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ABSTRAK 

Adanya pandemi Virus Covid-19 berdampak pada berbagai bidang, salah satunya pendidikan.Dalam 

dunia pendidikan, perubahan metode mengajar pun harus dilakukan secara daring. Mahasiswa dan dosen 

diimbau untuk melakukan proses belajar mengajar melalui metode jarak jauh. Hal ini mendatangkan efek 

positif maupun kekurangan yang perlu dibenahi. Maka dari itu suatu keniscayaan apabila e-learning harus 

dilaksanakan secara masif karena bersifat fleksibel dan lebih mudah diakses. Namun, di sisi lain metode e-

learning juga mengurangi interaksi dosen dan mahasiswa serta antarmahasiswa. Keadaan seperti ini 

menuntut para dosen untuk lebih selektif dan kreatif dalam memilih metode apa yang akan digunakan dan 

diterapkan kepada mahasiswa, sehingga mahasiswa tidak merasa cepat bosan ketika menerima materi dan 

mengerjakan tugas-tugas yang diberikan dosen. Di sinilah peran dosen sangat diperlukan, mereka harus tetap 

menjalankan tugas profesinya.. Semua itu bisa dilakukan kapanpun dan dimanapun dengan memanfaatkan 

aplikasi mobile yaitu telegram. Nilai  akhir  yang  didapat  secara  keseluruhan  dari  ahli  media mencapai 

87,6%  yang menempati kriteria Sangat Kuat atau Sangat Baik. Nilai  akhir  yang  didapat  secara  kesuluran  

dari  ahli materi mencapai 92,5% yang menempati kriteria Sangat Kuat atau Sangat Baik. Nilai akhir yang 

didapat secara kesuluran dari responden mencapai 86,47% yang menempati kriteria Sangat  Kuat  atau  para 

responden Sangat  Setuju  menggunakan media telegram ini digunakan sebagai penunjang pembelajaran. 

 

Kata Kunci : e-learning; pembelajaran; telegram 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi semakin mendorong upaya-upaya 

pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil 

teknologi dalam proses belajar. Para guru 

dituntut agar mampu menggunakan alat-alat 

yang dapat disediakan oleh sekolah. Guru 

sekurang-kurangnya dapat menggunakan alat 

yang murah dan efisien yang meskipun 

sederhana tetapi merupakan keharusan dalam 

upaya mencapai tujuan pengajaran yang 

diharapkan. Disamping guru mampu 

menggunakan alat-alat yang tersedia, guru juga 

dituntut untuk dapat mengembangkan 

keterampilan membuat media pembelajaran 

yang akan digunakan apabila media tersebut 

belum tersedia [1]. Untuk itu guru harus 

memiliki pengetahuan dan pemahaman yang 

cukup tentang media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan salah satu komponen 

sumber belajar yang penting. Keberadaan 

media pembelajaran turut menentukan 

keberhasilan suatu pembelajaran. Menurut [2] 

media pembelajaran adalah sarana komunikasi 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

atau bahan pembelajaran. Selain itu, media 

pembelajaran berguna untuk menarik minat 

siswa terhadap materi pembelajaran serta 

meningkatkan pemahaman siswa akan materi 

yang disajikan tersebut.  

Adanya pandemi Virus Covid-19 

berdampak pada berbagai bidang, salah satunya 

pendidikan. Dalam dunia pendidikan, 

perubahan metode mengajar pun harus 

dilakukan secara daring. Mahasiswa dan dosen 

diimbau untuk melakukan proses belajar 

mengajar melalui metode jarak jauh. Hal ini 

mendatangkan efek positif maupun kekurangan 

yang perlu dibenahi. Maka dari itu suatu 

keniscayaan apabila e-learning harus 

dilaksanakan secara masif karena bersifat 

fleksibel dan lebih mudah diakses [3] . Namun, 

di sisi lain metode e-learning juga mengurangi 

interaksi dosen dan mahasiswa serta 

antarmahasiswa. Keadaan seperti ini menuntut 

para dosen untuk lebih selektif dan kreatif 

dalam memilih metode apa yang akan 

digunakan dan diterapkan kepada mahasiswa, 

sehingga mahasiswa tidak merasa cepat bosan 

ketika menerima materi dan mengerjakan 
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tugas-tugas yang diberikan dosen. Di sinilah 

peran dosen sangat diperlukan, mereka harus 

tetap menjalankan tugas profesinya. 

"Bagaimana cara memberikan materi pelajaran 

dan bagaimana mengontrol dan memastikan 

kegiatan para mahasiswa benar-benar 

mengerjakan tiap soal atau materi yang 

diberikan baik dalam bentuk kegiatan menulis 

maupun motorik" adalah pertanyaan yang ada 

pada hampir semua dosen.  

Dampak virus covid-19 yang tersebut 

di atas hanyalah salah satu dari beberapa 

alasan, kemajuan teknologi yang begitu cepat 

merupakan alasan lainnya. Walaupun 

sebenarnya pembelajaran secara daring tanpa 

disadari telah lama dilakukan dan dimanfaatkan 

oleh guru dan mahasiswa dengan menggunakan 

aplikasi mobile seperti menonton video 

pembelajaran baik yang berkaitan dengan 

lembaga pendidikan maupun umum di aplikasi 

streaming youtube dan juga bila guru dan 

mahasiswa mencari referensi atau bahan bacaan 

selalu tidak terlepas pada mesin pencarian 

google dan masih banyak contoh lainnya. 

Semua itu bisa dilakukan kapanpun dan 

dimanapun dengan memanfaatkan aplikasi 

mobile. Secara umum android banyak 

digunakan oleh masyarakat khususnya 

mahasiswa. 

 Penggunaan smartphone sendiri tengah 

populer di dunia dan tidak ketinggalan dengan 

Indonesia. Dengan adanya smartphone dapat 

memberikan dampak yang sangat besar bagi 

kehidupan manusia dan memberikan banyak 

kemudahan dalam penggunaannya. Namun, 

penggunaan smartphone hanya dimanfaatkan 

untuk penggunaan sosial media saja dan hanya 

sebagian kecil yang memanfaatkannya untuk 

membantu kegiatan pembelajaran. 

Pengembangan media berbasis android 

diharapkan agar literasi mahasiswa dapat 

meningkat [4]. Pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran 

memungkinkan mahasiswa untuk fokus pada 

konten. Media pembelajaran memuat unsur-

unsur media secara lengkap yang meliputi 

audio animasi, video, teks, dan grafis yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

secara interaktif melalui fitur-fitur yang tersedia 

[5] 

Pengguna aplikasi telegram tahun 2020 

mengalami peningkatan yang signifikan, hal ini 

terbukti pada google playstore, aplikasi 

telegram menduduki peringkat pertama dalam 

kategori komunikasi. Serangkaian keuntungan 

aplikasi telegram seperti berbagi foto, video, 

pesan audio, pemasaran, menghubungkan ke 

sumber daya berbasis web, dan mengirim file 

(berukuran hingga 1,5 gigabyte) serta mengirim 

pesan ke pengguna lain secara individu atau ke 

grup hingga 5.000 anggota untuk menyiarkan 

ke khalayak tak terbatas [6] menjadikan 

telegram pilihan yang lebih baik di tempat 

rekanrekannya di antara pengguna. Dengan 

kata lain, telegram adalah salah satu perangkat 

lunak pengiriman pesan dan panggilan yang 

digunakan oleh jutaan pengguna di seluruh 

dunia karena merupakan perangkat lunak gratis 

[7]. 

Menurut [1] berbagai kebijakan 

pembelajaran muncul akibat semakin besarnya 

tingkat kreativitas guru utamanya dalam masa 

pandemi. Aktivitas pendidikan dan 

pembelajaran menjadi persoalan besar sebab 

ada banyak aktivitas yang tidak cukup secara 

teoritis tetapi juga praktis. Keadaan ini 

mengubah tindakan yang semestinya dilakukan 

secara langsung atau bertatap muka antara 

pendidik dan mahasiswa terhenti dan terbatas. 

Pembelajaran yang inovatif perlu dilakukan 

agar menghasilkan output pembelajaran yang 

lebih baik dari pada sebelumnya, disamping 

berbagai tantangan dan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi menghendaki 

adanya pembaharuan dalam pembelajaran 

tersebut. Dalam pembaharuan pembelajaran 

diperlukan agen pembaharuan dimana guru 

memiliki peran yang besar dalam pembaharuan 

tersebut. Agar pembelajaran inovatif, 

diperlukan guru yang inovatif dan kreatif 

terlebih dahulu. Dengan kreatifitas yang 

dimiliki oleh guru maka inovasi dapat 

dihasilkan olehnya. Inovasi pembelajaran 

karena dampak Covid-19 sebenarnya membuka 

paradigma baru bagi lembaga pendidikan yang 

tidak lagi menggambarkan proses pembelajaran 

harus melalui tatap muka di dalam kelas [8]. 

Ada peran penting sistem informasi teknologi 

jarak jauh dengan daring (online) dalam 

pendidikan yang harus disiapkan untuk 

menjalankan metode learning from home. Salah 

satu alternatifnya dengan memanfaatkan 

android sebagai media pembelajaran. 

Penggunaan android sebagai media 

pembelajaran dapat menjadi alternatif serta 

solusi di dalam suasana pandemi Covid-19 

yang belum berakhir ini untuk membuat 

mahasiswa lebih aktif dan kreatif dalam proses 

belajar. Semakin aktif mahasiswa akan 

berpengaruh pada hasil belajar. Hasil belajar 

http://prosiding.unirow.ac.id/index.php/SNasPPM
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juga berkaitan erat dengan literasi sains 

mahasiswa [9]. Inilah yang menjadi dasar 

peneliti untuk melakukan penelitian tentang 

inovasi e-learning berbasis aplikasi telegram 

sebagai solusi alternatif pada masa pandemi 

Covid-19.  
 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu metode research and 

develompment (RnD) atau penelitian 

pengembangan dengan tahap tahap 

pelaksanaanya sebagai berikut: (1) analisis, (2) 

desain, (3) pengembangan & implementasi, (4) 

evaluasi. Prosedur pengembangan penelitian 

dapat dilihat pada Gambar 1 dibawah ini. 

Model penelitian ADDIE [10] digunakan 

karena model ADDIE lebih tepat digunakan 

untuk pengembangan sebuah media 

pembelajaran berbasis web atau software, 

dikembangkan secara sistematis, serta mudah 

dipahami dalam melakukan pengembangan 

sebuah media pembelajaran. Berikut tahapan 

penelitian pengembangan menurut ADDIE 

secara gambar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  Gambar 1. Model Pengembangan 
 

PROSEDUR PENGEMBANGAN  

Prosedur penelitian pengembangan ini 

mengadaptasi model pengembangan ADDIE 

[11], diantaranya yaitu:  

➢ Analysis (Analisis)  

Untuk menentukan materi yang 

digunakan dalam media pembelajaran 

harus sesuai dengan kurikulum dan 

bahan ajar yang digunakan dalam 

Prodi Pendidikan Ekonomi. Disini 

penulis memakai mata kuliah telaah 

kurikulum untuk dilakukan analisis 

kebutuhan materi dan kedalaman 

materi tersebut 

➢ Design (Perancangan)  

Peneliti melakukan perancangan 

sebelum membuat produk media 

pembelajaran, hal itu bertujuan agar 

media yang dibuat sesuai dengan 

yang dibutuhkan oleh subjek. 

Perancangan yang dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu perancangan data, 

perancangan navigasi, dan 

perancangan user interface yang 

merupakan gambaran kasar dari 

pengembangan media pembelajaran. 

➢ Development & Implementation 

(Pengembangan dan Implementasi) 

Development merupakan salah satu 

tahapan dalam model pengembangan 

ADDIE yang bertujuan untuk 

memperoleh media yang valid. Dalam 

tahapan pengembangan ini meliputi 

tahap pembuatan produk. 

Development pada penelitian ini 

adalah tahap pembuatan produk 

pembelajaran, yang terbagi dalam dua 

tahap, yaitu pembuatan materi dan 

media pembelajaran berbasis Aplikasi 

Android Telegram. Pada tahap ini 

juga merupakan tahap pengujian 

produk, apakah produk layak 

digunakan atau tidak. Pada tahap ini 

juga akan dilakukan uji validasi 

produk, validasi dilakukan dengan 

melibatkan ahli materi dan ahli 

media. Hal ini dimaksudkan untuk 

mengetahui apakan produk yang 

dikembangkan siap dan layak untuk 

digunakan atau tidak. 

➢ Evaluation (evaluasi/umpan balik) 

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk 

yaitu evaluasi media dan bahan ajar. 

Evaluasi media dilakukan pada setiap 

akhir pembelajaran, sedangkan 

evaluasi bahan ajar dilakukan setelah 

kegiatan uji validasi keseluruhan. 

Evaluasi media mengukur keefektifan 

media dan kemenarikan media yang 

ingin dicapai. Hasil evaluasi 

digunakan untuk memberi umpan 

balik kepada pihak pengguna 

model/metode. Revisi dibuat sesuai 

dengan hasil evaluasi atau kebutuhan 

yang belum dapat dipenuhi oleh 

model/metode baru tersebut. 

http://prosiding.unirow.ac.id/index.php/SNasPPM
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Online learning adalah proses belajar 

mengajar yang memanfaatkan internet dan 

media digital dalam penyampaian materinya. 

Metode online learning dianggap lebih dekat 

dengan generasi pelajar saat ini yang dikenal 

sangat menyatu dengan produk-produk 

teknologi. Hal ini merupakan salah satu bentuk 

digitalisasi dalam dunia pendidikan yang 

memiliki banyak manfaat. Sebagai sarana 

media komunikasi yang menunjang proses 

pembelajaran, penggunaan telegram menjadi 

salah satu sumber komunikasi yang 

memudahkan mahasiswa dalam memperoleh 

informasi melalui grup [12]. Adapun beberapa 

manfaat penggunaan telegram dalam 

pembelajaran adalah:  

 

1. Privasi - Pesan telegram yang sangat 

dienkripsi dan dapat dihapus sesuai 

pengaturan; 

2. Berbasis cloud - Telegram memungkinkan 

mengakses pesan dari beberapa perangkat;  

3. Cepat - Telegram memberikan pesan lebih 

cepat daripada aplikasi lainnya;  

4. Terdistribusi - Server Telegram tersebar di 

seluruh dunia untuk keamanan dan 

kecepatan;  

5. Terbuka - Telegram memiliki API yang 

terbuka dan protokol gratis untuk semua 

orang; 

6. Gratis - Telegram gratis selamanya; 

7. Tanpa iklan. Tidak ada biaya erlangganan. 

Aman - Telegram membuat pesan aman 

dari serangan hacker;  

8. Powerful - Telegram tidak memiliki batas 

pada ukuran media dan 

chatting.(https://telegram.org) 

 

Pada penelitian ini dikembangkan 

sebuah media pembelajaran berbasis aplikasi 

android yaitu aplikasi Telegram untuk mata 

kuliah Telaah Kurikulum Pendidikan Ekonomi 

Universitas PGRI Ronggolawe Tuban. Hasil 

penelitian juga menggambarkan hasil 

verifikasi dan hasil penelitian yang dilakukan 

berupa verifikasi media, verifikasi materi dan 

menjawab angket. 

Berikut ini tahap pengembangan yang 

sudah dilakukan mengenai aplikasi telegram 

Terdapat 2 cara untuk membuat bot 

telegram. Pertama adalah dengan 

menggunakan coding. Cara pertama ini 

mungkin akan lebih cocok bagi yang suka 

coding, namun untuk pemula butuh waktu 

untuk mempelajarinya. Cara yang kedua 

adalah tanpa coding, yang dimaksud tanpa 

coding di sini adalah dengan menggunakan 

aplikasi pembuat bot misalnya Many Bot. 

Many Bot merupakan Bot Telegram untuk 

membuat Bot. Namun sebelum melangkah ke 

Many Bot, terlebih dahulu perlu mendapatkan 

token API telegram untuk membuat bot baru 

dengan mengakses Bot Father dari link 

https://t.me/botfather. Token API adalah hal 

utama yang diperlukan untuk dapat mengakses 

Bot. Token tersebut biasa digunakan di kode 

program. Berikut 

langkah-langkahnya: 

1) Buka https://t.me/botfather. (Jika pada 

desktop, maka perlu install telegram 

versi dektop terlebih dahulu. Apabila 

terdapat permintaan launch telegram 

desktop maka pilih allow agar diarahkan 

ke telegram kita ke kotak chat Bot 

Father) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Cara membuat bot 

 

2) Klik icon   command   bot   “/”   

kemudian   pilih /newbot. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Cara memilih menu buat bot 
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3) Tuliskan judul Bot yang akan dibuat. 

Gambar 4. Cara Menulis bot 

 

4) Setelah itu tulis username dimana 

username tersebut akan menjadi nama 

unit dari bot yang akan dibuat. Ada 

aturan tertentu pembuatan username ini 

yaitu username harus diakhiri dengan 

menggunakan ‘bot’ di akhir judul.  

 

Berikut tampilan Bot telaah kurikulum 

yang sudah dikembangkan 

 

 

 

 
Gambar 5. Ctampilan Menu Bot telaah 

Kurikulum 

 

Validasi Media  

Instrumen   validasi   media   pembelajaran  

Telegram dikembangkan oleh peneliti dengan 

diadaptasi pada teori walker & Hess (Arsyad, 

2013 : 175-176).   Nilai  akhir  yang  didapat  

secara  keseluruhan  dari  ahli  media mencapai 

87,6%  yang menempati kriteria Sangat Kuat 

atau Sangat Baik. 

Validasi Materi  

Kualitas materi pembelajaran dalam media 

pembelajaran telegram diperlukan  suatu  

penilaian.  Penilaian  kualitas materi 

pembelajaran dilihat dari aspek materi dari 

Satuan Acara  Perkuliahan  (SAP)  dengan  

standar  kompetensi yang  sesuai  materi  telaah 

kurikulum .Nilai  akhir  yang  didapat  secara  

kesuluran  dari  ahli materi mencapai 92,5% 

yang menempati kriteria Sangat Kuat atau 

Sangat Baik. 

Respon mahasiswa  

Respon Mahasiswa terhadap pembelajaran 

matriks pada matakuliah  Telaah Kurikulum 

diperoleh  dengan  menggunakan angket.  

Angket  tersebut  diberikan  setelah  

berakhirnya proses  penggunaan  Media  

pembelajaran telegram oleh mahasiswa. Nilai 

akhir yang didapat secara kesuluran dari 

responden mencapai 86,47% yang menempati 

kriteria Sangat  Kuat  atau  para responden 

Sangat  Setuju  menggunakan media telegram 

ini digunakan sebagai penunjang pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan  hasil  analisis  data  yang  

didapat  dari penilaian  para  ahli  yaitu:  ahli  

materi  memberikan penilaian Sangat Baik 

dengan presentase sebesar 92.5% dan  ahli  

media  memberikan  penilaian Sangat   Baik   

dengan presentase sebesar 87.6% dengan 

demikian maka media   pembelajaran   ini   

dinyatakan   valid   untuk digunakan sebagai 

penunjang pembelajaran. Dari hasil analisis 

terhadap respon mahasiswa dapat disimpulkan 

bahwa responden mengatakan Sangat Setuju 

jika  media  telegram  digunakan  sebagai  

penunjang pembelajaran.  Hal  ini  dapat  

dilihat  dari  perolehan  skor keseluruhan yang 

mencapai 86,47%. 
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