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Abstrak 
 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media yang dibuat yaitu e-learning berbasis website 

dengan pendekatan model pembelajaran discovery learning kelas XI mata pelajaran “Pendidikan Agama 

Kristen dan Budi Pekerti” di SMAN 19 Surabaya. Metode penelitian dengan mengumpulkan data mulai 

dari proses observasi, wawancara, dan pengisian angket kelayakan kepada para ahli. Sedangkan untuk 

model pengembangan e-learning dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Kesimpulan dari hasil uji kelayakan yang telah dilakukan peneliti 

kepada ahli materi dan ahli media menyatakan hasilnya ialah sangat baik. Sehingga pengembangan media 

e-learning yang telah dibuat, masuk ke dalam kriteria layak digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran. 

Kata Kunci: e-learning, discovery learning, website 

 

Abstract 
 

The purpose of this study was to determine the feasibility of the media created, the website based  

e-learning, with a discovery learning model approach for 11th grade subjects of the“Christian Religious 

Education and Character Education” course at SMAN 19 Surabaya. Research methods include collecting 

data are starting from the process of observation, interviews, and filling out feasibility questionnaires to 

experts. Whereas the e-learning development model using the ADDIE model (Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). The conclusion obtained from the results of the 

feasibility test that has been carried out by the researcher to theory experts and media experts stating the 

results are very good. That the development of e-learning media has been made into the feasible criteria 

for use in helping the learning process. 

Kata Kunci: e-learning, discovery learning, website 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dalam segala aspek kehidupan 

memang tidak dapat dihindari, semakin banyak orang 

yang memanfaatkannya untuk kehidupan. Tidak sedikit 

orang, ingin mengerjakan segala sesuatu dengan cepat dan 

mudah. Seiring dengan berkembangnya zaman, semakin 

berkembang pula teknologi informasi dan komunikasi 

yang dapat membuat segala sesuatunya menjadi cepat dan 

mudah, karena tidak terbatas jarak maupun waktu. 

Demikian penerapannya dalam bidang pendidikan, yang 

diharapkan mampu mempermudah proses pembelajaran. 

Salah satu SMA Negeri yang berada di Surabaya 

yaitu SMA Negeri 19 Surabaya memiliki fasilitas  

 

 

internet atau Wi-Fi yang dapat diakses oleh semua 

peserta didik yang diharapkan menjadi potensi pendukung 

untuk dapat mencapai pembelajaran yang efektif. Tetapi 

proses pembelajaran semua mata pelajaran belum semuanya 

mengoptimalkan pemakaian fasilitas yang ada di SMA Negeri 

19 Surabaya ini, juga tidak semua mata pelajaran mempunyai 

ruangan yang memang berfungsi untuk proses pembelajaran. 

Seperti ditemukan permasalahan pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Kristen dan Budi Pekerti di sekolah ini, 

dan peneliti berupaya untuk dapat memecahkan masalah 

tersebut. 

Hasil dari survey lapangan, peneliti melakukan  

wawancara dan observasi pada tanggal 26 Februari 2020, 

kepada guru mata pelajaran Pendidikan Agama Kristen dan  
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Budi Pekerti SMA Negeri 19 Surabaya, dan terdapat 

permasalahan yang disimpulkan sebagai berikut, waktu 

pelaksanaan pembelajaran setiap minggunya ialah 3 jam 

pelajaran yang dimulai pada pukul 11.00 WIB hingga 

14.00 WIB, per jam pelajarannya ialah 45 menit. Namun, 

dari kegiatan pembelajaran yang digabung menjadi satu, 

mulai dari kelas X, XI hingga XII dengan jumlah lebih 

dari 30 peserta didik, menjadikan guru harus 

menyesuaikan diri dengan waktu pembelajaran yang sudah 

terjadwal di sekolah ini, serta dengan dilaksanakannya 

pembelajaran secara bersamaan dari semua jenjang kelas, 

menjadikan peserta didik juga perlu untuk dapat belajar 

mandiri, dan memiliki pertambahan aktivitas, sehingga 

kegiatan pembelajaran dapat tetap berjalan bersamaan. 

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti berupaya 

memecahkan masalah dengan membuat solusi melalui 

website e-learning dengan pendekatan discovery learning 

dengan mengambil salah satu materi pembelajaran 

Bertumbuh sebagai Keluarga Allah mata pelajaran 

Pendidikan Agama Kristen dan Budi Pekerti kelas XI 

SMA Negeri 19, Surabaya. Horton (2003:14-16) 

mengatakan e-learning merupakan proses belajar dengan 

website yang dapat diakses dari internet. 

            Penjelasan yang telah dijabarkan mengenai 

kawasan teknologi pendidikan menurut AECT 

(Association Education Communication), (Januszewski & 

Molenda, 2010:1), maka pada penelitian ini, produk 

pengembangan e-learning berbasis website yang 

dihasilkan termasuk ke dalam kawasan creating. 

Termasuk ke dalam bidang garapan menciptakan, karena 

bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk sebagai 

solusi dan memfasilitasi proses pembelajaran yang 

diharapkan dapat memecahkan permasalahan dalam 

pembelajaran. Pengembangan ini juga perlu 

memperhatikan kawasan yang lain, seperti using, yang 

dapat memfasilitasi pembelajaran facilitating dan 

meningkatkan kinerja pembelajaran improving yaitu 

terhadap aktivitas peserta didik. Karena satu kawasan 

dengan kawasan yang lainnya saling berkaitan. 

Faktor dipilihnya e-learning sebagai media 

pembelajaran yang tepat, dilihat dari pandangan menurut 

Tafiardi (2005:87) dalam Mutia & Leonard (2013:279) e-

learning ialah menggunakan jasa bantuan elektronika 

dalam proses pembelajarannya (learning) bukan pada “e” 

(electronic), dikarenakan perangkat elektronik hanya  

berperan sebagai alat bantu saja.  

Pengertian e-learning menurut Deni Darmawan 

(2014:10) dalam Rudy R & Deni B (2017:214),  

e-learning didefinisikan sebagai penggunaan teknologi  

internet pada konsep belajar yang berisi informasi dan 

pengetahuan yang dilaksanakan secara online,  

 

 

 

 

 

 

 

 

menghubungkan antara guru dengan peserta didik, sehingga 

pembelajaran tidak harus dalam satu dimensi ruang dan 

waktu. 

Definisi dari e-learning ialah proses pembelajaran 

yang memanfaatkan atau menggunakan internet untuk 

menunjang pencapaian tujuan pembelajaran. Produk ini juga 

masuk ke dalam tipe e-learning with presence and with e-

communication yang artinya tetap adanya kehadiran fisik 

antara guru dan peserta didik, juga mereka bisa bersamaan 

bertemu dalam komunikasi virtual, serta termasuk dalam 

model pembelajaran e-learning web centric course, yang 

menghubungkan antara tatap muka (konvensional) dan belajar 

jarak jauh dalam penggunaan internet. Sebagian materi 

disampaikan melalui tatap muka secara langsung dan 

sebagian lagi melalui internet.  

E-learning berbasis website ini juga dikatakan media 

elektronik dari penjelasan di atas. Media pembelajaran ialah 

teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk 

keperluan pembelajaran yang membantu jalannya proses 

pembelajaran. Serta dikatakan telah mengganti paradigma 

proses pembelajaran yang terfokus pada guru (teacher 

centered learning) menjadi terfokus pada peserta didik 

(student centered learning), jadi dalam proses pembelajaran 

peserta didik juga dapat belajar mandiri tanpa terbatas waktu 

dan tempat. 

E-learning dengan pendekatan discovery learning 

dijelaskan sebagai berikut, menurut Joolingen (1998) dalam 

Andriani, Rudibyani, Sofya (2017:309), discovery learning 

merupakan model pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik untuk membangun sendiri pengetahuan mereka melalui 

percobaan (pembelajaran) dan menentukan hasil dari 

pembelajaran itu. Disimpulkan discovery learning adalah 

pembelajaran yang bertujuan menumbuhkan pengalaman 

belajar pribadi peserta didik dikaitkan dengan pengalaman 

yang pernah di dapat sebelumnya.  

Dikaitkan dengan e-learning, peserta didik dapat 

belajar dimana saja dan kapan saja akan mendorong peserta 

didik memiliki keingintahuan untuk belajar secara mandiri, 

bila belajar dibangun oleh keingintahuan pribadi dari peserta 

didik, membuat materi yang didapat peserta didik dapat 

bertahan lama diingatan. Materi dalam penggunaan video, 

gambar, yang disajikan dalam e-learning ini dapat 

mendukung pemahaman materi oleh peserta didik. dari sini 

dapat dikatakan peserta didik terdorong untuk melakukan 

tahapan discovery learning.  

Website menurut Yuhefizar (2013:2) dalam Prayitno 

& Safitri (2015:2) didefinisikan sebagai keseluruhan 

halaman-halaman web dari sebuah susunan domain yang  

mengandung informasi. Media yang dikembangkan ini  

merupakan website statis yang memiliki pengertian pengguna 

tidak bisa mengubah konten dari web tersebut secara 

langsung menggunakan browser.  
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            Kesimpulan dipilihnya e-learning berbasis website 

dengan pendekatan discovery learning oleh peneliti ini 

dapat layak digunakan dalam proses pembelajaran materi 

Bertumbuh sebagai Keluarga Allah mata pelajaran 

Pendidikan Agama Kristen dan Budi Pekerti pada kelas XI 

SMAN 19 Surabaya. Maka dengan adanya media e-

learning ini, diharapkan pendidik dapat memanfaatkannya 

sebagai sumber belajar yang baru. Menambah keefektifan 

belajar, sehingga pembelajaran dapat lebih inovatif dan 

kreatif, serta dapat memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

 

METODE 

Model Pengembangan ADDIE merupakan pengembangan 

yang sistematik atau yang terstruktur dan memperhatikan 

setiap tahapan yang ada, dan memberikan peluang untuk 

setiap tahapannya dapat dievaluasi (Tegeh, Jampel & 

Pudjawan, 2014:41-42), model pengembangan ini yang 

dipilih peneliti dipertimbangkan dari adanya model ini 

dikembangkan secara sistematis serta bersandar pada 

teoritis desain pembelajaran, yang digunakan dalam 

pengembangan e-learning berbasis website mata pelajaran 

Pendidikan Agama Kristen dan Budi Pekerti Kelas XI 

SMAN 19 Surabaya. Kelebihan dari model pengembangan 

ini adalah setiap langkah (tahapannya) dievaluasi, 

sehingga dapat meminimalkan tingkat kesalahan atau 

kekurangan produk saat tahap akhir.  

Model ADDIE ini terdiri atas lima tahapan, yaitu: 

1. Tahap Analyze 

Tahap ini dibagi menjadi 2 komponen yaitu, yang 

pertama melakukan analisis kompetensi yang 

diarahkan kepada peserta didik, kedua melakukan 

analisis karakteristik dari peserta didik mengenai 

kapasitas belajarnya, pengetahuan, keterampilan, 

sikap yang dimiliki, serta aspek yang terkait. 

2. Tahap Design 

Pada tahap ini sama halnya dengan membuat 

rancangan proses pembelajaran, desainer melakukan 

perencanaan untuk melakukan suatu pengembangan 

produk, serta mengacu pada hasil analisis yang telah 

dilakukan sebelumnya. 

3. Tahap Development 

Tahap ini ialah proses merealisasikan desain ke dalam 

bentuk fisik atau nyata. Tahap Pengembangan ini 

peneliti mulai membuat produk yang sesuai dengan 

struktur model yang telah dibuat, menurut 

pengumpulan segala sumber atau referensi yang telah 

dikumpulkan. 

4. Tahap Implementation 

Tahapan ini ialah pengimplementasian atau penerapan  

 

 

 

rancangan atau metode yang telah dikembangkan, untuk 

dapat mengetahui pengaruhnya ketika diuji cobakan di 

kelas, baik dari segi keefisienan dan keefektifan produk. 

5. Tahap Evaluation 

Pada tahapan ini ialah proses terakhir, untuk 

mengevaluasi atau melihat media yang telah dibuat 

berhasil dan sesuai dengan tujuan awal. Tahapan ini 

meliputi kedua evaluasi (penilaian) yaitu evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif . Evaluasi formatif yaitu 

diterapkan pada satu persatu tahapnya, sedangkan 

evaluasi sumatif diterapkan pada tahap akhir program. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahap Model Pengembangan ADDIE 

(Sumber: Branch, 2009:2) 

 

 Tahapan ADDIE yang diterapkan tidak sampai pada 

tahap implementation dan evaluation dikarenakan kondisi 

pandemi. Sehingga tahap-tahap yang dilakukan yaitu analyze, 

design, serta deveploment, sebagai berikut: 

1. Tahap Analyze 

Pada tahap ini dilakukan terlebih dahulu adalah analisis 

kebutuhan untuk dapat mengetahui terdapat fenomena 

yang terjadi pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Kristen dan Budi Pekerti ini. Terlebih dahulu peneliti 

melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran dan 

selanjutnya ialah observasi. Teknik wawancara yang 

digunakan oleh peneliti ialah wawancara tidak 

terstruktur. Cara untuk dapat mengetahui antara lain: 

melihat proses pembelajaran, menganalisis sumber daya 

yang digunakan, serta menganalisis karakter peserta didik 

yang ada. Kemudian disimpulkan permasalahan yang 

paling dominan adalah waktu pembelajaran, serta peserta 

didik belajar menjadi satu mulai dari kelas X, XI sampai 

XII dengan satu guru mata pelajaran. 

2. Tahap Design 

Pada tahapan ini peneliti memiliki gambaran media  

pembelajaran yang akan dibuat, yaitu membuat e-

learning dengan pendekatan discovery learning, terkait 

hal ini karena e-learning dapat membantu peserta didik 

untuk belajar mandiri dengan model belajar discovery  

 

 

 



 
 

 

learning akan membantu peserta didik mengkoordinir 

pembelajaran materi yang dibahas, dengan 

pengalaman yang telah mereka miliki. Konten-konten 

yang disajikan tentunya yang berhubungan dengan 

materi Bertumbuh sebagai Keluarga Allah. 

3. Tahap Development 

Tahap ini peneliti menetapkan e-learning berbasis 

website yang dipilih sebagai media pembelajaran, 

karena web memiliki beberapa halaman-halaman 

yang dapat menampung konten-konten yang disajikan 

mulai dari latihan soal, materi, gambar dan hal-hal 

pendukung seperti lirik lagu rohani serta video yang 

dapat menunjang pembelajaran, peserta didik juga 

memiliki pertambahan aktivitas karena mereka dapat 

belajar serta mengembangkan diri mereka dengan 

konten-konten yang tersedia selain membahas 

mengenai materi pembelajaran, namun yang tentunya 

masih terkait dengan materi yang dibahas. E-learning 

juga dapat langsung tersambung dengan internet 

karena internet juga berdampingan dengan kehidupan, 

semua dapat lebih mudah dilakukan dengan adanya 

internet. Kemudian juga terdapat pedoman media 

yaitu bahan penyerta yang dapat menjadi panduan 

dalam menjalankan atau memanfaatkan media ini, 

juga rancangan pembelajaran dengan media yang 

dibuat. Serta membuat instrumen, metode kuesioner 

yang digunakan oleh pengembang adalah kuesioner 

tertutup, skala pengukuran jawaban dengan 

memberikan checklist (√), responden akan lebih 

mudah menjawab kuesioner yang tersedia. 

Menggunakan skala Guttman, dengan alternatif 

jawaban “ya-tidak”, skor 1 untuk “ya”- skor 0 untuk 

”tidak” (Sugiyono, 2017:138). Jawaban yang tegas, 

dari hasil data yang terkumpul dapat menjadi acuan 

selain data dari ahli materi dan ahli media yang 

dijadikan lembar penilaian akan kevalidan media ini. 

Disimpulkan penilaian uji kelayakan media oleh para 

validator diperoleh hasil sangat layak. 

 

Subjek Uji Coba 

 Dalam pengembangan e-learning ini memerlukan 

subjek uji coba, yang disesuaikan dengan materi yang 

dibahas serta media yang dikembangkan yaitu sebagai 

berikut: 

a. Ahli Materi 

Pengujian materi dari seseorang yang memiliki 

kemampuan dan berkompeten dalam menguasai 

materi yang dibahas dalam produk pengembangan. 

Ahli materi adalah guru mata pelajaran Pendidikan 

Agama Kristen dan Budi Pekerti SMAN 19 Surabaya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Ahli Media 

Ahli media harus memiliki keahlian dalam menguasai 

ilmu desain dalam pembuatan e-learning berbasis 

website, serta berkompeten untuk menilai media, dengan 

demikian validasi media dilakukan kepada dosen jurusan 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Analisis kebutuhan yang telah dilakukan hingga 

pengembangan atau produk yaitu e-learning berbasis 

pendekatan discovery learning, telah dilakukan uji validitas 

kelayakan kepada para validator yaitu ahli materi dan ahli 

media, menyatakan layak dan hasilnya sangat baik. Produk ini 

memiliki dasar yang telah disesuaikan berdasarkan beberapa 

prinsip membuat situs pembelajaran atau e-learning berbasis 

website menurut Munir (2009:237) sebagai berikut: (1) 

merumuskan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai; (2) 

mengenalkan materi pembelajaran; (3) memberikan bantuan 

dan kemudahan bagi peserta didik untuk mempelajari materi 

pembelajaran; (4) memberikan bantuan dan kemudahan bagi 

peserta didik untuk mengerjakan tugas-tugas dengan arahan 

yang jelas; (5) materi pembelajaran yang disampaikan sesuai 

standar yang berlaku secara umum, serta sesuai dengan 

tingkat perkembangan peserta didik; (6) materi pembelajaran 

disampaikan dengan sistematis dan mampu memberikan 

motivasi belajar, serta pada bagian akhir setiap materi 

pembelajaran terdapat rangkuman; (7) materi pembelajaran 

disampaikan sesuai dengan kenyataan, sehingga mudah 

dipahami, dan dipraktekkan langsung oleh peserta didik; (8) 

metode penjelasannya efektif, jelas, dan mudah dipahami oleh 

peserta didik dengan disertai ilustrasi, maupun contoh; (9) 

sebagai alat untuk mengetahui keberhasilan proses 

pembelajaran, maka dapat dilakukan evaluasi dan meminta 

feedback dari peserta didik.   

 Website erat kaitannya dengan e-learning karena 

pengertian dari website menurut Simarmata (2010:47) dalam 

Diah P. & Suparwanto (2017:2), website merupakan sistem 

dengan informasi yang tergabung dan berada dalam sebuah 

server web internet yang berupa teks, gambar, suara, dan lain-

lain. E-learning juga memiliki keterkaitan dengan internet, 

oleh sebab itu website juga sangat dekat dengan e-learning. 

 E-learning berbasis website dapat dijadikan salah satu 

solusi dalam mengatasi permasalahan pembelajaran, Hanum 

(2013:94) menyatakan pembelajaran dengan e-learning 

adalah pembelajaran dengan menggunakan teknologi internet 

untuk dapat meningkatkan lingkungan belajar dengan konten 

yang lebih banyak atau kaya dengan cakupan yang luas pula. 

 E-learning merupakan pemanfaatan media 

pembelajaran menggunakan internet, untuk mengirimkan 

serangkaian solusi yang dapat meningkatkan wawasan dan  
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keterampilan peserta didik, sesuai dengan pembelajaran 

discovery learning yang memahami konsep, arti, serta 

hubungan, dengan proses intuitif yang menuju pada suatu 

kesimpulan (Budiningsih, 2005:43 dalam Novi Sukma, 

2019:39). Discovery learning didefinisikan sebagai proses 

pembelajaran yang terjadi ialah tidak disajikan dalam 

bentuk finalnya, tetapi diharapkan peserta didik 

mengorganisasi sendiri atau mengembangkan sendiri diri 

mereka dalam proses pembelajaran. 

 Website e-learning ini terbentuk dari unsur-unsur 

yaitu HTML, CSS, Boostrap, JavaScript, PHP, Database, 

MySQL, UML, dan Wordpress. Pengguna tidak bisa 

mengubah konten dari website tersebut secara langsung 

menggunakan browser, data dan informasi, yang ada pada 

website statis tidak berubah-ubah. 

 E-learning berbasis website yang terdiri dari 

beberapa komponen mulai dari Header, Footer, Halaman 

Beranda, Halaman Materi, Halaman Tentang, Halaman 

Kontak Profil. Berkaitan dengan format penyajian website, 

memiliki dua format penyajian yang terbagi menjadi dua 

yaitu User Interface dan User Experience (Pandusarani; 

Brata; Jonemaro, 2018:941). Produk ini menggunakan 

format penyajian User Interface yang dikenal antarmuka, 

merupakan bagian dari sebuah sistem informasi yang 

membutuhkan interaksi pengguna untuk membuat suatu 

input dan output (Yosefa Ferdianto, 2013). Geasela, 

Ranting, Andry (2018:271) menyatakan bahwa User 

Interface ialah salah satu kegunaan website berbasis e-

learning, dari segi komponen penting yang bisa 

meningkatkan kegunaan website berbasis e-learning dari 

segi tampilan antarmuka, dapat menghubungkan user 

dengan website atau teknologi.  

 Produk website SEM.B.UH (Semakin Bertumbuh 

Baik) dengan link akses https://sembuh.site ini memiliki 

tujuan yaitu untuk mempermudah peserta didik dalam 

memahami pembelajaran serta belajar dengan tidak 

terbatas ruang maupun waktu. Peserta didik dapat 

mengembangkan pengetahuan mereka dengan pengalaman 

yang telah mereka dapatkan dalam kehidupan sehari-hari 

yang dikaitkan dengan materi pembelajaran, yang 

memiliki maksud seperti nama website ini, yaitu peserta 

didik dapat bertumbuh semakin lebih baik, sehingga 

memiliki output yang baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Halaman Beranda 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan halaman Materi  

dan Latihan Soal 

 

Gambar 4. PDF Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Gambar 5. Kontak Profil 

 

 Sistem e-learning berbasis website ini untuk 3 user, 

memiliki rincian sebagai berikut: 1. Admin (a) melalui 

wordpress, dapat menambah, mengubah dan menghapus data  

yang tersedia pada halaman website; (b) kumpulan tugas yang  

masuk akan diarahkan ke email admin dan email guru; (c)  

 

 

 
 

 

 

 
 

https://sembuh.site/


 
 

 

admin dapat melihat dan mengunduh data latihan soal dan 

mengunduh materi; (d) admin dapat menerima respon atau 

masukan dari pengguna dengan adanya email yang masuk, 

2. Guru (a) guru dapat melihat, menerima serta 

mengoreksi hasil kerja atau tugas peserta didik pada email 

yang masuk; (b) guru dapat mengirim layanan berupa 

kendala atau masukan mengenai website ke admin pada 

Halaman Tentang pada profil pengembang, yang 

diemailkan ke email admin; (c) guru dapat melihat dan 

mengunduh data latihan soal serta mengunduh materi,  3. 

Peserta didik (a) peserta didik dapat melihat dan 

mengunduh materi; (b) dapat mengerjakan latihan soal; (c) 

dapat mengirim layanan berupa kendala atau masukan 

pada halaman tentang pada profil pengembang yang 

diemailkan ke email admin.  

 Tampilan atau konten dilihat dari kriteria peserta 

didik atau user karakteristik peserta didik dengan 

perkembangan manusia yang memiliki empat tahap 

perkembangan kognitif mulai: (1) sensori motorik (usia 0 

sampai usia 2 tahun); (2) pra operasional (usia 2 sampai 

usia 7 tahun); (3) operasional kongkrit (usia 7 sampai usia 

11 tahun); (4) operasional formal (usia 11 tahun hingga 

dewasa). Karakteristik peserta didik kelas XI di SMA 

Negeri 19 Surabaya termasuk ke dalam tahap operasional 

yaitu usia 11 tahun ke atas, merupakan latar belakang 

dalam segi pengalaman peserta didik yang telah mampu 

menggunakan operasi-operasi konkritnya untuk 

membangun operasi yang lebih kompleks yang 

mendukung efektivitas dalam proses pembelajaran (Bloom 

& Richey dalam Seels & Richey, 1994; Piaget dalam 

Nursalim dkk, 2016 : 24). 

 Mata pelajaran agama menurut Darajat 

(2001:172) dalam Hidayat, Abdurrahman & Nurbayan 

(2009:2), pendidikan agama merupakan suatu usaha sadar 

yang dilakukan oleh guru untuk mempengaruhi peserta 

didik dalam rangka pembentukan manusia beragama. 

Mata pelajaran Pendidikan Agama Kristen dan Budi 

Pekerti materi Bertumbuh sebagai Keluarga Allah yang 

erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari di keluarga 

berdasarkan pengalaman yang mereka miliki, dilihat dari 

penjelasan discovery learning sebagai proses 

pembelajaran yang terjadi bilamana tidak disajikan dalam 

bentuk finalnya, tetapi diharapkan peserta didik 

mengorganisasi sendiri atau mengembangkan sendiri diri 

mereka dalam proses pembelajaran.  

Karakteristik peserta didik dalam penelitian 

pembelajaran, agar pembelajaran dapat bermakna atau  

dapat berpengaruh terhadap peserta didik, perlu untuk 

dirancang dan dikembangkan berpijak pada kondisi  

peserta didik sebagai subjek belajar. Oleh sebab itu, visual 

dirancang dan disesuaikan dengan keadaan yang ada,  

 

 

 

 

 

 

 

 

produk ini dibuat dengan memperhatikan tampilan, juga isi, 

yang membantu peserta didik untuk belajar mandiri dengan 

penggunaan website mulai dari tampilan visual yang 

disajikan., mendukung penjelasan materi disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik, agar dapat belajar lebih mandiri 

serta aktif, sehingga mereka dapat mengembangkan 

pengetahuan mereka. 

 Selain media, juga terdapat bahan penyerta yang 

dibuat berukuran A5, yang berisi ulasan materi, latihan soal, 

RPP, silabus, pedoman penggunaan e-learning agar semakin 

memudahkan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran. 

Meskipun peserta didik juga diarahkan untuk dapat belajar 

mandiri. Penelitian yang relevan dengan produk ini ialah 

sebagai berikut: (1) penelitian Andika Yogi Saputra, yang 

berjudul “Pengembangan Media E-Learning Berbasis Web 

dalam Program Keahlian Teknik Audio Video Kelas XI 

Jurusan Broadcasting SMKN 1 Surabaya”. Tujuan penelitian 

ini ialah untuk dapat membantu proses pembelajaran dengan 

pengembangan media pada jurusan Broadcasting di SMKN 1 

Surabaya, untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik; (2) 

penelitian oleh Wahyu Eko Susanto, dkk., yang berjudul 

“Perancangan E-Learning Berbasis Web Pada SMP Negeri 3 

Patuk Gunungkidul Yogyakarta”. Tujuan dari penelitian ini 

sebagai sarana pendukung proses belajar mengajar antara 

guru dan peserta didik yang dapat diakses dimana saja dan 

kapan saja, karena sekolah telah memiliki laboratorium 

komputer dengan akses internet tetapi tidak memiliki sarana 

pendukung seperti e-learning, mengakibatkan proses belajar 

mengajar antara guru dan peserta didik sangat terbatas, serta 

hal tersebut menyebabkan kurangnya intensitas interaksi 

pembelajaran antara guru dengan peserta didik; (3) Penelitian 

oleh Diah Pradiatiningtyas dan Suparwanto yang berjudul “E-

Learning sebagai Media Pembelajaran Berbasis Web pada 

SMKN 4 Purworejo" tujuan dari penelitian ini adalah agar 

dapat memudahkan peserta didik dalam belajar serta peserta 

didik dapat terbiasa dengan pelaksanaan ujian berbasis 

Komputer; (4) Hasil penelitian oleh Hilmi Fuad., Zainul 

Hakim dan Pramana Anwas P. yang berjudul “Rancang 

Bangun Sistem Informasi E-Learning Berbasis Web di SMK 

Negeri 1 Tangerang”. Tujuan penelitian ini yaitu agar dapat 

mendukung proses pembelajaran lebih optimal; (5) Penelitian 

oleh Romindo yang berjudul “Perancangan Aplikasi E-

Learning Berbasis Web pada SMA Padamu Negeri Medan” 

penelitian ini bertujuan untuk membantu para pengajar dalam 

mendistribusikan bahan ajar mereka tanpa harus berada di 

kelas dengan menggunakan internet, hal ini dapat 

memaksimalkan waktu pembelajaran di kelas yang terbatas; 

(6) Hasil penelitian oleh Aris Budiman., Ardian Arifin. dan 

Ferry Marlianto yang memiliki judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis E-Learning pada SMK di Pontianak” 

bertujuan untuk mendukung kebutuhan media pembelajaran  
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di sekolah; (7) Penelitian oleh Mario Stefanus dan Johanes 

Fernandes A. yang berjudul “Pengembangan aplikasi E-

Learning Berbasis Web menggunakan Model Waterfall 

pada SMK Strada 2 Jakarta” bertujuan untuk peningkatan 

performa dari guru maupun peserta didik dapat terjadi, 

serta informasi yang disampaikan menjadi lebih jelas dan 

tidak terbatas; (8) penelitian oleh Fauzi Bakri, Dewi 

Muliyati, Inas Nurazizah, berjudul “Website E-Learning 

Berbasis Modul: Bahan Pembelajaran Fisika SMA dengan 

Pendekatan Discovery Learning, yang bertujuan untuk 

mendukung pembelajaran saintifik dan konstruktivistik. 

               Disimpulkan dari penjelasan penelitian yang 

berhubungan dengan penelitian pengembangan e-learning 

dengan Pendekatan discovery learning mata pelajaran 

Pendidikan Agama Kristen dan Budi Pekerti Materi 

Bertumbuh sebagai Keluarga Allah kelas XI Semester 

Ganjil di SMAN 19 Surabaya, persamaannya dengan 

semua penelitian di atas adalah media yang dikembangkan 

sama, yaitu e-learning berbasis website, namun pada 

penelitian pertama, memiliki tujuan yang berbeda yaitu 

untuk meningkatkan hasil belajar, sedangkan dari 

penelitian kedua hingga kedelapan memiliki tujuan yang 

sama yaitu untuk membantu proses pembelajaran. dengan 

dibuat suatu media agar pembelajaran dapat dilakukan 

dengan tidak terbatas ruang dan waktu. Pada contoh hasil 

penelitian kedelapan terdapat persamaan lebih karena 

dengan pendekatan discovery learning. 

              Sedangkan untuk perbedaannya ialah pada 

sasaran atau subjek yang dituju, untuk contoh penelitian 

yang pertama sasarannya ialah peserta didik di bangku 

SMK kelas XI jurusan Broadcasting, dan untuk contoh 

penelitian yang kedua sasarannya yaitu pada peserta didik 

di bangku SMP. 

            E-learning memiliki kelebihan dari beberapa segi 

menurut Hadisi & Muna (2015:130) adapun kelebihan dan 

kekurangan yang ditawarkan e-learning antara lain, untuk 

kelebihan sebagai berikut: (1) biaya, mampu mengurangi 

biaya pelatihan. Seperti halnya organisasi perusahaan atau 

pendidikan dapat meminimalkan biaya yang dikeluarkan 

karena tidak perlu menyediakan peralatan kelas seperti 

papan tulis, layar proyektor maupun alat tulis; (2) 

fleksibilitas waktu, peserta didik dapat menyesuaikan 

waktu untuk belajar, karena dapat mengakses pelajaran di 

internet kapan saja sesuai dengan yang diinginkan (3) 

fleksibilitas tempat, peserta didik dapat mengakses materi 

pelajaran dimanapun, selama terhubung dengan jaringan 

internet; (4) fleksibilitas kecepatan pembelajaran, dapat 

dibuat dengan disesuaikan kecepatan belajar dari masing-

masing peserta didik, sesuai dengan kemampuan belajar  

yang mereka miliki; (5) efektivitas pengajaran  e-learning 

 

 

 

 

merupakan teknologi baru, pengajaran dengan e-learning ini 

dapat dikatakan baru, yang diharapkan peserta didik dapat 

lebih tertarik dalam belajar, sehingga jumlah peserta dapat 

meningkat; (6) ketersediaan on-demand e-learning, sewaktu-

waktu dapat diakses di berbagai tempat yang terjangkau 

dengan internet, sehingga dianggap sebagai “buku saku” yang 

dapat membantu menyelesaikan tugas atau pekerjaan setiap 

saat dan dimana pun.  

             Namun dengan adanya kelebihan juga terdapat 

kekurangan ialah sebagai berikut: (1) kurang adanya interaksi, 

kurangnya interaksi ini bisa memperlambat terbentuknya 

values dalam proses pembelajaran; (2) cenderung acuh akan 

aspek dari akademik atau aspek sosial maupun sebaliknya 

mendorong tumbuhnya aspek bisnis; (3) proses pembelajaran, 

dapat dikatakan cenderung ke arah pelatihan daripada 

pendidikan; (4) dibutuhkan perubahan peran guru yang 

semula menguasai teknik pembelajaran konvensional, juga 

dituntut dapat mengetahui teknik pembelajaran yang 

menggunakan information and communication technology; 

(4) peserta didik yang tidak memiliki motivasi belajar yang 

tinggi, dapat dikatakan cenderung akan gagal; (5) tidak 

tersedianya fasilitas internet di semua tempat (berkaitan 

dengan masalah tersedianya listrik, telepon, ataupun 

komputer); (6) kurangnya penguasaan komputer.  

             Kelebihan dari produk ini yaitu tidak jauh berbeda 

dengan kebanyakan e-learning, mulai dari materi juga 

terdapat konten-konten seperti gambar, video yang 

dihubungkan langsung ke link youtube serta kumpulan ayat 

Alkitab yang berhubungan dengan materi yang dapat 

langsung dihubungkan ke link Alkitab online, materi dapat 

diunduh dalam bentuk PDF dan kolom saran yang dapat diisi 

untuk dikirimkan ke admin. Kekurangan dari media ini adalah 

hanya disesuaikan dengan karakteristik peserta didik di SMA 

Negeri 19 Surabaya, serta materi yang tersedia disesuaikan 

dengan pembahasan materi pada sekolah tersebut. 

                Mewakili produk e-learning yang memiki tujuan 

utama membantu proses pembelajaran agar dapat dilakukan 

kapan saja dan dimana saja, tanpa terbatas ruang dan waktu. 

Namun, kelemahan juga tidak terlepas dari e-learning ini 

apabila tidak ada akses internet akan tidak dapat 

menggunakan media ini, kemudian peserta didik akan 

menjadi kurang ada interaksi dengan guru, apabila mereka 

yang dapat mandiri belajar akan dengan mudah menyesuaikan 

diri dalam menggunakan media, begitu pula sebaliknya untuk 

mereka yang belum dapat menerapkan pembelajaran 

discovery learning akan sedikit kesulitan. 

PENUTUP 

Simpulan 

Setelah dilakukan tahapan mulai dari analisis, desain dan  

 

 



 
 

 

pengembangan, sampai dengan produk dinyatakan layak 

oleh para validator dengan hasil sangat baik. Sehingga 

dapat diartikan media ini layak untuk digunakan 

membantu proses pembelajaran.. Kelebihan dari produk 

ini seperti kelebihan e-learning pada umumnya, namun 

yang menjadi salah satu kelebihan dari produk ini yang 

adalah materi yang disajikan dapat diunduh dalam bentuk 

PDF. Sehingga peserta didik dapat menyimpan secara 

softfile maupun hardfile apabila dicetak, serta pengguna 

dapat memberikan komentar pada Halaman Tentang pada  

profil pengembang yang dapat dikirimkan dan diterima 

secara langsung kepada admin, sebagai saran maupun 

kritik, maupun kendala yang mungkin dialami.  

E-learning berbasis website dalam discovery learning 

yang menekankan kepada peserta didik bahwa mereka 

dapat mengembangkan diri mereka secara mandiri, serta 

discovery learning model pembelajaran yang 

mengarahkan peserta didik untuk menemukan secara 

mandiri pemahaman mereka dengan bimbingan dan 

pengawasan guru, dalam hal ini peserta didik harus dapat 

lebih aktif sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran, 

serta salah satu output yang didapat adalah dapat 

bertumbuh semakin lebih baik. 

            Mata pelajaran Pendidikan Agama Kristen dan 

Budi Pekerti sendiri memiliki dasar yang bertujuan 

menanamkan nilai-nilai khusus, yaitu: kasih; hormat; 

peduli, perhatian, mau berbagi, serta jujur. 

Dilaksanakannya proses pembelajaran e-learning peserta 

didik diarahkan kepada pembelajaran yang mengarah pada 

kemandirian yang berkaitan dengan materi ini, yaitu 

memiliki tujuan pembelajaran peserta didik dapat 

menerapkan sifat-sifat baik yang dapat diaplikasikan 

dalam kehidupan sehari-hari dengan cara salah satunya 

dalam tujuan pembelajaran peserta didik dapat 

mengkontemplasikan pengalaman secara pribadi dengan 

pengalaman atau hasil pembelajaran mengenai 

pertumbuhan sebagai keluarga Allah, serta 

mengemukakan pertumbuhan peserta didik yang 

berpengaruh dalam kehidupan keluarga mereka masing-

masing. 

              Demikian media ini akan memudahkan dan dapat 

menunjang proses pembelajaran untuk peserta didik 

maupun, guru, sehingga pembelajaran pun tidak terikat 

akan tempat maupun waktu karena dapat dilakukan kapan 

saja dan dimana saja. 

 

Saran 

Saran yang dapat disampaikan dari peneliti: bagi  

pendidik, E_Learning ini diharapkan pendidik dapat 

memanfaatkannya sebagai sumber belajar yang baru,  

 

 

 

 

 

 

 

 

untuk menambah keefektifan belajar, sehingga pembelajaran 

dapat lebih inovatif dan kreatif, serta dapat memudahkan 

dalam proses pembelajaran; bagi peserta didik, 

e-learning ini diharapkan dapat diterima baik untuk para 

peserta didik, agar sikap aktif peserta didik dapat lebih 

terfasilitasi dengan menggunakan media ini dalam proses 

pembelajaran, serta peserta didik dapat mengembangkan 

kemampuan belajar mandiri dengan menggunakan media e-

learning ini; bagi peneliti lanjutan, diharapkan pengembangan 

ini dapat memperluas pengetahuan juga pengetahuan sebagai 

kontribusi dalam ilmu pendidikan juga memperluas ranah 

akan cakupan sasaran, yang dapat bermanfaat juga bagi  

orang-orang yang menggunakan media ini untuk  membantu 

proses pembelajaran; bagi sekolah diharapkan, pihak sekolah 

dapat memanfaatkan media e-learning ini ini untuk 

membantu dan mempermudah kegiatan belajar dengan hal 

baru. 
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