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ABSTRAK 

 

 

PENGARUH APLIKASI DISCORD SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

TERHADAP HASIL BELAJAR DAN KETERAMPILAN KOLABORASI 

SISWA PADA MATERI ELASTISITAS BENDA 

DI SMAN 15 BANDAR LAMPUNG 

 

Oleh 

NAJMI LUFRIS SIREGAR 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi Discord 

sebagai media pembelajaran daring terhadap hasil belajar kognitif dan keterampilan 

kolaborasi siswa. Subjek penelitian adalah siswa kelas X 2 dan X 3 di SMA Negeri 

15 Bandarlampung pada tahun ajaran 2023/2024. Penelitian ini menggunakan 

desain pre-eksperimental dengan model Pretest-Posttest Control Group. Data 

dikumpulkan melalui tes pilihan ganda dan angket penilaian sejawat, kemudian 

dianalisis menggunakan uji normalitas, N-Gain, paired sample t-test, independent 

sample t-test, dan MANOVA. Hasil uji independent sample t-test menunjukkan 

nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 untuk hasil belajar materi elastisitas 

bahan dan 0,004 untuk hukum hooke, yang menunjukkan adanya perbedaan 

signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol. Untuk keterampilan 

kolaborasi, nilai signifikansi juga sebesar 0,000 pada kedua materi, menunjukkan 

perbedaan signifikan dalam skor angket antara kedua kelompok. Hasil uji 

Multivariate Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,00, yang 

mengindikasikan adanya pengaruh signifikan secara bersamaan terhadap kedua 

variabel tersebut. Selain itu, uji Test of Between-Subjects Effects juga menghasilkan 

nilai signifikansi 0,00, yang mengonfirmasi adanya perbedaan antara rata-rata nilai 

N-Gain dan hasil angket sebagai pengaruh dari penggunaan Discord. 

 

Kata kunci : Discord, Hasil Belajar, Keterampilan Kolaborasi
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pada saat ini kemajuan teknologi di dunia sudah sangat berkembang, baik itu 

segi ekonomi, sosial, budaya hingga pendidikan. Perkembangan zaman 

memberikan peluang bagi para pakar pendikan untuk menyusun sebuah 

sistem pendidikan yang sesuai dan dapat menjiwai semangat Pancasila 

sebagai dasar negara Indonesia (Adha, dkk., 2019). Model pendidikan 

tradisional yang terbatas pada lingkungan kelas dengan metode pengajaran 

konvensional mulai digantikan oleh pendekatan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan inovatif. 

 

Kemajuan kompetensi teknologi dan pendidikan saling memperkuat dan 

mempercepat perkembangan di berbagai bidang. Di era digital ini, 

kompetensi teknologi menjadi landasan penting yang memungkinkan 

individu untuk beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan. Dalam beberapa 

tahun terakhir, kompetensi digital telah menjadi konsep kunci dalam diskusi 

tentang jenis keterampilan dan pemahaman yang dibutuhkan peserta didik 

dalam masyarakat berilmu pengetahuan (Gallardo-Echenique et al., 2015). 

Bersamaan dengan itu, kompetensi pendidikan yang berfokus pada 

keterampilan abad ke-21, yaitu 6C (Communication, Critical thinking, 

Collaboration, Creativity, Character, dan Citizenship), menjadi krusial dalam 

membentuk generasi yang mampu menghadapi tantangan global. 

Keterampilan ini memungkinkan individu untuk tidak hanya memahami dan 

menggunakan teknologi, tetapi juga untuk berinovasi, bekerja sama secara 

efektif, berpikir kritis, dan berkontribusi positif dalam masyarakat. 
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Salah satu perkembangan teknologi dalam pendidikan yaitu pembelajaran 

jarak jauh, atau dapat juga disebut pembelajaran daring. Pembelajaran daring 

menerapkan metode pembelajaran yang terbarukan, yaitu pembelajaran yang 

dapat dilaksanakan secara daring dan diakses dimana saja, sehingga proses 

belajar tidak lagi terbatas oleh ruangan kelas. Namun, masih terdapat 

kelemahan dari teknologi pembelajaran jarak jauh, salah satunya yaitu tidak 

semua orang memiliki koneksi internet yang cepat dan alat pendukung 

pembelajaran, sehingga kadang mempengaruhi kemampuan kolaborasi 

peserta didik. Contohnya masyarakat yang tinggal di daerah terpencil sulit 

mengakses ke beberapa sumber informasi karena keterbatasan akses internet. 

Hal ini hendaknya dapat dicegah dengan penyesuaian dengan perkembangan 

kemampuan dalam pemanfaatan teknologi. 

 

Pembelajaran daring merupakan transfer pengetahuan yang memanfaatkan 

penggunaan audio, visual, teks, gambar, dan software yang memerlukan 

jaringan internet (Zhu and Liu, 2020). Beberapa penelitian juga mengatakan 

bahwa pembelajaran menggunakan mode daring tidak mengurangi nilai 

(value) yang diperoleh jika dibandingkan mode luring (Kholisho dan 

Marfuatun, 2020). Pembelajaran daring juga menekankan pada efesiensi 

waktu dan tempat dalam proses pembelajaran. 

 

Beberapa contoh media pembelajaran daring yang telah dikenal yaitu seperti, 

Google Meet, Zoom, Google Classroom, dan sebagainya. Namun sebenarnya 

jauh sebelum beberapa media tersebut terkenal, ada beberapa media lain yang 

fungsi dan pemakaiannya juga sama, yaitu seperti Skype, Discord, dll. 

Aplikasi atau media Discord adalah sebuah media yang lebih terkenal di 

kalangan pemain game atau biasa disebut “Gamers”, dimana aplikasi ini lebih 

sering digunakan sebagai sebuah solusi dimana saat sebuah permainan multi-

pemain tidak memiliki fitur voice chat (obrolan suara). Namun seiring 

berjalannya waktu, Discord terus mengalami perkembangan hingga telah 

menjadi sebuah media dimana tidak hanya sebagai solusi masalah dalam 
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permainan game, tapi telah memiliki potensi kuat untuk digunakan sebagai 

salah satu media pembelajaran. 

 

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan pendekatan pembelajaran yang 

lebih interaktif adalah fisika, dimana salah satu pendekatan pemahaman yang 

baik tentang materi ini adalah melalui kerjasama atau kolaborasi antar peserta 

didik. Materi ini melibatkan pemahaman tentang sifat-sifat benda, kelenturan 

benda padat, dan hubungan antara gaya yang diberikan pada benda dengan 

perubahan bentuk yang terjadi. 

 

Dalam konteks pembelajaran fisika, seringkali terjadi tantangan dalam 

menyampaikan konsep-konsep yang abstrak dan sulit dipahami oleh siswa. 

Metode pengajaran konvensional yang terbatas pada ceramah di kelas dan 

penggunaan buku teks kadang-kadang tidak cukup untuk membangun 

pemahaman yang mendalam pada siswa. 

 

Menurut Firman (2023), rendahnya keterampilan kolaborasi peserta didik 

disebabkan oleh minimnya pengawasan dari guru. Selain itu, dalam kerja 

kelompok, hanya satu atau dua peserta didik yang aktif dan berkontribusi, 

sementara anggota kelompok lainnya cenderung menyerahkan tanggung 

jawab kepada rekan yang lebih aktif. Pada kegiatan belajar menggunakan 

media pembelajaran lain, guru menilai bahwa fitur yang tersedia masih 

terbatas dalam meningkatkan hasil belajar dan perkembangan keterampilan 

kemampuan kolaborasi siswa. 

 

Pada kegiatan belajar menggunakan media lain, beberapa siswa mengakui 

bahwa kurang memahami materi pelajaran yang diajarkan pada saat 

pembelajaran daring, dan kurangnya fitur untuk melaksanakan tugas 

kelompok, dikarenakan media pembelajaran daring yang disajikan oleh guru, 

masih dianggap belum cukup untuk membuat siswa memahami materi yang 

dibahas. Hal ini terjadi, dikarenakan masih terbatasnya kemampuan media 

atau aplikasi pembelajaran yang sering digunakan oleh tenaga pendidik. 
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Seperti zoom yang memiliki batas waktu, atau google meet yang tidak dapat 

menerima siswa yang tekendala sinyal, sehingga keluar masuk forum gmeet, 

dan masalah-masalah lainnya. Terdapat pula kekurangan lainnya dari 

pembelajaran daring, yaitu guru atau tenaga pendidik merasa terkendala 

karena tidak dapat memperhatikan langsung kegiatan peserta didik selama 

proses pembelajaran daring. Guru merasa dalam pembelajaran daring, siswa 

kurang memahami pembelajaran yang diberikan, karena keterbatasan 

penyampaian materi dari media belajar yang digunakan, sehingga hal ini 

mempengaruhi hasil belajar siswa yang kurang maksimal. 

 

Keberhasilan pendidikan disekolah dapat dipantau dari hasil belajar yang 

telah dicapai siswa. (Nabillah dan Abadi, 2019). Maka hasil belajar 

merupakan pertimbangan penting dalam menentukan keberhasilan 

pembelajaran. Kemudian dalam penelitian ini ditujukan untuk mengkaji 

Discord sebagai salah satu pilihan sebagai media pembelajaran digital 

terhadap hasil belajar dan kemampuan kolaborasi siswa. 

 

Discord dianggap mempunyai beberapa kelebihan yang dianggap mampu 

untuk menutupi kekurangan dari media-media pembelajaran daring lainnya. 

Sehingga diharapkan Discord mampu menjadi solusi untuk beberapa 

permasalahan yang telah disebutkan sebelumnya. Meskipun demikian, belum 

banyak penelitian yang secara khusus mempelajari pengaruh Aplikasi 

Discord sebagai media pembelajaran terhadap hasil belajar materi Elastisitas 

benda. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian yang lebih mendalam 

untuk menggali potensi dan efektivitas penggunaan aplikasi Discord dalam 

konteks pembelajaran fisika tersebut. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

Bagaimana pengaruh aplikasi Discord sebagai media pembelajaran terhadap 

hasil belajar dan keterampilan kolaborasi siswa pada materi elastisitas benda? 
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1.3. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh aplikasi Discord sebagai media pembelajaran terhadap 

hasil belajar dan keterampilan kolaborasi siswa pada materi elastisitas benda. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Ada beberapa manfaat yang diharapkan dapat diambil berdasarkan hasil 

penelitian ini, yaitu: 

1) Manfaat Teoritis 

Berperan dalam memperkaya wawasan ilmiah melalui penerapan aplikasi 

Discord sebagai sarana pembelajaran fisika yang interaktif, inovatif, dan 

efektif. Penggunaan media ini tak hanya memfasilitasi proses belajar, tetapi 

juga berkontribusi dalam peningkatan hasil belajar serta keterampilan 

kolaboratif siswa. 

2) Manfaat Praktis 

1. Menjadi referensi untuk pendidik atau guru dalam peningkatan 

kualitas pembelajaran agar lebih fleksibel dalam penggunaan media 

pembelajaran. 

2. Memberikan panduan praktis bagi pendidik dalam menggunakan 

teknologi yang sudah familiar bagi siswa untuk tujuan pembelajaran, 

sehingga proses belajar menjadi lebih relevan dan menarik. 

3. Menjadi model bagi sekolah, lembaga pendidikan, atau peneliti lain 

yang ingin mengadopsi pendekatan pembelajaran digital yang serupa. 

 

1.5. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup atau batasan dalam penelitian yang dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

1) Media pembelajaran yang digunakan adalah aplikasi Discord, dengan 

fitur-fitur yang digunakan yaitu Server, Channels, User Profile, dan Text-

Voice-Video Chat, 

2) Populasi penelitian adalah peserta didik SMAN 15 Bandar Lampung, 
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3) Sampel penelitian merupakan peserta didik dari dua kelas yang berbeda, 

yaitu X 2 dan X 3, 

4) Hasil belajar yang diteliti dalam penelitian ini merupakan hasil belajar 

kognitif peserta didik pada materi elastisitas benda, 

5) Indikator keterampilan kolaborasi yang ditinjau dalam penelitian ini 

adalah lima indikator menurut Rahmawati dkk (2019) yaitu berkontribusi 

secara aktif, bekerja secara produktif, bertanggung jawab, menunjukkan 

fleksibilitas, dan menghargai orang lain. 

 

 



 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Kerangka Teoritik 

2.1.1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sesuatu yang menyalurkan materi 

pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa 

(Mashuri, 2019). Media pembelajaran dapat dibedakan empat 

kelompok, yaitu media cetak, media audio-visual, media berbasis 

komputer, dan media gabungan cetak dan komputer (Arsyad, 2014). 

Dalam hal ini, media daring dapat dimasukkan sebagai media berbasis 

komputer. 

 

Menurut Depdiknas (2003), menyatakan bahwa terdapat beberapa 

manfaat media dalam pembelajaran, yaitu: 

a) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan  

b) Proses pembalajaran menjadi lebih interaktif dan menarik 

c) Efisiensi dalam waktu dan tenaga  

d) Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik  

e) Mengubah peran guru ke arah positif dan produktif 

 

Dengan  menggunakan  media  pembelajaran  e-learning  berarti  

membawa sebuah  inovasi  baru  yang  mana  peserta  didik tidak  

hanya  mendengarkan  materi  yang diberikan oleh guru tetapi mereka 

dapat melihat, mendengar dan melakukan sesuatu  yang berkaitan  

dengan  materi  yang  diajarkan  dengan  menggunakan  teknologi 

(Haryadi dan Kansaa, 2021). Widjayanti dkk. (2018)  menambahkan 

bahwa media pembelajaran berbasis TIK dapat melatih kemandirian 

siswa, siswa dapat belajar secara mandiri tanpa harus disertai peran 

seorang guru, karena siswa dapat berinteraksi dengan media seperti 
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halnya berinteraksi dengan guru, media semacam ini disebut media 

interaktif.  Dengan demikian, Discord sebagai media pembelajaran 

yang bersifat daring atau elektronik, dapat dianggap sebagai salah satu 

inovasi dalam perkembangan teknologi pendidikan, dimana Discord 

memilki fitur-fitur yang dianggap mampu sebagai media pembelajaran 

yan lebih efisien dan interaktif.  

 

Berdasarkan beberapa uraian dan penjelasan tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi dalam proses 

belajar yang bersifat efisien, interaktif, dan meningkatkan hasil belajar 

siswa, baik itu berupa media cetak, audio-visual, berbasis komputer, 

maupun gabungan cetak dan komputer, dan dalam penelitian ini, 

peneliti memfokuskan Discord sebagai media pembelajaran daring 

yang efektif terhadap hasil belajar siswa. 

 

2.1.2. Aplikasi Discord 

Discord merupakan software atau aplikasi berbasis komunikasi yang 

melayani komunikasi dalam bentuk teks, suara, maupun video 

(Ginting dkk., 2021). Discord adalah salah satu media digital yang 

menggunakan teknologi Voice Over Internet Protocol (VoIP), adapun 

VoIP adalah sebuah teknologi yang memungkinkan percakapan suara 

jarak jauh melalui media internet. Dimana data suara diubah menjadi 

kode digital dan dialirkan melalui jaringan yang kemudian dikirimkan 

menjadi paket data, atau definisi singkat dari VoIP adalah teknologi 

pengirim suara melalui protokol internet (IP). 

 

Discord dilahirkan oleh pemikiran seseorang yang bernama Jason 

Citron, yang mana beliau adalah seorang pendiri OpenFeint, sebuah 

platform permainan sosial untuk permainan seluler. Discord 

diciptakan untuk menyelesaikan masalah tentang bagaimana 

berkomunikasi dengan teman di seluruh dunia ketika sedang bermain 

permainan online. Ide Jason untuk mengembangkan Discord dimulai 
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dari dia bersama timnya, mengerjakan sebuah proyek permainan 

dengan menggunakan teknologi VoIP (Voice over Internet Protocol) 

atau teknologi komunikasi dengan transmisi suara, dan seiring waktu 

Discord dirilis pada Mei 2015, dengan nama domain discordapp.com, 

dimana hingga saat ini, Discord bisa kita gunakan atau dapatkan alui 

situsnya yaitu discord.com, atau bagi pengguna android dan ios, bisa 

mengunduhnya melalui playstore atau appstore, secara gratis. 

Aplikasi Discord memiliki berbagai fasilitas untuk berkomunikasi 

yang tidak dimiliki oleh aplikasi lain. Salah satunya fitur untuk 

berkomunikasi layaknya telepon. Fitur ini memungkinkan pendidik 

untuk menyampaikan materi secara leluasa kepada peserta didik 

(Rakhmawan, 2020). 

 

Beberapa fitur menarik lainnya dari Discord, yaitu: 

1) Server 

Komunitas atau kumpulan orang-orang yang menggunakan 

Discord biasanya dikumpulkan atau diatur dalam beberapa server. 

Server sendiri maksudnya adalah sebuah tempat awal dimana 

pengguna bisa membuat dunianya sendiri dan mengajak orang-

orang yang dipilihnya sehingga terbentuk tempat dimana bisa 

mengobrol dan berkumpul secara daring. Setiap pengguna dapat 

membuat server mereka sendiri untuk membangun komunitas 

secara gratis, bahkan Discord memberi pengguna kemampuan 

untuk mengatur server mereka sendiri (Vladoiu and 

Constantinescu, 2020). Dalam satu server Discord tidak memiliki 

batasan pengguna yang dapat bergabung dalam server tersebut, 

begitu juga dengan pengguna tidak memiliki batasan jumlah server 

yang bisa bergabung. 

 

2) Channels 

Saluran atau Channel dalam Discord, secara garis besar, terbagi 

menjadi dua macam, yaitu: 
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a) Text channels, adalah saluran atau tempat dimana pengguna 

bisa mengobrol baik secara teks, gambar, ataupun mengirim 

beberapa file. Pada Text Channels pengguna dapat 

mengunggah banyak file dengan beberapa jenis file, seperti 

PowerPoint, Word, gambar, video, dan dokumen pdf 

(Ramadhan and Albaekani, 2021). Discord juga membolehkan 

pengguna untuk menciptakan text channels lebih dari satu 

untuk tiap server, maka bisa tersusun lebih rapi karena dengan 

begitu topik obrolan dalam text channels lebih tertata. Namun 

jika ingin berbicara via suara, maka channel yang harus 

digunakan adalah Voice Channels. 

b) Voice Channels, merupakan tempat dimana pengguna bisa 

mengobrol secara daring, langsung dengan pengguna lainnya, 

dimana batasan pengguna yang dapat bergabung bisa mencapai 

100 orang. Adapun kelebihan lainnya dalam Voice Channels, 

yaitu pengguna dapat mengakses video chat, atau mengobrol 

seolah seperti sedang videocall, dan juga fitur livestreaming, 

dimana pengguna bisa melihat atau menayangkan langsung 

kegiatan digital dari pengguna lainnya. 

 

3) Profil Pengguna 

Dalam Discord, identitas pengguna sangat diutamakan, bahkan di 

beberapa server, jika ingin mengikuti atau masuk ke dalam server 

tersebut, pengguna harus memverifikasi beberapa data diri, seperti 

nomor handphone, alamat e-mail, hingga minimal usia akun 

Discord. Hal itu semua ditujukan agar terciptanya lingkungan 

Discord yang aman. Adapun juga dari Discord sendiri yaitu 

memfasilitasi pengguna dengan nama atau nickname bebas, namun 

memiliki nomor empat digit yang disebut dengan “diskriminator”, 

dengan tanda pagar, dan ditambahkan di akhir nama pengguna, 

serta pengguna juga bisa menggunakan gambar profil. 
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4) Panggilan Video dan Streaming 

Fitur lain yang dimiliki Discord yaitu fitur video conference yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan materi, berinteraksi antar 

video dengan para peserta didik (Rakhmawan, 2020). Seperti yang 

telah dijelaskan sebelumnya bahwa pada Video Channels, 

pengguna bisa melakukan panggilan video dan streaming, dimana 

pengguna bisa membagikan layar mereka kepada pengguna lain. 

 

5) Software Development Kit (Alat pengembang) 

Pada bulan Desember 2016, diperkenalkan API GameBridge, yang 

memungkinkan pengembang permainan untuk langsung 

berintegrasi dengan Discord di dalam permainan. Kemudian pada 

Desember 2017, Discord menambahkan software development kit 

yang memungkinkan pengembang mengintegrasikan permainan 

mereka dengan layanan, yang disebut "rich presence". Integrasi ini 

biasanya digunakan untuk memungkinkan pemain bergabung 

dengan permainan satu sama lain melalui Discord atau untuk 

menampilkan informasi tentang perkembangan permainan pemain 

di profil Discord mereka. Discord juga menyediakan alat bagi 

pengguna untuk membuat bot Internet mereka sendiri. Terdapat 

alat seperti Discord.js yang memungkinkan pengembang bot untuk 

berinteraksi dengan Discord API untuk mengontrol bot mereka. 

 

2.1.3. Fitur Discord sebagai Learning Management System (LMS) 

Salah satu keuntungan dari Discord dibandingkan dengan aplikasi 

Google Clasroom adalah fitur-fitur yang lebih canggih, mudah 

digunakan, tampilan aplikasi yang lebih menarik, dan lebih efisien. 

Aplikasi Discord sudah dioptimalisasikan untuk semua Platform 

sehingga performanya ketika kita gunakan tidak akan terasa lambat 

(Ginting dkk., 2021). Menurut Akbar dan Noviani (2019), untuk dapat 

memanfaatkan teknologi dalam memperbaiki mutu pembelajaran, ada 

tiga hal yang harus diwujudkan, yaitu: 
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1) Peserta didik dan guru harus memiliki akses teknologi digital di 

dalam lingkungan lembaga pendidikan, 

2) Adanya materi yang berkualitas dan bermanfaat bagi guru dan 

peserta didik, dan 

3) Guru harus memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam 

menggunakan media pembelajaran digital untuk membantu siswa 

agar mencapai standar akademik dan mengembangkan 

potensinya. 

 

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, Discord merupakan aplikasi 

komunikasi dan kolaborasi yang dapat menjadi media pembelajaran 

atau LMS yang efektif dalam konteks pembelajaran fisika, khususnya 

dalam materi Elastisitas benda. Berikut adalah penjelasan lebih detail 

mengenai fitur Discord sebagai LMS dalam materi tersebut: 

1) Interaksi dan Kolaborasi. 

Siau and Cao (2003) menjelaskan tentang pentingnya interaksi 

dengan menyatakan bahwa interaksi “adalah proses penting dari 

bagian-bagian dalam menyusun dan proses penciptaan 

pengetahuan". Handayani (2020) menambahkan, interaksi yang 

terjadi ketika seorang pelajar harus menggunakan teknologi 

intervensi ini untuk berkomunikasi dengan konten, menegosiasikan 

makna, dan memvalidasi pengetahuan dengan guru dan siswa 

lainnya. Fitur obrolan teks, audio, dan video Discord 

memungkinkan siswa dan guru berinteraksi langsung, berdiskusi, 

dan berkolaborasi ketika memahami konsep materi Elastisitas 

benda. Voice Channel pada Discord merupakan fitur untuk 

pengguna dapat berdiskusi atau pembelajaran secara sinkron 

dengan pesan suara, panggilan video, dan berbagi layar yang 

merupakan fitur umum pada aplikasi konferensi video (Arifianto 

and Izzudin, 2021). Proses yang terjadi adalah di mana anggota dari 

server Ruang Belajar dapat mendiskusikan pembelajaran di text 

channel ataupun melalui voice channel. Nantinya anggota lain 
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dapat ikut berdiskusi atau sekedar melihat dan memahami diskusi 

tersebut (Panggabean, 2021). Siswa dapat saling bertanya, berbagi 

wawasan dan mengajukan pertanyaan langsung kepada guru atau 

teman sekelas, sehingga meningkatkan interaksi antar siswa dan 

memperdalam pemahaman konsep. 

 

2) Diskusi Kelompok. 

Sistem pembelajaran online harus memenuhi kemungkinan 

penyelenggaraan kelas dalam bentuk pengerjaan proyek, presentasi, 

debat/diskusi antar siswa atau guru dengan siswa, dimana sistem 

juga harus memungkinkan pengguna dalam jumlah besar untuk 

berkomunikasi dan mengakses materi visual di komputer mereka 

secara bersamaan (Kruglyk et al., 2020). Kertiari dkk. (2020) 

menambahkan, dengan metode diskusi siswa  akan  menjadi  lebih  

aktif  sehingga  pembelajaran  akan  lebih  menyenangkan  dan    

tidak membosankan  karena  adanya  interaksi  di dalamnya. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, Google Classroom sebagai media 

pembelajaran konvensional, memiliki kelemahan dalam hal diskusi 

antar kelompok, dimana tidak adanya fitur yang memungkinkan 

untuk melaksanakan diskusi antar siswa secara bersamaan. Dengan 

menggunakan fitur server pada Discord, guru dapat membentuk 

grup belajar yang berfokus pada seputar materi Elastisitas benda. 

Diskusi kelompok ini memungkinkan siswa untuk berbagi 

pemahaman, bertukar ide, dan saling melengkapi pengetahuan 

mereka tentang konsep-konsep tersebut. Guru juga dapat 

mengawasi dan memberikan bimbingan langsung dalam diskusi 

kelompok ini. 

 

3) Berbagi Media. 

Proses pembelajaran daring dilakukan dengan menggunakan fitur-

fitur umum yang terdapat dalam aplikasi, yaitu berbagi materi 

dalam bentuk file, dalam hal ini lebih banyak berupa microsoft 
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powerpoint (ppt), modul pembelajaran, dan video (Prawitasari 

dkk., 2021). Discord memungkinkan pengguna untuk mengirim 

dan berbagi berbagai jenis media, seperti dokumen, gambar, video, 

dan tautan. Dalam konteks materi Elastisitas benda, siswa dapat 

berbagi sumber daya pendukung seperti animasi, simulasi, atau 

gambar yang membantu memvisualisasikan konsep-konsep yang 

abstrak. Hal ini akan memperkaya pengalaman belajar siswa dan 

membantu mereka dalam memahami konsep dengan lebih baik. 

 

4) Fitur Bot. 

Discord memiliki kemampuan untuk memanfaatkan bot yang dapat 

diprogram untuk melakukan berbagai tugas. Bot dalam Discord 

berfungsi untuk membantu atau memudahkan pemilik server atau 

pengguna di dalamnya dengan fungsi yang sesuai keinginan 

mereka (Hakim dan Muzaki, 2022). Sehingga Guru dapat 

menggunakan bot yang telah dikembangkan khusus untuk 

pembelajaran fisika, seperti bot yang memberikan definisi, 

menjawab pertanyaan, atau memberikan latihan soal terkait 

Elastisitas benda. Beberapa contoh bot yang berguna untuk 

pembelajaran yaitu: StudyLion dengan fitur utama membantu fokus 

siswa dan sebagai pengingat terkait konsep-konsep tertentu, Alita 

dengan fitur pencarian arti kata dalam KBBI, Translator dengan 

fitur penerjemah dari 100 bahasa. 

 

5) Fleksibilitas Waktu dan Tempat. 

Pembelajaran fleksibel memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk memilih proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 

pribadinya. Pilihan pembelajaran ini dapat mencakup materi, 

pendekatan, sumber daya, lokasi pembelajaran, waktu 

pembelajaran, penggunaan teknologi, dan media komunikasi 

(Goode et al., 2007). Discord memungkinkan siswa dan guru untuk 

terhubung secara online, yang memberikan fleksibilitas dalam 
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mengakses materi pembelajaran. Siswa dapat mengakses server 

Discord kapan saja dan dari mana saja, sehingga mereka dapat 

mempelajari materi Elastisitas benda dengan fleksibel sesuai 

dengan jadwal mereka sendiri. 

 

Berdasarkan penjabaran tersebut, Discord dinilai memiliki fitur-

fitur dengan potensi besar sebagai media pembelajaran atau LMS, 

hal ini didukung oleh fitur-fitur yang menarik yaitu, Video and 

Voice Chat, dapat berbagi media, dan bot yang dapat membantu 

peserta didik. 

 

2.1.4.Keterampilan Kolaborasi 

Keterampilan kolaborasi adalah kemampuan berpartisipasi dalam setiap 

kegiatan untuk membina hubungan dengan orang lain, saling 

menghargai hubungan dan kerja tim untuk mencapai tujuan yang sama 

(Le, et al., 2017). Selanjutnya, Kolaborasi adalah bentuk interaksi sosial 

yang melibatkan kerja sama untuk mencapai tujuan bersama, di mana 

setiap individu saling mendukung dan memahami tanggung jawabnya 

masing-masing (Yani dan Ruhimat, 2018). Dengan keterampilan 

berkolaborasi, peserta didik akan mahir dalam hal mengerahkan dan 

memberikan energi untuk orang lain supaya sebuah visi yang sama 

dalam memecahkan suatu masalah (Hidayati, 2019). Berdasarkan 

penjelasan tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa keterampilan 

kolaborasi adalah kemampuan interaksi sosial berupa aktivitas kerja 

sama untuk mencapai tujuan bersama dengan cara saling menghargai 

dan membantu satu sama lain dalam memecahkan suatu masalah. 

Dalam mengukur keterampilan kolaborasi diperlukan pemahaman 

mengenai konsep pembelajaran dan indikator keterampilan kolaborasi. 

 

1) Konsep pembelajaran kolaborasi 

Apriono (2013) mengungkapkan bahwa pembelajaran yang hanya 

berorientasi pada hasil belajar kognitif tingkat rendah, tentu akan 
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memberikan dampak yang kurang positif pada peserta didik, karena 

peserta didik cenderung individualistis, kurang bertoleransi dan jauh 

dari nilai-nilai kebersamaan. Hosnan (2014) menambahkan, tujuan 

bersama hanya dapat tercapai jika para kolaborator mampu 

berinteraksi dengan disertai empati, saling menghormati, serta 

menerima kelebihan dan kekurangan satu sama lain. Dalam dunia 

kerja modern, kerja sama atau kolaborasi dinilai lebih efektif dalam 

meningkatkan produktivitas dan efiseinsi, maka dari itu keterampilan 

kolaborasi merupakan salah satu keterampilan yang dibutuhkan. 

Castañer dan Oliveira (2020) mencatat bahwa kolaborasi berasal dari 

bahasa Latin cum laborare yaitu, bekerja sama dengan orang lain 

yang dapat diidentifikasi dengan gagasan aksi bersama yang lebih 

luas daripada hanya sekedar berkoordinasi. Kuhn (2015) juga 

mengaitkan pembelajaran kolaborasi dengan gerakan keterampilan 

abad ke-21. Dalam pandangan ini, siswa bekerja dalam kelompok 

untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam bekerja dengan 

orang lain, dan kualitas interaksi siswa. Proses pembelajaran dalam 

merencanakan dan bekerja dalam kelompok, menghadapi perbedaan 

pendapat dalam diskusi, dan berpartisipasi dalam diskusi, seperti 

memberi saran, mendengarkan pembicaraan orang lain, dan 

mendukung pendapat orang lain, termasuk dalam kemampuan 

berkolaborasi (Greenstein, 2012). Kemampuan berkolaborasi juga 

terkait dengan bekerja secara efektif, sikap tanggung jawab, dan 

komitmen untuk mencapai tujuan bersama (Hidayati, 2019).  

 

Berdasarkan penjabaran tersebut maka pembelajaran kolaborasi 

penting dalam meningkatkan keterampilan abad ke-21, karena tidak 

hanya berfokus pada hasil kognitif yang rendah, tetapi juga 

mendorong nilai-nilai kebersamaan, toleransi, dan kerja sama. 

Kolaborasi lebih dari sekadar koordinasi, karena merupakan aksi 

bersama yang melibatkan interaksi aktif dalam kelompok untuk 

menyelesaikan tugas dengan efektif. Keterampilan kolaborasi 
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meliputi kemampuan untuk bekerja dengan orang lain, 

mendengarkan, berbagi ide, dan bertanggung jawab bersama untuk 

mencapai tujuan yang lebih besar, yang sangat dibutuhkan dalam 

dunia kerja modern. 

 

2) Indikator keterampilan kolaborasi 

Indikator yang menunjukkan keterampilan kolaborasi adalah 

berkontribusi secara aktif, bekerja secara produktif, menunjukkan 

fleksibilitas dan kompromi, menunjukkan tanggung jawab, dan 

menunjukkan sikap menghargai (Greenstein, 2012). Rahmawati dkk. 

(2019) menambahkan pemaparan lima aspek kolaborasi dan 

indikator keterampilan kolaborasi pada Tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1. Aspek Kolaborasi dan Indikator aspek keterampilan 

kolaborasi 

No. Aspek Kolaborasi Indikator Aspek Kolaborasi 
 

(1) (2) (3) 

1. Berkontribusi 

secara aktif 
• Selalu mengungkapkan ide, saran, atau 

solusi dalam diskusi 

• Ide, saran atau solusi yang diutarakan 

berguna dalam diskusi 

2. Bekerja secara 

produktif 
• Menggunakan waktu secara efisien dengan 

tetap fokus pada tugasnya tanpa diperintah 

dan menghasilkan tugas yang dibutuhkan 

3. Bertanggung 

Jawab 
• Mengetahui bagaimana untuk 

merencanakan, mengatur, memenuhi tugas 

yang telah diberikan 

• Secara konsisten menghadiri pertemuan 

kelompok dengan tepat waktu. 

• Mengikuti perintah yang telah menjadi 

tugasnya 

• Tidak bergantung pada orang lain untuk 

menyelesaiakan tugasnya. 

4. Menunjukkan 

fleksibilitas 
• Menerima keputusan bersama. 

• Menerima penghargaan, kritik dan saran 

• Memahami, merundingkan, 

memperhitungkan perbedaan untuk 

mencapai pemecahan masalah, terkhusus 

pada lingkungan multi-culturals 

• Fleksibel dalam bekerja sama 
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(1) (2) (3) 

• Selalu berkompromi dengan tim untuk 

menyelesaikan masalah. 

5. Menghargai 

Oranglain 
• Menanggapi dengan pikiran terbuka 

terhadap perbedaan pendapat dan 

menghargai ide baru orang lain 

• Menunjukkan sikap yang sopan dan baik 

pada teman 

• Mendiskusikan ide 

 

2.1.5. Hasil Belajar 

Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara 

akademis melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab 

pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar  tersebut (Dakhi, 

2020). Kemudian Sudjana dan Rivai (2011) menambahkan bahwa hasil 

belajar merupakan suatu kompetensi atau kecakapan yang dapat dicapai 

oleh siswa setelah melalui kegiatan pembelajaran yang dirancang dan 

dilaksanakan oleh guru di suatu sekolah dan kelas tertentu. Untuk 

mengetahui perkembangan hasil belajar yang telah dicapai oleh seorang 

siswa, maka harus dilakukan evaluasi, dimana terdapat kriteria 

(patokan) yang mengacu pada tujuan yang telah ditentukan sehingga 

dapat diketahui seberapa besar pengaruh strategi belajar mengajar 

terhadap keberhasilan belajar siswa. Berdasarkan teori taksonomi 

bloom, objek penilaian hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah yaitu 

kognitif, afektif dan psikomotorik. Di antara ketiga ranah itu, ranah 

kognitif yang paling banyak dinilai oleh para guru di sekolah karena 

berkaitan dengan kemampuan para peserta didik dalam menguasai isi 

bahan pengajaran. 

 

Dari uraian tersebut diketahui bahwa hasil belajar adalah prestasi yang 

dicapai siswa secara akademis melalui tahapan kegiatan pembelajaran, 

yang meliputi aspek kognitif (kemampuan hapalan, pemahaman, 

penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi), afektif (penerimaan, 

partisipasi, penilaian, organisasi, dan karakterisasi) dan psikomotorik 

(persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing, gerakan terbiasa, gerakan 
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kompleks dan kreativititas).  Hasilnya dapat dituangkan dalam bentuk 

angka atau nilai. Untuk menentukan hasil belajar, perlu diketahui 

terlebih dahulu mengenai indikator dan faktor-faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar. 

 

1) Indikator Hasil Belajar. 

Menurut Nurhalimah (2016), Indikator utama hasil belajar siswa 

adalah sebagai berikut: 

a) Ketercapaian Daya Serap terhadap bahan pembelajaran yang 

diajarkan, baik secara individual maupun kelompok. 

Pengukuran ketercapaian daya serap ini biasanya dilakukan 

dengan penetapan Kriteria Ketuntasan Belajar Minimal (KKM) 

b) Perilaku yang digariskan dalam tujuan pembelajaran telah 

dicapai oleh siswa, baik secara individual maupun kelompok. 

 

Sementara menurut Moore (2014), terdapat tiga ranah indikator 

hasil belajar, antara lain yaitu: 

a) Ranah kognitif, diantaranya pengetahuan, pemahaman, 

pengaplikasian, pengkajian, pembuatan, serta evaluasi. 

b) Ranah efektif, meliputi penerimaan, menjawab, dan 

menentukan nilai. 

c) Ranah psikomotorik, meliputi fundamental movement, generic 

movement, ordinative movement, creative movement. 

 

Straus et al. (2013) menambahkan, indikator hasil belajar yaitu: 

a) Ranah kognitif memfokuskan terhadap bagaimana siswa 

mendapat pengetahuan akademik melalui metode pelajaran 

maupun penyampaian informasi. 

b) Ranah efektif berkaitan dengan sikap, nilai, keyakinan yang 

berperan penting dalam perubahan tingkah laku. 
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c) Ranah psikomotorik, keterampilan dan pengembangan diri 

yang digunakan pada kinerja keterampilan maupun praktek 

dalam pengembangan penguasaan keterampilan. 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

indikator hasil belajar merupakan ketercapaian daya serap terhadap 

bahan pembelajaran yang diajarkan, baik secara individual maupun 

kelompok, yang terbagi dalam tiga ranah, yaitu: Kognitif, Efektif, 

dan Psikomotorik. 

 

2) Faktor-faktor yang dapat Mempengaruhi Hasil Belajar. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor internal 

dan faktor eksternal. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari 

dalam diri seseorang, seperti minat, kepribadian, sikap, dan 

motivasi belajar siswa, sedangkan faktor eksternal adalah faktor 

yang berasal dari luar individu, seperti lingkungan belajar, media 

pembelajaran, sarana dan prasarana belajar, serta guru sebagai 

pengajar atau pendidik dalam membimbing siswa (Kurniawan dkk., 

2017). 

 

Dalam penelitian ini, difokuskan pada faktor eksternal, yaitu 

Discord sebagai media pembelajaran yang diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Peningkatan hasil belajar harus 

memperhatikan integrasi terhadap strategi pengajaran dan 

pelaksanaan pembelajaran melalui berbagai metode pengajaran 

(Ahmad et al., 2015). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

sangat penting karena akan meningkatkan kualitas rutinitas 

pembelajaran, proses kognitif, pemecahan masalah, serta peran 

guru dalam mentransformasikan pembelajaran yang akan 

berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa (McKnight et al., 

2016). Peningkatan hasil belajar dapat dicapai melalui berbagai 

strategi  pembelajaran. Salah satunya adalah penggunaan media. 
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Media memegang peranan yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Sehingga, apabila media yang digunakan sangat baik 

dalam pemanfaatannya, maka hasil belajar siswa akan sangat baik 

pula. 

 

Berdasaran penjelasan tersebut, maka hasil belajar adalah hasil 

kecakapan atau prestasi yang dicapai siswa secara akademis 

melalui tahapan kegiatan pembelajaran, yang dapat ditentukan dan 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satunya media 

pembelajaran sebagai faktor eksternal. Dengan penggunaan media 

pembelajaran yang tepat, maka hasil belajar siswa akan sesuai 

dengan yang diharapkan. 

 

2.1.6. Materi Elastisitas Benda 

Elastisitas adalah suatu sifat bahan yang dapat berubah baik dalam 

ukuran maupun bentuk setelah mendapat gaya luar, tetapi benda itu 

akan kembali ke ukuran dan bentuk semula setelah gaya luar itu 

ditiadakan (Nasukha, 2020). Elastisitas benda sering diterapkan dalam 

berbagai bidang yang sering dijumpai, seperti karet gelang, bola basket, 

pegas kasur, penghapus karet, dsb. Dalam fisika, fenomena elastisitas 

benda harus dinyatakan dalam satuan angka untuk merealisasikan 

potensinya, yang kemudian dimanfaatkan untuk keperluan alat dan 

teknologi. Secara umum dalam fisika, terdapat istilah yang berkaitan 

dengan elastisitas benda, beberapa diantaranya yaitu tegangan, 

regangan, modulus young, dan hukum hooke. 

 

a) Tegangan  

Tegangan meyatakan perbandingan antara gaya dengan luas daerah 

yang mendapat gaya. Tegangan dapat diukur dengan menggunakan 

persamaan: 

𝜎 =  
𝐹

𝐴
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Keterangan: 

σ = Tegangan (N/m2) 

F = Gaya (Newton) 

A = Luas bidang yang dikenai Gaya 

 

b) Regangan 

Regangan atau strain adalah perbandingan antara pertambahan 

panjang pegas dan pegas awal. Regangan dapat diukur dengan 

menggunakan persamaan: 

𝑒 =  
∆𝐿

𝐿0
 

Dengan: 

𝑒 = Regangan 

∆𝐿= Pertambahan panjang pegas (m) 

𝐿0= Panjang pegas awal (m) 

 

c) Modulus Young 

Modulus Young merupakan perbandinga tegangan dan regangan, 

atau dapat juga disebutkan bahwa modulus young adalah besaran 

yang menyatakan kemampuan suatu benda untuk kembali ke 

bentuk aslinya di bawah pengaruh gaya eksternal. Modulus Young 

dapat ditulis dengan persamaan: 

𝐸 =  
𝜎

𝑒
  atau  𝐸 =  

𝐹𝐿0

𝐴∆𝐿
 

Dengan: 

E = Modulus Young 

σ = Tegangan (N/m2) 

F = Gaya (Newton) 

A = Luas bidang yang dikenai Gaya 

𝑒 = Regangan 

∆𝐿= Pertambahan panjang pegas (m) 

𝐿0= Panjang pegas awal (m) 
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d) Hukum Hooke 

Pada abad ke-17, seorang ilmuwan asal inggris, Robert Hooke, 

mengemukakan sebuah teori, “Jika gaya tarik pada pegas tidak 

melampaui batas elastisitasnya, maka pertambahan panjang pegas 

akan sebanding (berbanding lurus) dengan gaya tariknya” yang 

kemudian dikenal sebagai Hukum Hooke. Dari teori tersebut 

disebutkan bahwa, semakin besar gaya (F) yang bekerja pada 

pegas, semakin besar pertambahan panjang pegas (∆𝐿) dan 

perbandingan antara besar gaya terhadap pertambahan panjang 

pegas bernilai koonstan (Irawan dkk., 2018). Atau secara 

matematis, dapat dituliskan sebagai: 

𝐹 = 𝑘 ∆𝐿 

Dengan: 

F = Gaya (N) 

k = Konstanta pegas (N/m) 

∆𝐿= Pertambahan panjang pegas (m) 

 

2.2. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan pelusuran kajian pustaka yang dilakukan oleh peneliti, 

ditemukan beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian ini, antara 

lain dapat dilihat pada Tabel 2: 

 

Tabel 2. Penelitian yang relevan. 

No. Nama Judul Hasil Penelitian 
 

(1) (2) (3) (4) 

1 Ridho, M. R., 

Muhaimin, dan 

Harjono, H. S. 

(2021) 

Pengaruh Aplikasi 

Discord Dalam 

Pembelajaran Daring 

Terhadap Hasil 

Belajar Pada Mata 

Kuliah Komputer 

Terdapat  pengaruh yang  

signifikan  terhadap  hasil  

belajar  mahasiswa  yang  

menggunakan Aplikasi 

Discord lebih tinggi dari 

kelas yang menggunakan 

metode  penugasan  

berbantuan Whatsapp. 

Terdapat pengaruh yang 

signifikan dengan 

perbedaan hasil belajar 
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(1) (2) (3) (4) 

mahasiswa yang memiliki 

motivasi  belajar  tinggi  

dan  motivasi  belajar  

rendah  yang  diajarkan  

menggunakan Aplikasi 

Discord. Terdapat  

hubungan  yang  sangat  

kuat  antara  motivasi 

belajar  mahasiswa  

dengan  nilai  hasil belajar  

mahasiswa  pada  

penggunaan Aplikasi 

Discord yang  didukung  

dengan  hasil  Uji 

Spearman Korelasi. 

2 Rakhmawan, A., 

Juansah, D. E., 

Nulhakim, L., 

Biru, L. T., 

Rohomah, R. B., 

Suryani, D. I., 

Vitasari, M., dan 

Resti, V. D. A. 

(2020) 

Analisis 

Pemanfaatan 

Aplikasi Discord 

dalam Pembelajaran 

Daring di Era 

Pandemi Covid-19 

Melalui penelitian ini 

dapat diangkat kesimpulan 

bahwa Discord dapat 

digunakan sebagai sarana 

pembelajaran secara 

optimal Hal ini 

dikarenakan fitur channel 

yang dimiliki oleh Discord 

memungkinkan Discord 

memiliki kemampuan 

dalam organisasi 

informasi yang jauh lebih 

baik dibandingkan dengan 

WhatsApp. 

Aplikasi Discord ini tidak 

cocok jika harus 

digunakan untuk 

presentasi layar seperti 

yang dapat dilakukan oleh 

beberapa aplikasi video 

conferences lainnya 

seperti google meet dan 

zoom cloud meeting. Hal 

ini disebabkan karena 

tingginya pengaruh 

kestabilan jaringan 

internet terhadap 

optimalnya fungsi voice 

call maupun video 

conferences dari Discord. 

3 Efriani, 

Dewantara, J., 

Pemanfaatan 

Aplikasi Discord 

Discord menyediakan 

kemudahan dalam 
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(1) (2) (3) (4) 

dan Afandi. 

(2020). 

sebagai Media 

Pembelajaran Online 

pembelajaran, 

diantaranya: (1) 

pembelajaran tidak terikat 

di ruang kelas, (2) dapat 

digunakan untuk mata 

kuliah/ mata pelajaran 

yang sama untuk 2 atau 

lebih kelas yang berbeda, 

(3) menyediakan fitur-fitur 

yang mendorong 

terjadinya interaksi dan 

komunikasi di antara para 

peserta (members), (4) 

memungkinkan 

pembelajaran memiliki 

lebih dari dua dosen atau 

ahli, (5) interaksi dapat 

dilakukan dengan Text 

channel dan Voice 

channel. 

4 Dewi, K. P. 

(2022). 

Pengaruh 

Penggunaan Media 

Pembelajaran 

Aplikasi Discord 

terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada 

Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama 

Islam Di Smp 

Muhammadiyah 12 

Binjai 

Nilai rata-rata pada 

perlakuan eksperimen 

yaitu kelas yang 

menggunakan aplikasi 

Discord lebih tinggi 

dibanding nilai rata-rata 

pada perlakuan kontrol 

yaitu kelas yang 

menggunakan kelas 

konvensional. Sehingga 

dari penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwa Ada 

perbedaan penggunaan 

media pembelajaran 

aplikasi Discord dengan 

kelas konvensional 

terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran 

PAI di SMP 

Muhammadiyah 12 Binjai. 

5 Putra, M. A. P., 

Salim, A., 

Utama A. H. 

(2021). 

Pemanfaatan 

Aplikasi Discord 

sebagai Alternatif 

Media Pembelajaran 

Online di Masa 

Pandemi Covid-19 

Berdasarkan hasil 

penelitian dan 

pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa 

Discord telah menjadi 

pilihan alternatif sebagai 

aplikasi pembelajaran 
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(1) (2) (3) (4) 

online selama pandemi. 

Aplikasi ini mendukung 

proses pembelajaran jarak 

jauh dengan memfasilitasi 

konferensi video yang 

interaktif dan menarik 

bagi siswa, serta 

menawarkan keamanan 

dalam penyimpanan 

rekaman rapat. Meski 

demikian, penggunaan 

Discord membutuhkan 

koneksi internet yang 

stabil, dan kurang ideal 

untuk presentasi slide 

dibandingkan aplikasi lain 

seperti Google Meet atau 

Zoom. Di Lembaga 

Bahasa LIA Banjarmasin, 

Discord dimanfaatkan 

secara efektif karena 

tenaga pengajar dan siswa 

mampu memaksimalkan 

fitur-fiturnya untuk 

mendukung kegiatan 

pembelajaran. 

 

2.3. Kerangka Pemikiran 

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui pengaruh aplikasi Discord 

terhadap hasil belajar dan keterampilan kolaborasi siswa pada materi 

Elastisitas benda. Peningkatan hasil belajar dan keterampilan kolaborasi 

dikatakan berhasil dengan baik jika ditandai dengan diperolehnya 

pengetahuan dan keterampilan setiap siswa sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan. Proses pembelajaran menggunakan aplikasi ini lebih 

mengarahkan siswa untuk melakukan diskusi dan mampu menyimpulkan apa 

yang mereka pahami dalam pembelajaran. 

Penerapan pembelajaran menggunkan Discord ini diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar dan keterampilan kolaborasi siswa. Ketika hasil 

belajar dan keterampilan kolaborasi siswa meningkat artinya siswa dapat 

memahami dan menguasai materi yang disajikan, dimana siswa dapat lebih 
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menikmati proses pembelajaran yang lebih baik terhadap materi. Penjelasan 

singkat dalam memahami kerangka berpikir pada penelitian ini, yaitu tentang 

Discord dan hasil belajar, dapat diilustrasikan melalui bagan atau Gambar 1 

sebagai berikut: 

 

 

Gambar 1. Bagan Kerangka Pemikiran. 
 

 

 

Pembelajaran daring 

secara konvensional 

Rendahnya hasil belajar 

dan keterampilan 

kolaborasi siswa 

Media aplikasi yang 

digunakan kurang efektif 

dan interaktif 

Dibutuhkan media aplikasi 

pembelajaran lain yang lebih 

efektif dan interaktif 

Penelitian dengan dua 

kelompok yang diberikan dua 

perlakuan secara bergaintian 

Uji N-Gain dan Uji 

Statistik 

Perlakuan Eksperimen 

dengan Aplikasi Discord 

Perlakuan Kontrol dengan 

Google Classroom  

Peningkatan Hasil 

belajar dan keterampilan 

kolaborasi Siswa 
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2.4. Anggapan Dasar 

Anggapan dasar berdasarkan kerangka teoritis dan kerangka berpikir, adalah 

sebagai berikut: 

1. Sampel sudah pernah melakukan pembelajaran daring menggunakan 

aplikasi selain Discord, 

2. Setiap sampel memiliki akses smartphone dan mampu mengakses 

aplikasi Discord sebagai pembelajaran daring 

3. Sampel memiliki pengetahuan dasar mengenai penggunaan aplikasi 

Discord 

4. Sampel memiliki kemampuan berbeda dengan sampel lainnya, 

5. Faktor lain di luar penelitian diabaikan. 

 

2.5. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian serta 

kerangka berpikir yang telah diuraikan sesuai dengan penelitian terkait, maka 

peneliti merumuskan hipotesis yang telah diuji melalui penelitian ini adalah : 

H0 : Aplikasi Discord sebagai media pembelajaran berpengaruh terhadap hasil 

belajar dan keterampilan kolaborasi siswa pada materi elastisitas bahan, 

H1 : Aplikasi Discord sebagai media pembelajaran tidak berpengaruh 

terhadap hasil belajar dan keterampilan kolaborasi siswa pada materi 

elastisitas bahan. 

 

 



 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 

2023/2024 di SMAN 15 Bandar Lampung. 

 

3.2. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa/siswi kelas X, semester genap 

tahun 2023/2024. Berdasarkan populasi, peneliti mengambil dua kelas 

sebagai sampel yang telah diberi perlakuan berbeda. Teknik pengambilan 

sampel pada penelitian ini menggunakan Teknik Purposive Sampling dengan 

pengambilan sampel penelitian ini berdasarkan tingkat kemampuan peserta 

didik. Berdasarkan teknik tersebut, peneliti memilih kelas X 2 dan X 3. 

 

3.3. Variabel Penelitian 

Terdapat dua bentuk variabel pada penelitian ini, yaitu variabel bebas (X) dan 

variabel terikat (Y). Variabel bebas atau variabel yang mempengaruhi adalah 

Discord dan untuk variabel terikat atau variabel yang dipengaruhi adalah 

hasil belajar (Y1) dan keterampilan kolaborasi (Y2) siswa pada materi 

Elastisitas benda. 

 

3.4. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pre-

eksperimental dengen jenis Pretest-Posttest Control Group design, dimana 

terdapat dua kelompok berbeda, dan diberi perlakuan yang sama secara 

bergantian, dimana pada topik pertama, kelas/kelompok A diberikan 

perlakuan khusus (Eksperimen), dan kelas/kelompok B tidak diberikan 
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perlakuan khusus (Kontrol). Kemudian di topik kedua, perlakuan khusus 

(Eksperimen) diberikan kepada kelas/kelompok B, dan kelas/kelompok A, 

tidak diberi perlakuan khusus (Kontrol). Begitu selanjutnya pada topik 3 dan 

4. Hal ini dilakukan berdasarkan pertimbangan, bahwa pada prakteknya setiap 

peserta didik seharusnya tidak diberi perlakuan yang berbeda dalam belajar. 

Karena hal tersebut berpeluang besar mempengaruhi kemampuan dan kualitas 

hasil belajar peserta didik. Peneliti menggunakan pretest dan posttest untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan. Secara 

garis besar desain eksperimen ini dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Desain Eksperimen pretest-posttest Control Group 

Kelompok Topik Pretest Perlakuan Posttest  

A 1 O1 Eksperimen (X1) O2 

B  O3 Kontrol (Y1) O4 

A 2 O5 Kontrol (Y2) O6 

B  O7 Eksperimen (X2) O8 

 

Keterangan: 

O1 dan O5  : Pretest pada kelas sampel A 

O2 dan O6  : Posttest pada kelas sampel A 

O3 dan O7  : Pretest pada kelas sampel B 

O4 dan O8  : Posttest pada kelas sampel B 

X1 dan  X2  : Perlakuan eksperimen (Discord) 

Y1 dan Y2   : Perlakuan kontrol (Google Classroom) 

 

Pada desain ini terdapat dua kelompok yang masing-masing dipilih secara 

purposive sampling. Kelompok A, yaitu kelas X 2, merupakan kelas pertama 

yang diberi perlakuan eksperimen (X1 ) dan berikutnya kelompok B diberikan 

perlakuan eksperimen (X2). Sementara itu, kelompok B yaitu X 3, merupakan 

kelas pertama yang diberi perlakuan kontrol (Y1) dan berikutnya kelompok A 

diberi perlakuan kontrol (Y2). Dalam penelitian di lapangan, pengaruh dari 

perlakuan dianalisis menggunakan uji beda dengan analisis statistik. Jika 

terdapat perbedaan yang signifikan antara perlakuan eksperimen dan 
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perlakuan kontrol, maka perlakuan yang diberikan berpengaruh secara 

signifikan, sebagaimana yang dapat terlihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Treatment Eksperimen dan Kontrol. 

Perlakuan Eksperimen Perlakuan Kontrol 

Pretest Pretest 

Treatment 

Tahap awal, siswa diberikan 

materi dalam bentuk link video 

pembelajaran melalui Discord. 

Tahap kedua, siswa diberi tugas 

untuk berdiskusi dalam kelompok 

melalui Discord untuk 

menyelesaikan tugas yang 

diberikan. 

Tahap ketiga, siswa 

mempresentasikan hasil diskusi 

dan guru menutup pertemuan 

dengan menyimpulkan hasil 

pembelajaran melalui Discord 

Treatment 

Tahap awal, siswa diberikan 

materi dalam bentuk link video 

pembelajaran melalui Google 

Classroom. 

Tahap kedua, siswa diberi tugas 

melalui Google Classroom 

kemudian berdiskusi dalam 

kelompok untuk menyelesaikan 

tugas yang diberikan. 

Tahap ketiga, siswa 

mempresentasikan hasil diskusi 

dan guru menutup pertemuan 

dengan menyimpulkan hasil 

pembelajaran melalui Google 

Classroom 

Posttest  Posttest 

  

3.5. Prosedur Pelaksanaan 

Prosedur pelaksanaan yang dilakukan dalam penelitian yaitu: 

3.5.1. Observasi Penelitian Pendahuluan 

1) Meminta izin kepada kepala sekolah SMAN 15 Bandar Lampung. 

2) Melakukan wawancara dengan guru mitra untuk mengetahui 

keadaan awal siswa kelas X di SMAN 15 Bandar Lampung. 

3) Menanyakan kepada guru mitra kelas mana yang setara dalam 

bidang akademik. 

3.5.2. Pelaksanaan Penelitian 

1) Tahap persiapan yang terdiri dari persiapan perangkat 

pembelajaran. 

2) Tahap pelaksanaan pembelajaran yang terdiri atas: 

a. Memberikan tes awal (pretest) pada kedua kelas bertujuan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa dengan bantuan lembar soal 

yang dibagikan. 
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b. Melaksanakan kegiatan pembelajaran di perlakuan eksperimen 

dengan menggunakan Discord dan melaksanakan kegiatan di 

perlakuan kontrol dengan pembelajaran via google classroom. 

c. Melaksanakan tes akhir (posttest) untuk melihat pengaruh 

perubahan hasil belajar peserta didik dengan menggunakan 

Discord. 

3.5.3. Akhir 

1) Menganalisis data yang diperoleh, 

2) Membahas hasil dari analisis yang telah dilakukan, bertujuan untuk 

menjelaskan hasil penelitian, 

3) Membuat kesimpulan penelitian. 

 

3.6. Instrumen Penelitian 

Berikut instrumen penelitian yang telah digunakan dalam penelitian, yaitu: 

3.6.1. Instrumen Perangkat Pembelajaran. 

a) Modul Ajar 

Modul ajar yang digunakan dalam penelitian ini dirancang untuk 

mendukung proses pembelajaran di kelas. Modul berisi perencanaan 

kegiatan pembelajaran, uraian materi, dan lembar kerja peserta didik, 

yang disusun secara sistematis untuk membantu siswa memahami 

konsep Elastisitas bahan dan hukum hooke. Penyusunan modul ajar 

berdasarkan kurikulum merdeka, dan disesuaikan dengan kebutuhan 

serta karateristik pembelajaran, yaitu pembelajaran daring. 

Penggunaan e-modul dalam penelitian ini bertujuan untuk membantu 

efektivitas penggunaan Discord dalam meningkatkan pemahaman 

materi, hasil belajar, serta kegiatan kolaborasi siswa. 

b) Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) 

E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) dalam penelitian 

ini dirancang untuk mendukung kegiatan kolaborasi siswa dengan 

penggunaan Discord sebagai media pembelajaran. E-LKPD diakses 

melalui Discord, sehingga siswa berbagi ide, dan menyelesaikan 

tugas bersama-sama secara langsung. E-LKPD berisi petunjuk tugas 
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yang jelas dan memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam 

menyelesaikan tugas secara online, seperti diskusi kelompok, 

berbagi ide, dan pemecahan masalah bersama. Tujuan penggunaan 

E-LKPD adalah untuk meningkatkan keterampilan kolaboratif siswa, 

seperti komunikasi dan kerjasama, serta mendukung pembelajaran 

yang fleksibel dan aktif. 

 

3.6.2. Instrumen Tes 

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a) Soal 

Soal yang digunakan saat prestest dan posttest dengan jumlah 20 

butir soal per-materi (elastisitas bahan dan hukum hooke), dengan 

masing-masing soal memiliki lima pilihan jawaban. Soal digunakan 

untuk mengetahui peningkatan kemampuan hasil belajar siswa. 

b) Angket 

Lembar angket yang digunakan berupa peer-assesment dengan total 

15 pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert (1-4), yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan kolaborasi siswa. Angket 

diisi oleh masing-masing anggota kelompok bersama anggota 

lainnya untuk memperoleh penilaian terhadap keterampilan 

kolaborasi siswa ketika bekerja dalam kelompok dengan anggota 

lainnya. 

 

3.7.  Analisis Instrumen 

Sebelum instrumen digunakan pada sampel, dilakukan uji validitas dan uji 

reliabilitas terhadap instrumen terlebih dahulu, menggunakan bantuan 

program SPSS 25.0 

3.7.1. Uji Validitas 

Pada dasarnya, uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau 

tidaknya setiap pertanyaan/pernyataan yang digunakan dalam penelitian 

(Darma, 2021). Uji validitas dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengukur valid tidaknya suatu instrumen penelitain. Pada penelitian ini 
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uji validitas dilakukan dengan uji korelasi produk momen, dengan 

persamaan: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)( ∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋2)}{(𝑁 ∑ 𝑌2) − ( ∑ 𝑌2)}
 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦 : Indeks Korelasi antara Dua Variabel yang Dikorelasikan   

𝑋  : Skor Butir Soal   

𝑌 : Skor Total   

𝑁 : Jumlah Sampel 

(Arikunto, 2012) 

Atau melalui nilai koefisien relasi skor butir pertanyaan dengan skor 

total butir pertanyaan. Kriteria pengujian jika korelasi antar butir 

dengan skor total (correlated item-total correlation) lebih dari 0,3, 

maka instrumen tersebut dinyatakan valid, jika sebaliknya yaitu korelasi 

antar butir dengan skor total kurang dari 0,3 maka instrumen tersebut 

dinyatakan tidak valid. Jika rhitung>rtabel dengan α = 0,05 maka koefisien 

korelasi tersebut signifikan. Hal ini dapat kita lihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Parameter Hasil Perhitungan Korelasi 

Angka Korelasi Makna 

<0,20 Hubungan dianggap tidak ada 

0,20-0,39 Hubungan ada tapi rendah 

0,40-0,59 Hubungan cukup 

0,60-0,79 Hubungan tinggi 

0,80-1,00 Hubungan sangat tinggi 

(Arikunto, 2012) 

Hasil uji validitas instrumen tes pengetahuan peserta didik terkait 

materi elastisitas bahan dan hukum hooke secara rinci disajikan pada 

Lampiran 5, serta dapat dilihat pada Tabel 6 dan Tabel 7. 
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Tabel 6. Hasil Uji Validitas Instrumen Soal elastisitas bahan 

No. Soal Person Correlation Keterangan 

1 0,405 Valid 

2 0,377 Valid 

3 0,405 Valid 

4 0,375 Valid 

5 0,505 Valid 

6 0,413 Valid 

7 0,404 Valid 

8 0,500 Valid 

9 0,433 Valid 

10 0,431 Valid 

11 0,451 Valid 

12 0,442 Valid 

13 0,377 Valid 

14 0,437 Valid 

15 0,382 Valid 

16 0,397 Valid 

17 0,410 Valid 

18 0,410 Valid 

19 0,442 Valid 

20 0,391 Valid 

 

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Instrumen Soal hukum hooke 

No. Soal Person Correlation Keterangan 

1 0,450 Valid 

2 0,383 Valid 

3 0,406 Valid 

4 0,444 Valid 

5 0,375 Valid 

6 0,396 Valid 

7 0,581 Valid 

8 0,565 Valid 

9 0,406 Valid 

10 0,406 Valid 

11 0,376 Valid 

12 0,461 Valid 

13 0,555 Valid 

14 0,445 Valid 

15 0,439 Valid 

16 0,436 Valid 

17 0,555 Valid 

18 0,368 Valid 

19 0,384 Valid 

20 0,390 Valid 
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Kriteria pengujian didasarkan pada nilai Pearson Correlation yang 

dibandingkan dengan nilai 𝑟tabel untuk 30 responden bernilai sebesar 

0,361 untuk signifikansi 5% dan 0,463 untuk signifikansi 1%. 

Berdasarkan tabel 6, uji validitas terhadap  20 butir soal pilihan ganda 

menunjukkan bahwa soal nomor 5 dan 8 valid dengan tingkat 

signifikansi 1%, sementara 18 soal lainnya valid dengan tingkat 

signifikansi 5%. Sementara itu, tabel 7 menunjukkan bahwa soal nomor 

7, 8, 13, dan 17 valid pada tingkat signifikansi 1%, sedangkan 16 soal 

lainnya valid pada tingkat signifikansi 5%. 

 

3.7.2. Uji Reliabilitas 

Dalam penelitian ini uji reliabilitas digunakan untuk mengecek 

keandalan instrumen penelitian. Pengujian yang dilakukan dalam 

penelitian ini  menggunakan uji Alpha Cronbach’s, yaitu: 

𝑟𝑖 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

∑ 𝜎𝑖2

𝜎𝑡2
) 

Keterangan:   

ri  : Reliabilitas yang Dicari   

𝑛  : Banyaknya Butir Pertanyaan atau Banyaknya Soal  

∑ 𝜎𝑖2 : Jumlah Varian Skor Tiap Item  

𝜎𝑡2  : Varians Total 

 

Dengan rumus dari varian total, yaitu: 

𝜎𝑡2 =
∑ 𝑋2 −

∑ 𝑋2

𝑁
𝑁

 

Keterangan:   

𝜎𝑡2 : Varians Total   

𝑋 : Skor Total   

𝑁 : Banyak Responden  

(Arikunto, 2012) 
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Instrumen dinyatakan reliabel jika mempunyai nilai koefisien alpha, 

maka digunakan ukuran kestabilan alpha yang diinprestasikan dalam 

Tabel 8. 

 

Tabel 8.Interpretasi Ukuran Kemampuan Nilai Alpha Cronbach’s. 

Nilai Alpha Cronbach’s Kategori 

<0,20 Sangat Rendah 

0,20-0,39 Rendah 

0,40-0,59 Cukup 

0,60-0,79 Tinggi 

0,80-1,00 Sangat Tinggi 

(Arikunto, 2012 : 238-239) 

 

Setelah instrumen dinyatakan valid dan reliabel, selanjutnya instrumen 

diujikan kepada sampel penelitian. Skor total setiap peserta didik 

diperoleh dengan menjumlahkan skor untuk setiap nomor soal. 

 

Hasil uji validitas dan reliabilitas suatu kuesioner penelitian memiliki 

pengaruh besar terhadap data yang diperoleh peneliti selama proses 

penelitian. Semakin tinggi nilai validitas dan reliabilitas suatu 

instrumen, semakin valid data yang dihasilkan dari penelitian tersebut 

(Dewi & Sudaryanto, 2020). Koefisien reliabilitas yang digunakan 

sebagai acuan untuk menentukan batas reliabilitas hasil perhitungan 

adalah 0,6. Instrumen dianggap sangat reliabel jika koefisien hasil 

perhitungannya lebih besar dari angka 0,6. Berdasarkan perhitungan 

yang dilakukan, koefisien reliabilitas untuk soal materi elastisitas bahan 

diperoleh sebesar 0,746, sedangkan untuk materi hukum Hooke sebesar 

0,775. Hasil uji reliabilitas selengkapnya disajikan pada Lampiran 6. 

 

3.8. Teknik Pengambilan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah pengumpulan data hasil 

belajar siswa yang dilaksanakan melalui tes tertulis, dan pengumpuluan data 

keterampilan kolaborasi siswa yang digunakan adalah peer-assessment. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan memberikan kepada 

siswa sebuah pretest sebelum pembelajaran selama sekitar 60 menit, 
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kemudian selama kegiatan pembelajaran dilakukan diskusi kelompok belajar, 

siswa diberikan lembar angket untuk penilaian keterampilan kolaborasi teman 

satu kelompok, dan diakhiri dengan posttest setelah kegiatan pembelajaran 

selama kurang lebih 60 menit. Kegiatan penelitian ini dilaksanakan selama 

empat jam pelajaran per-satu kali pertemuan dengan total dua kali pertemuan. 

Tujuan dari data pretest-posttest dan peer-assessment ini adalah untuk 

melihat perbedaan pengaruh terhadap hasil belajar dan keterampilan 

kolaborasi siswa pada perlakuan eksperimen dan perlakuan kontrol setelah 

pembelajaran. 

 

3.9.  Analisis Data 

3.9.1. Teknik Analisis Data 

Data yang telah diperoleh dalam penelitian ini merupakan data hasil 

belajar dan skor angket yang didapatkan dari pretest-posttest dan peer-

assessment setelah pembelajaran. Teknik penilaian dari test tersebut 

yaitu: 

a) Pretest-posttest 

Instrumen penilaian dari hasil pretest dan posttest yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu penilaian konkret berdasarkan nilai yang 

didapatkan dari pengerjaan pretest dan posttest dengan jumlah 20 

butir soal per-materi. Adapun penilaian yang digunakan 

menggunakan persamaan berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑜𝑎𝑙
× 100 

 

b) Peer-assessment 

Instrumen penilaian angket yang digunakan adalah hasil skor rata-

rata yang didapat oleh peserta didik berdasarkan penilaian oleh 

teman sekelompoknya (Peer-assessment) dengan total 15 

pernyataan dengan jawaban skala 1-4. Pedoman penskoran dapat 

dilihat pada Tabel 9. 
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Tabel 9. Pedoman Penskoran Angket Penilaian Kolaborasi 

Keterangan Skor 

Sering (S) 4 

Kadang-kadang (K) 3 

Jarang (J) 2 

Tidak Pernah (TP) 1 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

 

Data yang diperoleh kemudian dianalisis dengan melakukan uji 

normalitas, N-Gain, uji paired sample t-test, uji independent sample t-

test, dan uji MANOVA dengan bantuan aplikasi SPSS 25.0.  

 

3.9.2. Uji Normalitas 

Dalam penelitian ini uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah 

sampel penelitian berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini 

dilakukan dengan uji Kolmogorov Smirnov Z (KS-Z) (Arikunto, 2012). 

Hipotesis yang telah diuji, adalah: 

H0 : Populasi berasal dari data berdistribusi normal 

H1 : Populasi berasal dari data berdistribusi tidak normal 

Pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikansi: 

a. Jika nilai Signifikansi (Sig.) > 0,05 maka H0 diterima 

b. Jika nilai Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka H0 ditolak 

 

3.9.3. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk menentukan apakah data sampel yang 

digunakan dalam penelitian memiliki variasi (varians) yang seragam 

atau tidak. Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut: 

a. Jika nilai signifikansi (sig.) < 0,05, maka data sampel memiliki 

varians yang tidak homogen. 

b. Jika nilai signifikansi (sig.) > 0,05, maka data sampel memiliki 

varians yang homogen. 
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3.9.4. N-Gain 

Dalam penelitain ini N-Gain digunakan untuk menganalisis data 

kuantitatif hasil pretest dan posttest yang menunjukkan hasil belajar 

peserta didik. N-Gain digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar siswa sebelum dan setelah diberi perlakuan. Untuk mengetahui 

N-Gain dengan menggunakan nilai pretest dan posttest siswa, maka 

digunakan persamaan N-Gain Meltzer (2002), yaitu: 

𝑔 =  
𝑠𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑠𝑝𝑟𝑒

𝑠𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan: 

g  : N-Gain 

spost : Skor posttest 

spre : Skor pretest 

smaks : Skor maksimum 

 

Kriteria interpretasi N-Gain yang dikemukakan oleh Meltzer (2002), 

yaitu: 

Tinggi  : 0,7 < N-Gain < 1 

Sedang : 0,3 < N-Gain < 0,7 

Rendah : N-Gain < 0,3 

 

3.9.5. Uji Paired Sample t-test 

Uji paired sample t-test atau uji dua sampel yang berpasangan bertujuan 

untuk mengetahui adanya peningkatan rata-rata dari dua sampel yang 

berpasangan dengan syarat bahwa data berdistribusi normal. Data yang 

digunakan adalah data pretest dan posttest dari kelas yang sama. Uji 

paired sample t-test dilakukan dengan menggunakan SPSS 25, dengan 

hipotesis sebagai berikut:  

a) H0: tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar 

peserta didik pada data pretest dan postest.  

b) H1: terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta 

didik pada data pretest dan postest.  
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Kriteria pengujian:  

H0 ditolak jika nilai sig (2-tailed) < 0,05 

H0 diterima jika nilai sig (2-tailed) > 0,05 

 

3.9.6. Uji Independent sample t-test 

Pengujian hipotesis pada data dari sampel yang berdistribusi normal 

telah dianalisis menggunakan uji Independent Sample T-Test. Uji 

Independent Sample T-Test digunakan untuk mengetahui ada atau 

tidaknya perbedaan rata-rata hasil belajar dan keterampilan kolaborasi 

siswa antara perlakuan eksperimen dan perlakuan kontrol yang tidak 

berhubungan secara signifikan. Apabila terdapat perbedaan, maka data 

yang didapat telah diuji sehingga diketahui rata-rata mana yang lebih 

tinggi. Adapun hipotesis yang diuji, yaitu: 

Hipotesis 1 

H0 : Tidak ada perbedaan yang signifikan rerata N-Gain hasil belajar 

antara perlakuan eksperimen dan perlakuan kontrol setelah 

menggunakan aplikasi Discord sebagai media pembelajaran pada 

materi Elastisitas benda. 

H1 : Terdapat perbedaan yang signifikan rerata N-Gain hasil belajar 

antara perlakuan eksperimen dan perlakuan kontrol setelah 

menggunakan aplikasi Discord sebagai media pembelajaran pada 

materi Elastisitas benda. 

Hipotesis 2 

H0 : Tidak ada perbedaan yang signifikan rerata Skor Angket 

keterampilan kolaborasi siswa antara perlakuan eksperimen dan 

perlakuan kontrol setelah menggunakan aplikasi Discord sebagai 

media pembelajaran pada materi Elastisitas benda. 

H1 : Terdapat perbedaan yang signifikan rerata Skor Angket 

keterampilan kolaborasi siswa antara perlakuan eksperimen dan 

perlakuan kontrol setelah menggunakan aplikasi Discord sebagai 

media pembelajaran pada materi Elastisitas benda. 
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Pengambilan keputusan berdasarkan nilai Signifikansi (Sig.), sbb.: 

a. Jika nilai Signifikansi (Sig.) > 0,05 maka H0 diterima, 

b. Jika nilai Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka H0 ditolak. 

(Sugiyono, 2013 : 181) 

3.9.7. Analisis data lembar observasi 

Data observasi dari penelitian ini digunakan untuk menguatkan data 

yang diperoleh dari angket. Data observasi ini diperoleh dengan 

mengamati kerja sama siswa ketika mengerjakan tugas secara 

kelompok. Dalam pengolahan data lembar observasi digunakan rumus 

sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

 

Kriteria interpretasi observasi adalah sebagai berikut: 

Tabel 10. Kriteria Interpretasi Skor Observasi. 

Interval Persentase (%) Kriteria 

25 – 39 Sangat Lemah 

40 – 54 Lemah 

55 – 69 Cukup 

70 – 84 Baik 

85 – 100 Sangat Baik 

 

3.9.8. Uji Hipotesis dengan MANOVA. 

Pengujian hipotesis untuk melihat besarnya pengaruh suatu variabel 

atau perlakuan pada variabel lain dalam penelitian ini menggunakan uji 

MANOVA. Adapun hipotesis penelitian diuji dengan tahapan sebagai 

berikut: 

1) Menentukan hipotesis 

Menyusun H0 dan H1 dalam bentuk pernyataan. 

a) H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan aplikasi Discord sebagai 

media pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar 

kognitif peserta didik kelas X pada materi elastisitas bahan. 

H1 : Ada pengaruh penggunaan aplikasi Discord terhadap 

peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik pada materi 

elastisitas bahan. 
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b) H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan aplikasi Discord terhadap 

keterampilan kolaborasi peserta didik pada materi elastisitas 

bahan. 

H1 : Ada pengaruh pengaruh penggunaan aplikasi Discord 

sebagai media pembelajaran terhadap keterampilan kolaborasi 

peserta didik pada materi elastisitas bahan. 

c) H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan aplikasi Discord terhadap 

hasil belajar kognitif  dan keterampilan kolaborasi peserta 

didik pada materi elastisitas bahan. 

H1 : Ada pengaruh penggunaan aplikasi Discord terhadap dan 

hasil belajar kognitif dan keterampilan kolaborasi peserta didik 

pada materi elastisitas bahan. 

 

2) Menentukan dasar pengambilan keputusan  

Dasar pengambilan keputusan didasarkan pada tingkat signifikansi 

berikut : 

a) Jika sig. (2-tailed) ≤ 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima 

b) Jika sig. (2-tailed) > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak 

 

3) Membuat kesimpulan 

a) Jika sig. ≤ 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima, dengan 

demikian hipotesis yang menyatakan, “Ada pengaruh 

penggunaan aplikasi Discord terhadap dan hasil belajar 

kognitif dan keterampilan kolaborasi peserta didik pada materi 

elastisitas bahan” terbukti signifikan. 

b) Jika sig. > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak, dengan 

demikian hipotesis yang menyatakan, “Tidak ada pengaruh 

penggunaan aplikasi Discord terhadap dan hasil belajar 

kognitif dan keterampilan kolaborasi peserta didik pada materi 

elastisitas bahan” terbukti signifikan. 

 

  



 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji statistik dan pembahasan maka dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi Discord sebagai media pembelajaran berpengaruh terhadap 

hasil belajar dan keterampilan kolaborasi siswa pada materi elastisitas bahan, 

yang ditunjukkan oleh data rata-rata N-Gain yang menunjukkan terdapat 

peningkatan rata-rata hasil belajar peserta didik dengan perlakuan eksperimen 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan perlakuan kontrol. Hasil observasi 

keterampilan kolaborasi siswa memperlihatkan bahwa penilaian kemampuan 

kolaborasi peserta didik pada setiap materi dalam kelompok eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Hasil uji independent sample t-test 

menunjukkan nilai sig. (2-tailed) < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan 

signifikan dalam rata-rata N-Gain hasil belajar dan Skor Angket antara 

perlakuan eksperimen dan perlakuan kontrol. Dan Hasil uji multivariate test,  

menunjukkan nilai signifikansi 0,00 yang artinya lebih kecil dari 0,05 yang 

berarti penggunaan aplikasi Discord sebagai media pembelajaran, memiliki 

pengaruh terhadap variabel terikat berupa hasil belajar dan keterampilan 

kolaborasi peserta didik. 

 

5.2.  Saran 

Berdasarkan temuan hasil penelitian dan pembahasan penelitian, maka saran 

yang diberikan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Guru disarankan untuk memanfaatkan aplikasi Discord dengan 

mengoptimalkan fitur-fitur interaktif seperti obrolan suara, video, runag 

diskusi terpisah, dan berbagi layar secara real-time, yang memungkinkan 

siswa untuk berkomunikasi lebih langsung dengan pengajar dan teman-

teman mereka untuk memperoleh hasil belajar yang efektif. 
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2. Hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar dan referensi untuk penelitian 

selanjutnya dengan variabel yang berbeda, seiring dengan perkembangan 

zaman, sambil tetap fokus pada hasil belajar kognitif dan keterampilan 

kolaborasi siswa. 

3. Penelitian selanjutnya sebaiknya mengoptimalkan beberapa aspek dasar 

dalam penggunaan aplikasi Discord, seperti kualitas jaringan internet dan 

pelatihan awal atau panduan praktis yang lebih terstruktur agar peserta 

didik dapat memaksimalkan penggunaan aplikasi dalam waktu yang 

lebih singkat. 

.
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