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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ’perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media disebut ‘wasail’ yaitu perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Secara umum media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar. Alat bantu yang dimaksudkan disini adalah alat bantu visual maupun audiovisual, misalnya gambar, objek, dan sejenisnya yang dapat memberikan pengalaman konkrit, motivasi belajar, merangsang pikiran, perasaan perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Hal ini juga di tegaskan oleh Munadi (2013:7) bahwa:

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efesien dan efektif.
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Selanjutnya, Hamalik (Arsyad, 2013:19) mengemukakan bahwa “pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”. 

Dengan demikan dapat disimpulkan bahwa dalam proses pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembalajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran. Selain meningkatkan motivasi dan minat siswa, media pembalajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 
b. Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dianggap sangatlah penting, karena dengan menggunakan media pembelajaran memungkinkan  materi pelajaran akan tersampaikan dengan baik. Menurut Arsyad (2013:19) “salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru”. Sedangkan Munadi (2013:36) mengemukakan bahwa “pada dasarnya fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai sumber belajar”.

Sudjana & Rivai (Arsyad, 2013:28-29) mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu :

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; 2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran; 3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apabila kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran; 4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.

Dari beberapa pengertian para ahli diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahawa manfaat dari media pembelajaran adalah :
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar.
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.  
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman  kepada siswa.
c. Pemilihan Media Pembelajaran.


Pemilihan media pembelajaran yang tepat guna untuk digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran tidaklah mudah, selain memerlukan beberapa pertimbangan dari beberbagai aspek juga dibutuhkan prinsip-prinsip tertentu agar media yang digunakan dapat sesuai dengan tujuan pembelajaran. Karim H (2007:22) mengatakan bahwa ada 7 prinsip-prinsip pemilihan media, yaitu :

1) Media harus selalu konsisten dengan tujuan pengajaran yang akan dicapai; 2) Media harus selalu disesuaikan dengan metode mengajar yang digunakan oleh guru; 3) Media harus selalu disesuaikan dengan kamampuan dan gaya belajar siswa; 4) Media harus dapat dipilih secara objektif dan bukan kesenangan pribadi pamakai; 5) Media harus selalu disesuaikan dengan biaya yang tersedia; 6) Media dipengaruhi oleh kondisi fisik lingkungan; 7) Tidak ada satupun media yang baik untuk semua tujuan pengajaran.


Sedangkan menurut Aqib (2013:53) 6 prinsip penggunaan media pembelajaran, yaitu: 

1) Setiap media memiliki kelebihan dan kekurangan; 2) Gunakan media seperlunya, jangan berlebihan; 3) Penggunaan media mampu mengaktifkan pelajar; 4) Pemanfaatan media harus terencana dalam program pembelajaran; 5) Hindari pengunaan media yang sekedar mengisi waktu; 6) Perlu persiapan yang cukup sebelum mengunakaan media.

Dalam pemilihan media pembelajaran selain memperhatikan prinsip-prinsip pemilihannya juga harus memperhatikan kriteria pemilihan media. Kesalahan pada saat pemilihan, baik jenis media maupun pemilihan topik yang ingin dimediakan akan membawa akibat yang fatal. Menurut Munadi (2013:187) “kriteria pemilihan media yaitu, 1) Karakteristik siswa; 2) Tujuan Pembelajaran; 3) Bahan Ajar; 4) Pengadaan media itu sendiri dan; 5) sifat pemanfaatan media”. 
2. E-learning
a. Pengertian E-learning
E-learning berasal dari dua kata yaitu “e” yang merupakan kependekan dari “electronic” dan “learning” atau “pembelajaran”. Jadi e-learning adalah pembelajaran yang menggunakan perangkat elektronik. Artinya e-learning sebuah proses atau cara belajar yang memanfaatkan jasa elektonik, khususnya jasa komputer dan internet. Efendi (Imam, 2013:23) berpendapat bahwa “terminologi e-learning sebenarnya hanya mengacu pada semua kegiatan pelatihan yang menggunakan media elektronik atau teknologi informasi”. 

Dalam penjelasan tersebut tidak mengkhususkan pada penggunaan internet saja namun semua pembelajaran yang menggunakan media elektronik dikataka e-learning, baik audio, visual atau audiovisual. Hal tersebut senada dengan Soekartawi (Rahmasari dan Rismiati, 2013:28) berpendapat bahwa 

E-learning merupakan istilah yang mengacu pada pembelajaran yang ditunjang dengan teknologi yang menggunakan seperangkat alat pengajaran dan pembelajaran seperti telafon, audio, videotape, telekoferensi, dan transmisi satelit. 

 Sedangkan menurut Rosenberg (Rahmasari dan Rismiati, 2013:28) e-learning merupakan satuan penggunaan teknologi internet dalam penyampaian pembelajaran dalam jangkauan luas yang berlandaskan tiga kriteria yaitu: 

1) E-learning bersifat jaringan, yang membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan atau memunculkan kembali, mendistribusikan, dan membagi informasi.
2) E-learning dikirimkan kepada pengguna melalui komputer dengan menggunakan standar teknologi internet. 

3) E-learning terfokus pada pandangan pembelajaran yang paling luas tenteng solusi pembelajaran yang mengungguli paradigma pembelajaran tradisional.

 
Dari beberapa penjelasan diatas dapat kita simpulkan bahwa e-learning adalah sebuah strstegi pembelajaran yang berbantukan perangkat atau jasa media elektronik yang tidak hanya media internet saja namun semua media elektronik seperti radio, televisi, telephone, videotape, komputer dan lain sebagainya. Namun dalam penelitian ini peneliti lebih memaksimalkan penggunaan e-learning menggunakan media komputer dan internet.

b. Manfaat E-learning
Ada banyak Manfaat secara umum dari pembelajaran e-learning untuk siswa,

yaitu:

1) Melalalui e-laerning, siswa tidak perlu pergi keluar untuk mendapatkan pengetahuan, melainkan cukup dengan mengakses pengetahuan tersebut di mana pun mereka berada dan kapan pun mereka mau.

2) Pikiran siswa menjadi tidak terbatas dalam mencari pengetahuan. Siswa pun dapat meningkatkan kemampuan mereka.

3) Siswa dapat menjalin komunikasi dengan semua orang di dunia melalui internet sehingga lebih banyak hal yang bisa mereka ketahui dan dapatkan.

4) Kemampuan siswa dalam bidang TIK meningkat sehingga pembelajaran tidak lagi terbatas pada jadwal belajar dan buku ajar

5) Siswa dapat mencari ilmu pengetahuan dalam bidang apa pun, tidak terbatas pada satu bidang. Siswa pun bisa mendapatkan wawasan yang luas tentang segala hal.

6) Siswa belajar dengan cara yang menyenangkan sehingga terbebas dari stres dan tekanan yang bisa dialami siswa di sekolah formal.

7) Sifat e-learning interaktif dan inovatif. Materi bisa disampaikan melalui kuis, gambar, grafik, ataupun video.

8) Siswa akan merasa lebih percaya diri karena mahir dalam teknologi

9) Siswa didorong untuk bereksplorasi dengan website-website yang tersedia sehingga kreativitas dan rasa ingin tahunya terus bertambah.

10) Siswa tidak harus selalu berada dalam ruang kelas sehingga sangat membuka peluang untuk munculnya pemikiran baru.

Selain manfaat-manfaat tersebut, ada manfaat yang dapat dilihat dari sudut pandang siswa dan pengajar menurut Rahmasari dan Rismiati (2013:70), yaitu sebagai berikut:

1) Manfaat Bagi Siswa

Manfaat yang sangat terasa bagi siswa melalui system e-learning adalah fleksibilitas belajar yang tinggi. Materi ajar dapat dipelajari kapan pun dan di mana pun selama ada fasilitas computer dan internet. Pembelajaran pun dapat dilakukan berulang-ulang. Jika ada pertanyaan dari materi yang sedang dipelajari, siswa tinggal menghubungi guru melalui e-mail atau chatting. Pelatihan dan ujian pun bisa dilakukan melalui media e-learning. Dangan demikian, siswa dapat menyerahkan lansung jawaban ujian melalui e-mail atau fasilitas yang tersedia dan dapat mengetahui nilainya melalui media dan fasilitas yang sama.

2) Manfaat Bagi Pengajar

Dengan sistem pembelajaran e-learning, pengajar dalam hal ini guru dapat terus mengembangkan model pengajaran dan pembaruan materi secara terus-menerus. Hal ini sangat penting mengingat semakin maju dan berkembangnya tuntunan pengajaran. Guru dapat memberikan materi dan soal-soal secara online kepada siswa sehingga menghemat waktu dan biaya pengajaran. Pemeriksaan hasil ujian atau pelatihan pun dapat dilakukan dengan sistem otomatis.
Pemanfaatan sistem e-learning di sekolah, terutama di SMA, diharapkan dapat meningkatkan kualitas dan mutu pendidikan dengan fokus pengembangan untuk mendukung program pendidikan jarak jauh, memberi solusi dari masalah pendidikan, pemerataan kesempatan belajardan meningkatkan mutu sumber daya manusia
c. Sistem Penyampaian E-learning
Sistem penyampaian e-learning digolongkan menjadi dua, yaitu komunikasi satu arah (one way communication) dan dan komunikasi dua arah (two way communication). Menurut Rahmasari dan Rismiati (2013:71) “sebaiknya, komunikasi antara instruktur dan siswa berlangsung secara dua arah (two way communication). komunikasi dua arah ini digolongkan menjadi dua tipe e-learning, yaitu synchronous dan asynchronous”. 

Synchronous berarti “pada waktu yang sama”. Dapat diartikan bahwa Synchronous adalah tipe e-learning yang dilakukan pada waktu yang sama. Hal tersebut memungkinkan terjadi interaksi antara pengajar dan peserta didik. Tipe ini tidak jauh berbeda dengan pembelajaran didalam kelas biasa, perbedaannya kelas yang ada didalam e-learning adalah kelas virtual. Peserta didik tidak harus ada dalam lokasi yang sama, mereka cukup masuk kedalam kelas virtual yang telah dibuat oleh guru atau tenaga pengajar sehingga peserta didik dan tenaga pengajar dapat melakukan interaksi pembelajaran. Yang ditekankan dalam tipe ini adalah pengaksesan internet harus pada waktu yang sama. 

Asynchronous berarti “tidak pada waktu yang sama”. Jadi, Synchronous adalah tipe e-learning, dimana proses pembelajarannya dapat dilakukan kapanpun sehingga waktu belajar setiap peserta didik bebas dan bisa tidak sama. Peserta didik bebas mengakses materi pembelajaran yang dirancang oleh tenaga pendidik kapanpun mereka bisa. Tipe ini fleksibel tetapi harus ada batasan waktu atau kala tertentu dalam pengaksesan yang dapat dilakukan peserta didik sehingga pembelajaran tetap berjalan sesuai dengan kurikulum dan materi yang harus dicapai oleh peserta didik. 

d. Fungsi E-learning
Berkenan dengan e-learning, Siahaan (Rahmasari dan Rismiati, 2013:47) menyatakan bahwa setidaknya ada 3 (tiga) Fungsi pembalajaran e-learning terhadap kegiatan pembelajaran di dalam kelas. Yaitu:

1) Supleman (tambahan), e-learning dikatakan sebagai spulemen jika peserta didik memiliki kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan materi pembelajaran elektronik atau tidak.

2) Komplemen (pelengkap), e-learning dikatakan berfungsi sebagai komplemen jika materi pembelajaran elektronik diprogramkan untuk melengkapi materi pembelajaran yang diterima peserta didik di dalam kelas.

3) Subtitusi (pengganti), e-learning dapat dikatakan sebagai subtitusi jika e-learning dikalakukan sebagai penganti kegiatan belajar. 

Melihat dari fungsi e-learning itu sendiri, guru harus memilih kira-kira fungsi yang mana yang akan diterapakan guru dalam prosoes pembalajaran. Hal tersebut tentunnya guru harus melihat dari keseuaian antara materi dengan penggunaan e-laerning.
e. Kelebihan dan kelemahan E-learning 
1) Kelebihan E-learning
E-learning bukanlah model pembelajaran yang sempurna, selain memiliki banyak kelebihan namun e-learning juga memiliki beberapa kelemahan. Untuk keunggulan yang diperoleh dari e-learning diantaranya adalah pengalaman pribadi dalam belajar, menghemat biaya pendidikan secara keseluruhan, fleksibel waktu, tempat dan kecepatan pembelajar, kemampuan bertangung jawab, merangsang daya kreativitas berfikir siswa, kualitas pembelajaran yang sama setiap kali diakses, menghemat waktu proses belajar mengajar dan kecepatan distribusi penyampaian pembelajaran. Kelebihan-kelebihan tersebut di dukung pula oleh Darsono (Rahmasari dan Rismiati, 2013:76) yang menyataan bahwa:

Prinsip memahami sendiri (belajar mandiri) sangat penting dalam belajar dan erat kaitannya dengan prinsip keaktifan. Siswa yang belajar dengan melakukan sendiri (tidak meminta tolong orang lain) akan memberi hasil belajar yang lebih cepat dalam pemahaman yang lebih mendalam.
Prinsip memahami sendiri (belajar mandiri) di artikan bahwa hendaknya  siswa tidak hanya tahu secara teoritis, tetapi juga secara praktis. Pembelajaran dengan menggunakan e-learning dapat menumbuhkan sikap belajar mandiri.
2) Kelemahan E-learning
Adapun kelemahan yang dimiliki e-learning diantaranya adalah motivasi belajar peserta didik lebih banyak tergantung pada peserta didik sehingga bertentangan pada budaya pembelajaran saat ini yang masih menggantungkan pada pengajar saat ini yang motivasi berasal dari guru, banyak peserta didik dan guru yang masih awam dan tidak terbiasa menggunakan model e-learning, membuat e-learning yang interaktif dan sesuai dengan keinginan pengguna membutuhkan programming yang sulit, sehingga pembuatannya cukup lama, e-learning membutuhkan infrastruktur yang baik sehingga membutuhkan biaya awal yang cukup tinggi, tidak semua orang mau menggunakan e-learning sebagai media belajar. 

Karakteristik yang membedakan e-learning dengan pembelajaran lain. Ditinjau dari pemanfaat komunikasi didalam e-learning. Komunikasi tidak memiliki batasan ruang dan waktu. Penggunaan internet dalam pembelajaran akan memudahkan peserta didik dalam belajar tanpa adanya batasan waktu dan tempat asalkan memiliki koneksi Internet yang cukup.
3. Media Pembelajaran Berbasis Edmodo  
a. Pengertian Edmodo
Edmodo adalah sebuah platform media sosial yang sering digambarkan sebagai facebook untuk sekolah yang dikembangkan oleh Nic Borg dan Jeff O’Hara pada akhir tahun 2008.  Menurut Pitoy (Abidin,2013), menyatakan bahwa Edmodo merupakan sebuah platform sosial network bagi guru dan siswa untuk berbagi ide, file, agenda kegiatan dan penugasan. Edmodo dirancang untuk menciptakan interaksi guru dan siswa yang menekankan pada komunikasi yang cepat, poling, penugasan, berbagi ide, dan banyak hal lagi. Sebagai pendidik, Edmodo memberikan fitur untuk berbagi file, link, tugas, nilai serta peringatan secara langsung kepada siswa. Sedangkan sebagai siswa, fitur yang diberikan adalah mereka dapat berkomunikasi dengan gurunya secara langsung, berdiskusi dengan siswa lain, mengirimkan tugas secara langsung dan banyak lagi.
Hal senada dikemukakan oleh Zwang (Abidi,2013) menyatakan bahwa Edmodo adalah sebuah situs pendidikan berbasis social networking yang di dalamnya terdapat berbagai konten untuk pendidikan. Guru dapat memposting bahan-bahan pembelajaran, berbagi link dan video, penugasan proyek, dan pemberitahuan nilai siswa secara langsung. Selain itu juga Edmodo dapat menyimpan dan berbagi semua konten digital termasuk blog, link, gambar, video, dokumen, dan presentasi.
Edmodo merupakan jejaring sosial yang berbasis pada lingkungan sekolah (school based environment). Seperti halnya facebook, twitter, plurk dan social network lainnya, edmodo ini juga digunakan untuk berinteraksi dengan orang lain, namun edmodo didesain khusus untuk interaksi antara guru, peserta didik dan orang tua di lingkup sekolah atau pendidikan. Jenkins (Rismayanti, 2013) mengemukakan bahwa “Edmodo seperti media pembelajaran lainnya, bisa menjadi hanya sebuah platform online untuk mendorong pembelajaran guru, atau dapat menjadi cara lebih kreatif untuk melibatkan para siswa dalam pembelajaran kolaboratif. 
Dari pendapat-pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa edmodo adalah platform jejaring sosial yang dirancang sebagai media interaksi antara pengajar dan yang diajar didalam lingkungan belajar online yang aman untuk berbagi data, informasi serta konten-konten pendidikan baik berupa tulisan, dokumen, video, audio, foto, kalender, link yang dapat dibagikan baik oleh guru maupun peserta didik dan juga konten khusus berupa nilai, kuis, acara kegiatan, penugasan dan poling oleh pengajar yang dapat dilakukan kapanpun dan dimanapan dan orangtua atau wali dapat sebagai kontrol atas jalannya proses pembelajaran tersebut. 
b. Fitur dalam Edmodo
Edmodo memiliki fitur yang dikhususkan untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Edmodo mengklasifikasikan fiturnya berdasarkan pengguna yaitu guru dan peserta didik. Dibawah ini adalah fitur yang ada pada Edmodo.

1) Assignment
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Assignment digunakan oleh guru untuk memberikan penugasan kepada peserta didik secara online. Fitur ini dilengkapi dengan waktu deadline dan fitur attach filesehingga peserta didik dapat mengirimkan tugas dalam bentuk file secara langsung kepada guru. selain itu, kiriman Assignment juga terdapat tombol “Turn in” yang menandakan bahwa peserta didik telah menyelesaikan tugas mereka. 
\
2) File dan Links 
Pada fitur ini guru dan peserta didik dapat mengirimkan pesan dengan melampirkan file dan link pada grup kelas, peserta didik atau guru lainnya. Fileyang dilampirkan berlaku untuk semua jenis ekstensi seperti .doc, .pdf, .ppt, .xls, dll. 
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3) Quiz
Quiz digunakan untuk memberikan evaluasi secara online baik berupa pilihan ganda, isian singkat, maupun soal uraian. Quizhanya dapat dibuat oleh guru, sedangkan peserta didik hanya mengerjakannya saja. Fitur ini dilengkapi dengan batas waktu pengerjaan, informasi tentang kuis yang akan dibuat, judul kuis dan tampilan kuis. Perhitungan skor pada setiap butir soal kuis dilakukan secara otomatis untuk jenis pertanyaan pilihan ganda dan isian singkat, sedangkan untuk penskoran soal uraian harus diperiksa oleh guru terlebih dahulu. 
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4) Polling
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Polling hanya dapat dibuat oleh guru untuk dibagikan kepada peserta didik. Biasanya guru menggunakan poling untuk mengetahui tanggapan peserta didik mengenai hal tertentu yang berkenaan dengan pelajaran. 
5) Gradebook
Fitur gradebook digunakan sebagai catatan nilai peserta didik. Pemberian nilai dapat dilakukan oleh guru dan dapat diisi secara manual atau secara otomatis. Pengisian nilai secara otomatis hanya bisa dilakukan berdasarkan hasil skor Assignment dan Quiz. Penilaian pada gradebook dapat di-exportmenjadi file.csv. 
Dalam fitur ini, guru mengatur penilaian hasil belajar seluruh peserta didik. Guru dapat mengatur nilai maksimal pada masing-masing subjek nilai. Nilai total adalah persentase dari nilai keseluruhan setiap peserta didik secara otomatis oleh sistem. Untuk penilaian Quiz diisi secara otomatis oleh sistem berdasarkan hasil kuis setiap peserta didik. Pada peserta didik, fitur ini hanya dapat dilihat berupa rekapan nilai dalam bentuk grafik dan penilaian langsung.
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6) Library
Fitur ini digunakan sebagai tempat penyimpanan berbagai sumber pembelajaran dengan konten yang beragam. Dengan fitur library, guru dapat meng-uploadbahan ajar, materi, presentasi, sumber referensi, gambar, video, audio dan konten digital lainnya. Linkdan File yang terdapat di Librarydapat dibagikan baik kepada peserta didik maupun grup. Peserta didik juga dapat menambahkan konten yang dibagikan oleh guru ke dalam library-nya. Fitur ini dapat digunakan sebagai media untuk menampung berbagai sumber dari dalam dan luar. Sehingga peserta didik dapat menyimpan berbagai informasi dari luar namun tetap diakses melalui Edmodo. 

7) Award Badges

Fitur ini digunakan untuk memberikan suatu penghargaan baik kepada peserta didik maupun kelompok. Penghargaan dapat ditentukan oleh guru itu sendiri sehingga tidak menghambat kreatifitas guru dalam memberikan penghargaan. 
8) Parents Codes
Fitur ini berfungsi memberi kesempatan kepada orangtua atau wali masing-masing peserta didik dapat bergabung memantau aktivitas belajar dan prestasi putra-putrinya, guru harus mengakses kode untuk orang tua peserta didik dan kemudian membagikannya pada masing-masing orangtua atau wali. Akses kode untuk orang tua peserta didik dapat diperoleh dengan mengklik nama kelas. Manfaat dan kelebihan yang dapat diperoleh dalam pembelajaran melalui edmodo adalah.
c. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran berbasis Edmodo 
1) Kelebihan Media Pembelajaran berbasis Edmodo
kelebihan yang dapat diperoleh dalam pembelajaran melalui media berbasis  edmodo adalah.
a) Membuat pembelajaran tidak bergantung pada waktu dan tempat. 
b) Keamanan terjaga, karena tidak ada orang luar yang bisa masuk dan melihat kelas virtual yang dibuat oleh seorang guru tanpa mendapat kode khusus dari guru yang bersangkutan. 
c) Kelas virtual yang dibuat seorang guru tidak terbatas, guru dapat menaruh foto atau video, menaruh presentasi bahan ajar, yang kesemuanya bebas untuk dilihat, ditanggapi dan diunduh oleh peserta didik. 
d) Peserta didik dapat dengan leluasa berkomunikasi dengan guru ataupun sesamanya dalam proses diskusi dalam pembelajaran. 
e) Guru bisa menaruh nilai dari pekerjaan peserta didik sebagai acuan bagi peserta didik. 
f) Peserta didik yang pendiam bisa bebas berkata-kata dan berpendapat tanpa khawatir dipermalukan sementara si anak tipe aktif bisa posting pertanyaan kapan saja asal dia terhubung dengan internet. 
g) Guru dapat mengajarkan tata cara yang berlaku di dunia maya seperti cara berkomentar dan sederet tata krama di dunia maya yang perlu peserta didiknya ketahui. 
h) Memberikan kesempatan kepada orangtua atau wali peserta didik untuk memantau aktivitas belajar dan prestasi putra-putrinya. 
2) Kelemahan Media Pembelajaran Berbasis Edmodo
Begitu banyak kelebihan edmodo sebagai media pembelajaran namun tidak ada istilah sempurna didunia ini. Edmodo memiliki beberapa kelemahan yaitu. 

a) Membutuhkan fasilitas dan jaringan internet yang memadai. Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet (mungkin hal ini berkaitan dengan masalah tersedianya listrik, telepon ataupun komputer). 
b) Membutuhkan kesadaran peserta didik untuk aktif dalam pembelajaran. Peserta didik yang tidak mempunyai motivasi belajar tinggi cenderung gagal. 
c) Kurangnya interaksi antara guru dan peserta didik atau bahkan antar peserta didik itu sendiri. Kurangnya interaksi ini bisa memperlambat terbentuknya values dalam proses belajar dan mengajar.
d) Kurangnya tenaga yang mengetahui dan memiliki keterampilan bidang internet dan kurangnya penguasaan bahasa komputer. 
e) Berubahnya peran guru dari yang semula menguasai teknik pembelajaran konvensional, kini juga dituntut menguasai teknik pembelajaran yang menggunakan internet. 
f) Sistemnya yang sudah baku, tidak dapat dimodifikasi sesuai dengan keinginan setiap pengguna, jadi pengguna diharuskan untuk memanfaatkan fasilitas-fasilitas yang sudah tersedia pada edmodo.
g) Edmodo juga tidak memiliki fitur obrolan seperti halnya yang terdapat pada LMS-LMS lainnya yang membuat interaksi antar pengguna menjadi terbatas. 

Edmodo tidak dapat diakses secara bebas atau umum. Pembelajaran didalamnya hanya dapat di akses oleh anggota yang terdaftar didalam kelas yang telah dibuat oleh pengajar dan mendapat persetujuan darinya.
4. Mata Pelajaran Sejarah
a. Pengertian Mata Pelajaran Sejarah

Umumnya negara Indosnesia membekali warga negaranya dengan pendidikan sejarah. Pendidikan sejarah tersebut kemudian dikemas dalam bentuk mata pelajaran sejarah yang wajib di jenjang pendidikan dasar hingga sekolah menengah. Terkait dengan pendidikan di sekolah dasar hingga sekolah menengah, pengetahuan masa lampau tersebut mengandung nilai-nilai kearifan yang dapat digunakan untuk melatih kecerdasan, membentuk sikap, watak dan kepribadian peserta didik. 

Mata pelajaran sejarah merupakan kajian mengenai berbagai peristiwa yang terkait dengan asal-usul dan perkembangan serta peranan  masyarakat dan bangsa pada masa lampau untuk menjadi pelajaran dalam kehidupan bermasyarakat dan berbangsa.  Dalam kajian ilmu sejarah dapat juga dimaknai sebagai kajian tentang kemegahan/keunggulan dan nilai-nilai kejuangan bangsa untuk ditransformasikan kepada generasi muda sehingga melahirkan generasi bangsa yang unggul dengan penuh kearifan.
Sebagaimana yang telah tercantum pada Permendiknas No, 22 tahun 2006, tentang standar isi mata pelajaran sejarah bahwa, “Mata pelajaran Sejarah Indonesia memiliki arti strategis dalam pembentukan watak dan peradaban bangsa yang bermartabat serta dalam pembentukan manusia Indonesia yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air”. 
Mata pelajaran Sejarah merupakan suatu proses internalisasi nilai-nilai, pengetahuan, dan keterampilan kesejarahan dari serangkaian peristiwa yang dirancang dan disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar siswa.
b. Tujuan Pembelajaran Sejarah

Pembelajaran sejarah sebagai sub-sistem dari system kegiatan pendidikan, merupakan sarana yang efektif untuk meningkatkan integritas dan kepribadian bangsa melalui proses belajar mengajar. Adapun tujuan yang ingin dicapai agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut:

1) Membangun kesadaran peserta didik tentang pentingnya konsep waktu dan tempat/ruang dalam rangka memahami perubahan dan keberlanjutan dalam kehidupan bermasyarakat dan berbangsa di Indonesia;
2) Mengembangkan kemampuan berpikir historis (historical thinking) yang menjadi dasar untuk kemampuan berpikir logis, kreatif, inspiratif, dan inovatif;
3) Menumbuhkan apresiasi dan penghargaan peserta didik terhadap peninggalan sejarah sebagai bukti peradaban bangsa Indonesia di masa lampau;
4) Menumbuhkan pemahaman peserta didik terhadap diri sendiri, masyarakat, dan proses terbentuknya bangsa Indonesia melalui sejarah yang panjang dan masih berproses hingga masa kini dan masa yang akan datang;
5) Menumbuhkan kesadaran dalam diri peserta didik sebagai bagian dari bangsa Indonesia yang memiliki rasa bangga dan cinta tanah air, melahirkan empati dan perilaku toleran yang dapat diimplementasikan dalam berbagai bidang kehidupan masyarakat dan bangsa;
6) Mengembangkan perilaku yang didasarkan pada  nilai dan  moral yang mencerminkan karakter diri, masyarakat dan bangsa; dan
7) Menanamkan sikap berorientasi kepada masa kini dan masa depan.
c. Prinsip-prinsip Pembelajaran Sejarah

Menurut Hasan (Hakim,2013) beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran sejarah di SMA/MA, SMK/MAK yaitu:

1) Mengembangkan proses pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan dan keterampilan di semester awal (pertama dan kedua) sehingga peserta didik memahami konsep-konsep utama sejarah, menguasai keterampilan dasar sejarah, dan memantapkan penggunaan konsep utama dan keterampilan dasar ketika mereka mempelajari berbagai peristiwa sejarah di semester- semester berikutnya (semester ketiga – keenam);
2) Setiap peristiwa sejarah dirancang sebagai kegiatan pembelajaran satu semester dan bukan kegiatan satu pokok bahasan. Untuk itu maka peserta didik secara kelompok atau individual dapat memilih mempelajari satu atau lebih peristiwa sejarah secara mendalam. Hasil pendalaman tersebut dipaparkan di depan kelas sehingga peserta didik lain memiliki pengetahuan dan pemahaman peristiwa sejarah lainnya secara garis besar berdasarkan laporan kelas peserta didik;
3) Proses pembelajaran sejarah memberi kesempatan kepada peserta didik untuk menggunakan berbagai sumber seperti buku teks, buku referensi, dokumen, narasumber, atau pun artefak serta memberi kesempatan yang luas untuk menghasilkan “her or his own histories” (Borries, 2000);
4) Peserta didik diberi kebebasan dalam memilih peristiwa sejarah nasional untuk setiap strands dan peristiwa sejarah daerah yang terkait dengan strands yang dibahas. Sejak awal tahun, guru sejarah di SMA/MA, SMK/MAK sudah harus menentukan berapa banyak peristiwa sejarah tingkat nasional dan tingkat daerah yang harus dipelajari peserta didik dalam satu rancangan keseluruhan pendidikan sejarah.

d. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Sejarah
Menurut Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, sebagaimana yang tertera dalam Kurikulum 2013, Mata pelajaran Sejarah untuk Sekolah Menengah Atas meliputi Prinsip Dasar Ilmu Sejarah, Sejarah Indonesia sejak masa Praaksara sampai dengan Masa Reformasi, dan Sejarah Dunia sejak masa Peradaban Kuno sampai dengan Revolusi Teknologi Informasi dan Komunikasi, dengan rincian sebagai berikut;
1) Prinsip dasar ilmu sejarah
2) Peradaban awal masyarakat dunia dan Indonesia
3) Perkembangan negara-negara tradisional di Indonesia
4) Indonesia pada masa penjajahan
5) Revolusi besar dunia dan pengaruhnya
6) Kebangkitan heroisme dan kebangsaan Indonesia 
7) Proklamasi dan perkembangan negara kebangsaan Indonesia.
8) Perjuangan mempertahankan kemerdekaan Indonesia
9) Dunia pada masa Perang Dingin dan perubahan politik global 
10) Indonesia pada masa Demokrasi Liberal dan Demokrasi Terpimpin
11) Indonesia pada masa Orde Baru
12) Indonesia pada masa Reformasi
13) Indonesia dan Dunia pada masa Revolusi Teknologi Informasi dan Komunikasi
5. Hasil Belajar

a. Pengertian Hasil Belajar
Belajar merupakan salah satu kebutuhan hidup manusia yang vital dalam usahanya untuk mempertahankan hidup dan mengembangkan dirinya dalam kehidupan bermasyarakat. Pada hakikatnya kegiatan belajar adalah kegiatan yang dilakukan secara sadar oleh seseorang untuk menghasilkan perubahan tingkah laku pada dirinya sendiri baik dalam bentuk pengetahuan dan keterampilan baru maupun dalam bentuk sikap dan nilai. Curzon (Sahabuddin, 2007:81) mengemukakan bahwa:

Belajar merupakan modifikasi yang tampak dari perilaku seseorang melalui kegiatan-kegiatan dan pengalaman-pengalamannya, sehingga pengetahuan, keterampilan, dan sikapnya, termasuk penyesuaian cara-caranya, terhadap lingkungan yang berubah-ubah, yang sedikit banyaknya permanen. 

Pendapat yang sama dikemukakan oleh Mappasoro (2012:2) yang mengemukakan bahwa:
Belajar adalah aktivitas mental (psikis) yang terjadi karena adanya interaksi aktif antara individu dengan lingkungannya yang menghasilkan perubahan-perubahan yang bersifat relatif tetap dalam aspek-aspek: kognitif, psikomotor, dan afektif. Perubahan tersebut dapat berupa sesuatu yang sama sekali baru atau penyempurnaan/peningkatan dari hasil belajar yang telah diperoleh.
Dari beberapa pendapat tentang belajar dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan perubahan perilaku yang relatif permanen melalui interaksi individu dengan lingkungan dalam aspek-aspek: kognitif, psikomotor, dan afektif. Jadi perubahan perilaku merupakan hasil belajar.

Belajar dan mengajar sebagai aktivitas utama di sekolah meliputi tiga unsur, yaitu tujuan pengajaran, pengalaman belajar mengajar dan hasil belajar. Hasil belajar merupakan hasil yang dicapai siswa setelah mengalami proses belajar dalam waktu tertentu untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Nawiwi (Susanto, 2014:5) mengemukakan bahwa “hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes menenal sejumlah materi pelajaran tertentu”. Sedangkan Susanto (2014:5) mengatakan bahwa “hasil belajar siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melakukan kegiatan belajar”.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan, sikap dan keterampilan siswa yang dapat ditunjukkan dengan nilai yang diberikan oleh guru setelah memberikan materi pelajaran. Oleh karena itu, hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran karena akan memberikan sebuah informasi kepada guru tentang kemajuan peserta didik dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran.

b. Faktor-faktor Mempengaruhi Hasil Belajar

Setelah seseorang melalui suatu proses belajar tertentu akan dapat terlihat apa yang telah dicapainya. Untuk mencapai hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran tidak dapat terlepas dari faktor-faktor yang dapat mempengaruhinya. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, menurut Wasliman (Susanto, 2014:12) diklasifikasikan menjadi dua yaitu sebagai berikut:

1) Faktor internal; faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari dalam diri peserta didik, yang memengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal ini meliputi: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.

2) Faktor eksternal; faktor eksternal yang berasal dari diri peserta didik yang memengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah, dan masyarakat. 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dapat dipengaruhi oleh berbagai macam faktor. Namun faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah faktor internal siswa antara lain kemampuan yang ada pada diri siswa, sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri siswa.
B. Kerangka Pikir 
Mata pelajaran Sejarah merupakan salah satu mata pelajaran yang kurang diminati atau disepelehkan oleh siswa, hal demikian disebabkan karena guru masih menggunakan metode ceramah dan kurang berinovasi dalam peyampaiannya. Salah satu upaya untuk mengatasi agar pengajaran sejarah tidak monoton dan lebih bervariasi maka dapat digunakan media pengajaran. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran mata pelajaran sejarah dapat memperjelas penyajian guru dalam menyampaikan materi pelajaran, mengatasi keterbatasan guru, mengatasi sikap aktif/pasif siswa, dan mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat tersebut, kebutuhan akan konsep dan mekanisme belajar mengajar berbasis teknologi informasi menjadi tidak terelakkan lagi. Konsep yang kemudian terkenal dengan sebutan e-learning ini membawa pengaruh terjadinya proses transformasi pendidikan konvensional ke dalam bentuk digital, baik isi maupun sistemnya. Salah satu bentuk media pembelajaran yang di hasilkan dari sistem e-learning adalah Media pembelajaran berbasis Edmodo. Edmodo merupakan social network berbasis lingkungan sekolah (school based environment) yang merupakan salah satu media pembelajaran yang tampilannya sangat mirip dengan facebook ini diharapkan mampu membangkitkan minat dan keinginan siswa untuk belajar, membangkitkan motivasi, dan  dapat memahami secara optimal materi pelajaran yang diajarkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil belajar siswa tersebut dianggap merupakan salah satu tolak ukur dalam mengetahui tingkat keberhasilan dalam proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran sejarah seharusnya didukung oleh penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif, karena hal tersebut akan sangat efektif dalam mengoptimalkan proses pembelajaran

Lebih jelasnya kerangka pikir di atas digambarkan dalam bentuk bagan berikut:
 













C. Hipotesis

Hipotesis penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

H0
: Tidak ada pengaruh penggunaan e-learning dengan menggunakan program Edmodo terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah  Peminatan kelas XI IIS2 SMA Negeri 1 Binamu Kab. Jeneponto
H1
: Adanya pengaruh pengunaan e-learning dengan menggunakan program Edmodo terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah Peminatan kelas XI IIS2 SMA Negeri 1 Binamu Kab. Jeneponto.
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Gambar: 2.1 Skema kerangka pikir











