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Abstract - Succesfully conducted a study entitled development of e-learning on the subject of dynamic
fluid to develop student’s creative thinking skill in senior high school. This research is aimed at
generating e-learning on the subject of dynamic fluid valid and practical. This study is a Research and
Development (R&D) using Rowntree model which in the procedure consisted of three stages: planning
stage, development stage and evaluation stage. The evaluation stage employed were formative
evaluation Tessmer which consisted of four stages: self evaluation, expert review, one-to-one
evaluation, and small group evaluation. The data collection technique using walkthrough and
questionnaires. The validity is assessed by three experts that is in content aspect, learning design aspect,
and e-learning aspect. Of the results expert review obtained an average assessment of 93,73% with a
very valid criteria. While on stage one-to-one evaluation showed an average assessment of 89,67% with
a very practical criteria. In the small group evaluation, the result is an average percentage of 92,91%
with a very practical criteria. Based on the result that e-learning on the subject of dynamic fluid to
developing student’s creative thinking skill in senior high school which have been developed into the
criteria of very valid and very practical.

Keywords: e-learning; 21% skills; creative thinking; schoology; dynamic fluid

PENDAHULUAN 2019). Perkembangan di bidang ICT
Revolusi industri adalah sejarah memberikan pengaruh yang signifikan

perkembangan terpenting dalam kehidupan
manusia selama tiga abad terakhir (Stearns,
2013). Perkembangan teknologi yang terjadi
pada era revolusi industri mempengaruhi
pola gaya hidup masyarakat global yang

mendesak  ketersediaan sumber  daya
manusia yang spesifik dan terampil
(Puncreobutr, 2016). Perkembangan

teknologi informasi dan komunikasi ini
memberikan pengaruh dalam berbagai aspek
kehidupan manusia, termasuk diantaranya
dalam bidang pendidikan (Wiyono, 2013).
Dari berbagai kajian penelitian
menyatakan bahwa pendidikan merupakan
indikator kejayaan bangsa (Al Aslamiyah et
al. 2019). Pendidikan adalah basis utama
untuk berkontribusi ke semua sektor dengan
menyediakan apa yang diperlukan baik
keterampilan maupun pengetahuan (Anil,

terhadap bagaimana proses pembelajaran
fisika,  khususnya pada  efektivitas
pembelajaran, efisiensi waktu dan fasilitas
pendukung pembelajaran lainnya (Harjono
et al. 2015). Mengingat perubahan teknologi
ini, sektor pendidikan telah
mengintegrasikan penerapan TIK dalam
pendidikan yang menghasilkan
pembentukan platform e-learning (Lee,
2010).

Dengan memasuki dunia online,
pendidik dapat memperoleh berbagai
informasi yang diperlukan untuk memenunhi
kebutuhan pembelajaran (Herayanti et al.
2018). Pembelajaran online dapat dilakukan
dengan  menyediakan  software = LMS
(Learning Management System) yang
menyediakan fitur-fitur yang menunjang
kegiatan pembelajaran (Herayanti et al.
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2015). E-learning adalah inovasi yang
memiliki  kontribusi  besar  terhadap
perubahan proses pembelajaran (Rosy,
2018). Salah satu bagian dari e-learning
adalah blended learning (pembelajaran
campuran). Pembelajaran blended adalah
suatu sistem pembelajaran yang
mengkombinasikan sedemikian rupa antara
strategi pembelajaran sinkron dan asinkron
dalam rangka menciptakan pengalaman
belajar untuk mencapai capaian
pembelajaran yang telah ditentukan secara
optimal (Chaeruman, 2017).

Blended learning tidak hanya
menggabungkan pembelajaran tatap muka
dengan pembelajaran online, tetapi juga
menentukan strategi pembelajaran
campuran yang paling tepat untuk mencapai
serangkaian hasil belajar yang diinginkan
(Chaeruman et al. 2018). Pembelajaran
blended learning ditemukan efektif untuk
mempelajari konsep teknologi pendidikan
(Gambari et al. 2017). Sejalan dengan hal
tersebut, pendekatan blended learning dapat
diadopsi untuk melayani kebutuhan pelajar
milenial (Wahab et al. 2018).

Trilling & Fadel (2009)
mengemukakan bahwa teknologi secara
aktif melengkapi keterampilan belajar
peserta didik pada abad ke-21. Pada abad ke-
21, kreativitas dan penggunaan teknologi
adalah keterampilan yang sangat penting
(Henriksen et al. 2016). Pengembangan
kreativitas peserta didik merupakan bagian
yang tidak terpisahkan dalam upaya
peningkatan sumber daya manusia Indonesia
(Yusro, 2017). Kreativitas muncul karena
adanya semangat dalam perhatian terhadap
kegiatan atau pekerjaan yang sedang
dilakukan, adanya kelancaran pemikiran
dalam  menghasilkan  berbagai  ide
cemerlang, adanya kemampuan untuk
mengeksperimen dengan melakukan
pengujian-pengujian sehingga dapat

menemukan sesuatu yang bermanfaat
(Sahidu et al, 2018).
Berpikir kreatif melibatkan

identifikasi masalah, menemukan solusi,
mengevaluasinya, dan mengkomunikasikan
hasil (Ayob et al. 2013). Bahkan, lingkungan
belajar yang kreatif mempengaruhi prestasi
akademik, motivasi, keterlibatan, dan
keterampilan berpikir (Davies, dkk., 2013).
Oleh karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran untuk membuat siswa lebih
kreatif (Gunawan et al. 2018). Salah satu
upaya untuk  mengembangkan dan
meningkatkan kreativitas adalah melalui
pembelajaran berbasis komputer (Gunawan
et al. 2018).

Sejak  tahun 2006,  tingkat
penggunaan internet di sekolah sekitar 20%,
dapat diartikan bahwa sebanyak 20%

sekolah memiliki kesempatan
memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk permbelajaran

(Prawiradilaga et al. 2013). Berdasarkan
data survey IHS (Lucero, 2016), terdapat
23,14 milyar orang yang menggunakan alat
elektronik berbasis internet pada tahun 2018
dan diperkirakan akan selalu meningkat
hingga berkisar sekitar 75 milyar orang pada
tahun 2025. Sehingga perlu adanya
pemanfaatan yang signifikan di bidang
pendidikan pada abad 21, yakni
pengembangan e-learning pada sekolah
menengah.

Berdasarkan  survei  kebutuhan,
dengan jumlah responden 60 siswa yang
tersebar ke dalam 15 sekolah yang ada di
Sumatera Selatan maupun di luar Sumatera
Selatan diperoleh data sebesar 45,2% siswa
hanya tahu apa itu e-learning. Sebesar
40,3% e-learning jarang  diterapkan
disekolah dan bahkan 48,4% siswa
menyatakan bahwa e-learning belum pernah
sama sekali diterapkan disekolah. Padahal
dalam pendidikan saat ini, akses informasi
tidak terbatas ruang dan waktu serta proses
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belajar mengajar telah menjadi dinamis
(Halili, 2019).

Peneliti menyadari dengan data
tersebut penting dikembangkannya e-
learning sebagai inovasi pembelajaran
melalui internet yang dapat diakses secara
mudah, kapan saja dan dimana saja. Sejalan
dengan hal tersebut, berdasarkan data survey
kebutuhan diperoleh data sebesar 96,8%
siswa menyatakan bahwa perlu dan
pentingnya pengembangan e-learning pada
pembelajaran fisika di sekolah.

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian e-learning materi
fluida dinamis ini, metode yang digunakan
adalah penelitian pengembangan
(development research) dengan model
pengembangan Rowntree yang memiliki tiga
tahap pelaksanaan yaitu tahap perencanaan,
tahap pengembangan dan tahap evaluasi
(Prawiradilaga, 2007).

Pada tahap perencanaan terbagi ke
dalam beberapa sub-tahap yaitu analisis
kebutuhan  dan perumusan  tujuan
pembelajaran. Tahap pengembangan terbagi
menjadi beberapa  sub-tahap  vyaitu
pengembangan topik, penyusunan draf,
produksi prototipe dari produk yang akan
digunakan untuk pembelajaran. Tahap
evaluasi, peneliti menggunakan model
evaluasi formatif Tessmer yang terdiri dari
empat tahap yaitu: (1) self evaluation, (2)
expert review, (3) one-to-one evaluation, dan
(4) small group evaluation.

Penelitian ini  dilakukan  pada
semester  ganjil-genap  tahun  ajaran
2019/2020 di SMA Negeri 1 Unggulan
Indralaya Utara. Penelitian ini dilakukan
untuk  mengembangkan  keterampilan
berpikir kreatif siswa sekolah menengah atas
yang mengacu pada indikator berpikir
kreatif, vyaitu (1) Mampu mengunakan
berbagai cara untuk menghasilkan ide
misalnya melalui curah pendapat (diskusi);

(2) Membuat ide-ide baru dan menambahkan
ide; (3) Mengelaborasi, memperbaiki,
menganalisa, dan mengevaluasi ide-ide
orisinal untuk  meningkatkan dan
memaksimalkan usaha (Mahanal, 2014).

Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah teknik walkthrough dan
angket. Lembar validasi yang diberikan
berupa bentuk skala likert yang dibuat dalam
bentuk tabel checklist dengan lima kategori
jawaban seperti Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Nilai Validasi
Kategori Jawaban Skor Pernyataan
Sangat sesuai
Sesuai
Cukup sesuai
Kurang sesuai
Tidak sesuai

PN Wk~ Oo

Sumber: (Sugiyono, 2016)

Kemudian dicari persentase hasil
validasi ahli (HVA) dari indikator validasi
yang berpedoman pada Wiyono (2015)
dengan rumus:

_ jumlah skor keseluruhan tiap indikator

= 0,
HVA keseluruhan skor maksimal x100%

Persentase hasil analisis walkthrough
menyatakan tingkat kevalidan dari e-
learning, sebagaimana mengacu pada Tabel
2.

Tabel 2. Kategori Hasil Validasi Ahli

Persentase % Kategori
86 <HVA <100 Sangat valid
70 <HVA <86 Valid
56 <HVA <70 Kurang valid
HVA <56 Tidak valid

Sedangkan, nilai angket yang
diberikan berbentuk skala likert yang dibuat
dalam bentuk tabel checklist dengan lima
kategori jawaban seperti pada Tabel 3.

Tabel 3. Kategori Nilai Angket
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Kategori Jawaban
Sangat sesuai
Sesuai
Cukup sesuai
Kurang sesuai
Tidak sesuai

Skor Pernyataan

PN WO

Sumber: (Sugiyono, 2016)

Kemudian dicari persentase hasil one
to one evaluation dan small group (HEOS)
yang berpedoman pada Wiyono (2015)
dengan rumus:

Skor raithan angket
HEOS =

10049
Skor maksimal angket * %

Persentase HEOS ini kemudian
dicocokkan dengan tabel kategori hasil nilai
angket yang disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Kategori Hasil Nilai Angket

Persentase % Kategori
86 <HEOS <100 Sangat praktis
70 <HEOS < 86 Praktis
56 <HEOS <70 Kurang praktis

HEOS < 56 Tidak praktis

Sumber: (Wiyono, 2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan dengan tiga
tahap vyaitu tahap perencanaan, tahap
pengembangan, dan tahap evaluasi. Pada
tahap evaluasi, peneliti menggunakan tahap
evaluasi Tessmer yang terdiri dari empat
tahap, yaitu self evaluation, expert review,
one-to-one evaluation, dan small group
evaluation. Pada tahap perencanaan
dilakukan analisis kebutuhan dan perumusan
tujuan  pembelajaran.  Pada  analisis
kebutuhan dilakukan analisis pembelajaran
pada abad 21, analisis peserta didik, dan
analisis materi.

Sejak munculnya gerakan global
yang menyerukan model pembelajaran baru
untuk abad ke-21, perubahan sistem
pembelajaran pun bermunculan untuk
mengatasi tantangan global yang kompleks.
Identifikasi kompetensi siswa yang perlu
dikembangkan merupakan hal yang sangat

penting untuk menghadapi abad ke-21.
Siswa diharapkan tidak lagi berfokus untuk
berhasil dalam melakukan pekerjaan-
pekerjaan manual atau pekerjaan rutin
berbantuan mesin.

Saat ini, indikator keberhasilan lebih
didasarkan pada kemampuan  untuk
berkomunikasi, berbagi, dan menggunakan
informasi untuk memecahkan masalah yang
kompleks, dapat beradaptasi dan berinovasi.
Standar baru diperlukan agar siswa kelak
memiliki kompetensi yang diperlukan pada
abad ke-21. Sekolah ditantang menemukan
cara dalam rangka memungkinkan siswa
sukses dalam pekerjaan dan kehidupan
melalui penguasaan keterampilan berpikir
kreatif, pemecahan masalah yang fleksibel,
berkolaborasi dan berinovasi.

Dalam analisis kebutuhan dilakukan
penyebaran angket dan diperoleh responden
sebanyak 60 siswa SMA yang tersebar
dalam 15 sekolah baik di Sumatera Selatan
maupun di luar Sumatera Selatan. Hasil
angket menunjukkan bahwa sebesar 45,2%
siswa hanya tahu apa itu e-learning, sebesar
11,3% siswa yang terbiasa mengaplikasikan
e-learning disekolah, lalu 40,3% e-learning
jarang diterapkan disekolah. Bahkan 48,4%
siswa menyatakan bahwa e-learning belum
pernah sama sekali diterapkan disekolah.
Padahal sejak tahun 2006, tingkat
penggunaan internet di sekolah sekitar 20%,
dapat diartikan bahwa sebanyak 20%

sekolah memiliki kesempatan
memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk permbelajaran

(Prawiradilaga., dkk, 2013).

Selanjutnya dilakukan wawancara
dengan seorang guru fisika di SMAN 1
Unggulan Indralaya Utara tempat dimana
penelitian ini berlangsung. Kegiatan ini

dilakukan untuk mengetahui
kendala/masalah yang terjadi dalam proses
pembelajaran. Hasil wawancara

menunjukkan bahwa di SMAN 1 Unggulan
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Indralaya Utara selain menjadi sekolah yang
mengadakan kelas digital dalam proses
pembelajarannya, namun di SMAN 1
Indralaya Utara belum mengintegrasikan
semua materi pembelajaran khususnya fisika
dalam bentuk pembelajaran elektronik.

Selain membosankan dan beberapa
materi yang bersifat abstrak  pada
penguasaan konsep perlu adanya
keterampilan berpikir pada peserta didik.
Dapat dilihat dari kompetensi dasar materi
fluida dinamis telah mengacu pada
keterampilan abad 21, yakni (1) menerapkan
prinsip fluida dinamis dalam teknologi, (2)
membuat dan menguji proyek sederhana
yang menerapkan prinsip dinamika fluida.

Berdasarkan hasil angket diperoleh
data sebesar 96,8% siswa menyatakan
bahwa perlu adanya pengembangan e-
learning pada pembelajaran fisika, hal ini
pun  mendukung adanya  penelitian
pengembangan  e-learning.  E-learning
diharapkan dapat membantu guru dalam
menyampaikan ~ materi  fisika  yang
membosankan bagi siswa dimana sebagian
besar materi dan konsep disajikan dalam
bentuk rumus matematis yang rumit.

Pada tahap pengembangan diawali
dengan melakukan pengembangan topik,
penyusunan draft, dan produksi prototipe.
Pada tahap pengembangan topik dimulai
dengan penyusunan materi pembelajaran.
Materi pembelajaran yang dikembangkan
hendaknya sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai oleh peserta
didik.

Tahap penyusunan draft dilakukan
dengan membuat rancangan awal e-learning
materi fluida dinamis dan dilanjutkan dengan
membuat storyboard yang digunakan
sebagai acuan dalam pengembangan e-
learning. Rancangan awal dapat berupa
flowchart yang mendeskripsikan menu-
menu atau fitur-fitur yang terdapat dalam e-
learning yang dapat dilihat pada gambar 1.

FROFILE CALENDER

) 1V ! v

| COURSES ‘ | GROUPS | | RESOURCES | ‘ GRADES |

HALAMAN
DEPAN

MATERIALS SEARCH REPORT
UPDATES PERSONAL | ATTENDANCE |

GROUPS

ATTENDANCE

LOG OUT

Gambar 1. Flowchart E-learning Materi Fluida
Dinamis

Pada tahap produksi prototipe, e-
learning materi  fluida dinamis ini
dikembangkan  dengan  menggunakan
aplikasi schoology. Schoology merupakan
learning management system (LMS) yang
menyediakan layanan kepada pengguna
untuk membuat, mengatur, dan membagikan
file. Tampilan schoology hampir mirip
dengan situs jejaring sosial facebook atau
situs jejaring sosial lainnya. Schoology
adalah alat pendidikan yang menjanjikan
untuk memenuhi tantangan saat ini dan masa
depan mengajar dan belajar di abad ke-21
(Biswas, 2018).

Schoology memiliki tiga pilihan
pengguna untuk mengaksesnya, Yaitu
pengguna sebagai guru (teacher), siswa
(student), dan orangtua (parent). Jadi, selain
guru dan siswa yang dapat mengakses e-
learning ini, orangtuapun dapat mengontrol
anaknya dengan mengakses e-learning
sebagai pengguna. Melalui schoology, kita
bisa berinteraksi sosial sekaligus belajar.
Adapun fitur-fitur yang dimiliki oleh
schoology diantaranya adalah courses
(kursus), yaitu fasilitas untuk membuat kelas
mata pelajaran, misalnya mata pelajaran
fisika, groups (kelompok) vyaitu fasilitas
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untuk membuat kelompok, dan resources
(sumber belajar).

Selain itu, karena fasilitas dalam
schoology sangat mendukung penulisan
teks, rumus, dan gambar, itu dapat
memfasilitasi proses penilaian pada mata
pelajaran fisika, dan siswa kehilangan
kecemasan mereka dalam belajar fisika
(Hilyana & Hakim, 2018). Adapun tampilan
awal dari schoology dapat dilihat pada
Gambar 2.

(©SChoOIOGY  Tow  Stories  Conmect  Resoucer  Bloz  Avowt W6 | SEHUP

PowerSchool
Completes
Acquisition of

Schoology

| Gambar 2. Tampilan Awal Schoology

Sedangkan untuk screenshoot dari e-
learning yang telah dikembangkan dengan
menggunakan schoology dapat dilihat pada
gambar 3, gambar 4, dan gambar 5.

Gambar 5. Prototipe e-learning

Pemilihan ~ schoology  sebagai
pembelajaran elektronik pun memiliki
beberapa  alasan, yaitu schoology
menyediakan fitur yang lengkap mulai dari
fitur untuk mencatat kehadiran siswa, raport
online, ujian online, diskusi online, serta
tugas atau kuis maupun PR. Pada e-learning
schoology ini dapat diterapkan secara
blended learning mengingat dengan
pembelajaran tersebut dipercaya dapat
menghilangkan kebosanan siswa dalam
belajar.

Sejalan  dengan hal tersebut,
pendekatan blended learning dapat diadopsi
untuk melayani kebutuhan pelajar milenial.
Pembelajaran blended itu sendiri adalah
pembelajaran yang menggabungkan model
pembelajaran tradisional (tatap muka)
dengan model pembelajaran online (e-
learning). Dengan kata lain, siswa yang
telah melakukan aktivitas pembelajaran di
kelas dapat mengulang kembali materi yang
kurang dipahami dan belajar ulang di e-
learning schoology.

Tahap pertama adalah self evaluation
yang dimulai dengan menilai sendiri dan
melakukan pengecekan terhadap produk
yang dikembangkan yang dibimbing oleh
dosen pembimbing skripsi. Produk berupa e-
learning yang telah direvisi pada tahap self
evaluation selanjutnya akan divalidasi oleh
tiga validator pada tahap expert review.
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui
tingkat kevalidan dari e-learning yang
dibuat. Disini peneliti memohon bantuan
kepada tiga ahli sebagai validator dalam
aspek e-learning, aspek materi (content),
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dan aspek desain pembelajaran. Ketiga
validator tersebut terdiri dari seorang dosen
fakultas ilmu komputer UNSRI, serta dua
dosen lain adalah dosen pendidikan fisika
FKIP UNSRI.

Pada tahap expert review ini ketiga
validator diberikan lembar angket masing-
masing sesuai dengan aspeknya, yaitu aspek
e-learning, aspek materi content), dan aspek
desain pembelajaran. Lembar angket yang
diberikan berbentuk skala likert yang dibuat
dalam bentuk tabel checklist dengan lima
kategori jawaban berdasarkan Sugiyono
(2016) yang dapat dilihat pada Tabel 1.
Kemudian dicari persentase hasil validasi
ahli (HVA) dari indikator validasi yang
berpedoman pada Wiyono (2015). Setelah
dikalkulasikan, sesuaikan persentase hasil
validasi dengan Tabel 2 tentang kategori
hasil validasi ahli.

Adapun hasil validasi ahli terhadap
e-learning materi fluida dinamis yang
meliputi aspek materi, aspek desain
pembelajaran, dan aspek e-learning dapat
dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Penilaian Validator pada Tahap
Expert Review

Validator Aspek Persentase
(%)
Aspek materi 94,76
Aspek e-learning 86,43
Aspek desain pembelajaran 100,00
Rata-rata 93,73

Perolehan rerata total skor validasi
aspek materi sebesar 94,76% dan termasuk
kategori sangat valid, skor validasi aspek e-
learning sebesar 86,43% dan termasuk
kategori sangat valid, serta validasi aspek
desain pembelajaran sebesar 100% dan juga
termasuk dalam kategori sangat valid.
Sehingga, persentase rerata keseluruhan hasil
penilaian validasi e-learning pada materi
fluida dinamis yang diperoleh dari validator
adalah sebesar 93,73% dan berdasarkan

Tabel 2 persentase ini termasuk kedalam
kategori sangat valid dan layak untuk
diujicobakan. Selain memberikan penilaian
secara numerik, validator ahli pun
memberikan komentar dan saran terkait e-
learning yang dikembangkan sebagai bahan
untuk perbaikan e-learning. Komentar yang
pertama yaitu video lebih variatif. Pada
schoology terdapat beberapa fitur yang dapat

dijadikan wadah bagi siswa untuk
mengembangkan  keterampilan  berpikir
kreatifnya.

Selanjutnya yaitu tahap one-to-one
evaluation, dimana validasi dilakukan oleh
tiga orang siswa dari kelas XII IPA 1 SMAN
1 Unggulan Indralaya Utara. Ketiga orang
siswa yang dipilih mewakili siswa yang
tergolong kelompok tinggi, kelompok
sedang, dan kelompok rendah yang
disarankan oleh guru mata pelajaran fisika.
Pada tahap ini, peneliti membimbing ketiga
siswa tersebut dengan menjelaskan secara
jelas mengenai fitur-fitur yang ada di
schoology serta menjelaskan bagaimana cara
pengoperasiannya.

Setelah itu, siswa tersebut diberikan
angket terkait e-learning schoology yang
berupa skala likert berbentuk tabel checklist
dengan lima kategori jawaban berdasarkan
Sugiyono (2016) yang dapat dilihat pada
Tabel 3 tentang kategori nilai angket.
Kemudian dicari persentase hasil one to one
evaluation dan small group (HEOS) yang
berpedoman pada Wiyono (2015). Setelah
dikalkulasikan, sesuaikan persentase hasil
validasi dengan Tabel 4 tentang kategori
hasil nilai angket.

Berdasarkan data Tabel 4 tentang
kategori hasil nilai angket, diperoleh hasil
tanggapan siswa terhadap penggunaan e-
learning materi fluida dinamis untuk
mengembangkan  keterampilan  berpikir
kreatif siswa SMA pada tahap one-to-one
evaluation sebesar 89,67% sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan e-learning
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materi fluida dinamis untuk
mengembangkan  keterampilan  berpikir
kreatif siswa SMA memiliki kriteria sangat
praktis.

Tabel 6. Hasil Penilaian Angket Tahap One-to-
One Evaluation

Nama Siswa Persentase
(%0)

IN] 90,20
KAA 88,40
DDH 90,40

Rata-rata 89,67

Tahap selanjutnya yaitu tahap uiji
coba small group evaluation yang dilakukan
setelah dilakukannya revisi pada tahap expert
review dan one-to-one evaluation. Pada
tahap ini, peneliti memilih sembilan orang
siswa dari kelas XI IPA 1 SMAN 1 Unggulan
Indralaya Utara yang mencakup tiga siswa
termasuk dalam kategori tinggi, tiga siswa
termasuk kategori sedang, dan tiga siswa
termasuk kategori rendah yang didasarkan
atas saran dari guru mata pelajaran fisika.

Tabel 7. Hasil Penilaian Angket Tahap Small
Group Evaluation

No Nama Persentase (%0)
1. MSA 90,77
2. MR 100,00
3. MA 93,85
4, RPL 87,69
5. AY 93,85
6. WFP 96,92
7. FA 92,31
8. NOA 83,08
9. CV 87,69
Rerata hasil pada tahap 92,91

smallgroup evaluation

Sebelum melaksanakan kegiatan
pembelajaran, peneliti menjelaskan
bagaimana  pengoperasian  e-learning

schoology kepada siswa. Setelah itu, siswa
melakukan pembelajaran yang kemudian
diakhir pembelajaran diminta untuk mengisi
lembar angket terkait e-learning schoology.
Angket yang diberikan berupa skala likert

berbentuk tabel checklist dengan lima
kategori jawaban berdasarkan Sugiyono
(2016) yang dapat dilihat pada Tabel 3
tentang kategori nilai angket. Kemudian
dicari persentase hasil one to one evaluation
dan small group evaluation (HEOS) yang
berpedoman pada Wiyono (2015). Setelah
dikalkulasikan, sesuaikan persentase hasil
validasi dengan Tabel 4 tentang kategori
hasil nilai angket.

Berdasarkan data pada Tabel 4
tentang kategori hasil nilai angket, dapat
disimpulkan bahwa rerata keseluruhan
penilaian angket tanggapan siswa pada tahap
small group evaluation terhadap
penggunaan e-learning adalah sebesar
92,91% dan termasuk ke dalam kategori
sangat praktis.

PENUTUP

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
bahwa pengembangan e-learning materi
fluida dinamis untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kreatif siswa SMA
telah sangat valid dan sangat praktis dengan
perolehan data sebesar 93,73% untuk tahap
expert review, sebesar 89,67% untuk tahap
one-to-one evaluation, dan sebesar 92,91%
untuk tahap small group evaluation. Dalam
rangka meningkatkan kualitas pembelajaran
di sekolah menengah atas, maka disarankan
untuk perlu dikembangkan lagi e-learning
materi yang berbeda, mengingat
pembelajaran saat ini telah terintegrasi
dengan teknologi. Hal ini didukung
berdasarkan hasil survey kebutuhan sebesar
96,8% siswa menyatakan bahwa perlu dan
pentingnya pengembangan e-learning pada
pembelajaran fisika di sekolah.
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