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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran elektronik berbasis edmodo yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa SMK. Metode penelurusan data berupa artikel menggunakan 

literature review, yaitu penelusuran artikel penilitian ilmiah dari tahun 2016−2020 dengan 

menggunakan database Eric Jurnal dan Google Scholar. Penelitian ini mengikuti model 

pengembangan 4D (Define, Design, Develope and Disseminate). Berdasarkan data yang diperoleh 

dari beberapa literature didapatkan hasil nilai dari 66,79 menjadi 80,10, selain itu dari data lainya 

diperoleh nilai 69 menjadi 88,12 sehingga terjadi peningkatan nilai terhadap hasil belajar siswa 

sebesar 13−19 setelah menggunakan media elektronik berbasis edmodo. Berdasarkan penelitian 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media elektronik berbasis edmodo mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa SMK, sehingga layak digunakan sebagai media penunjang pada proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Edmodo, Hasil Belajar, Media Elektronik 

 

Abstract 

The research aims to create Edmodo-based electronic learning media that can improve the learning 

outcomes of SMK students. Data-related methods of article using literature review, which is the 

search of scientific research articles from 2016−2020 using the Eric journal and Google Scholar 

databases. This research follows the model of 4D development (Define, Design, Develope and 

Disseminate). Based on the data obtained from some of the literature obtained the value from 

66.79 to 80.10, in addition to the other data obtained the value 69 to 88.12 so that there is an 

increase in the value of students learning results of 13−19 after using Edmodo-based electronic 

media. Based on the research, it can be concluded that Edmodo-based electronic media is able to 

improve the learning outcomes of SMK students, so it deserves to be used as supporting media in 

the learning process. 

Keywords: Edmodo, Learning Outcomes, Electronic Media 

 

 

PENDAHULUAN 

Perhatian masyarakat Indonesia saat ini tertuju 

pada pandemi COVID−19. Pandemi COVID−19 

termasuk kelompok penyakit yang baru ditemukan 

dimana memiliki sifat menular dari golongan jenis 

virus Coronavirus. Virus ini dan penyakit yang 

ditimbulkannya tidak diketahui sebelum wabah di 

Wuhan, China, pada Desember 2019 dan telah 

ditetapkan sebagai pandemi yang terjadi di dunia 

(Organization, 2020). Pandemi COVID−19 juga 

terjadi di Indonesia yang membuat banyak pihak 

berupaya untuk ambil peran dalam mengatasi 

permasalahan ini (Irene, 2020, dikutip dalam Amri, 

2020). Pada saat sebelum terjadi pandemi proses 

belajar mengajar dilakukan dengan cara tatap muka 

secara langsung sehingga proses transfer ilmu dapat 

dilakukan secara dua arah. Di saat siswa tidak 

mengerti salah satu materi pembelajaran, maka siswa 

dapat dengan langsung menanyakannya kepada guru 

yang saat itu mengajar. Namun pada saat pandemi, 

proses belajar mengajar yang demikian tidak dapat 

dilakukan. Kondisi ini dialami oleh semua lini 

pendidikan mulai dari tingkatanSD, SMP, 

SMA/SMK, sampai tingkatan perkuliahan. Sesuai 

Surat Edaran Dinas Pendidikan Provinsi Jawa Timur 

nomor 420/2011/101.1/2020 point 3 (tiga) bahwa 

kegiatan belajar dari rumah bagi peserta didik 

jenjang SMA, SMK dan PK-PLK di Jawa Timur 

dilaksanakan pembelajaran daring/jarak jauh untuk 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

bagi peserta didik. Akibatnya, proses transfer ilmu 

mengalami hambatan yang bisa berdampak pada 

penurunan hasil belajar. Hasil belajar merupakan 

proses pengukuran nilai berupa angka terhadap 
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kemampuan siswa setelah proses pembelajaran 

(Rosyidah, Kartini, Kantun, 2018). Siswa dapat 

dikatakan tuntas jika hasil belajarnya mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Pencapaian 

tersebut harus memenuhi ketentuan sebesar ≥75 

dengan ketuntasan belajar secara klasikal dengan 

nilai ≥75% (Supardi, 2015). 

Siswa SMK pada tahun ajaran ini 2020/2021 

terdiri atas anak kelahiran 2000-an. Jika ditinjau dari 

tahun kelahirannya, siswa SMK ini tergolong dalam 

lingkup generasi gadget atau biasa disebut  sebagai 

generasi Z.  Menurut Graeme Codrington dan Sue 

Grant-Marshall (dikutip dalam Cindy, 2019) 

generasi Z adalah generasi yang terlahir mulai tahun 

1995 sampai setelah tahun 2000 dan disebut juga 

iGenerasi atau generasi internet yang hidup dimasa 

digital. Karena termasuk dalam generasi Z ini pula, 

maka siswa SMK sangat akrab dengan hal yang 

berbau digital. Misalnya sosial media, aplikasi 

digital, dan segala hal yang berbau digital.  

Berdasarkan kedua fakta yang telah 

dipaparkan, maka perlu adanya media yang 

digunakan untuk membantu peserta didik dan 

pendidik dalam hal transfer ilmu tersebut. Agar 

proses transfer ilmu dapat tetap dilakukan secara 

efektif di tengah pandemi seperti saat ini maka 

pembelajaran dapat dilakukan secara online atau e-

learning dengan menggunakan sebuah media 

pembelajaran elektronik. Pembelajaran secara online 

memungkinkan pendidik dan peserta didik dapat 

melakukan pembelajaran tanpa harus bertemu atau 

bertatap muka secara fisik yang tidak dibatasi oleh 

waktu dalam proses pembelajaran tersebut 

(Budiman, Arifin, Marlianto, 2019). Hal ini sejalan 

dengan istilah umum yang digunakan untuk merujuk 

pada pembelajaran berbasis komputer yang dapat 

membuat belajar lebih menyenangkan, lebih mudah, 

dan lebih murah dengan menggunakan internet 

(Rusman, 2016). Dengan kata lain, pembelajaran 

secara online adalah penggunaan teknologi jaringan 

untuk membuat, membina, memberikan, dan 

memfasilitasi pembelajaran tanpa mengenal waktu 

dan tempat. E-learning memungkinkan untuk 

melakukannya pembelajaran menggunakan 

teknologi informasi dan komunikasi. Salah satu 

tekhnologi informasi yang dapat dioptimalkan 

sebagai media yaitu edmodo. Edmodo pada dasarnya 

adalah aplikasi web yang mirip dengan facebook 

tetapi menyediakan alat pendidikan bukan platform 

media sosial (Ersoz, K., Ersoz, 2017). Edmodo juga 

memperkuat kegiatan di ruang kelas, manfaat lain 

dari edmodo adalah memungkinkan guru untuk 

membuat kelas online. Tugas guru yaitu posting, 

catatan pelajaran, ujian, kompetisi, dan juga 

mengevaluasi siswa serta berkomunikasi dengan 

mereka melalui fungsi fitur dari edmodo. Edmodo 

menyajikan fitur untuk membuat grup class dimana 

secara khusus untuk berdiskusi baik antara peserta 

didik dengan pendidik serta pendidik dengan orang 

tua (Maghfiroh, Kirom, Munif, 2019). Sehubung 

dengan fungsi tersebut Hidayah, Rijal, Ardila (2019) 

menjelaskan bahwa fungsi pada platform edmodo 

meliputi (1) polling, berfungi untuk mengetahui 

umpan balik antara peserta didik dan pendidik; (2) 

gradebook, merupakan fungsi yang memberikan 

ruang untuk mengelola penilaian peserta didik; (3) 

file and links, berfungsi untuk megirimkan catatan 

berupa berkas maupun tautan dalam bentuk 

dokumen; (4) quiz, merupakan fungsi pemberian 

evaluasi berupa kuis ke peserta didik yang nantinya 

hasil evaluasi dapat diketahui secara online; (5) 

library, fungsi untuk mengunggah materi 

pembelajaran dan sumber referensi lainnya; (6) 

assignment, merupakan fungsi untuk  

menyampaikan tugas ke peserta didik secara online; 

(7) award badges, berfungsi untuk memberikan 

apresiasi ke peserta didik yang telah melakukan kuis 

dan tugas secara baik; dan (8) parent code, 

merupakan fungsi yang dapat digunakan oleh wali 

peserta didik untuk mengecek aktivitas belajar 

anaknya.  

Dari paparan tersebut, peneliti ingin 

mengetahui pemakaian edmodo sebagai media 

pembelajaran elektronik terutama untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa SMK di Jurusan 

Teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL).  

 

METODE 

Model penelitian yang digunakan adalah 

mengikut model 4D yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan (Miraza, 2018). Model 4D tahap 

pengembangan terdiri dari define (definisi), design 

(perencanaan), develope (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran) (Istiyono, 2020). Berikut 

merupakan gambar tahapan 4D, yang dikembаngkan 

oleh Thiаgarajan, Semmel, and Semmel (1974).  

 

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan 4D 

Sesuai Gambar 1 dapat dijelaskan sebagai berikut (1) 

define (definisi), tahap definisi adalah tahap pertama 



Media Pembelajaran Elektronik Berbasis Edmodo  

 

 

725 

 

dimana penelitian pengembangan melakukan 

analisis berupa memberikan angket ke siswa, 

kurikulum, konsep, tugas dan perumusan tujuan 

pembelajaran yang nantinya dapat ditemmukan 

sesbuah masalah sesaui dengan kondisi di lapangan; 

(2) design (perencanaan), pada tahap ini 

menghasilkan sebuah rancangan yang berupa konsep 

desain media yang akan dikembangkan; (3) develop 

(pengembangan), tahap ini merupakan tahap 

pembuatan produk dimana dilakukan sesuai hasil 

pada tahap perencanaan yang dapat diunggah dalam 

website maupun aplikasii edmodo dan telah 

dikatakan layak pada tahap valiadasi materi oleh 

validator; (4) disseminate (penyebaran), tahap 

penyebaran merupajan tahap dimana produk dapat 

digunakan secara massal jika produk telah selesai 

direvisi sesuai kendala pada waktu uji coba 

(Maharani, Supriadi, Widyastuti, 2018). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Edmodo dapat meningkatkan hasil belajar 

(Muhajir, Musfikar, Hazrullah, 2019). Hal tersebut 

serupa oleh penelitian Saputra (2019) bahwa 

penggunaan edmodo dapat mempengarubhi 

peningkatan hasil belajаr. Peningkatan hasіl belajа  

tentunya didukung dari berbagai aspek, yakni (1) 

guru dimudahkan dalam melaksanakan proses 

pembelajaran; (2) guru dan siswa dapat berinteraksi; 

(3) guru dapat mengevaluasi dan memantau aktivitas 

siswa (Mazhudi dan Rahmatika, 2020). 

Pengembangan media pembelajaran 

elektronik berbasis edmodo mengikuti model 4D 

dimana 4D merupakan define (definisi), design 

(perencanaan), develope (pengembangan) dan 

disseminate (penyebaran) (Miraza, 2018). Pada 

tahap pengembangan, media harus  mendapat nilai 

layak sebelum dapat digunakan. Media dapat 

dikatakan layak apabila presentase seluruh indikator 

kelayakan 61% (Riduwan, 2015). Indikator 

kelayakan suatu media dapat ditinjau dari segi 

validitas, kepraktisan dan kefektifan. 

 

Validitas 

Kriteria validitas suatu produk dikaji 

berdasarkan dua hal yaitu validitas isi dan konstruk 

(Nieveen, 2010). Media dikatakan valid jika 

presentasenya ≥61% dengan kategori valid atau 

sangat valid (Riduwan, 2015). Penilaian validitas 

media diinterpretasikan sesuai Tabel 1. 

Tabel 1. Interpretasi Kelayakan Tiap Kriteria 

Validitas 

No Presentase Nilai 

1 0%−20% Tidak Valid 

2 21%−40% Kurang Valid 

3 41%−60% Cukup Valid 

4 61%−80% Valid 

5 81%−100% Sangat Valid 

(Sumber: Riduwan, 2015) 

Validitas isi antara lain memuat 

sinkronisasi antara pengmbangan media yang 

digunakan dengan isi materi yang digunakan. Media 

dapat dinyatakan memenuhi validitas isi jika media 

sesuai dengan kurikulum, dan substansi materi 

pembelajaran. Penggunaan sebuah media 

pembelajaran elektronik berbasis edmodo dinilai 

sangat valid dalam mendukung proses pembelajaran. 

Hal ini didasarkan pada penelitian Atmanegara 

(2016) yang menyatakan hasil dari validasi dapat 

dijelaskan sebagai berikut, (1) ditinjau dari sisi 

kelayakan media yang dikembangkan mendapatkan 

nilai validasi sebesar 82% dimana tergolong kategori 

sangat valid; (2) ditinjau dari ahli materi 

mendapatkan nilai sebesar 81,42% dimana tergolong 

dalam kategori sangat valid. 

Validitas konstruk antara lain memuat 

sinkronisasi antara pengembangan media yang 

digunakan dengan syarat media sebagai media 

pembelajaran. Media dinyatakan memenuhi validitas 

konstruk jika media memenuhi kriteria penyajian, 

kriteria kegrafisan dan kriteria kebahasaan. 

Berdasarkan penelitian Hidayat (2019) 

menerangkan bahwa hasil dari penilaian validator 

media terdiri dari beberapa aspek yang meliputi (1) 

ditinjau dari penggunaan segi bahasa mendapatkan 

nilai sebesar 90 (sangat valid); (2) ditinjau dari segi 

kegrafisan mendapatkan nilai sebesar 87,5% (sangat 

valid). Sehingga keseluruhan nilai jika dirata-rata 

mendapatkan nilai 88,75% yang berarti penggunaan 

media elektronik berbasis edmodo mendapatkan 

hasil sangat valid digunakan. 

 

Kepraktisan 

Media dikatakan praktis berdasarkan 

aktivitas dan respon peserta didik saat menggunakan 

media (Nieveen, 2010). Kepraktisa tersesbut 

meliputi (1) aktivitas siswa dapat ditinjau 

menggunakan lembar peninjauan aktivitas yang diisi 

oeh peninjau. Nilai aktivitas siswa menunjukkan 

tingkat kepraktisan media pembelajaran yang 

digunakan. Sesuai Tabel 2, media dikatakan praktis 

jika presentasenya ≥61% dengan kategori praktis 

atau sangat praktis. 

Tabel 2. Interpretasi Kelayakan Tiap Kriteria 

Kepraktisan 

No Presentase Nilai 

1 0%−20% Tidak Praktis 

2 21%−40% Kurang Praktis 

3 41%−60% Cukup Praktis 

4 61%−80%      Praktis 

5 81%−100%          Sangat Praktis 

(Sumber: Riduwan, 2015) 

Penggunaan media pembelajarаn elektronik 

menggunakan edmodo dinilai sangat praktis dalam 

mendukung proses pembelajaran. Didukung dari 
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penelitian Putri, Wahyuni, Suharso (2017) yang 

menyatakan terjadi peningkatan aktivitas belajar 

peserta didik disaat memakai media pembelajaran 

elektronik berbasis edmodo dengan nilai rata-rata 

sebesar dari 66,7 menjadi 80,10 yang tergolong 

dalam kriteria sangat praktis. 

Respon siswa ditinjau berdasarkan hasil 

angket yang dialokasikan kepada peserta didik 

setelah menggunakan media. Respon siswa yang  

telah terkumpul nantinya dilakukan pengolahan data 

menggunakan Skala Guttman. Data tersebut 

diinterpretasikan ke dalam skor penilaian seperti 

tabel 2. Suatu media dapat memenuhi persyaratan 

praktis jika presentasenya ≥61% dengan kategori 

praktis atau sangat praktis.  

Pengaplikasian edmodo sebagai media 

pembelajaran elektronik dinilai sangat praktis. 

Dinilai praktis didasarkan adanya respon positif dari 

siswa setelah menggunakan media pembelajaran 

elektronik berbasis edmodo dengan prosentase 

sebesar 81,25% pada penelitian (Muhajir, Musfikar, 

Hazrullah, 2019). 

 

Keefektifan 

Efektifitas pengembangan media 

merupakan indikator untuk menyatakan 

keterlaksanaan media dalam proses belajar mengajar 

(Ilyasa, 2020). Media dikatakan efektif ditinjau dari 

nilai pengujian awal dan pengujian akhir. Lebih 

lanjut menurut Putri, Wahyuni, Suharso (2017) yang 

menyatakan sebelum siswa menggunakan edmodo 

sebagai media pembelajaran elektronik memiliki 

nilai rata-rata hasil belajar sebesar 66,79. Sesudah 

menggunakan media edmodo, hasil belajar siswa 

mengalami peningkatan sebesar 80,10. Sehingga 

dapat disimpulkan telah mengalami kenaikan hasil 

belajar sebesar 13,31. Didukung penelitian lain dari 

Rosyidah (2018) yang menyatakan kelas XI AK 3 

yang tidak menggunakan edmodo sebagai media 

pembelajaran elektronik mempunyai nilai rata-rata 

sebesar 69,6 dibandingkan yang menggunakan 

media elektronik berbasis edmodo mendapatakan 

rata-rata kelas sebesar 88,12 sehingga mengalami 

peningkatan sebesar 18,52.  

Disimpulkan berdasarkan keterangan hasil 

belajar siswa bahwa kelas yang menggunakan 

edmodo mengalami peningkatan nilai rata-rata yang 

berkisar antara 13,31−18,52. Sehingga dapat 

dipastikan bahwa menggunakan edmodo dapat 

meningkаtkan hasіl belаjar sіswa SMK. 

Dalam penelitіan lain yang relevan, maka 

terdapat beberapa kesimpulan yang dapat 

dicantumkan di dalam artikel meliputi (1) sesuai 

penlitian Muhajir, Musfikar, Hazrullah (2019) 

pembelajaran elektronik menggunakan media 

edmodo dapat dinyatakan efektif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa SMK. Bersumber 

dengan penelitiannya dimana hasil signifikan dari 

hasil tes independent sampel test sebesar 0.04. Hal 

tersebut membuktikan bahwa thіtung<ttabel atau 

0,04>0,05 dengan ini H0 ditolak dan Ha dterima. 

Sehingga dapat disimpulan bаhwa edmodo dapat 

dikatakan efektiif meningkatan hasіl belajаr sіswa 

SMK dalam proses pembelajaran elektronik; (2) 

sesuai penelitian Saputra (2019) pemakaian 

edmodo sebagai media pembelajaran elektronik 

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa SMK. Hal 

ini dibutikan dari penelitianya dimana nilai taraf 

signifikannya sebesar 0.049. Hal tersebut 

memperlihatkan bahwa thіtung<ttabel atau 0,049<0.05, 

maka H0 ditolak dan Ha diterima dan dapat 

dinyatakan media edmodo berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa SMK. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang 

dapat peneliti simpulkan bahwa pengembangan 

media elektronik berbasis edmodo mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dan sangat efektif 

jika didayagunakan sebagai media penunjang dalam 

proses kegiatan belajar mengajar siswa SMK. Hal 

tersebut didukung dari hasil beberapa artikel ilmiah 

yang telah penulis kaji dan menunjukkan bahwa 

media elektronik berbasis edmodo dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa SMK dengan 

peningkatan nilai sebesar 13−19. Sehingga dapat 

dipastikan bahwa edmodo dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa SMK. 

 

Saran 

Dari artikel yang peneliti buat terdapat 

beberapa implementasi diantaranya (1) 

pemaksimalan fitu-fitur dalam edmodo yang apabila 

digunakan dan dipelajari dengan maksimal akan 

sangat berguna saat dilaksanakannya pembelajaran 

jarak jauh; (2) pembelajaran jarak jauh terkadang 

membuat peserta didik menjadi bosan, maka 

pendidik disarankan memberikan stimulus supaya 

peserta didik tidak bosan dengan cara menggunakan 

metode pembelajaran yang terbaru atau sudah ada; 

(3) media pembelajaran berbasis edmodo ini sangat 

diperlukan dalam masa pandemik, meskipun 

pandemik ini selesai edmodo masih dapat digunakan 

sebagai media penunjang dalam proses 

pembelajaran. 
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