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ABSTRAK

PENGARUH E-LEARNING BERBASIS MOODLE TERHADAP
HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI SISTEM
KOMPUTER KELAS X SMK

Oleh:

RINA ASMI

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan e-learning
berbasis Moodle terhadap hasil belajar siswa pada materi Sistem Komputer kelas X
di SMK Negeri 8 Bandar Lampung. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode quasi experimental dan desain Non-equivalent Control
Group Design. Populasi penelitian berjumlah 62 siswa dengan teknik sampling
jenuh. Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang telah diuji validitas,
reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesukaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 83,87 lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol sebesar 77,74. Peningkatan hasil belajar berdasarkan nilai N-Gain
pada kelas eksperimen sebesar 0,66 (kategori sedang), lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol sebesar 0,51 (kategori sedang). Hasil uji Independent Sample T-Test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,005 (p < 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-
learning berbasis Moodle melalui model blended learning berpengaruh signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada materi Sistem Komputer kelas X
SMK. E-learning berbasis Moodle dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata kunci: blended learning, e-learning, hasil belajar, moodle, sistem komputer



ABSTRACT

THE EFFECT OF MOODLE-BASED E-LEARNING ON STUDENTS’
LEARNING OUTCOMES IN COMPUTER SYSTEMS FOR GRADE X
VOCATIONAL HIGH SCHOOL STUDENTS

By:

RINA ASMI

This study aims to determine the effect of using e-learning based on Moodle on
students ’learning outcomes in Computer Systems material for tenth-grade students
at SMK Negeri 8 Bandar Lampung. This study used a quantitative approach with a
quasi-experimental method and a Non-equivalent Control Group Design. The
population consisted of 62 students using a saturated sampling technique. The
research instrument was a multiple-choice test that had been tested for validity,
reliability, discrimination index, and difficulty level. The results showed that the
average posttest score of the experimental class was 83.87, which was higher than
the control class at 77.74. The improvement in learning outcomes based on the N-
Gain value in the experimental class was 0.66 (moderate category), which was
higher than that of the control class at 0.51 (moderate category). The result of the
Independent Sample T-Test showed a significance value of 0.005 (p < 0.05), which
means that there was a significant difference in students’ learning outcomes
between the experimental class and the control class. Based on these results, it can
be concluded that the use of Moodle-based e-learning through a blended learning
model has a significant effect on improving students’ learning outcomes in
Computer Systems material for tenth-grade students. Moodle-based e-learning can
be used as an effective alternative for learning to improve students’ learning
outcomes.

Keywords: blended learning, computer systems, e-learning, learning outcomes,
moodle
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pembelajaran merupakan proses inti dalam pendidikan yang dirancang secara
sistematis untuk membantu siswa mencapai tujuan tertentu melalui
pengalaman belajar yang bermakna (Alwis dkk., 2024). Dalam kegiatan
pembelajaran guru berperan sebagai fasilitator yang menciptakan lingkungan
belajar kondusif, memaotivasi, serta membimbing siswa dalam mengonstruksi
pengetahuannya sendiri (Subagia, 2020). Menurut Wulandari dkk. (2022)
pembelajaran yang efektif harus menempatkan siswa sebagai pusat aktivitas
belajar, bukan sekadar penerima informasi. Proses pembelajaran yang baik
juga perlu mempertimbangkan karakteristik siswa, strategi penyampaian, serta
pemanfaatan media yang tepat agar pembelajaran berlangsung interaktif dan
menyenangkan (Sagala dkk., 2022). Dengan demikian pembelajaran bukan
hanya sarana transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga proses pembentukan sikap,

nilai, dan keterampilan yang utuh pada diri siswa.

Hasil dari proses pembelajaran tersebut tercermin dalam hasil belajar siswa,
yang menjadi indikator utama keberhasilan pendidikan. Hasil belajar
menggambarkan sejauh mana siswa mampu memahami, menguasai, serta
menerapkan pengetahuan yang telah diperoleh selama proses pembelajaran
berlangsung (Selpi dkk., 2024) . Menurut Sudjana (2016), hasil belajar
mencakup tiga ranah utama yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor, yang
masing-masing berperan dalam membentuk kompetensi siswa secara
menyeluruh. Fitriana dkk. (2022), menyatakan bahwa hasil belajar yang
optimal dapat tercapai apabila proses pembelajaran berlangsung interaktif,
bermakna, dan didukung oleh media serta strategi yang sesuai dengan

karakteristik siswa. Oleh karena itu peningkatan



hasil belajar tidak dapat dipisahkan dari upaya peningkatan kualitas proses

pembelajaran yang dilakukan di kelas.

Kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya terwujud di SMKN 8 Bandar
Lampung. Berdasarkan hasil observasi di sekolah diketahui bahwa proses
pembelajaran masih menghadapi berbagai kendala yang berdampak pada
rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika khususnya pada
materi Sistem Komputer. Keterbatasan sarana dan prasarana seperti fasilitas
komputer yang belum optimal serta keterbatasan perangkat pendukung
pembelajaran, menyebabkan proses pembelajaran belum berjalan secara
maksimal. Selain itu, pembelajaran masih didominasi oleh metode tatap muka
konvensional menggunakan buku ajar, sehingga siswa memiliki keterbatasan

akses untuk mempelajari materi secara mandiri di luar jam pelajaran.

Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran sistem komputer. Sebagian siswa mengalami kesulitan
memahami materi apabila pembelajaran hanya dijelaskan oleh guru saat
pembelajaran tatap muka berlangsung. Siswa membutuhkan media
pembelajaran yang fleksibel, memungkinkan mereka belajar kapan saja dan di
mana saja, serta dapat mengulang materi sesuai dengan kebutuhan masing-
masing. Sebagian besar siswa telah terbiasa menggunakan perangkat digital
dan memiliki minat terhadap pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan belajar siswa dengan

strategi pembelajaran yang diterapkan di kelas.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang relevan untuk menjawab
permasalahan tersebut adalah penerapan pembelajaran e-learning. E-learning
merupakan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk menyampaikan materi pembelajaran secara daring, sehingga
memungkinkan proses belajar berlangsung secara fleksibel dan mandiri (Suana
dkk., 2020). Menurut Yulyanty dan Napitupulu (2021), penerapan e-learning
berpengaruh positif terhadap efektivitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.
Gamage et al., (2022) juga menyatakan bahwa e-learning mampu



meningkatkan interaksi pembelajaran, memperluas akses belajar, serta

mendukung pembelajaran yang berpusat pada siswa.

Dalam penerapannya e-learning dapat didukung oleh berbagai platform
pembelajaran daring, salah satunya adalah Moodle. Moodle merupakan
platform Learning Management System (LMS) yang bersifat open source dan
menyediakan berbagai fitur pembelajaran seperti penyediaan materi, forum
diskusi, penugasan, dan evaluasi pembelajaran secara daring (Suad et al.,
2023). Penggunaan e-learning berbasis Moodle memungkinkan siswa untuk
belajar secara mandiri, mengulang materi pembelajaran, serta meningkatkan
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran sistem komputer. Simelane-Mnisi
(2023) menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan e-learning dengan
dukungan Moodle terbukti mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa. Selain itu menurut (Sitanggang dkk., 2020) Moodle relatif mudah
digunakan oleh guru dan siswa karena memiliki panduan penggunaan yang

jelas serta dukungan komunitas yang luas .

Salah satu model pembelajaran yang efektif dalam penerapan e-learning
adalah blended learning, yaitu perpaduan antara pembelajaran tatap muka dan
daring berbasis teknologi (Batubara dkk., 2022). Model ini memberikan
fleksibilitas bagi siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja tanpa
menghilangkan bimbingan langsung dari guru. Asy’arie dkk. (2025),
menyatakan bahwa blended learning mendukung pendekatan student-centered
learning karena mendorong peran aktif siswa dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, blended learning dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi,

partisipasi, dan hasil belajar siswa, khususnya pada pendidikan kejuruan.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa e-learning berbasis
Moodle berpengaruh positif terhadap hasil belajar, sebagian besar penelitian
tersebut masih berfokus pada jenjang pendidikan tinggi atau sekolah menengah
umum. Penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh e-learning berbasis
Moodle terhadap hasil belajar siswa pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK), khususnya pada materi sistem komputer kelas X masih relatif terbatas.



1.2.

1.3.

1.4.

Padahal materi sistem komputer menuntut penguasaan konsep, keterampilan,
serta kemampuan penerapan teknologi secara praktis. Oleh karena itu,
diperlukan penelitian yang secara empiris mengkaji pengaruh e-learning

berbasis Moodle terhadap hasil belajar siswa SMK.

Berdasarkan kondisi tersebut penulis tertarik melakukan penelitian dengan
judul pengaruh penggunaan e-learning berbasis Moodle terhadap hasil belajar
siswa pada materi Sistem Komputer kelas X. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan bukti empiris mengenai pengaruh e-learning dalam mendukung
pembelajaran di SMK, sekaligus menjadi solusi atas keterbatasan sarana
prasarana, memperluas penerapan teknologi pendidikan, serta menjadi
referensi bagi guru dalam merancang model pembelajaran yang lebih adaptif

sesuai kebutuhan siswa.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan maka rumusan masalah dalam
penelitian ini, adalah: Bagaimanakah pengaruh e-learning berbasis Moodle

terhadap hasil belajar siswa pada materi Sistem Komputer kelas X SMK?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang ingin dicapai dalam penelitian ini, adalah: Mengetahui
pengaruh e-learning berbasis Moodle terhadap hasil belajar siswa pada materi
Sistem Komputer kelas X SMK.

Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori dalam
bidang teknologi pendidikan, khususnya mengenai penerapan e-learning
berbasis Moodle dalam pembelajaran Sistem Komputer. Penelitian ini juga
menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan

pengaruh e-learning terhadap hasil belajar siswa pada jenjang Sekolah



Menengah Kejuruan (SMK), serta memperkaya kajian mengenai strategi

pembelajaran digital dalam dunia pendidikan.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini memberikan manfaat bagi semua pihak yang terlibat baik

guru, siswa, peneliti, maupun peneliti lain.

a. Bagi siswa, penggunaan e-learning memungkinkan siswa untuk
mengakses dan mengulang kembali materi pembelajaran secara mandiri.
Hal ini membantu mereka memperdalam pemahaman, terutama ketika
tidak dapat mengikuti pembelajaran secara langsung di kelas, sehingga
proses belajar menjadi lebih fleksibel dan sesuai dengan ritme belajar
masing-masing.

b. Bagi guru, e-learning membantu mengelola materi pembelajaran agar
lebih terstruktur dan mudah diakses, sekaligus mempermudah proses
pembaruan materi. e-learning juga mendorong guru untuk lebih kreatif
dalam memanfaatkan media pembelajaran digital dalam kegiatan belajar
mengajar.

c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan
pemikiran bagi banyak pihak terkait pengaruh penggunaan e-learning
yang dapat dimanfaatkan dalam peningkatan hasil belajar siswa di
SMKN 8 Bandar Lampung.

d. Bagi peneliti lain, diharapkan dapat menjadi referensi untuk
meningkatkan penerapan suatu media pembelajaran e-learning pada

materi Sistem Komputer maupun materi lainnya.

1.5. Ruang Lingkup

Adapun ruang lingkup penelitian pada penelitian ini adalah:

1. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pembelajaran blended learning, yaitu perpaduan antara pembelajaran tatap
muka dan pembelajaran daring. Dalam penerapannya, e-learning berbasis
Moodle digunakan sebagai pendukung pembelajaran untuk memperkuat
materi yang telah disampaikan pada pembelajaran tatap muka. E-learning



berfungsi sebagai sarana pengayaan dan penguatan (reinforcement)
pembelajaran.

. Penelitian ini difokuskan pada pengukuran hasil belajar siswa pada aspek
kognitif dalam materi sistem komputer kelas X. Kelas eksperimen diberikan
perlakuan berupa pembelajaran e-learning berbasis Moodle dengan model
blended learning, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran
konvensional sebagaimana yang biasa diterapkan oleh guru.

. Proses pembelajaran pada kedua kelas mengacu pada modul utama mata
pelajaran Informatika materi Sistem Komputer kelas X semester genap,
yang digunakan sebagai sumber materi dalam pelaksanaan pembelajaran

baik secara tatap muka maupun secara daring.



. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kerangka Teoritis
2.1.1 Teori Belajar Konstruktivisme

Teori belajar konstruktivisme merupakan salah satu aliran yang berkembang
dari teori belajar kognitif. Konstruktivisme memandang bahwa belajar adalah
proses aktif di mana siswa membangun pengetahuannya sendiri berdasarkan
pengalaman dan interaksi dengan lingkungan, sementara guru berperan sebagai
fasilitator yang merancang dan mengarahkan proses pembelajaran
(Masgumelar dan Mustafa, 2021). Dalam pandangan konstruktivisme,
pengetahuan tidak ditransfer secara langsung dari guru kepada siswa,
melainkan dikonstruksi secara bertahap oleh siswa melalui pengalaman belajar
yang bermakna. Sejalan dengan pendapat itu Budyastuti dan Fauziati (2021)
menyatakan bahwa konstruktivisme menjelaskan bagaimana setiap individu
membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman yang bersifat unik. Teori
ini menandai pergeseran paradigma pembelajaran dari behaviorisme menuju
kognitivisme, di mana siswa tidak lagi diposisikan sebagai penerima informasi
secara pasif, tetapi sebagai subjek aktif yang terlibat langsung dalam proses
pembelajaran dan pengembangan pemahaman.

Pembelajaran konstruktivisme memiliki beberapa karakteristik utama, antara
lain berpusat pada siswa, mengaitkan pengetahuan awal dengan pengetahuan
baru, mendorong siswa untuk menemukan dan membangun pengetahuan
secara mandiri, serta menekankanpengalaman belajar yang bersifat konseptual
(Nurhuda dkk., 2023). Selain itu, pembelajaran konstruktivis menghargai
keberagaman perspektif, menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran,

guru sebagai fasilitator, serta menggunakan evaluasi autentik yang berkaitan.



Selain itu pembelajaran konstruktivis juga menekankan adanya keberagaman
perspektif, menempatkan siswa sebagai aktor utama, guru sebagai fasilitator,
serta penggunaan evaluasi otentik yang terkait dengan permasalahan nyata di
masyarakat. Dengan demikian teori konstruktivisme mendasari bahwa
pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang memungkinkan siswa
melakukan eksplorasi, membangun konsep melalui pengalaman, bekerja sama
secara sosial, serta melakukan refleksi dan menerima umpan balik untuk
memperdalam  pemahamannya.  Aktivitas  pembelajaran  berbasis
konstruktivisme dapat dilihat dalam ilustrasi berikut.

Menjelaskan
fenomena

Mengatasi Belajar Berpikir

masalah Konstruktivismee kritis

Merumuska
n pertanyaan

Gambar 1. Bentuk Belajar dengan Pandangan Konstruktivisme

Menurut penjelasan beberapa para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa teori
konstruktivisme adalah pembelajaran yang menekankan peran aktif siswa
dalam membangun pemahaman dan memberi makna terhadap informasi atau

peristiwa yang dialami.

2.1.2 E-learning

E-learning merupakan bentuk pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi untuk menyampaikan materi pembelajaran secara
daring. E-learning memungkinkan proses pembelajaran berlangsung tanpa
dibatasi oleh ruang dan waktu, sehingga siswa dapat mengakses materi



pembelajaran kapan saja dan di mana saja sesuai dengan kebutuhan belajar
masing-masing. Menurut Yulyanty dan Napitupulu (2021), e-learning adalah
sistem pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi digital sebagai media
utama. Sejalan dengan pendapat tersebut Gamage et al., (2022) menjelaskan
bahwa e-learning tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi,
tetapi juga sebagai lingkungan belajar yang mendukung interaksi antara guru

dan siswa, baik secara sinkron maupun asinkron.

Melalui e-learning, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam diskusi,
mengerjakan tugas, serta melakukan evaluasi pembelajaran secara mandiri. Hal
ini menjadikan e-learning sebagai pendekatan pembelajaran yang mendukung
student-centered learning. E-learning memiliki beberapa karakteristik utama,
antara lain fleksibilitas waktu dan tempat belajar, ketersediaan sumber belajar
yang beragam, serta pemanfaatan media digital yang interaktif. Menurut
Fitriana dkk. (2022), pembelajaran menggunakan e-learning mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa karena menyediakan
pengalaman belajar yang lebih variatif dibandingkan pembelajaran
konvensional. Selain itu e-learning juga memberikan kesempatan bagi siswa
untuk mengulang materi pembelajaran sehingga dapat menyesuaikan dengan

kecepatan belajar masing-masing.

Dalam konteks pembelajaran di sekolah, e-learning berperan sebagai
pelengkap pembelajaran tatap muka. E-learning tidak dimaksudkan untuk
sepenuhnya menggantikan peran guru, melainkan sebagai sarana pendukung
yang memperkaya pengalaman belajar siswa. Menurut Batubara dkk. (2022)
pembelajaran yang mengombinasikan e-learning dengan pembelajaran tatap
muka dinilai lebih efektif karena tetap mempertahankan interaksi langsung
antara guru dan siswa sekaligus memberikan fleksibilitas belajar melalui

teknologi.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa e-learning merupakan
pendekatan pembelajaran berbasis teknologi yang menekankan fleksibilitas,
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kemandirian, dan keaktifan siswa dalam belajar. Penerapan e-learning sangat
relevan dengan teori belajar konstruktivisme karena memberikan kesempatan
kepada siswa untuk membangun pengetahuan secara mandiri melalui
eksplorasi, interaksi, dan refleksi. Oleh karena itu e-learning menjadi
pendekatan yang tepat untuk diterapkan dalam pembelajaran sistem komputer,

khususnya dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa.pengetahuan.

2.1.3 E-learning berbasis Moodle

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) adalah
salah satu platform learning management system (LMS) berbasis open-source
yang paling banyak digunakan dalam pendidikan. Moodle dikembangkan oleh
Martin Dougiamas pada tahun 2002 dan dirancang untuk mendukung
pembelajaran daring yang berorientasi pada aktivitas, interaksi, serta
kolaborasi antara guru dan siswa. Sebagai perangkat lunak open source yang
berada di bawah lisensi GNU Public License, Moodle memberikan kebebasan
kepada penggunanya untuk menggunakan, mengembangkan, serta
menyesuaikan sistem sesuai dengan kebutuhan pembelajaran (Rokhan dkk.,
2025). Moodle menyediakan berbagai fitur pembelajaran, seperti pengelolaan
kursus, penyediaan materi, forum diskusi, penugasan, kuis, serta sistem
penilaian yang terintegrasi. Fitur-fitur tersebut memungkinkan guru untuk
merancang proses pembelajaran secara terstruktur, sekaligus memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar.
Dengan dukungan komunitas global yang terus berkembang, Moodle menjadi
platform e-learning yang fleksibel dan mudah diadaptasi pada berbagai jenjang

pendidikan.
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Gambar 2. Website Moodle

Menurut Rizal dan Walidain (2019), Moodle merupakan aplikasi yang mampu
mengubah media pembelajaran ke dalam bentuk web sehingga memungkinkan
siswa memasuki “ruang kelas virtual” untuk mengakses materi pembelajaran.
Berbagai bentuk materi pembelajaran, seperti dokumen teks, bahan presentasi,
video, audio, serta media interaktif lainnya, dapat diintegrasikan ke dalam
Moodle. Hal ini memungkinkan pembelajaran berlangsung lebih variatif dan

tidak terbatas pada satu bentuk penyampaian materi saja.

Penelitian di Indonesia juga menunjukkan bahwa Moodle banyak
dimanfaatkan untuk mendukung pembelajaran jarak jauh karena
kemampuannya dalam mengintegrasikan materi pembelajaran, evaluasi, serta
interaksi antara guru dan siswa dalam satu platform (Sari dan Exacta, 2021).
Dengan demikian, Moodle tidak hanya berfungsi sebagai media penyampai
materi, tetapi juga sebagai sarana evaluasi dan komunikasi yang efektif dalam

lingkungan pembelajaran digital.

Dalam konteks pembelajaran sistem komputer, e-learning berbasis Moodle
memberikan kemudahan bagi siswa untuk mengakses materi pembelajaran
secara mandiri, mengerjakan latihan dan evaluasi secara daring, serta
memperoleh umpan balik secara langsung. Penggunaan Moodle sebagai media

e-learning sejalan dengan prinsip pembelajaran konstruktivisme karena
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mendorong siswa untuk aktif membangun pengetahuan melalui eksplorasi,
interaksi, dan refleksi. Oleh karena itu, e-learning berbasis Moodle relevan
diterapkan sebagai media pendukung pembelajaran sistem komputer kelas X

dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa.

2.1.4 Model pembelajaran Blended learning

Blended learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menggabungkan
metode tatap muka dan pembelajaran daring secara terencana dan terpadu.
Batubara dkk. (2022) menjelaskan bahwa blended learning memberikan
fleksibilitas akses materi melalui teknologi digital tanpa menghilangkan
pentingnya interaksi langsung antara guru dan siswa. Pendapat ini diperkuat
oleh Hrastinski (2019) yang menegaskan bahwa blended learning bukan
sekadar memadukan teknologi dengan pertemuan kelas, melainkan merupakan
strategi instruksional yang dirancang untuk memanfaatkan keunggulan

pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring secara optimal.

Pendekatan blended learning memiliki beberapa komponen penting, antara lain
aktivitas pembelajaran tatap muka dan daring, pemanfaatan teknologi
pembelajaran, interaksi kolaboratif, serta sistem penilaian yang adaptif.
Penelitian Smythe (2011) menguraikan empat aspek utama blended learning,
yaitu mode delivery, teknologi, pedagogi, dan kronologi. Aspek mode delivery
menekankan perpaduan metode pembelajaran konvensional dan daring,
sedangkan aspek teknologi berkaitan dengan penggunaan media digital sebagai
sarana pembelajaran Aspek pedagogi menyoroti strategi pembelajaran yang
saling melengkapi, dan aspek kronologi mengatur keseimbangan antara
pembelajaran synchronous (langsung) dan asynchronous (tidak bersamaan
waktu). Keempat aspek tersebut menunjukkan bahwa blended learning
dirancang secara sistematis untuk menciptakan pengalaman belajar yang

fleksibel dan menyeluruh.

Blended learning juga memiliki karakteristik khas yang membedakannya dari
model pembelajaran tradisional. Rusman dan Riyana (2011) menyatakan

bahwa pendekatan ini mendorong terciptanya pembelajaran inovatif melalui
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penyediaan sumber belajar tambahan pada platform virtual serta fleksibilitas
dalam menyesuaikan gaya belajar siswa. Melalui karakteristik tersebut, siswa
tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai subjek
aktif yang membangun pengetahuannya. Hal ini sejalan dengan temuan
Purnomo dkk. (2022) yang menunjukkan bahwa blended learning mampu
meningkatkan motivasi, kemandirian, serta memberikan pengalaman belajar

yang lebih personal dan kolaboratif.

Dalam konteks pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), blended
learning memiliki relevansi yang kuat karena menuntut keseimbangan antara
pemahaman teori dan penerapan praktik. Khan (2006) menyatakan bahwa
blended learning memungkinkan integrasi pembelajaran teori melalui platform
digital dengan aktivitas praktik secara langsung di kelas atau laboratorium. Hal
ini selaras dengan karakteristik pembelajaran di SMK yang menekankan

ketercapaian kompetensi sekaligus efisiensi waktu pembelajaran.

Penerapan e-learning berbasis Moodle dalam penelitian ini merupakan bagian
dari strategi blended learning. Moodle digunakan untuk memfasilitasi akses
materi pembelajaran secara daring, pelaksanaan evaluasi mandiri, serta
interaksi belajar yang terstruktur di luar pembelajaran tatap muka. Dengan
demikian, blended learning melalui pemanfaatan Moodle tidak hanya
berfungsi sebagai inovasi teknologi, tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang
mendukung peningkatan hasil belajar siswa pada materi sistem komputer kelas
X SMK.

2.1.5 Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui
proses pembelajaran yang mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan
keterampilan (Yektiana dan Nursikin, 2023). Hasil belajar mencerminkan
sejauh mana siswa mampu memahami, menguasai, serta menerapkan materi
yang telah dipelajari melalui berbagai aktivitas pembelajaran, baik melalui tes,
penugasan, maupun partisipasi aktif dalam kegiatan kelas (Puspita dan Tirtoni,
2023). Menurut Prastiwi dkk. (2023) pengukuran hasil belajar dapat dilakukan



14

melalui instrumen tes untuk menilai aspek kognitif serta instrumen non-test,
seperti observasi dan penilaian sikap, untuk menilai aspek afektif dan

psikomotorik.

Pencapaian hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor internal
maupun eksternal. Faktor internal meliputi motivasi, minat belajar, kesiapan
belajar, serta kondisi psikologis siswa. Sementara itu, faktor eksternal
mencakup strategi pembelajaran, media pembelajaran, lingkungan belajar,
serta dukungan dari guru dan teman sebaya. Andriani dan Rasto (2019)
menyatakan bahwa penerapan strategi pembelajaran inovatif dapat
meningkatkan hasil belajar melalui peningkatan keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil belajar yang optimal merupakan

hasil interaksi antara faktor individu dan lingkungan belajar yang mendukung.

Selain sebagai tujuan akhir pembelajaran, hasil belajar juga berfungsi sebagai

tolok ukur untuk mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap suatu mata

pelajaran. Bloom yang direvisi oleh Anderson dan Krathwohl (2001)

mengklasifikasikan hasil belajar ke dalam tiga ranah utama, yaitu:

1. Ranah kognitif, yang mencakup kemampuan berpikir seperti mengingat,
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta.

2. Ranah afektif, yang mencakup sikap, minat, nilai, dan apresiasi siswa
terhadap proses dan lingkungan belajar.

3. Ranah psikomotorik, yang mencakup keterampilan fisik dan kemampuan

motorik dalam menerapkan pengetahuan secara praktis.

Ketiga ranah tersebut saling berkaitan dan membentuk hasil belajar secara
utuh, tidak hanya berkaitan dengan apa yang diketahui siswa, tetapi juga
bagaimana siswa bersikap dan bertindak berdasarkan pengetahuan yang
dimiliki. Dalam penelitian ini, hasil belajar dibatasi pada ranah kognitif.
Pemilihan ranah kognitif didasarkan pada kesesuaiannya dengan tujuan
pembelajaran yang berfokus pada kemampuan siswa dalam memahami,
mengolah, dan menerapkan pengetahuan pada mata pelajaran sistem komputer.
Selain itu, ranah kognitif dinilai paling memungkinkan untuk diukur secara



15

objektif melalui instrumen tes tertulis yang disusun berdasarkan indikator dan
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Ranah kognitif mencakup berbagai
tingkat proses berpikir, mulai dari tingkat rendah hingga tingkat tinggi, seperti
mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan
mencipta (Anderson dan Krathwohl 2001). Evaluasi ranah kognitif umumnya
dilakukan melalui tes atau penugasan yang disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran (Wilson, 2016). Hasil evaluasi tersebut dapat digunakan untuk
menilai efektivitas pembelajaran yang diterapkan, termasuk penerapan e-
learning berbasis Moodle dalam pembelajaran sistem komputer.

2.1.6 Materi Sistem Komputer

Materi Sistem Komputer merupakan salah satu materi dasar dalam mata
pelajaran Informatika kelas X yang memiliki peranan penting sebagai fondasi
awal pemahaman siswa terhadap teknologi informasi. Materi ini membahas
konsep dasar sistem komputer yang meliputi hubungan antara perangkat keras
(hardware), perangkat lunak (software), dan pengguna (brainware) dalam
menjalankan proses komputasi. Pemahaman terhadap sistem komputer
menjadi bekal awal bagi siswa sebelum mempelajari materi Informatika yang

lebih lanjut.

Pada fase E (kelas X) semester genap tahun pelajaran 2025/2026, materi Sistem
Komputer disajikan sebagai bagian dari kurikulum Informatika. Capaian
pembelajaran dirancang agar siswa mampu memahami mekanisme kerja
sistem komputer serta peran sistem operasi dalam mengelola interaksi antara
perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna. Berdasarkan buku teks
Informatika yang digunakan di sekolah, capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran materi Sistem Komputer dapat dirangkum sebagaimana

ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Capaian dan Tujuan Pembelajaran

Capaian Pemelajaran (CP) Tujuan Pembelajaran (TP)
Pada akhir fase E, siswa mampu 1. Mengidentifikasi jenis-jenis
memahami memahami peran perangkat keras (input, process,

sistem komputer yang meliputi
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perangkat keras, perangkat lunak, output, dan storage) beserta
serta mekanisme interaksi antara fungsinya dalam sistem komputer.
keduanya dengan pengguna. 2. Menjelaskan fungsi perangkat lunak,

termasuk sistem operasi dan aplikasi,
dalam sistem komputer.

3. Menjelaskan mekanisme kerja sistem
komputer yang meliputi proses input,
process, output, dan storage.

4. Menjelaskan interaksi antara
hardware, software, dan brainware
dalam sistem komputer.

Pemilihan materi Sistem Komputer sebagai fokus penelitian didasarkan pada
hasil analisis kebutuhan pembelajaran serta masukan dari guru mata pelajaran
Informatika. Berdasarkan analisis hasil belajar siswa pada tahun ajaran
sebelumnya, ditemukan bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan
dalam memahami konsep dasar hubungan antar komponen sistem komputer.
Kesulitan tersebut menunjukkan perlunya strategi pembelajaran yang dapat

membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam dan sistematis.

Penerapan e-learning berbasis Moodle dalam pembelajaran Sistem Komputer
dipandang sebagai salah satu alternatif solusi untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Melalui e-learning, siswa dapat mengakses materi
pembelajaran, video, latihan soal, dan forum diskusi secara daring, sehingga
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan mengulang materi
sesuai dengan kebutuhan. Dalam penelitian ini, e-learning berbasis Moodle
diterapkan dengan model blended learning, yaitu mengombinasikan
pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring. Berdasarkan analisis
terhadap struktur capaian dan isi materi, kedalaman materi Sistem Komputer
dapat diklasifikasikan sebagaimana disajikan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Keluasan dan Kedalaman Materi Sistem Komputer

Aspek Keluasan . Ranah
Materi Materi Kedalaman Materi Kognitif
Hardware-  Perangkat 1. Pengertian perangkat input, output, C1
Input, keras processing, dan storage
Output, komputer 2. Fungsi masing-masing perangkat
Processing, 3. Contoh perangkat input (keyboard,
dan Storage mouse, scanner, dll)

4. Contoh perangkat output (monitor,
printer, speaker, dll)
5. Komponen proses (CPU)
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6. Media penyimpanan (RAM, HDD,
SSD)

7. Perbedaan perangkat proses dan
penyimpanan

Software- Perangkat 1. Pengertian perangkat lunak C2
OS dan lunak 2. Fungsi sistem operasi
Aplikasi komputer 3. Contoh sistem operasi (Windows,
Linux)

4. Fungsi browser

5. Contoh aplikasi (email, office, dll)

6. Perbedaan OS dan aplikasi
System — Sistem 1. Proses input—process—output-storage C3
Mekanisme Komputer 2. Alur kerja data menjadi informasi
Kerja 3. Interaksi hardware, software, dan

Komputer brainware
4. Penerapan konsep sistem komputer
dalam penggunaan sehari-hari

Berdasarkan analisis terhadap struktur capaian dan isi materi, materi Sistem
Komputer memiliki kedalaman pada ranah kognitif C1 hingga C3 menurut
taksonomi Bloom, yaitu mengingat, memahami, dan menerapkan. Dengan
penguasaan materi ini, siswa diharapkan mampu memahami konsep dasar
sistem komputer secara menyeluruh serta mengaplikasikannya dalam
pembelajaran Informatika maupun dalam konteks praktik kejuruan di bidang

teknologi informasi.

Kerangka Pikir

Pembelajaran yang efektif menuntut keterlibatan aktif siswa dalam
membangun  pengetahuannya  sendiri.  Berdasarkan  teori  belajar
konstruktivisme, proses pembelajaran menempatkan siswa sebagai subjek aktif
yang mengonstruksi pemahaman melalui pengalaman, eksplorasi, dan
interaksi, sedangkan guru berperan sebagai fasilitator yang menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung (Masgumelar dan Mustafa, 2021).
Pendekatan pembelajaran yang sejalan dengan teori konstruktivisme adalah
pembelajaran berbasis teknologi yang memberikan kesempatan kepada siswa

untuk belajar secara mandiri dan aktif.

Salah satu bentuk pembelajaran berbasis teknologi adalah e-learning, yang

memungkinkan siswa mengakses materi pembelajaran, berinteraksi, dan
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melakukan evaluasi secara fleksibel. Dalam penelitian ini, e-learning
diterapkan dengan memanfaatkan Moodle sebagai media pembelajaran.
Moodle dipilih karena bersifat open source, mudah diakses, serta memiliki fitur
pembelajaran yang mendukung aktivitas belajar siswa, seperti penyediaan
materi, forum diskusi, penugasan, kuis, dan pelacakan aktivitas belajar.

Penerapan e-learning berbasis Moodle dalam penelitian ini dilaksanakan
melalui model pembelajaran blended learning, yaitu perpaduan antara
pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring. Melalui pembelajaran tatap
muka, guru dapat menyampaikan konsep dasar dan memberikan bimbingan
langsung kepada siswa. Sementara itu, melalui pembelajaran daring
menggunakan e-learning, siswa dapat mengulang materi, berdiskusi,
mengerjakan tugas, serta memperoleh umpan balik secara berkelanjutan.
Model blended learning sejalan dengan prinsip konstruktivisme karena
memberikan ruang bagi siswa untuk membangun pemahaman melalui

pengalaman belajar langsung dan aktivitas digital interaktif.

Melalui penerapan e-learning berbasis Moodle dengan model blended learning
pada materi Sistem Komputer kelas X SMK, diharapkan aktivitas belajar siswa
meningkat. Peningkatan aktivitas belajar tersebut selanjutnya diperkirakan
berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, kerangka
pikir dalam penelitian ini menggambarkan adanya pengaruh penerapan e-
learning berbasis Moodle melalui model blended learning terhadap hasil
belajar siswa pada materi Sistem Komputer kelas X SMK. Hubungan antar
variabel dalam penelitian ini selanjutnya disajikan dalam bentuk bagan

kerangka berpikir sebagaimana ditunjukkan Gambar 3.



19

Proses Pembelajaran
Sistern Komputer

Pembelajaran Konvensional yang berpusat pada guru e eEE
Kondisi Awal « Guru menjelaskan materi relafif pasif dan interaksi
+ Siswa mencatat terbatas

v Menerapkan media e-learning dengan model
pembelajaran blended learming
Akiivitas pembelajaran

Akdivitas belajar siswa,
e Mmandiri, akiif, interakd,
» Materi pembelajaran dan fleksibel
« Forum diskusi
« Kuis

Tindakan
(Eksperimen)

hd

Hasil belajar siswa Melalui penerapan e-leaming berbasis Moodle
materi Sistem Komputer diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa

Gambar 3. Kerangka Pikir

Berdasarkan uraian tersebut, kerangka pikir dalam penelitian ini
menggambarkan adanya hubungan antara variabel bebas (X), yaitu e-learning
berbasis Moodle dengan model blended learning, dan variabel terikat (),
yaitu hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Hubungan tersebut
menunjukkan bahwa penerapan e-learning berbasis Moodle diduga
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Representasi hubungan
antar variabel tersebut disajikan dalam bentuk diagram hubungan variabel

penelitian.

2.3 Hipotesis Penelitian

Adapun Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Hipotesis Nol (Ho) . Penggunaan e-learning berbasis Moodle tidak
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil
belajar siswa pada materi Sistem Komputer kelas X
SMK.

Hipotesis Alternatif (Hi) : Penggunaan  e-learning  berbasis = Moodle
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil
belajar siswa pada materi Sistem Komputer kelas X
SMK.



111. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen
semu (quasi experimental). Desain penelitian yang digunakan adalah Non-
equivalent Control Group Design, yang melibatkan dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kedua kelompok terlebih dahulu
diberikan tes awal (pretest). Setelah itu, kelompok eksperimen memperoleh
perlakuan berupa penerapan e-learning Moodle dengan model blended
learning, yaitu perpaduan antara pembelajaran tatap muka dan pembelajaran
daring. Model ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan kemandirian
belajar siswa melalui materi digital, aktivitas interaktif, serta pengayaan
pembelajaran secara daring. Sementara itu, kelompok kontrol mengikuti proses
pembelajaran seperti biasa tanpa menggunakan e-learning. Setelah seluruh
rangkaian pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan tes akhir (posttest)
untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah perlakuan. Hasil posttest
kemudian dibandingkan untuk melihat efektivitas penerapan e-learning
terhadap kemandirian belajar siswa. Desain penelitian ini dapat dilihat pada
Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Desain Penelitian

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen 04 X4 O3
Kontrol 0, X5 04
Keterangan:
0, dan O3 | = | Tes awal (pretest) diberikan kepada kelompok kontrol dan
eksperimen

0, dan 0, | = Tes akhir (posttest) diberikan kepada kelompok kontrol
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= | dan eksperimen

X = | Penerapan pembelajaran menggunakan e-learning

3.2.

3.3.

Tempat dan Waktu Penelitian

Peneltian ini dilaksanakan di SMK Negeri 8 Bandar Lampung yang beralamat
di Jalan Imam Bonjol Nomor 52 Kurungannyawa Kecamatan Gedong Tataan,
Kota Bandar Lampung, Lampung 35151. Penelitian ini dilakukan pada
semester genap tahun pelajaran 2025/2026.

Populasi dan Sampel

Populasi

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X jurusan Teknik
Kimia Industri (TKI) di SMK Negeri 8 Bandar Lampung tahun ajaran
2025/2026. Populasi terdiri dari dua, yaitu kelas TKI 1 dan TKI 2 dengan
Jumlah keseluruhan 62 siswa. Rincian jumlah siswa pada masing-masing kelas
dapat dilihat pada Tabel 4 berikut:

Tabel 4. Populasi Penelitian

Kelas Jumlah Siswa
XTKI1 31 Siswa
X TKI 2 31 Siswa
Total 62 Siswa

Sumber : Tata Usaha SMKN 8 Bandar Lampung 2025

Sampel

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan sampling
jenuh. Menurut Sugiyono (2013) sampling jenuh adalah teknik penentuan
sampel apabila seluruh anggota populasi digunakan sebagai sampel penelitian.
Pemilihan teknik sampling jenuh dilakukan karena jumlah populasi yang
terbatas dan hanya terdiri dari dua kelas. Dengan begitu seluruh populasi
dijadikan sampel penelitian. Penentuan kelas eksperimen dan kelas kontrol
dilakukan berdasarkan hasil pretest yang diberikan kepada seluruh siswa. Kelas
yang memiliki rata-rata nilai pretest lebih rendah ditetapkan sebagai kelas

eksperimen, sedangkan kelas dengan rata-rata nilai pretest lebih tinggi
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ditetapkan sebagai kelas kontrol. Penetapan ini bertujuan untuk melihat
pengaruh perlakuan pembelajaran yang diberikan dalam meningkatkan hasil

belajar siswa secara lebih optimal.

Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan objek yang menjadi fokus dalam suatu
penelitian. Dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas
dan variabel terikat. Variabel bebas adalah variabel yang memengaruhi,
sedangkan variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel
bebas. Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu:

1) Variabel Bebas (X) = Penggunaan e-learning berbasis Moodle

2) Variabel Terikat (Y) = Hasil belajar siswa pada materi Sistem Komputer

Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah sistematis yang dilakukan
peneliti dalam melaksanakan penelitian. Prosedur penelitian ini terdiri atas tiga
tahap, yaitu tahap pendahuluan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir penelitian.
1. Tahap pendahuluan penelitian

Tahap pendahuluan dilakukan untuk mempersiapkan pelaksanaan

penelitian. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi:

a. Studi pustaka, yaitu mengkaji literatur, jurnal, dan penelitian terdahulu
yang relevan dengan pembelajaran Sistem Komputer dan penggunaan e-
learning berbasis Moodle.

b. Observasi lapangan, yaitu mengamati proses pembelajaran dan kondisi
siswa di SMKN 8 Bandar Lampung guna memperoleh informasi
mengenai karakteristik siswa, metode pembelajaran yang digunakan
guru, serta kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran.

c. Penentuan subjek penelitian, yaitu menentukan kelas eksperimen dan
kelas kontrol yang akan digunakan sebagai sampel penelitian.

d. Perencanaan penelitian, mencakup penentuan desain penelitian, variabel,

instrumen penelitian, serta teknik analisis data yang akan digunakan.
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e. Menyiapkan perangkat pembelajaran berupa modul ajar, serta
penyusunan instrumen penelitian yang terdiri dari soal pretest dan
posttest untuk mengukur hasil belajar siswa.

f. Menyusun dan menguji instrumen penelitian, serta melakukan analisis

validitas dan reliabilitas instrumen.

. Tahap pelaksanaan penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas

kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran

menggunakan e-learning berbasis Moodle dengan model blended learning,

sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional tanpa e-

learning. Model blended learning yang diterapkan merupakan perpaduan

antara pembelajaran luring (tatap muka di kelas) dan daring (menggunakan

e-learning Moodle). Pada pembelajaran luring, guru menyampaikan materi

dasar, memberikan penjelasan, serta membimbing siswa secara langsung di

kelas. Sementara pada pembelajaran daring, siswa mengakses materi

pembelajaran, mengikuti forum diskusi, mengerjakan tugas, serta

mengerjakan kuis melalui platform Moodle. Kombinasi kedua metode ini

bertujuan untuk meningkatkan keaktifan, kemandirian, dan fleksibilitas

belajar siswa. Langkah-langkah pelaksanaan penelitian adalah sebagai

berikut:

a. Memberikan pretest kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol

b. Melaksanakan pembelajaran materi Sistem Komputer pada kelas
eksperimen dengan menggunakan e-learning sebagai media
pembelajaran.

c. Memberikan posttest kepada kedua kelas untuk mengukur hasil belajar
siswa setelah perlakuan.

. Tahap akhir penelitian

Tahap akhir penelitian mencakup pengolahan dan penarikan kesimpulan

dari data yang diperoleh. Kegiatan pada tahap ini meliputi:
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a. Analisis data, yaitu mengolah hasil pretest dan posttest menggunakan
teknik statistik, misalnya uji t, untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

b. Perbandingan hasil, yaitu membandingkan skor pretest dan posttest pada
kedua kelas untuk mengetahui pengaruh penggunaan e-learning berbasis
Moodle terhadap hasil belajar siswa.

c. Pembahasan hasil penelitian, dilakukan dengan mengaitkan temuan di
lapangan dengan teori dan penelitian terdahulu.

d. Penarikan kesimpulan, yaitu menyimpulkan hasil penelitian berdasarkan

analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan.

3.6 Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat bantu yang dipilih dan digunakan peneliti dalam
mengumpulkan data supaya kegiatan peneliti dapat berlangsung secara
sistematis dan terarah (Arikunto, 2013). Instrumen penelitian ini disusun untuk
mengukur variabel terikat (Y) yaitu hasil belajar siswa, Tes hasil belajar
termasuk instrumen yang umum digunakan untuk mengukur ranah kognitif
siswa yang meliputi kemampuan mengingat, memahami, menerapkan,
menganalisis, menilai, dan mencipta (Wilson, 2016). Oleh karena itu,
instrumen penelitian ini berupa tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda
sebanyak 50 butir soal yang disusun berdasarkan indikator pencapaian
kompetensi pada materi Sistem Komputer.

Tes diberikan dalam dua bentuk, yaitu pretest dan posttest. pretest bertujuan
untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan,
sedangkan posttest bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
penerapan pembelajaran menggunakan e-learning berbasis Moodle. Kisi-kisi
instrumen tes hasil belajar disusun berdasarkan aspek materi, indikator, level

kognitif, dan nomor soal sebagaimana disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Soal

. . Level Nomor
No  Aspek Materi Indikator Kognitif Soal
1 Hardware - Mengidentifikasi jenis fungsi C1 1-8
Input, Output, perangkat input komputer
Processing, dan  Mengidentifikasi jenis fungsi C1 9-16
Storage perangkat output komputer
Membedakan komponen proses C1 17-24
dan media penyimpanan data
. . Level Nomor
No  Aspek Materi Indikator Kognitif Soal
2  Software — OS Menjelaskan fungsi OS, browser, C2 25-32
dan Application dan aplikasi
3 System — Menerapkan konsep alur kerja C3 33-50
Mekanisme sistem komputer dan interaksi
Kerja hardware—software—brainware
Komputer

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen terlebih dahulu diuji coba
untuk mengetahui kelayakannya. Uji instrumen meliputi uji validitas, uji

reliabilitas, uji daya beda, dan indeks kesukaran.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes hasil belajar.
Data yang diperoleh berupa data kuantitatif yang digunakan untuk mengukur
kemampuan kognitif siswa pada materi Sistem Komputer. Tes yang digunakan
terdiri dari dua tes, yaitu pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum
pembelajaran dimulai pada materi pelajaran, sedangkan posttest diberikan
setelah kegiatan pembelajaran berakhir untuk mengetahui sejauh mana
peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan e-learning berbasis
Moodle.

Teknik Analisis Instrumen

Analisis instrumen dilakukan untuk memastikan bahwa tes yang digunakan
memenubhi Kriteria kelayakan sebagai alat ukur. Analisis instrumen meliputi uji

validitas, uji reliabilitas, uji daya beda, dan indeks kesukaran.
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1. Uji Validitas
Uji validitas adalah suatu pengukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan
terhadap suatu instrumen (Sugiyono, 2013). Validitas digunakan untuk
memastikan bahwa butir-butir pertanyaan dalam kuesioner benar-benar
mampu mengukur aspek yang diteliti (Arikunto, 2013). Uji validitas
instrumen dalam penelitian ini menggunakan rumus yang dikemukakan oleh
Pearson, yang dikenal dengan rumus korelasi Product Moment sebagai
berikut:
. NIXY - EXEY)
VINIX2 - EXBNIY2 - (E)?)

Keterangan :

Ty = koefisien korelasi antara variabel X dan variable Y
N = jumlah responden uji coba

2. XY = jumlah perkalian antara X dan'Y

X2 = kuadrat dari X

Y? = kuadrat dari Y

Butir soal dikatakan valid, jika 734, Sama atau lebih besar dari ri4pe
product moment dengan taraf signifikansi 5%. Jika 74,4 lebih kecil dari
Traper Maka butir soal dikatakan tidak valid. Interpretasi mengenai besarnya

validitas butir soal mengacu pada table 6.
Tabel 6. Interpretasi Validitas Instrumen

Nilai rxy Interpretasi Validitas
0,800-1,00 Sangat tinggi
0,600-0,790 Tinggi
0,400-0,590 Sedang
0,200-0,390 Rendah
0,00-0,190 Sangat rendah

(Arikunto, 2013)

2. Uji Reliabilitas
Setelah menentukan validitas, tahap selanjutnya adalah mengukur
reliabilitas data dan instrumen penelitian. Reliabilitas digunakan untuk

mengukur  konsistensi instrumen. Instrumen yang reliabel akan



27

menghasilkan data yang relatif sama meskipun digunakan pada waktu
berbeda. Reliabilitas) diuji menggunakan rumus Cronbach s Alpha dengan
bantuan software SPSS 29.0.

Kk 1 Yo?
e — o}

Keterangan :
ry;1 = reliabilitas yang dicari
k  =jumlah butir pertanyaan

oZ = varian skor tiap butir
o2 =varians total skor

Kriteria nilai reliabilitas disajikan pada Tabel 7.
Tabel 7. Klasifikasi Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Tingkat Hubungan
0,80-1,00 Sangat tinggi
0,70-0,79 Tinggi
0,60-0,69 Sedang

<0.60 Rendah

(Arikunto, 2013)

. Indeks Kesukaran

Butir soal juga dianalisis berdasarkan tingkat kesukarannya. Soal yang baik
adalah soal yang tidak terlalu mudah maupun terlalu sulit, sehingga hasil tes
benar-benar mencerminkan kemampuan siswa secara objektif. Menurut

Arikunto (2013), indeks kesukaran (P) suatu soal ditentukan dengan rumus:

p=2
Js
Keterangan:

P = indeks kesukaran
B = jumlah siswa yang menjawab benar
J¢ = jumlah seluruh siswa peserta tes

Tabel 8. Rentang tingkat kesukaran

Rentang tingkat kesukaran Kategori
0,00-0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

(Arikunto, 2013)
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Penelitian Yadnyawati (2019) menambahkan bahwa proporsi soal mudah,
sedang, dan sukar sebaiknya seimbang agar evaluasi dapat mengukur

kemampuan siswa secara valid dan reliabel.

. Uji Daya Beda

Uji daya beda bertujuan untuk mengetahui sejauh mana suatu butir soal
mampu membedakan antara siswa yang memiliki kemampuan tinggi dan
siswa yang memiliki kemampuan rendah. Hal ini penting karena tujuan
penyusunan soal adalah untuk mencerminkan perbedaan kemampuan antar
siswa. Menurut Inanna dkk. (2021) daya pembeda butir soal menunjukkan
kemampuan suatu item dalam membedakan siswa berkemampuan tinggi
dan rendah. Indeks diskriminasi berkisar antara 0,00 hingga 1,00, dan
semakin tinggi nilai indeks, semakin baik soal tersebut dalam membedakan

kemampuan siswa Solichin (2017).

BA BB y

D = A~ JB =P PB
Keterangan :
D = Indeks daya beda
JA =Jumlah peserta kelompok atas
JB = Jumlah peserta kelompok bawah
BA = Jumlah peserta kelompok atas yang menjawab benar
BB = Jumlah peserta kelompok bawah yang menjawab benar
PA = Proporsi kelompok atas yang menjawab benar
PB = Proporsi kelompok bawah yang menjawab benar

Adapun interprestasi terhadap daya pembeda ( D) adalah sebagai berikut:
Tabel 9. Interpretasi Angka Indeks Daya Pembeda

Nilai D Klasifikasi Interpretasi
0,00-0,20 Poor Kurang
0,21-0,40 Satisfactory Cukup
0,41-0,70 Good Baik
0,71-1,00 Excellent Baik sekali

(Arikunto, 2013)

Analisis daya beda dan tingkat kesukaran yang tepat dapat memastikan soal-
soal efektif dalam membedakan kemampuan siswa (Khumaedi, 2012).
Dengan demikian analisis daya beda dan indeks kesukaran ini memastikan

bahwa tes hasil belajar yang digunakan dalam penelitian mampu mengukur



29

penguasaan materi sistem komputer siswa secara akurat, sehingga pengaruh
e-learning berbasis Moodle terhadap hasil belajar dapat dievaluasi secara

valid.

3.9 Uji Prasyarat Analisis

Uji prasyarat analisis dilakukan sebelum pengujian hipotesis untuk
memastikan bahwa data memenuhi asumsi parametrik. Dalam penelitian ini,

uji prasyarat meliputi uji normalitas dan homogenitas.

1. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui populasi data distribusi normal
atau tidak. Dalam penelitian ini uji normalitas yang digunakan adalah
Shapiro-Wilk untuk menguji data kuantitatif dari hasil postest dengan
rumusan hipotesis sebagai berikut:
H, = Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
H, = Data tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:
a. Jika nilai (Sig.) > 0,05 maka H, diterima, sehingga data berdistribusi

normal.

b. Jika nilai (Sig.) < 0,05 maka H, ditolak, sehingga data tidak berdistribusi

normal.

2. Uji Homogenitas
Dalam penelitian ini, uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah
kedua kelompok data, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan e-
learning berbasis Moodle dan kelas kontrol, memiliki variansi yang
homogen atau tidak. Uji homogenitas penting dilakukan agar analisis data
selanjutnya dapat menggunakan teknik statistik parametrik dengan tepat.
Pengujian homogenitas dalam penelitian ini menggunakan uji Levene
dengan bantuan perangkat lunak SPSS 29.0. statistik.
Hipotesis yang diuji adalah:
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H, : Data sampel homogen

H, : Data sampel tidak homogen

Kriteria pengujian adalah:

Signifikan uji (@) = 0,05

Terima jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, yang berarti data kedua
kelompok memiliki variansi yang homogen.

Tolak jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, yang berarti data kedua kelompok

memiliki variansi yang tidak homogen.

3.10 Pengujian Hipotesis

Setelah data dinyatakan normal dan homogen, selanjutnya dilakukan pengujian
hipotesis untuk mengetahui pengaruh penggunaan e-learning berbasis Moodle

terhadap hasil belajar siswa

1. N-Gain
Pada penelitian ini, analisis data mengenai pengaruh e-learning berbasis
Moodle terhadap hasil belajar siswa dihitung menggunakan skor
Normalized Gain (N-Gain). Perhitungan N-Gain dilakukan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar antara nilai pretest dan posttest.
Rumus N-Gain dikemukakan oleh Hake, (1998) sebagai berikut:

_ Spost-Spre
< 9 == S maks—S pre
Keterangan:
<g> = N-Gain
S pos = Nilai posttest
Spre = Nilai pretest
Smaks = Nilai maksimal

Tabel 10. Kriteria Gain Ternormalisasi (N-Gain)

Rentang Kriteria

g 20,70 Tinggi
03<g<07 Sedang

g<0,3 Rendah

(Hake, 1998)
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2. Uji T
Uji-t Dua Sampel Independen (Independent Sample T-Test) merupakan uji
parametrik yang digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara
dua kelompok yang tidak saling berhubungan, yaitu kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol. Syarat yang harus dipenuhi dalam uji ini adalah data
berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Apabila salah
satu dari syarat tersebut tidak terpenuhi, maka uji parametrik t dapat diganti

dengan uji non-parametrik, yaitu Mann—Whitney U-Test.

Hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut:

H, = Penggunaan e-learning berbasis Moodle tidak berpengaruh secara
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi sistem komputer
kelas X SMK.

H, = Penggunaan e-learning berbasis Moodle berpengaruh secara
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi sistem komputer
kelas X SMK:

Pengujian dilakukan dengan uji-t dua sampel independen (Independent
Sample T-Test), dengan kriteria pengujian:

Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka H,, diterima dan H, ditolak

Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 maka H, ditolak dan H; diterima



5.1

5.2

V. KESIMPULAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada siswa kelas X SMK Negeri 8
Bandar Lampung pada materi Sistem Komputer, dapat ditarik kesimpulan
bahwa ditinjau dari hasil uji Independent Sample T-Test diperoleh nilai Sig. (2-
tailed) < 0,05, yaitu 0,005 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan H. diterima, yang
berarti terdapat pengaruh signifikan dalam penerapan e-learning berbasis
Moodle terhadap hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa pada kelas eksperimen
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol dan peningkatannya lebih efektif
berdasarkan nilai N-Gain, sehingga e-learning berbasis Moodle efektif

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian, guru disarankan memanfaatkan e-learning
berbasis Moodle sebagai alternatif pembelajaran untuk meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa. Siswa disarankan lebih aktif
memanfaatkan fitur-fitur e-learning dalam proses pembelajaran agar dapat
belajar secara mandiri dan fleksibel. Pihak sekolah disarankan mendukung
penerapan e-learning melalui penyediaan sarana dan prasarana yang memadai
serta pelatihan penggunaan teknologi pembelajaran bagi guru dan siswa.
Komite sekolah disarankan memberikan dukungan terhadap pengembangan
pembelajaran berbasis teknologi, baik dalam bentuk masukan, kerja sama,
maupun dukungan fasilitas penunjang pembelajaran digital. Bagi peneliti lain,
penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk mengembangkan penelitian

serupa dengan cakupan materi, metode, maupun variabel yang berbeda.
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