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Abstract

The results of the initial observations was that the majority of senior high schools already have facilities for technology-based
learning media, but the utilization of technology-based learning media is very low. This resulted in less utilization of the
school's facilities which were provided by the school. Based on these observations and references from existing research, it is
assumed that e-learning, which is one of the technology-based learning media, can be used as a learning media for blended
learning models. This research purpose was to produce an e-learning as learning media and the assessment level of
practicality. This research used the Research and Development’s method with four-D development procedures to examine the
level of practicality. To assess the level of practicality of e-learning, an assessment through a questionnaire was given to
randomly selected subjects. The practicality assessment questionnaire consists of three main indicators such as indicators
state of use, effectiveness of learning time and indicators of benefits. Referring to the results of the assessment, the average
level of e-learning’s practicality is 80.70% so it can be concluded that e-learning is practical to be used as a learning media.
The more practical the teaching media used in a learning model, the better it is used in the learning process to achieve
learning objectives and increase interest in learning and student learning outcomes in the future.
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Abstrak

Hasil dari observasi awal yang dilakukan ditemukan bahwa mayoritas sekolah menengah atas sudah memiliki fasilitas untuk
media ajar berbasiskan teknologi, akan tetapi penggunaan media belajar yang berbasiskan teknologi masih sangat rendah. Hal
ini mengakibatkan kurang maksimalnya penggunaan fasilitas sekolah yang disediakan. Berdasarkan dari hasil observasi
tersebut dan referensi dari penelitian yang sudah ada diasumsikan bahwa e-learning yang merupakan salah satu media ajar
berbasiskan teknologi dapat digunakan sebagai media ajar untuk model pembelajaran blended learning. Penelitian ini
bertujuan menghasilkan media ajar e-learning dan menilai tingkat kepraktisan media. Metode yang digunakan adalah
Research and Development dengan prosedur pengembangan four-D untuk menguji tingkat praktikalitas. Untuk menilai
tingkat kepraktisan e-learning dilakukan dengan penilaian melalui angket yang diberikan kepada subjek yang dipilih secara
acak. Angket penilaian praktikalitas tersebut terdiri atas tiga indikator utama yang terdiri atas indikator keadaan penggunaan,
indikator efektivitas waktu pembelajaran dan indikator manfaat. Merujuk dari hasil penilaian yang dilakukan didapatkan
bahwa rata-rata tingkat kepraktisan e-learning adalah 80.70% sehingga dapat disimpulkan bahwa e-learning praktis untuk
digunakan sebagai media ajar.

Kata kunci: Blended learning, E-learning, Media Ajar, Model Pembelajaran, Praktikalitas.
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1. Pendahuluan

Perkembangan dari media pembelajaran saat ini tidak
terlepas dari perkembangan teknologi yang semakin
canggih. Teknologi turut serta memberikan pengaruh
terhadap media pembelajaran yang  digunakan
sekarang, salah satu bentuk perkembangan media ajar
adalah adanya media pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi dan informasi[1], [2], [3]. Adanya perubahan
pada media pembelajaran tersebut maka secara tidak
langsung para pendidik juga dituntut untuk mampu
memberikan perubahan pada media pembelajaran yang
digunakan. Media ajar yang sebelumnya berbentuk
media konvensional dapat dilakukan perubahan serta
perkembangan sesuai dengan perkembangan teknologi

informasi dan kompetensi yang dimiliki oleh masing-
masing guru[4]. Melalui pengembangan media ajar
berbasis teknologi informasi ini juga dapat
meningkatkan kompetensi profesional seorang guru[5],
[6].[7]. Pengembangan media pembelajaran yang
berbasiskan teknologi terbukti dapat membantu dengan
baik, efektif dan efisien kegiatan belajar siswa hingga
meningkatkan hasil belajar siswa, sesuai pernyataan
dari[8],[9]. Perkembangan dari media ajar juga
nantinya sangat membantu dalam jenis pembelajaran
jarak jauh dimana kegiatan tatap muka sulit dilakukan
[10],[21].

Media ajar yang berbasiskan teknologi yang sudah ada
dan diterapkan cukup banyak, sebagai contoh media
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ajar yang memanfaatkan audio dan video, media ajar
yang berbasiskan web, media ajar yang berbasiskan

platform android, dan media ajar yang bisa
memberikan forum diskusi online melalui video
konferensi. Beberapa dari media ajar tersebut

sebelumnya sudah pernah diterapkan, media ajar audio
dan video dapat meningkatkan minat siswa dalam
proses belajar, contohnya penggunaan media CD
interaktif sebagai media ajar[12], [13], [14]. Media ajar
yang berbasiskan web juga sudah mulai banyak
digunakan sebagai salah satu opsi dalam media
pembelajaran, dan juga dapat membantu dalam proses
belajar[15]. Selain beberapa media ajar berbasis
teknologi tersebut, terdapat juga media ajar yang
memanfaatkan teknologi android. Penggunaan android
pada proses pembelajaran juga sangat membantu baik
dalam proses pembelajaran hingga proses penilaian
seperti latihan soal, kuis, serta mengamati aktivitas
belajar siswa[16].

Contoh lain dari media ajar berbasis teknologi adalah
penggunaan learning module yang berupa e-learning.
Penggunaan e-learning sebelumnya sudah mulai
diterapkan pada perguruan tinggi dan terbukti dapat
membantu proses belajar mahasiswa[17],[18]. Salah
satu rujukan artikel penelitian sebelumnya juga
menyatakan bahwa e-learning untuk tingkat sekolah
menengah atas memiliki nilai efektivitas yang sangat
baik[19]. Nilai efektivitas ini didapatkan melalui
penelitian R&D dengan prosedur pengembangan four-
D model. Penerapan e-learning sebagai opsi media ajar
juga semakin diperlukan untuk pembelajaran jarak jauh
atau pembelajaran yang sangat rendah tingkat tatap
muka antar siswa dan guru[20]. Penggunaan media e-
learning juga bisa diterapkan pada model pembelajaran
blended learning, dan memiliki nilai efektivitas yang
baik pada penerapan media ajar di tingkat perguruan
tinggi[21],[22],[23]. Model pembelajaran blended
learning dapat berupa gabungan beberapa model atau
media pembelajaran. Pada artikel [24],[25],[26],
[27],[28] dinyatakan bahwa model pembelajaran
blended learning adalah pembelajaran gabungan antara
tatap muka dan media ajar tambahan, salah satu
contohnya adalah media ajar berbasis teknologi.

Sebelum penelitian dilaksanakan perlu dilakukan
beberapa tahapan terlebih dahulu, salah satunya adalah
observasi awal. Berdasarkan observasi awal pada
beberapa sekolah menengah atas di Kota Padang
didapatkan fakta bahwa sebagian besar media
pembelajaran yang digunakan saat ini masih dalam
bentuk yang konvensional atau masih berupa media
manual. Kegiatan pembelajaran lebih banyak berpusat
pada guru, dimana seharusnya pembelajaran harus lebih
banyak terfokus pada peserta didik. Dari observasi awal
juga ditemukan bahwa mayoritas sekolah sudah
memberikan fasilitas untuk penggunaan media
pembelajaran yang berbasiskan teknologi, namun
belum dimanfaatkan secara maksimal.
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Merujuk dari hasil observasi yang ditemukan di
lapangan, maka dirasa perlu untuk memberikan ataupun
merancang sebuah media pembelajaran yang dapat
membantu proses belajar serta memanfaatkan teknologi
yang ada dan kesediaan fasilitas di setiap sekolah.
Mayoritas sekolah menengah atas di Kota Padang
sudah memiliki fasilitas untuk pembelajaran dengan
memanfaatkan internet. Dirujuk dari beberapa teori
mengenai media ajar berbasis teknologi, dapat
dikatakan bahwa media ajar dalam bentuk e-learning
dapat membantu proses belajar dan dapat digunakan
sebagai pilihan dalam media ajar. Sehingga dapat
diasumsikan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang berbasiskan pada internet dapat membantu proses
belajar siswa. Salah satu bentuk media pembelajaran
berbasis internet adalah e-learning, dimana pada e-
learning yang dirancang nantinya akan dikombinasikan
dengan cloud computing. Penggunaan cloud computing
di sini dapat mempermudah siswa dan guru dalam
mengakses e-learning, dikarenakan aksesnya tidak
terbatas pada lingkungan sekolah saja. Media
pembelajaran yang berbentuk e-learning ini nantinya
digabungkan dengan pembelajaran tatap muka sehingga
dapat terbentuk pembelajaran blended learning.

Perancangan media e-learning sebagai media
pembelajaran dilakukan dengan metode penelitian
Research and Development (R&D), yang kemudian
dilanjutkan dengan prosedur pengembangan four-D.
Untuk memastikan bahwa media pembelajaran e-
learning yang akan digunakan pada blended learning
dapat digunakan dengan mudah dan praktis oleh siswa
maka perlu dilakukan uji praktikalitas media. Beberapa
pernyataan akan diajukan kepada subjek yang dipilih
secara random setelah penggunaan media pembelajaran
pada blended learning ini. Butir atau item pernyataan
terbagi atas tiga indikator utama yang dijadikan sebagai
acuan dalam  pengujian  praktikalitas  media
pembelajaran. Indikator yang digunakan sebagai
pengujian praktikalitas adalah indikator keadaan
penggunaan, indikator efektivitas waktu pembelajaran,
dan indikator manfaat dari media pembelajaran e-
learning. Maka dapat dinyatakan tujuan dari penelitian
ini adalah menghasilkan media ajar e-learning yang
memiliki tingkat praktikalitas baik yang kemudian
diterapkan pada model pembelajaran blended learning.

2. Metodologi Penelitian

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode
research and development (R&D) yang kemudian
menggunakan prosedur pengembangan four-D untuk
pengembangannya. Metode penelitian R&D merupakan
suatu metode yang dapat menghasilkan produk baru
berdasarkan pada pengembangan dari produk yang
sudah ada sebelumnya[29],[30],[31]. Dalam hal ini
pengembangan  produk adalah  berupa media
pembelajaran yang digunakan pada sekolah menengah
atas. Tahapan yang dilalui dalam penelitian R&D
adalah menentukan potensi masalah yang ada pada
subjek penelitian, mengumpulkan data yang
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berhubungan dengan subjek penelitian dan diikuti
dengan proses analisia data. Selanjutnya melakukan
desain produk atau media yang dibutuhkan sesuai
dengan hasil analisa data. Langkah selanjutnya adalah
proses validasi dengan ahli yang ditentukan kemudian
melakukan revisi sesuai saran dan komentar dari ahli.
Jika produk atau media sudah melewati tahap validasi

dari ahli maka media tersebut sudah boleh dilakukan uji
coba untuk kemudian diberikan revisi lanjutan jika ada.
Proses revisi media atau produk ini akan terus
dilakukan jika masih ada perbaikan yang diperlukan,
hingga akhirnya nanti dapat diproduksi secara massal
untuk kebutuhan subjek penelitian. Lebih lengkapnya
dapat dilihat pada Gambar.1.

Potensi dan Pengumpula Desain Validasi
Masalah E> n Data E> Produk E> Desain
Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi
Pemakaian <: Produk <: Produk <: Desain
Revisi Produksi
Produk E> Masal
Gambar. 1 Alur Penelitian R&D
Pada penelitian R&D terdapat beberapa jenis dan praktikalitas. Tahap uji praktikalitas terdapat pada

pengembangan, salah satunya adalah four-D model.

salah satu langkah di prosedur pengembangan four-D

engembangan produk atau media pembelajaran ,[33],[34],[35]. Lebih jelasnya dapat dilihat pada
P b duk at d bel 32],[33],[34],[35]. Lebih jel dapat dilihat pad
tersebut harus melalui tahap uji validitas, efektivitas, Gambar.2.
Analisis awal-akhir TON
Analisis konsep produk Analisis siswa Taha
media pembelajaran | | | (menyesuaikan karakter o dpﬁnisi
Blended Learning berbasis dan cara belajar siswa) > e
Cloud Computing (Define)
Tujuan Pembelajaran _
: Tahap
Merancang Blended Learning Perancangan
(Design)
Validasi oleh Revisi media N
ahlimateridan pembelajaran
media Blended Learning
=
Analiais = Taha
praktikalitas dan Uji coba lapangan ng:;nb
efektivitas siswa dan guru (Develop) :
tahun ajar
20182019
Hasil pengembangan media pembelajaran
Blended Learning berbasis Cloud Computing 7
Penyebaran media pembelajaran Blended Tahap
Learning berbasis Cloud Computing kepada Peg}'ebm
subjek penelitian (Disseminate)

Gambar. 2 Prosedur Pengembangan four-D pada Metode Penelitian R&D
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Secara garis besar prosedur pengembangan four-D
terbagi atas empat langkah utama, yaitu define, design,
develop, dan disseminate. Tahap pertama yaitu define
dimana pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan
yang berupa analisis, seperti analisis awal-akhir,
analisis konsep produk atau media, dan analisis siswa,
kemudian  dirangkum  dalam  bentuk  tujuan
pembelajaran. Tahap kedua vyaitu design atau
perancangan produk media pembelajaran. Dilanjutkan
dengan tahap ketiga yaitu develop, diperlukan beberapa
prosedur pada tahap develop. Prosedur yang pertama
yaitu melakukan uji validasi media kepada ahli,
melakukan revisi media jika dibutuhkan, diikuti dengan
uji coba kepada guru dan siswa yang kemudian
dilakukan analisis efektivitas dan praktikalitas media
yang diterapkan. Prosedur pada tahap develop diakhiri
dengan media pembelajaran yang sudah teruji tingkat
validitas, efektivitas, dan praktikalitasnya. Hasil uji
praktikalitas dapat dinyatakan praktis jika persentase
rata-rata praktikalitas berada pada 86%-100%[36].
Hasil penilaian praktikalitas dapat dilihat pada Tabel.1.

Tabel. 1 Rentang Penilaian Praktikalitas

Nilai
100%
85%

Aspek yang Dinilai
Sangat praktis
Praktis
Cukup praktis
Kurang praktis
Tidak praktis

86% -
76% -
60% - 75%
55% - 59%
<=54%

g B W N -

Tahap keempat pada prosedur pengembangan four-D
adalah disseminate yang merupakan tahapan untuk
melakukan penyebarluasan produk atau media
pembelajaran yang dihasilkan.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran e-
learning yang diterapkan pada model blended learning
dan tingkat kepraktisan media tersebut. Media
pembelajaran blended learning yang dihasilkan
merupakan gabungan antara pembelajaran tatap muka
dengan media e-learning. Setelah perancangan media
e-learning yang diikuti dengan penerapannya pada
beberapa sekolah, maka didapatkan tingkat kepraktisan
media e-learning yang didapatkan melalui penilaian
angket. Akses penggunaan e-learning tidak terbatas di
lingkungan sekolah saja karena e-learning tersebut di-
hosting melalui server online. Lebih jelasnya dapat
dilihat pada tampilan e-learning pada Gambar.3.

l"“m wun»w».v © e vt

SMA Negeri 14 Padang

Gambar. 3. Halaman Awal E-learning

Jurnal Komtekinfo Vol .

Pada halaman awal ini hanya menampilkan identitas
dan beberapa menu e-learning yang dapat diakses jika
berhasil melakukan login. Hasil tersebut dapat disajikan
pada Gambar.4.

~ DY O 3.3 . T

J @ tosnsiein
N © ot oo

"Login Admin

Gambar. 4 Halaman Login E-learning

Halaman ini akan muncul jika memilih menu login
pada halaman awal tadi, pilihan login ini terbagi atas
tiga yaitu admin, guru, dan siswa. Jika berhasil login
maka akan muncul halaman sesuai peran login masing-
masing. Hasil tersebut dapat dilihat pada Gambar.5.

PN A TSR A

Oownlosd

.......

Gambar. 5 Halaman Materi

Jika masuk sebagai guru atau siswa maka akan ada
pilihan untuk masuk ke halaman materi yang berisikan
materi-materi yang di-upload oleh guru dan dapat
diakses oleh siswa. Proses tersebut disajikan pada
Gambar.6.

e A

€ 3G O rorseore | et

Edeaming

Gambar. 6 Halaman Utama Guru

Khusus bagi guru terdapat halaman yang menampilkan
banyaknya materi yang sudah pernah di-upload bagi
siswa. Pada halaman ini juga dapat dilihat berapa
banyak soal latihan yang pernah diberikan, serta dapat
dilihat penilaian dari latihan tersebut. Selain hal
tersebut guru juga dapat memantau aktivitas siswa
selama penggunaan e-learning.
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Setelah e-learning tersebut diujicobakan maka perlu Indikator efektivitas waktu pembelajaran pada tabel 4
diketahui tingkat kepraktisan dari media pembelajaran meliputi pernyataan dalam angket yang menilai
tersebut, khususnya pada model pembelajaran blended kebermanfaatan e-learning dalam proses pembelajaran
learning. Untuk pengujian praktikalitas ini dilakukan sehingga bisa mewujudkan tujuan pembelajaran dengan

dengan  uji  praktikalitas  dimana pengujian
menggunakan angket yang berisikan  beberapa
pernyataan dengan tiga indikator utama sebagai acuan
uji praktikalitas. Adapun rincian dari pernyataan
tersebut dapat dilihat pada Tabel. 2,3,4.

Tabel. 2 Rincian Indikator Keadaan Penggunaan

baik. Kemudian Angket yang disebarkan diisi oleh
pengguna media yang dipilih secara acak, isian angket
terdiri atas tiga indikator utama yang mewakili
pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan mengenai
kepraktisan media yang diberikan. Indikator utama
yang dijadikan sebagai acuan adalah indikator keadaan
pengguna, indikator efektivitas waktu pembelajaran,

meringankan proses pembelajaran menjadi lebih dan aktif

Indikator efektivitas waktu pembelajaran pada tabel 3
meliputi pernyataan dalam angket yang menilai
kemudahan dalam menggunakan e-learning baik itu
kecepatan pengaksesan dalam batas waktu tertentu,
konten yang menarik dan dapat mewakili proses
pembelajaran di kelas yang dapat diakses dari manapun

It':fn Pernyataan dan indikator manfaat media pembelajaran. Hasil dari
1 E-learning dibuat dengan tampilan fitur yang mendukung pengisian angke_t tersebut kemudian dIOI_ah menjadl ra_ta
kegiatan pembelajaran persentase per item pernyataan yang diberikan. Lebih
2 E-learning dibuat dengan tampilan yang memiliki  jelasnya dapat dilihat pada Tabel.5, 6, 7, 8.
pemilihan warna yang menarik
3 Ukuran dan huruf vang ielas. nvaman. dan mudah dibaca Tabel. 5 Hasil Pengisian Angket Uji Praktikalitas Media
Fyang jelas, nyaman, aar Pembelajaran pada Blended learning Indikator Keadaan Penggunaan
4 Kumpulan materi yang disajikan dapat diakses dengan
mudah Indikator: 1. Keadaan Penggunaan
5 E;gjgrrsg;r;gan e-learning dapat membangkitkan aktivitas No Persentase Rata
6 Saya tidak mengantuk jika belajar menggunakan e- Pernyataan 1 2 3 4 5 (%)
learning .
7 Penyampaian materi dan akses pembelajaran melalui e- item 1 0 0 0 775 225 845
learning sangat terstruktur dan menarik item 2 0 0 5 675 275 845
- —— item 3 25 0 25 55 40 86
Indikator Keadaan penggunaan pada tabel 2 meliputi )
pernyataan dalam angket yang menilai tampilan baik ~ 'em4 o 0 75 50 425 &
dari segi warna, ukuran huruf, gambar dan kemudahan item 5 0 25 175 65 15 785
dalam mengakses e-learning. item 6 25 25 25 675 25 73
Tabel. 3 Rincian Indikator Efektivitas waktu Pembelajaran item 7 0 0 20 55 25 81
No Pernyataan Rata-rata: 82.07
—ltem_ . o . Hasil Pengisian angket uji praktikalitas pada indikator
1 Belajar menggunakan e-learning ini lebih praktis dan R
mudah keadaan penggunaan pada tabel 5 didapat dengan rata-
2 Saya bisa belajar sendiri menggunakan media rata 82,07% dengan kategori Praktis. Berdasarkan pada
pembelajaran e-learning ini jika tidak ada dosen dan hasil indikator tersebut maka dinyatakan bahwa
teman , , _ tampilan atau Graphic User Interface dari e-learning
3 Saya dapat menggunakan media pembelajaran e-learning . . "~ . . .
sesuai dengan kecepatan belajar saya ini baik dan mudah digunakan oleh pengguna. Indikator
4 Penggunaan media pembelajaran  e-learning dapat iNi juga menunjukkan bahwa pengguna merasa tertarik

dengan adanya penggunaan e-learning sebagai media
ajar tambahan. Selanjutnya untuk indikator efektivitas
waktu pembelajaran dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel. 6 Hasil Pengisian Angket Uji Praktikalitas Media
Pembelajaran pada Blended learning Indikator efektivitas waktu
Pembelajaran

Indikator: 2. Efektifitas Waktu Pembelajaran

dan kapanpun. No Persentase Rata
Tabel. 4. Rincian Indikator Manfaat Pernyataan 1 2 3 4 5 (%)
No
Item Pernyataan item 1 0 0 75 675 275 86
1 Peng'gunaan medlg pembelajaran e—Iear_nlng dapat item 2 0 0 375 475 15 755
meningkatkan daya ingat saya terhadap materi pada semua
proses pembelajaran item 3 25 0 10 775 10 785
2 Penggunaan media pembelajaran  e-learning  dapat .
merangsang daya pikir saya item 4 25 0 125 725 125 785
3 Belajz'ir dengan menggunakan mgdia pembelajaran e- Rata-rata: 79.63
learning membuat saya memahami keterkaitan konsep
pembelajaran . . . - -
4 lustrasi, gambar, fitur dan menu pada media pembelajaran ~ Hasil pengisian angket uji praktikalitas pada indikator

e-learning membuat saya mudah memahami materi

dengan terstruktur
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efektivitas waktu pembelajaran pada tabel 6 didapat
dengan rata-rata 79,63% dengan kategori Praktis.
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Indikator yang digunakan pada penilaian ini dapat
menunjukkan bahwa dengan adanya e-learning dapat
meningkatkan kemandirian serta keaktifan proses
belajar, hal ini tentunya meningkatkan tingkat efisiensi
pembelajaran. Selanjutnya untuk indikator Manfaat
dapat dilihat pada tabel 7.

Tabel. 7 Hasil Pengisian Angket Uji Praktikalitas Media
Pembelajaran pada Blended learning Indikator Manfaat

Indikator: 3. Manfaat

No Persentase Rata
Pernyataan 1 9 3 4 5 (%)
item 1 0 25 15 725 10 78
item 2 25 0 25 60 15 78.5
item 3 0 25 175 70 10 77.5
item 4 0 0 75 675 25 83.5
Rata-rata: 79.38

Hasil Pengisian angket uji praktikalitas pada indikator
Manfaat pada tabel 7 didapat dengan rata-rata 79,38%
dengan kategori Praktis. Pernyataan dengan indikator
pada tabel di atas menunjukkan bahwa e-learning dapat
meningkatkan daya ingat serta pemahaman konsep
pembelajaran, hal ini dikarenakan pada e-learning
disertakan ilustrasi gambar, serta fitur dan menu yang
terstruktur sehingga mudah dipahami oleh peserta
didik. Selanjutnya untuk rekapitulasi hasil uji
praktikalitas per indikator dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel. 8 Hasil Rekapitulasi Pengisian Angket Uji Praktikalitas

Indikator (%)

Keadaan Penggunaan 82,07
Efektifitas Waktu Pembelajaran 79,63
Manfaat 79,38
Rata-Rata Keseluruhan Uji Praktikalitas 80.70
Kategori Praktis

Berdasarkan pada hasil rekapitulasi angket praktikalitas
pada tabel 8, dapat dilihat bahwa persentase pada
indikator pertama yang terdiri atas tujuh item
pernyataan memiliki hasil rata-rata 82.07%, pada
indikator kedua dengan empat item pernyataan
persentase rata-ratanya adalah 79.63% dan pada
indikator ketiga dengan empat item pernyataan rata-
ratanya adalah 79.38%, sehingga didapatkan persentase
rata-rata secara keseluruhan adalah 80.70% dan
termasuk ke dalam kategori praktis untuk digunakan.
Hasil pengolahan data dan angka dari pengisian angket
tersebut kemudian ditampilkan dalam bentuk grafik
yang dapat dilihat pada Gambar.7.

90 -
85 -
80 - | Indikator 1
75 - | Indikator 2
70 - @ Indikator 3
65 -

1234567

Gambar. 7 Diagram Hasil Uji Praktikalitas Media E-learning pada
Blended learning

Pada diagram di atas dapat dilihat bahwa dari item
pernyataan pada indikator 1, 2, dan 3 memiliki hasil
penilaian praktikalitas pada rentang angka 73 — 87,
yang kemudian didapatkan hasil rata-rata keseluruhan
item adalah 80.70% dan berada pada kategori praktis.
Penelitian ini menghasilkan media ajar e-learning yang
diterapkan pada model blended learning di tingkat
sekolah menengah atas dengan kategori praktis. Media
ajar e-learning ini dirancang berdasarkan pada hasil
penelitian yang dikutip dari [17], [37] yang menyatakan
bahwa e-learning dapat diterapkan dengan baik pada
perguruan tinggi. Media ajar e-learning yang
digunakan sudah melalui tahap pengujian praktikalitas.
Pengujian praktikalitas pada media atau produk yang
dikembangkan pada metode penelitian R&D perlu
dilakukan untuk memastikan bahwa media yang
dirancang dapat digunakan dan bermanfaat dengan
baik. Media yang dihasilkan pada metode penelitian
R&D melalui prosedur pengembangan four-D dimana
pada prosedur pengembangan ini dilakukan tahap uji
praktikalitas. Hasil uji praktikalitas yang didapatkan
sesuai dengan tingkat uji praktikalitas yang dirujuk dari
artikel [36],[38],[39] yang menyatakan bahwa media e-
learning memiliki nilai praktikalitas yang baik untuk
penerapan sebagai media ajar. Dapat dikatakan bahwa
media pembelajaran pada blended learning yang
berupa gabungan media e-learning  dengan
pembelajaran tatap muka dapat membantu kegiatan
belajar serta praktis dan mudah digunakan oleh siswa
maupun guru.

4. Kesimpulan

Pengujian praktikalitas dilakukan dengan pengisian
angket yang diisi oleh subjek penelitian dipilih secara
acak. Indikator penilaian praktikalitas terdiri atas tiga
indikator utama vyaitu indikator keadaan pengguna,
indikator efektivitas waktu pembelajaran, dan indikator
manfaat. Pada indikator pertama vyaitu indikator
keadaan penggunaan didapatkan rata-rata persentase
82.07%, indikator kedua didapatkan rata-rata 79.63%,

dan pada indikator ketiga didapatkan rata-rata
persentase  79.38%. Berdasarkan pada rata-rata
persentase keseluruhan indikator didapatkan hasil

praktikalitas adalah 80.70% dan termasuk kategori
praktis untuk digunakan.
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