggunanya maka 

pengembangan video pembelajaran harus memperhatikan karakteristik dan 

kriterianya. Karakteristik video pembelajaran yaitu: 

a. Clarity of Massage (kejelasan pesan). Dengan media video peserta 
didik dapat memahami pesan pembelajaran dengan lebih bermakna 
dan informasi dapat diterima secara utuh sehingga informasi akan 
tersimpan dalam memori jangka panjang dan bersifat retensi. 

b. Stand Alone (berdiri sendiri). Video yang dikembangkan tidak 
bergantung pada bahan ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-
sama dengan bahan ajar lain. 

c. User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya). Media video 
menggunakan bahasa yang sederhana, mudah dimengerti, dan 
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menggunakan bahasa yang umum. Paparan informasi yang tampil. 
bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk 
kemudahan pemakai dalam merespon, mengakses sesuai dengan 
keinginan. 

d. Representasi Isi. Materi harus benar-benar representati. pada dasarnya 
materi pelajaran baik sosial maupun sains dapat dibuat menjadi media 
video. 

e. Visualisasi dengan media. Materi dikemas secara multimedia terdapat 
didalamnya teks, animasi, sound, dan video sesuai tuntutan materi. 
Materi-materi yang digunakan bersifat aplikatif, berproses, sulit 
terjangkau berbahaya apabila langsung dipraktekkan, memiliki tingkat 
keakurasian tinggi. 

f. Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi. Tampilan berupa grafis 
media video dibuat dengan teknologi rakayasa digital dengan resolusi 
tinggi tetapi support untuk setiap spech system komputer. 

g.  Dapat digunakan secara klasikal atau individual. Video pembelajaran 
dapat digunakan oleh para peserta didik secara individual, tidak hanya 
dalam setting sekolah, tetapi juga dirumah. Dapat pula digunakan 
secara klasikal dengan jumlah peserta didik maksimal 50 orang bisa 
dapat dipandu oleh pendidik atau cukup mendengarkan uraian narasi 
dari narator yang telah tersedia dalam program.

 54
 

Ada 2 macam video sebagai pembelajaran.  Pertama, video yang 

sengaja dibuat atau didesain untuk pembelajaran. Video ini dapat 

menggantikan pendidik dalam mengajar. Video ini bersifat interaktif terhadap 

peserta didik. Hal inilah yang menjadikan video ini bisa menggantikan peran 

pendidik dalam mengajar. Video semacam ini bisa disebut sebagai “video 

pembelajaran”. Pendidik yang menggunakan media video pembelajaran 

semacam ini dapat menghemat energi untuk menjelaskan suatu materi kepada 

peserta didik secara lisan. Peran pendidik ketika memilih menggunakan 

media pembelajaran ini hanyalah mendampingi peserta didik, dan lebih bisa 

berperan sebagai fasilitator. Selain dilengkapi dengan materi, video 

pembelajaran juga dilengkapi dengan soal evaluasi, kunci jawaban, dan lain 

sebagainya sesuai dengan kreatifitas yang membuatnya. Biasanya satu video 

berisi satu pokok bahasan. 

                                                           
54

Cheppy Riyana. Pedoman Pengembangan Media Video…, h. 8-11. 



 

 

54 
 

Dalam menggunakan video pendidik perlu memperhatikan gagasan 

sebagai berikut: 

a) Pratinjau setiap program pertama. Pendidik harus menentukan video yang 

sesuai dengan pelajaran. Pilihlah video yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan akan melibatkan peserta didik dalam pembelajaran. 

Perhatikan pula apakah video tersebut mampu memotivasi peserta didik, 

memperkenalkan konsep baru, memperkuat konsep yang telah dipelajari 

sebelumnya, atau mampu meningkatkan dan memperluas pengetahuan saat 

ini. 

b) Memberi fokus/alasan untuk dilihat. Berikan peserta didik sesuatu yang 

khusus untuk melihat atau mendengarkan segmen video. Hal ini akan 

memfokuskan perhatian, mendorong keaktifan, dan memberikan peserta 

didik tujuan atau alasan untuk dilihat.  

c) Segmen video.  Video pembelajaran berisi sejumlah besar informasi, hal 

ini memungkinkan peserta didik lebih mudah memenuhi tujuan 

pembelajaran. 

d) Melakukan kegiatan pra dan pasca menonton yang akan mengintregasikan 

video ke dalam seluruh pelajaran struktur. Kegiatan pra menonton dapat 

melayani beberapa tujuan, yaitu memeriksa pengetahuan sebelumnya, 

memperkenalkan kosa kata yang diperlukan, dan menetapkan tahap untuk 

belajar baru. Kegiatan pasca menonton harus memungkinkan peserta didik 

untuk memperkuat, melihat, menerapkan, atau memperluas pengetahuan 

baru mereka. 
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e) Pendidik dapat menghentikan sebentar video untuk diskusi singkat atau 

pertanyaan selama video. 

f) Gunakan remote kontrol.  Remote kontrol memberikan fleksibilitas 

gerakan dan presentasi. 

g) Jangan lupa frame advance, hal ini memungkinkan untuk memajukan 

frame-video by frame. Ini adalah fitur yang besar untuk digunakan 

menunjukkan secara rinci peristiwa, seperti anak ayam keluar dari telur. 

Sehubungan dengan penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran, 

pendidik perlu cermat dalam pemilihan dan atau penetapan media yang 

akan digunakan. Kecermatan dan ketepatan dalam pemilihan media akan 

menunjang efektivitas kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Disamping 

itu kegiatan pembelajaran menjadi menarik sehingga dapat menimbulkan 

motivasi belajar, dan perhatian peserta didik menjadi terpusat kepada topik 

yang dibahas dalam kegiatan pembelajaran. Sebelum memutuskan untuk 

memanfaatkan media dalam kegiatan pembelajaran di kelasnya, sebaiknya 

pendidik melakukan seleksi terlebih dahulu terhadap media 

pembelajaran.
55

 

Media pembelajaran mana yang sesuai yang akan digunakan untuk 

mendampingi dirinya dalam proses pembelajaran. Dalam pemilihan sebuah 

media khususnya media video, seorang pendidik tidak bisa menggunakan 

video secara asal-asalan. Video yang dipilih harus sesuai dengan materi 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum serta mengacu kepada silabus. 
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Indikator penggunaan media berbasis video, antara lain:  

a. Untuk tujuan kognitif : 

1) Dapat mengembangkan mitra kognitif yang menyangkut 

kemampuan mengenal kembali dan kemampuan memberikan 

rangsangan gerak dan serasi. 

2) Dapat meninjaukan serangkaian gambar diam tanpa suara sebagai 

media foto dan film bingkai meskipun kurang ekonomis. 

3) Melalui video dapat pula diajarkan pengetahuan tentang hukum-

hukum dan prinsip-prinsip tertentu. 

4) Video dapat digunakan untuk menunjukkan contoh dan cara 

bersikap atau berbuat dalam suatu penampilan, khususnya yang 

menyangkut interaksi peserta didik.  

b. Untuk tujuan afektif : 

1) Video merupakan media yang baik sekali untuk menyampaikan 

informasi dalam mitra afektif. 

2) Dapat menggunakan efek dan teknik, video dapat menjadi media 

yang sangat baik dalam mempengaruhi sikap dan emosi. 

c. Untuk tujuan psikomotorik: 

Video merupakan media yang tepat untuk memperlihatkan contoh 

ketrampilan yang menyangkut gerak. Dengan alat ini dijelaskan, baik 

dengan cara memperlambat maupun mempercepat gerakan yang 

ditampilkan. Melalui video peserta didik bisa langsung mendapat 
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umpan balik secara visual terhadap kemampuan mereka sehingga 

mampu mencoba ketrampilan yang menyangkut gerakan tadi. 

b. Aplikasi  Quipper School 

Quipper School merupakan startup edukasi online yang memiliki 

fasilitas lengkap dan menarik. Quipper School diciptakan oleh Masayuki 

Watanabe yang merupakan pendiri sekaligus CEO dari perusahaan 

pendidikan Quipper yang berasal dari London, United Kingdom. Quipper 

School adalah salah satu media pembelajaran sistem e-learning yang 

berbasis open source. Quipper School merupakan penghubung antar 

peserta didik dan pendidik dalam pembagian tugas mata pelajaran secara 

online. Layanan ini diklaim sesuai dengan pelajaran yang diadaptasi dari 

kurikulum yang diterapkan di Indonesia.
56

 

Quipper School merupakan layanan e-learning gratis yang 

diciptakan demi mempermudah tugas dan menghemat waktu para 

pendidik, khususnya dalam hal pemberian tugas/PR/latihan soal, bahkan 

ujian di kelas kepada peserta didik.  Quipper School menyediakan materi 

pelajaran dan soal, terdiri  atas ribuan topik untuk mata pelajaran Bahasa 

Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika, IPA  (Biologi, Fisika, Kimia), dan 

IPS  (Geografi, Sejarah, Sosiologi, dan Ekonomi-Akuntansi), kelas X, XI, 

dan XII. Melalui Quipper School, pendidik juga dapat:  

a. Memantau kegiatan belajar para peserta didik (nilai tugas / PR 

peserta didik). 
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b. Melihat analisa data/grafik perkembangan peserta didik. 

c. Melihat analisa topik mana yang sudah atau belum dikuasai oleh 

peserta didik. 

d. Mengirimkan pesan pribadi / menanggapi pertanyaan peserta didik.  

e. Membuat pengumuman untuk peserta didik. 

f. Mencetak (print) hasil nilai peserta didik  

Quipper School memiliki dua bagian yaitu Quipper School Link dan 

Quipper School Learn. Secara singkat, Quipper School Link memudahkan 

para pendidik untuk dapat mengirimkan tugas ke perangkat mobile yang 

dimiliki peserta didik sekaligus pendidik dapat memantau perkembangan 

belajar secara online. Quipper School Learn disediakan sebagai tempat 

peserta didik untuk mengerjakan tugas yang diberikan pendidik, mengakses 

seluruh materi pelajaran, dan mengirimkan pesan kepada pendidik mengenai 

kesulitan belajar yang dihadapinya. Beberapa fitur dalam Quipper School 

Learn antara lain: 

a) Profil, untuk melihat data statistik mengenai pembelajaran. 

b) Yang perlu dilakukan, untuk mengakses seluruh tugas yang ada. 

c) Kelas, untuk melihat informasi kelas atau bergabung ke kelas lain. 

d) Coba lagi, untuk mencoba kembali topik yang belum dikuasai. 

e) Pesan, untuk mengirim pesan kepada pendidik saat membutuhkan 

bantuan. 

f) Notifikasi, untuk melihat semua pengumuman yang dibuat oleh 

pendidik 
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Quipper School dapat diakses melalui perangkat komunikasi yang 

terhubung dengan internet yang dilengkapi dengan peramban web atau 

menggunakan Smartphone, BlackBerry, PC atau Komputer, Laptop maupun 

Tablet. Dengan memanfaatkan fasilitas internet memungkinkan Quipper 

School dapat diakses setiap saat, kapan saja dan dimana saja, melalui koneksi 

Wi-Fi maupun 4G secara gratis.  

Pembelajaran menggunakan Quipper School dapat diakses pendidik di 

alamat http:/link.quipperschool.com dan peserta didik dapat mengakses di 

alamat http://learn.quipperschool.com. Untuk dapat menjalankan proses 

pembelajaran menggunakan Quipper School pendidik harus mendaftarkan 

diri dan membuat kelas mengajar. Setelah itu, pendidik mencetak kode kelas 

yang nantinya dibagikan kepada peserta didik untuk mendaftar dan proses 

pembelajaran menggunakan media e-learning berbantu aplikai Quipper 

School dapat dilakukan. Untuk lebih lengkap dapat dilihat pada 

modul/panduan terlampir. 

 

C. Kerangka Teori 

Kerangka teori atau kerangka konseptual yang dimaksudkan dalam 

penelitian ini adalah alur pikir yang dijadikan pijakan atau acuan dalam 

memahami masalah yang diteliti. Kerangka ini merupakan sintesa tentang 

hubungan antar variabel yang disusun dari berbagai teori yang telah 

dideskripsikan. Berdasarkan teori-teori yang telah dideskripsikan tersebut, 

selanjutnya dianalisis secara sistematis sehingga menghasilkan sintesa antar 
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variabel yang diteliti. Selengkapnya dapat dilihat pada bagan atau skema kerangka 

teori di bawah ini. 
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BAB III 

 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan. Jenis penelitian Research and Development (penelitian 

pengembangan) adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk tersebut.
57

  

Menurut Zaenal Arifin, penelitian pengembangan termasuk mengembangkan pola, 

urutan, pertumbuhan atau perubahan.
58

  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 

modifikasi dari model pengembangan 4-D (Four-D Models). Model 

pengembangan yang akan direncanakan dalam penelitian ini mengadaptasi alur 

dari Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel. Model 

pengembangan 4-D tahap utama yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate 

atau diadaptasi menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, perancangan, 

pengembangan, dan penyebaran.
59

  

 

B. Lokasi dan Subjek Penelitian 

Penelitian pengembangan ini dilakukan di Madrasah Aliyah Negeri 

(MAN) 1 Parepare, yang berlokasi di Jl. Amal Bakti Kecamatan Soreang Kota 
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Parepare. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah peserta didik pada kelas 

uji coba. Penelitian ini dilakukan pada semester Ganjil Tahun Pelajaran 2017-

2018. 

 

C. Langkah-Langkah Penelitian 

Langkah-langkah penelitian sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1. Skema Pengembangan Materi Pembelajaran Sosiologi 
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a. Tahap Pendefinisian (Define)  

Tujuan pada tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan-

kebutuhan pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan batasan materi. 

Kegiatan dalam tahap ini adalah sebagai berikut:  

a. Analisis awal-akhir  

Kegiatan analisis awal-akhir ini dilakukan untuk menetapkan 

masalah dasar yang diperlukan dalam pengembangan materi pembelajaran. 

Pada tahap ini ditetapkan masalah dasar dan dilakukan analisis pada teori 

belajar yang relevan dan tantangan serta tuntutan masa depan sehingga 

diperoleh deskripsi pola pembelajaran yang dianggap paling ideal. 

Analisis awal menggambarkan bahwa proses pembelajaran Sosiologi 

di MAN 1 Parepare telah menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper 

school masih bersifat terbatas, dimana materi berbentuk tekstual dan soal 

masih menggunakan model evaluasi bentuk pilihan ganda. Peserta didik 

mempelajari dan membaca materi yang disediakan kemudian menjawab 

beberapa soal-soal yang berbentuk pilihan ganda. Jika menjawab dengan 

benar mendapat poin dan jika menjawab dengan salah, peserta didik bisa 

mengulanginya lagi. 

Analisis akhir yang diinginkan dalam penelitian ini, yaitu proses 

pembelajaran sosiologi menggunakan materi pembelajaran yang mana 

materi telah dikembangkan menjadi materi berbentuk video dari aplikasi 

youtube.com yang relevan dengan materi. Peserta didik diarahkan 

mempelajari materi dengan memahami alur cerita dari video yang 
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ditampilkan sehingga peserta didik bisa lebih memahami.  Dan soal telah 

dikembangkan dan peserta didik dapat menjawab soal yang diberikan 

dengan menggunakan aplikasi google form, sehingga peserta didik dapat 

mendeskripsikan jawaban dalam bentuk narasi dan essay dalam beberapa 

paragraf. 

b. Analisis peserta didik  

Analisis peserta didik merupakan telaah karakteristik peserta didik 

yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan media pembelajaran e-

learning. Karakteristik tersebut meliputi ciri peserta didik, kemampuan 

dan pengalaman peserta didik.   

c. Analisis Materi  

Analisis materi ditujukan untuk mengidentifikasi, merinci dan 

menyusun secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan 

diajarkan berdasarkan analisis awal-akhir. Analisis ini merupakan dasar 

dalam menyusun tujuan pembelajaran.  

d. Analisis tugas  

Analisis ini merupakan pengidentifikasian tugas/keterampilan 

utama yang dilakukan peserta didik selama pembelajaran. Kemudian 

menganalisanya ke dalam suatu kerangka sub keterampilan yang lebih 

spesifik.  

e. Perumusan / Spesifikasi tujuan pembelajaran  

Tahap ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan 

analisis konsep menjadi indikator pencapaian hasil belajar yang 
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selanjutnya menjadi tujuan pembelajaran. Hasil perumusan tujuan 

pembelajaran akan menjadi dasar dalam penyusunan rancangan media 

pembelajaran. 

b. Tahap perancangan (Design)  

Pada tahap ini dilakukan perancangan draft materi  pembelajaran. 

Adapun langkah- langkah rancangan materi pembelajaran yaitu:  

1) Penentuan materi 

Pemilihan materi dilakukan guna menentukan materi yang tepat 

untuk disajikan dalam pembelajaran. materi yang disajikan dalam penelitian 

ini adalah materi konflik sosial. Pemilihan materi disesuaikan pada beberapa 

media lunak yang akan digunakan dalam menunjang pembuatan media 

sebagai alat dalam pembelajaran sosiologi menggunakan e-learning berbasis 

aplikasi quipper school, dengan bantuan komponen pendukung seperti 

youtube.com dan googleform. 

2) Penyusunan tes  

Dalam penelitian ini peneliti tidak menyusun tes awal, hanya 

menyusun tes akhir yang akan diberikan peserta didik, bertujuan untuk 

mengetahui pemahaman peserta didik terhadap materi.  

3) Pemilihan media 

Dalam penyajian materi pembelajaran, peneliti mengkaji dan 

memilih format media pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik kelas XI MAN 1 Parepare.  

4) Design awal materi pembelajaran  
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Hasil tahap ini merupakan rancangan awal materi pembelajaran yang 

merupakan draft I beserta instrumen penelitian.  

c. Tahap Develop (Pengembangan)  

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan draft II materi pembelajaran 

yang telah direvisi berdasarkan masukan para ahli dan data yang diperoleh 

dari uji coba. Kegiatan tahap ini meliputi: 

a. Penilaian para ahli  

Rancangan media pembelajaran yang telah disusun pada tahap 

design (draft I) akan dilakukan penilaian/ divalidasi oleh para ahli 

(validator). Para validator tersebut adalah mereka yang berkompeten dan 

mengerti tentang pengembangan materi pembelajaran melalui media 

pembelajaran dan mampu memberikan masukan dan saran untuk 

menyempurnakan perangkat pembelajaran yang telah disusun. Saran-saran 

dari validator tersebut dijadikan bahan untuk merevisi draft I yang 

menghasilkan media pembelajaran draft II.  

Adapun hal- hal yang divalidasi oleh validator mencakup:  

a) Validasi isi/materi  

Validasi ini meliputi kesesuiaan isi media pembelajaran dengan 

materi pelajaran dan tujuan yang akan diukur, dibuat jelas dan menarik 

untuk pemakainya. Apakah ilustrasi media pembelajaran dapat 

memperjelas konsep dan mudah dipahami.  

 

b) Validasi media/produk  
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Validasi ahli media pada produk atau media pembelajaran apakah 

telah memenuhi syarat sehingga bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran yang konstruktivis. Saran-saran dari validator tersebut akan 

dijadikan bahan untuk merevisi draft I yang menghasilkan media 

pembelajaran draft II.  

d. Tahap Dissemination (Penyebaran)  

Tahap desiminasi merupakan kegiatan penyebaran materi 

pembelajaran yang dikemas melalui uji coba pada peserta didik. Materi 

pembelajaran yang diajarkan melalui media pembelajaran yang 

menghasilkan produk selanjutnya diujicobakan di kelompok yang 

menjadi subjek penelitian. Tujuannya untuk mendapatkan masukan 

langsung dari pendidik, peserta didik dan pengamat terhadap media 

pembelajaran yang telah disusun dan melihat kecocokan waktu yang 

telah direncanakan dalam media pembelajaran menggunakan dengan 

pelaksanaannya selama pelaksanaan uji coba. Peneliti mencatat semua 

reaksi, aktivitas peserta didik dan respon peserta didik. Hasil uji coba ini 

akan digunakan untuk merevisi materi melalui media pembelajaran 

dalam penelitian. Uji coba dilakukan pada peserta didik kelas XI MAN 1 

Parepare. 

D. Populasi dan Sampel 

Populasi merupakan keseluruhan individu yang merupakan sumber 

informasi data. Informasi mengenai sesuatu yang ada hubungannya dengan 

penelitian tentang data yang diperlukan. Populasi dalam hubungannya dengan 
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penelitian berarti yang menjadi subjek/objek atau target yang dijadikan sasaran 

dalam suatu penelitian. Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah 

peserta didik kelas XI Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 1 Parepare yang terdiri 

dari 4 rombongan belajar dengan jumlah peserta didik sebanyak 82 orang.  

Penentuan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive 

sampling yaitu teknik sampling menentukan sampel dengan pertimbangan 

tertentu. Karena penelitian ini menggunakan aplikasi e-learning maka yang 

menjadi responden harus mengunakan laptop atau hp android yang terkoneksi 

internet. Jadi jumlah sampel dalam penelitian ini sebanyak 15 responden. 

 

E. Instrumen Penelitian  

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi pada 

penelitian ini adalah: 

a. Lembar validasi ahli. 

Lembar validaasi ahli adalah instrumen yang digunakan tim validator 

untuk memvalidasi instrumen penelitian yang telah dirancang. Hasil dari 

validasi yang berupa saran dan pendapat yang dipakai untuk merevisi 

instrumen. Validator diminta untuk menuliskan skor yang sesuai, dengan 

memberikan ceklis pada kolom yang sesuai. 

b. Lembar penilaian pendidik 

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi 

mengenai pandangan praktisi terhadap media pembelajaran menggunakan 

e-learning berbasis aplikasi quipper school. 

c. Lembar persepsi peserta didik 
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Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi 

mengenai persepsi atau tanggapan peserta didik terhadap penggunaan 

media pembelajaran menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper 

school. 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan teknik yang digunakan untuk menganalisis 

data yang didapatkan dalam proses penelitian. Tujuan dilakukan analisis data 

adalah untuk mengetahui pengembangan materi pembelajaran Sosiologi yang 

konstruktif menggunakan aplikasi e-learning berbasis quipper school berdasarkan 

aspek produk dilihat pada aspek media dan aspek materi, penilaiannpendidik, dan 

persepsi peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

a. Analisis profil produk  

Lembar penilaian akan menghasilkan data yang akan digunakan untuk 

menentukan kevalidan produk berupa media pembelajaran Sosiologi yang 

konstruktivis menggunakan aplikasi e-learning berbasis quipper school yang 

telah dipakai dalam mengembangkan materi pembelajaran. Data penilaian 

profil media pembelajaran menggunakan e-learning quipper school diperoleh 

dari dosen ahli media. Data lembar penilaian profil media dan e-learning 

quipper school dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut. 

 

 

a. Tabulasi data 
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Data yang diperoleh dari dosen ahli, ditabulasi untuk memudahkan 

proses selanjutnya. Tabel berikut ini menunjukkan pedoman penilaian pada 

lembar validasi penilaian media e-learning quipper school yang digunakan 

dalam pengembangan materi pembelajaran.  

Tabel 3.1. Pedoman penilaian lembar penilaian profil media pembelajaran 

sosiologi menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school dalam 

penyajian materi pembelajaran. 

Alternatif Pilihan Nilai 

Baik Sekali  4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

  

b. Penghitungan rata-rata skor tiap aspek 

Tahap ini merupakan tahap yang dilakukan setelah data skor 

penilaian kevalidan produk ditabulasi. Pada tahap ini, data skor penilaian 

ahli terhadap penggunaan media pembelajaran menggunakan e-learning 

quipper school untuk pengembangan materi pembelajaran yang telah 

ditabulasi kemudian dihitung rata-ratanya untuk tiap aspek. Rata-rata skor 

tiap aspek penilaian menggunakan rumus sebagai berikut. 

     
 

 
      

Keterangan: 

P(k)  = Persentase komponen 

S   = Jumlah skor komponen telaah instrumen 

N   = Jumlah skor maksimun 
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Hasil P(k) dari persamaan tersebut kemudian diinterpretasikan ke 

dalam kategori berikut ini: 

Tabe1 3.2. Range persentase dan kriteria kualitatif 

 

No Interval Kriteria 

1 81% ≤ P (k)  ≤ 100% Sangat baik 

2 61% ≤ P (k)  ≤ 80% Baik 

3 41% ≤ P (k)  ≤ 60% Cukup 

4 21% ≤ P (k)  ≤ 40% Kurang Baik 

5 0 % ≤ P (k)  ≤ 20% Sangat Tidak Baik 

  

 

c. Analisis Penilaian Praktisi  

Penilaian praktisi atau pendidik terhadap produk yang 

dikembangkan berupa penggunaan media pembelajaran sosiologi yang 

konstruktif menggunakan aplikasi e-learning berbasis quipper school dalam 

pengembangan materi pembelajaran dapat dilihat dari hasil analisis angket 

penilaian praktisi atau pendidik. Analisis angket respon praktisi  dan 

pendidik  dilakukan dengan langkah-langkah berikut.  

1) Tabulasi data angket respon 

Data yang diperoleh dari masing-masing angket penilaian 

pendidik  ditabulasi untuk memudahkan proses selanjutnya. Tabel berikut 

ini  menunjukkan pedoman penilaian pada angket respon penilaian 

pendidik. 
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Tabel 3.3. Pedoman Penilaian Angket Respon untuk praktisi/pendidik 

 

Alternatif Jawaban Skor Jawaban 

Tidak Baik 1 

Kurang Baik 2 

Baik 3 

Baik Sekali 4 

2) Penghitungan rata-rata skor setiap aspek 

Pada tahap ini, data yang telah ditabulasi, dihitung rata-ratanya 

untuk tiap aspek. Penghitungan rata-rata skor tiap aspek pada angket 

penilaian pendidik dilakukan dengan merujuk rumus penghitungan rata-

rata skor tiap aspek pada lembar penilaian tentang media pembelajaran 

menggunakan e-learning quipper school.   

3)  Pembandingan rata-rata skor tiap aspek  

Pada tahap ini, rata-rata skor tiap aspek yang telah didapatkan 

pada tahap sebelumnya dinyatakan dalam nilai kualitatif. Cara yang 

digunakan untuk menyatakan rata-rata skor tiap aspek dalam nilai 

kualitatif adalah dengan membandingkannya dengan kriteria penilaian 

kualitas tertentu. Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini. Media 

pembelajaran berupa yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis jika 

rata-rata skor keseluruhan pada respon praktisi dan pendidik memenuhi 

kriteria minimal baik. 

 

 

d. Analisis Persepsi Peserta Didik 
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Persepsi peserta didik terhadap produk yang dikembangkan berupa 

media pembelajaran sosiologi yang konstruktif menggunakan aplikasi e-

learning berbasis quipper school dapat dilihat dari hasil analisis angket 

persepsi peserta didik. Analisis angket persepsi peserta didik dilakukan 

dengan langkah-langkah berikut.  

1) Tabulasi data  

Data yang diperoleh dari masing-masing angket persepsi peserta 

didik ditabulasi untuk memudahkan proses selanjutnya. Tabel berikut ini 

menunjukkan pedoman penilaian pada angket persepsi peserta didik. 

Tabel 3.4. Pedoman Persepsi Peserta Didik 

Alternatif Jawaban Skor Jawaban 

Tidak Baik 1 

Kurang Baik 2 

Baik 3 

Baik Sekali 4 

 

2) Penghitungan rata-rata skor setiap aspek 

Pada tahap ini, data yang telah ditabulasi dihitung rata-ratanya 

untuk tiap aspek. Penghitungan rata-rata skor tiap aspek pada angket 

persepsi peserta didik dilakukan dengan merujuk rumus penghitungan 

rata-rata skor tiap aspek pada lembar penilaian tentang pengembangan 

media melalui materi pembelajaran sosiologi menggunakan e-learning 

quipper school.   

3) Pembandingan rata-rata skor tiap aspek dengan kriteria 
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Pada tahap ini, rata-rata skor tiap aspek yang telah diperoleh pada 

tahap sebelumnya dinyatakan dalam nilai kualitatif. Cara yang digunakan 

untuk menyatakan rata-rata skor tiap aspek dalam nilai kualitatif adalah 

dengan membandingkannya dengan kriteria penilaian kualitas tertentu. 

Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini. Materi pembelajaran yang 

telah dikembangkan memenuhi kriteria praktis jika rata-rata skor 

keseluruhan pada angket persepsi peserta didik memenuhi kriteria 

minimal baik. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Produk Materi Pembelajaran Sosiologi 

a. Produk Awal (Draft I) 

Produk awal yang telah dikembangkan dan telah dikonsultasikan, 

materi pembelajaran dipaparkan dan ditanggapi dalam proses konsultasi. 

Produk awal hasil pengembangan materi pembelajaran Sosiologi yang 

konstruktivis melalui media menggunakan e-learning berbasis aplikasi 

quipper school dengan materi konflik sosial dapat dilihat sebagai berikut: 

1) Tampilan awal materi sosiologi konstruktivis dapat dilihat pada 

lampiran (gambar 4.1. Screenshot nama bidang studi di quipper 

school). Pada tampilan ini, berisi nama-nama bidang studi yang telah 

dibuat (created) pada di link quipper school.  

2) Gambar pada lampiran (Gambar 4. 2. Screenshot Nama Kelas). Pada 

tampilan ini, berisi nama-nama kelas sehingga memudahkan guru 

dalam melihat dan memilih kelas yang telah terdaftar.  

3) Pada slide 3, tampilan bidang studi yang telah dibuat dan 

dikembangkan pada lampiran (Gambar 4. 3. Screenshot tampilan 

bidang studi yang telah dibuat dan dikembangkan). Pada tampilan ini, 

berisi bidang studi yang telah dibuat dan dikembangkan oleh peneliti, 

yang meliputi beberapa sub materi, yaitu konflik sosial, faktor 

penyebab konflik sosial dan menanggulangi konflik sosial.   
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4) Pada slide 4, memuat materi I.  (Gambar 4. 4. Screenshot tampilan 

materi 1). Pada tampilan ini, berisi materi konflik sosial, yang 

mencakup pengertian konflik sosial dari pandangan beberapa ahli.  

5) Pada lampiran (Gambar 4. 5. Screenshot soal-soal), berisi soal-soal 

yang harus dijawab oleh peserta didik dengan login dengan akun yang 

telah terdaftar. Soal pertama memuat pengertian konflik menurut 

bahasa latin.  

6) Slide selanjutnya pada lampiran, (Gambar 4. 6. Screenshot soal-soal), 

berisi soal nomor 2, definisi konflik dari pendapat ahli sesuai dengan 

teori-teori pada masanya.  

7) Pada tampilan ini, (lampiran: Gambar 4. 7. Screenshot soal-soal) 

berisi soal nomor 3 tentang sifat-sifat konflik sosial.  

8) Lampiran (Gambar 4. 8. Screenshot soal-soal). Pada tampilan ini, 

berisi soal nomor 4 tentang contoh sebuah konflik individual yang 

biasa ditemukan dalam kehidupan sehari-hari.  

9) Lampiran (Gambar 4. 9. Screenshot  soal-soal), pada tampilan ini 

berisi soal nomor 5 tentang konflik politik hendaknya disalurkan 

melalui, apakah pengadilan, hukum adat, mahkamah militer, 

Mahkamah Agung (MA) dan Majelis Permusyawaratan Rakyat 

(MPR). Peserta didik harus memilih jawaban yang paling benar. 

10) Pada tampilan (Gambar 4. 10. Screenshot materi 2 tentang faktor 

penyebab konflik sosial) berisi materi tentang faktor penyebab konflik 

sosial.  
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11) Pada lampiran (Gambar 4. 11. Screenshot soal-soal:  materi faktor 

penyebab konflik sosial). Pada lampiran ini berisi soal 10 nomor  

tentang faktor penyebab konflik sosial. Peserta didik harus membaca 

dan memahami materi terlebih dahulu sebelum menjawab soal yang 

diberikan. 

12) Tampilan Materi 3:  menanggulangi konflik sosial dapat dilihat 

pada screenshot lampiran (Gambar 4. 12. Screenshot Materi 3 

menanggulangi konflik sosial). Tampilan pada lampiran tersebut, 

berisi materi tentang bagaimana menanggulangi konflik sosial. Peserta 

didik diharapkan membaca dan memahami materi sebelum menjawab 

soal-soal yang akan diberikan. Selanjutnya pada lampiran gambar 

selanjutnya berisi 10 soal yang harus dijawab peserta didik materi  

tentang cara-cara menanggulangi konflik sosial. 

b. Produk Revisi Tahap Kedua (Draft II) 

Berdasarkan hasil konsultasi mengenai produk tahap awal materi 

pembelajaran sosiologi yang digunakan dalam menyajikan materi dan 

mengembangkannya, diharapkan menggabungkan materi teks narasi dan 

video yang relevan yang diambil dalam youtube.com. Hasil revisi produk 

pengembangan materi pembelajaran sosiologi dapat dilihat pada 

screenshoot (Gambar 4. 14. Screenshot tampilan sosiologi konstruktifis). 

Pada tampilan tersebut, berisi tampilan materi pelajaran sosiologi 

yang telah dikembangkan dan diberi nama sosiologi yang konstruktifis. 

Pada lampiran (Gambar 4. 15. Screenshot tampilan materi yang telah 
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direvisi), berisi materi-materi yang direvisi untuk memperkaya materi 

tersebut, disisipkan video sebagai bahan materi. Video tersebut dilink 

melalui youtube.com. begitu juga pada lampiran (Gambar 4. 16. Screenshot 

tampilan materi yang telah direvisi) berisi materi-materi yang direvisi untuk 

memperkaya materi tersebut, disisipkan video sebagai bahan materi yang 

relevan. Video itu juga dilink melalui youtube.com. 

Produk draf II telah diuji coba terbatas pada peserta didik di kelas XI 

MAN Parepare, dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.1. Hasil uji coba terbatas produk draf II 

No Nama Nilai Keterangan 

1 Mutmainnah 70  

2 Amar Ma’rifat 80  

3 Abd. Rahman 60  

4 Faradillah 70  

5 Dzhulafdy 60  

6 Hamzah 60  

7 Iin Sucita 60  

c. Penyempurnaan Produk (Draft Final) 

Tahapan pengembangan untuk menghasilkan produk materi 

pembelajaran sosiologi yang konstruktifis menggunakan media e-learning 

berbasis aplikasi quipper school. Desain produk II, terlebih dahulu 

didiskusikan dalam sebuah forum group disscusion (FGD) yang 

menghadirkan pembimbing dan beberapa rekan peserta didik. FGD 
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diselenggarakan pada tanggal 19 Mei 2017 di STAIN Parepare yang 

dihadiri oleh salah satu dosen yaitu Dr. H. Ahmad Yani, M.Si, sementara 

peserta FGD dari kalangan mahasiswa pascasarjana STAIN Parepare.  

Berdasarkan hasil forum group disscusion (FGD), peneliti menerima 

masukan sebagai revisi penyempurnaan produk. Adapun revisi 

penyempurnaan produk dapat dilihat pada penjelasan di bawah ini: 

1) Tampilan awal berisi sampul Lembar Kerja Peserta Didik tentang materi 

konflik sosial, pada lampiran (Gambar 4. 17. Screenshot tampilan 

lembar kerja peserta didik).  

2) Pada tampilan kedua, berisi pengantar yang menggambarkan materi 

konflik sosial sebagai gambaran umum tentang materi konflik sosial. 

Pada lampiran (Gambar 4. 18. Screenshot tampilan pengantar materi). 

3) Tampilan selanjutnya, berisi pertanyaan-pertanyaan mendasar yang akan 

dijawab dalam proses pembelajaran, selengkapnya dapat dilihat pada 

tampilan ketiga. (Gambar 4. 19. Screenshot pertanyaan mendasar yang 

akan dijawab).  

4) Tampilan selanjutnya, “quote” yang berarti petunjuk bagi peserta didik 

menjawab  pertanyaan sesuai dengan yang telah diberikan. (Gambar 4. 

20. Screenshot tampilan quote).  

5) Tampilan selanjutnya, peserta didik diminta untuk menonton video 1 

yang telah disiapkan yang berkaitan dengan materi pokok. Pada 

lampiran (Gambar 4. 21. Screenshot video pertama).  
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6) Tampilan selanjutnya, peserta didik diminta untuk menberikan komentar 

tentang  video 1 yang telah disiapkan untuk menjawab pertanyaan 

nomor pertama, pada google form seperti gambar di bawah ini, dengan 

menekan tombol link (warna biru). Lihat  lampiran (Gambar 4. 22. 

Screenshot tampilan kolom komentar video pertama).  

7) Kemudian tampilan selanjutnya, peserta didik diminta untuk menonton 

video 2. Lihat lampiran (Gambar 4. 23. Screenshot tampilan video 

kedua).  

8) Tampilan selanjutnya, peserta didik diminta untuk memberikan 

komentar terkait dengan video 2, sekaligus menjawab pertanyan nomor 

2 di atas, pada link komentar google form, tampilan gambar, (Gambar 4. 

24. Screenshot tampilan kolom komentar video kedua).  

9) Tampilan selanjutnya, peserta didik diminta untuk menonton beberapa 

video yang ada di web http//tasamuh.com, yang terkait dengan 

pertanyaan nomor 3. Tampilan (Gambar 4. 25. Screenshot tampilan 

beberapa video di tasamuh.com).  

10) Tampilan selanjutnya, peserta didik diminta memberikan komentar 

tentang video-video yang telah ditonton, sekaligus menjawab pertanyaan 

nomor 3. Tampilan lihat lampiran (Gambar 4. 26. Screenshot tampilan 

kolom komentar video tasamuh.com).  

11) Tampilan selanjutnya, informasi tentang tugas yang dikerjakan 

merupakan tugas paper mengenai komentar-komentar yang diberikan di 
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google form tentang materi konflik sosial. Tampilan gambar dapat 

dilihat pada lampiran (Gambar 4. 27. Screenshot tampilan akhir produk). 

12) Selanjutnya pada pada tampilan akhir produk, menerangkan bahwa 

komentar-komentar yang peserta isi dalam kolom komentar akan 

menjadi tugas paper.  

Berikut ini beberapa paper yang telah dihasilkan atau telah dikerjakan 

peserta didik melalui aplikasi googleform. 

1) Mutmainnah 

a. Komentar pertama 

Latar belakang adanya konflik adalah adanya perbedaan yang sulit 

ditemukan kesamaannya atau didamaikan baik itu perbedaan 

kepandaian, ciri fisik, pengetahuan, keyakinan, dan adat 

istiadat. Memahami dan meresapi makna keberagaman dan 

kebhinnekaan artinya mampu mengembalikan jati diri sebagai warga 

bangsa, satu bangsa, satu bahasa dan satu tanah air, yakni Indonesia. 

Namun demikian, walaupun bersatu atas nama bangsa, apabila 

keberagaman dan kebhinnekaan tidak dirawat maka persatuan itu 

bisa terurai dan tercerai-berai kembali. Untuk mencegah terjadinya 

konflik dimasyarakat, maka masyarakat harus mempunyai rasa 

toleransi atau saling menghargai antar sesama dan harus saling 

menghormati. Hal itu akan membuat masyarakat akan hidup rukun 

dan damai. 

b. Komentar kedua 

Komunikasi yang tidak baik atau buruk adalah alasan utama 

terjadinya konflik. Selain itu masalah yang terjadi dalam komunikasi 

berperan dalam mencegah kolaborasi dan merangsang 

kesalahpahaman. Kesadaran oleh salah satu pihak atau lebih akan 

eksistensi kondisi-kondisi yang menciptakan kesempatan untuk 

timbulnya konflik. Jika hal ini terjadi dan berlanjut pada tingkat 

terasakan yaitu pelibatan emosional dalam suatu konflik yang akan 

menciptakan kecemasan, ketegangan, frustasi dan permusuhan.  

c. Komentar ketiga 

Toleransi adalah suatu sikap saling menghormati dan menghargai 

antarkelompok atau antarindividu dalam masyarakat atau dalam 

lingkup lainnya. Dasar dari sikap toleransi adalah kasih 

sayang. Toleransi mengandung sifat-sifat seperti lapang dada, 

tenggang rasa, menahan diri, dan tidak memaksakan kehendak orang 

lain. Dalam kehidupan bermasyarakat, tumbuhnya sikap toleransi 
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menimbulkan hidup yang damai saling berdampingan serta 

menghindarkan permusuhan.
60

 

 

Latar belakang adanya konflik adalah adanya perbedaan yang sulit 

ditemukan kesamaannya atau didamaikan baik itu perbedaan kepandaian, 

ciri fisik, pengetahuan, keyakinan, dan adat istiadat.Adanya provokator 

dalam konflik yang terjadi akan membuat keadaan semakin memanas, jika 

kelompok fungsional tidak dengan cepat mengatasi konflik maka pengaruh 

propaktor akan menyebar semakin luas lagi. 

 

2) Amar Ma'rifat 

a) Komentar pertama 

Salah satu faktor penyebab terjadinya tawuran antar pelajar ialah 

ketidakmampuan orangtua menjalankan kewajiban dan tanggung 

jawabnya dalam mendidik dan melindungi anak. Padahal dalam 

Undang-Undang Perlindungan Anak (UUPA) pasal 26 ayat 1 telah 

ditegaskan bahwa orangtua berkewajiban dalam melindungi anak, 

baik dalam hal mengasuh, memelihara, mendidik, melindungi, 

maupun mengembangkan bakat anak. Menyalahkan pihak sekolah 

atas terjadinya tawuran merupakan sasaran yang kurang tepat karena 

mungkin pihak sekolah bukannya seperti menutup mata atas apa 

yang terjadi pada anak didiknya, tapi semua itu karena terbatasnya 

kewajiban mereka sebagai pendidik, yang secara tidak langsung 

dapat dikatakan bahwa pihak sekolah tidak dapat selalu memantau 

apa yang terjadi di luar sekolah karena banyaknya anak-anak yang 

harus mereka pantau.  

b) Komentar kedua 

Menurut saya, konflik-konflik tersebut disebabkan oleh isu SARA 

yang merebak di kalangan masyarakat. Terjadinya perselisihan antar 

umat beragama sangat disayangkan karena bertentangan dengan 

nilai-nilai Pancasila terutama sila ke-3 yang berbunyi Persatuan 

Indonesia. Konflik semacam ini dapat memecah belah bangsa 

Indonesia jika tidak segera diselesaikan. Sebagai sesama manusia, 

tidak boleh saling menghina dan juga kita sebagai umat manusia 

tidak boleh saling membeda-bedakan antara yang satu dengan yang 

lain karna kita semua adalah ciptaan Allah swt. seharusnya antar 
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Mutmainnah,  googleform, https://docs.google.com/spreadsheets/ diakses tanggal 
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sesama saling bersatu dan kompak dalam segala hal bukan malah 

saling mengejek baik itu suku,agama, ras dan lain-lain. 

c) Komentar ketiga 

Setiap manusia diberikan akal, pikiran, dan perasaan dalam hidup 

bermasyarakat, perasaan harus mendapat perhatian oleh masing-

masing anggota masyarakat. Salah satu bentuk perhatian terhadap 

perasaan sesama manusia ialah memiliki sikap tasamuh. Dengan 

demikian sikap tasamuh sangat diperlukan dalam kehidupan 

bertetangga dan bermasyarakat. Bersikap tasamuh berarti 

memberikan kesempatan kepada orang lain untuk mengambil haknya 

sebagaimana mestinya.
61

 

 

Berbagai berita tentang konflik yang terjadi di Indonesia tersebut 

menunjukkan bahwa rakyat Indonesia kurang memahami dan 

mengedepankan tentang persatuan dan kesatuan yang tercantum dalam sila 

ketiga Pancasila yang berbunyi “Persatuan Indonesia”. Indonesia terdiri dari 

berbagai golongan, ras, suku, dan agama yang tersebar dari Sabang sampai 

Merauke. Salah satu faktor terjadinya konflik ialah kesalahpahaman antara 

kedua belah pihak sehingga timbul adanya konflik, apabila jika terjadi 

semacam ini salah satu pihak harus saling mengalah karna tanpa salah satu 

diantara kedua belah pihak maka permasalahan tidak akan pernah selesai 

jika tidak dibicarakan sebaik baiknya dan bisa juga menimbulkan semacam 

kekerasan. Salah satu bentuk perhatian terhadap perasaan sesama manusia 

ialah memiliki sikap tasamuh. 

3) Zhul Afdhy 

a) Komentar pertama 

Menurut saya, dalam kehidupan bermasyarakat tentunya terdapat 

interaksi sosial yang terjadi baik antar perseorangan atau antar 

kelompok, maupun antar kelompok dengan individu. Di dalam 

interaksi tersebut terdapat kemungkinan-kemungkina untuk 
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timbulnya konflik. Di dalam video tersebut, tidak ada peri 

kemanusiaan yang terkandung di dalamnya karena tidak adanya 

konsolidasi kepada masyarakat sehingga menimbulkan konflik. 

b) Komentar kedua 

Setiap manusia adalah individu yg unik.  Perbedaan latar belakang 

kebudayaan sehingga membentuk pribadi-pribadi yang berbeda 

seseorang sedikit banyak akan terpengaruh dan pola-pola pemikiran 

dan pendirian kelompoknya.
62

 

 

Perbedaan kepentingan antara individu atau kelompok manusia 

mmliki perasaan, penderitaan atau latar belakang kebudayaan yang berbeda. 

Perubahan-peruabahn nilai yang cepat dan mendadak dalam masyarakat. 

Perubahan adalah sesuatu yang lazim dan wajar terjadi, tetapi jika 

perubahan itu berlangsung cepat atau bahkan mendadak, perubahan tersebut 

dapat memicu terjadinya konflik sosial. 

 

4) Mariana 

a) Komentar pertama 

Menurut Soerjono Soekanto, pengertian konflik adalah suatu proses 

sosial dimana individu atau kelompok berusaha untuk memenuhi 

tujuannya dengan jalan menantang pihak lawan dengan disertai 

ancaman dan kekerasan. Latar belakang adanya konflik adalah 

adanya perbedaan yang sulit ditemukan kesamaannya atau 

didamaikan baik itu perbedaan kepandaian, ciri fisik, pengetahuan, 

keyakinan, dan adat istiadat. 

b) Komentar kedua 

Proses terjadinya konflik, yaitu: oposisi (ketidakcocokan potensial), 

kognisi dan personalisasi, maksud, perilaku dan hasil.  Menurut 

Pondi, proses terjadinya konflik sebagai berikut. Konflik Laten 

(Latent Conflict) adalah tahapan dari munculnya faktor penyebab 

konflik dalam organisasi. Bentuk-bentuk dasar dari situasi ini yaitu 

persaingan untuk memperebutkan sumber daya yang terbatas, 

konflik peran, persaingan perebutan posisi dalam organisasi. Cara 

mengatasi konflik melalui kerja sama.
63
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Kerja sama adalah proses sosial yang dilakukan individu untuk 

memenuhi kebutuhan manusia. Kerja sama dalam masyarakat akan 

terjadi jika mengadapi situasi, seperti; tantangan alam yang ganas, pekerjaan 

massal, upacara keagamaan, musuh bersama, dan lain sebagainya. 

Kerjasama memiliki berbagai bentuk, antara lain: Bargaining adalah 

pelaksaan perjanjian mengenai pertukaran barang atau jasa antar dua 

organisasi atau lebih. 

5) Faradillah 

a) Komentar pertama  

Konflik pada Desember 1998 dan April 2000 kecenderungannya 

hanya tepat disebut ”tawuran”, sebab konflik hanya dipicu oleh 

bentrokan pemuda antar kampung, intensitas dan wilayah konflik 

sangat terbatas di sebagian kecil kecamatan kota. Solidaritas 

kelompok memang ada, tapi belum mengarah pada keinginan 

menihilkan kelompok lain. Bahkan, setelah tahu bahwa penyebab 

bentrokan adalah minuman keras, kelompok yang berbenturan justru 

sempat sepakat mengadakan operasi miras bersama. Mulai Mei-Juni 

2000 dilanjutkan dengan Juli 2001 dan November-Desember 2001 

konflik telah mengindikasikan ciri-ciri perang saudara. Konflik 

sudah mengarah pada upaya menghilangkan eksistensi lawan, 

terlihat dari realitas pembunuhan terhadap siapa pun, termasuk 

perempuan dan anak-anak, yang dianggap sebagai bagian lawan. 

Telah terbangun solidaritas kelompok secara tegas melalui 

ideologisasi konflik berdasar isu agama dan etnisitas, sehingga 

konflik menjadi bersifat sangat intensif (kekerasan dan korban) dan 

ekstensif (wilayah dan pelaku). Bahkan berbeda dengan dua konflik 

sebelumnya yang umumnya menggunakan batu dan senjata tajam, 

sejak konflik ketiga pada Mei 2000 mereka telah mempergunakan 

senjata api, yang terus berlanjut hingga konflik keempat dan kelima, 

serta beberapa kekerasan sporadis”pasca konflik”.  

b) Komentar kedua 

Menurut bahasa tasamuh artinya toleransi, tenggang rasa atau saling 

menghargai. Menurut istilah tasamuh artinya suatu sikap yang 

senantiasa saling menghargai antara manusia. Kodrat manusia 

sebagai makhluk sosial, kita saling membutuhkan satu dengan yang 

lain. Dengan demikian perlu ditumbuhkan sikap toleransi untuk 



 

 

87 
 

saling menutupi kekurangan masing-masing. Islam mengajarkan 

supaya sesama muslim bersatu.
 64

 

 

Konflik Poso telah memakan korban ribuan jiwa serta meninggalkan 

trauma psikologis yang sulit diukur tersebut, ternyata hanya disulut dari 

persoalan-persoalan sepele berupa perkelahian antar pemuda. Solidaritas 

kelompok memang muncul dalam kerusuhan itu, namun konteksnya masih 

murni seputar dunia remaja, yakni: isu miras, isu tempat maksiat. Namun 

justru persoalan sepele ini yang akhirnya dieksploitasi oleh petualang politik 

melalui instrumen isu pendatang versus penduduk asli dengan dijejali oleh 

sejumlah komoditi konflik berupa kesenjangan sosio-kultural, ekonomi, dan 

jabatan-jabatan politik. Bahkan konflik diradikalisasi dengan bungkus 

ideologis keagamaan, sehingga konflik Poso yang semula hanya berupa 

tawuran berubah menjadi perang saudara antar komponen bangsa. 

Akar penyebab konflik Poso sangat kompleks. Ada persoalan yang 

bersifat kekinian, namun ada pula yang akarnya menyambung ke problema 

yang bersifat historis. Dalam politik keagamaan misalnya, problemanya bisa 

dirunut sejak era kolonial Belanda yang dalam konteks Poso memfasilitasi 

penyebaran Kristen dalam bentuk dukungan finansial. Keberpihakan 

pemerintah kolonial itu sebenarnya bukan dilandaskan pada semangat 

keagamaan, tetapi lebih pada kepentingan politik, terutama karena aksi 

pembangkangan pribumi umunya memang dimobilisir Islam. Fungsi 

toleransi dalam kehidupan antara lain: dapat menciptakan kedamaian dan 
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ketentraman dalam hidup bermasyarakat, dapat menimbulkan sifat saling 

hormat-menghormati antar sesama, dapat menciptakan keharmonisan dalam 

masyarakat dan tidak saling bermusuhan. Contoh perilaku tasamuh adalah 

menolong sesama yang membutuhkan bantuan, dalam acara rapat 

menghargai pendapat orang lain. 

2.  Penilaian Ahli dan Praktisi/Guru 

a. Data penilaian ahli materi dan ahli media 

 Penelitian pengembangan, peneliti diharuskan memvalidasi 

produk. Peneliti secara khusus menvalidasi isi materi pembelajaran kepada 

Dr. Hj. Uswatun Hasanah, S.Sos, M.Pd, (Dosen Ilmu Sosiologi di STAIN 

Parepare), dengan data hasil penelitian dapat dilihat pada tabel 4.2. 

Penilaian Ahli Materi.  
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Tabel 4.2 Hasil validasi produk dilihat dari aspek materi 

No Kriteria Penilaian 

Penilaian   

1 2 3 4 Keterangan 

1 Materi   yang   disajikan   di   dalam   e-

learning berbasis quipper school sesuai   

dengan kompetensi inti. 

      √ Baik sekali 

2 Materi   yang   disajikan   di   dalam   e-

learning berbasis quipper school sesuai   

dengan kompetensi dasar 

      √ Baik sekali 

3 Materi   yang   disajikan   di   dalam   e-

learning  berbasis quipper school  sesuai   

dengan indikator 

      √ Baik sekali 

4 Materi yang disajikan di dalam e-learning 

berbasis quipper school sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

      √ Baik sekali 

5 Materi   yang   disajikan   di   dalam e-

learning berbasis quipper school sesuai 

dengan kompetensi yang diharapkan. 

      √ Baik sekali 

6 Materi yang disajikan sesuai dengan teori 

yang sudah ada. 
      √ Baik sekali 

7 Garis besar materi yang ditampilkan sudah 

sesuai. 
    √   Baik 

8 Materi yang disaji kan mudah dipahami.     √   Baik 

9 Penyajian materi membuat peserta didik lebih  

mudah dalam memahami materi. 
      √ Baik sekali 

10 Materi diuraikan secara runtut.       √ Baik sekali 

11 Materi yang disajikan sesuai dengan indi 

kator yang harus dicapai. 
      √ Baik sekali 

12 Menyajikan soal latihan.       √ Baik sekali 

13 Soal latihan memberikan semangat peserta 

didik untuk belajar. 
      √ Baik sekali 

14 Soal latihan sesuai dengan materi yang 

disajikan. 
      √ Baik sekali 

15 Jumlah soal latihan cukup.     √   Baik 

16 Tugas yang diberikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 
      √ Baik sekali 

17 Tugas sesuai dengan materi yang diberi kan.       √ Baik sekali 

18 Tugas yang diberikan sesuai untuk peserta 

didik 
    √   Baik 

19 Materi yang disaji kan sesuai dengan kondisi 

peserta didik. 
    √   Baik 

20 Soal yang disajikan sesuai dengan kondisi 

peserta didik 
    √   Baik 
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21 Tulisan mudah dibaca.       √ Baik sekali 

22 Huruf yang digunakan dalam penyajian 

materi sudah sesuai. 
    √   Baik 

23 Istilah yang digunakan dalam menyajikan 

materi dapat diterima oleh peserta didik. 
      √ Baik sekali 

24 Lambang dan gambar yang disajikan sesuai.     √   Baik 

25 Tujuan pembelajaran jelas.       √ Baik sekali 

26 Instruksi dapat dipahami dengan baik.     √   Baik 

27 Bahasa yang digunakan menggunakan 

Kaidah Bahasa Indonesia yang benar. 
    √   Baik 

28 Penggunaan bahasa tidak menimbulkan 

penafsiran ganda. 
    √   Baik 

29 Penggunaan bahasa jelas.     √   Baik 

30 Bahasa yang  digunakan  komunikatif     √   Baik 

        13 17   

        39 68 107/120 

 

Presentase skor hasil penilaian ahli materi dilihat dari aspek materi 

yaitu: 

       
 

 
      

     
   

   
      

         

  

Setelah dikonversikan dengan tabel skala 4, kualifikasi tingkat 

kelayakan berdasarkan presentase rata-rata yang telah diujicobakan ialah 

89%, sehingga hasil prosentase kelayakan produk dilihat pada aspek materi 

termasuk kategori sangat baik dan layak untuk digunakan. 

Dalam penelitian pengembangan, peneliti diharuskan memvalidasi 

produk. Peneliti secara khusus memvalidasi isi materi pembelajaran kepada                     

Dr. Muh. Nadjib, Med, M.Lib, (Dosen e-Learning di Program Pascasarjana 
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STAIN Parepare/ Dosen UNHAS Makassar) dengan data hasil penelitian 

dapat dilihat pada tabel 4.3. Hasil Validasi Produk. 

Tabel 4.3 Hasil validasi produk dilihat dari aspek media e-learning 

No Kriteria Penilaian 

Penilaian   

1 2 3 4 Keterangan 

1 Petunjuk penggunaan multimedia jelas dan 

mudah dimengerti     √   
Baik 

2 Kombinasi latar depan / belakang sesuai       √ Baik sekali 

3 Teks atau tulisan mudah terbaca       √ Baik sekali 

4 Tampilan multimedia menarik       √ Baik sekali 

5 Gambar mendukung penyampaian materi       √ Baik sekali 

6 Tata letak gambar, dan teks memudahkan 

memahami materi       √ 
Baik sekali 

7 Iringan musik mendukung suasana belajar       √ Baik sekali 

8 Hyperlink antar halaman atau antar file 

mudah terakses 
      √ 

Baik sekali 

9 Materi tersaji secara runtut     √   Baik 

10 Uraian materi mudah diikuti     √   Baik 

11 Memungkinkan membantu peserta didik 

belajar secara mandiri        √ 
Baik sekali 

12 Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia      √   
Baik 

13 Uraian secara lugas dan tidak kaku     √   Baik 

14 Sistem navigasi mudah diakses        √ Baik sekali 

15 

Warna layar depan (gambar dan huruf) 

menarik 
    √   

Baik 

16 Huruf dan kalimat judul menarik perhatian       √ Baik sekali 

17 

Gambar, ilustrasi, dan video menarik 

perhatian 
      √ 

Baik sekali 

18 Tata letak menarik perhatian       √ Baik 

19 Tata suara menarik perhatian     √   Baik 

20 Tampilan navigasi menarik       √ Baik sekali 

21 

Multimedia mudah digunakan (ramah 

pengguna) 
    √   

Baik 

22 Sistematika materi tersusun dengan baik      √   Baik 

23 Memuat isi Kompetensi Dasar (KD)       √ Baik sekali 

24 Uraian sesuai dengan Peserta didik MA kelas      √   Baik 

        10 14   

        30 56 86/96 
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 Presentase skor hasil uji coba dilihat dari aspek media yaitu: 

     
 

 
      

     
  

  
      

         

 Setelah dikonversikan dengan tabel skala 4, kualifikasi tingkat 

kelayakan berdasarkan presentase rata-rata yang telah diujicobakan ialah  

90% sehingga hasil persentase kelayakan produk dilihat pada aspek media, 

termasuk dalam kategori sangat baik dan layak untuk digunakan.  

b. Data penilaian praktisi/guru 

 Dalam penelitian pengembangan, peneliti diharuskan memberikan 

kesempatan kepada praktisi atau guru untuk memberikan penilaian tentang 

media yang dikembangkan. Peneliti secara khusus memberikan penilaian 

media dan materi pembelajaran kepada Dra. Hj. Martina, MA (Guru 

Sosiologi MAN 2 Parepare), dan Nasrul Haq, S.Pd.I (Guru Sosiologi MA 

DDI Al Badar Bilalang Parepare) dengan data hasil penelitian dapat dilihat 

pada tabel 4.4. Hasil Penilaian Praktisi/Pendidik: 
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Tabel 4.4.  Hasil Penilaian Praktisi/guru 

No 

Kriteria Penilaian 

Penilaian   

1 2 3 4 Keterangan 

1 Materi   yang   disajikan    sesuai   dengan 

kompetensi inti. 
      2 

Baik 

Sekali 

2 Materi   yang   disajikan    sesuai   dengan 

kompetensi dasar 
      2 

Baik 

Sekali 

3 Materi   yang   disajikan     sesuai   dengan 

indikator 
      2 

Baik 

Sekali 

4 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 
      2 

Baik 

Sekali 

5 Materi   yang   disajikan    sesuai   dengan 

kompetensi yang diharapkan. 
      2 

Baik 

Sekali 

6 Garis besar materi yang ditampilkan sudah 

sesuai. 
     1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

7 
Materi yang disaji kan mudah dipahami.      1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

8 Penyajian materi membuat peserta didik lebih 

mudah dalam memahami materi. 
    2   Baik 

9 
Materi diuraikan secara runtut.      1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

10 Materi   yang   disajikan   sesuai   dengan   

indikator   yang   harus dicapai. 
    1 1  Baik 

11 Materi dan  tugas tersedia pada  mata 

pelajaran Sosiologi  
      2 

Baik 

Sekali 

12 Interaksi  antara  guru dan  peserta didik  

tersedia  di  dalam  media  pada  mata 

pelajaran Sosiologi 

      2 
Baik 

Sekali 

13 Forum  diskusi  tersedia  di  dalam   media  

pada  mata pelajaran Sosiologi 
     1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

14 Media e-learning berbasis aplikasi quipper 

school  pada  mata pelajaran Sosiologi mudah 
     1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

15 Media  e-learning berbasis aplikasi quipper 

school  pada  mata pelajaran Sosiologi mudah 

digunakan oleh peserta didik 

     1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

16 Pengoperasian media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi dapat dilakukan secara mandiri oleh 

guru dan peserta didik 

     1 1 
Baik / Baik 

Sekali 
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17 Penggunaan media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi memberikan peluang peserta didik 

agar dapat belajar secara mandiri. 

    1 1  
Baik / Baik 

Sekali 

18 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi membantu  dalam  pembelajaran 

      2 
Baik 

Sekali 

19 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi membantu  guru dalam  

memberikan materi pelajaran  

      2 
Baik 

Sekali 

20 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi membantu  peserta didik  dalam 

mengakses materi pelajaran  

    2   Baik 

21 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi memberikan  motivasi  belajar 

terhadap peserta didik pada mata pelajaran  

      2 
Baik 

Sekali 

22 Penggunaan media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school pada mata pelajaran 

sosiologi dapat digunakan untuk 

meningkatkan perhatian peserta didik 

terhadap materi pada mata pelajaran. 

      2 
Baik 

Sekali 

23 Penggunaan media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi mempermudah guru dalam 

memberikan materi pada  mata pelajaran 

    1  1 
Baik/Baik 

sekali  

24 Penggunaan media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

sosiologi mempermudah  peserta didik belajar 

secara mandiri pada  mata pelajaran  

     1 1 
Baik / Baik 

Sekali 

        13 33 
 

    39 132 171/192 

 

  Persentase skor hasil uji coba dilihat dari penilaian guru yaitu: 
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 Setelah dikonversikan dengan tabel skala 4, kualifikasi tingkat 

kelayakan berdasarkan persentase rata-rata yang telah diujicobakan ialah 

89%, sehingga hasil persentase kelayakan media termasuk dalam kategori 

sangat baik dan layak untuk digunakan. 

3. Persepsi Peserta Didik terhadap Materi Pembelajaran. 

Dalam penelitian pengembangan produk, peneliti harus uji coba produk 

kepada peserta didik sebagai acuan perbaikan bila ada kesalahan dan 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menilai produk sesuai 

dengan persepsi peserta didik. Adapun data hasil persepsi peserta didik dapat 

dilihat tabel 4.5. Persepsi peserta didik tentang produk materi pembelajaran 

sosiologi menggunakan e-learning berbasis aplikasi quipper school. 
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 Tabel 4.5. Persepsi peserta didik tentang produk materi pembelajaran 

sosiologi berbasis aplikasi quipper school  

No Kriteria Penilaian 

Penilaian 
Keterangan 

1 2 3 4 

1 Tampilan   halaman   depan media 

presentasi menarik.  
2 13 

   

2 Warna tampilan halaman jelas.   1 8 6   

3 Quipper school  membuat saya tertarik   

mengikuti   proses pembelajaran 
    8 7 

  

4 Quipper school   membuat   saya   

tertarik   untuk   mengakses materi 

pelajaran. 

  1 12 2 

  

5 Materi yang tersedia sesuai dengan 

Kompetensi Dasar.’ 
    8 7 

  

6 Materi yang tersedia sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 
    8 7 

  

7 Materi    yang    tersedia    menggunakan    

bahasa    yang komunikatif. 
    9 6 

  

8 Bahasa yang digunakan mudah dipahami.   1 9 5   

9 Terdapat soal latihan dalam materi yang 

disampaikan. 
    9 6 

  

10 Soal latihan mudah saya pahami.   3 11 1   

11 Saya dapat mengerjakan tugas yang 

disediakan. 
  4 5 6 

  

12 Quipper school membuat saya 

termotivasi dalam belajar. 
    10 5 

  

13 Quipper school membuat saya semangat 

dalam belajar. 
  1 11 3 

  

14 Quipper school memudahkan saya dalam 

belajar. 
  1 9 4 

  

15 Quipper school memudahkan saya dalam   

mencari materi ajar sesuai dengan mata 

pelajaran yang sedang diajarkan. 

  1 7 7 

  

16 Saya sangat terbantu dalam belajar 

dengan adanya Quipper school. 
  1 10 4 

  

17 Quipper school memudahkan saya dalam 

belajar. 
    8 7 

  

      16 155 83   

   32 465 332 829/1020 
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Presentase skor hasil uji coba dilihat dari penilaian guru yaitu: 

     
 

 
      

     
   

    
      

         

Setelah dikonversikan dengan tabel skala 4, kualifikasi kelayakan 

berdasarkan presentase rata-rata yang telah diujicobakan ialah  82%, sehingga 

hasil persentase kelayakan media termasuk dalam kategori sangat baik dan 

layak untuk digunakan. 

B. Pembahasan  

Media pembelajaran sosiologi yang konstruktifis menggunakan e-learning 

berbasis aplikasi quipper school yang telah dikembangkan materinya oleh peneliti 

mendapat respon yang bagus bagi peserta didik di MAN 1 Parepare. Produk yang 

dikembangkan menggabungkan beberapa aplikasi-aplikasi pendukung selain 

aplikasi quipper school sebagai aplikasi utama, seperti youtube.com, google form, 

gmail.com dan web.tasamuh.com.  

Pengembangan materi pembelajaran sosiologi menggunakan media e-

learning berbasis aplikasi Quipper School tidak terlepas dari faktor-faktor yang 

mendukung dan menghambat, terutama dari segi pendidik, peserta didik dan 

sarana prasarana. Faktor-faktor yang mendukung keefektifan penerapan e-

learning berbasis Quipper School dari segi guru adalah tersedianya teknologi 

komunikasi yang semakin canggih dan dapat dimanfaatkan untuk menunjang 

proses pembelajaran, efektif dari segi waktu dan penerapan e-learning berbasis 
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Quipper School apabila dilihat dari aktifitas belajar peserta didik membuat peserta 

didik merasa senang, sehingga diharapkan prestasi belajar dapat meningkat.  

Media e-learning berbasis Quipper School merupakan media pembelajaran 

berbasis internet yang mempunyai peran cukup penting bagi pendidik, yaitu untuk 

membantu dalam menerangkan materi pelajaran dan untuk mengantisipasi 

ketidakjelasan bahan pelajaran yang disampaikan guru kepada peserta didik. 

Selain itu, kerumitan bahan ajar juga dapat disederhanakan dengan bantuan media 

e-learning berbasis Quipper School karena media dapat mewakili apa yang 

kurang dari materi yang disampaikan guru melalui kata-kata atau kalimat tertentu. 

Dengan demikian diharapkan peserta didik akan lebih mudah mencerna bahan 

pembelajaran dan prestasi belajar meningkat.  

Era modern sekarang ini, perkembangan teknologi informasi sangat pesat. 

Teknologi membawa dampak positif dan negatif bagi para penggunanya. Untuk 

mengantisipasi penyalahgunaan teknologi di kalangan peserta didik maka guru 

harus menerapkan pembelajaran dengan bantuan media internet sehingga peserta 

didik dapat menggunakan media internet untuk kegiatan positif yaitu belajar.  

Faktor-faktor yang mendukung keefektifan penggunaan media e-learning 

berbasis Quipper School dari segi peserta didik adalah penyajian materi pelajaran 

yang menarik serta mudah dipahami dan penguasaan teknologi informasi yang 

sudah sangat bagus, sehingga peserta didik tidak merasa kesulitan belajar. 

Sebagian besar peserta didik senang dengan hal-hal baru dalam belajar, sehingga 

guru harus senantiasa menerapkan media inovatif salah satunya e-learning 

berbasis Quipper School.  Penggunaan media pembelajaran e-learning berbasis 



 

 

99 
 

Quipper School dapat membangkitkan motivasi dan minat belajar peserta didik, 

membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman, menyajikan materi 

dengan menarik, mengaktifkan peserta didik dalam memberikan tanggapan dan  

umpan balik serta mendorong peserta didik melakukan praktik-praktik belajar 

yang benar. 

Faktor-faktor yang mendukung keefektifan penerapan e-learning berbasis 

Quipper School dari segi sarana prasarana adalah ketersediaan laptop dan telepon 

seluler yang memadai. Sebagian besar peserta didik MA Negeri 1 Kota Parepare 

sudah memiliki laptop dan telepon seluler yang dapat digunakan untuk mengakses 

aplikasi Quipper School sehingga mereka dapat belajar tanpa hambatan.  

Faktor-faktor yang menghambat penggunaan e-learning berbasis Quipper 

School dari segi guru adalah ketersediaan internet yang belum memadai dan 

belum menjangkau semua kelas dan tidak semua materi pembelajaran cocok 

untuk diajarkan menggunakan media e-learning melalui aplikasi Quipper School. 

Faktor penghambat yang berasal dari peserta didik yaitu fasilitas internet sekolah 

yang belum dapat digunakan secara maksimal. Faktor penghambat yang berasal 

dari sarana prasarana yaitu ketersediaan fasilitas internet yang belum menjangkau 

semua kelas dan ketersediaan laboratorium komputer yang belum memadai. 

Fasilitas internet hanya dapat diakses oleh kelas yang letaknya dekat dengan 

server, kelas yang letaknya jauh terpaksa menggunakan paket data internet 

pribadi. Apabila akan menggunakan laboratorium komputer atau ruang audio 

visual harus antri terlebih dahulu. Untuk itu, apabila sekolah akan menggunakan 
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media e-learning melalui aplikasi Quipper School maka fasilitas pembelajaran 

harus disediakan dengan baik. 

Penyajian materi pembelajaran sosiologi menggunakan media 

pembelajaran e-learning berbasis aplikasi Quipper School memberikan 

kemudahan bagi guru untuk mengirim tugas ke perangkat mobile yang dimiliki 

oleh peserta didik. Selain itu, guru dapat memantau perkembangan belajar peserta 

didiknya secara online. Manfaat bagi peserta didik yaitu aplikasi Quipper School 

dapat digunakan sebagai tempat peserta didik untuk mengerjakan tugas yang 

diberikan pendidik, mengakses seluruh materi pelajaran, dan mengirimkan pesan 

kepada guru mengenai kesulitan belajar yang dihadapi. Quipper School dapat 

diakses oleh peserta didik melalui perangkat yang terhubung dengan internet yang 

dilengkapi dengan peramban web atau menggunakan Smartphone, BlackBerry, 

PC/Komputer, Laptop dan Tablet. Peserta didik dapat mengakses Quipper School 

kapan saja dan dimana saja, baik melalui koneksi Wi-Fi maupun 3G, 4G secara 

gratis.  

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan landasan teori serta 

kerangka teori dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa teori pengembangan 

yang relevan dengan penelitian ini adalah teori pengembangan menurut Borg and 

Gall pengembangan adalah 

a. Pembuatan produk 

Pembuatan dan pengembangan produk atau  materi pembelajaran  melalui 

proses pendefinisian, perancangan, pengembangan dan penyebaran. Proses 

pengembangan bentuk permulaan dari produk yang akan dihasilkan. 
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b. Proses uji coba 

Melakukan uji coba perbaikan terhadap produk awal yang dihasilkan 

berdasarkan hasil ujicoba awal. Perbaikan ini sangat mungkin dilakukan lebih 

dari satu kali, sesuai dengan hasil yang ditunjukkan dalam ujicoba terbatas, 

sehingga diperoleh draft produk (model) utama yang siap diuji coba lebih luas. 

Uji coba dilakukan pada peserta didik MAN 1 Parepare dengan menggunakan 

materi pembelajaran Sosiologi yang telah dikembangkan. 

c. Proses revisi. 

Melakukan revisi perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil ujicoba lebih 

luas, sehingga produk yang dikembangkan sudah merupakan desain model 

operasional yang siap divalidasi. Materi pembelajaran Sosiologi telah dilakukan 

revisi sebanyak beberapa kali. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan hasil pengembangan dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Model materi pembelajaran sosiologi menggunakan media pembelajaran 

e-learning berbasis aplikasi quipper school pada peserta didik kelas XI 

MAN 1  Parepare, diketahui berdasarkan hasil penilaian 2 orang ahli 

materi dan ahli media, setelah dikonversikan dengan tabel skala 4, 

kualifikasi persentase kelayakan materi berdasarkan presentase rata-rata 

ialah 89%, sehingga hasil persentase kelayakan materi termasuk kategori 

sangat baik sehingga layak untuk digunakan. Penggunaan media dalam 

materi pembelajaran sosiologi menggunakan e-learning berbasis aplikasi 

quipper school memiliki keunggulan pembelajaran menjadi lebih realistis 

dan kontekstual, peserta didik lebih terarah dalam belajar dan bisa 

mengeksplor pemahaman dalam menjawab pertanyaan yang diberikan. 

Kelemahan dari produk ini harus menggunakan fasilitas yang terkoneksi 

internet, seperti laptop, smartphone dan hp android, sebagian peserta didik 

di MAN 1 Parepare belum memiliki fasilitas tersebut sehingga media 

pembelajaran sosiologi yang telah dikembangkan perlu diterapkan dalam 

proses pembelajaran dan sebaiknya digunakan di laboratorium komputer 

di MAN 1 Parepare.   
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2. Tanggapan atau penilaian ahli dan praktisi /guru terhadap materi 

pembelajaran sosiologi yang dikembangkan melalui penggunaan media 

pembelajaran yang konstruktivis menggunakan e-learning berbasis 

aplikasi quipper school pada peserta didik kelas XI MAN 1 Parepare 

diketahui persentase termasuk dalam kategori sangat baik dan layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Persepsi peserta didik terhadap materi pembelajaran sosiologi yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi quipper school pada peserta didik 

kelas XI MAN 1 Parepare dalam kategori sangat baik dan layak untuk 

digunakan. Peserta didik antusias dalam mempelajari materi yang 

ditampilkan dalam bentuk video dan menjawab soal sesuai dengan contoh 

kasus yang diberikan. 

 

B. Implikasi Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan mengacu  pada hasil penelitian, 

terdapat beberapa implikasi yang bermanfaat baik secara teoretis maupun 

praktis dalam  upaya meningkatkan prestasi belajar peserta didik, khususnya 

pada mata pelajaran sosiologi di Madrasah Aliyah.  

1.  Implikasi Teoretis 

Teoretis dalam penelitian ini adalah penerapan e-learning berbasis 

Quipper School ini juga memiliki beberapa keterbatasan diantaranya 

keterbatasan variabel penelitian, keterbatasan  teknik pengumpulan data 

dan penerapan media pembelajaran kurang seimbang.  
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2.  Implikasi Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar 

pertimbangan dalam memilih media pembelajaran inovatif, khususnya 

untuk meningkatkan prestasi belajar. 

C. Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data dan kesimpulan pada penelitian 

ini diberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan membekali diri dengan kemampuan menggunakan 

media e-learning berbasis aplikasi Quipper School dalam proses 

pembelajaran, sebagai wujud pemanfaatan teknologi informasi. Dalam 

rangka meningkatkan prestasi belajar, hendaknya media pembelajaran yang 

digunakan adalah yang tepat, sehingga akan diperoleh prestasi belajar yang 

optimal. Pendidik sosiologi meningkatkan kompetensinya melalui diklat, 

dan seminar pendidikan. Pendidik hendaknya memberikan variasi 

penggunaan media pembelajaran, agar peserta didik tidak bosan dan lebih 

termotivasi untuk mengikuti pelajaran.  

b. Bagi peserta didik 

1) Peserta didik diharapkan mampu memanfaatkan media e-learning 

berbasis Quipper School sebagai sumber belajar sekaligus untuk 

mengeksplorasi bahan ajar yang selalu berkembang.  
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2) Peserta didik diharapkan dapat memanfaatkan internet untuk hal-

hal yang positif seperti mengakses materi dan mengerjakan tugas 

melalui aplikasi Quipper School. 

3) Peserta didik diharapkan mampu memanfaatkan e-learning dengan 

baik untuk meningkatkan pemahaman materi pelajaran yang 

akhirnya prestasi belajar menjadi lebih meningkat. 

3.  Bagi sekolah 

Sekolah diharapkan mendukung hasil penelitian ini dengan 

menyiapkan dan mengembangkan sarana prasarana pembelajaran 

khususnya internet. Internet harus diperluas jangkauannya di semua area 

sekolah, sehinga peserta didik mudah menggunakannya dalam proses 

pembelajaran e-learning berbasis Quipper School. Dengan menerapkan 

teknologi informasi dalam proses pembelajaran, diharapkan sekolah 

mampu mewujudkan harapan masa depan pendidikan Indonesia yang 

berkualitas, dan mampu bersaing dengan bangsa lain di era globalisasi 

seperti sekarang yang menuntut informasi cepat, tepat dan akurat serta 

tidak terbatas ruang dan waktu.  

c. Bagi peneliti 

Para peneliti diharapkan mampu mengembangkan hasil penelitian ini 

dalam ruang lingkup yang luas. Penulis menyarankan agar peneliti dapat 

meneruskan atau mengembangkan penelitian ini untuk variabel-variabel 

sejenis dengan jumlah yang lebih banyak.   
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FLOWCHART 

 

 

 

 

 

Star program 
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STORY BOARD 

(MATERI PEMBELAJARAN SOSIOLOGI) 

NO RANCANGAN HALAMAN KETERANGAN  

1 

 

Portal screen 

1. Portal untuk guru  

2. Portal untuk siswa 

2 

 

Halaman untuk login 

1. Login dengan facebook 

2. Mengisi nama pengguna 

atau email  

3. Mengisi kata sandi 

4. Berisi tombok “masuk” 

untuk menuju ke 

halaman berikutnya 

3 

 

Wall akun siswa 

1. Berisi tugas yang harus 

dikerjakan 

2. Berisi judul tugas 

3. Berisi item dari judul 

tugas yang harus 

dikerjakan oleh peserta 

didik. 

4. Berisi materi yang telah 

diselesaikan oleh peserta 

didik 

1 2 

1 

4 

3 

2 

3 

2 

1 

4 
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4 

 

Sampul LKPD 

Berisi tampilan sampul tugas 

yang harus dikerjakan oleh 

peserta didik 

5 

 

Pengantar LKPD 

 

Berisi pengantar isi dari materi 

dan tugas yang harus dikerjakan 

oleh peserta didik 

6 

 

Pertanyaan Mendasar 

 

Berisi pertanyaan-pertanyaan 

dari materi dan tugas yang harus 

dikerjakan oleh peserta didik 

7 

 

Halaman Quote: (petunjuk) 

 

Berisi petunjuk sebelum 

memberikan komentar dari 

pertanyaan mendasar pada 

materi dan tugas yang akan 

dikerjakan oleh peserta didik 

8 

 

 

Halaman video 1 

 

Berisi link video  yang relevan 

materi dan tugas yang akan 

dikerjakan oleh peserta didik 
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9 

 

Halaman komentar video 

Berisi banner dan link 

googleform untuk peserta didik 

memberikan komentar tentang 

materi dari video untuk 

menjawab pertanyaan mendasar 

nomor 1.  

10 

 

Halaman video 2 

Berisi link video  yang relevan 

materi dan tugas yang akan 

dikerjakan oleh peserta didik. 

11 

 

Halaman komentar video 

Berisi banner dan link 

googleform untuk peserta didik 

memberikan komentar tentang 

materi dari video untuk 

menjawab pertanyaan mendasar 

nomor 2. 

 

12 

 

Halaman link web  

Berisi link tasamuh.com, yang 

berisi beberapa video yang 

relevan materi dan tugas yang 

akan dikerjakan oleh peserta 

didik 

13 

 

Halaman komentar video 

Berisi banner dan link 

googleform untuk peserta didik 

memberikan komentar tentang 

materi dari beberapa video, 

untuk menjawab pertanyaan 

nomor 3.  
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14 

 

Halaman penutup 

Berisi penyampaian bahwa 

peserta didik telah mengerjakan 

tugas paper dan gambar smile. 
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Lampiran 4.1 

Tabel 4.1 Hasil validasi produk  dilihat dari aspek materi 

No Kriteria Penilaian 

Penilaian   

1 2 3 4 Keterangan 

1 

 

Materi   yang   disajikan   di   dalam   e-

learning  berbasis quipper school sesuai   

dengan kompetensi inti. 

      √ Baik sekali 

2 Materi   yang   disajikan   di   dalam   e-

learning  berbasis quipper school sesuai   

dengan kompetensi dasar 

      √ Baik sekali 

3 Materi   yang   disajikan   di   dalam   e-

learning  berbasis quipper school  sesuai   

dengan indikator 

      √ Baik sekali 

4 Materi  yang  disajikan  di dalam   e-learning  

berbasis quipper school sesuai  dengan  tujuan 

pembelajaran. 

      √ Baik sekali 

5 Materi   yang   disajikan   di   dalam  e-

learning  berbasis quipper school   sesuai   

dengan kompetensi yang diharapkan. 

      √ Baik sekali 

6 Materi yang  disajikan sesuai dengan teori 

yang sudah ada. 
      √ Baik sekali 

7 Garis besar materi yang ditampilkan sudah 

sesuai. 
    √   Baik 

8 Materi yang disaji kan mudah dipahami.     √   Baik 

9 Penyajian  materi  membuat  siswa  lebih  

mudah  dalam memahami materi. 
      √ Baik sekali 

10 Materi diuraikan secara runtut.       √ Baik sekali 

11 Materi   yang   disajikan   sesuai   dengan   indi 

kator   yang   harus dicapai. 
      √ Baik sekali 

12 Menyajikan soal latihan.       √ Baik sekali 

13 Soal latihan memberi kan semangat siswa 

untuk belajar. 
      √ Baik sekali 

14 Soal latihan sesuai dengan materi yang 

disajikan. 
      √ Baik sekali 

15 Jumlah soal latihan cukup.     √   Baik 

16 Tugas yang diberikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 
      √ Baik sekali 

17 Tugas sesuai dengan materi yang diberi kan.       √ Baik sekali 

18 Tugas yang diberikan sesuai untuk siswa     √   Baik 

19 Materi yang disaji kan sesuai dengan kondisi 

siswa. 
    √   Baik 

20 Soal yang disajikan sesuai dengan kondisi     √   Baik 
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siswa 

21 Tulisan mudah dibaca.       √ Baik sekali 

22 Huruf yang digunakan dalam penyajian materi 

sudah sesuai. 
    √   Baik 

23 Istilah yang digunakan dalam  menyajikan  

materi  dapat  diterima oleh siswa. 
      √ Baik sekali 

24 Lambang dan gambar yang disajikan sesuai.     √   Baik 

25 Tujuan pembelajaran jelas.       √ Baik sekali 

26 Instruksi dapat dipahami dengan baik.     √   Baik 

27 Bahasa  yang  digunakan  menggunakan  

Kaidah  Bahasa Indonesia yang benar. 
    √   Baik 

28 Penggunaan bahasa tidak menimbulkan 

penafsiran ganda. 
    √   Baik 

29 Penggunaan bahasa jelas.     √   Baik 

30 Bahasa  yang  digunakan  komunikatif     √   Baik 

        13 17   

        39 68 107/120 
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Lampiran 4.2 

Tabel 4.2 Hasil validasi produk  dilihat dari aspek media e-learning 

No Kriteria Penilaian 

Penilaian   

1 2 3 4 Keterangan 

1 Petunjuk penggunaan multimedia jelas dan 

mudah dimengerti     √   
Baik 

2 

Kombinasi latar depan dan latar belakang 

sesuai 
      √ 

Baik sekali 

3 Teks atau tulisan mudah terbaca       √ Baik sekali 

4 Tampilan multimedia menarik       √ Baik sekali 

5 Gambar mendukung penyampaian materi       √ Baik sekali 

6 Tata letak gambar, dan teks memudahkan 

memahami materi       √ 
Baik sekali 

7 Iringan musik mendukung suasana belajar       √ Baik sekali 

8 Hyperlink antar halaman atau antar file mudah 

terakses 
      √ 

Baik sekali 

9 Materi tersaji secara runtut     √   Baik 

10 Uraian materi mudah diikuti     √   Baik 

11 Memungkinkan membantu peserta didik 

belajar secara mandiri        √ 
Baik sekali 

12 Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia      √   
Baik 

13 Uraian secara lugas dan tidak kaku     √   Baik 

14 Sistem navigasi mudah diakses        √ Baik sekali 

15 

Warna layar depan (gambar dan huruf) 

menarik 
    √   

Baik 

16 Huruf dan kalimat judul menarik perhatian       √ Baik sekali 

17 Gambar, ilustrasi, dan video menarik perhatian       √ Baik sekali 

18 Tata letak menarik perhatian       √ Baik 

19 Tata suara menarik perhatian     √   Baik 

20 Tampilan navigasi menarik       √ Baik sekali 

21 

Multimedia mudah digunakan (ramah 

pengguna) 
    √   

Baik 

22 Sistematika materi tersusun dengan baik      √   Baik 

23 Memuat isi Kompetensi Dasar (KD)       √ Baik sekali 

24 Uraian sesuai dengan Siswa MA kelas XI     √   Baik 

        10 14   

        30 56 86/96 
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Lampiran 4.3. 

Tabel 4.3.  Hasil Penilaian Praktisi/guru 

No 

Kriteria Penilaian 

Penilaian   

1 2 3 4 Keterangan 

1 Materi   yang   disajikan    sesuai   dengan 

kompetensi inti. 
      2 Baik Sekali 

2 Materi   yang   disajikan    sesuai   dengan 

kompetensi dasar 
      2 Baik Sekali 

3 Materi   yang   disajikan     sesuai   dengan 

indikator 
      2 Baik Sekali 

4 Materi  yang  disajikan   sesuai  dengan  

tujuan pembelajaran. 
      2 Baik Sekali 

5 Materi   yang   disajikan    sesuai   dengan 

kompetensi yang diharapkan. 
      2 Baik Sekali 

6 Garis besar materi yang ditampilkan sudah 

sesuai. 
     1 1 

Baik / Baik 
Sekali 

7 
Materi yang disaji kan mudah dipahami.      1 1 

Baik / Baik 
Sekali 

8 Penyajian  materi  membuat  siswa  lebih  

mudah  dalam memahami materi. 
    2   Baik 

9 
Materi diuraikan secara runtut.      1 1 

Baik / Baik 
Sekali 

10 Materi   yang   disajikan   sesuai   dengan   

indikator   yang   harus dicapai. 
    1 1  Baik 

11 Materi dan  tugas tersedia pada  mata 

pelajaran Sosiologi  
      2 Baik Sekali 

12 Interaksi  antara  guru  dan  siswa  tersedia  di  

dalam  media  pada  mata pelajaran Sosiologi 
      2 Baik Sekali 

13 Forum  diskusi  tersedia  di  dalam   media  

pada  mata pelajaran Sosiologi 
     1 1 

Baik / Baik 
Sekali 

14 Media e-learning berbasis aplikasi quipper 

school  pada  mata pelajaran Sosiologi mudah 
     1 1 

Baik / Baik 
Sekali 

15 Media  e-learning berbasis aplikasi quipper 

school  pada  mata pelajaran Sosiologi mudah 

digunakan oleh siswa 

     1 1 

Baik / Baik 

Sekali 

16 Pengoperasian media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi dapat dilakukan secara mandiri oleh 

guru dan siswa 

     1 1 
Baik / Baik 

Sekali 
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17 Penggunaan media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi memberikan peluang siswa agar 

dapat belajar secara mandiri. 

    1 1  
Baik / Baik 

Sekali 

18 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi membantu  dalam  pembelajaran di 

MAN 1 Parepare 

      2 Baik Sekali 

19 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi membantu  guru  dalam  

memberikan materi pelajaran  

      2 Baik Sekali 

20 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi membantu  siswa  dalam mengakses 

materi pelajaran  

    2   Baik 

21 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi memberikan  motivasi  belajar 

terhadap siswa pada mata pelajaran  

      2 Baik Sekali 

22 Penggunaan  media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi dapat   digunakan   untuk 

meningkatkan perhatian   siswa   terhadap   

materi   pada  mata pelajaran. 

      2 Baik Sekali 

23 Penggunaan media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi mempermudah guru dalam 

memberikan materi pada  mata pelajaran 

    1  1 
Baik/Baik 
sekali  

24 Penggunaan   media e-learning berbasis 

aplikasi quipper school  pada  mata pelajaran 

Sosiologi mempermudah  siswa belajar secara 

mandiri pada  mata pelajaran  

     1 1 
Baik / Baik 
Sekali 

        13 33 
 

    39 132 171/192 
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Lampiran 4.4 

Tabel 4.4. Persepsi peserta didik tentang produk media pembelajaran sosiologi 

yang konstruktivis e-learning berbasis aplikasi quipper school  

No Kriteria Penilaian 

Penilaian 
Keterangan 

1 2 3 4 

1 Tampilan   halaman   depan  media 

presentasi  menarik.  
2 13 

   

2 Warna tampilan halaman jelas.   1 8 6   

3 Quipper school  membuat saya tertarik   

mengikuti   proses pembelajaran 
    8 7 

  

4 Quipper school   membuat   saya   tertarik   

untuk   mengakses materi pelajaran. 
  1 12 2 

  

5 Materi yang tersedia sesuai dengan 

Kompetensi Dasar.’ 
    8 7 

  

6 Materi  yang  tersedia  sesuai  dengan  

tujuan pembelajaran. 
    8 7 

  

7 Materi    yang    tersedia    menggunakan    

bahasa    yang komunikatif. 
    9 6 

  

8 Bahasa yang digunakan mudah dipahami.   1 9 5   

9 Terdapat soal latihan dalam materi yang 

disampaikan. 
    9 6 

  

10 Soal latihan mudah saya pahami.   3 11 1   

11 Saya dapat mengerjakan tugas yang 

disediakan. 
  4 5 6 

  

12 Quipper school  membuat saya 

termotivasi dalam belajar. 
    10 5 

  

13 Quipper school  membuat saya semangat 

dalam belajar. 
  1 11 3 

  

14 Quipper school  memudahkan saya dalam 

belajar. 
  1 9 4 

  

15 Quipper school memudahkan saya dalam   

mencari  materi ajar  sesuai  dengan  mata  

pelajaran  yang  sedang diajarkan. 

  1 7 7 

  

16 Saya  sangat  terbantu  dalam  belajar  

dengan  adanya Quipper school. 
  1 10 4 

  

17 Quipper school  memudahkan saya dalam 

belajar. 
    8 7 

  

      16 155 83   

   32 465 332 829/1020 
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Dokumentasi penelitian 
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Lampiran gambar 2. 

 

 

Gambar. 2.1. Tampilan Awal Quipper. 

 

Gambar 2.2. Tampilan login atau buat akun baru 
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Lampiran Gambar 4. 

 

Gambar 4. 1. Screenshot  nama bidang studi  di quipper school 

 

 

Gambar 4. 2. Screenshot  Nama Kelas 
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Gambar 4. 3. Screenshot  Tampilan bidang studi yang telah dibuat dan 

dikembangkan 

 

Gambar 4. 4. Screenshot tampilan materi 1 
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Gambar 4. 5. Screenshot  soal-soal 

 

Gambar 4. 6. Screenshot  soal-soal 

 

Gambar 4. 7. Screenshot  soal-soal 
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Gambar 4. 8. Screenshot  soal-soal 

 

Gambar 4. 9. Screenshot  soal-soal 
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Gambar 4. 10. Screenshot  Materi 2. Faktor Penyebab Konflik Sosial 

 

Gambar 4. 11. Screenshot  Soal-Soal:  Materi  Faktor  Penyebab  Konflik Sosial 
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Gambar 4. 12. Screenshot  Materi 3 Menanggulangi Konflik Sosial 
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Gambar 4. 13. Screenshot  Soal-Soal: Materi Menangulangi Konflik Sosial, #1 

   

 

Gambar 4. 14. Screenshot  tampilan Sosiologi Konstruktifis 
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Gambar 4. 15. Screenshot  Tampilan Materi yang telah direvisi 
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Gambar 4. 16. Screenshot  Tampilan Materi yang telah direvisi 
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Gambar 4. 17. Screenshot  Tampilan Lembar Kerja Peserta Didik. 

 

Gambar 4. 18. Screenshot  Tampilan pengantar Materi  
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Gambar 4. 19. Screenshot  pertanyaan mendasar yang akan dijawab 

 

Gambar 4. 20. Screenshot tampilan quote. 
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Gambar 4. 21. Screenshot video pertama 

 

Gambar 4. 22. Screenshot tampilan kolom komentar video pertama 
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Gambar 4. 23. Screenshot tampilan video kedua 

 

Gambar 4. 24. Screenshot tampilan kolom komentar video kedua 
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Gambar 4. 25. Screenshot tampilan beberapa video di tasamuh.com 

 

Gambar 4. 26. Screenshot tampilan kolom komentar video tasamuh.com 
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Gambar 4. 27. Screenshot tampilan akhir produk 
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