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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang sangat penting dalam ilmu pengetahuan dan teknologi sehingga 

pendidikan tidak dapat terpisahkan dari kehidupan manusia (Mubai, et al, 2020). Tantangan dalam dunia pendidikan 

tersebut menuntut agar proses pembelajaran menghasilkan lulusan berkualitas, mampu bersaing serta siap menghadapi 

cepatnya perubahan pada setiap bidang kehidupan (Fahmi dan Wuryandini, 2019). Untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia dilakukan transformasi digital melalui pembelajaran mandiri dan tidak mengejar target yang 

dipaksakan karena pembelajaran membutuhkan waktu dan proses (Hidayatullah dan Kazan, 2020). Proses pembelajaran 

selalu melibatkan guru dan siswa. Guru harus mampu menstimulasi dan memberikan dorongan dan penguatan untuk 

mendinamisasi potensi peserta didik, aktivitas dan motivasi sehingga proses belajar mengajar akan berjalan lancar lebih 

menarik untuk menciptakan prestasi belajar yang baik (Nurfajriani dan Nasution, 2015). Media pembelajaran dirancang 

untuk membantu siswa memahami suatu materi secara lebih mendalam. Cara yang efisien dan menyenangkan. Media 

pembelajaran membantu pemahaman konsep-konsep ilmiah untuk memperoleh apa yang dibutuhkan. Kompetensi 

sedemikian rupa sehingga mudah diingat dan diulangi. 

Media e-learning yang dikembangkan oleh Juliani dan Refelita (2022) diujicobakan dan peserta didik 

memberikan respon yang baik dengan persentase 70%. Untuk membuat media pembelajaran berbasis web bagi pendidik 

adalah dengan memanfaatkan Google Classroom. Google Classroom digunakan sebagian besar di sekolah dasar, 

menengah, dan tinggi sebagai alat bantu kelas untuk menghadapi kelas tatap muka (Lee dan Cha, 2021). Penelitian 

yang dilakukan oleh Kwon dan Kang (2019) tentang efek Google Classroom di sekolah menengah Korea membuktikan 

bahwa program tersebut membawa banyak keuntungan untuk pembelajaran yang memungkinkan peserta didik dan guru 

untuk berinteraksi lebih mudah pada tingkat individu dan juga memudahkan untuk mengatur materi kelas dan tugas, 

serta mendorong partisipasi melalui kolaborasi waktu nyata dalam proyek. Salah satu keunggulan multimedia interaktif 

berbasis Android adalah mampu memberikan kemudahan agar siswa dapat mengakses pembelajaran kapanpun dan 

dimanapun. Multimedia juga dirancang untuk membantu siswa memahami suatu materi secara efisien dan 

menyenangkan. (Sandy, Nurfajriani, Silaban. 2022). 

Salah satu materi kimia yang diajarkan di kelas X yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari peserta didik 

adalah reaksi redoks. Untuk mengatasi permasalahan tersebut bisa dilakukan dengan model pembelajaran Project Based 
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Learning (PjBL) sebagai pengajaran yang mencoba mengaitkan antara teknologi dengan masalah kehidupan sehari-hari 

yang akrab dengan peserta didik serta melibatkan peserta didik dalam suatu aktivitas berupa proyek yang menghasilkan 

produk (Panjaitan, 2020). Pembelajaran berbasis komputer menyediakan kesempatan bagi siswa dan guru dalam belajar 

menggabungkan pembelajaran aktif dengan teknologi komputer. Kolaboratif pembelajaran didukung komputer untuk 

mempelajari ilmu pengetahuan, ditemukan apeningkatan yang signifikan dari pretest ke posttest. (Wilta 

Fajrina, Murniaty Simorangkir, Nurfajriani, 2018). Peningkatan hasil kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

menggunakan project based learning didukung oleh Santi, Muchtar dan Sudrajat (2019), pada kelas eksperimen yang 

menerapkan media e-learning terintegrasi model PjBL sebesar 74%. Model pembelajaran PjBL bisa membantu guru 

dalam hal kurangnya ketersediaan waktu dalam pembelajaran, karena PjBL bisa diterapkan di luar jam belajar di 

sekolah. Menurut Nurfitriyani dalam (Purba & Siregar, 2020) pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan 

penerapan pembelajaran aktif yang memiliki potensi yang amat besar untuk membuat pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan bermakna.  

Model pembelajaran PjBL bisa membantu guru dalam hal kurangnya ketersediaan waktu dalam pembelajaran, 

karena PjBL bisa diterapkan di luar jam belajar di sekolah. Menurut Nurfitriyani dalam (Nurfajriani dan Farhansyah, 

2023) pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan penerapan pembelajaran aktif yang memiliki potensi yang amat 

besar untuk membuat pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. PjBL dengan memanfaatkan E-learning 

merupakan pendekatan unik untuk meningkatkan pembelajaran yang dapat memotivasi diri peserta didik melalui 

kesempatan mendapatkan pengalaman dalam penyaringan dan pemilahan data, bekerja secara bersama-sama dan 

menggunakan keterampilan berpikir kreatif, yang semua itu bertujuan untuk memecahkan masalah secara nyata. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Research and Development yaitu proses yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan serta menguji keefektifan produk tersebut 

(Sugiyono, 2011). Model pengembangan yang peneliti gunakan di dalam penelitian ini yaitu model ADDIE yang 

dikembangkan William Lee (2004) menjelaskan bahwa di dalam model pengembangan ADDIE terdapat beberapa 

tahapan, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. 

2.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini telah dilakukan di Sekolah SMA Swasta Ahmad Yani Binjai yang berlokasi di Jalan Ade Irma 

Suryani No. 38A Binjai, Pekan Binjai, Kec. Binjai Kota, Kota Binjai Provinsi Sumatera Utara 20711. Penelitian ini 

dilaksanakan pada semester ganjil Tahun Ajaran 2022/2023 Bulan januari – April 2023 di SMA Swasta Ahmad Yani 

Binjai. 

2.3  Target/Subjek Penelitian 

Populasi adalah keseluruhan sampel dalam penelitian, sehingga populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta 

didik kelas X IPA 1 SMA Swasta Ahmad Yani Binjai terdiri dari 1 kelas dengan jumlah peserta didik 32 orang. Sampel 

dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling yaitu penentuan sampel penelitian berdasarkan 

pertimbangan peneliti yang menganggap unsur-unsur peneliti yang dikehendaki telah ada dalam anggota sampel yang 

diambil dan saran dari guru bidang studi kimia di SMA Swasta Ahmad Yani Binjai. Sampel Penelitian sebanyak satu 

kelas X IPA 1 sebagai kelas ekperimen. 

2.4  Prosedur 

Desain pengembangan ADDIE pada tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi untuk 

penelitian ini digambarkan sesuai prosedur berikut: 

a. Analisis (Analyze) 

Pada tahap ini, meliputi aktivitas yang berhubungan dengan analisis, identifikasi dan observasi pada lingkungan 

yang akan dipakai sebagai tempat penelitian untuk mengenali permasalahan yang ada, sehingga dapat diambil langkah 

sebagai alternatif solusi pada permasalahan. Analisis kebutuhan yaitu berupa permasalahan dan karakteristik peserta 

didik, analisis teknologi yaitu sarana dan prasarana pendukung media pembelajaran, analisis kurikulum yaitu silabus, 

kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran sesuai Kurikulum 2013, serta analisis materi pada penelitian ini 

yaitu reaksi redoks. 

b. Desain (Design) 

Pada tahap ini, dilakukan desain produk berdasarkan pada kondisi lingkungan yang memungkinkan produk yang 

dihasilkan dapat digunakan sesuai dengan desain yang dibuat. Desain yang dilakukan meliputi pengelompokan materi 

pelajaran yang digunakan, desain pembuatan media, pengumpulan referensi, pembuatan teks materi, soal, dan 
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penyusunan instrumen. 

c. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini desain yang masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi produk yang siap untuk 

diterapkan yaitu produk E- Learning berbasis Google Classroom dan intrumen untuk mengukur kinerja produk, 

peninjauan E-Learning berbasis Google Classroom pada materi redoks oleh ahli media dan ahli materi serta merevisi 

hasil produk. 

d. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini dilakukan setelah terpenuhinya standar media pembelajaran yang layak sehingga produk dapat 

digunakan dan diujicoba oleh peserta didik SMA Swasta Ahmad Yani Binjai. 

e. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan model ini dilakukan untuk memberi umpan balik kepada 

pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh 

produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan pengembangan E-Learning berbasis Google 

Classroom pada materi redoks. 
 

Gambar 1. Bagian Alur Penelitian 

2.5  Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

Rancangan penelitian yang digunakan adalah “pretest-posttest control group design” (Sugiyono, 2013). Sebelum 

proses belajar dimulai dilakukan tes awal (pretest) dengan tujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman konsep peserta 

didik. Kemudian dilanjutkan dengan penerapan pembelajaran dengan E- Learning berbasis Google Classroom 

menggunakan model Project Based Learning pada materi Redoks. 

Akhir penelitian dilaksanakan tes akhir (posttest) dengan butir soal yang sama pada tes awal. Teknik yang 

digunakan dalam pembelajaran dengan E- Learning berbasis Google Classroom menggunakan model Project Based 

Learning yaitu mengumpulkan data kemudian dianalisa untuk mengetahui apakah penggunaan pembelajaran E-

Learning berbasis Google Classroom menggunakan model Project Based Learning pada materi Redoks. 

Tabel 1. Rancangan penelitian pretest-postest control group design 

Sempel Prettest Perlakuan Posttest 

Eksperimen Y1 X1 Y2 

 

Keterangan : 

Y1 = Pemberian tes awal (Prettest)  

Y2     = Pemberian tes akhir (Posttest) 
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X1  = Implementasi E-Learning berbasis Google Classroom menggunakan model Project Based   

Learning pada materi Redoks  

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data yang diharapkan adalah lembar validasi ahli materi dan 

media dan lembar instrumen soal pretest dan postest. 

2.6  Teknik Analisis Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan angket, observasi, tes serta 

dokumentasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Klarifikasi pakar pada tahap revisi ahli. 

2. Pemberian tes awal (pretest) pada subjek penelitian. 

3. Pemberian treatment (perlakuan) pada subjek penelitian melalui tatap muka terbatas menggunakan media E-

Learning berbasis Google Classroom. 

4. Pemberian angket respon peserta didik terhadap penggunaan media. 

5. Pemberian tes akhir (postest) pada subjek penelitian. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, pada bagian ini menjelaskan tentang hasil dan pembahasan dari 

penelitian yang telah dilakukan. 

3. 1  Analisis Kebutuhan  

Pengembangan e-learning berbasis google classroom ini diawali dengan melakukan observasi dan wawancara 

terhadap guru kimia yang ada di sekolah, kemudian menganalisis kurikulum dan bahan ajar pegangan yang biasa 

digunakan peserta didik. Kesimpulan yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara kepada guru kimia adalah 

pembelajaran bersifat konvensional serta sudah pernah menggunakan e-learning berbasis google classroom hanya pada 

masa COVID-19. Kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut adalah Kurikulum 2013, oleh karena itu peneliti 

kembali menerapkan dan mengembangan penggunaan e-learning berbasis google classroom yang di padukan dengan 

penggunaan model pembelajaran berbasis project based learning. Selanjutnya dilakukan analisis pada buku pegangan 

peserta didik mengunakan angket BSNP untuk mengetahui kelayakan buku pegangan tersebut. Hasil analisis 

menunjukkan untuk kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian, dan kelayakan kegrafikan diperoleh rata-

rata 3,4 dengan kategori layak untuk buku 1 dan 3,3 dengan kategori layak untuk buku 2. 

Gambar 2. Rata-Rata Kelayakan Hasil Analisis Bahan Ajar 

3.2 Desain E-Learning dan LKPD yang Dikembangkan 

Pengembangan e-learning berbasis google classroom menggunakan model project based learning pada materi 

redoks untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dinilai menggunakan skala likert dengan standar penilaian Badan 

Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Pengembangan e-learning berbasis google classroom ini diawali dengan 

melakukan observasi dan wawancara terhadap guru kimia yang ada di sekolah, kemudian menganalisis kurikulum dan 

bahan ajar pegangan yang biasa digunakan peserta didik. Selanjutnya, peneliti membuat modul berupa LKPD yang 

diintegrasikan dengan model project based learning berdasarkan rancangan yang telah disusun. Selain bahan ajar yang 

didesain selesai maka dikembangkan dengan e-learning berbasis google classroom, lalu dilakukan validasi kepada 

validator ahli berdasarkan BSNP mengenai isi materi dan media e-learning berbasis google classroom.  

 

 

 



Pengembangan E-Learning Berbasisi Google Classroom Menggunakan Project Based Learning Pada Materi Redoks | 

103 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

 

 

Gambar 3. Kelayakan Materi Media E-Learning oleh validator ahli 

Berdasarkan gambar rata-rata kelayakan materi dari 1 validator ahli adalah 3,74 kelayakan isi, 3,86 kelayakan 

bahasa dan 3,75 kelayakan penyajian dengan semua hasil rata-rata termasuk kedalam kategori valid dan layak digunakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kelayakan Materi Media E-Learning oleh guru 

Penilaian materi media E-Learning oleh 2 guru di sekolah dengan perolehan skor rata-rata 3,93 untuk kelayakan 

isi, 3,9 kelayakan bahasa dan 3,83 kelayakan penyajian, dengan semua hasil rata-rata termasuk kedalam kategori valid 

dan layak digunakan. Dari seluruh aspek penilaian materi oleh 1 validator ahli yaitu dosen ahli dan 2 guru kimia yang 

ada disekolah diperoleh rata-rata skor penilaian secara keseluruhan yaitu kelayakan isi 3,88, kelayakan bahasa 3,88 dan 

kelayakan penyajian 3,81. Dan dengan rata-rata secara keseluruhan untuk kelayakan materi oleh validator ahli dan guru 

yaitu sebesar 3,85 dengan kategori valid dan layak untuk digunakan. 
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Gambar 5. Kelayakan Media E-Learning 

Berdasarkan gambar rata-rata uji kelayakan penyajian oleh ahli media elektronik untuk keseluruhan komponen 

memiliki rata-rata sebesar 3,85. Dengan kategori valid. Berdasarkan data yang telah diperoleh maka media e- learning 

yang dikembangkan telah valid dan layak diimplementasikan dalam pembelajaran. 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

4. 1  Simpulan  

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil analisis kebutuhan dibutuhkan e-learning berbasis google classroom menggunakan model project based 

learning untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dapat digunakan melalui android/Hp dan juga 

laptop/Pc yang penggunaannya dengan tidak dibatasi ruang dan waktu. 

2. Dari desain, pengembangan dan kelayakan E-Learning berbasis Google Classroom dengan model PjBL dalam 

meningkatkan kemampuan peserta didik pada materi redoks, diperoleh hasil rata-rata nilai presentase validasi 

pada kelayakan isi sebesar 3,88, kelayakan bahasa sebesar 3,88, kelayakan penyajian sebesar 3,81, dan 

kelayakan media elektronik sebesar 3,85, sehingga dapat disimpulkan e-learning tersebut valid dan sangat 

layak untuk digunakan dan tidak perlu direvisi. 

4. 2  Saran  

Berdasarkan hasil analisis data, maka disarankan bahwa : 

1. Bagi guru/pendidik disarankan dapat mengembangkan media dan bahan ajar pada materi lainnya. 

2. Bagi peneliti yang ingin menindaklanjuti penelitian ini, agar lebih memberikan inovasi lainnya, seperti 

terintegrasi model problem based learning, atau terintegrasi virtual lab pada pokok bahasan lainnya. 

3. Bagi peneliti yang akan menggunakan model pembelajaran berbasis proyek sangat perlu memperhatikan 

managemen waktu saat kegiatan proyek berlangsung, agar tujuan kompetensi dapat dicapai dengan baik. 
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