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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN E-LEARNING BERBASIS MOODLE DENGAN 

PENDEKATAN STEM SEBAGAI UPAYA MENGATASI 

LEARNING LOSS UNTUK MENSTIMULUS HOTS  

PADA MATERI SUHU, PEMUAIAN DAN KALOR 

 

 

 

Oleh 

 

 

MIDA AYU RESTANTI 

 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-learning berbasis moodle 

dengan pendekatan STEM yang valid, praktis, dan efektif sebagai upaya mengatasi 

learning loss  untuk menstimulus HOTS. Model penelitian pengembangan yang 

digunakan adalah model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implement, 

Evaluation). Subjek penelitian uji coba lapangan dipilih secara cluster random 

sampling yang terdiri dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pembelajaran pada 

kelas eksperimen menggunakan produk e-learning berbasis moodle yang 

dikembangkan, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional.  

Hasil penelitian menujukkan bahwa: 1) validitas produk pengembangan e-

learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM sebagai upaya meminimalisir 

learning loss  untuk menstimulus  HOTS memenuhi kriteria valid ditinjau dari 

aspek kesesuaian media dan materi; 2) keefektifan produk pengembangan pada 

kelas eksperimen untuk mentimulus HOTS ditinjau dari n-Gain berkategori 

“sedang” sebesar 0,62 dan effect size berkategori “sedang” sebesar 0,43; 3) 

kepraktisan produk pengembangan ditinjau dari penilaian keterlaksanaan 

pembelajaran melalui angket respon siswa berkategori “sangat tinggi” yaitu sebesar 

89,30%. 
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ABSTRACT 

THE DEVELOPMENT OF MOODLE-BASED E-LEARNING USING THE 

STEM APPROACH AS AN ENDEAVOUR TO OVERCOME LEARNING 

LOSS TO STIMULATE HOTS ON THE MATERIAL OF TEMPERATURE, 

EXPANSION AND HEAT 

 

 

 

By 

 

 

MIDA AYU RESTANTI 

 

 

 

 

This study aimed to develop moodle-based e-learning with a valid, practical, 

and effective STEM approach to overcome learning loss and stimulate HOTS. The 

research methodology employed for development purposes was the ADDIE model, 

which consists of five distinct phases: Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The selection of research subjects for the field 

trial was conducted through cluster random sampling, whereby experimental and 

control classes were selected. The experimental class employed a Moodle-based e-

learning solution for instructional purposes; on the other hand, the control class 

adhered to traditional learning methods.  

The findings indicated that: 1) the validity of moodle-based e-learning 

development products with a STEM approach as an endeavour to mitigate learning 

loss  and promote higher-order thinking skills (HOTS) satisfied the valid criteria 

for appropriateness of media and materials; 2) the effectiveness of the 

developmental product in the experimental group for enhancing higher-order 

thinking skills (HOTS) was assessed using the n-Gain metric, which yielded a score 

of 0.62, indicating a moderate level of improvement. Additionally, the effect size, 

which was determined to be 0.43, fell into the medium category, further highlighting 

the substantial impact of the developmental product on stimulating HOTS; 3) the 

practicality of these development products, as assessed through student response 

questionnaires, was rated as “very high’’ with a percentage of 89.30%.  
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I. PENDAHULUAN 
 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan abad-21 menuntut peserta didik untuk mampu memiliki ketrampilan 

6C yakni Creative, Critical Thinking, Communicative, and Collaborative, 

Computation thinking and Compassion (Tang et al., 2020). Ketrampilan 6C saling 

memiliki keterkaitan dengan HOTS (Zikri et al., 2020). HOTS merupakan 

kemampuan berpikir pada tingkat yang lebih tinggi dari pada aspek ingatan atau 

hapalan saja namun sampai pada aspek analisis, sintesis, dan evaluasi (Saputra, 

2016). HOTS juga dapat didefinisikan sebagai proses berpikir menggunakan 

informasi dengan cara yang bermakna untuk memecahkan masalah, menganalisis 

argumen, dan membuat prediksi (Fernando et al., 2021). Aspek HOTS tersebut 

berkaitan dengan keterampilan 6C yang keduanya membutuhkan siswa agar 

memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Proses pembelajaran di sekolah pada masa pandemi menerapkan kebijakan PTMT 

(Pertemuan Tatap Muka Terbatas) yang dilaksanakan dengan waktu 30 menit per 

jam pelajaran dan jumlah peserta didik 50% dari kapasitas ruang kelas pada 

satuan pendidikan. Hal ini berdampak pada adanya learning loss (Pasani et al., 

2021). Leaning loss merupakan tidak optimalnya proses pembelajaran sehingga 

berdampak pada kurang lengkapnya informasi yang diperoleh siswa (Pratiwi, 

2021). Beberapa penelitian menunjukkan adanya learning loss  yang dihadapi 

peserta didik akibat PTMT, yaitu: 1) Penurunan prestasi akademik dari tahun 

sebelumnya yang terjadi karena kurangnya kualitas dan fasilitas siswa sehingga 

berdampak pada menurunnya hasil belajar (Conto et al., 2020, Wardani & Ayriza, 

2020, Village, 2021, Pier et al., 2021), 2) Siswa kehilangan motivasi untuk 

merespon umpan balik yang diberikan, 3) Siswa kurang paham materi 

pembelajaran sehingga kompetensi yang diperoleh tidak memadai (Li et al.,2020). 
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Fakta- fakta yang ada telah menunjukkan bahwa pembelajaran sains hanya 

sebagai proses transmisi pengetahuan dimana pengetahuan disajikan sebagai satu 

set pengetahuan dan fakta yang tidak terbantahkan dan dipindahkan dari guru 

untuk siswa (Maulina et al., 2020). Selain itu, pada saat pembelajaran siswa masih 

kesulitan dalam memaknai pertanyaan secara mendalam dan belum bisa 

memisahkan bagian-bagian penting dalam soal untuk dijadikan kunci dalam 

menyelesaikan soal sehingga siswa belum terampil dalam mengerjakan soal yang 

berorientasi High Order Thinking Skill (HOTS) (Prayoga et al., 2020). 

Hasil kuesioner yang telah dibagikan kepada 45 guru di Provinsi Lampung pada 

Januari 2022, menunjukkan bahwa terdapat proses pembelajaran IPA belum 

bermuara pada HOTS seperti halnya penerapan pembelajaran masih 

menggunakan diskusi dan ceramah, pembelajaran yang dilaksanakan belum 

bersifat inspiratif dan multifaset, assesmen belum memuat tentang pertanyaan 

pelacak (probing question) untuk mendorong kemampuan bernalar (berpikir kritis, 

logis, dan sistematis). Dalam penelitian Astika et al, (2013) menyebutkan bahwa 

rendahnya HOTS siswa terlihat dalam perilaku siswa yaitu rasa ingin tahu dalam 

mencari informasi masih rendah, siswa pasif dan hanya guru yang memberi 

informasi, siswa malu bertanya dan tidak berani mengungkapkan pendapat. Oleh 

karena itu, siswa perlu dilatih untuk mengembangkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi. 

Menyikapi adanya learning loss dan fakta pembelajaran HOTS tersebut, maka 

pendidik harus melakukan inovasi pembelajaran yang mengarahkan kepada 

peserta didik untuk mengembangkan HOTS dan juga meminimalisir terjadinya 

learning loss di sekolah (Salampessy & Suparman, 2019 dan Munawaroh & Yuli, 

2021). Melatihkan keterampilan berpikir tingkat tinggi pada peserta didik menjadi 

sangatlah penting, sehingga peserta didik akan terbiasa untuk berpikir kritis dan 

kreatif baik dalam pemecahan masalah dan pengambilan keputusan yang 

berkaitan dengan menganalisis, mengevaluasi dan mencipta (Chidozie et al., 

2014). HOTS menuntut peserta didik untuk memperoleh informasi melalui cara 

tertentu sehingga memberikan pengetahuan dan pemahaman baru yang 
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berhubungan dengan kehidupan sehari-hari (Annuuru et al., 2017).  Oleh karena 

itu, diperlukan adanya sumber daya yang dapat menstimulus HOTS. Sumber daya 

dalam menstimulus HOTS perlu mengandung komponen stimulus untuk berpikir 

yang berupa gambar, grafik, audio, video, simulasi (Suyatna et al., 2020). 

Salah satu pemanfaatan bentuk sumber belajar yang dapat diinovasikan dalam 

pembelajaran yang berpotensi untuk menstimulus HOTS adalah memilih LMS 

(Learning Management System) yang sesuai yakni dengan pemanfaatan e-

learning (Suryani, 2017). Pada penelitian lain menyatakan bahwa inovasi dalam 

bidang teknologi juga mampu untuk meminimalisir learning loss selama pandemi 

(Pasani et al., 2021). Pembelajaran melalui penggunaan e-learning dapat 

mempengaruhi kemampuan peserta didik dan minatnya pada pelajaran IPA 

(David & Mansureh, 2017). Learning Management System (LMS) berperan dalam 

mengembangkan, mengelola, dan mendistribusikan sumber daya digital untuk 

pembelajaran (Aljawarneh, 2020). Namun demikian, terdapat kelemahan 

pembelajaran e-learning melalui LMS berbasis moodle dalam mengembangkan 

HOTS peserta didik. Seperti yang dinyatakan oleh Munir (2009), yakni kurangnya 

interaksi antara pengajar dan pelajar atau bahkan antar pelajar dan terkadang lebih 

terfokus pada aspek teknologi daripada aspek pendidikannya. Oleh sebab itu, 

diperlukan sebuah pendekatan yang dapat mengembangkan HOTS peserta didik. 

Mengembangkan HOTS melalui LMS memerlukan sebuah pendekatan 

pembelajaran yang sesuai. Salah satunya adalah STEM (Sains, Teknologi, Teknik, 

dan Matematika). STEM merupakan suatu pendekatan dimana Sains, Teknologi, 

Enginering dan Matematika diintegrasikan dengan fokus pada proses 

pembelajaran pemecahan masalah dalam kehidupan nyata (Devi, 2018). Beberapa 

penelitian telah menunjukkan efektivitas penggunaan STEM dalam pembelajaran 

e-learning, yaitu: 1) Pembelajaran dengan menggunakan LMS merupakan salah 

satu bidang yang terus berkembang  (Li, 2020), 2) Proses pembelajaran yang 

mengintegrasikan pendekatan STEM berdasarkan tinjauan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa dengan adanya pendekatan tersebut efektif untuk 

meningkatkan HOTS peserta didik (Rosidin et al., 2019). Pendekatan ini cocok 
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untuk menstimulus HOTS karena siswa akan terbiasa membentuk logika 

berpikirnya. Pendekatan ini menjadikan pembelajaran lebih bermakna melalui 

integrasi sistematis pengetahuan, konsep, dan keterampilan untuk memecahkan 

masalah (Diansah & Suyatna, 2021), 3) Peran LMS dengan menggunakan STEM 

dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, kolaborasi peserta didik, kinerja, 

retensi, dan pemikiran kritis (Araya & Collanqui, 2021). 

LMS yang paling banyak digunakan dan diteliti antara lain Edmodo, Moodle, 

MOOC, dan Google Classroom (Setiadi, 2021). Moodle merupakan LMS open-

source yang paling populer dan memiliki tingkat penerimaan yang tinggi di 

masyarakat (Sergis et al., 2017). Sistem e-learning berbasis moodle dapat 

menjalankan berbagai media seperti video, animasi, dan simulasi eksperimen 

virtual yang dapat dijalankan secara langsung baik oleh guru maupun peserta 

didik (Gordillo et al., 2013). Hal ini sejalan dengan pendapat 91,3% guru di 

Provinsi Lampung setuju apabila dikembangkan e-learning berbasis moodle 

dengan pendekatan STEM. Hasil penelitian yang relevan menunjukkan bahwa 

pembelajaran online berbasis moodle valid untuk mengoptimalkan performa 

pembelajaran (Suyatna et al., 2021). 

Hasil kuesioner yang ditujukan kepada beberapa guru di Provinsi Lampung 

didapatkan informasi sebesar 56,5% mengatakan belum menggunakan pendekatan 

STEM dalam pembelajaran dikarenakan sumber belajar dan waktu yang terbatas. 

Selama ini, guru IPA di Provinsi Lampung terutama dalam pembelajaran materi 

Kalor dan Perpindahannya kebanyakan menggunakan sumber belajar berupa 

buku, sehingga hal tersebut tidak sesuai untuk menstimulus HOTS. Kompetensi 

Dasar (KD) yang digunakan untuk menstimulus HOTS pun harus sesuai dengan 

karakteristik dari soal HOTS. Karakteristik yang dimiliki soal HOTS yaitu soal 

untuk mengukur kemampuan kognitif yang berbasis permasalahan kontekstual 

(konteks dunia nyata atau realistis) (Setiawan et al., 2014). Selain itu, penggunaan 

pendekatan STEM dalam pembelajaran juga memiliki karakteristik yakni 

memunculkan keterampilan dalam diri siswa, misalnya kemampuan 

menyelesaikan persoalan dan kemampuan melakukan penyelidikan (Gonzalez & 
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Kuenzi, 2012). KD materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme Kestabilan 

Suhu Tubuh memuat indikator menganalisis konsep dan melakukan percobaan 

untuk penyelidikan, sehingga indikator tersebut sesuai dengan karakteristik untuk 

menstimulus HOTS dan pendekatan STEM. 

 

E-learning berbasis moodle merupakan media dalam menyampaikan materi 

pembelajaran IPA, dimana fenomena kalor merupakan salah satu materi yang 

disampaikan pada pembelajaran IPA.  Fenomena kalor dapat dijumpai dalam 

kehidupan sehari- hari. Dalam aktivitas keseharian, tidak terlepas dari konsep 

kalor dan prinsip perpindahan kalor (Rokhimi & Pujayanto, 2015). Menurut hasil 

kuesioner pada Januari yang ditujukan kepada 55 peserta didik SMP di Provinsi 

Lampung menyatakan bahwa pembelajaran IPA belum berhubungan dengan 

kehidupan sehari- hari. Sejalan dengan penetlian terdahulu yang menyatakan 

bahwa banyak siswa yang tidak memahami konsep kalor secara benar (Brookes & 

Etkina, 2018). 

Terdapat beberapa upaya yang telah dilakukan untuk memantu siswa menguasai 

konsep kalor, salah satunya online platform yang memberikan umpan balik 

langsung kepada siswa dapat mengungkapkan konsep-konsep siswa yang 

bermasalah untuk kelas secara keseluruhan (Liberatore et al., 2017). Oleh sebab 

itu, maka e-learning berbasis moodle dapat digunakan sebagai media dalam 

menyampaikan materi pembelajaran IPA, dimana fenomena Suhu, Pemuaian, 

Kalor dan Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh merupakan salah satu materi yang 

disampaikan pada pembelajaran IPA.  

Kemampuan HOTS mengenai fenomena kalor pada siswa SMP sangat penting 

sebagai tuntutan keterampilan yang harus dimiliki pada era revolusi industri 4.0. 

Berkaitan permasalahan yang diuraikan di atas, penulis mengembangkan e-

learning berbasis moodle dengan menggunakan pendekatan STEM, sehingga 

pembelajaran dapat menstimulus HOTS serta meminimalisir learning loss. 
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1.2. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah 

 

1. Bagaimana produk e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM yang 

valid sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS 

peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme Kestabilan 

Suhu Tubuh? 

2. Bagaimana efektivitas produk e-learning berbasis moodle dengan pendekatan 

STEM sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS 

peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme Kestabilan 

Suhu Tubuh? 

3. Bagaimana kepraktisan dari produk e-learning berbasis moodle dengan 

pendekatan STEM sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk 

menstimulus HOTS peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan 

Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Menghasilkan produk e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM 

yang valid sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk menstimulus 

HOTS peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme 

Kestabilan Suhu Tubuh. 

2. Mendeskripsikan keefektifan produk e-learning berbasis moodle dengan 

pendekatan STEM sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk 

menstimulus HOTS peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan 

Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh. 

3. Mendeskripsikan kepraktisan produk e-learning berbasis moodle dengan 

pendekatan STEM sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk 
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menstimulus HOTS peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan 

Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

 

1. Manfaat bagi guru 

E-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM yang dikembangkan dapat 

menjadi salah media dan sumber belajar saat melakukan kegiatan pembelajaran 

materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh. 

2. Manfaat bagi peserta didik 

Tersedianya alternatif media dan sumber belajar serta memberikan pengalaman 

belajar yang berbeda berupa e-learning berbasis moodle dengan pendekatan 

STEM pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme Kestabilan Suhu 

Tubuh. 

3. Manfaat bagi peneliti 

Menambah pengetahuan, wawasan, dan pengalaman peneliti tentang bagaimana 

cara mengembangkan e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM pada 

materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh. 

 

1.5. Ruang Lingkup Penelitian 

 

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang dibahas, maka 

peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

 

1. Penelitian pengembangan ini merupakan suatu proses untuk menerjemahkan 

spesifikasi desain dalam wujud produk yang divalidasi. Pengembangan yang 

akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah e-learning berbasis moodle 

dengan pendekatan STEM sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk 

menstimulus HOTS peserta didik pada materi Suhu, Pemuaian, Kalor dan 
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Mekanisme Kestabilan Suhu Tubuh.  

2. E-learning yang dimaksud dalam penelitian ini adalah e-learning berbasis 

moodle dengan pendekatan STEM yang dapat dioperasikan langsung oleh 

peserta didik. Produk ini terdiri dari learning management, activities, dan 

resources. Activities pada e-learning berupa diskusi, virtual laboratory, 

assesmen, attendance, quiz dan grup project, serta resources berupa e-modul, 

e-LKPD, video, dan animasi. 

3. E-learning berbasis moodle digunakan sebagai upaya meminimalisir learning 

loss untuk menstimulus HOTS yang dapat diakses secara fleksibel dan 

mandiri namun tidak mengurangi interaksi dan kolaborasi dengan guru dan 

peserta didik. 

4. Penelitian ini menggunakan materi kalor dan perpindahannya yang terdapat 

pada KI 3 dan 4, KD 3.4 dan 4.4 IPA SMP. 

5. Validitas dalam penelitian ini merupakan sifat benar menurut bukti, logika 

berpikir serta kekuatan hukum. Penilaian validator konstruk dalam penelitian 

ini meliputi kualitas teknis berupa tampilan, bahasa, isi serta interaktivitas 

sedangkan penilaian dari validator isi meliputi komponen kualitas 

pembelajaran (appropriateness) dan komponen kualitas materi (acuracy, 

currency, and clarity).  

6. Efektivitas merupakan tolak ukur keberhasilan yang mengacu pada 

pengalaman dan hasil intervensi dari pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Efektifitas dalam penelitian ini dapat dilihat dari peningkatan 

HOTS peserta didik sebagai upaya meminimalisir learning loss peserta didik 

disesuaikan dengan Taksonomi Bloom pada tiga aspek dari ranah kognitif 

dalam kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu aspek analisis, aspek evaluasi 

dan aspek mencipta yang dapat ditentukan berdasarkan nilai dari N-gain dan 

effect size.  

7. Learning loss adalah situasi dimana peserta didik kehilangan pengetahuan 

dan keterampilan karena kondisi tertentu seperti kesenjangan yang 

berkepanjangan. Indikator learning loss yang diamati adalah menurunnya 

hasil belajar siswa.  
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8. Kepraktisan pembelajaran merupakan kriteria dari kualitas yang dapat 

ditinjau berdasarkan hasil penilaian dari pengamat selama proses 

pembelajaran. Kepraktisan dapat dilihat dari kemudahan pelaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan e-learning dan kemudahan guru dalam 

mengelola pembelajaran, aktivitas peserta didik dan respon peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
 

 

2.1. Teori Belajar 

  

Teori belajar yang mendukung e-learning secara umum seperti; teori belajar 

kognitif, active learning, belajar sepanjang masa (life long learning), teori 

scaffolding learning 

2.1.1. Teori belajar kognitif 

Teori kognitif pada pembelajaran multimedia menggambarkan proses-proses 

penyaluran informasi yang ada didalam suatu pikiran pembelajar ketika 

menggunakan multimedia. Teori ini menurut Mayer (Moreno & Mayer, 1999), 

terdiri dari tiga asumsi yakni: 

a. Teori pemrosesan aktif (active processing asumption) 

Pada asumsi ini, pembelajar secara aktif terlibat dalam pemrosesan kognitif secara 

berurutan untuk membangun representasi yang jelas dari pengalaman yang 

mereka miliki. Proses kognitif ini seperti memperhatikan, mengatur informasi 

yang masuk, dan mengintegrasikan informasi yang masuk dengan pengetahuan 

lainnya. Asumsi ini pembelajar merupakan pengolah informasi aktif yang 

berusaha untuk memahami konten dari multimedia. Pandangan pembelajaran 

sebagai pengolah informasi aktif berlawanan dengan pandangan pembelajaran 

sebagai pengolah informasi pasif yang hanya berusaha untuk menambah informasi 

sebanyak mungkin ke dalam ingatannya yang dapat diperoleh kembali saat 

dibutuhkan. Menurut teori pembelajaran multimedia, menambahkan persentasi 

yang menarik akan meningkatkan minat peserta didik pada pembelajaran. Moreno 

dan Mayer  (1999), menemukan bahwa peserta didik yang belajar dari mulimedia 

yang terintegrasi tampil lebih baik pada proses pemecahan masalah.  
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b. Teori penyaluran ganda (dual coding channel) 

Pada asumsi ini, pembelajar memiliki pemrosesan informasi yang dalam dua 

saluran yang terpisah untuk informasi yang diperoleh secara visual dan yang 

diperoleh secara auditori. Asumsi dual-channel dimasukkan ke dalam teori 

kognitif multimedia belajar dengan mengusulkan sistem pemrosesan informasi 

yang berisi saluran pendengaran / verbal dan visual /saluran bergambar. Informasi 

disajikan seperti ilustrasi gambar, animasi, video, audio atau teks, pembelajar 

akan mulai dengan memproses informasi itu dalam saluran visual; ketika 

informasi disajikan, pembelajar akan mulai dengan memproses informasi itu pada 

saluran auditorinya. 

c. Teori keterbatasan kapasitas (limited capacity) 

Pembelajar memiliki keterbatasan pada jumlah informasi yang dapat diproses. Hal 

tersebut dikarenakan kapasitas memori yang bekerja, pembelajar hanya dapat 

memproses sejumlah informasi yang terbatas di setiap saluran verbal dan visual 

pada satu waktu. 

2.1.2. Active Learning 

Active learning atau pembelajaran aktif merupakan pembelajaran yang 

menekankan keaktifan peserta didik untuk berlatih, mengalami sendiri, 

berkegiatan sehingga baik dengan daya pikir, emosional dan keterampilannya 

(Hosnan, 2014). Menurut Silberman  (2006), teknik pembelajaran aktif terbagi 

menjadi tiga kelompok, yaitu: 1) Bagaimana menjadikan siswa aktif sejak awal: 

bagian ini berisi pembuka aktivitas pembelajaran, 2) Bagaimana mendapatkan 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap secara aktif yang digunakan ketika 

mengajarkan inti dari pelajaran, 3) Bagaimana menjadikan belajar tak terlupakan.  

Active learning atau cara belajar siswa aktif, dapat diartikan sebagai pembelajaran 

yang mengarah pada pengoptimalisasian yang melibatkan segi intelektual dan segi 

emosional siswa dalam proses pembelajaran yang mengarah pada pengetahuan, 

keterampilan, sikap dan nilai (Mudjiono, 2013). Keterlibatan peserta didik secara 

aktif dalam proses pengajaran yang diharapkan yaitu keterlibatan siswa secara 
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mental (intelektual dan emosional) dan secara keaktifan fisik. Sehingga peserta 

didik benar benar berperan serta dan berpartisipasi aktif dalam proses pengajaran, 

dengan menempatkan kedudukan peserta didik sebagai subyek, dan sebagai pihak 

yang penting dan utama dalam kegiatan belajar mengajar (Rohani, 2010). 

Dalam active learning ada beberapa indikator yang mempengaruhinya secara 

optimal antara lain: (1) Pembelajaran lebih berpusat pada siswa, sehingga siswa 

berperan lebih aktif dalam mengembangkan pengetahuan serta siswa berperan 

pada perencanaan, pelaksanaan dan penilaian proses belajar dan pengalaman 

siswa lebih di utamakan dalam memutuskan titik tolak kegiatan. (2) Guru sebagai 

pembimbing terjadinya pengalaman belajar, guru bukan hanya sebagai 

satusatunya sumber informasi, guru merupakan salah satu sumber belajar yang 

memberikan peluang bagi siswa agar dapat meperoleh pengetahuan atau 

keterampilan melalui usaha sendiri, dapat mengembangkan motivasi dari dalam 

dirinya, dan dapat mengembangkan pengalaman. (3) Tujuan kegiatan bukan hanya 

untuk sekedar mengajar standar akademis, melainkan kegiatan di tekankan untuk 

mengembangkan kemampuan siswa secara utuh dan seimbang. (4) Pengelolaan 

kegiatan pembelajaran lebih ditekankan pada kreatiftas para siswa, dan 

memperhatikan kemajuan siswa untuk menguasai pengetahuan dengan mantap. 

(5) Penilaian dilaksanakan untuk mengamati dan mengatur kegiatan siswa serta 

mengukur keterampilan yang tidak dikembangkan misalnya keterampilan 

berbahasa, keterampilan sosial dan keterampilan lainnya serta mengukur hasil 

belajar siswa (Mujiono, 2013).  

2.1.3. Belajar Sepanjang Masa (Lifelong learning) 

Belajar terjadi setiap saat dan dipengaruhi oleh lingkungan dan situasi tertentu 

yang dihadapi (Sharples, 2000). Lifelong learning (belajar sepanjang hayat) 

adalah konsep tentang belajar terus menerus dan berkesinambungan (continuing-

learning) dari buaian sampai akhir hayat, sejalan dengan fase-fase perkembangan 

pada manusia. Pembelajaran sepanjang hayat adalah sebuah konsep pendidikan 

yang bersifat fleksibel, dengan waktu dan tempat beragam (Evaluate IT, 2004). 
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Istilah pembelajaran sepanjang hayat (lifelong learning) merupakan salah satu 

komponen penting dalam meningkatkan kemampuan atau kompetensi individu 

dalam berbagai aspek kehidupan. Pembelajaran sepanjang hayat didasarkan pada 

prinsip bahwa belajar adalah proses yang berkesinambungan pada individu sejak 

dilahirkan (University of South Africa, 2015). Selanjutnya, pembelajaran 

sepanjang hayat dimaknai sebagai proses transformasi individu yang didapatkan 

dari pengalaman berubah ke pengetahuan dan kemampuan. European Union 

(2019) menyebutkan bahwa pembelajaran sepanjang hayat merupakan semua 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan individu sepanjang hidup yang bertujuan 

meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kompetensi dalam perspektif yang 

berkaitan dengan individu, kewarganegaraan, sosial, dan/atau pada dunia kerja. 

Selain itu, pembelajaran sepanjang hayat pun memiliki dua tujuan utama, di 

antaranya mengembangkan potensi manusia sehingga dapat memenuhi 

kebutuhannya dan mendukung hakikat manusia yang tumbuh, berkembang secara 

dinamis. Oleh karena itu, belajar sepanjang hayat sangat penting (Hairani, 2018).  

2.1.4. Teori Scaffolding Learning 

Teori ini berfokus pada kemampuan siswa untuk mempelajari informasi melalui 

bantuan individu yang lebih terinformasi. Ketika digunakan secara efektif, 

scaffolding dapat membantu siswa mempelajari konten yang tidak dapat mereka 

proses sendiri (Vygotsky, 1978). 

Strategi scaffolding pertama kali dikenalkan oleh Wood, Bruner dan Ross pada 

tahun 1976 sebagai perkembangan strategi belajar dari teori sosiokultural 

Vygotsky yang dikenal dengan istilah social cultural constructivist theory. Teori 

tersebut menjelaskan bahwa interaksi sosial memainkan peran penting dalam 

mengembangkan kognisi anak melalui petunjuk dan informasi dari pihak lain. 

Selain itu, peristiwa belajar juga tidak terlepas dari pengalaman sosial dan budaya 

yang terdapat di lingkungan siswa. Berdasarkan hal tersebut, petunjuk dan 

informasi yang tidak terlepas dari peran fungsi dan pentingnya bahasa dalam 

komunikasi sosial yang dimulai pada tahap memberi bimbingan sampai pada 



 

14 
 

tahap tukar menukar informasi dan pengetahuan inilah yang dikenal sebagai 

bantuan dari strategi scaffolding (Nurulsari et al., 2017; Sari et al., 2018). 

Selain penerapan strategi scaffolding yang erat kaitannya dengan konsep sosial 

budaya, juga penerapannya berkaitan erat dengan konsep ZPD (Zone of Proximal 

Development). Konsep ZPD merupakan serangkaian tugas yang sulit dikuasai dan 

dipecahkan siswa secara mandiri tetapi dapat dipelajari melalui bantuan orang lain 

seperti guru atau teman belajarnya yang lebih cakap. Penerapan strategi 

scaffolding mengacu pada bantuan yang diberikan oleh orang lain untuk mencapai 

pengetahuan yang lebih dari yang dia dapat dalam ZPD. Berdasarkan hal tersebut, 

ZPD berperan mengembangkan jarak dua tingkat kemampuan siswa dalam 

mengerjakan tugas mulai dari kemampuan siswa dalam mengerjakan tugas secara 

mandiri dan kemampuan siswa dalam mengerjakan tugas melalui bantuan guru 

dan rekan belajarnya. Hal ini dapat dikatakan bahwa strategi scaffolding adalah 

penerapan dari ZPD artinya setiap siswa memiliki tempo perkembangannya 

masing-masing, sehingga guru dapat memberikan pelajaran yang sesuai dengan 

ZPD yang dimiliki pada masing-masing siswa (Verrawati, 2015).  

Istilah lain juga menjelaskan bahwa strategi scaffolding merupakan bantuan 

belajar melalui pemberian kontrol secara berangsur-angsur yang dilakukan guru 

dalam meningkatkan penguasaan belajar siswa. Selain itu, strategi ini juga bersifat 

temporer, artinya jika siswa yang sudah memiliki kemampuan dalam 

menyelesaikan tugasnya secara mandiri, maka penggunaan strategi scaffolding 

akan dikurangi secara berangsur-angsur melalui alat pembelajaran yang dapat 

meningkatkan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah (problem solving). 

Penggunaan strategi scaffolding pada dasarnya hanya bersifat sementara, agar 

siswa memiliki kecakapan menjadi pelajar yang mandiri, dapat mengatur diri, dan 

menjadi problem solver yang baik dalam belajar (Bakker et al., 2015;  

Isrok’atun et al., 2019). Berdasarkan beberapa pemaparan di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa strategi scaffolding merupakan bantuan yang diberikan 

kepada siswa secara terstruktur mulai dari awal pembelajaran kemudian 

mengurangi bantuan dan memberikan kesempatan siswa untuk mengambil alih 
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tanggung jawab yang semakin besar setelah siswa dapat melakukannya sendiri. 

Bantuan yang diberikan kepada siswa untuk belajar memecahkan masalah di luar 

upayanya sendiri yang nantinya akan dicapai melalui bantuan yang diberikan oleh 

guru dan rekan belajarnya. 

 

2.2. Electronic Learning (E-learning)  

 

Tantangan berat yang dihadapi dunia pendidikan di Indonesia dalam kompleks 

global adalah kemampuan guru dalam merancang perencanaan pengembangan 

kompetensi guru yang disebut dengan TPACK atau Technological Pedagogical 

Content Knowledge. TPACK merupakan integrasi pengetahuan dan ketrampilan 

yang komprehensif dalam hal materi, dan pedagogi yang dipadukan dalam 

perkembangan teknologi. TPACK pertama kali dicetuskan oleh Shulman (1987) 

dan dikembangkan oleh Koehler & Mishra (2009). TPACK dianggap sebagai 

kerangka kerja berpotensi yang dapat memberikan arah baru bagi guru dalam 

memecahkan masalah terkait dengan mengintegrasikan TIK ke dalam kegiatan 

belajar mengajar di ruang kelas (Hewitt, 2008). TPACK (Technological 

Pedagogical Content Knowledge) yang dicetuskan oleh Shulman (2009), tentang 

PCK (Pedagogical Content Knowledge) yang menjelaskan tentang teknologi 

pendidikan dan interaksi PCK satu dengan yang lain untuk menciptakan 

pembelajaran yang efektif dengan penggunaan teknologi. Mishra & Koehler  

(2009), menjelaskan bahwa prinsip TPACK merupakan penggabungan teknologi, 

pedagogi, isi / materi yang diterapkan dalam satu konteks.  

TPACK adalah kerangka kerja yang mencoba memahami hubungan antara 

pengetahuan tentang pengajaran (pedagogical knowledge), dan penggunaan 

teknologi (technologi knowledge). Dalam TPACK, pengetahuan guru untuk 

mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaranmembuat pembelajaran menjadi 

efektif dan efisien. Integrasi teknologi dianggap sebagai sebagai komponen 

pengajaran yang terkait erat dan termasuk juga dalam PCK (Oyanagi & Satake, 

2016). Guru profesional harus memiliki kompotensi TPACK yang memadai, 

karena TPACK berada dalam ranah empat kompetensi utama seorang guru yang 
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meliputi kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan 

kompetensi professional. Sebelum dilakukan pengembangan kompetensi guru, 

harus dianalisis kondisi kemampuan TPACK guru yang akan menjadi landasan 

perumusan kebijakan. TPACK dianggap sebagai framework yang dapat 

memberikan arah baru bagi guru untuk memecahkan masalah tentang bagaimana 

mengintegrasikan TIK ke dalam pembelajaran di kelas (Hewitt, 2008). Seiring 

berkembangnya teknologi yang terjadi secara tidak langsung juga mensugesti 

proses pembelajaran saat ini. Upaya mengembangkan model pembelajaran dengan 

dengan mengkombinasikan teknologi pun terus dilakukan seperti halnya 

pembelajaran dengan e-learning, e-modul ataupun blended learning (Sugihartini 

& Agustini, 2017). 

Electronic learning atau yang disebut dengan e-learning merupakan aplikasi 

teknologi berbasis web yang dimanfaatkan dalam kegiatan proses pembelajaran 

(Rusman, 2013). Selain itu, e-learning merupakan suatu proses penyampaian 

program pembelajaran, pelatihan atau pendidikan secara elektronik yang 

melibatkan suatu penggunaan alat elektroni dalam memberi pelatihan atau materi 

pembelajaran (Stockley, 2003). Kegiatan penerapan pembelajaran dengan e-

learning ini berupa basis web, pembelajaran berbasis komputer, pembelajaran 

virtual dan kegiatan kolaborasi digital. Materi kegiatan pembelajaran tersebut 

dapat melalui media internet, intranet, tape, video atau audio, penyiaran melalui 

satelit, interaktif dan CD-ROM (ASTD, 2012). 

Algahtani (2011), membagi e-learning menjadi dua tipe dasar, terdiri dari e-

learning berbasis komputer dan internet. Menurut Algahtani (2011), pembelajaran 

berbasis komputer terdiri dari penggunaan berbagai perangkat keras dan perangkat 

lunak secara umum yang tersedia untuk penggunaan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi. Pembelajaran berbasis internet menurut Almosa (2002), merupakan 

pengembangan lebih lanjut dari pembelajaran berbasis komputer dan 

menyediakan konten di internet dengan kesiapan tautan ke sumber pengetahuan 

terkait, misalnya layanan email dan referensi yang dapat digunakan oleh peserta 

didik kapan saja dan di mana saja serta tersedia atau tidaknya guru atau instruktur  
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(Almosa, 2002). Penggunaan e-learning dalam pendidikan Perkembangan 

multimedia dan teknologi informasi, serta penggunaan internet sebagai teknik 

pengajaran baru, telah membuat perubahan radikal dalam proses pengajaran 

tradisional (Wang et al., 2007). Perkembangan teknologi informasi, menurut Yang 

dan Arjomand (1999), telah menghasilkan lebih banyak pilihan untuk pendidikan 

saat ini.  

Dalam blended e-learning, Algahtani (2011) dan Zeitoun (2008), menjelaskan 

bahwa, dengan cara menggunakan e-learning ini, penyampaian materi pelajaran 

dan penjelasan dibagi antara metode pembelajaran tradisional dan metode e-

learning di ruang kelas.  Beberapa studi memberikan keuntungan dari e-learning 

sebagai kemampuannya untuk fokus pada kebutuhan individu peserta didik. 

Misalnya Marc (2002), dalam bukunya tentang strategi e-learning untuk 

menyampaikan pengetahuan di era digital mencatat bahwa salah satu keunggulan 

e-learning dalam pendidikan adalah fokusnya pada kebutuhan individu peserta 

didik sebagai faktor penting dalam proses pembelajaran. pendidikan (bukan pada 

kebutuhan instruktur atau lembaga pendidikan).  

Berikut adalah beberapa keuntungan adopsi e-learning dalam pendidikan yang 

diperoleh dari tinjauan literatur: 1) Fleksibel ketika mempertimbangkan masalah 

waktu dan tempat. Setiap siswa memiliki kemewahan untuk memilih tempat dan 

waktu yang cocok untuknya. Menurut Smedley (2010), e-learning memberikan 

lembaga serta siswa atau pelajar mereka banyak fleksibilitas waktu dan tempat 

pengiriman atau penerimaan sesuai dengan informasi pembelajaran; 2) E-learning 

meningkatkan efektivitas pengetahuan dan kualifikasi melalui kemudahan akses 

ke sejumlah besar informasi; 3) Mampu memberikan kesempatan hubungan antar 

peserta didik dengan memanfaatkan forum diskusi. Melalui e-learning dapat 

membantu menghilangkan hambatan yang berpotensi menghambat partisipasi 

termasuk rasa takut berbicara dengan peserta didik lain. E-learning memotivasi 

siswa untuk berinteraksi dengan orang lain, serta saling bertukar dan menghargai 

sudut pandang yang berbeda. E-learning memudahkan komunikasi dan juga 

meningkatkan hubungan yang menopang pembelajaran; 4) E-learning hemat 
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biaya, dalam artian siswa atau pelajar tidak perlu bepergian. Hal ini juga efektif 

dari segi biaya dalam arti menawarkan kesempatan belajar untuk jumlah 

maksimum peserta didik; 5) E-learning selalu mempertimbangkan perbedaan 

individu peserta didik. Beberapa pelajar, misalnya lebih suka berkonsentrasi pada 

bagian tertentu dari kursus, sementara yang lain siap untuk meninjau seluruh 

kursus; 6) E-learning membantu mengimbangi kelangkaan staf akademik, 

termasuk instruktur atau guru serta fasilitator, teknisi lab dll; 7) Penggunaan e-

learning memungkinkan self-pacing, misalnya cara asinkron memungkinkan 

setiap siswa untuk belajar dengan kecepatan dan kecepatannya sendiri apakah 

lambat atau cepat. Oleh karena itu meningkatkan kepuasan dan mengurangi stress 

(Codone, 2001, Amer, 2007, Algahtani, 2011, Marc, 2002, dan Klein & Ware, 

2003). 

E-learning selain memiliki kelebihan ketika diadopsi dalam pendidikan, juga 

memiliki beberapa kekurangan. Kekurangan e-learning yang tercantum dalam 

berbagai penelitian antara lain: 1) E-learning sebagai metode pendidikan 

membuat peserta didik mengalami perenungan, keterpencilan, serta kurangnya 

interaksi atau relasi; 2) Sehubungan dengan klarifikasi, penjelasan, dan 

interpretasi, metode e-learning mungkin kurang efektif dibandingkan dengan 

metode pembelajaran tradisional. Proses pembelajaran jauh lebih mudah dengan 

tatap muka dengan instruktur atau guru; 3) Dalam hal peningkatan keterampilan 

komunikasi pelajar, e-learning mungkin memiliki efek negatif. Meskipun pelajar 

mungkin memiliki pengetahuan akademis yang sangat baik, mereka mungkin 

tidak memiliki keterampilan yang dibutuhkan untuk menyampaikan pengetahuan 

yang mereka peroleh kepada orang lain; 4) Tes dan penilaian dalam e-learning 

sering diawasi oleh proxy, sulit untuk mengontrol atau mengatur aktivitas seperti 

menyontek; 5) E-learning juga dapat dikenakan pembajakan, plagiarisme, 

kecurangan, keterampilan seleksi yang tidak memadai, dan penggunaan copy 

paste yang tidak tepat; 6)  E-learning dapat berdampak negatif terhadap 

keterampilan sosialisasi dan membatasi peran instruktur sebagai direktur proses 

pendidikan; 7) Tidak semua disiplin ilmu dapat secara efektif menggunakan e-
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learning dalam pendidikan. Misalnya, bidang ilmiah yang membutuhkan 

pengalaman praktis langsung mungkin lebih sulit dipelajari melalui e-learning; 8) 

E-learning juga dapat menyebabkan kemacetan atau penggunaan berat beberapa 

situs web (Collins, J., Hammond, M. & Wellington, 1997, Klein dan Ware, 2003, 

Hameed et al., 2008, Almosa, 2002, Lewis & Oton, 2000, Marc, 2002). 

E-learning memiliki fungsi terhadap kegiatan pembelajaran di dalam kelas yakni: 

1) memperjelas tujuan pendidikan yang ingin dicapai; 2) mengetahui sumber daya 

yang dibutuhkan; 3) membuat semua pihak yang terlibat untuk tetap mengacu 

pada tujuan yang sama; 4) mengetahui pengukuran keberhasilan (Empy, 2005). 

Selain itu, e-learning juga berfungsi untuk memberikan fleksibilitas dalam 

memilih waktu dan tempat untuk mengakses pelajaran serta berfungsi dalam 

memberikan kesempatan bagi pembelajar untuk memegang kendali atas 

kesuksesan belajar masing-masing (Rohmah, 2011). 

E-learning memiliki komponen yang terdapat dalam sistem e-learning menurut 

(Lantip, 2010: 43), sebagai berikut; 1) Materi pembelajaran; 2) Kumpulan soal. 

Soal dimuat dalam platform e-learning biasanya juga terdapat pembahasan dari 

soal tersebut yang dapat dimanfaatkan oleh peserta didik; 3) Komunitas yang 

berperan untuk memperoleh dukungan serta berbagi informasi antar komunitas; 4) 

Pengajar online yang berperan untuk memberikan pengarahan kepada peserta 

didik dalam kegiatan pembelajaran; 5) Perangkat lunak yang dapat digunakan 

untuk mengatur pertemuan secara online / virtual; 6) Komponen multimedia. 

Adanya multimedia, pendidik mampu menggunakan teknologi berupa audio serta 

video. 

Pemanfaatan e-learning yang baik dapat mendorong terciptanya lingkungan 

belajar yang berpusat pada peserta didik (student-centered learning), hal ini 

dikarenakan e-learning menuntut peserta didik untuk belajar mandiri dan 

membangun ilmu pengetahuannya sendiri. Hal tersebut sesuai dengan 

karakteristik dari e-learning yang dikemukakan Riyana (2007), yakni: a) daya 

tangkap peserta didik terhadap materi pembelajaran tidak tergantung kepada 
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pendidik/guru, karena peserta didik mampu mengkonstruk/ membangun sendiri 

ilmu pengetahuannya melalui bahan-bahan ajar yang disampaikan melalui 

interface, b) sumber ilmu pengetahuan terdapat di mana-mana dan dapat diakses 

dengan mudah oleh peserta didik, dikarenakan sifat dari teknologi internet yang 

global dan dapat diakses oleh siapapun, c) pendidik/ guru berperan sebagai 

mediator/pembimbing. Selain itu, menurut Daryanto (2013), karakteristik e-

learning adalah sebagai berikut: 1) Ada keterpisahan yang mendekati secara 

permanen antara tenaga pengajar (guru atau dosen) dari peserta ajar (peserta didik 

atau maha peserta didik (mahasiswa untuk tingkatan perguruan tinggi) selama 

program pendidikan. 2) Ada keterpisahan yang mendekati permanen antara 

seorang peserta didik dari peserta didik yang lain selama program pendidikan. 3) 

Ada suatu institusi yang mengelola program pendidikannya. 4) Pemanfaatan 

sarana komunikasi baik mekanis maupun elektronis untuk menyampaikan bahan 

ajar. 

Pemanfaatan e-learning pada materi pokok kalor dan perpindahannya berdasarkan 

hasil penelitian yang relevan, menyatakan bahwa pembelajaran dengan e-learning 

dapat membuat siswa antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, 

memberikan suasana belajar lebih menarik, melatih siswa aktif menyampaikan 

pendapat dan/atau mengajukan pertanyaan serta mendukung kemampuan berpikir 

kritis siswa (Bilkisda & Sudibyo, 2021). Hal tersebut sejalan dengan penelitian 

lain yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh pembelajaran menggunakan e-

learning terhadap peningkatan N-Gain hasil belajar siswa level higher order 

thinking skill pada materi suhu dan kalor (Azizah et al., 2017). 

 

2.3. Learning Management System Moodle (LMS Moodle) 

 

LMS merupakan aplikasi perangkat lunak yang digunakan oleh pendidik sebagai 

media pembelajaran secara online berbasis internet atau yang dikenal dengan e-

learning (Amiroh, 2012).  Selain itu, LMS merupakan perangkat lunak atau 

software yang digunakan untuk keperluan administrasi, dokumentasi, laporan 
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sebuah kegiatan, kegiatan pembelajaran dan kegiatan secara online lainnya (Ellis, 

2009). Terdapat beberapa jenis LMS yang paling banyak digunakan dan diteliti 

antara lain Edmodo, Moodle, MOOC, dan Google Classroom (Setiadi et al., 

2021). Moodle merupakan LMS open-source yang paling populer dan memiliki 

tingkat penerimaan yang tinggi di Masyarakat (Sergis et al., 2017). 

Moodle merupakan aplikasi open source yang dapat diunduh dari situs resmi 

moodle yaitu moodle.org untuk dapat mengakses aplikasi ini secara online. 

Moodle ini perlu di install ke web hosting yang biasanya didaftarkan untuk masa 

aktif tertentu. Selain menggunakan web hosting, ada juga berbagai penyedia 

layanan moodle yang bisa langsung digunakan, baik layanan gratis maupun 

berbayar. Selain itu, moodle dapat diartikan sebagai sistem manajemen 

pembelajaran gratis yang memungkinkan untuk menciptakan pengalaman belajar 

online yang kuat, fleksibel, dan menarik. Moodle memberi wawasan tentang 

pendekatannya terhadap e-learning. Moodle yang merupakan akronim dari 

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, sebagian besar 

berguna bagi programmer dan ahli teori pendidikan. Semua fitur dalam moodle 

dapat menciptakan lingkungan belajar yang aktif, penuh dengan berbagai jenis 

interaksi peserta didik dengan peserta didik dan peserta didik dengan pendidik 

(Rice, 2006). Moodle memiliki kelebihan diantaranya adalah pengaturan jadwal 

pembelajaran yang otomatis, sehingga materi yang diberikan oleh guru akan 

mudah didapat dan dipelajari (Limongelli et al., 2011). 

Moodle menjalankan fungsi utamanya sebagai learning management system 

moodle dalam pembelajaran. Fumgsi tersbut yakni sebagai student management 

yang menyediakan fungsi terkait dengan pengaturan siswa; (2) course 

management, menyediakan fungsi terkait dengan pengaturan mata ajar; (3) skill 

assessment or evaluation, menyediakan fungsi-fungsi untuk proses evaluasi 

pembelajaran; (4) collaboration support, menyediakan fungsi-fungsi untuk proses 

kolaborasi sesama siswa maupun antara siswa dan pengajar; (5) learner 

centric/personalization & tracking systems, menyediakan fungsi-fungsi terkait 

personalisasi pembelajaran siswa (Lestari, 2014). 
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Karakteristik yang ada pada moodle yakni terdapat lima fitur yang minimal harus 

termuat dalam suatu LMS. Fitur tersebut yakni: 1) Fitur Administrasi: merupakan 

kebutuhan kemampuan administrasi yang akan berhubungan dengan 

pembelajaran, 2) Fitur penyampaian bahan ajar: merupakan kebutuhan dalam 

kemampuan penyampaian bahan ajar, 3) Fitur Pengujian: merupakan kebutuhan 

dalam kemampuan untuk menguji kompetensi peserta didik yang dapat melalui 

tugas atau quiz, 4) Fitur Penilaian: merupakan fitur yang memiliki kemampuan 

untuk melaporkan hasil belajar, yang dapat ditelusuri dari nilai selama 

pembelajaran berlangsung, dan 5) Fitur Komunikasi: merupakan fitur yang 

memiliki kemampuan dalam berkomunikasi antar peserta didik maupun peserta 

didik dengan pendidik (Retnoningsih, 2017). 

Faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan LMS moodle dalam memfasilitasi 

pembelajaran, yakni: 1) Moodle sebagai media e-learning sangat tepat karena 

didukung dengan berbagai fitur yang menunjang (Graf & List, 2005). Berbagai 

fitur dalam e- learning tersebut, seperti ketersediaan sumber bacaan, LKS, 

fasilitas latihan online, dan fasilitas forum diskusi sebagai sarana interaksi (Yusuf 

et al., 2018). Moodle e- learning dilengkapi dengan berbagai fasilitas untuk 

mendukung pembelajaran online, sehingga memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri dan diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikirnya; 2) Moodle sangat efektif dan lebih fleksibel digunakan dalam 

pembelajaran karena antara siswa dan guru tetap dapat melakukan pembelajaran 

tanpa harus bertatap muka secara langsung; 3) Moodle sangat membantu guru 

dalam program administrasian; 4) Fitur kursus Moodle sangat membantu guru 

dalam pembuatan evaluasi karena banyak sekali pilihan fitur quiz seperti quiz 

essay ataupun pilihan ganda; 5) Banyaknya fitur yang dapat dikonfigurasi dan 

dipilih membuat guru dapat menggunakan Moodle dengan fitur yang sederhana 

sehingga membuat siswa mudah mengakses e-learning Moodle yang digunakan 

guru sebagai pembelajaran. 

Penggunaan LMS Moodle dalam penelitian menunjukkan dapat meningkatkan 

pembelajaran di luar kelas dan memberikan pengaruh positif pada kemampuan 
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berpikir dan inovasi siswa (Chootongchai & Songkram, 2018). LMS Moodle 

memungkinkan untuk menciptakan pendekatan yang berpusat pada siswa di mana 

siswa dan instruktur terlibat dalam kelas daring dengan menerapkan kegiatan 

pembelajaran yang konstruktif. Penelitian oleh Perkins & Pfaffman (2006), 

menunjukkan bahwa LMS dapat memungkinkan guru dengan mudah mengirim 

tugas, rencana pelajaran, pengumuman, dan dokumen instruksional lainnya. 

Selain itu juga, LMS Moodle dapat meningkatkan kinerja siswa dengan 

menyediakan dan mengatur komunikasi antara orang tua, siswa, guru, 

administrator, dan masyarakat. Penggunaan LMS dapat membantu mengurangi 

gangguan dan hambatan belajar serta meningkatkan komunikasi dengan rekan 

kerja, siswa, dan orang tua. 

Terdapat berbagai fitur Moodle LMS yang dapat digunakan pada saat 

pembelajaran berlangsung. Fitur tersebut yakni: 1) Fitur umum; 2) Fitur 

administrasi; 3) Fitur pengembangan dan pengelolaan kursus. Pembelajaran 

dengan LMS Moodle adalah area di mana seorang guru menambahkan resources 

dan aktivitas yang harus diselesaikan oleh siswa yang disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Resources dan Aktivitas pada Moodle 

Resources Aktivitas 

Book  

File  

Folder  

IMS Content Package  

Assignments  

Chat 

Choice  

Database  

Lesson  

(LTI) External Tool Quiz  

SCORM  

Survey  

Label 

Page  

URLs 

Feedback 

Forum  

Glossary 

Wiki  

Workshop 

(Suartama dkk, 2019). 

 

Adapun resources dan aktivitas pembelajaran tatap muka terbatas (PTMT) yang 

ada pada materi IPA Kalor dan Perpindahannya disajikan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Resources dan Aktivitas pada Materi IPA Kalor dan Perpindahannya 

Resources Aktivitas 

E-Book Video conference 

E-LKPD Discussion  

URLs Virtual laboratory 

Folder Lab practice  

File Practice 

Video dan Animasi Assesmen 

Refleksi 

Assigments 

Forum and chat 

Attendence 

Group project 

 

2.4. Kehilangan Belajar (Learning loss) 

 

The Education and Development Forum  (2020), mengartikan bahwa learning 

loss adalah situasi dimana peserta didik kehilangan pengetahuan dan keterampilan 

baik secara umum atau khusus atau terjadinya kemunduran secara akademik 

karena kondisi tertentu seperti kesenjangan yang berkepanjangan atau 

ketidakberlangsungannya proses pendidikan. Learning loss yang ditakutkan 

terjadi adalah terbatasnya interaksi antara tenaga pendidik dengan pelajar, 

terbatasnya interaksi antara pelajar dengan pelajar lain, masalah waktu belajar, 

kurangnya konsentrasi dan hilangnya fokus, serta kurangnya serapan pelajar 

terhadap materi pembelajaran yang diberikan. 

Learning loss diartikan sebagai salah satu bentuk tidak optimalnya proses 

pembelajaran yang dilakukan di sekolah sehingga berdampak pada kurang 

lengkapnya informasi yang diperoleh siswa (Pratiwi, 2021). Learning loss 

diketahui sebagai hilangnya pengetahuan dan keterampilan secara spesifik atau 

umum atau penurunan kemajuan akademik, karena kesenjangan diskontinuitas 

dalam pendidikan siswa. Learning loss dikaitkan dengan dampak dari tidak 
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optimalnya hasil belajar akibat penutupan sekolah selama pandemi. Hal ini 

menyebabkan learning loss sehingga hasil belajar tidak optimal. Penelitian 

tentang learning loss mulai dilakukan oleh peneliti Munawaroh dan Nurmalasari 

(2021), di berbagai negara mengingat dampak learning loss yang mengancam 

kualitas sumber daya manusia yang bersekolah di masa pandemi. Hasil penelitian 

ini digunakan untuk menyusun strategi mengatasi learning loss dan 

mempersiapkan siswa untuk beradaptasi kembali ke sekolah setelah pandemi 

berakhir. Learning loss memberikan dampak yang kurang baik bagi siswa, yakni 

penurunan prestasi akademik, masalah hubungan antar teman dan orang tua, dan 

meningkatkan kemungkinan kenakalan remaja (Blagg, 2021). 

Faktor yang menyebabkan kondisi learning loss bagi siswa adalah; a) siswa 

memiliki waktu yang kurang untuk belajar di sekolah karena berbagai faktor baik 

internal maupun eksternal; b) siswa kurang paham materi pembelajaran sehingga 

kompetensi yang diperoleh tidak memadai; c) siswa kehilangan kesempatan untuk 

mengekspresikan kemampuan akademiknya, kehilangan motivasi untuk merespon 

umpan balik yang diberikan  (Li, 2020). Penutupan sekolah dan kehilangan belajar 

tidak hanya berdampak pada hasil belajar yang tidak optimal tetapi juga 

berdampak tidak baik baik bagi siswa maupun orang tua. Semua strategi yang 

dikembangkan harus membantu siswa beradaptasi dengan lingkungan sekolah 

setelah belajar dari rumah. Siswa lebih terikat dengan perangkat teknologi seperti 

komputer, laptop, dan smartphone selama pembelajaran online dibandingkan 

dengan tatap muka dengan guru dan berdiskusi dengan teman. Pada saat kembali 

ke sekolah dan berinteraksi langsung dengan guru dan siswa lainnya 

membutuhkan proses adaptasi baru. Misalnya, proses pembelajaran di masa 

pandemi yang dilakukan secara online baik asynchronous maupun synchronous, 

memberikan keleluasaan kepada siswa mengatur waktu, sedangkan pembelajaran 

langsung di sekolah siswa harus mengikuti peraturan sekolah terkait jadwal 

pembelajaran (Munawaroh dan Yuli, 2021). Dari sisi orang tua, akan timbul 

kecemasan ketika anak-anaknya kembali bersekolah (Education Development 

Trust, 2020). 
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Status dan kualitas e-learning menghadirkan beberapa tantangan. Peran guru 

dalam merumuskan strategi pembelajaran online perlu diperluas dengan 

mempertimbangkan perubahan gaya mengajar dari tatap muka ke online  

(Wardani, 2021). Rendahnya tingkat penguasaan teknologi dan literasi digital 

menjadi tantangan dan perhatian untuk memberikan pilihan yang dapat dibagikan, 

seperti teks, video, gambar, suara dan lainnya Bao et al., (2020). Learning loss di 

masa pandemi Covid-19 berhasil dikurangi oleh platform e-learning. Platfom ini 

berhasil mengurangi learning loss melalui penyediaan berbagai topik dan konten 

menarik. Kelas online membantu menghabiskan waktu mereka dengan benar 

melalui struktur kelas yang menantang, praktik permainan dalam ujian (Kisno et 

al., 2021). Namun, baik guru maupun siswa membutuhkan keterampilan baru 

dalam menyelenggarakan pembelajaran jarak jauh (Yarrow et al., 2020). Selama 

pembelajaran di masa pandemi, learning loss tidak bisa dihindari. Alternatif 

belajar-mengajar dapat dengan mudah ditemukan dalam bentuk kelas online yang 

melibatkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Sebagian besar kelas 

online yang menjadi fundamental selama pandemi Covid-19 ini dilaksanakan 

dalam sesi interaktif langsung (Dutta, 2020). 

 

2.5. Pendekatan Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM) 

 

Pembelajaran dengan pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics) merupakan sebuah pendekatan dalam kegiatan pembelajaran yang 

menggunakan pendekatan antar ilmu dengan mengaplikasikan pembelajaran aktif 

disertai basis permasalahan (Kelley & Knowles, 2016). Penggunaan pendekatan 

STEM dalam kegiatan pembelajaran diharapkan mampu untuk menghasilkan 

pembelajaran bermakna melalui integrasi antara konsep, pengetahuan, serta 

keterampilan yang disusun secara sistematis (Afriana et al., 2016). Dengan 

memanfaatkan pendekatan STEM dalam kegiatan pembelajaran, akan membuat 

peserta didik memiliki cara berpikir yang berbeda serta mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, sehingga hasil akhirnya mampu untuk diaplikasikan 

(Ntemngwa & Oliver, 2018).  Pendekatan STEM dalam kegiatan pembelajaran 
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dapat diterapkan pada semua jenjang pendidikan. Hal tersebut dikarenakan, aspek 

yang terdapat didalam pendekatan ini tidak bergantung kepada usia (Sanders, 

2009). Pendekatan STEM dapat dikatakan berhasil apabila menekankan pada 

apek-aspek ditunjukkan Tabel 3.  

 

Tabel 3. Aspek- aspek STEM 

 (Afriana et al., 2016). 

 

 

Science Technology Engineering Mathematics 

Mengajukan suatu 

pertanyaan, 

mengembangkan 

ssuatu model 

Mendefinisikan 

suatu permasalahan,  

mengembangkan 

sertasuatu model 

Kesadaran pada 

sistem teknologi. 

Memahami suatu 

permasalahan 

untuk dipecahkan 

Merencanakan serta 

melaksanakan 

sebuah investigasi,  

melakukan analisis 

dan interpretasi data 

Merencanakan serta 

melaksanakan 

sebuah investigasi,  

melakukan analisis 

dan interpretasi data 

Menggunakan 

teknologi baru 

Menggunakan 

alat-alat 

matematika  

dengan tepat,  

teliti dan tepat 

dalam 

memanfaatkan  

matematika 

Memanfaatkan 

matematika serta 

dapat berpikir 

komputasional,  

membangun suatu 

penjelasan 

Memanfaatkan 

matematika serta 

dapat berpikir 

komputasional,  

mendesain sebuah 

solusi 

Mengenali bahwa 

teknologi 

memainkan peran 

dalam kemajuan 

sains dan teknologi 

Memberikan 

alasan dan ulasan 

dengan 

pemikiran 

abstrak dan 

kuantitatif,  

mencari serta 

melakukan 

pemberdayaan 

struktur   

    

Memadupadankan 

argumentasi atas 

dasar suatu fakta, 

melakukan 

pencarian, 

mengevaluasi dan 

mengomunikasikan 

suatu informasi 

 

 

 

Memadupadankan 

argumentasi atas 

dasar suatu fakta,  

melakukan 

pencarian, 

mengevaluasi dan 

mengomunikasikan 

suatu informasi 

Membuat suatu 

keputusan yang 

tepat tentang  

teknologi serta 

menghubungkannya 

pada masyarakat 

dan lingkungan 

Membangun 

suatu 

argumentasi serta 

memberikan  

kritik alasan pada 

pihak lain,  

mencari serta 

mengekpresikan 

dari alasan yang 

dilakukan secara 

berulang-ulang 
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Karakteristik dari pembelajaran STEM adalah mendidik peserta didik untuk 

menjadi problem solver, logical thinker, technology literate serta mampu untuk 

menghubungkan budaya dengan pembelajaran. Pembelajaran STEM dapat 

dilakukan secara eksperimen, aktivitas hands-on, dan membuat kelompok belajar 

(Capraro et al., 2013). 

Terdapat faktor yang perlu diperhatikan agar pemanfaatan STEM dalam 

pembelajaran. Faktor tersebut dapat menjadikan pembelajaran menjadi efektif 

yakni: (1) melakukan kegiatan manipulatif pada proses pembelajaran; (2) 

menerapkan pembelajaran yang bersifat kooperatif; (3) terdapat kegiatan berupa 

diskusi disertai dengan penyelidikan; (4) terdapat pertanyaan dan hipotesis dalam 

pemecahan masalah; (5) menggunakan alur justifikasi dalam pemikiran; (7) pada 

saat pemecahan suatu masalah, digunakan pendekatan;  (8) melakukan integrasi 

terhadap teknologi;  (9) guru memiliki peranan sebagai fasilitator dalam kegiatan 

pembelajaran; (10) Instruksi digunakan untuk penilaian (Zemelman et al., 1998). 

Terdapat keunggulan dalam pembelajaran menggunakan pendekatan STEM, 

diantaranya: 1) Ketika siswa merancang solusi maupun proyek, pembelajaran 

berpusat pada siswa, siswa dilatih untuk berpikir kritis sebagai problem solver 

melalui analisis, evaluasi, dan penciptaan solusi maupun produk; dilatih untuk 

lebih inovatif, mandiri, dan melek teknologi; 2) Ketika siswa mengintegrasikan 

beberapa disiplin ilmu sekaligus, siswa terlatih untuk membangun relevansi atas 

pengetahuan yang sedang dipelajari (Stohlmann et al., 2012),  3) Ketika siswa 

menerapkan pengetahuan yang didapat saat scientific inquiry dan mathematics 

process dalam engineering design, siswa diberi kesempatan untuk membuat 

desain dan melakukan penyelidikan sains secara mendalam. Hal tersebut membuat 

siswa lebih terlatih untuk menganalisis data yang diperoleh, mengevaluasi setiap 

solusi atau desain yang dibuat, dan menyampaikan hasil dengan bukti-bukti yang 

ditemukan (Vasquez, 2013). 

Pembelajaran STEM pada materi pokok kalor dan perpindahannya menyatakan 

bahwa kemampuan berpikir kritis pada materi suhu dan kalor menggunakan 
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STEM lebih baik jika dibandingkan siswa yang belajar tanpa STEM (Wastiti & 

Sulur, 2020). Selain itu, pada penelitian Bukifan et al. (2020), menyatakan bahwa 

penggunaan pendekatan STEM pada saat pembelajaran materi pokok kalor dan 

perpindahannya, terdapat perbedaan yang signifikan pada penguasaan konsep 

siswa dan berpengaruh kuat terhadap penguasaan konsep.  

 

2.6. High Order Thinking Skills (HOTS) 

 

High Order Thingking Skills (HOTS) atau keterampilan berpikir tingkat tinggi 

menurut Resnick (1987), merupakan proses berpikir kompleks dalam 

menguraikan materi, membuat kesimpulan, membangun representasi, 

menganalisis, dan membangun hubungan dengan melibatkan aktivitas mental 

yang paling dasar. Higher order thinking skills atau kemampuan berpikir tingkat 

tinggi adalah penggunaan pikiran secara luas untuk menemukan tantangan baru 

(Heong et al., 2012). Kemampuan berpikir tingkat tinggi menuntut seseorang 

untuk menerapkan informasi baru atau pengetahuan yang telah dimilikinya dan 

memanipulasi informasi untuk menjangkau kemungkinan jawaban dalam situasi 

yang baru (Heong et al., 2012). Model taksonomi Bloom merupakan salah satu 

pengembangan teori kognitif, yang biasa sering dikaitkan dengan persoalan dalam 

merumuskan tujuan pembelajaran dan masalah standar evaluasi atau pengukuran 

hasil belajar sebagai pengembangan sebuah kurikulum (Uno, 2012). 

Faktor- faktor yang mempengaruhi HOTS siswa menurut Budaskom et al. (2005), 

yakni: 1) Faktor lingkungan kelas. Lingkungan kelas menjadi salah satu faktor 

dalam mempengaruhi HOTS hal tersebut dapat disebabkan karena lingkungan 

kelas yang kondusif dan nyaman dapat mengarahkan siswa dalam pengembangan 

keterampilan untuk pemecahan masalah lingkungan dan dalam proses berpikir; 2) 

Psikologis siswa yang mengacu pada karakteristik perilaku individu yang dapat 

mempengaruhi kegiatan pembelajaran dan proses berpikir yang dapat berperan 

menjadi wadah untuk mengekspresikan perasaan siswa; 3) Karakteristik 

intelektual siswa mencakup kompetensi dalam proses berpikir dan kemampuan 

memecahkan masalah dengan cara yang berbeda. 
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HOTS memiliki empat indikator menurut Uno  (2012), yaitu: (1) Proses dalam 

menemukan masalah dan cara memecahkan masalah berdasarkan informasi yang 

nyata, sehingga dapat ditarik kesimpulan; (2) Keterampilan pengambilan 

keputusan. Indikator tersebut memiliki arti bahwa keterampilan seseorang dalam 

memecahkan masalah melalui pengumpulan informasi/data untuk dapat 

mengambil keputusan terbaik dalam memecahkan masalah; (3) Keterampilan 

berpikir kritis adalah usaha untuk mencari informasi yang akurat/lebih terpercaya 

yang digunakan sebagaimana mestinya pada suatu masalah; dan (4) Keterampilan 

berpikir kreatif artinya menghasilkan banyak ide, berwawasan luas hingga 

memunculkan dobrakan/keputusan yang belum pernah ada untuk memecahkan 

masalah. Menurut Bloom, pengukuran keterampilan dibagi menjadi dua bagian. 

Pertama adalah keterampilan tingkat rendah yang penting dalam proses 

pembelajaran, yaitu: mengingat (remembering), memahami (understanding), dan 

menerapkan (applying), dan kedua adalah yang diklasifikasikan ke dalam 

keterampilan berpikir tingkat tinggi berupa keterampilan menganalisis 

(analyzing), mengevaluasi (evaluating), dan mencipta (creating). 

Terdapat tiga aspek dari ranah kognitif dalam taksonomi Bloom dalam 

kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu aspek analisis, aspek evaluasi dan aspek 

mencipta (Anderson, et.al, 2010). Menurut Brookhart (2010), berpikir tingkat 

tinggi dapat dibagi menjadi tiga aspek yaitu, berpikir tingkat tinggi sebagai 

transfer of knowledge, berpikir tingkat tinggi sebagai berpikir kritis, dan berpikir 

tingkat tinggi sebagai pemecahan masalah. 

Pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi, terdapat lima langkah 

pembelajaran yang dapat ditempuh, yakni: (1) menentukan tujuan pembelajaran, 

(2) mengajarkan melalui pertanyaan, (3) mempraktikan, (4) menelaah, 

mempertajam dan meningkatkan pemahaman, dan (5) mempraktikan umpan balik 

dan menilai pembelajaran (Limbach & Waugh, 2010). Tujuan pembelajaran pada 

ranah kognitif menurut Bloom merupakan segala aktivitas pembelajaran menjadi 

enam tingkatan sesuai dengan jenjang.  
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Tabel 4. Proses Kognitif sesuai dengan level kognitif Bloom 

Proses Kognitif Definisi 

C1  

L 

O 

T 

S 

Mengingat Mengambil pengetahuan yang relevan dari ingatan 

C2 Memahami Membangun arti dari proses pembelajaran, 

termasuk komunikasi lisan, tertulis, dan gambar 

C3 Menerapkan/ 

Mengaplikasikan 

Melakukan atau menggunakan prosedur di dalam 

situasi yang tidak biasa 

C4  

 

H 

O 

T 

S 

Menganalisis Memecah materi ke dalam bagian-bagiannya dan 

menentukan bagaimana bagian-bagian itu 

terhubungkan antarbagian dan ke struktur atau 

tujuan keseluruhan 

C5 Menilai/ 

Mengevaluasi 

Membuat pertimbangan berdasarkan kriteria atau 

standar 

C6 Mengkreasi/ 

Mencipta 

Menempatkan unsur-unsur secara bersama- sama 

untuk membentuk keseluruhan secara koheren 

atau fungsional; menyusun kembali unsur-unsur 

ke dalam pola atau struktur baru 

 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan keterampilan dimana 

peserta didik mampu untuk berpikir kritis, logis, reflektif, metakognitif, dan 

kreatif. Kemampuan tersebut akan muncul pada saat peserta didik dihadapkan 

oleh suatu masalah yang tidak dikenal, tidak pasti, dan tidak biasa. Begitu juga 

dengan penilaian yang diberikan harus memuat tentang hal yang membiasakan 

peserta didik untuk mampu memecahkan masalah yang tidak biasa dengan 

menggunakan pengetahuan yang mereka miliki sebelumnya (King et al., 1998). 

Kategori kemampuan penilaian HOTS sebagai berikut: (1) kemampuan untuk 

mentransfer konsep ke konsep lain. Keterampilan berpikir tingkat tinggi sebagai 

bentuk dari pengetahuan yang memiliki kemampuan untuk terhubung dengan 

orang lain; (2) kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan untuk 

memahami masalah logika, kemampuan berpikir reflektif, kemampuan untuk 

berdebat yang dapat difokuskan untuk mengambil keputusan atau melakukan 

sesuatu; dan (3) kemampuan pemecahan masalah, yaikni kemampuan untuk 

menemukan cara baru, solusi yang tidak umum, serta mendefinisikan masalah 

secara kreatif (Brookhart, 2010). 

Instrumen assessment HOTS menurut Widana (2017), merupakan instrumen 

pengukuran yang digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kritis, 
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kemampuan berpikir yang tidak hanya mengingat, menyatakan kembali, atau 

merujuk tanpa pemrosesan. Penilaian HOTS berperan mengukur kemampuan: 1) 

transfer konsep ke yang lain konsep, 2) mengolah dan menerapkan informasi, 3) 

mencari koneksi dari berbagai informasi yang berbeda, 4) menggunakan 

kemampuan berpikir bloom kedalam dua kategori yaitu kemampuan berpikir 

tingkat rendah, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti yang terdapat pada 

Tabel 5. 

 

Tabel 5. Deskripsi dan Kata Kunci Revisi Taksonomi Bloom 

INDIKATOR KATA KUNCI KATEGORI 

Mengingat: Apakah 

siswa dapat mengingat 

informasi? 

Sebutkan definisi, ulangi, nyatakan 

LOTS-Lower 

Order 

Thingking 

Skill 

Pemahaman: Apakah 

siswa dapat menjelaskan 

konsep, prinsip, hukum 

atau prosedur? 

Mengklasifikasikan, mendeskripsikan, 

menjelaskan identifikasi, menempatkan, 

melaporkan, menjelaskan, 

menerjemahkan, memparafrasekan. 

Menerapkan : Apakah 

siswa menerapkan 

pemahaman mereka 

dalam situasi baru? 

Memilih, mendemonstrasikan, 

memerankan, menggunakan, 

mengilustrasikan, menafsirkan, 

menyusun jadwal, membuat sketsa, 

memecahkan masalah, menulis 

Menganalisis: Apakah 

siswa dapat 

mengklasifikasikan 

bagian-bagian 

berdasarkan perbedaan 

dan persamaannya? 

Meneliti, membandingkan, 

mengkontraskan, membedakan, 

melakukan diskriminasi, memisahkan, 

menguji, melakukan percobaan, 

menanya 

 

HOTS-

Higher Order 

Thinking 

Skill 

Mengevaluasi: Apakah 

siswa dapat menyatakan 

baik atau buruk terhadap 

suatu fenomena atau 

objek tertentu? 

Memberi argumentasi, membela, 

menyatakan, memilih, memberi 

dukungan, memberi penilaian, 

melakukan evaluasi 

Membuat: Apakah siswa 

dapat membuat sesuatu 

atau pendapat? 

Merakit, mengubah, membangun, 

membuat, merancang, menetapkan, 

merumuskan, menulis. 

 

Pada taxonomy bloom yang belum direvisi hanya terdapat satu domain kognitif. 

Sedangkan yang telah direvisi oleh Anderson dan Krathwohl terbagi menjadi dua 



 

33 
 

domain yaitu domain pengetahuan dan domain proses kognitif seperti yang 

dijelaskan pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Dimensi Revisi Taksonomi Bloom dan Contoh Kata Kerja Operasional 

untuk Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi 
 

Dimensi 

Pengetahuan (The 

Knowledge 

Dimension) 

Dimensi Proses Kognisi (The Cognitive Process Dimension) 

C4 Analisis 

(analyze) 

C5 Penilaian 

(evaluate) 

C6 Penciptaan 

(create) 

Pengetahuan 

Faktual  

(PF) 

C4 PF  

mengelompokkan 

C5 PF 

Membandingkan, 

menghubungkan 

C6 PF  

Menggabungkan 

Pengetahuan 

Konseptual 

(PK) 

C4 PK 

Menjelaskan, 

Menganalisis 

C5 PK 

Mengkaji, 

Menafsirkan 

C6 PK 

Merencanakan 

Pengetahuan 

Prosedural 

(PP) 

C4 PP  

Membedakan 

C5 PP 

Menyimpulkan, 

Meringkas 

C6 PP  

Mengombinasikan, 

Memformulasikan 

Pengetahuan 

Metakohnisi 

(PM) 

CP PM 

Mewujudkan, 

Menemukan 

C5 PM 

Membuat urutan, 

Menilai 

C6 PM  

Merealisasikan 

      (Anderson & Krathwohl, 2001). 

Kategori dalam dimensi proses kognitif berpikir tingkat tinggi menurut Anderson 

and Krathwohl (2001), adalah sebagai berikut: (a) Menganalisis adalah 

kemampuan menguraikan konsep ke dalam bagian yang lebih mendetail. 

Kemampuan menganalisis yaitu salah satu komponen yang penting untuk 

kemampuan siswa untuk membedakan fakta dan opini, menghubunkan 

kesimpulan dengan pernyataan pendukungnya, membedakan materi yang relevan 

dengan yang tidak relevan, menghubungkan ide-ide, membedakan ide pokok 

dengan ide turunannya, dan menemuka bukti pendukung dari suatu pendapat, (b) 

Evaluasi yaitu pembuatan keputusan berdasarkan standar yang telah ditetapkan. 

Pada tahap evaluasi, siswa harus mampu membuat penilaian dan keputusan 

tentang nilai suatu metode, produk, gagasan, atau benda dengan menggunakan 

kriteria yang telah ditetapkan tingkatan ini mencakup dua aspek kognitif, yaitu 

memeriksa (checking) dan mengkritik (critiquing), (c) Menciptakan (C6) yakni 

proses kognitif yang melibatkan kemampuan mewujudkan konsep pada suatu 

produk. Siswa dikatakan memiliki kemampuan proses kognitif menciptakan, 
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apabila siswa tersebut dapat membuat produk baru.  Berdasarkan pernyataan pada 

dimensi kognitif, kategori instrumen penilaian HOTS harus memenuhi kata kerja 

oprasional C4 (menganalisis), C5 (mengevaluasi), dan C6 (mengkreasi). 

Krathwohl (2002), menyebutkan bahwa pengukuran HOTS berbasis dimensi 

pengetahuan yang terdiri dari empat kategori, yaitu:  

1) Pengetahuan Faktual  

Menurut Krathwohl (2002) pengetahuan faktual adalah pengetahuan dasar 

(terminologi dan spesifik) yang harus diketahui oleh peserta didik untuk 

mendapatkan informasi atau memecahkan masalah di dalamnya. Pengetahuan 

terminologi (knowledge of terminology) yaitu mencakup pengetahuan tentang 

simbol tertentu baik yang bersifat non verbal maupun verbal dan pengetahuan 

spesifik (knowledge of specific details and element) mencakup pengetahuan 

tentang kejadian, orang, waktu dan informasi lain yang sifatnya spesifik.  

2) Pengetahuan Konseptual  

Menurut Anderson dan Kranthwol (2002), pengetahuan konseptual merupakan 

pengetahuan yang menggambarkan keterkaitan antara unsur dasar dalam pada 

struktur yang lebih besar dan semuanya mempunyai fungsi sama. Pengetahuan 

konseptual mencakup skema, model pemikiran, dan teori baik yang implisit 

maupun eksplisit. Pengetahuan konseptual terdiri dari tiga sub jenis, yaitu: 

pengetahuan tentang klasifikasi dan kategori; pengetahuan tentang prinsip dan 

generalisasi; dan pengetahuan tentang teori, model, serta struktur. 

Pengetahuan konseptual mencakup pengetahuan yang lebih kompleks seperti 

skema, model, dan teori baik implisit maupun eksplisit (Vukić et al., 2020). 

Menurut Krathwohl (2002), pengetahuan konseptual adalah pengetahuan yang 

menggambarkan keterkaitan antara unsur dasar (klasifikasi dan kategori; prinsip 

dan generalisasi; dan teori, 20 model, serta struktur) pada struktur yang lebih 

besar dan semuanya mempunyai fungsi sama.   
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3) Pengetahuan Prosedural  

Pengetahuan prosedural menurut Anderson & Krathwohl (2001), merupakan 

pengetahuan yang menggambarkan cara melakukan sesuatu dapat berupa kegiatan 

atau prosedur. Biasanya pengetahuan prosedural berisi langkah atau tahapan yang 

harus diikuti dalam mengerjakan suatu hal tertentu. Cara mendapatkan 

pengetahuan prosedural dilakukan dengan metode penyelidikan dengan 

menggunakan keterampilan, teknik dan metode serta kriteria tertentu. 

Pengetahuan prosedural mencerminkan pengetahuan tentang kegiatan atau proses 

untuk memperoleh pengetahuan tingkat yang lebih tinggi atau pemahaman yang 

lebih dalam (Vukic et al., 2020). Menurut Krathwohl (2002), pengetahuan 

prosedural adalah pengetahuan bagaimana melakukan metode penyelidikan dan 

kriteria untuk menggunakan keterampilan, algoritma, teknik, dan metode.  

4) Pengetahuan Metakognitif  

Metakognisi adalah pengetahuan yang meregulasi kognisi. Metakognisi dapat 

dikatakan "pengetahuan individu mengenai keberadaan dasarnya sebagai individu 

yang memiliki kemampuan mengenali, pengetahuan mengenai dasar dari tugas-

tugas kognitif yang berbeda dan pengetahuan mengenai strategi yang digunakan 

untuk mengahadapi tugas yang berbeda". Maka dari itu individu tidak hanya 

berpikir mengenai objek atau perilaku, namun juga mengenai kognisi itu sendiri 

(Anderson, 2001). 

Pengetahuan metakognitif mencakup kesadaran diri sebagai individu yang 

memiliki kemampuan mengenali pengetahuan faktual, konseptual, atau prosedural 

dalam memperoleh atau membangun pengetahuan tambahan (Vukic et al., 2002). 

Menurut Krathwohl (2002), pengetahuan metakogntif adalah pengetahuan tentang 

kognisi secara umum (strategis pengetahuan, pengetahuan tentang tugas tugas 

kognitif dan pengetahuan diri) serta kesadaran dan pengetahuan tentang kognisi 

itu sendiri.  
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Taksonomi Bloom merupakan berbagai keterampilan berpikir yang dikemas 

dengan tingkat pengetahuan rendah hingga tingkat evaluasi. Sedangkan untuk 

mencapai tingkat berpikir hingga tingkat C6, maka peserta didik harus memenuhi 

tingkat pengetahuan, pemahaman dan penerapan yang lebih tinggi lagi. 

Taksonomi Bloom tersebut mampu membantu pendidik untuk membuat desain 

aktivitas peserta didik sesuai dengan kemampuan kognitif peserta didik 

(Narayanan & Adithan, 2015). Konsep dasar HOTS revisi menurut Anderson dan 

Krathwohl (2010), yaitu:  

1. Analyze (Menganalisis)  

Menganalisis meliputi kemampuan untuk memecah suatu kesatuan menjadi 

bagian-bagian dan menentukan bagaimana bagian-bagian tersebut dihubungkan 

satu dengan yang lain atau bagian tersebut dengan keseluruhannya (Kratwohl, 

2002). Pada tingkat analisis, seseorang akan mampu menganalisa informasi yang 

masuk dan membagi atau menstrukturkan informasi ke dalam bagian yang lebih 

kecil untuk mengenali pola atau hubungannya dan mampu mengenali serta 

membedakan faktor penyebab dan akibat dari sebuah skenario yang rumit. 

Kategori analyze terdiri kemampuan membedakan (differentiating), 

mengorganisasi (organizing) dan memberi simbol (attributing). 

a. Differentiating (membedakan), meliputi kemampuan membedakan bagian-

bagian dari keseluruhan struktur dalam bentuk yang sesuai.   

b. Organizing (mengorganisasi), meliputi kemampuan mengidentifikasi unsur-

unsur secara bersama-sama menjadi struktur yang saling terkait.  

c. Attributing (mengatribusikan), kemampuan peserta didik untuk menyebutkan 

tentang sudut pandang, bias, nilai atau maksud dari suatu masalah yang 

diajukan. Attributing membutuhkan pengetahuan dasar yang lebih agar dapat 

menerka maksud dari inti permasalahan yang diajukan. Mengatribusikan 

dapat diases dengan memberikan materi tulisan atau lisan dan kemudian 

meminta peserta didik untuk membuat atau memilih deskripsi tentang 

pendapat dan tujuan penulis.  
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2. Evaluate (Mengevaluasi)  

Mengevaluasi didefinisikan sebagai kemampuan melakukan penilaian berdasar 

pada kriteria dan standar tertentu (Krathwohl, 2002). Kriteria sering digunakan 

adalah menentukan kualitas, efektivitas, efisiensi, dan konsistensi. Kategori 

penilaian terdiri dari checking (memeriksa) dan critiquing (mengkritik).  

a. Checking (memeriksa), kemampuan untuk mengetes konsistensi internal atau 

kesalahan pada operasi atau hasil serta mendeteksi keefektifan prosedur yang 

digunakan.  

b. Critiquing (mengkritik), kemampuan memutuskan hasil berdasarkan kriteria 

dan standar tertentu, mendeteksi apakah hasil yang diperoleh berdasarkan 

suatu prosedur menyelesaikan suatu masalah mendekati jawaban yang benar.  

3. Create (Mencipta)  

Create didefinisikan sebagai menggeneralisasi ide baru, produk atau cara 

pandang yang baru dari sesuatu kejadian sehingga terbentuklah dalam satu 

bentuk yang koheren atau fungsional. Peserta didik dikatakan mampu create 

jika dapat membuat produk baru dengan merombak beberapa elemen atau 

bagian ke dalam bentuk atau stuktur yang belum pernah diterangkan oleh 

guru sebelumnya. Proses create dapat dipecah menjadi tiga fase yaitu  

(Krathwohl, 2002):  

a. Generating (Merumuskan), merumuskan melibatkan proses 

menggambarkan masalah dan membuat pilihan atau hipotesis yang 

memenuhi kriteria-kriteria tertentu. Dalam pembelajaran adalah dapat 

merumuskan untuk mencapai hasil tertentu.  

b. Planning (Merencanakan), merencanakan melibatkan proses merencanakan 

metode penyelesaian masalah yang sesuai dengan kriteria-kriteria 

masalahnya, yakni membuat rencana untuk menyelesaikan masalah. Dalam 

pembelajaran Fisika, contoh tujuannya dapat memaparkan langkah-langkah 

yang diperlukan untuk menyelesaikan soal-soal induksi elektromagnetik.  

c. Producing (Memproduksi), memproduksi melibatkan proses melaksanakan 
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rencana untuk menyelesaikan masalah yang memenuhi spesifikasi-

spesifikasi tertentu. Dalam pembelajaran Fisika peserta didik diminta 

membuat produk sesuai dengan spesifikasi-spesifikasi tertentu. Berdasarkan 

pendapat para ahli diatas dapat dinyatakan bahwa HOTS adalah proses 

berpikir peserta didik dalam level kognitif tingkat tinggi dapat mendorong 

peserta didik untuk memanipulasi informasi dan ide-ide dalam cara tertentu 

yang dapat memberikan mereka pengertian dan implikasi baru. Oleh karena 

itu pada penelitian pengembangan kali ini, peneliti akan merancang sebuah 

asesmen HOTS inovatif dengan tipe-tipe soal yang sesuai dengan dimensi 

pengetahuan untuk menstimulus keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta 

didik sesuai kebutuhan di lapangan. 

Salah satu manfaat instrumen asesmen HOTS adalah meningkatkan daya saing 

siswa baik secara nasional maupun internasional (Widana, 2017). Keterampilan 

berpikir kritis dan kreatif diperoleh melalui pengalaman kerja HOTS, akan 

berdampak pada terciptanya kebiasaan (kebiasaan) positif pada kemampuan 

pemecahan masalah. Pemecahan masalah dapat dilakukan sesuai prosedur, 

menggunakan logika, berdasarkan pada argumen yang logis dan masuk akal, dan 

disertai dengan bukti untuk memperkuat temuan dalam pemecahan masalah. 

 

2.7. Penelitian yang Relevan 

 

Penelitian yang relevan merupakan penelitian yang telah dilakukan terlebih 

dahulu oleh peneliti lain dan memiliki pokok permasalahan penelitian yang 

relevan dengan penelitian ini, yakni: 

1) E-learning Berbasis Moodle 

E-learning merupakan sebuah sistem yang menjadikan pendidikan menjadi 

modern, yang semula dari konvensional diubah ke dalam bentuk digital 

menggunakan internet atau media jaringan komputer lain (Fikriyah & Sukmawati, 

2022). Diperlukan adanya pembelajaran melalui e-learning untuk mengatasi 
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keterbatasan antara pendidik serta peserta didik dalam hal waktu maupun kondisi 

tertentu yang tidak memungkinkan pembelajaran dilakukan secara tatap muka 

dikelas (Lestari & Rijal Hamka, 2019). Pada sebuah penelitian menyatakan bahwa 

e-learning moodle sangat efektif dan praktis dalam semua aspek evaluasi (Satriani 

et al., 2021). Penelitian lain menyatakan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar 

dan motivasi belajar yang signifikan dengan menggunakan media pembelajaran 

online berbasis moodle (Risdianto & Zuki, 2021). Selain itu, media e-learning 

berbasis moodle juga sangat membantu guru dalam melakukan evaluasi termasuk 

soal HOTS Fisika (Khairani & Rajagukguk, 2019). Moodle memungkinkan 

kreativitas guru individu untuk mengembangkan materi kursus khusus untuk 

siswa. Selain itu, moodle menghemat waktu, sistem penandaan dan rubrik 

otomatis, dan umpan balik sumatif dan formatif otomatis yang positif dan 

motivasional. Ada bukti kuat bahwa moodle meningkatkan keterlibatan siswa, 

kinerja, dan kepuasan sambil meningkatkan fleksibilitas dalam lingkungan belajar 

mereka (Gamage et al., 2022). 

2) Pendekatan STEM 

Penerapan STEM dilakukan dengan pembelajaran berbasis masalah aktif 

(Widyaningsih et al., 2020).  Berdasarkan penelitian menunjukkan bahwa 

multimedia terintegrasi STEM berpotensi untuk menstimulus HOTS peserta didik, 

yaitu kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta (Diansah & Suyatna, 

2021). Penelitian lain oleh Afriyanti dan Suyatna (2021), menyatakan bahwa 

berdasarkan data dari hasil studi pendahuluan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan e-modul dengan pendekatan STEM diperlukan untuk 

menumbuhkan kemampuan HOTS siswa pada materi fluida statis dan validasi 

data yaitu perancangan media ajar sangat cocok untuk menstimulus HOTS dan 

dapat dilakukan pada tahap pengembangan e-modul berbasis STEM untuk 

menstimulus HOTS peserta didik pada materi fluida statis. Hal tersebut didukung 

oleh analisis kebutuhan dari penelitian Sari dan Suyatna (2021), bahwa pada tahap 

analisis diketahui pengembangan e-modul berbasis STEM diperlukan untuk 

menstimulus HOTS siswa. 
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3) HOTS 

HOTS memiliki peranan penting dalam pembelajaran khususnya dalam 

pembelajaran fisika yang menuntut kita untuk mempelajari peristiwa-peristiwa 

fisika dalam kehidupan sehari-hari, baik yang nyata maupun yang abstrak (Septian 

& Kurniawan, 2019). HOTS memiliki arti kemampuan berpikir tingkat tinggi 

yang tidak hanya mengingat, menyatakan kembali, atau melafalkan, tetapi juga 

kemampuan untuk mentransfer satu konsep ke yang lain, mengolah dan 

menerapkan informasi, menemukan hubungan dari berbagai perbedaan informasi, 

menggunakan informasi untuk memecahkan beberapa masalah, dan menggali ide 

dan informasi secara kritis. Keterampilan berpikir kreatif, analisis kritis, 

pemecahan masalah, dan visualisasi merupakan bagian dari HOTS. Hal tersebut 

merupakan keterampilan yang melibatkan kemampuan untuk mengkategorikan, 

membandingkan, dan kemampuan memecahkan masalah. Keterampilan berpikir 

tingkat tinggi merupakan proses berpikir yang terjadi pada proses kognitif tingkat 

tinggi. Prinsip dasar dalam mempelajari kemampuan menerapkan berpikir tingkat 

tinggi adalah penggunaan pengetahuan dan keterampilan dalam situasi baru 

(Rosidin et al., 2019). 

 

2.8. Kerangka Berpikir 

 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik pada kenyataannya masih 

rendah. Hal tersebut dikarenakan pendekatan pembelajaran yang digunakan 

selama ini belum memberikan kesempatan yang optimal kepada peserta didik 

untuk melatih keterampilan berpikir tingkat tingginya. Pendekatan STEM 

merupakan pendekatan dalam pembelajaran yang diharapkan dapat membantu 

untuk menstimulus kemampuan berpikir tingkat tinggi. Kurangnya waktu, 

keterbatasan media dan sumber belajar menyebabkan pembelajaran cenderung 

berpusat pada guru, tidak berhubungan dengan kehidupan sehari-hari, tidak 

menyenangkan, dan sulit untuk dipahami. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa sangat urgen untuk 
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dikembangkan sumber belajar IPA dengan pendekatan STEM yang cocok untuk 

menstimulus HOTS serta meminimalisir learning loss. Namun perlu difasilitasi 

dengan sumber belajar yang dapat diakses secara fleksibel, mandiri serta cocok 

untuk karakter siswa. Oleh karena itu, perlu dikembangkan sumber belajar dalam 

bentuk e-learning berbasis Moodle dengan pendekatan STEM. Adapun secara 

sistematis kerangka berpikir dalam penelitian pengembangan ini ditunjukkan pada 

Gambar 1.



 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 
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III. METODE PENELITIAN 
 

 

Metode yang dilaksanakan pada penelitian ini menggunakan Research and 

Development (R&D) yakni suatu metode yang digunakan pada pengembangan 

produk pendidikan untuk memberikan manfaat serta menunjang kemudahan 

dalam proses pembelajaran.  

 

3.1. Model Pengembangan 

 

Penelitian ini mengacu pada desain penelitian dan pengembangan yang 

dikembangkan oleh Dick and Carry (1996), yang digunakan untuk merancang 

sistem pembelajayan, yakni dengan model ADDIE. Prosedur penelitian model 

ADDIE terdiri atas 5 tahapan, yakni: analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation (Branch, 2009), yang disajikan pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Tahapan Desain Program Pembelajaran E-learning dengan  

Pendekatan ADDIE 

 Analyze Design Develop Implement Evaluate 

C 

O 

N 

C 

E 

P 

T 

Identifikasi 

masalah dari 

adanya 

ketimpangan 

performa/ 

kinerja 

Verifikasi 

kinerja yang 

diharapkan dan 

pemilihan 

metode 

penilaian yang 

sesuai 

Dikembangkan 

memfasilitasi 

sumber-sumber 

belajar 

Mempersiapkan 

lingkungan 

belajar dan 

melibatkan siswa 

Menilai 

kualitas proses 

dan hasil 

pembelajaran 

sebelum dan 

sesudah 

pelaksanaan 

C 

O 

M 

M 

O 

N 

 

P 

R 

O 

C 

Memvalidasi 

ketimpangan 

performa/ 

kinerja, 

menentukan 

kompetensi 

pembelajaran

, 

mengidentifi 

kasi 

karakteristik  

Menyusun 

indikator 

pembelajaran, 

mengembang 

kan teknik 

penilaian 

Mengembangkan 

materi 

pembelajaran, 

memilih dan 

mengembangkan 

media 

pembelajaran 

pendukun, 

mengembangkan 

panduan 

pembelajaran  

Mempersiapkan 

pengajar, 

mempersiapkan 

peserta didik 

Menentukan 

kriteria 

penilaian, 

memilih alat 

dan 

melaksanakan 

evaluasi 
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Lanjutan Tabel 7. 

 Analyze Design Develop Implement Evaluate 

E 

D 

U 

R 

 

sasaran, 

Mengidentifi

kasi sumber 

yang 

dibutuhkan, 

Menentukan 

sistem 

penyampaian 

pembelajaran 

 untuk peserta 

didik, menyusun 

perbaikan 

formatif, 

mengembangkan 

alat tes 

  

 Analysis 

Summary 

Design Brief Learning 

Resources 

Implementation 

Strategy 

Evaluation 

Plan 

 

3.2. Prosedur Pengembangan 

 

Berikut uraian dari prosedur penelitian model ADDIE yang dilakukan:  

3.2.1. Tahap Analisis (Analysis)  

Tahap analysis diperlukan untuk mengidentifikasi masalah dari adanya 

ketimpangan yang terjadi pada pembelajaran. Langkah- langkah pada tahapan ini 

yakni 1) Validasi kesenjangan kinerja, yakni menetapkan tujuan yang akan 

dicapai, dan melakukan identifikasi penyebab dari permasalahan dengan 

menggunakan studi literature; 2) merumuskan tujuan instruksional; 3) 

mengidentifikasi karakteristik peserta didik, yang dapat dilihat dari motivasi, 

kemampuan, sikap peserta didik; 4) mengidentifikasi sumber-sumber yang 

dibutuhkan berdasarkan pilihan waktu, teknologi, dan situasi; 5) menentukan 

strategi pembelajaran yang tepat; 6) menyusun rencana pengelolaan 

program/proyek. 

Objek yang dianalisis yakni hasil dari observasi lapangan dengan menggunakan 

kuesioner kepada guru dan peserta didik di Provinsi Lampung. Pada tahap ini, 

dilakukan pengambilan data analisis kebutuhan dari 55 siswa dan 45 guru melalui 

google form. Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk memperoleh informasi 

dalam proses pembelajaran yang memuat pertanyaan sejumlah 14 butir soal untuk 

guru dan 12 butir soal untuk siswa. Kuesioner untuk guru dan siswa memuat 



 

45 
 

pertanyaan mengenai gambaran pembelajaran IPA, sumber belajar, dan 

ketersediaan e-learning.  

Hasil dari kuesioner diidentifikasi dan dianalisis untuk mengerahui permasalahan 

yang terjadi, penyebab permasalahan, karakteristik peserta didik, sumber, dan 

strategi pembelajaran yang ada di lapangan serta yang diharapkan.  Tahap analisis 

selanjtnya dilakukan melalui studi kepustakaan mengenai teori-teori dan 

penelitian terdahulu mengenai program pembelajaran e-learning, pendekatan 

STEM, HOTS dan learning loss.  

 

3.2.2. Tahap Desain (Design) 

Tahap design diperlukan untuk memverifikasi kinerja yang akan dicapai dan 

pemilihan metode penilaian yang sesuai. Tahapan ini dilakukan dengan 

melakukan penyusunan silabus, penyusunan rancangan pembelajaran dengan 

menggunakan program pembelajaran e-learning, penyusunan instrumen penilaian 

HOTS, serta perancangan e-learning berbasis moodle. Perancangan e-learning 

berbasis moodle memuat tentang perancangan konten, sistematika, karakteristik e-

learning berbasis moodle dengan menyusun rancangan kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian, merancang perangkat pembelajaran, kegiatan pembelajaran, 

aktivitas pembelajaran pada e-learning, materi ajar, bahan tayang, storyboard e-

learning serta instrumen soal HOTS. 

 

3.2.3. Tahap Pengembangan (Develop)  

Tahap development diperlukan untuk menghasilkan dan memvalidasi program 

pembelajaran e-learning yang telah disusun. Langkah-langkah pada tahapan ini 

yang digunakan pada program pembelajaran e-learning yakni 1) mengembangkan 

materi pembelajaran kalor dan perpindahannya; 2) memilih dan mengembangkan 

media pembelajaran yang mendukung program pembelajaran dengan e-learning; 

3) mengembangkan panduan pembelajaran untuk peserta didik; 4) 

mengembangkan alat tes yang memuat indikator HOTS.  
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Pada penelitian ini dilakukan validasi isi dan konstruk terhadap e-learning 

berbasis Moodle menggunakan kuesioner. Tujuan dari adanya validasi adalah 

untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan untuk 

diimplementasikan pada pembelajaran, sehingga dapat memperoleh saran untuk 

memperbaiki e-learning berbasis moodle sesuai dengan saran validator. Instrumen 

yang digunakan untuk uji validasi, keterbacaan, dan kemudahan penggunaan, 

berupa kuesioner.  

Analisis data hasil kuesioner dideskripsikan dalam bentuk persentase, kemudian 

diinterpretasikan secara kualitatif. Sebelum diimplementasikan produk yang telah 

divalidasi, dilakukan uji kembali dengan uji 1:1 (satu lawan satu) untuk 

mengetahui keterbacaan dan kemudahan dalam penggunaan produk dan dilakukan 

analisis validitas dan reliabilitas assesmen HOTS. Validasi yang dilakukan pada 

penelitian ini meliputi validasi media dan validasi materi. 

a. Validasi Media 

Validasi media dilakukan dengan cara menunjuk ahli yang sesuai dengan kriteria 

validator. Komponen yang divalidasi oleh ahli konstruk adalah kualitas teknis 

berupa tampilan, bahasa, isi serta interaktivitas.  

b. Validasi Materi 

Validasi materi dilakukan dengan cara menunjuk ahli yang sesuai dengan kriteria 

validator. Komponen yang divalidasi adalah kualitas pembelajaran 

(appropriateness) dan komponen kualitas materi (acuracy, currency, and clarity).  

 

3.2.4. Tahap Implementasi (Implement)  

Tahap implementasi dilakukan uji coba lapangan dengan melakukan 

perbandingan hasil pengukuran terhadap dua kelas sebelum dan setelah penerapan 

e-learning berbasis Moodle dengan pendekatan STEM. Pembelajaran pada kelas 

eksperimen menggunakan e-learning berbasis Moodle dengan pendekatan STEM, 

sementara untuk kelas kontrol menggunakan media konvensional yang 
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diberlakukan di sekolah uji yakni secara tatap muka. Uji coba lapangan dilakukan 

dengan menggunakan desain penelitian kuasi eksperimen, yakni nonequivalent 

control group design yang dapat dilihat pada Tabel 8. 

 

3.2.5. Tahap Evaluasi (Evaluate)  

Tahap evaluasi merupakan tahap dimana terdapat proses untuk melihat apakah 

produk yang telah dikembangkan berhasil atau tidak dan disesuaikan dengan 

harapan awal. Pada tahap ini dilakukan uji kepraktisan dan keefektifan e-learning 

berbasis Moodle yang dikembangkan. Kepraktisan akan diukur menggunakan 

kuesioner dan lembar observasi. Analisis data hasil kuesioner dideskripsikan 

dalam bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan secara kualitatif. Lembar 

observasi akan digunakan untuk mengamati perilaku dan aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran. Hasil observasi dianalisis secara kualitatif deskriptif.  

Keefektifan diukur dengan tes kognitif siswa. Pengaruh penggunaan e-learning 

sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS peserta didik 

ditentukan berdasarkan kepada nilai N-gain kelas eksperimen dan adanya 

perbedaan rata-rata N-gain antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol. 

Pengujian dilakukan menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan uji beda rata-

rata N-Gain kelas eksperimen dengan kelas kontrol menggunakan SPSS 26. 

Dalam hal data tidak berdistribusi normal pengujian efektivitas menggunakan uji 

non parametric.  
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Gambar 2. Alur Pengembangan Penelitian 
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3.3. Populasi, Teknik Pengambilan Sampel dan Sampel Penelitian 

 

3.3.1. Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII SMPN 2 

Menggala Timur, Tulang Bawang. 

3.3.2. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah teknik cluster random 

sampling. 

3.3.3. Sampel Penelitian 

Berdasarkan teknik pengambilan sampel di atas diperoleh sampel sebanyak 2 

kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas VII-A sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VII-B sebagai kelas kontrol. 

 

3.4. Subjek Uji Coba Pengembangan Produk 

 

Subjek uji coba pengembangan produk pada penelitian ini, antara lain: 

3.4.1. Uji ahli bidang konten materi 

Pengujian ini akan dilakukan untuk memberikan evaluasi dari segi isi materi pada 

pembelajaran kalor dan perpindahannya dengan menggunakan pendekatan STEM 

yang dilakukan oleh ahli bidang materi yakni seseorang yang memiliki latar 

belakang pendidikan IPA. 

3.4.2. Uji ahli desain 

Pengujian ini akan dilakukan untuk memberikan evaluasi dari segi desain e-

learning berbasis moodle pada pembelajaran kalor dan perpindahannya dengan 

menggunakan pendekatan STEM yang dilakukan oleh ahli dibidangnya. 
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3.4.3. Uji satu banding satu 

Pengujian ini akan dilaksanakan dengan mengambil sampel penelitian yakni 10 

orang siswa. 

3.4.4. Uji keefektifan dan kepraktisan 

Pengujian ini akan dilakukan dengan menggunakan kuasi eksperimen yang 

bertujuan untuk melakukan pengukuran N-Gain HOTS peserta didik SMP.  Uji 

kepraktisan akan dilakukan untuk memberikan evaluasi produk yang akan 

diberikan kepada pengguna yakni guru dan siswa. 

 

3.5. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data. 

Instrumen pada penelitian ini meliputi: 

3.5.1. Instrumen Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan terdiri dari analisis kebutuhan guru dan siswa dengan 

menggunakan instrumen berupa angket untuk mengetahui pembelajaran yang saat 

ini terjadi. Angket analisis kebutuhan guru meliputi: pembelajaran berorientasi 

HOTS, asessmen berorientasi HOTS, sumber belajar, pendekatan STEM, dan 

pengetahuan e-learning. Angket analisis kebutuhan siswa terdiri dari: gambaran 

pembelajaran IPA disekolah, sumber belajar, pendekatan pembelajaran, 

kemampuan HOTS dan penggunaan e-learning. 

3.5.2. Instrumen Validasi Ahli dan Praktisi 

a) Instrumen Validasi Kesesuaian Media 

Instrumen validasi kesesuaian media, menggunakan angket untuk mengetahui 

kesesuaian isi dan konstruksi e-Learning berbasis moodle yang terdiri dari aspek 

desain (layout desain, typography, ilustrasi, interaktivitas), aspek managemen 

kelas (self managing, feedback interactivity, multimedia learners style, just in 

time and easy accses, dan collaborative learning), serta aspek navigasi. Pada 
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instrumen ini terdapat kolom saran agar validator dapat menuliskan saran untuk 

perbaikan produk. 

b) Instrumen Validasi Kesesuaian Materi 

Instrumen validasi kesesuaian materi, menggunakan angket untuk mengetahui 

kesesuaian isi dan konstruksi perangkat pembelajaran yang terdiri dari validasi 

RPP, e-LKPD dan penilaian HOTS. Pada instrumen ini terdapat kolom saran agar 

validator dapat menuliskan saran untuk perbaikan produk. 

3.5.3. Instrumen Uji Keefektifan Produk 

Instrumen yang digunakan berupa tes. Tes yang digunakan meliputi pretest dan 

posttest. Data yang diperoleh dari tes ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas e-

Learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM yang dikembangkan dalam 

meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS. Instrumen tes yang 

digunakan dalam penelitian, divalidasi oleh ahli yang relevan. Selanjutnya 

diujicobakan terlebih dahulu pada kelas diluar sampel penelitian untuk 

menganalisis validitas. 

3.5.4. Instrumen Uji Kepraktisan 

Instrumen untuk menguji kepraktisan berupa instrumen respon siswa dalam 

bentuk angket. Instrumen ini berisi pernyataan untuk menilai kefektifan, 

kemenarikan, keefisienan, dan kemudahan e-Learning berbasis moodle, yang 

diujikan pada saat ujicoba produk.  

 

3.6. Teknik Pengumpulan Data  

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode pengumpulan data, sebagai 

berikut:  

3.6.1. Metode Angket  

Instrumen yang digunakan mencakup tentang angket kebutuhan guru dan siswa 

yang berisi indikator kondisi pembelajaran IPA, angket uji ahli serta angket 
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kepraktisan e-learning berbasis Moodle dengan pendekatan STEM yang telah 

dikembangkan. Angket kebutuhan ini bertujuan untuk mengetahui kondisi 

lapangan dalam hal kebutuhan sumber belajar. Angket dari uji ahli digunakan 

untuk menilai seta mengumpulkan data kelayakan produk yang digunakan sebagai 

media pembelajaran. Angket uji 1:1 digunakan untuk mengumpulkan data 

sedangkan angket kepraktisan berisi instrumen angket respon pengguna yang 

digunakan untuk mengumpulkan data berupa kepraktisan dalam penggunaan 

produk pengembangan. 

3.6.2. Metode Tes  

Metode ini digunakan untuk mengetahui tingkat efektifitas dari produk yang 

dihasilkan sebagai media pembelajaran. Pretest akan diberikan sebelum 

pelaksanaan pembelajaran, kemudian produk pengembangan digunakan sebagai 

sumber belajar bagi peserta didik. Kelas eksperimen menggunakan produk e-

learning berbasis Moodle dengan pendekatan STEM, sedangkan pada kelas 

kontrol menggunakan media pembelajaran konvensional, kemudian setelah selesai 

pembelajaran peserta didik diberi soal posttest. Hasil dari posttest dianalisis 

ketercapaian tujuan pembelajaran dan digunakan untuk mengetahui kemampuan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran dengan 

menggunakan e-learning berbasis Moodle dengan pendekatan STEM. Tes yang 

digunakan berupa tes tertulis yang diujikan sebelum (pretest) dan setelah (post-

test), pembelajaran diujikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Adapun 

desain dari uji efektivitas yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Desain Uji Efektivitas 

Grup Pretest Perlakuan Post-test 

E Y1 X1 Y2 

K Y3 X2 Y4 

 

Keterangan:  

E : Kelas eksperimen  

K : Kelas kontrol  

Y1 : Hasil pretest kelas eksperimen  

Y3 : Hasil pretest kelas kontrol  
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X1  : Perlakuan dengan e-learning berbasis Moodle 

X2  : Perlakuan konvensional tatap muka 

Y2  : Hasil post-test kelas eksperimen 

Y4  : Hasil post-test kelas kontrol 

         (Gay, 2000). 

3.7. Teknik Analisis Data  

 

Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini, yakni:  

3.7.1. Analisis Angket Kebutuhan 

Analisis terhadap angket kebutuhan dideskripsikan dalam bentuk persentase 

kemudian dikalukan analisis secara kualitatif. Adapun tahapan dalam analisis data 

angket kebutuhan dilakukan dengan cara sebagai berikut: 

a. Melakukan klasifikasi data dengan tujuan untuk mengelompokkan jawaban 

yang didasarkan pada pertanyaan angket.  

b. Melakukan tabulasi data yang didasarkan pada klasifikasi. Hal tersebut 

bertujuan untuk memberikan gambaran dari frekuensi dan kecenderungan 

dari setiap jawaban berdasarkan pertanyaan pada angket serta banyaknya 

sampel penelitian.  

c. Melakukan perhitungan frekuensi jawaban untuk memberikan informasi 

mengenai kecenderungan jawaban yang banyak dipilih didalam tiap angket 

pertanyaan. 

d. Melakukan perhitungan persentase dari jawaban, yang bertujuan melihat 

besaran persentase dari setiap jawaban dan dari pertanyaan sehingga data 

yang diperoleh dapat dilakukan analisis sebagai suatu temuan dalam 

penelitian. Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung persentase dari 

jawaban responden disetiap item adalah: 

%Jin = (ΣJi/ N) x 100% 

Keterangan:  

% Jin   = Persentase pilihan jawaban-i  

Σ Ji   = Jumlah responden yang menjawab jawaban-i  

N   = Jumlah seluruh responden  (Sudjana, 2005). 
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3.7.2. Analisis Data Uji Validasi Ahli dan Kepraktisan 

Analisis data ini didasarkan pada instrumen uji ahli yang dilakukan untuk menilai 

kesesuaian produk pengembangan yang dihasilkan sebagai media pembelajaran. 

Uji validitas pada produk yang dikembangkan, dikatakan valid jika memenuhi dua 

unsur kevalidan, yaitu valid berdsarkan teori dan valid berdasarkan kondisi di 

lapangan. Uji ahli atau instrumen uji validitas yang di dalamnya memuat data 

kesesuaian media dan materi yang dikembangkan, digunakan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan dan mengevaluasi kelengkapan materi serta desain yang 

dikembangkan. Instrumen uji validitas memiliki empat pilihan jawaban sesuai 

konten pertanyaan, dan masing-masing pilihan jawaban mengartikan kelayakan 

instrumen, yaitu: “sangat setuju”, “setuju”, “kurang setuju”, dan “tidak setuju”. 

dengan konten pertanyaan, yaitu: “1”, “2”, “3”, dan “4” di mana jawaban “1” 

berati “tidak valid”, “2” berarti “kurang valid”, “3” berarti “valid”, “4” berarti 

“sangat valid”. Kriteria skor penilaian dari setiap butir jawaban dapat dilihat di 

Tabel 9. 

 

Tabel 9. Kriteria Skor Validitas 

Pilihan Jawaban Kriteria Skor 

Sangat setuju Sangat valid 4 

Setuju Valid 3 

Kurang setuju Kurang valid 2 

Tidak setuju Tidak valid 1 

 

Tafsiran rata-rata persentase angket dengan menggunakan tafsiran Arikunto 

(2010), berdasarkan Tabel 10. 

 

Tabel 10. Tafsiran Persentase Angket 

Persentase Kriteria 

80,1% − 100% Sangat tinggi 

60,1% − 80% Tinggi 

40,1% − 60% Sedang 

20,1% − 40% Rendah 

0,00% − 20% Sangat rendah 

 



 

55 
 

Tafsiran kriteria validasi analisis persentase produk hasil validasi ahli dengan 

menggunakantafsiran Arikunto (2010), berdasarkan Tabel 11. 

 

Tabel 11. Tafsiran Skor Lembar Validasi 

Persentase Tingkat Kevalidan Keterangan 

76 − 100 Valid Layak/tidak perlu direvisi 

51 − 75 Cukup valid Cukup layak/revisi Sebagian 

26 − 50 Kurang valid Kurang layak/revisi Sebagian 

< 26 Tidak valid Tidak layak/revisi total 

 

Adapun analisis untuk uji kepraktisan juga memiliki 4 pilihan jawaban sesuai 

dengan konten dari pertanyaan, yakni “sangat praktis”, “praktis”, “kurang 

praktis”, dan “tidak praktis” yang dapat dilihat di Tabel 12. 

 

Tabel 12. Kriteria Skor Kepraktisan 

Pilihan Jawaban Kriteria Skor 

Sangat baik Sangat praktis 4 

Baik Praktis 3 

Kurang baik Kurang praktis 2 

Tidak baik Tidak praktis 1 

 

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga penilaian total 

dari skor dapat dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 4 

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah 

sampel uji coba, dan dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk menentukan 

persentase jawaban pada angket disetiap item dengan rumus: 

%Xin = 
𝛴𝑆

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠
 𝑥 100% 

(Sudjana, 2005). 
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Keterangan: 

%Xin = Persentase jawaban lembar validasi  

ΣS = Jumlah skor jawaban 

Smaks = Skor maksimum 

 

Kemudian dilakukan perhitungan rata-rata dari presentasi lembar validasi dan 

kepraktisan untuk mengetahui tingkatan kesesuaian isi dan konstruk dengan rumus 

sebagai berikut: 

%𝑋̅Ɩ= 
∑  %𝑋𝑖𝑛 

𝑛
  

(Sudjana, 2005). 

Keterangan: 

%𝑋̅Ɩ = Rata- rata persentase jawaban lembar validasi  
∑  %𝑋𝑖𝑛 = Jumlah persentase jawaban lembar validasi 

n = Jumlah pernyataan validasi 
 

3.7.3. Analisis Data Validitas dan Reliabilitas Penilaian HOTS 

a. Uji Validitasi 

Dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan butir soal yang digunakan dalam 

penelitian. Berikut merupakan formula yang digunakan dalam menghitung 

validitas butir soal dengan menggunakan korelasi product moment yaitu 

(Sugiyono, 2010): 

 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2] [𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

 

Keterangan: 

rxy : Nilai validitas empirik butir soal 

𝑁 : banyaknya subjek 
∑ 𝑋 : Jumlah skor tiap butir soal masing-masing siswa 
∑ 𝑌 : Jumlah total skor masing-masing siswa (pembanding) 

 

Hasil uji validitas butir soal yang dihitung kemudian diinterpretasikan 

menggunakan tabel kriteria koefisien validitas yang tersaji pada Tabel 13 

(Arikunto, 2010): 
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Tabel 13. Kriteria Koefisien Validitas 

Koefisien Validitas Kriteria 

0,80 ≤ rxy  ≤ 1,00 Sangat tinggi 

0,60 ≤ rxy  ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 ≤ rxy  ≤ 0,60 Sedang 

0,20 ≤ rxy  ≤ 0,40 Rendah 

0,00 ≤ rxy  ≤ 0,20 Rendah sekali 

 

b. Uji Reliabilitas  

Dilakukan untuk mengetahui konsistensi dari suatu butir soal yang digunakan 

sebagai alat ukur sehingga hasinya dapat dipercaya (akurat). Uji reliabilitas butir 

soal menggunakan metode Kuder dan Richardson (menggunakan rumus alpha 

cronbach) yaitu (Sudijono, 2011): 

𝑟11 =  (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 − 

∑ 𝑆𝑖2

∑ 𝑆𝑡2
) 

Keterangan: 

𝑟11 : Koefisien reliabilitas butir soal 

𝑛 : Jumlah butir soal yang dikeluarkan  

1 : Bilangan konstanta 

∑ 𝑆𝑖2 : Jumlah varians skor dari setiap item 
∑ 𝑆𝑡2 : Varians total 

 

Nilai koefisien teliabel alpha r11 diinterpretasikan menggunakan tabel kriteria 

koefisien reliabilitas yang disajikan pada tabel berikut (Arikunto, 2014):  

 

Tabel 14. Kriteria Koefisien Reliabilitas 

Koefisien Validitas  Kriteria  

0,80 < r11 = 1,00 Sangat tinggi 

0,60 < r11 = 0,80 Tinggi 

0,40 < r11 = 0,60 Sedang 

0,20 < r11 = 0,40 Rendah 

0,00 < r11 = 0,20 Rendah sekali 
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Setelah dilakukan uji validitas teoritik dan validitas empirik, maka butir soal yang 

sudah valid, layak dan reliabel dapat digunakan untuk mengukur keterampilan 

HOTS siswa. 

 

3.7.4. Analisis Data Keefektifan 

Analisis data keefektifan e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM 

dalam mengukur keberhasilan dalam meminimalisir learning loss untuk 

menstimulus HOTS dapat ditentukan dari hasil tes kemampuan kognitif peserta 

didik secara deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif tersebut akan dilakukan 

dengan menghitung nilai N-Gain. Uji dari nilai N-Gain kemudian dilakukan untuk 

melihat peningkatan nilai pretest dan posttest peserta didik. Hal tersebut dapat 

dilakukan dengan rumus uji Gain sebagai berikut: 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

       (Meltzer, 2002). 

Kriteria interpretasi dengan menggunakan N-gain dapat diklarifikasikan 

berdasarkan Meltzer (2002), seperti pada Tabel 15. 

 

Tabel 15. Kriteria Interpretasi N-gain 

Besarnya Gain Kriteria Interpretasi 

g >0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 

g ≤ 0,3 Rendah 

 

Setelah memperoleh hasil dari analisis deskriptif melalui uji nilai N-Gain, maka 

dilakukan analisis inferensial. Analisis tersebut dilakukan dengan menggunakan 

uji normalitas, homogenitas, dan uji t menggunakan SPSS 26. Adapun tujuan dari 

dilakukannya uji tersebut adalah untuk mengetahui taraf signifikasi perbedaan 

antar rata-rata kemampuan meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS 

peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kemudian dilakukan 

pengukuran besarnya efek penggunaan dari e-learning berbasis moodle dengan 
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pendekatan STEM terhadap HOTS peserta didik, dengan menggunakan rumus 

effect size sebagai berikut (Richard, 1999): 

𝑑 =
mA −  mB 

[𝑆𝑑2A + 𝑆𝑑2B )/2]1/2
 

Keterangan:  

d  = effect size  

mA  = nilai rata-rata gain kelas eksperimen  

mB  = nilai rata-rata gain kelas kontrol  

sdA  = standar deviasi kelas eksperimen  
sdB  = standar deviasi kelas kontrol 

Effect size merupakan suatu ukuran untuk mengetahui signifikasi dari hasil 

penelitian yang berupa ukuran dari besarnya korelasi atau efek dari suatu variable 

pada varabel yang lainnya (Santoso, 2010). Adapun kriteria dari nilai effect size 

dapat dikategorikan sebagai berikut. 

 

Tabel 16. Kriteria Nilai Effect size 

Nilai Effect Size Interpretasi 

0 < d< 0,2 Efek Kecil 

0,2 < d< 0,8 Efek Sedang 

d >  0,8 Efek Besar 

(Erpina et al., 2014) 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 
 

 

5.1. Simpulan  

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Produk e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM yang valid 

sebagai upaya meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS peserta 

didik terdiri dari aktivitas pembelajaran berupa diskusi, virtual laboratory, 

assesmen, attendance, quiz dan grup project dan recources berupa e-modul, 

e-LKPD, video, dan animasi dengan pendekatan STEM. Produk e-learning 

berbasis moodle dengan pendekatan STEM dinyatakan valid, dilihat dari 

validitas aspek kesesuaian materi dan media yang memiliki kriteria “sangat 

tinggi”.  

2. Produk e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM sebagai upaya 

meminimalisir learning loss untuk menstimulus HOTS dinyatakan efektif 

dilihat dari perolehan rata-rata n-Gain berkategori “sedang” sebesar 0,62 dan 

effect size berkategori “sedang” sebesar 0,43 sehingga HOTS siswa 

mengalami peningkatan yang signifikan mulai dari keterampilan 

menganalisis, mengevaluasi, dan mengkreasi.  

3. Produk e-learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM yang 

dikembangkan dinyatakan praktis dalam pembelajaran. Hal tersebut dapat 

terlihat dari validitas oleh praktisi yang memiliki kriteria “sangat tinggi” dan 

dari respon siswa terhadap pembelajaran memiliki kategori “sangat tinggi” 

sebesar 89,30%. Kepraktisan produk pembelajaran yang dikembangkan 

dilihat dari aspek efektif, kemenarikan, efisien dan kemudahan menggunakan 

media e-learning berbasis moodle. 



 

125 
 

5.2. Saran 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan terkait pengembangan produk e-

learning berbasis moodle dengan pendekatan STEM untuk menstimulus HOTS 

dan meminimalisir learning loss, maka peneliti memberikan saran sebagai 

berikut: 

1. Bagi pendidik yang ingin menggunakan produk e-learning berbasis moodle 

ini, sebaiknya aktivitas pembelajaran dan resources dapat dimaksimalkan 

dengan penggunaan platform media beragam lainnya yang dimasukkan dalam 

e-learning. 

2. Pembaca dan peneliti lainnya yang ingin mengembangkan penelitian lanjutan 

mengenai e-learning berbasis moodle dikemudian hari, dapat menambahkan 

kegiatan pemecahan masalah untuk menstimulus HOTS dalam kehidupan 

sehari-hari yang berkaitan dengan materi yang disajikan pada forum diskusi. 

3. Pembaca dan peneliti lainnya yang ingin mengembangkan penelitian lanjutan, 

perlu memperhatikan kondisi daerah tempat tinggal peserta didik. Hal 

tersebut dikarenakan peserta akan sulit mengakses e-learning jika berada di 

daerah yang sulit jaringan internet.  
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