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ABSTRAK 

Riza, A. Niam Ibna. 2018. “Pengembangan E-Learning Sebagai Penunjang 

Pembelajaran Pada Siswa Prakerin SMK N 4 Semarang”. Skripsi. Jurusan 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Univeristas 

Negeri Semarang. Pembimbing I Dr. Kustiono,M.Pd. Pembimbing II Drs. 

Wardi, M.Pd. 

Kata Kunci : Pengembangan, E-Learning, Prakerin, Pembelajaran. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya jam pembelajaran efektif setelah 

selesainya kegiatan prakerin di tempat praktik yang diikuti oleh Siswa SMKN 4 

Semarang. Waktu yang hanya tersisa 1,5 bulan tersebut, tidak efektif untuk 

menyelesaikan seluruh materi yang ada dalam satu semester. Peneliti terdorong 

untuk mengembangkan media berbasis online yang dapat diakses kapanpun dan 

dimanapun. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media e-learning 

serta mengetahui keefektifan e-learning terhadap pembelajaran pada saat siswa 

melaksanakan kegiatan Prakerin. Pada penelitian ini menggunakan model 

pengembangan Sugiyono yang telah disederhanakan langkah-langkahnya yaitu : 

(1) studi pendahuluan, (2) perancangan produk, (3) validasi produk, (4) revisi 

produk, (5) uji coba produk, (6) produk akhir. Sampel pada penelitian ini adalah 

siswa kelas XI Multimedia 2 SMKN 4 Semarang yang mengikuti kegiatan 

Prakerin pada semester genap tahun 2017/2018. Metode pengumpulan data 

menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. Teknik analisis data dengan 

menganalisis hasil angket validasi ahli media dan materi serta menganalisis 

keefektifan media e-learning pada siswa Prakerin. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa produk e-learning yang dikembangkan dinyatakan layak oleh ahli media 

dengan skor 84,17% dan ahli materi dengan skor 86,67%. Hasil uji keefektifan 

dengan menggunakan uji t (paired sample t-test) memperoleh nilai signifikansi = 

0.00, karena nilai signifikansi 0.00 < batas kritis 0.05 maka H0 ditolak atau dengan 

kata lain terdapat perbedaan hasil belajar siswa Prakerin antara sebelum dan 

setelah menggunakan e-learning. Kesimpulan dari penelitian ini adalah e-learning 

dapat dimanfaatkan sebagai salah satu penunjang pembelajaran pada siswa 

Prakerin. Produk e-learning yang dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan 

mampu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran pada siswa yang mengikuti 

kegiatan Prakerin. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sekolah yang berorientasi pada 

kompetensi keahlian siswa untuk bidang keterampilan tertentu seperti industri dan 

teknologi. Dijelaskan dalam Peraturan Pemerintah Nomor 17 Tahun 2010 tentang 

Pengelolaan dan Penyelenggaraan Pendidikan pasal 15 yaitu :  

Sekolah Menengah Kejuruan, yang selanjutnya disingkat SMK, adalah 

salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan 

pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan 

dari SMP, MTs, atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil 

belajar yang diakui sama atau setara SMP atau MTs. 

 

 Menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 15 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional disebutkan bahwa “Pendidikan kejuruan merupakan 

pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja 

dalam bidang tertentu”. Proses pembelajaran yang dilaksanakan di SMK lebih 

menekankan pada kegiatan praktik. Hal ini senada dengan pernyataan Isharyanti 

(2011:2) yang mengungkapkan bahwa SMK sebagai sekolah yang proses belajar 

mengajarnya dilakukan secara praktik, melihat hal tersebut diharapkan lulusan 

SMK akan memiliki kesiapan dalam menghadapi dunia kerja. 

 Hal tersebut lebih ditegaskan lagi dalam pasal 76 ayat 2c, dan f Peraturan 

Pemerintah (PP) Nomor 17 Tahun 2010, bahwa pendidikan menengah kejuruan 

membekali peserta didik dengan kemampuan ilmu pengetahuan dan teknologi 
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serta kecakapan kejuruan para profesi sesuai dengan kebutuhan masyarakat, 

meningkatkan kesiapan fisik dan mental untuk hidup mandiri di masyarakat dan 

atau melanjutkan pendidikan ke perguruan tinggi.  

 Gasskov (dalam Permana, 2017:200) menyatakan bahwa “The mandate of 

vocational education and training is manifold. First, the vocational education and 

training system should deliver both foundation and specialist skills to private 

individual, enabling them to find employment or launch their own business, to 

work productively and adapt to different technologies, task and conditions…”. 

Pernyataan tersebut memiliki makna bahwa pendidikan kejuruan dituntut untuk 

dapat memberikan keahlian dasar maupun spesialis bagi individu yang 

memungkinkan mereka untuk mencari pekerjaan atau memulai usaha mereka 

sendiri, dan juga untuk bekerja secara produktif dan mampu beradaptasi dengan 

perubahan atau perkembangan teknologi, tugas dan kondisi dalam dunia kerja. 

 Praktik Kerja Industri, yang selanjutnya disebut Prakerin merupakan salah 

satu bentuk kegiatan wajib yang diselenggarakan pada SMK. Prakerin menjadi 

bagian integral dari penyelenggaraan pendidikan di SMK, sehingga 

keberadaannya tidak boleh ditinggalkan.  Adanya Prekerin merupakan wujud dari 

sistem pendidikan ganda yang menjadi salah satu ciri khas pendidikan vokasi 

yaitu untuk memenuhi kebutuhan peserta didik dalam kegiatan belajar sesuai 

dengan realitas dunia usaha dan dunia industri (Prasetya, 2014:5). Prakerin 

merupakan program pembelajaran siswa SMK yang dilaksanakan secara khusus 

dengan mengambil alokasi waktu tertentu dan melibatkan pihak lain diluar sistem 

sekolah, dalam hal ini dunia usaha maupun dunia industri.  



3 

 

 Menurut Anwar (dalam Mezzayu, 2014:1) Prakerin merupakan bentuk 

pendidikan dan pelatihan keahlian kejuruan yang secara sistematis dan sinkron 

antara program pendidikan di sekolah dengan program pengusaan keahlian yang 

diperoleh melalui kegiatan bekerja langsung di dunia kerja, terarah untuk 

mencapai suatu tingkat keahlian profesional tertentu.  

 Permendikbud Nomor 60 Tahun 2014 menyatakan bahwa Prakerin dapat 

dilaksanakan menggunakan sistem blok selama setengah semester atau tiga bulan. 

Dapat pula dilaksanakan dengan cara masuk tiga hari dalam seminggu, setiap hari 

delapan jam selama satu semester. Pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran 

kelompok A dan B dapat dilakukan di satuan pendidikan dan/atau industri secara 

terintegerasi dengan portofolio sebagai instrumen utama penilaian. 

 Adapun tujuan pelaksanaan Prakerin yaitu : (1) mengaktualisasikan model 

penyelenggaraan pendidikan sistem ganda antara SMK dan dunia usaha maupun 

dunia industri (DU/DI) yang memadukan secara sistematis program pendidikan di 

SMK dan program latihan penguasaan keahlian di dunia kerja,  (2) membagi 

topik-topik pembelajaran dari kompetensi dasar yang dapat dilaksanakan di 

sekolah dan yang dapat dilaksanakan di DU/DI sesuai dengan sumber daya yang 

tersedia pada masing-masing pihak, (3) memberikan pengalaman kerja secara 

langsung kepada peserta didik dalam rangka menanamkan iklim kerja positif yang 

berorientasi pada peduli mutu proses dan hasil kerja, (4) memberikan bekal etos 

kerja yang tinggi bagi peserta didik untuk memasuki dunia kerja dalam 

menghadapi tuntutan pasar kerja global (Hamalik, 2007). 
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 SMK Negeri 4 Semarang merupakan sekolah kejuruan di Kota Semarang 

Provinsi Jawa Tengah yang mengembangkan program keahlian Teknik Gambar 

Bangunan, Teknik Audio Video, Teknik Elektronika Industri, Teknik Instalasi 

Tenaga Listrik, Teknik Pemesinan, Teknik Kendaraan Ringan, Teknik Sepeda 

Motor, Multimedia, dan Animasi.  

 Prakerin SMK N 4 Semarang dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu pertama 

dilaksanakan pada bulan Juli - Oktober 2017 yang diikuti oleh sebagian siswa 

kelas XI. Sedangakan sebagian siswa kelas XI lainnya mengikuti prakerin pada 

tahap kedua yang dilaksanakan pada bulan Januari - April 2018. Siswa yang tidak 

melaksanakan prakerin pada tahap/periode berjalan tetap mengikuti penuh 

pembelajaran di kelas sebagaimana biasanya. Adapun siswa yang melaksanakan 

prakerin pada periode berjalan akan mengikuti pembelajaran di kelas setelah 

selesai melaksanakan program Prakerin.    

 Berdasarkan observasi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti di SMK 

Negeri 4 Semarang yaitu pada bulan Juli-Oktober tahun 2017, pelaksanaan 

pembelajaran di kelas setelah siswa melaksanakan Prakerin ditemukan beberapa 

masalah. Permasalahan tersebut diantaranya : (1) Pencapaian kompetensi dasar 

yang belum optimal. Hal ini dikarenakan alokasi waktu pembelajaran yang kurang 

dibandingkan dengan jumlah kompetensi yang harus dikuasai siswa. Hal ini 

berdasarkan rata-rata hasil pencapaian kompetensi dasar mata pelajaran kelompok 

A, kelompok B maupun kelompok C yang kurang dari 70%. (2) Perlunya 

penyesuaian metode pembelajaran yang digunakan guru. Siswa yang baru saja 

melaksanakan prakerin memerlukan penyesuaian terhadap suasana pembelajaran 
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di kelas. Setelah terbiasa dengan suasana praktik di dunia Industri selama 3 bulan, 

sebagian besar siswa mengalami kesulitan untuk mengejar ketertinggalan materi 

pembelajaran. Dari sisi lain, guru juga akan menyampaikan materi pembelajaran 

secara drill. (3) Hasil belajar siswa belum optimal. Dari dua permasalahan 

sebelumnya mengakibatkan siswa tidak menguasai materi pembelajaran di 

semester berjalan dengan baik. Hal ini berdasarkan rata-rata pencapaian 

ketuntasan belajar siswa yang baru melaksanakan prakerin yang hanya sebesar 

68%.  

 Hadirnya produk teknologi informasi komunikasi dibutuhkan dalam 

menunjang dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Beberapa contoh 

produk teknologi informasi yang berkembang di dunia pendidikan antara lain: 

media pembelajaran interaktif, mobile learning, game edukasi, dan sistem 

pembelajaran berbasis onilne (e-learning). E-learning atau pembelajaran online 

sendiri merupakan suatu konsep pembelajaran yang dapat meningkatkan 

efektifitas dan efisiensi pembelajaran. Karena dalam konsep pembelajaran e-

learning siswa dituntut untuk aktif mengakses materi pembelajaran secara mandiri 

yang sudah tersusun secara terstruktur dan sistematis.  

 Ngampornchai dan Adams (2016:2) mengungkapkan “For many 

developing countries, E-Learning is considered a solution to the increasing 

demand for higher education. In Pakistan, online education is promoted as 

“education for all” as it aims to reach out to students living too far from the cities 

and unable to afford the cost of conventional higher education”. Hal ini bermakna 

bahwa E-Learning menjadi solusi kebutuhan negara berkembang untuk membuka 
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akses seluas-luasnya terhadap kebutuhan pendidikan bagi orang yang tidak dapat 

menjangkaunya.  

 Geri, et all (2014:13) menyimpulkan tentang e-learning sebagai berikut : 

e-learning is a powerful means for increasing learning opportunities and 

knowledge dissemination and is increasingly gaining popularity in formal higher 

education, as well as open life-longlearning initiatives, such as MOOCS. 

Maknanya e-learning adalah sarana yang ampuh untuk meningkatkan kesempatan 

belajar dan diseminasi pengetahuan dan semakin populer dalam pendidikan 

formal, dan juga pendidikan terbuka. 

 Anderson, Garrison dan Archer sendiri mengungkapkan bahwa efisiensi 

dan reabilitas penilaian pembelajaran berbasis elektronik (e-learning) dapat 

menjadi cara terbaik dalam menyediakan dalam mengajarkan dan membelajarkan 

informasi yang terpenting  dengan meningkatkan kualitas belajar (Aeni dkk, 

2017:85). 

 Beberapa hasil penelitian yang berkaitan dengan pembelajaran online 

menyimpulkan bahwa konsep pembelajaran menggunakan e-learning dapat 

dijadikan sebagai solusi kebutuhan belajar secara mandiri. Penelitian oleh 

Yunianto (2016) dihasilkan kesimpulan bahwa penerapan e-learning sebagai 

sumber belajar tergolong dalam fungsi pembelajaran suplemen dan komplemen, 

namun dapat memotivasi guru dan siswa dalam meningkatkan kemampuan dan 

pemahaman materi pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi.  
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 Penenlitian lain yang ditulis oleh Puspitasari (2015) mengungkapkan fakta 

bahwa persepsi guru terhadap e-learning pada mata pelajaran Simulasi Digital 

menghasilkan rerata skor 3,51. Hal ini menunjukkan persepsi guru terhadap  e-

learning tergolong sangat baik. Selain itu besarnya persepsi peserta didik dengan 

rerata skor 3,19 menunjukkan persepsi siswa terhadap e-learning tergolong baik. 

 Dalam jurnal penelitian komunikasi Vol. 17, Nomor 1 Tahun 2014 yang 

ditulis oleh Karawati (2014) memberikan kesimpulan bahwa pembelajaran 

menggunakan e-learning berada dalam kategori yang tinggi atau sangat baik, 

sementara kualitas pembelajaran berada dalam kategori cukup. Selain itu, 

diperoleh temuan bahwa pembelajaran menggunakan e-learning memiliki 

pengaruh yang positif dan signifikan terhadap kualitas pembelajaran. 

 Dan selanjutnya, penelitian Putri (2017) dalam bentuk jurnal. 

Mengungkapkan fakta bahwa terdapat perbedaan hasil belajar antara kelompok 

yang menggunakan e-learning berbasis edmodo dengan kelompok yang tidak 

menggunakan e-learning berbasis edmodo. Rata-rata hasil belajar kelompok yang 

tidak menggunakan e-learning berbasis edmodo adalah 77,5 sedangkan rata-rata 

hasil belajar kelompok yang menggunkan e-learning berbasis edmodo dalam 

pembelajaran adalah 85,56. Hal ini menunjukkan bahwa produk media e-learning 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara efektif. 

 Implementasi e-learning pada siswa prakerin pernah dilakukan oleh 

Zyainuri dan Marpanaji (2012) yang mengungkapkan bahwa penggunaan e-

learning untuk siswa kelas XI Teknik Elektronika SMK Negeri 5 Banjarmasin 
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yang melaksanakan Prakerin efektif meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. 

Hal ini terbukti dengan perbedaan skor peningkatan pretest  ke posttest untuk 

kedua kelas tersebut sebesar 13,24%. Namun produk e-learning yang 

dikembangkan dalam peneltian tersebut hanya dapat diakses melalui komputer 

atau laptop dan belum mendukung tampilan untuk mobile. Padahal untuk 

menyesuaikan perkembangan teknologi sekarang, media yang dikembangkan 

haruslah mendukung tampilan mobile agar dapat diakses melalui berbagai 

perangkat gadget terutama smartphone. 

 Untuk menerapkan e-learning dalam institusi sekolah tentu diperlukan 

fasilitas maupun sarana prasarana yang medukung. Hasil pengamatan yang 

dilakukan peneliti, SMK N 4 Semarang memiliki fasilitas sarana dan prasarana 

yang mendukung untuk pelaksanaan e-learning. Fasilitas sarana dan prasarana 

tersebut antara lain  : (1) infrastruktur jaringan internet yang tersedia sangat layak 

dan memadai, (2) tersedianya server khusus yang dapat melayani dan mengatur 

lalu lintas jaringan internet maupun intranet, (3) terdapat laboratorium komputer 

yang  memadai, (4) kualitas sumber daya manusia SMK N 4 Semarang baik guru 

maupun siswa yang baik dalam hal keterampilan IT.  

 Sejauh ini, penelitian tentang e-learning untuk siswa Prakerin belum 

banyak dilakukan. Selama ini kebanyakan penelitian e-learning hanya difokuskan 

pada mata pelajaran tertentu di kelas, juga kurang dirasakan dampak yang 

signifikan bagi guru maupun siswa dan hanya berfungsi sebagai suplemen saja. 

Dalam aspek tampilan, produk e-learning yang selama ini dikembangkan dan 
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diteliti cenderung memiliki user interface yang kurang menarik dan tidak 

mendukung tampilan responsive yaitu yang dapat menyesuaikan perangkatnya.  

 Walaupun penelitian mengenai e-learning untuk siswa Prakerin pernah 

dilakukan oleh Zyanuri (2012), namun terdapat kekurangan dalam penelitian 

tersebut. Diantaranya produk yang dikembangkan apabila diimplementasikan 

pada saat sekarang kurang relevan. Karena tampilan e-learning yang 

dikembangkan belum mendukung tampilan mobile sehingga hanya dapat diakses 

secara optimal melalui komputer. Padahal dalam kegiatan Prakerin yang begitu 

padat, siswa membutuhkan media e-learning yang dapat diakses secara lebih 

mudah dan praktis, dalam hal ini dapat diakses melalui perangkat smartphone.  

 Melihat peluang yang ada, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

lebih lanjut mengenai media e-learning yang akan diimplementasikan pada siswa 

SMK Negeri 4 Semarang yang melaksanakan Prakerin. Berbeda dengan produk e-

learning yang pernah dikembangkan dan diteliti sebelumnya, Peneliti akan 

memperhatikan aspek tampilan mobile. Tujuannya agar media e-learning dapat 

diakses melalui berbagai platform device seperti komputer, laptop, smartphone, 

maupun tablet. Sehingga nantinya siswa dapat mengakses e-learning secara lebih 

praktis dan mudah. 

 Dari uraian permasalahan di atas, peneliti akan melakukan penelitian yang 

berjudul “Pengembangan E-Learning Sebagai Penunjang Pembelajaran Pada 

Siswa Prakerin SMK N 4 Semarang”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut : 

1.2.1. Jumlah alokasi waktu efektif untuk pembelajaran yang masih kurang jika 

dibandingkan dengan jumlah kompetensi yang harus dikuasai siswa pada 

saat kembali dari kegiatan Prakerin 

1.2.2. Siswa perlu adaptasi dengan proses pembelajaran dan gaya belajar di kelas 

setelah selesai mengikuti kegiatan Prakerin 

1.2.3. Siswa yang melaksanakan Prakerin mengalami hambatan untuk berdiskusi 

dengan guru ketika menemui materi pembelajran yang sulit dipahami 

1.2.4. Belum tersedianya sumber belajar siswa berbasis online yang memadahi 

dan terstruktur dengan baik. 

1.2.5. Belum adanya inovasi pengembangan e-learning di SMK N 4 Semarang. 

 

1.3 Cakupan Masalah 

Sehubungan dengan latar belakang dan identifikasi masalah di atas peneliti 

membatasi permasalahan yang dikaji agar tidak terlalu meluas. Peneliti membatasi 

penelitian ini pada bagian mengembangkan e-learning sebagai penunjang 

pembelajaran untuk siswa prakerin yang akan diuji cobakan di kelas XI 

Multimedia SMKN 4 Semarang. Karena terlalu luasnya pembelajaran yang 

dimaksud, peneliti memfokuskan pembelajaran pada penelitian ini  yaitu pada 

mata pelajaran komposisi foto digital pada materi pokok “Ukuran Bidang 

Pandang Pengambilan Gambar”. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah yang diangkat 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.4.1. Bagaimana pengembangan e-learning sebagai penunjang pembelajaran 

pada siswa SMK N 4 Semarang yang melaksanakan Prakerin? 

1.4.2. Bagaimana keefektifan e-learning sebagai penunjang pembelajaran pada 

siswa SMK N 4 Semarang yang melaksanakan Prakerin? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah. 

1.5.1 Mendeskripsikan proses pengembangan e-learning sebagai penunjang 

pembelajaran pada siswa SMKN 4 Semarang yang melaksanakan Prakerin 

1.5.2 Menganalisis keefektifan e-learning sebagai penunjang pembelajaran pada 

siswa SMKN 4 Semarang yang melaksanakan Prakerin. 

 

1.6 Manfaaat Penelitian 

1.6.1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan pemikiran bagi dunia 

pendidikan khususnya pendidikan vokasi. Dan juga diharapkan dapat memberikan 

sumbangan ide dalam memperkaya ilmu pengetahuan mengenai konsep praktik 

teknologi pendidikan terutama pada bidang pengembangan media pembelajaran 

khususnya e-learning. 
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1.6.2. Manfaat Praktis 

1.6.2.1   Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan, pengalaman serta kemampuan bagi peneliti dalam 

menerapkan ilmu yang diperoleh selama di bangku perkuliahan mengenai 

pengembangan dan pemanfaatan teknologi yang diterapkan dalam dunia 

pendidikan. 

1.6.2.2   Bagi Sekolah 

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi masukan bagi sekolah dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi informasi 

khususnya e-learning.  

1.6.2.3   Bagi Guru 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi masukan bagi guru agar 

dapat memanfaatkan sarana dan prasarana teknologi yang tersedia di sekolah. 

Selain itu  diharapkan mendorong guru dalam melakukan inovasi pembelajaran 

berbasis ICT guna meningkatkan kualitas pembelajaran. 

1.6.2.4   Bagi Jurusan 

Sebagai masukan untuk jurusan agar meningkatkan kemampuan serta kompetensi 

mahasiswa agar kedepannya mahasiswa lulusan Teknologi Pendidikan bisa 

menjadi individu yang lebih unggul serta lebih tanggap menghadapi masalah yang 

ada di dunia pendidikan. 
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1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangan  

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini merupakan sebuah portal 

pembelajaran e-learning berbasis website yang dapat digunakan oleh guru dan 

siswa sebagai penunjang pembelajaran saat siswa melaksanakan kegiatan Prakerin 

di dunia usaha maupaun industri mitra sekolah.  

Produk e-learning yang akan dikembangkan menggunakan Learning 

Management System (LMS) Moodle versi 3.4. Alasan menggunakan versi tersebut 

karena fitur yang disediakan sangat lengkap dan mudah untuk dikembangkan. 

Dokumentasi dan dukungan yang disediakan Moodle 3.4 sangat membantu jika 

terjadi kendala dalam proses pengembangan. Selain itu pada Moodle 3.4 sudah 

terintegrasi dengan library Bootstrap yang mendukung tampilan responsive. 

Sehingga media e-learning dapat diakses melalui berbagai macam perangkat baik 

itu komputer, laptop, smartphone maupun tablet.  

Secara lebih rinci spesifikasi produk yang dikembangkan adalah seperti 

berikut : 

a) Portal pembelajaran berupa e-learning berbasis Moodle berfungsi sebagai 

pembelajaran online dengan menyampaikan bahan ajar atau materi berupa 

(teks, gambar, animasi, audio dan video) dan penugasan berupa (tes online 

dan upload file). 

b) Siswa Prakerin dapat berkomunikasi dan berkonsultasi dengan guru di 

sekolah melalui fasilitas forum maupun obrolan. 

c) Akun siswa Prakerin untuk mengakses e-learning menggunakan NIS 
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d) Portal e-learnnig dapat diakses dengan menggunakan berbagai macam 

web browser. 

e) E-learning juga dapat diakses dengan smartphone melalui aplikasi 

“moodle apps” yang dapat diunduh di play store maupun apple store. 

f) Tersedia panduan penggunaan bagi guru maupun siswa yang terdapat 

dalam e-learning, sehingga mempermudah siswa maupun guru dalam 

menggunakan media e-learning. 

 

1.8 Penegasan Istilah  

Penegasan Istilah Pada Judul “Pengembangan E-Learning Sebagai Penunjang 

Pembelajaran Siswa Prakerin SMK N 4 Semarang” adalah sebagai berikut: 

1.8.1 Pengembangan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengembangan adalah proses, 

cara, perbuatan mengembangkan (Kemdikbud, 2017). Jika dikaitkan dengan 

penelitian ini maka yang dimaksud dari pengembangan ialah proses pembuatan 

produk e-learning sesuai dengan model pengembangan yang digunakan hingga 

menghasilkan produk akhir berupa  portal e-learning berbasis website yang dapat 

diakses menggunakan koneksi internet. 

1.8.2 E-Learning 

Dalam gambaran umumnya, e-learning is learning utilizing electronic 

technologies to access educational curriculum outside of a traditional classroom 

(Elearningnc,2018). Maksudnya, E-learning merupakan pembelajaran 

menggunakan teknologi elektronik yang bertujuan untuk mengakses pendidikan 
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diluar dari kelas biasanya. Istilah „electronic technologies‟ yang dimaksud dalam 

penelitian ini yaitu membutuhkan perangkat berupa komputer, laptop, maupun 

smartphone dan juga teknologi internet sebagai media aksesnya. 

1.8.3 Prakerin 

Prakerin merupakan singkatan dari Praktik Kerja Industri merupakan suatu cara 

menyelenggarakan pendidikan dan pelatihan kejuruan khususnya pada Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) yang memadukan kegiatan belajar di sekolah dan 

kegiatan belajar di temapat industri sesungguhnya dan relevan di lapangan kerja 

atau dunia industri (Sunardi, 2017).  

1.8.4 SMKN 4 Semarang  

SMKN 4 Semarang, kepanjangan dari Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 4 

Semarang merupakan salah satu sekolah unggulan di Kota Semarang yang 

beralamatkan di Jalan Pandanaran 2 No.7, Mugassari, Kota Semarang Provinsi 

Jawa Tengah. SMKN 4 Semarang memiliki tujuh kompetensi keahlian yaitu : 

Teknik Gambar Bangunan, Teknik Audio Video, Teknik Elektronika Industri, 

Teknik Instalasi Tenaga Listrik, Teknik Pemesinan, Teknik Kendaraan Ringan, 

Teknik Sepeda Motor, Multimedia, dan Animasi. 
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BAB II 

KERANGKA TEORETIK DAN KERANGKA BERPIKIR 

2.1. Deskripsi Teoretik 

2.1.1 Definisi Teknologi Pendidikan  

Definisi teknologi pendidikan menurut Association for Educational 

Communimation and Technology (AECT) 1977 (dalam Prawiradilaga, 2012:28) 

merupakan konsep kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, 

gagasan, peralatan, dan organisasi untuk menganalisis masalah, mencari jalan 

pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi, dan mengelola pemecahan masalah 

yang menyangkut semua aspek belajar manusia. 

 Subkhan (2013) mengungkapkan pendapat Miarso mengenai definisi 

teknologi pendidikan sebagai bidang keilmuan yang berupaya untuk menunjang 

proses pembelajaran dengan menggunakan beragam media dan sumber belajar 

(temasuk di dalamnya manusia). Menunjang proses pembelajaran, yaitu dengan 

mengatasi masalah-masalah pembelajaran yang diupayakan dan dikembangkan 

melalui riset-riset secara sistematis dan rasional dibantu berbagai bidang keilmuan 

yang beraneka ragam agar dapat menghasilkan solusi-solusi kreatif dan inovatif. 

 Seiring berjalannya waktu terdapat beberapa pengertian tentang teknologi 

pendidikan. Namun dalam hal ini peneliti berpedoman pada definisi AECT 2004 

karena definisi tersebut merupakan definisi terbaru sehingga telah mengalami 

perbaikan  dari para ahli dan praktisi teknologi  pendidikan. Berikut adalah 

definisi Teknologi Pendidikan Menurut AECT 2004.  
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“Educational technology is the study and ethical  practice of facilitating 

learning and improving performance by creating, using, and managing 

appropriate technological processes and resources”. 

Teknologi Pendidikan adalah studi dan praktik etis yang memfasilitasi 

pembelajaran dan peningkatan kinerja melalui penciptaan, penggunaan dan  

pengelolaan proses, dan sumber daya (Subkhan, 2013:13). 

2.1.2 Elemen Kunci Definisi Teknologi Pendidikan  

Menurut Subkhan (2013:13) definisi Teknologi Pendidikan AECT 2004 lebih 

menekankan pada posisi dan peran teknologi pendidikan dalam praktik 

pembelajaran dan pendidikan secara umum dengan mengambil intisari aktivitas 

utama dan objek teknologi pendidikan. Lebih lanjut, Subkhan (2013:14) 

menjabarkan elemen kunci yang terdapat dalam deifinisi teknologi pendidikan 

sebagai berikut : 

 

Gambar 2.1. Elemen Kunci Definisi Teknologi Pendidikan AECT 2004  

Sumber : Subkhan (2013) 

 

1. Proses (processes). Proses pada definisi ini dipahami sebagai proses kreasi, 

penggunaan, pengelolaan, dan bahkan kajian (study). Pada aktivitas atau 

dimensi kreasi, wujud proses adalah metode dan proses perumusan desain 

Creating Managing 
Processes+ 
Resource 

Using 
Practice 

Facilitating learning 
+ 

Improving Perfomance 

Study 
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pembelajaran atau yang sering disebut sebagai instructional design dan 

learning design, sampai pada teknis proses produksi media dan metode 

pembelajaran.  

2. Sumber (resourcess). Sumber adalah segala hal yang menjadi sumber bagi 

proses pembelajaran, termasuk juga media. Secara acak dapat kita sebut 

sumber dan media pembelajaran tersebut antara lain adalah: buku, alat peraga, 

peta, gambar, poster, radio, televisi, slide, LCD projector, film, komputer, 

internet, perpustakaan, lingkungan sosial, dan manusia itu sendiri. Sumber 

belajar dalam definisi teknologi pendidikan AECT tahun 2004 berupa sumber- 

sumber teknologis (technological resources). Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi yang pesat dan modern menghasilkan produk-

produk yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Diantaranya hadirnya berbagai sumber belajar yang berbentuk ebook, jurnal 

online, dan berbagai artikel.  

3. Kreasi (creating). Aktivitas kreasi dapat dipahami sebagai aktivitas awal 

dalam rangkaian praktik teknologi pendidikan, hal itu karena pada dimensi 

kreasi inilah desain pembelajaran (learning design) dirumuskan dan disusun 

sebagai acuan utama dalam implementasi atau proses pembelajaran nantinya.   

4. Penggunaan (using). Dimensi atau aktivitas penggunaan istilah lainnya adalah 

dimensi implementasi dari desain pembelajaran yang sudah disusun pada 

aktivitas kreasi sebelumnya. 
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5. Pengelolaan (managing). Konsep pengelolaan ini adalah warisan yang tetap 

dipertahankandari definisi- definisi teknologi pendidikan di lingkaran AECT 

tahun- tahun sebelumnya. Lingkup pengelolaan dalam bidang kajian dan 

praktik teknologi pendidikan adalah mengelola aktivitas kreasi (penyususnan 

desain pembelajaran, juga metode dan evaluasi pembelajaran serta produksi 

media) dan implementasinya (proses pembelajaran). Seiring dengan 

pergeseran paradigmatik teknologi pendidikan di lingkaran AECT ke arah 

konstruktivisme, maka konsep pengelolaan juga banyak dipahami sebagai 

pengelolaan yang tidak lagi fokus pada mengontrol (controlling), melainkan 

memfasilitasi pembelajaran (facilitating). 

 Lebih lanjut Subkhan (2013) menjelaskan bagian kedua, terdapat elemen-

elemen kunci yang menjadi fondasi dan mengarahkan perkembangan dan praktik 

teknologi pendidikan, antara lain:  

 Pertama, bidang kajian (study). Dalam definisi teknologi pendidikan 

AECT 2004 dapat dipahami sebagai “bidang kajian” atau field of study sebagai 

ruang bagi pengembangan teknologi pendidikan dalam memfasilitasi praktik 

pembelajaran dan pendidikan yang lebih luas. Jadi, teknologi pendidikan tidak 

lagi difahami dan diupayakan untuk menjadi “disiplin pengetahuan” yang rigid 

dalam pengertian positivistic, melainkan lebih fleksibel sebagai bidang kajian 

yang sadar bahwa ia adalah penerapan dari berbagai bidang keilmuan yang 

beraneka ragam dan upaya pengembangannya juga tidak dapat lepas dari 

kontribusi beberapa bidang keilmuan tersebut.  
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 Kedua, praktik etis (ethical practices). Pengertian ethical practices dapat 

difahami secara sederhana sebagai praktik pembelajaran yang mendasarkan pada 

pertimbangan nilai-nilai moral dan etika. Pengertian praktik etis atau praktik yang  

beretika dari pembelajaran tidak dibatasi hanya ketika praktik pembelajaran 

langsung, melainkan juga meliputi praktik mengkreasi, menggunakan, dan 

mengelola metode dan media pembelajaran.  

 Ketiga, fasilitasi (facilitating). Istilah facilitating dalam definisi teknologi  

pendidikan AECT 2004 adalah wujud eksplisit dari perubahan paradigmatic 

dalam melihat peran dan posisi teknologi pendidikan. Konsep fasilitasi dengan 

kata lain adalah menandai pergeseran dari hegemoni teori psikologi pembelajaran 

berparadigma behaviorisme menuju konstruktivisme.  

 Keempat, ketepatan (appropriate). Dalam definisi teknologi pendidikan 

AECT 2004 ini dapat difahami sebagai pertimbangan teoretis dan etis berdasarkan  

pada dimensi psikologi, sosiologi, budaya, ekonomi, politik, ideologi, dan lainnya. 

Jadi, aktivitas utama teknologi pendidikan berupa pembuatan, penggunaan, dan 

pengelolaan metode dan media pembelajaran harus mendasarkan diri pada prinsip 

“ketepatan”. 

2.1.3 Keterkaitan Pengembangan E-Learning dalam Kawasan Teknologi 

Pendidikan 

Dalam penelitian ini pengembangan e-learning termasuk bagian dari kawasan 

creating dan using. Pada kawasan creating jika dikaitkan dengan e-learning yaitu 

dalam hal proses pembuatan media e-learning itu sendiri. Adapun prosesnya 

dimulai dari analisa kebutuhan, yang bertujuan agar media yang dibuat atau 
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dikembangkan dapat menjadi solusi atas permasalahan yang dihadapi pada proses 

pembelajaran. Pada proses analisa kebutuhan akan menghasilkan suatu desain 

user experience. Selanjutnya dilakukan proses desain produk media yang 

didasarkan pada kebutuhan user.  

 Setelah membuat atau mengembangkan media yang sesuai dengan 

kebutuhan, seseorang harus mengimplementasikan media tersebut dalam proses 

pembelajaran (Noviyanto, 2017). Pada posisi ini, seorang teknolog pendidikan 

menjadi ahli atau orang yang lebih menguasai e-learning khususnya dalam hal 

implementasinya pada suatu institusi pendidikan. Dalam artikel Arthur (2017)  

disebutkan “The central E-Learning Support team provided expert online course 

design advice from FLAs, and technical and administrative support from 

Educational Technology Consultants”. Pernyataan tersebut sejalan dengan 

kawasan using, dimana seorang praktisi teknologi pendidikan merupakan orang 

yang tepat dalam memberikan dukungan dan paling menguasai dalam 

menggunakan e-learning. 

2.1.4 Belajar dan Pembelajaran 

2.1.4.1 Pengertian Belajar 

Belajar dalam pengertian luas menurut Sardiman (2011:54). dapat diartikan 

sebagai kegiatan psikofisik menuju ke perkembangan pribadi seutuhnya. 

Sedangkan dalam arti sempit, belajar dimaksudkan sebagai usaha penguasaan 

meteri ilmu pengetahuan yang merupakan sebagian kegiatan menuju terbentuknya 

kepribadian seutuhnya.  
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Slameto (2010:2) mendefiniskan belajar sebagai suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya. Whittaker (dalam Aunurrahman, 2002) mengemukakan belajar 

sebagai proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau 

pengalaman.  

Sedangkan pengertian belajar menurut Howard L. Kingskey yaitu 

Learning is the process by which behavior (in the broader sense) is originated or 

changed through practice or training. Belajar adalah proses dimana tingkah laku 

(dalam arti luas) ditimbulkan atau diubah melalui praktek atau latihan.  

Senada dengan pernyataan Howard, Durnton (dalam Mutadi, 2007:12) 

mengungkapkan “Learning is a change the individual due to interaction of that 

individual and his environments which fills a need and makes him capable of 

dealing adequality with his environment”. Belajar adalah suatu perubahan dalam 

diri individu sebagai hasil interaksi lingkungannya untuk memenuhi kebutuhan 

dan menjadikannya lebih mampu melestarikan lingkungan secara memadai.  

 Menurut Hilgrad dan Bower (dalam Baharuddin, 2010) belajar memiliki 

arti: to gain knowledge, comprehension, or mastery of trough experience or study, 

to fix in the mind or memory; memorize; to acquire trough experience, to become 

in forme of to find out. Menurut definisi tersebut, belajar memiliki pengertian 

memperoleh pengetahuan atau menguasai pengetahuan melalui pengalaman, 

mengingat, menguasai pengalaman, dan mendapatkan informasi atau menemukan. 
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Dengan demikian, belajar memiliki arti dasar adanya aktivitas atau kegiatan dan 

penguasaan tentang sesuatu. 

 Dari pendapat-pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 

suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri seseorang. 

Perubahan sebagai hasil dari berbagai bentuk seperti perubahan pengetahuan, 

pemahaman sikap, tingkah laku, ketrampilan, kecakapan, kebiasaan serta 

perubahan aspek-aspek lain yang ada pada individu yang belajar. 

2.1.4.2 Prinsip Belajar 

Menurut Suprijono (2011: 4), prinsip-prinsip belajar yaitu: (1) prinsip belajar 

adalah perubahan perilaku, (2) belajar merupakan proses. Belajar terjadi karena 

didorong kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapai, (3) belajar merupakan bentuk 

pengalaman. Pengalaman pada dasarnya adalah hasil dari interaksi antara peserta 

didik dengan lingkungannya. 

2.1.4.3 Pembelajaran 

Menurut Corey (dalam Trianto, 2009 :85) pembelajaran adalah suatu proses 

dimana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola untuk memungkinkan ia 

turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi khusus atau 

menghasilkan respons terhadap situasi tertentu, pembelajaran merupakan subset 

khusus dari pendidikan. Sedangkan dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan 

Nasional  (Sisdiknas) Nomor 2 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 20, pembelajaran adalah 

proses interaksi peserta didik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar 

(Kosmiyah, 2012).  
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 Dick dan Carey (dalam Pribadi, 2009:17) mendefinisikan pembelajaran  

sebagai rangkaian peristiwa atau kegiatan yang disampaikan secara terstruktur dan  

terencana dengan menggunakan sebuah atau beberapa jenis media. Proses  

pembelajaran mempunyai tujuan agar siswa dapat mencapai kompetensi seperti  

yang diharapkan. Untuk mencapai tujuan tersebut, proses pembelajaran perlu 

dirancang secara sistematik dan sistemik. 

2.1.4.4 Teori Belajar dalam Implementasi E-Learning 

Menurut Ally, dkk (dalam Suartama dan Tastra, 2018) untuk mengembangkan 

materi pembelajaran dalam e-learning perlu mempertimbangkan tiga teori belajar 

yang sangat terkenal yaitu : behaviorisme, kognitivisme, dan konstruktivisme. 

Tiga teori ini dapat digunakan sebagai taksonomi pembelajaran. Misalnya teori 

behaviorisme untuk mengajarkan fakta (what), teori kognitivisme untuk 

mengajarkan proses dan prinsip (how), dan teori konstruktivisme untuk 

mengajarkan penalaran tingkat tinggi. 

 Suartama dan Tastra (2018:14) memberikan contoh mengenai 

implementasi prinsip behaviorisme dalam penerapan e-learning yaitu sebagai 

berikut: (1) tujuan pembelajaran perlu ditampilan, (2) pencapaian belajar perlu 

dinilai, (3) materi harus urut mulai dari sederhana hingga kompleks, (4) perlu 

diberikan umpan balik.  

Sedangkan implementasi prinsip kognitivisme dalam e-learning adalah 

sebagai berikut: (1) informasi yang penting perlu diletakkan di tengah layar, (2) 

informasi yang penting perlu ditonjolkan untuk menarik perhatian, (3) informasi 

yang perlu ditampilan sedikit demi sedikit untuk menghindari terjadinya beban 
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lebih pada memori (otak), (4) materi pembelajaran perlu disajikan sesuai dengan 

gaya belajar peserta didik.  

Adapun contoh prinsip konstroktivisme dalam e-learning adalah sebagai 

berikut: (1) program e-learning perlu bersifat interaktif, (2) contoh dan latihan 

soal perlu bermakna, (3) peserta didik dapat mengontrol jalannya pembelajaran. 

2.1.5 Prakerin 

2.1.5.1 Definisi Prakerin  

Terdapat beberapa istilah tentang kegiatan praktik kerja di industri yang 

berkembang sesuai dengan kebijakan sekolah maupun perubahan kurikulum yang 

digunakan. Istilah yang sering dijumpai saat ini ialah Praktik Kerja Industri 

(Prakerin) dan Praktik Kerja Lapangan (PKL). Adapun istilah yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu Prakerin, hal ini mengacu kebijakan SMKN 4 Semarang 

yang pada tahun pelajaran 2017/2018 masih menggunakan istilah Prakerin.   

Praktik kerja industri (Prakerin) merupakan kegiatan wajib yang dilakukan 

pada jenjang pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Dalam 

pelaksanaan Prakerin siswa akan belajar secara langsung di dunia usaha/industri 

sesuai dengan kompetensi keahliannya. Oleh karena itu, Prakerin merupakan 

kegiatan yang sangat penting bagi siswa untuk memperoleh pengetahuan, 

keterampilan dan pengalaman kerja secara langsung dari dunia usaha/industri.  

Hamalik (2007:21) menjelaskan praktik industri merupakan model 

pelatihan yang di selenggarakan di lapangan, bertujuan untuk memberikan 

kecakapan yang diperlukan dalam pekerjaan tertentu sesuai dengan tuntutan 
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kemampuan bagi pekerjaan. Hal ini sangat bermanfaat bagi siswa agar dapat 

beradaptasi dan siap untuk memasuki dunia kerja. Dikmenjur (2008: 1) 

menyebutkan praktik kerja industri yang disingkat dengan “Prakerin” merupakan 

bagian dari program pembelajaran yang harus dilaksanakan oleh setiap peserta 

didik di dunia kerja, sebagai wujud nyata dari pelaksanaan sistem pendidikan di 

SMK yaitu pendidikan sistem ganda. 

Prakerin merupakan bagian dari pendidikan sistem ganda yang merupakan 

inovasi pada program SMK dimana peserta didik melakukan praktik kerja 

(magang) di perusahaan atau industri yang merupakan bagian integral dari proses 

pendidikan dan pelatihan di SMK. Prakerin adalah bentuk penyelenggaraan 

pendidikan keahlian kejuruan yang memadukan secara sistematik dan sinkron 

program pendidikan di sekolah dan program penguasan keahlian yang diperoleh 

melalui bekerja langsung di dunia usaha atau dunia industri (DU/DI), secara 

terarah untuk mencapai suatu tingkat keahlian profesional (Djojonegoro dalam 

Suhayandi, 2015). 

 Dari beberapa pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa Prakerin 

merupakan kegiatan yang wajib dilaksanakan oleh siswa sekolah menengah 

kejuruan dengan tujuan untuk memberikan pengetahuan, keterampilan, serta 

pengalaman kerja secara langsung di dunia usaha atau industri. Selain itu siswa 

dapat mengadopsi iklim kerja pada saat melaksanakan prakerin, sehingga siswa 

siap untuk memasuki dunia kerja dan siap untuk kebutuhan dunia usaha maupun 

industri. 
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Direktorat PSMK (2017) mendefinisikan istilah PKL sebagai isiltilah lain 

dari Prakerin yaitu salah satu bentuk pendidikan dan pelatihan yang akan 

membentuk kompetensi peserta didik. National Training Board Australia 

mendeskripsikan bahwa Competency based Educational and Training (CBET) 

adalah pendidikan dan pelatihan yang menitikberatkan pada penguasaan suatu 

pengetahuan dan keterampilan khusus serta penerapannya di lapangan kerja. 

Pelaksanaan PKL sendiri memiliki kesamaan karakteristik dengan 

program magang maupun Prakerin, sesuai dengan Peraturan Menteri 

Ketenagakerjaan Republik Indonesia Nomor 36 Tahun 2016 tentang 

penyelenggaraan pemagangan di Dalam Negeri. Pemagangan diartikan sebagai 

bagian dari sistem pelatihan kerja yang diselenggarakan secara terpadu.  

Pelaksanaan Prakerin, PKL, dan istilah sejenisnya sesuai dengan Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 41 Tahun 2015 tentang Pembangunan 

Sumber Daya Industri pada Pasal 8 dinyatakan bahwa  

“Kamar Dagang dan Industri, Asosiasi Industri, Perusahaan Industri, 

dan/atau Perusahaan Kawasan Industri memfasilitasi penyelenggaraan 

Pendidikan Vokasi Industri Berbasis Komptensi dan Pelatihan Industri 

Berbasis Kompetensi”. 

 

Pada bagian penjelasan dinyatakan bahwa yang dimaksud 

dengan„memfasilitasi‟ adalah : (1) menyediakan informasi kebutuhan kompetensi 

Tenaga Kerja Industri, (2) penyusunan kurikulum pendidikan vokasi dan pelatihan 

industri, (3) pelaksanaan praktik kerja industri, (4) penempatan lulusan, dan (5) 

memberikan bantuan bagi peserta didik. 
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Menurut Peraturan Menteri Perindustrian Nomor 03 Tahun 2017 tentang 

“Pedoman Pembinaan dan Pengembangan Sekolah Menengah Kejuruan Berbasis 

Kompetensi yang Link and match dengan Industri” dijelaskan bahwa praktik kerja 

industri adalah praktik kerja pada industri atau perusahaan sebagai bagian 

kurikulum pendidikan kejuruan untuk meningkatkan kompetensi.  

2.1.5.2 Tujuan Prakerin 

Program Prakerin di SMK bertujuan agar siswa memperoleh pengalaman 

langsung bekerja pada industri yang sebenarnya. Oemar Hamalik (2007: 16) 

mengemukakan secara umum pelatihan bertujuan mempersiapkan dan membina 

tenaga kerja, baik struktural maupun fungisional, yang memiliki kemampuan 

berdisiplin yang baik.  

 Sementara itu, tujuan praktik kerja industri menurut Dikmenjur (2008: 2) 

disebutkan sebagai berikut: 

a. Pemenuhan Kompetensi sesuai tuntutan Kurikulum 

Penguasaan kompetensi dengan pembelajaran di sekolah sangat ditentukan 

oleh fasilitas pembelajaran yang tersedia. Jika ketersediaan fasilitas 

terbatas, sekolah perlu merancang pembelajaran kompetensi di luar 

sekolah (dunia kerja mitra). Keterlaksanaan pembelajaran kompetensi 

tersebut bukan diserahkan sepenuhnya ke dunia kerja, tetapi sekolah perlu 

memberi arahan tentang apa yang seharusnya dibelajarkan kepada peserta 

didik.  
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b. Implementasi kompetensi ke dalam dunia kerja 

Kemampuan-kemampuan yang sudah dimiliki peserta didik, melalui 

latihan dan praktik di sekolah perlu diimplementasikan secara nyata 

sehingga tumbuh kesadaran bahwa apa yang sudah dimilikinya berguna 

bagi dirinya dan orang lain. Dengan begitu peserta didik akan lebih 

percaya diri karena orang lain dapat memahami apa yang dipahaminya dan 

pengetahuannya diterima oleh masyarakat.  

c. Penumbuhan etos kerja/pengalaman kerja 

SMK sebagai lembaga pendidikan yang diharapkan dapat menghantarkan 

tamatannya ke dunia kerja perlu memperkenalkan lebih dini lingkungan 

sosial yang berlaku di dunia kerja. Pengalaman berinteraksi dengan 

lingkungan dunia kerja dan terlibat langsung di dalamnya, diharapkan 

dapat membangun sikap kerja dan kepribadian yang utuh sebagai pekerja. 

Berdasarkan paparan tersebut, dapat dikatakan bahwa melalui kegiatan 

praktik kerja industri siswa dapat mengaktualisasian kompetensinya sesuai 

dengan tuntutan kurikulum di dunia kerja serta pengalaman berinteraksi 

sosial yang dapat membangun sikap kerja dankepribadian sebagai pekerja. 

 

Sedangkan Direktorat PSMK (2017) menjabarkan tujuan program praktik 

di dunia industri sebagai berikut : (1) memberikan pengalaman kerja langsung 

(real) kepada peserta didik dalam rangka menanamkan (internalize) iklim kerja 

positif yang berorientasi pada peduli mutu proses dan hasil kerja, (2) menanamkan 

etos kerja yang tinggi bagi peserta didik untuk memasuki dunia kerja dalam 

menghadapi tuntutan pasar kerja global, (3) memenuhi hal-hal yang belum 
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dipenuhi di sekolah agar mencapai keutuhan standar kompetensi lulusan, (4) 

mengaktualisasikan salah satu bentuk aktivitas  dalam  penyelenggaraan Model 

Pendidikan Sistem Ganda (PSG) antara SMK dan Institusi Pasangan DU/DI yang 

memadukan secara sistematis dan sistemik. 

2.1.5.3 Manfaat Prakerin 

Menurut Oemar Hamalik (2008:93) manfaat praktik kerja industri bagi siswa 

adalah sebagai berikut: (1) menyediakan kesempatan kepada peserta untuk 

melatih keterampilan-keterampilan manajemen dalam situasi lapangan yang 

aktual. Hal ini penting dalam rangka belajat menerapkan teori atau konsep atau 

prinsip yang telah dipelajari sebelumnya, (2) memberikan pengalaman- 

pengalaman praktis kepada peserta sehingga  hasil  pelatihan  bertambah  luas, (3) 

peserta berkesempatan memecahkan berbagai masalah manajemen di lapangan 

dengan mendayagunakan kemampuannya, (4) mendekatkan dan menjebatani 

penyiapan peserta untuk terjun kebidang tugasnya setelah menempuh program 

pelatihan tersebut. 

Sedangkan Direktorat PSMK (2017) menjabarkan manfaat kegiatan 

praktik di industri bagi siswa sebagai berikut : (1) mengaplikasikan dan 

meningkatkan ilmu yang telah diperoleh di sekolah, (2) menambah wawasan 

mengenai dunia kerja khususnya berupa pengalaman kerja secara langsung dalam 

rangka menanamkan iklim kerja positif yang berorientasi pada peduli mutu proses 

dan hasil kerja, (3) menambah dan meningkatkan  kompetensi   serta dapat 

menamkan etos kerja  yang tinggi, (4) memiliki kemampuan produktif sesuai 

dengan kompetensi keahlian  yang dipelajari, (5) mengembangkan 
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kemampuannya sesuai dengan bimbingan/ arahan pembimbing industri  dan dapat 

berkontribusi kepada  dunia kerja. 

Sedangkan manfaat bagi sekolah yaitu mengembangkan program sekolah 

melalui sinkronisasi kurikulum, proses pembelajaran, teaching factory, dan 

pengembangan sarana dan prasarana praktik berdasarkan hasil  pengamatan di 

tempat industri (Direktorat PSMK, 2017). 

2.1.6 E-Learning 

2.1.6.1 Definisi E-Learning 

Michael (dalam Andrizal dan Arif, 2017) menjelaskan bahwa e-learning 

merupakan bentuk aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik 

atau komputer untuk mendukung proses pembelajaran. Definisi ini lebih 

menekankan pada penggunaan segala bentuk alat elektronik untuk membentuk 

manusia belajar. Begitu juga Ansongn (2017) dalam jurnal “The nature of E-

Learning adoption by stakeholders of a university in Africa”, menyatakan bahwa 

e-learning atau yang juga disebut pembelajaran online, pembelajaran jarak jauh 

atau pembelajaran berbasis web menggambarkan pembelajaran elektronik yang 

memanfaatkan komunikasi elektronik untuk pengajaran dan pembelajaran. 

 E-learning singkatan dari electronic learning merupakan istilah populer 

dalam pembelajaran online berbasis internet. Menurut Purbo  “e” dalam kata e-

learning merupakan singkatan dari elektronik yang digunakan sebagai istilah 

untuk segala teknologi yang digunakan untuk mendukung usaha-usaha pengajaran 

lewat teknologi elektronik internet.  
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 Penerapan e-learning sendiri menggunakan sebuah teknologi yang 

dijembatani oleh teknologi internet, membutuhkan sebuah media untuk dapat 

menampilkan materi-materi kursus dan pertanyaan-pertanyaan dan juga 

membutuhkan fasilitas komunikasi untuk dapat saling bertukar informasi antara 

peserta dengan pengajar (Prasojo dan Riyanto, 2011). Prasojo dan Riyanto 

(2011:208) mengungkapkan bahwa e-learning merupakan pembelajaran berbasis 

teknologi, mencakup sejumlah aplikasi dan proses, termasuk pembelajaran 

berbasis komputer, pembelajaran berbasis web, virtual classroom, dan digital 

collaboration.  

 Menurut Khan (dalam Suartama dan Sastra, 2018) kegiatan e-learning 

merujuk pada pengiriman materi pembelajaran kepada siapapun, dimanapun, dan 

kapanpun dengan menggunakan berbagai teknologi dalam lingkungan 

pembelajaran yang terbuka, fleksibel, dan terdistribusi. Lebih jauh lagi istilah 

pembelajaran terbuka dan fleksibel merujuk pada kebebasan peserta didik dalam 

hal waktu, tempat, kecepatan, isi materi, gaya belajar, dan jenis evaluasi. 

 Sedangkan menurut Horton (dalam Nu‟man, 2014:4) e-learning adalah 

segala pemanfaatan teknologi internet dan web untuk menciptakan pengalaman 

belajar. E-learning dapat dipandang sebagai suatu pendekatan yang inovatif untuk 

dijadikan sebuah desain media penyampaian yang baik, terpusat pada pengguna, 

interaktif dan sebagai lingkungan belajar yang memiliki berbagai kemudahan-

kemudahan bagi siapa saja dan kapan saja.  
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 Dalam praktiknya e-learning menggabungkan metode pengajaran dan 

teknologi sebagai sarana dalam belajar. E-learning adalah proses belajar secara 

efektif yang dihasilkan dengan cara menggabungkan penyampaian materi secara 

digital yang terdiri dari dukungan dan layanan dalam belajar (Prasojo : 2011).  

 

Gambar 2.2 Bagan E-Learning  

Sumber : Wahyuningsih dan Makmur (2017) 

 Ansongn (2017) mengungkapkan : “Higher learning institutions all over 

the world are adopting E-Learning as the best means of delivering quality 

education to their students. It is becoming more popular as the most effective 

method of teaching and learning, disseminating information and knowledge in 

institutions of higher learning and organisations”. Ini berarti bahwa e-learning 

dapat dijadikan sebagai sarana terbaik untuk memberikan pendidikan yang 

berkualitas kepada siswa dan lebih populer sebagai metode pengajaran dan 

pembelajaran yang paling efektif.  

 Untuk menghasilkan e-learning yang menarik dan diminati, Purbo (dalam 

Budisantosa dan Budiarso, 2012:26) mensyaratkan tiga hal yang wajib dipenuhi 

dalam merancang e-learning, yaitu : sederhana, personal, dan cepat.  
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Pertama, sederhana artinya e-learning yang dirancang sederhana sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. Kedua, personal artinya e-learning harus 

memenuhi kebutuhan siswa secara personal. Siswa dilihat dan diperhatikan 

perkembangannya melalui sistem e-learning. Ketiga, cepat artinya e-learning 

yang dikembangkan haruslah memiliki kecepatan yang baik dalam mengaksesnya. 

2.1.6.2 Karakteristik E-Learning 

Pelaksanaan e-learning mempunyai karakteristik tersendiri, dimana e-learning 

memanfaatkan perangkat komputer maupun gadget serta membutuhkan akses 

jaringan internet sebagai media penyampaian materi pelajaran, menilai hasil 

belajar siswa, dan menyediakan sumber belajar.  

 Meskipun implementasi sistem e-learning yang ada sekarang ini sangat 

bervariasi, namun semua itu didasarkan atas suatu prinsip atau konsep bahwa e-

learning dimaksudkan sebagai upaya pendistribusian materi pembelajaran melalui 

media elektronik atau internet sehingga peserta didik dapat mengaksesnya kapan 

saja dari seluruh penjuru dunia. Ciri pembelajaran dengan e-learning adalah 

terciptanya lingkungan belajar yang flexible dan distributed (Suartama dan Tastra, 

2018 :11). 

 Karakteristik e-learning ada empat, yaitu: (1) interactive (interaktivitas), 

tersedianya jalur komunikasi yang lebih banyak, baik secara langsung seperti 

chatting atau messanger, maupun tidak langsung seperti forum, mailling list, atau 

buku tamu, (2) independency (kemandirian), fleksibilitas dalam penyediaan 

waktu, tempat, guru, dan bahan ajar sehingga pembelajaran lebih terpusat, (3) 

accesbility (aksesbilitas), sumber-sumber belajar lebih mudah diakses melalui 
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jaringan internet; (4) enrichment (pengayaan), kegiatan pembelajaran, presentasi 

materi pelajaran sebagai pengayaan memungkinkan menggunakan teknologi 

informasi (Rusman dalam Gunawan, 2013:22). 

 Littlejohn dan Pegler (dalam Wahyuningsih dan Makmur, 2017) 

menjelaskan beberapa prinsip penerapan e-learning dalam pembelajaran sebagai 

berikut. 

a. Personalisasi 

Penggunaan e-learning memungkinkan peserta didik dapat belajar sesuai dengan 

kecepatannya sendiri berdasarkan minat dan kebutuhan belajarnya. Disamping itu 

peserta didik mendapatkan respon secara personal dari pendidik atau salah satu 

teman tanpa diketahui teman yang lain. Melalui sistem online baik peserta didik 

maupun pendidik dapat menentukan dengan tegas interaksi sosial yang dijalin, 

dengan cara mengizinkan atau menolak interaksi dari user lain. 

b. Keamanan 

Salah satu fasilitas yang ditawarkan dalam sistem e-learning adalah untuk 

menyimpan data atau dokumen berupa catatan, tugas, dan ujian dengan aman pada 

server. Data yang disimpan dalam bentuk digital pada server akan tetap aman dan 

terjaga kontennya selama tidak ada kerusakan pada server tersebut. 

 Cara ini dipandang lebih baik dibanding menyimpannya dalam bentuk 

cetak atau hard copy saja. Menyimpan dokumen cetak dalam jumlah yang besar 

membutuhkan tempat yang banyak. Melalui sistem online user dimudahkan 

dengan fasilitas penyimpanan bahkan ketika pekerjaan belum selesai dikerjakan. 

Sehingga data yang terkumpul lebih aman karena tersimpan dalam bentuk digital. 
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c. Belajar Mandiri 

E-learning mengizinkan peserta didik untuk mengakses kembali materi 

pembelajaran sesering mungkin yang mereka inginkan. Dengan cara ini peserta 

didik dapat belajar dengan kecepatan yang berpisat pada kemampuan individual, 

bukan pada kecepatan yang ditetapkan oleh orang lain. Komputer dengan jaringan 

internetnya tidak pernah bosan menjelaskan konten pembelajaran yang sama dan 

pada umumnya tidak memaksakan batas waktu pada aktivitas yang dilakukan oleh 

penggunanya. 

d. Tracking 

Dengan penggunaan e-learning memungkinkan pendidik melakukan panggilan 

aktivitas yang dilakukan peserta didik baik secara individu maupun kelompok, 

meliputi penggunaan waktu dan bantuan serta tugas yang berhasil diselesaikan. 

 Informasi yang diperoleh melalui pelacakan ini dapat digunakan sebagai 

peringatan ketika peserta didik mengalami kesulitan dalam belajar. Pelacakan juga 

dapat berfungsi sebagai masukan bagi pendidik untuk menghilangkan atau 

memasukkan konten mana yang banyak menarik minat atau dibutuhkan peserta 

didik. 

Tabel 1. Karakteristik Traditional Learning dan E-Learning 

Traditional Learning E-Learning 

Terbatas Tidak Terbatas 

Real Time Fleksibel 

Kontrol pada pendidik Kontrol pada Peserta didik 

Linear Multidimensional 

Sumber sekunder Sumber primer 

Statis Dinamis 

Sumber : Wahyuningsih dan Makmur (2017) 
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2.1.6.3 Fitur dan Komponen E-Learning 

Clark dan Mayer (dalam Hanum, 2013) mengungkapkan bahwa e-learning 

memiliki beberapa fitur, sebagai berikut :  

a. Konten yang relevan dengan tujuan belajar   

b. Menggunakan metode instruksional seperti, contoh dan praktek untuk 

membantu belajar.   

c. Menggunakan elemen media seperti, kalimat dan gambar untuk 

mendistribusikan konten dan metode belajar.   

d. Pembelajaran dapat secara langsung dengan instruktur (synchronous) ataupun 

belajar secara individu (asynchronous)   

e. Membangun wawasan dan teknik baru yang dihubungkan dengan tujuan 

belajar 

 Secara garis besar, Wahono (dalam Waryanto dan Insani, 2013:119) 

menjelaskan tiga komponen utama yang menyusun e-learning sebagai berikut : 

a. Sistem E-Learning 

Sistem perangkat lunak yang memvirtualisasi proses belajar mengajar 

konvensional. Bagaimana memanajamen kelas, pembuatan materi atau 

konten, forum diskusi, sistem penilaian (assesement), sistem ujian online dan 

segala fitur yang berhubungan dengan manajemen proses belajar mengajar. 

Sistem perangkat lunak tersebut sering disebut dengan LMS (Learning 

Management System).  
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b. Konten E-Learning 

Konten dan bahan ajar yang ada pada e-learning ini bisa dalam bentuk 

Multimedia-based Content (konten berbentuk multimedia interaktif) atau 

Text-based Content (konten berbentuk teks seperti pada buku pelajaran 

biasa).  

c. Infrastruktur E-Learning  

Infrastruktur e-learning dapat berupa personal computer (PC), jaringan 

komputer dan perlengkapan multimedia. Termasuk di dalamnya peralatan 

teleconference apabila kita memberikan synchronous learning  melalui 

teleconference. 

 

2.1.6.4 Model Komunikasi dalam E-Learning 

Ditinjau dari segi interaksi antara sistem dengan manusia maka ada tiga kategori 

dasar dari e-learning, yaitu :  

a. Synchronous Learning  

Pada pembelajaran synchronous kondisinya mirip dengan pembelajaran 

konvensional, hanya saja pada e-learning hal ini tidak ditandai dengan 

kehadiran secara fisik. Pada bentuk synchronous ini penidik, siswa dan 

rekan-rekannya melakukan “pertemuan” secara online di internet. 

Melakukan proses belajar mengajar seolah sedang berada pada ruang fisik 

yang sama.  
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b. Self-directed Learning  

Pada kategori ini siswa melakukan pembelajaran secara mandiri dengan 

mengakses berbagai referensi dan bahan belajar yang disediakan. Tidak 

ada guru ataupun waktu khusus untuk berdiskusi dengan sesama siswa. 

Masing-masing siswa melakukan proses belajar sesuai dengan 

kebutuhannya.  

c. Asynchronous (Collaborative Learning) 

Kategori ini mengkombinasikan karakteristik dari kedua kategori 

sebelumnya. Siswa belajar secara mandiri namun tetap berkomunikasi  

dengan siswa lainnya maupun dengan guru walaupun tidak harus di waktu 

khusus. 

2.1.6.5 Manfaat E-Learning dalam Pembelajaran 

Menurut Darmawan (2014:32) adanya e-learning dapat mempermudah interaksi 

antara peserta didik dan materi pelajaran. Demikian juga interaksi antara peserta 

didik dengan pendidik maupun antara sesama peserta didik dapat saling berbagi 

informasi atau pendapat mengenai berbagai hal yang menyangkut pelajaran. 

Pendidik dapat menempatkan bahan belajar dan tugas-tugas yang harus dikerjakan 

oleh peserta didik. 

 Sementara itu, Siahaan (dalam Darmawan, 2014:23) melihat manfaat e-

learning dari dua sudut pandang, yaitu dari sudut peserta didik dan pendidik. Dari 

sudut pandang peserta didik, dengan adanya kegiatan e-learning dimungkinkan 

berkembangnya fleksibilitas belajar yang tinggi. Artinya, peserta didik dapat 

mengakses bahan-bahan belajar setiap saat dan berulang-ulang. Peserta didik juga 
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dapat berkomunikasi dengan pendidikn setiap saat. Dengan kondisi demikian 

peserta didik dapat lebih memantapkan penguasaannya terhadap materi 

pembelajaran.  

 Dari sudut pandang pendidik, dengan adanya kegiatan e-learning, 

beberapa manfaat antara lain : (1) lebih mudah melakukan pemutakhiran bahan-

bahan belajar yang menjadi tanggung jawabnya sesuai dengan tuntutan 

perkembangan keilmuan yang terjadi, (2) mengembangkan diri atau melakukan 

penelitian guna peningkatan wawasannya karena waktu luang yang dimilikinya 

relatif lebih banyak, (3) mengontrol kegiatan belajar peserta didik, bahkan 

pendidik juga dapat mengetahui kapan peserta didiknya belajar, topik apa saja 

yang dipelajari, berapa lama suatu topik dipelajari, serta berapa kali topik tertentu 

dipelajari berulang, (4) mengecek apakah peserta didik telah mengerjakan soal-

soal latihan setelah mempelajari topik tertentu, (5) memeriksa jawaban peserta 

didik dan memberitahukan hasilnya kepada peserta didik. 

 Sedangkan menurut Sembel (dalam Wahyu et al, 2007) ada tiga manfaat 

utama dari e-learning: (1) e-learning memberikan fleksibilitas; (2) e-learning 

memberikan independensi bagi siswa. Siswa diberikan kesempatan memegang 

kendali sendiri terhadap keberhasilan proses belajar yang dilakukan; (3) metode 

pembelajaran e-learning memberi konsekuensi biaya yang relatif lebih murah.  

Siahaan (dalam Darmawan, 2014:54) menyampaikan bahwa terdapat tiga 

fungsi e-learning terhadap kegiatan pembelajaran di dalam kelas, sebagai berikut: 
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a. Suplemen (Tambahan) 

Berfungai sebagai suplemen karena e-learning hanya digunakan sebagai 

tambahan. Digunakan apabila memang ingin untuk menggunakannya karena 

posisi e-learning hanya sebagai tambahan. Dalam hal ini tidak ada keharusan 

bagi peserta didik untuk mengkases materi secara online. Materi belajar 

cukup diberikan di dalam kelas. 

b. Komplemen (Pelengkap) 

Berfungsi sebagai komplemen apabila e-learning digunakan untuk 

menambahkan pemahaman terkait materi yang telah disampaikan di kelas. 

Materi yang telah disampaikan di kelas akan dikirimkan pada e-learning 

untuk dapat dipelajari kembali.  

c. Subtitusi (Pengganti) 

Berfungsi sebagai subtitusi apabila e-learning digunakan sebagai pengganti 

kegiatan pembelajaran. Maksud dari pengganti di sini terbagi menjadi tiga 

model yang di antaranya : pertama adalah sepenuhnya tatap muka. Kedua 

adalah sebagian tatap muka sebagian melalui e-learning. Ketiga adalah 

pembelajaran sepenuhnya dilakukan lewat e-learning. 
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2.1.7 Learning Management System (LMS) Berbasis Moodle 

Dalam proses penyelenggaraan e-learning, maka dibutuhkan sebuah LMS 

(Learning Management System) yang berfungsi untuk mengatur tata kelola 

penyelanggaraan pembelajaran di dalam model e-learning. Pada umumnya LMS 

menyediakan berbagai tools yang menyediakan layanan untuk mempermudah 

upload dan share material pengajaran, diskusi online, chatting, penyelenggaraan 

kuis, survei, laporan (report), dan sebagainya (Darmawan, 2014).  

 Menurut Surjono (2010:5) Learning Management System (LMS) atau bisa 

disebut Course Management System (CMS) adalah perangkat lunak yang 

digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran dan resources multimedia 

secara online berbasis web, mengelola kegiatan pembelajaran serta hasil-hasilnya, 

memfasilitasi interaksi, komunikasi, kerjasama atara pengajar dan peserta didik. 

 Dengan menggunakan LMS proses pengembangan e-learning dapat 

dilakukan dengan mudah dan memerlukan waktu yang lebih singkat. Adapun 

beberapa LMS yang tersedia saat ini yaitu : Moodle, Efront, Ellias, Schoology, 

dan masih banyak lagi.  

2.1.7.1 Definisi Moodle 

Moodle merupakan singkatan dari Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment yang berarti tempat belajar dinamis dengan menggunakan model 

berorientasi objek.  Aplikasi Moodle pertama kali dikembangkan oleh Martin 

Dougiamas pada Agustus 2002 dengan Moodle versi 1.0 . Pada bulan Januari 

tahun 2018 ini Moodle merilis versi terbarunya yaitu versi 3.4.  Dibandingkan 
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dengan versi sebelumnya moodle versi 3.4 mendukung tampilan responsive yang 

dapat diakses melalui berbagai platform baik itu melalui browser maupun melalui 

aplikasi Moodle Mobile. 

 Moodle menjadi salah satu Learning Management System (LMS) yang 

familiar dan digunakan di sebagian besar institusi pendidikan maupun lembaga 

diklat pemerintahan. Dalam artikelnya, Ansong (2017) mengungkapkan bahwa 

Perangkat lunak berbasis open-source seperti Moodle, Dokeos, EFRONT dan 

Claroline telah memfasilitasi e-learning di berbagai Universitas negara-negara 

Afrika. Moodle merupakan LMS yang mendukung implementasi e-learning 

dengan paradigma terpadu dimana berbagai fitur penunjang pembelajaran dengan 

mudah dapat diakomodasi dalam suatu portal e-learning (Surjono,2010:77). 

2.1.7.2 Fitur Moodle 

Cole (dalam Andiani, 2017) mengungkapkan secara umum, fungsi-fungsi yang 

harus terdapat pada sebuah LMS antara lain : (1) upload and sharing materials, 

(2) forum and chats, (3) quizzes and surveys, (4) gathering and reviewing 

assigments, (5) recording grades. 

 Melihat acuan yang dikemukakan Cole (dalam Andiani, 2017), fitur yang 

terdapat pada Moodle sudah memenuhi kriteria fungsi-fungsi yang harus ada pada 

sebuah LMS antara lain : assignment, chat, forum, quiz, dan survey. Penjelasan 

untuk masing-masing fasilitas menurut Amiroh (2012) adalah sebagai berikut : (1) 

Assignment digunakan untuk memberikan penugasan kepada siswa secara online. 

Siswa dapat mengakses materi tugas dan mengumpulkan tugas dengan cara 
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mengirimkan file hasil pekerjaan mereka, (2) Chat digunakan oleh guru dan siswa 

untuk saling berinteraksi secara online dengan cara berdialog teks (percakapan 

online), (3) Forum merupakan forum diskusi secara online antara guru dan siswa 

yang membahas topik-topik yang berhubungan dengan materi pembelajaran, (4) 

Quiz digunakan oleh guru untuk melakukan ujian tes secara online, (5) Survey 

digunakan untuk melakukan jajak pendapat. 

2.1.7.3 Keunggulan Moodle 

Menurut Amiroh (2012) moodle sebagai LMS yang cukup familiar memiliki 

beberapa keunggulan diantaranya : 

a. Sederhana, efisien dan ringan, serta kompatibel dengan banyak browser 

b. Instalasi yang sangat mudah dengan dukungan dengan berbagai 

bahasa,termasuk Bahasa Indonesia 

c. Tersedianya manajemen situs untuk pengaturan situs secara keseluruhan, 

perubahan modul, dan lain sebagainya 

d. Tersedianya manajemen pengguna dan manajemen course yang baik. 

 Berdasarkan keunggulan di atas dapat digunakan peneliti sebagai 

gambaran dan pertimbangan dalam memilih Learning Management System (LMS) 

sebagai tools dalam proses pengembangan e-learning.  
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2.2. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini anatara lain: 

1) Implementasi E-Learning Berbasis Edmodo Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Kelas X Di SMK N 8 Semarang 

(Tiya Pangestika Putri, 2017).  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif menggunakan 

desain penelitian true experimental design dengan pola pretest-posttest 

control group design.  Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar pada kedua kelompok. Pada kelompok eksperimen rata-rata hasil 

belajar akhir sebesar 85,56 sedangkan rata-rata hasil belajar pada kelompok 

kontrol sebesar 77,50. Untuk rata-rata hasil belajar antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol pada mata pelajaran simulasi digital, 

terjadi perbedaan yang cukup signifikan. Peningkatan hasil belajar siswa 

kelas X sebesar 0,69. 

Dari kesimpulan Putri (2017), peneliti memiliki dasar bahwa sebuah portal e-

learning layak untuk menjadi media pembelajaran yang sesuai untuk anak 

SMK. Keefektifan yang diperoleh oleh Putri (2017) menjadi acuan peneliti 

untuk mengembangkan media e-learning serupa namun dengan penambahan 

aspek fitur mobile untuk membuat siswa lebih tertarik pada pembelajaran 

yang ada. Serta dengan tujuan lain yaitu untuk menunjang pembelajaran 

siswa yang melaksanakan Prakerin. 



46 

 

2) Implementasi E-Learning Berbasis Kelase Sebagai Sumber Belajar (Studi 

Kasus Siswa Kelas X Jurusan Multimedia Di SMK Bagimu Negeriku 

Semarang) (Arif Rahman Yunianto, 2016).  

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa : (1) perencanaan implementasi e-learning berbasis 

Kelase sebagai sumber belajar di SMK Bagimu Negeriku Semarang 

mendapatkan dukungan dan kebijakan dari pihak sekolah bahkan telah 

direncanakan sebelumnya. Sarana dan prasarana yang tersedia serta 

pemahaman guru tentang e-learning merupakan komponen yang penting 

dalam aspek perencanaan implementasi e-learning. (2) penerapan e-learning 

berbasis Kelase sebagai sumber belajar di SMK Bagimu Negeriku Semarang 

tergolong dalam fungsi pembelajaran suplemen dan komplemen namun dapat 

memotivasi guru dan siswa dalam meningkatkan kemampuan dan 

pemahaman materi pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi. 

(3) SMK Bagimu Negeriku Semarang belum memiliki sistem evaluasi yang 

khusus terhadap penerapan e-learning berbasis Kelase untuk pembelajaran. 

evaluasi baru dilakukan dari jurusan Multimedia dimana pihak jurusan 

melakukan evaluasi terhadap hasil-hasil yang telah di lakukan atau di 

kerjakan di dalam e-learning. 

Relevansi penelitian ini dengan pelitian yang dilakukan peneliti adalah sama-

sama meneliti tentang penerapan e-learning  di Sekolah. 
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3) Pengembangan E-Learning Pada Mata Pelajaran  Simulasi Digital Paket 

Keahlian Teknik Mekatronika di SMK (Berkah Destri Puspitasari, 2015).  

Kondisi awal pembelajaran  sebelum  dilakukan pengembangan e-learning 

dilakukan dengan diskusi kelompok kecil dan guru masih menggunakan 

media papan tulis dalam penyampaiannya. Fasilitas yang tersedia berupa 

komputer dan jaringan internet, tetapi guru belum memanfaatkan jaringan  

internet  berupa  e-learning sebagai  media  untuk  menunjang  proses 

pembelajaran. Penilaian dari ahli media menunjukan rerata skor sebesar 3,49 

dengan kategori “sangat layak”. Adapun penilaian dari ahli materi, reratanya 

sebesar 3,08 dengan   kategori   “layak”. Persepsi   guru dengan rerata skor 

3,51 dikategorikan “sangat layak” menunjukkan persepsi terhadap  e-learning 

tergolong sangat baik. Besarnya persepsi peserta didik dengan rerata skor 

3,19 dikategorikan “layak” yang menunjukkan persepsi terhadap e-learning 

tergolong baik. 

Hasil penelitian Puspitasari (2015) menunjukan dampak yang positif dengan 

adanya produk e-learning pada pembelajaran. Persepsi yang baik dari guru 

maupun siswa menjadi modal yang berharga dalam mengimplementasikan e-

learning ke dalam pembalajaran. Berdasarkan gambaran dari penelitian 

Puspitasari (2015), peneliti yakin akan produk e-learning yang akan 

dikembangkan peneliti juga mendapatkan respon yang positif dari guru 

maupun siswa. 
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4) Pengembangan Media Pembelajaran Elektronik (E-Learning) Berbasis Situs 

Web Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Koperasi Siswa Kelas XII IPS 

SMA Negeri Pajangan 1 Tahun Ajaran 2017/2018 (Ayu Saraswati, 2017). 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Penilaian siswa terhadap media pembelajaran elektronik 

(e-learning) berbasis situs web pada pembelajaran koperasi materi 

mengetahui pengelolaan koperasi dan koperasi sekolah pada kelas XII IPS 1 

diperoleh skor rata-rata 3,44 yang termasuk dalam kategori Sangat Baik dan 

pada kelas XII IPS 2 diperoleh skor rata-rata 3,38 yang termasuk dalam 

kategori Sangat Baik. Dalam hal peningkatan motivasi belajar siswa, 

mengalami peningkatan sebesar 10,54% di kelas XII IPS 1 dan peningkatan 

sebesar 11,13% di kelas XII IPS 2. Sedangkan peningkatan motivasi belajar 

tersebut termasuk dalam kategori sedang karena nilai gain berada pada 

rentang di 0,3 ≤ g ≤ 0,7. 

Berdasarkan hasil penelitian Saraswati (2017), peneliti akan memperhatikan 

dan mentargetkan tingkat prosentase yang akan dicapai pada penelitian yang 

akan dilakukan sebesar sebesar 20% - 40%. Sehingga menunjukkan bahwa 

produk e-learning yang dikembangkan benar-benar dapat menunjang proses 

pembelajaran secara signifikan. 
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2.3. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan hasil observasi awal di SMK Negeri 4 Semarang Peneliti 

menemukan beberapa kendala atau masalah dalam proses pembelajaran pada 

siswa kelas XI setelah selesai melaksanakan Prakerin. Siswa melaksanakan 

kegiatan Prakerin selama kurang lebih 3 bulan di industri mitra sekolah. Sehingga  

waktu efektif yang tersisa pada semester aktif hanya 1,5 bulan. Waktu yang relatif 

singkat tersebut harus dimanfaatkan oleh guru untuk menyelesaikan materi 

pembelajaran secara efektif di kelas. Namun faktanya, pada akhir semester 

beberapa materi belum tuntas disampaikan oleh guru.  

Permasalahan di atas terjadi karena tidak adanya pemberian materi 

pembelajaran maupun penugasan secara onilne yang diberikan guru kepada siswa 

pada saat melaksanakan Prakerin. Padahal seharusnya guru dapat memberikan 

stimulus bagi siswa berupa materi pembelajaran maupun penugasan agar siswa 

dapat belajar di sela-sela kegiatan Prakerin. Dengan demikian ketika siswa telah 

selesai melaksanakan Prakerin dan mengikuti pembelajaran di kelas guru tinggal 

memberikan ulasan mengenai materi maupun penugasan yang pernah diberikan. 

Sehingga dapat melanjutkan materi selanjutnya yang belum disampaikan. 

Dengan demikian diperlukan adanya platform pembelajaran berbasis 

online yang menjadi wadah bagi guru untuk memberikan materi pembelajaran 

maupun penugasan pada siswa yang sedang melaksanakan Prakerin. Dalam hal ini 

peneliti mengembangkan e-learning agar siswa dapat mengakses pembelajaran 

secara jarak jauh dengan menggunakan akses internet. Selain itu siswa dapat 

berkonsultasi dengan guru apabila menemui kesulitan dalam pembelajaran online.  
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Portal e-learning yang dikembangkan dilakukan uji kelayakan produk oleh 

ahli media dan ahli materi yang telah ditunjuk. Setelah dinyatakan layak untuk 

digunakan, e-learning dapat diakses oleh siswa Prakerin. Lalu dilakukan uji 

keefektifan untuk mengetahui apakah e-learning dapat menunjang pembelajaran 

pada siswa yang sedang melaksanakan kegiatan Prakerin. 

 

Gambar 2.3 Bagan Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau yang dikenal 

dengan sebutan Research and Development (R&D). Metode penelitian dan 

pengembangan, menurut Sugiyono (2017:30) dapat  diartikan sebagai cara ilmiah 

untuk meneliti, merancang, memproduksi, dan menguji validitas produk yang 

telah dihasilkan. 

 Research and Development juga merupakan strategi dan metode penelitian 

yang cukup ampuh untuk memperbaiki praktik, menghasilkan produk tertentu dan 

menguji  kefektifan produk tersebut. Produk yang dihasilkan tidak selalu 

berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul atau alat 

bantu pembelajaran di kelas atau laboraturium tetapi juga dapat berupa perangkat 

lunak (software) seperti program komputer untuk pengolahan data pembelajaran 

di kelas, ataupun model-model pendidikan Sugiyono (2017:31).  

 Dalam penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengembangkan suatu 

produk media berupa e-learning yang akan diuji keefektifannya pada siswa 

prakerin. Adapun model pengembangan yang menjadi acuan dalam penelitian ini 

yaitu model pengembangan Sugiyono yang telah disederhanakan langkah-

langkahnya. Alasan peneliti menggunakan model tersebut dikarenakan prosedur 

yang ada memiliki langkah yang sistematik, setiap langkah yang dilalui berpacu 

pada langkah sebelumnya yang telah melalui proses revisi sehingga dapat 

memperoleh produk yang efektif. 
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3.2 Prosedur Penelitian 

Langkah- langkah dalam proses penelitian dan pengembangan menunjukan suatu 

siklus. Menurut Sugiyono (2015) berikut langkah penelitian dan pengembangan 

adalah  : (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) 

validasi Desain, (5) revisi Desain (6) uji coba produk (7) revisi produk (8) uji 

coba pemakaian, (9) revisi produk, (10) produksi masal. 

 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan prosedur penelitian 

pengembangan yang telah disederhanakan langkah-langkahnya sebagai berikut : 

 

 

Gambar 3.1. Modifikasi Model Penelitian R&D 

 

3.2.1 Studi Pendahuluan 

Pada tahap ini, peneliti mencari potensi dan masalah yang muncul dalam 

pelaksanaan Prakerin SMKN 4 Semarang yang dihadapi oleh siswa maupun guru. 

Kondisi nyata yang terjadi di lapangan, menjadi dasar pemikiran bagi peneliti 

untuk mengembangangkan produk yang akan diuji keefektifannya.  

 Kemudian Peneliti melakukan kajian literatur dengan  mencari referensi 

penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dengan permasalahan yang akan 

diteliti. Pada tahap ini peneliti juga melakukan  pengumpulan berbagai data dan 
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informasi yang dapat digunakan sebagai dasar dari perencanaan produk yang akan 

dikembangkan. Adapun data yang dikumpulkan berupa : profil sekolah, dokumen 

kurikulum, daftar siswa, jadwal kegiatan, dan juga dokumen penunjang lainnya. 

3.2.2 Tahap Rancangan Produk 

Setelah mendapatkan berbagai data awal pada tahap studi pendahuluan, peneliti 

melakukan tahap rancangan produk. Pada tahap ini peneliti melakukan dua 

langkah utama yaitu : pertama, meliputi proses desain produk yang terdiri dari : 

menentukan karakteristik media,  menyusun program mapping materi, membuat 

flowchart,  dan membuat desain antar muka. Pada langkah yang pertama ini 

peneliti sangat memperhatikan aspek tampilan (User Interface) maupun 

pengalaman penggunaan (User Experience).   

 Langkah yang kedua yaitu proses development. Pada proses ini peneliti 

mulai membuat produk sesuai dengan desain, di mana produk yang dikembangan 

harus sesuai dengan karakteristik yang telah ditentukan. Peneliti menentukan 

Learning Management System (LMS) Moodle Versi 3.4 sebagai tools dalam 

mengembangkan produk yang akan dibuat. Proses ini diawali dengan pemilihan 

cloud hosting, penentuan domain, proses installasi dan konfigurasi yang meliputi : 

tampilan antarmuka, bahasa, manajemen kelas dan mata pelajaran (course), 

pengaturan mobile, dan juga fitur tambahan lainnya.  

 Pada tahap ini dihasilkan prototype produk berupa e-learning yang dapat 

diakses melalui web browser maupun moodle apps. 
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3.2.3 Tahap Validasi Produk 

Setelah desain  prototype produk dibuat, dilakukan tahap validasi oleh ahli yang 

merupakan kegiatan untuk menilai produk e-learning agar diketahui kekurangan 

dan tingkat validitas konten produk. Tahap validasi ini dilakukan oleh validator 

ahli yang berpengalaman dalam bidangnya. Terdapat dua aspek produk yang 

harus divalidasi pada tahap ini yaitu dari perspektif  atau aspek media dan juga 

dari aspek materi atau kontennya.  

 Adapun yang bertindak sebagai ahli media pada penelitian ini yaitu 

Muhammad Hamrowi,S.Si.,M.Kom, selaku praktisi multimedia sekaligus dosen 

luar biasa pada jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Semarang dan 

juga Muhammad Solikhin, S.Kom. yang merupakan kepala ICT SMKN 4 

Semarang. Kedua validator tersebut dipandang ahli dan berpengalaman dalam 

bidang pengembangan  produk teknologi informasi dan media pembelajaran. 

Sedangkan validator materi pada penelitian ini yaitu Nenden Oktafia, S.Kom. 

selaku guru pada kompetensi keahlian Multimedia SMK Negeri 4 Semarang. 

3.2.4 Tahap Revisi Produk 

Dalam tahap revisi produk, peneliti melakukan perbaikan media e-learning 

berdasarkan hasil validasi kelayakan media yang dilakukan oleh ahli media 

maupun ahli materi. Peneliti dalam merevisi produk juga memperhatikan saran 

yang diberikan validator. Sedikit banyaknya perbaikan produk e-learning 

bergantung pada hasil instrumen kelayakan media dan juga saran yang terdapat di 

dalamnya. Oleh karena itu, peneliti melihat hasil instrumen kelayakan secara 
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Keterangan  

O1   = Nilai Pretest 

X    = Treatment 

O2    = Nilai Posttest (Sumber : Sugiyono, 2016)  

detail mengenai aspek apa saja yang sudah layak dan aspek apa saja yang perlu 

dilakukan perbaikan.   

Revisi produk dilakukan peneliti untuk menghasilkan produk e-learning 

yang benar-benar layak dan siap untuk diuji cobakan pada sample penelitian. 

3.2.5 Tahap Uji Coba Produk  

Produk e-learning yang telah melalui tahap revisi kemudian diaplikasikan dan 

diimplementasikan pada sampel penelitian yang telah ditentukan. Peneliti 

menggunakan pola one-group pretest-postest design (Sugiyono, 2010:110) dalam 

menguji hasil media e-learning yang dikembangkan. Pada pola ini hanya terdapat 

satu kelompok yang diberi treatment. Desain ini menggunkan dua kali perlakuan 

yaitu pretest sebelum diberi treatment dan postest setelah diberi treatment.  

Desain pola one-group pretest-posttest design sebagai berikut:  

 

 

 

Implementasi dilakukan dengan membandingkan hasil observasi O1 dan 

O2. O1 sendiri merupakan nilai dari pretest sedangkan O2 adalah nilai dari 

posttest. Produk e-learning dinyatakan efektif penerapannya apabila nilai dari O2 

lebih besar dari nilai O1. Jadi penelitian ini dilakukan dengan membandingkan 

nilai siswa prakerin sebelum diberikan treatment dengan setelah diberikan 

treatment berupa media e-learning. 

  

O1 x O2 
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3.2.6 Produk Akhir 

Peneliti melakukan penyempurnaan produk akhir dengan  menautkan e-learning 

pada halaman website utama sekolah yaitu pada laman https://smk4smg.sch.id. 

Sehingga media e-learning siap digunakan oleh siswa melalui koneksi internet 

yang tersedia dan dapat diakses melalui berbagai cara baik melalui web browser 

smartphone maupun laptop dan juga melalui aplikasi moodle apps yang dapat 

diunduh melalui play store. 

 Pada tahap ini akan dihasilkan produk akhir berupa e-learning yang 

nantinya siap diimplementasikan sebagai penunjang pembelajaran pada siswa 

SMK Negeri 4 Semarang yang sedang melaksanakan kegiatan Prakerin di dunia 

usaha maupun industri.  

3.3 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan selama bulan Maret - Mei tahun 2018. Adapun 

tempat penelitian ini akan dilaksanakan di SMKN 4 Semarang, yang 

beralamatkan  Jalan Pandanaran 2 No.7, Mugassari, Kota Semarang. Hal ini tidak 

lain karena sarana dan prasarana yang terdapat di sekolah sangat memadai dan 

mendukung untuk proses penelitian.  

3.4 Subjek Penelitian 

3.4.1 Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2014:80).  
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Populasi dalam penelitian ini adalah kelas XI SMK Negeri 4 Semarang 

tahun ajaran 2017/2018 yang terdiri dari 17 rombel dan berjumlah 585 siswa.  

3.4.2 Sampel dan Teknik Sampling 

Sampel menurut Sugiyono (2014:84) adalah bagian dari jumlah dan karakteristik 

yang dimiliki oleh populasi tersebut. Penggunaan sampel dikarenakan populasi 

besar yang mengakibatkan ketidakmampuan penggunaan semua yang ada pada 

pada populasi.  

 Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik pengambilan simple 

random sampling. Teknik pengambilan simple random sampling adalah 

pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa 

memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu  (Sugiyono, 2014:85).  Adapun 

sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas XI Multimedia 1 yang berjumlah 35 

siswa. 

3.5 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono 2010:60). Dalam penelitian ini 

terdapat dua variabel, yaitu: 

3.5.1 Variabel Independent (Bebas) 

Menurut Sugiyono (2010:61) variabel bebas merupakan variabel yang 

mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel 

dependen (terikat). Dalam penelitian ini variabel bebasnya yaitu media e-learning 

berbasis LMS moodle versi 3.4. 
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3.5.2 Variabel Dependent (terikat) 

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, 

karena adanya variabel bebas (Sugiyono 2010:61). Dalam penelitian ini variabel 

terikatnya adalah hasil pembelajaran pada sampel yang telah ditentukan. 

3.6 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

3.6.1 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data pada penelitian ini meliputi : 

teknik dokumentasi, observasi, wawancara, angket, dan tes. 

3.6.1.1 Dokumentasi 

Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data tidak langsung ditujukan pada 

subjek penelitian, tetapi melalui dokumen (Mahmud, 2011:35). Catatan dan 

dokumen ini dapat dimanfaatkan sebagai saksi dari kejadian-kejadian tertentu 

sebagai pertaggungjawaban keperluan penelitian, penelitian mengumpulkan 

catatan dan dokumen yang dipandang perlu untuk membantu proses analisis. 

Peneliti menggunakan teknik dokumentasi untuk memperoleh sumber-

sumber data berupa catatan dan dokumen (non human resourcers) berupa: 

panduan penyelenggaraan Prakerin, Permendikbud yang berhubungan dengan 

Prakerin, data siswa Prakerin, data guru, kalender akademik, dan dokumen 

kurikulum sebagai acuan dalam menyusun materi dalam e-learning.  

3.6.1.2 Observasi 

Observasi menurut Sukmadinata (2011:220) merupakan suatu teknik atau cara 

mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan 
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yang sedang dilakukan. Observasi dapat dilakukan secara partisipatif maupun 

nonpartisipatif. Observasi partisipatif artinya pengamat ikut serta dalam kegiatan, 

sedangkan observasi nonpartisipatif artinya pengamat tidak ikut serta dalam 

kegiatan.  

 Dalam penelitian ini observasi dilakukan dengan cara nonpartisipatif 

dimana peneliti tidak mengikuti kegiatan pengamatan secara langsung. Teknik 

observasi dilakukan peneliti dengan menggunakan lembar observasi dengan 

tujuan untuk mengetahui fasilitas penunjang pembelajaran berbasis ICT serta 

gambaran kondisi guru SMKN 4 Semarang terhadap pembelajaran berbasis ICT.  

3.6.1.3 Wawancara 

Menurut Mahmud (2011:173) wawancara adalah teknik pengumpulan data 

dengan mengajukan pertanyaan kepada responden dan mencatat atau merekam 

jawaban-jawaban responden. Wawancara dapat dilakukan secara langsung 

maupun tidak langsung dengan sumber data. Untuk mempermudah proses 

wawancara maka peneliti menyusun pedoman wawancara. 

Secara umum terdapat dua macam pedoman wawancara yaitu pedoman 

wawancara tidak terstruktur dan pedoman wawancara terstruktur. Peneliti 

menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur, dimana peneliti menuliskan 

garis besar pertanyaan yang akan diajukan kepada responden. 

Peneliti menggunakan komunikasi langsung dengan kepala kompetensi 

keahlian multimedia. Teknik wawancara dipilih dengan tujuan untuk memperoleh 

data dan informasi penting yang diinginkan berkenaan dengan penggunaan e-

learning oleh Siswa Prakerin. 
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3.6.1.4 Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya (Sugiyono, 2017:216). 

Menurut Mahmud (2011:178) dlihat dari segi bentuk pertanyaannya, 

angket dapat dibedakan antara bentuk pertanyaan tertutup dan bentuk pertanyaan 

terbuka. Pertanyaan tertutup adalah pertanyaan yang jawabannya telah disediakan 

dan tinggal dipilih oleh responden, sedangkan pertanyaan terbuka adalah 

pertanyaan-pertanyaan yang jawabannya tidak disediakan, melainkan diserahkan 

kepada responden .  

Angket yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk checklist. Dimana 

di dalam angket tersebut terdapat sederet pernyataan dan responden tinggal 

memberikan tanda checklist (√) pada kolom yang sesuai dengan pendapat 

responden.  

Dalam penelitian ini menggunakan tiga jenis angket yaitu :  

a. Angket Untuk Ahli Media 

Angket ini dipergunakan untuk memperoleh data tentang kualitas e-

learning dilihat dari perspektif design media dalam hal ini user interface 

(UI) maupun user experience (UX) yang dilakukan oleh ahli media. 

Dalam angket ini terdapat 5 aspek penilaian diantaranya aspek 

desain/tampilan, aspek navigasi, aspek interaktivitas, aspek konten/isi, 

dan aspek sistem. Adapun skala yang digunakan adalah (4) Sangat Baik, 

(3) Baik, (2) Tidak Baik, (1) Sangat Tidak Baik. 
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b. Angket Untuk Ahli Materi  

Angket ini dipergunakan untuk memperoleh data tentang kualitas isi 

materi pada e-learning. Pengisian angket ini dilakukan oleh seorang ahli 

materi. Adapun skala yang digunakan adalah (4) Sangat Baik, (3) Baik, 

(2) Tidak Baik, (1) Sangat Tidak Baik.  

c. Angket Tanggapan Siswa Prakerin 

Angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas e-learning 

dilihat dari sudut pandang siswa Prakerin ketika dilakukan uji coba. 

Pilihan jawaban dalam angket ini adalah sangat setuju (SS) diberi skor 5, 

setuju (S) diberi skor 4, ragu-ragu (R) diberi skor 3, tidak setuju (TS) 

diberi skor 2, dan sangat tidak setuju (TS) diberi skor 1. Dalam angket 

disertakan juga kolom saran agar responden dapat memberikan saran 

tentang produk e-learning. 

3.6.1.5 Tes 

Tes merupakan rangkaian pertanyaan atau alat lain yang digunakan untuk 

mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan, atau bakat yang 

dimiliki oleh individu atau kelompok (Mahmud, 2011). 

Tes dalam penelitian ini bertujuan untuk mengukur pencapaian hasil 

belajar Siswa Prakerin pada suatu mata pelajaran yang diuji cobakan. Tes 

dilakukan dengan dua kali tahapan yaitu pretest dan posttest yang diberikan 

dengan pengerjaan melalui kertas maupun online. Data pretest dan posttest akan 

menunjukan hasil belajar siswa Prakerin terhadap efektivitas produk e-learning.   
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3.6.2 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam 

suatu penelitian (Haryono, 2015: 3). Adapun Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan peneliti pada penelitian pengembangan e-learning ini adalah sebagai 

berikut : 

3.6.2.1 Lembar Observasi 

Instrumen berupa lembar observasi digunakan untuk mengetahui potensi dan 

masalah dalam proses pengembangan e-learning pada SMKN 4 Semarang. Ada 

dua jenis lembar observasi yang digunakan yaitu fasilitas penunjang pembelajaran 

berbasis ICT dan kondisi sumber daya di SMKN 4 Semarang. Instrumen 

menggunakan angket dengan dua pilihan jawaban ya dan tidak. Adapun kedua 

jenis instrumen tersebut dapat dilihat pada lampiran 1. 

3.6.2.2 Pedoman Wawancara 

Instrumen ini dibuat sebagai panduan peneliti dalam melakukan wawancara 

terkait permasalahan yang terjadi pada pembelajaran di kelas pasca kegiatan 

Prakerin. Pada lembar pedoman wawancara ini terdapat 10 pertanyaan yang akan 

diajukan kepada informan, dalam hal ini wakil kepala sekolah SMKN 4 

Semarang. Namun dalam praktiknya, peneliti mengembangkan pertanyaan yang 

terdapat dalam pedoman wawancara agar jalannya wawancara tidak kaku dan 

peneliti memperoleh informasi secara lebih jelas. Adapun instrumen lembar 

pedoman wawancara yang telah dibuat dapat dilihat pada lampiran 2.  
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3.6.2.3 Lembar Validasi Ahli 

Instrumen yang dimaksud meliputi instrumen validasi ahli media maupun 

instrumen validasi ahli materi. Instrumen lembar validasi ini berbentuk angket 

dengan tujuan untuk memperoleh data tentang validasi para ahli mengenai 

pengembangan dan konten e-learning. Validator diminta menuliskan skor yang 

sesuai dengan memberikan tanda checklist (√) pada tempat yang tersedia. Selain 

itu validator juga diminta memberikan saran dan perbaikan sebagai revisi untuk 

melanjutkan ke tahap selanjutnya. 

Pada lembar validasi ahli media terdapat terdapat 30 pertanyaan yang 

terbagi ke dalam 5 aspek penilaian yaitu : aspek tampilan, navigasi, interaktivitas 

media, konten, dan sistem e-learning. Lembar validasi ahli media dapat dilihat 

pada lampiran 7. Adapun pada lembar validasi ahli materi terdapat 15 pertanyaan 

yang terbagi ke dalam 3 aspek penilaian, yaitu : aspek isi, aspek penggunaan 

bahasa, dan aspek evaluasi. Secara lebih lengkap lembar validasi ahli materi dapat 

dilihat pada lampiran 13. 

3.6.2.4 Instrumen Tes (Soal Pretest Posttest) 

Instrumen tes dalam penelitian ini terdiri dari instrumen soal pretest dan soal 

posttest yang harus dikerjakan siswa. Jumlah dari masing-masing instrumen tes 

berisi 25 soal. Materi yang diujikan dalam soal yaitu pada mata pelajaran 

komposisi foto digital dengan bahasan ukuran bidang pengambilan gambar dan 

sudut pandang pengambilan gambar. Adapun instrumen pretest posttest dapat 

dilihat pada lampiran 21.  



64 

 

3.6.2.5 Instrumen Respon Siswa Prakerin  

Instrumen respon siswa Prakerin ini berisi tentang tanggapan siswa mengenai 

proses pembelajaran dengan menggunakan e-learning. Angket respon ini berisi 10 

pertanyaan. Siswa diminta untuk mengisi lembar angket dengan memberikan 

tanda checklist pada kolom yang disediakan. Selain itu pada bagian akhir 

instrumen terdapat kolom saran yang harus diisi oleh siswa.  

Pemberian angket ini bertujuan untuk mengetahui respon dan tanggapan 

siswa prakerin sebagai pengguna utama produk e-learning yang dikembangkan 

peneliti.  Adapun instrumen respon dapat dilihat pada lampiran 27. 

3.7 Uji Keabsahan Data 

3.7.1 Validitas Instrumen 

Menurut Arikunto (2009:144) validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan 

tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Instrumen yang diukur 

validitasnya dalam penelitian ini yaitu instrumen validasi ahli dan instrumen tes. 

Sugiyono (2017:179) mengungkapkan bahwa validitas instrumen adalah 

validitas rasional. Bila instrumen dibangun dengan teori-teori yang relevan 

dengan apa yang akan diukur, dan up to date, maka instrumen tersebut memiliki 

validitas internal yang tinggi. Instrumen yang mempunyai validitas internal atau 

rasional, bila kriteria yang ada dalam instrumen secara rasional (teoritis) telah 

mencerminkan apa yang diukur. 
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Validitas internal instrumen harus memenuhi validitas konstruk (construct 

validity) dan validitas isi (content validity). Validitas konstruk merupakan 

validitas yang berkaitan dengan kesanggupan suatu alat ukur dalam mengukur 

pengertian suatu konsep yang diukurnya. Sedangkan validitas isi (content validity) 

adalah validitas yang terkait dari isi sebuah instrumen. Bila butir-butir instrumen 

sudah mencakup semua aspek konstruk atau variabel yang akan diukur, maka 

instrumen tersebut dari segi isi dapat dinyatakan valid (Sugiyono, 2017:180). 

Instrumen validasi ahli yang digunakan dalam proses validasi produk e-

learning menggunakan validitas internal. Dari segi validitas konstruk (construct 

validity) instrumen dibangun berdasarkan teori kriteria penilaian kelayakan 

sebuah media (e-learning) dan telah dikonsultasikan dengan expert judgment. 

Dengan demikian aspek-aspek yang ada di dalam lembar instrumen validasi ahli 

dapat mengukur kelayakan produk e-learning yang dikembangkan oleh peneliti. 

Selain itu dari segi validitas konten (content validity) butir-butir penilaian yang 

ada di dalam lembar validasi ahli sudah mencakup semua aspek kriteria penilaian 

kelayakan media.  

Adapun uji validitas instrumen tes dalam penelitian ini menggunakan uji 

validitas isi (content validity) yaitu dengan membandingkan antara isi instrumen 

dengan materi pelajaran yang diajarkan. Selanjutnya instrumen diuji cobakan 

untuk menghitung korelasi antara skor butir instrumen dengan skor total. Untuk 

mengetahui validitas butir soal tes yaitu dengan menggunakan rumus Korelasi 

Pearson Product Moment sebagai berikut: 



66 

 

 

Keterangan :  

rxy : koefisien korelasi suatu butir/item 

N : banyaknya responden 

x  : skor suatu butir/item yang dicari validitasnya 

y  : skor total yang diperoleh tiap responden. (Sumber : Arikunto, 2009) 

 

Hasil yang diperoleh dari masing-masing perhitungan tersebut 

dikonsultasikan dengan nilai dalam tabel harga kritik dari r produk moment pada 

α = 5% atau interval kepercayaan 95%. Jika indeks korelasi atau harga rxy ≥ r tabel, 

maka butir soal valid dan butir soal yang tidak valid akan dibuang serta tidak 

dapat dipakai sebagai instrumen dalam penelitian. Adapun hasil perhitungan 

validitas menggunakan program SPSS adalah sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Analisis Validitas Soal Uji Coba 

Kriteria Nomor  Jumlah 

Soal Valid 

1, 2, 3, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 

15, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 

25, 26 

26 

Soal Tidak Valid 4, 6, 16, 27 4 

 

Dari tabel 3.1 menunjukkan bahwa item soal yang valid berjumlah 26 dan 

tidak valid berjumlah 4 item. Untuk memudahkan perhitungan skor dalam analisis 

data, maka item soal yang digunakan dalam uji pretest posttest berjumlah 25 soal. 

  

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁𝛴𝑥𝑦− ∑𝑥  ∑𝑦 

  𝑁𝛴𝑥2 −  ∑𝑥 2 𝑁𝛴𝑦2 −  𝛴𝑦 2 
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3.7.2 Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas adalah hasil yang diperoleh dari suatu tes yang releatif ajeg jika tes 

tersebut digunakan pada kesempatan lain (Arikunto, 2009:147). artinya apabila 

digunakan untuk mengukur berkali-kali akan menghasilkan data yang sama. 

Pengujian reliabilitas instrumen dapat dilakukan secara eksternal maupun internal.  

Pengujian reliabilitas dengan internal consistency, dilakukan dengan cara 

mencobakan instrumen sekali saja, kemudian data yang diperoleh dianalisis 

dianalisis dengan teknik tertentu. Hasil analisis dapat digunakan untuk 

memprediksi reliabilitas instrumen (Sugiyono, 2017:192). Adapun rumus 

reliabilitas yang digunakan adalah sebagai berikut : 

 

 

Keterangan  

r11   : Reliabilitas instrumen/koefisien alfa 

k  : Banyaknya butir soal 

∑  
2

  : Jumlah varian butir soal 

  
2  : Varian total (Sumber: Arikunto,2009) 

 

 Adapun untuk membuat simpulan, dengan cara membandingkan nilai r 

hitung dan nilai r tabel. Kriterianya adalah apabila r hitung lebih besar dari nilai r 

tabel maka item instrumen dinyatakan reliabel (Muhidin, 2007:41). Hasil dari 

perhitungan menggunakan program SPSS diperoleh rhitung (0.895) > rtabel  (0.334). 

  

𝑟   =   
𝑘

 𝑘 − 1 
  1 − 

∑𝜎 
2

𝑉 
2   
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3.8 Teknik Analisis Data 

3.8.1 Analisis Data Instrumen Validasi Ahli 

Untuk menghitung menganalisis hasil angket validasi dari ahli media maupun ahli 

materi, peneliti menggunakan rumus perhitungan rating scale. Sugiyono 

(2014:99) menjelaskan bahwa perhitungan rating scale ditentukan dengan rumus 

sebagai berikut:   

 

Persentase yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan ke dalam 

tabel agar pembacaan hasil penelitian menjadi mudah. Untuk menentukan kriteria 

kualitatif dilakukan dengan cara sebagai berikut : 

(1) Menentukan persentase skor ideal = skor maksimum 

(2) Menentukan persentase skor terendah = skor minimum 

(3) Menentukan range = skor maksimum - skor minimum 

(4) Menentukan interval yang dikehendaki 

(5) Menentukan lebar interval  

Berdasarkan cara tersebut, maka diperoleh: 

(1) Skor maksimum = 100% 

(2) Skor minimum = 25% 

(3) Range (100% - 25%) 

(4) Interval (skala 4) = Sangat Baik, Baik, Cukup Baik dan Kurang Baik 

(5) Lebar Interval (100%- 25%)/4 = 18,75% 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒  % =  
∑skor yang diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100% 
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 Perhitungan di atas menghasilkan range persentase kriteria kualitatif 

sebagai berikut: 

Tabel 3.2.  Range Persentase Kriteria  

Interval Kriteria 

81,25% > Skor ≤ 100% Sangat Baik 

62,50% > Skor ≤ 81,25% Baik 

43, 75% > Skor ≤ 62,50% Cukup Baik 

25% ≥ Skor ≤ 43,75% Kurang Baik 

 Sumber : Sujarweni (2014) 

Setelah menentukan range persentase kriteria kualitatif, selanjutnya angket 

akan dianalisis menggunakan langkah-langkah sebagai berikut: 

(1) Angket yang telah diisi responden, diperiksa kelengkapan jawabannya, 

kemudian disusun sesuai dengan kode responden. 

(2) Mengkuantitatifkan jawaban setiap pertanyaan dengan memberikan 

skor sesuai dengan bobot yang telah ditentukan sebelumnya. 

(3) Membuat tabulasi data. 

(4) Menghitung persentase dari tiap-tiap sub variable dengan rumus yang 

digunakan dalam perhitungan persentase skor checklist. 

(5) Dari persentase yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan ke 

dalam tabel di atas. 

Kemudian data penelitian yang bersifat kualitatif seperti komentar dan saran ahli 

dijadikan dasar dalam merevisi media. 
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3.8.2 Analisis Uji Keefektifan E-Learning 

Untuk menguji keefektifan e-learning peneliti membandingkan hasil pretest dan 

posttests siswa prakerin dengan memaparkan hasil penyajian data melalui tabel 

perhitungan mean, median, dan modus. Setelah diperoleh data nilai pretest dan 

posttest, maka selanjutnya adalah melakukan uji normalitas data. 

 Dalam menguji keefektifan penggunaan media e-learning ini peneliti 

menggunakan uji statistik Paired Sampel t Test. Menurut Sujarweni (2014:91) 

Paired Sampel t Test digunakan untuk menentukan ada tidaknya perbedaan rata-

rata dua sampel bebas. Dua sampel yang dimaksud adalah sampel yang sama 

namun mempunyai data yang berbeda yaitu data setelah adanya media e-learning 

dan sebelum adanya media e-learning. 

 Sujarweni (2014) menjelaskan rumus paired sampel t-test sebagai berikut : 

 

Keterangan  : 

X1  =  Rata-rata sampel sebelum perlakuan 

X2   =  Rata-rata sampel sesudah perlakuan 

S1  =  Simpangan baku sebelum perlakuan 

S2   =  Simpangan baku sesudah perlakuan 

n1  =  Jumlah sampel sebelum perlakuan  

n2   =  Jumlah sampel sesudah perlakuan  

 

  

 

http://3.bp.blogspot.com/-vuKsNJTWiqk/Uzk1_AZwxyI/AAAAAAAACZA/0HBVSycT86o/s1600/RUmus+2+paired+sample+t+test.png
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3.8.3 Analisis Hasil Angket Respon Siswa Prakerin 

Berikut adalah rumus Sugiyono (2014) yang digunakan peneliti untuk menghitung 

hasil persentase yang diperoleh dari pengisisan angket respon siswa prakerin 

terhadap produk media e-learning yang telah digunakannya : 

 

Persentase yang telah diperoleh kemudian direpresentasikan ke dalam tabel agar 

pembacaan hasil penelitian menjadi lebih mudah. 

Tabel 3.3.  Range persentase kriteria  

Interval Kriteria 

81,25% > Skor ≤ 100% Sangat Baik 

62,50% > Skor ≤ 81,25% Baik 

43, 75% > Skor ≤ 62,50% Cukup Baik 

25% ≥ Skor ≤ 43,75% Kurang Baik 

 Sumber : Sujarweni (2014) 

 Setelah mengetahui peresentase rata-rata yang diperoleh maka selanjutnya 

peneliti mendeskripsikan secara umum tentang tanggapan siswa prakerin setelah 

melakukan pembelajaran online sekaligus pembelajaran jarak jauh menggunkan 

media e-learning. Dari data angket respon siswa peneliti menghitung rerata skor 

dari tiap item indikator yang ditanyakan dalam lembar angket. Peneliti juga 

menghitung skor rerata dari tiap responden untuk mengetahui sebaran tanggapan 

yang diberikan. Selain itu peneliti juga menghitung skor rerata seluruh responden 

untuk mengetahui respon secara umum yang diberikan siswa Prakerin mengenai 

produk e-learning yang dikembangkan.  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒  % =  
∑skor yang diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100% 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1 Deskripsi Pengembangan E-Learning 

Hasil produk pada penelitian ini merupakan sebuah laman website e-learning 

yang dapat diakses melalui berbagai macam browser baik dari laptop maupun 

smartphone dengan menggunakan akses internet. Selain itu website e-learning 

dirancang sedemikian rupa sehingga bisa diakses melalui aplikasi “moodle apps” 

yang dapat diunduh melalui smartphone di Google Playstore maupun App Store. 

Pengembangan dalam penelitian ini dilakukan selama bulan Maret sampai  

April 2018, dengan menggunakan model pengembangan Sugiyono yang telah 

disederhanakan langkah-langkahnya sebagai berikut : (1) Studi Pendahuluan, (2) 

Perancangan Produk, (3) Validasi Produk, (4) Revisi Produk, (5) Uji Coba 

Produk, dan (6) Produk Akhir. Produk e-learning dalam penelitian ini 

dikhususkan untuk menunjang kegiatan pembelajaran siswa pada saat 

melaksanakan Prakerin di tempat praktik usaha maupun industri. Sehingga siswa 

tetap dapat mengikuti pembelajaran secara jarak jauh melalui platform e-learning 

yang dibuat. Harapannya dengan adanya media yang dapat diakses saat siswa 

tidak berada di sekolah, siswa mempunyai pengetahuan dan bekal sekembalinya 

ke sekolah.  

Adapun runtutan proses pengembangan produk yang dilakukan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut :  
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4.1.1.1 Studi Pendahuluan 

Kegiatan penelitian ini diawali dengan tahap studi pendahuluan dengan cara 

melakukan observasi dan wawancara. Keduanya dilakukan untuk memperoleh 

gambaran umum permasalahan yang terjadi pada pembelajaran di kelas yang 

dialami oleh siswa setelah selesai melaksanakan kegiatan Prakerin di industri. 

Siswa SMK Negeri 4 Semarang pada jenjang kelas XI diwajibkan 

melaksanakan kegiatan Prakerin di dunia industri mitra sekolah. Kegiatan tersebut 

berlangsung selama tiga bulan yang terbagi dalam dua tahap. Tahap pertama 

dilaksanakan pada bulan Juli – Oktober 2017, sedangkan tahap kedua berlangsung 

mulai bulan Januari-April 2018. Hal tersebut terangkum dalam wawancara dengan 

Ibu Shofiana,S.Pd.,M.A berikut ini : 

“kegiatan prakerin itu kan dilaksanakan kurang lebih 3 bulan, jadi selama 

masa tersebut siswa tidak melaksanakan pembelajaran di sekolah, 

melainkan fokus di industri/tempat praktik...” (W.KS) 

 

Pola kegiatan Prakerin yang diterapkan di SMKN 4 Semarang mengacu 

pada Permendikbud Nomor 60 Tahun 2014 yaitu menggunakan sistem blok. 

Dengan sistem ini maka pembelajaran mata pelajaran kelompok A dan B 

dilakukan di satuan pendidikan setelah siswa kembali dari kegiatan Prakerin di 

Institusi pasangan/industri begitu pula pembelajaran materi paket keahlian. Oleh 

karena itu siswa tidak mengikuti pembelajaran di kelas selama kegiatan Prakerin 

berlangsung. Dengan demikian siswa mengikuti kembali pembelajaran di kelas 

setelah kegiatan Prakerin selesai. Artinya siswa hanya memiliki waktu efektif 1,5 

bulan dalam menyelesaikan materi pelajaran di Sekolah. 
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“sejauh ini, memang begitu... jadi guru matapelajaran tidak memberikan 

materi maupun penugasan untuk dikerjakan selama kegiatan Prakerin. 

Nanti baru setelah selesai kegiatan prakerin, guru mengejar materi untuk 

diselesaikan.”(W.KS)  

 

Dengan waktu yang cukup singkat tersebut sering ditemui beberapa 

masalah yang dihadapi oleh guru maupun siswa. Dari pihak guru, sebagai 

pendidik harus menyelesaikan materi secepat mungkin agar materi yang ada 

dalam kurikulum dapat seluruhnya diserap oleh siswa. Akibatnya, pendalaman 

materi kurang begitu dirasakan, pemahaman materi oleh siswa juga kurang 

maksimal. Dan kadang tidak seluruh materi dapat diselesaikan, karena waktu yang 

sangat terbatas. Dengan kondisi demikian membuat hasil belajar siswa kurang 

maksimal. Hal ini terangkum dalam wawancara berikut  

“ya tentu ada... misalkan dari guru itu mengeluh harus menyelesaikan 

materi secara cepat untuk mengejar target selesai sebelum UAS.. siswa 

juga kadang-kadang mengeluh banyak tugas yang harus diselesaikan setiap 

minggunya...”.(W.KS) 

 

Dari pihak siswa, harus menyesuaikan ritme pembelajaran di kelas, siswa 

harus menyerap materi dengan cepat karena waktu yang tersisa sangat terbatas. 

Selain itu siswa juga kurang begitu mendalam pemahamannya terhadap suatu 

materi yang disampaikan.  

Dengan adanya permasalahan tersebut maka diperlukan aktivitas 

pembelajaran tambahan yang dilaksanakan oleh guru mata pelajaran ketika siswa 

melaksanakan Prakerin, namun kegiatan pembelajaran tersebut tidak boleh 

mengganggu program Prakerin yang berjalan. Pembelajaran tambahan yang dapat 

dilakukan saat siswa Prakerin adalah pembelajaran yang dilakukan secara online. 
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Hingga semester genap tahun pelajaran 2017/2018, SMKN 4 Semarang 

belum memiliki platform pembelajaran berbasis online atau yang lebih dikenal 

dengan e-learning sebagai sarana penunjang pembelajaran di sekolah secara 

umum maupun penunjang pembelajaran jarak jauh bagi siswa yang sedang 

melaksanakan Prakerin. Hal ini terangkum dalam wawancara berikut. 

“Sejauh ini belum ada.., mungkin karena belum ada guru-guru yang 

menjadi pioneer untuk menerapkan hal tersebut (pembelajaran berbasis 

online”.(W.KS) 

 

Siswa yang sedang melaksanakan Prakerin tidak mendapatkan materi 

apapun dari guru mata pelajaran, dikarenakan tidak adanya platform pembelajaran 

online yang dapat diakses. Hal ini disayangkan apabila melihat sarana prasarana 

maupun kondisi guru SMKN 4 Semarang yang cukup menguasai dalam 

keterampilan IT namun belum memanfaatakan pembelajaran berbasis online (e-

learning) yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran secara jarak jauh.  

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, diperoleh hasil analisis 

fasilitas penunjang pembelajaran berbasis ICT dan juga kondisi guru di SMKN 4 

Semarang sebagai berikut :  

Tabel 4.1 Fasilitas penunjang pembelajaran berbasis ICT 

Sarana Hasil 

Aspek Fasilitas ICT dalam Kelas Cukup Memadai 

Aspek Laboratorium Cukup Memadai 

Infrastruktur Jaringan Internet Cukup Memadai 
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Tabel 4.2 Sumber Daya Manusia (Guru) di SMKN 4 Semarang 

Aspek Hasil Keterangan 

Penguasaan 

Guru Terhadap 

ICT 

Cukup baik dalam 

mengoperasikan 
Guru kurang dalam membuat 

variasi media, sebagian besar 

hanya dapat membuat dan 

memanfaatkan slide presentasi  

Kurang dalam 

membuat variasi 

media berbasis ICT 

Penggunaan ICT 

dalam 

Pembelajaran 

Cukup baik 
Penggunaan ICT hanya berbasis 

offline, belum familiar dengan 

berbasis online, begitu juga 

dengan penugasan yang 

diberikan 
Hanya media offline 

 

Dari tabel 4.1 menunjukkan bahwa kondisi sarana prasarana yang dapat 

menunjang pembelajaran berbasis ICT di SMKN 4 Semarang sudah cukup baik. 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat dilihat bahwa pemanfaatan ICT dalam kegiatan 

pembelajaran juga sudah cukup baik. Hal ini dapat menjadi modal yang baik 

untuk menerapkan e-learning sebagai aktivitas pembelajaran bagi siswa yang 

sedang melaksanakan Prakerin.  

Fasilitas ICT yang tersedia di SMKN 4 Semarang juga dapat dimanfaatkan 

oleh guru untuk mengelola kelas yang ada di dalam e-learning secara online. 

Dengan memanfaatkan koneksi internet yang tersedia, guru dapat membuka portal 

e-learning untuk mengelola dan mengunggah materi pembelajaran, memberikan 

aktivitas penugasan, memeriksa tugas yang dikerjakan, dan melakukan penilaian 

pada tugas. Selain itu guru juga dapat memantau progress belajar siswa Prakerin 

secara umum. 
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Dengan melihat fakta permasalahan dan potensi yang telah dijabarkan, 

memungkinkan peneliti untuk melakukan pengembangan e-learning. Secara 

prinsip pihak sekolah mendukung dengan memberikan saran seperti yang 

terangkum dalam wawancara berikut. 

“kalau kendala ya, saya belum ada gambaran... mungkin sekedar saran, 

bahwa nanti secara tampilan mudah digunakan... dan harus menarik. Itu 

yang penting. Kalau tidak menarik, tidak mudah digunakan pasti siswa 

maupun guru akan cepat bosan. Seperti penggunaan MPI yang sudah 

sudah begitu.., cenderung bosan dan kurang efektif”. (W.KS) 

 

Adanya platform e-learning ini dapat dimanfaatkan guru untuk 

memberikan aktivitas pembelajaran tambahan berupa materi maupun penugasan 

bagi siswa yang melaksanakan kegitan Prakerin. Hal ini perlu dilakukan oleh 

guru, mengingat pada akhir semester beberapa materi belum tuntas disampaikan. 

Tidak adanya pemberian aktivitas pembelajaran secara online oleh guru pada saat 

kegiatan Prakerin, mengakibatkan beban materi bertumpuk pada sisa waktu 

efektif pembelajaran di kelas.  

E-learning juga dapat membantu guru dalam memberikan treatment atau 

penguatan bagi siswa Prakerin agar dapat mengakses pembelajaran secara 

continue. Sehingga ketika kembali ke sekolah, siswa sudah memiliki bekal materi 

yang cukup. Selanjutnya guru hanya mengulas materi maupun penugasan yang 

pernah diberikan melalui portal e-learning, lalu melanjutkan materi berikutnya. 

Dengan demikian materi pembelajaran yang harus diselesaikann pada satu 

semester dapat tersampaikan dengan baik.  
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4.1.1.2 Perancangan Produk 

Perancangan produk dalam pengembangan e-learning terdiri dari beberapa 

langkah, yaitu: menyusun karakteristik, membuat flowchart, membuat program 

mapping, dan juga desain user interface (UI). Hasil pada kegiatan ini adalah 

sebagai berikut : 

a. Menyusun Karakteristik 

Pada tahapan penyusunan karakteristik media, peneliti menjabarkan karakteristik 

media berdasarkan kebutuhan proses pembelajaran jarak jauh pada siswa 

Prakerin. Karakteristik media yang dikembangkan adalah : (1) proses 

pembelajaran yang dilakukan tanpa adanya batasan waktu dan tempat yang mana 

nantinya dapat digunakan di luar kelas secara mandiri, (2) dapat digunakan di 

personal computer, laptop dan smartphone selain itu dapat juga diakses melalui 

web browser maupun aplikasi moodle apps, (3) interaktifitas merupakan salah 

satu karakteristik yang harus diperhatikan artinya isi materi disusun dan dirancang 

secara sistematis, user dapat melakukan chatting, dan dapat melakukan diskusi 

secara online. Hal tersebut tentunya membuat peserta didik dapat berinteraksi 

secara lebih bebas (4) tampilan yang menarik, (5) bahan ajar yang beragam 

artinya guru mata pelajaran dapat memasukan bahan ajar dalam berbagai bentuk 

animasi, audio, video, ebook maupun sumber digital lainnya sehingga 

penyampaian materi menjadi lebih menarik, (6) pengguna masuk ke dalam sistem 

e-learning menggunakan NIS/NIP sebagai username serta password yang 

nantinya dapat dirubah. Pengguna adalah siswa kelas XI dan guru mata pelajaran 

yang sudah didaftarkan terlebih dahulu pada sistem e-learning. 
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b. Menyusun Program Mapping Materi 

Program mapping disusun untuk mempermudah peneliti dalam membuat struktur 

yang jelas dan sistematis, sehingga nantinya produk e-learning benar-benar sesuai 

dengan karakteristik pengguna serta sesuai dengan spektrum kurikulum yang 

diterapkan oleh sekolah. Gambaran secara jelas mengenai program mapping 

materi dapat dilihat pada lampiran 4. 

c. Mengidentifikasi Flowchart/Sitemap 

Untuk mempermudah dalam mengembangkan sistem e-learning, peneliti 

mengidentifikasi bagan alir atau flowchart yang berisi alur atau cara kerja sistem 

e-learning yang tedapat pada Moodle versi 3.4.  

 

Gambar 4.1 Sitemap E-Learning SMKN 4 Semarang 

  

Login 

menu 

Dashboard 

F.A.Q 

Tentang 

Panduan 

Overview  

Timeline/Mata 
Pelajaran 

Beranda Situs 

Fitur E-Learning 

Pengumuman 
Penting 

Mata Pelajaran 
Yang Tersedia 

File Pribadi Kalender 

navbar 

Pilih Bahasa 

Pesan 

Notifikasi 
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d. Desain Antarmuka (User Interface) 

Pada tahap ini peneliti melakukan desain antarmuka laman e-learning yang akan 

dikembangkan. 

Tabel 4.3 Rancangan Desain User Interface 

Kode Nama Tampilan Keterangan 

A-01 Halaman Utama Situs 

Berisikan 3 komponen utama yaitu : 

Header Image, Login Area, dan 

Feature. 

B-01 
Halaman Setelah User  

Login 

User dapat melihat mata pelajaran 

yang diikuti, progress belajar, dan 

deadline penugasan. 

B-02 Menu Profil 

Pada halaman ini user dapat 

mengganti nama, password, dan juga 

foto profile 

B-03 Halaman Course 
Berisi gambaran umum tampilan 

utama mata pelajaran 

Adapaun hasil desain antarmuka selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 6 

halaman . 

4.1.1.3 Pengembangan Produk 

Setelah melewati tahap perancangan, langkah selanjutnya yaitu melakukan 

pengembangan produk. Pada tahap ini terdiri dari beberapa tahapan yang harus 

peneliti lalui diantaranya:  pemilihan spesifikasi layanan cloud hosting, 

menginstall LMS Moodle Versi 3.4, melakukan konfigurasi, pemilihan theme, 

penyesuaian tampilan, management user, dan menambahkan konten ke dalam 

sistem e-learning. 

a. Pemilihan cloud hosting 

Sebelum membuat sebuah situs e-learning berbasis Moodle ada beberapa tahapan 

terlebih dahulu yakni, pemilihan penyedia layanan hosting. Mengingat produk 
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yang dihasilkan nantinya akan diakses secara online, tentu pemilihan penyedia 

layanan hosting yang mumpuni sangat berpengaruh terhadap kelancaran proses 

pengembangan produk. Selain itu peneliti perlu memperhatikan system 

requirement yang dibutuhkan LMS Moodle versi 3.4 

 

Gambar 4.2 System Requirement Moodle 3.4 

Peneliti menggunakan layanan Idcloudhost (https://idcloudhost.com) 

sebagai tempat situs e-learning akan diinstall. Alasan memilih penyedia tersebut 

karena sudah menggunakan teknologi cloud computing terkini yang 

memungkinkan situs e-learning nantinya dapat diakses secara cepat dan optimal.  

 
Gambar 4.3 Fitur Idcloudhost 
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Alasan lain peneliti memilih layanan IdCloudhost yaitu sudah memenuhi 

system requirements LMS Moodle Versi 3.4. Faktor keamanan hosting juga 

menjadi salah satu alasan bagi peneliti memilih layanan tersebut. Adanya fitur 

keamanan SSL Certificate dapat melindungi data yang ada di dalam situs e-

learning itu sendiri. Selain itu juga dapat mencegah terjadinya peretasan oleh 

pihak yang tidak bertanggungjawab.  

Di dalam IdCloudhost sendiri terdapat beberapa paket layanan yang dapat 

dipilih dan disesuaikan dengan kebutuhan sistem. Dengan mempertimbangkan 

kebutuhan situs e-learning yang akan melayani siswa yang cukup banyak, peneliti 

memutuskan untuk memilih paket layanan Basic Pro dengan spesifikasi seperti 

berikut ini : 

 

Gambar 4.4 Spesifikasi Layanan yang Dipilih  

 

b. Pendaftaran Alamat Situs (Domain) E-Learning 

Langkah selanjutnya yaitu membuat alamat website e-learning. Sesuai dengan 

kegunaannya maka peneliti menentukan situs e-learning dengan alamat yaitu 

“https://e-prakerin.tk”. Alamat ini peneliti pilih karena singkat dan mudah diingat.  
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c. Menginstall LMS Moodle 3.4 

Dalam menginstall LMS Moodle peneliti menggunakan fitur Softacoulus Auto 

Installer. Peneliti tidak perlu memindahkan dan mengunggah file Moodle secara 

manual ke dalam hosting. Peneliti hanya perlu mencari LMS Moodle dan 

mengikuti langkah-langkah installasi yang dijalankan. Pada bagian akhir installasi 

peneliti mengisikan beberapa form yang ditampilkan seperti informasi akun dan 

password untuk administrator.  

 

Gambar 4.5 Proses Installasi LMS Moodle Melalui Cpanel Hosting  

 

d. Install Bahasa Indonesia 

Moodle yang baru diinstall secara default menggunakan bahasa inggris. Padahal 

jika memperhatikan karakteristik calon pengguna, dimungkinkan untuk 

menggunakan bahasa indonesia pada situs e-learning karena lebih mudah 

dipahami. Oleh karena itu peneliti menginstall package bahasa indonesia pada 

sistem e-learning.  
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Langkah yang dilakukan peneliti pertama kali yaitu mengunduh package 

bahasa indonesia yang telah disediakan oleh LMS moodle pada laman 

https://download.moodle.org/langpack/3.4/. Setelah itu peneliti mengunggah 

package bahasa indonesia ke dalam cpanel pada direktori „/lang‟ seperti pada 

gambar di bawah ini 

 

Gambar 4.6 Proses Unggah Package Bahasa Indonesia 

Selanjutnya peneliti melakuakan pengaturan bahasa default yang 

digunakan dalam e-learning melalui menu administration site kemudian language 

settting. Pada bagian default language pilih indonesian (id). Lalu pilih save 

change untuk menyimpan perubahan. Setelah melakukan langkah ini, secara 

otomatis situs e-learning akan menggunakan bahasa indonesia sebagai bahasa 

default-nya. 

Setelah mengatur bahasa indonesia sebagai bahasa default, ditemukan 

beberapa kata dalam situs yang akan peneliti ubah. Diantaranya kata „Kursus‟ 

akan peneliti ubah menjadi „Mata Pelajaran‟. Untuk melakukan hal ini dilakukan 

cara sebagai berikut : (1) masuk ke administrasi situs, (2) pilih language 

customisation, (3) masukkan kata yang ingin diganti pada kolom „only string 

containing‟, (4) pilih show string, (5) masukkan kata yang ingin diganti menjadi 

https://download.moodle.org/langpack/3.4/
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„mata pelajaran‟ pada bagian kanan, (6) pilih save change untuk menyimpan 

perubahan. 

e. Pemilihan Theme 

Untuk menarik minat siswa dalam mengakses situs e-learning ini, maka 

diperlukan tampilan yang menarik baik dari segi komposisi gambar, warna dan 

tulisan. Dalam proses desain tampilan antarmuka Moodle, peneliti memakai tema 

“Moove” yang diunduh dari laman  https://moodle.org/plugins/moove.  

Theme ini dipilih karena memiliki tampilan yang menarik, elegant, dan simple. 

Selain itu ikon pada menu yang digunakan juga sangat informatif. 

 

Gambar 4.7 Theme Moove Moodle Sebelum Dimodifikasi 

https://moodle.org/plugins/moove
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Keunggulan dari theme moove sendiri yaitu sudah mendukung tampilan 

responsive, selain itu peneliti dapat mengubah beberapa bagian utama dari situs 

dengan mudah. Seperti : mengubah logo situs, menambahkan gambar cover untuk 

header, mengatur halaman depan (frontpage), mengatur footer, dan pengaturan 

lainnya yang disediakan oleh theme moove.   

f. Penyesuaian Tampilan 

Tema Moove sendiri dapat dikonfigurasi sesuai dengan desain User Interface (UI) 

yang telah dibuat peneliti pada tahap perancangan produk.  

(1) Konfigurasi Tampilan Theme Moove Melalui Administrasi Situs 

Pada langkah ini peneliti melakukan konfigurasi Theme yang telah diinstall pada 

moodle untuk selanjutnya dapat diatur dan disesuaikan dengan yang peneliti 

kehendaki. Theme Moove sendiri memiliki penyesuaian tampilan diantaranya : 

general, advance, frontpage, footer, dan forum.  

 

Gambar 4.8 Penyesuaian Tampilan Pada Theme Moove  
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Untuk dapat mengubah tampilan theme moove agar sesuai dengan yang 

dikehandaki cara yang dilakukan yaitu : (1) login sebagai admin, (2) masuk menu 

administrasi situs, (3) pada bagian theme kemudian pilih „moove‟, (3) lalu pilih 

bagian mana yang akan disesuaikan tampilannya. 

 

Gambar 4.9 Penyesuaian Frontpage  

Pada bagian menu general, peneliti mengunggah logo sekolah dan favicon, 

mengubah login page background, serta mengatur Course presentation menjadi 

cover image.  

Pada bagian frontpage, peneliti mengunggah header image, memasukkan 

teks pada „banner heading‟ dan juga „banner content‟. Adapun isi dari „banner 

heading‟ peneliti memasukkan identitas situs dengan judul “E-Learning SMKN 4 

SMG”. Sedangkan pada bagian banner content peneliti memasukkan tagline dari 

situs e-learning yaitu „Belajar dengan pengalaman yang lebih seru dan 

menyenangkan!‟.  
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Untuk bagian footer, peneliti memasukkan alamat sekolah, website url, 

nomor telpon sekolah, dan juga e-mail sekolah. Pada theme moove sebenarnya 

dapat menampilkan berbagai akun sosial media yang dimiliki sekolah. Namun 

peneliti tidak memasukkannya dikarenakan agar tampilan website yang dihasilkan 

tetap simple dan elegan.  

Setelah melakukan berbagai pengaturan dan penyesuaian tampilan theme moove 

maka akan dihasilkan tampilan sebagai berikut 

 

Gambar 4.10 Halaman depan sebelum login 

 

Gambar 4.11 Tampilan login page  
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(2) Mengubah tampilan halaman depan 

Agar tampilan halaman depan (front page) lebih menarik, peneliti menambahkan 

satu bagian diantara header dan footer yaitu keunggulan dan manfaat e-learning. 

Karena secara default tidak bisa melakukan penambahan bagian tersebut, peneliti 

menggunakan sublime text untuk mengedit secara manual source code tampilan 

halaman depan.  

Bagian yang ditambahkan ini peneliti menjelaskan tentang keunggulan e-

learning, yang dijelaskan dalam empat hal antara lain : (1) bahan ajar, (2) 

pengumpulan tugas, (3) tes online, dan (4) lihat nilai. Untuk menambah kejelasan 

dan mendukung informasi yang disampaikan, peneliti menambahkan ikon pada 

setiap keunggulan agar mudah dipahami oleh calon pengguna. Sehingga 

harapannya, pengguna dapat mengetahui gambaran singkat tentang e-learning.  

 
Gambar 4.12 Penambahan elemen pada halaman depan  

Setelah dilakukan penambahan bagian keunggulan e-learning. Maka tampilan 

halaman depan (frontpage) yang berhasil diubah pada tahap ini adalah sebagai 

berikut  
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 Gambar 4.13 Tampilan halaman sebelum login  

 

Gambar 4.14 Tampilan halaman depan situs setelah login 
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(3) Mengubah tampilan dashboard 

Tampilan dashboard sendiri mulai tersedia pada LMS Moodle sejak versi 3.0. 

adanya fitur ini memudahkan pengguna dalam mengetahui secara singkat 

perkembangan matapelajaran yang diiukutinya dan juga penugasan yang harus 

diselesaikan. 

 

Gambar 4.15 Tampilan Dashboard  

Secara default tampilan dashboard terlalu sederhana dan kurang menarik. 

Oleh karena itu peneliti memodifikasi halaman dashboard dengan cara 

menambahkan header pada bagian sebelum course overview yang berisi fitur 

F.A.Q, tentang, dan juga panduan penggunaan. Cara yang dilakukan peneliti 

dalam menambahkan bagian ini yaitu dengan memodikasi source code halaman 

dashboard dengan menggunakan editor sublime text. 

Adapun perubahan yang dihasilkan setelah menambahkan header di atas 

course overview adalah sebagai berikut  
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Gambar 4.16 Tampilan Dashboard Setelah Dimodifikasi  

Secara umum terdapat 4 menu utama pada bagian header yang baru 

ditambahkan, yaitu menu F.A.Q, tentang, lihat video, dan panduan. Adanya 

menu-menu tersebut dapat dimanfaatkan pengguna untuk dapat memahami 

penggunaan e-learning ketika pertama kali berhasil login dan masuk ke halaman 

dashboard. 

Pada menu F.A.Q berisi pertanyaan yang sering muncul dalam mengakses 

e-learning dan juga jawaban singkatnya. Peneliti menampilkan 8 pertanyaan 

beserta jawabannya. Pertanyaan yang ditampilkan pada bagian F.A.Q ini sudah 

cukup menjawab permasalahan yang sering dihadapi oleh pengguna. 

 

Gambar 4.17 Tampilan Menu F.A.Q  
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Selanjutnya pada menu tentang berisi deskripsi singkat mengenai situs e-

learning dan juga profil pengembang. Adapun tampilan ketika pengguna memilih 

menu tentang adalah sebagai berikut 

 

Gambar 4.18 Tampilan Menu Tentang  

Pada menu lihat video singkat mengenai apa itu e-learning dan juga 

kegunaannya. Peneliti meng-emmbed video tentang e-learning yang diambil dari 

Youtube.  

Menu terakhir yang paling utama pada bagian ini adalah panduan. Disini 

peneliti menyediakan panduan cara menggunakan e-learning dalam bentuk file 

berformat pdf. Ada 3 jenis panduan penggunaan yang dapat diunduh oleh 

pengguna yaitu : panduan untuk guru, panduan untuk siswa, dan juga panduan 

menggunakan moodle apps. Pengguna dapat mengunduh file tersebut dengan 

menekan tombol yang disediakan. 
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Adapun tampilan menu panduan adalah sebagai berikut 

 

Gambar 4.19 Tampilan Menu Panduan 

g. Membuat Kategori (Kelas) dan Mata Pelajaran 

Pembuatan kategori mata pelajaran akan memudahkan dalam pengelompokan 

matapelajaran berdasarkan jenjang kelasnya. Kategori mata pelajaran yang 

dimaksudkan disini adalah jenjang kelas. 

Dalam hal ini peneliti membuat satu kategori mata pelajaran yaitu untuk 

kelas XI. Dan juga membuat salah satu mata pelajaran yang terdapat di kelas XI 

khususnya jurusan Multimedia SMKN 4 Semarang yaitu mata pelajaran 

komposisi foto digital.  

 

Gambar 4.20 Manajemen Matapelajaran 



95 

 

 
 

h. Menambahkan Pengguna 

Pada tahap ini peneliti menambahkan 2 jenis user yakni user siswa dan guru. Agar 

efektif dalam menambahkan user yang jumlahnya cukup banyak peneliti 

menambahkan secara massal. Untuk dapat memasukan user siswa secara massal 

peneliti terlebih dahulu mengolah data siswa menjadi file .csv melalui software 

Microsoft Excel. Pengolahan ini dikarenakan Moodle mempunyai kriteria yang 

harus dipenuhi untuk dapat diupload secara massal seperti (username, password, 

firstname, lastname, email, cohort) 

 

Gambar 4.21 Data User Siswa 

Data siswa kelas XI Multimedia 2 SMKN 4 Semarang yang telah 

diperoleh peneliti kemudian dimasukkan ke dalam data olahan di Microsoft Excel. 

Ada 5 kolom yang harus ada dalam pembuatan user secara massal yaitu : 

firstname, lastname, password, username, dan email. Setelah menyimpan data 

olahan tersebut dalam bentuk csv, kemudian peneliti mengupload file tersebut ke 

sistem e-learning dengan cara : (1) masuk ke administrasi situs, (2) pilih 
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pengguna, (3) upload pengguna, (4) pilih file csv yang telah disimpan, (5) pilih 

upload pengguna. 

 

Gambar 4.22 Upload user dengan csv 

i. Mendaftarkan Pengguna dalam Matapelajaran 

Agar pengguna e-learning mendapat akses mata pelajaran yang telah dibuat, maka 

dilakukan proses enrolments atau mendaftarkan user pada mata pelajaran. Peneliti 

melakukan proses manual enrolments yang dapat mendaftarkan pengguna dalam 

jumlah banyak sekaligus dalam satu waktu.  

Dalam proses manual enrolments peneliti harus memperhatikan peranan 

pengguna dalam mata pelajaran yang terdapat pada pilihan menu assign role. 

Disini peneliti memilih assign role siswa untuk pengguna siswa dan assign role 

pengajar untuk guru mata pelajaran. 
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Gambar 4.23 Proses Manual Enrolments 

j. Memasukkan Konten Pembelajaran 

Ada dua jenis konten yang dapat dimasukkan dalam sebuah course Moodle yaitu 

resource dan activity. Resources berisi sumber belajar berupa materi yang 

disajikan dalam berbagai format, sedangkan activity berisi kegiatan yang harus  

dilakukan siswa antara lain mengumpulkan tugas, mengerjakan soal, dan juga 

diskusi. 

Adapun hasil dari resource atau sumber belajar yang dimasukkan ke 

dalam materi pelajaran sebagai berikut : 

 

Gambar 4.24 Resource yang harus dipelajari siswa 
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Dari gambar di atas terdapat tiga jenis resource yang ditambahkan ke dalam 

materi yaitu : sebuah page, ebook, dan juga video yang dapat diputar.  

Sedangkan hasil dari aktivitas yang dimasukkan ke dalam materi pelajaran 

adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 4.25 Activity yang harus dikerjakan siswa 

dari gambar di atas dapat dilihat bahwa terdapat aktivitas yang diberikan untuk 

siswa berupa pengumpulan tugas, diskusi, dan juga mengerjakan kuis. 

4.1.1.4 Validasi Produk 

Sebelum diuji cobakan, produk e-learning perlu divalidasi dengan  tujuan 

meminta pertimbangan ahli untuk mengetahui tentang kelayakan dan kelemahan 

produk yang telah dibuat. Validator terdiri dari ahli media dan ahli materi. Produk 

e-learning divalidasi dengan menggunakan lembar angket validasi ahli yang telah 

disediakan oleh peneliti. 
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a. Validasi Ahli Media 

Situs e-learning yang telah dibuat oleh peneliti kemudian diujikan kepada ahli 

media untuk mengetahui kekurangannya. Pengujian ini bertujuan agar situs e-

learning yang dihasilkan mudah dipahami dan sesuai dengan karakteristik 

pengguna. Ahli media pertama dalam penelitian ini yaitu Muhammad Hamrowi, 

S.Si.,M.Kom., selaku praktisi multimedia dan dosen luar biasa Program Studi 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Semarang yang berpengalaman dalam 

bidang pengembangan multimedia. Sedangkan bertindak sebagai ahli media 

kedua yaitu Muhammad Solikhin,S.Kom selaku kepala ICT SMKN 4 Semarang. 

Situs e-learning diperlihatkan dan dicoba oleh kedua ahli media untuk kemudian 

divalidasi. Berikut adalah hasil validasi oleh kedua ahli media : 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspek yang 

dinilai 

Nilai 

Ahli 1 

Nilai 

Ahli 2 

Nilai 

Maksimal 
Presentase Ket 

1 Tampilan 40 37 44 88% SB 

2 Navigasi 17 16 20 83% SB 

3 Interaktivitas 18 17 20 88% SB 

4 Konten 14 14 16 88% SB 

5 Sistem  15 14 20 73% B 

 Rerata    84,17% SB 

Dari tabel 4.4 menunjukkan data ahli media 1 memberikan skor 91% padaf 

aspek tampilan, 85% pada aspek navigasi, 90% pada aspek interaktivitas, 88% 

pada aspek konten, dan 75% pada aspek sistem. Dengan demikian skor rata-rata 

penilaian ahli media 1 sebesar 87%. Sementara itu ahli media 2 memberikan skor 

84% pada aspek tampilan, 80% pada aspek navigasi, 85% pada aspek 

interaktivitas, 88% pada aspek konten, dan 70% pada aspek sistem. Dengan 

demikian skor rata-rata penilaian ahli media 2 sebesar 82% 



100 

 

 
 

Berdasarkan hasil perhitungan dari validasi kedua ahli media di atas, 

diperoleh hasil penilaian pada aspek tampilan sebesar 88%, aspek navigasi 83%, 

aspek interaktivitas dan aspek konten 88%, dan nilai aspek sistem e-learning 

sebesar 73%. Jika dirata-rata penilaian kedua ahil media dari semua aspek, 

diperoleh skor 84,17% dan menunjukkan bahwa media e-learning untuk siswa 

Prakerin SMKN 4 Semarang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil ini 

berarti bahwa media e-learning layak digunakan pada tahap uji coba.  

 

Gambar 4.26 Grafik Penilaian Ahli Media 

b. Validasi Ahli Materi 

Proses validasi ini bertujuan agar produk e-learning yang dikembangkan sesuai 

dengan struktur kurikulum dan silabus serta tidak melenceng dari materi yang 

akan dipelajari. Ahli materi dalam penelitian ini yaitu guru pada kompetensi 

keahlian multimedia SMKN 4 Semarang, Ibu Nenden Oktafia, S.Kom. Dalam 

tahap ini, produk e-learning diperlihatkan dan dicoba oleh ahli materi untuk 

kemudian dilakukan proses validasi. Berikut adalah hasil validasi oleh ahli materi: 

91% 
85% 

90% 88% 

75% 
84% 80% 

85% 88% 

70% 

Aspek Tampilan Aspek Navigasi Aspek
Interaktivitas

Aspek Konten Aspek Sistem

Penilaian Ahli Media 

Ahli 1 Ahli 2
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai 
Nilai 

Ahli  

Nilai 

Maksimal 
Presentase Ket 

1 Aspek Isi 24 28 86% Sangat Baik 

2 Penggunaan Bahasa 10 12 83% Sangat Baik 

3 Aspek Evaluasi 18 20 90% Sangat Baik 

 Rerata   86,67% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 4.6 di atas, diperoleh hasil penilaian pada aspek isi 

sebesar 86%, aspek penggunaan bahasa sebesar 83%, dan aspek evaluasi sebesar 

90%. Jika dirata-rata dari semua aspek, diperoleh skor 86,67% dan termasuk 

dalam kategori sangat baik. Dengan demikian produk e-learning yang 

dikembangkan peneliti dinyatakan valid dan layak digunakan pada tahap uji coba. 

4.1.1.5 Revisi Produk 

Pada saat melakukan proses validasi produk pada ahli media dan ahli materi, 

peneliti mendapatkan beberapa saran untuk menyempurnakan media e-learning 

yang telah diproduksi, berikut adalah beberapa saran dari para ahli serta tindak 

lanjut yang dilakukan oleh peneliti : 

Tabel 4.6 Saran Ahli Media dan Tindak Lanjut  

No Saran Tindak Lanjut 

1 
Pada mode bahasa indonesia beberapa 

menu masih menggunakan bahasa inggris  

Mengubah teks yang masih 

menggunakan bahasa inggris 

2 Tambahkan fasilitas backup sistem 
Mengaktifkan fitur automatic 

backup 

4 
Berikan keterangan bantuan pada saat 

user akan melakukan login 

Menambahkan teks bantuan 

pada login area 

5 

Tambahkan ikon atau ilustrasi pada 

halaman mata pelajaran agar tampilan 

lebih menarik 

Menambahkan ikon dan ilustrasi 

pada halaman mata pelajaran 
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Tabel 4.7 Saran Ahli Materi dan Tindak Lanjut  

No Saran Tindak Lanjut 

1 

Tambahkan peta materi atau alur 

belajar pada halaman awal mata 

pelajaran 

Menambahkan alur belajar pada 

halaman awal mata pelajaran 

2 
Tambahkan petunjuk pengerjaan 

pada setiap tugas/kuis  

Menambahkan petunjuk pengerjaan 

pada setiap tugas/kuis 

3 
Sediakan Fasilitas konsultasi atau 

bimbingan kepada guru 

Mengoptimalkan fitur chat/pesan 

pribadi yang dapat diakses melalui 

navbar 

 

Setelah produk e-learning mendapatkan penilaian dan saran dari ahli 

media dan ahli materi, selanjutnya peneliti melakukan perbaikan sesuai dengan 

saran yang telah diberikan oleh para ahli. Adapun hasil perbaikan yang dilakukan 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

a. Mengubah teks yang masih menggunakan bahasa inggris 

Proses pengubahan teks dilakukan dengan mengubah source code LMS Moodle 

khususnya pada direktori „/lang‟. Hal ini efektif dilakukan karena akan mengubah 

secara permanen teks yang diinginkan 

 
 Gambar 4.27 Perbaikan Teks Pada Mode Bahasa Indonesia   
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b. Mengaktifkan Fitur Backup Otomatis 

Fitur ini sudah tersedia di dalam LMS Moodle 3.4, sehingga peneliti tinggal 

mengaktifkan fitur tersebut yang terdapat pada menu administrasi situs. 

 

Gambar 4.28 Mengaktifkan Fitur Backup Otomatis 

c. Menambahkan Petunjuk pada Login 

Hal yang dilakukan peneliti dalam proses ini yaitu menambahkan teks bantuan 

berupa placeholder yang terdapat dalam form login. Sehingga tidak mengganggu 

tampilan semula.  

 

Gambar 4.29 Mengganti Placeholder Pada Form Login 
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d. Tampilan Ikon Materi Pokok 

Pada halaman mata pelajaran, penenliti tidak menampilkan seluruh materi secara 

langsung melainkan ditampilkan per materi pokok. Sehingga pengguna dapat 

dengan mudah memlilih topik materi yang akan diakses. Dengan perbaikan 

tampilan ini membuat halaman mata pelajaran lebih menarik dan mudah untuk 

dipahami. 

 

Gambar 4.30 Memberikan Ikon Pada Tiap Materi Pokok 

 

e. Menambahkan Ilustrasi Alur Belajar dan Peta Konsep 

Peneliti menambahkan ilustrasi alur belajar dan peta konsep agar pengguna 

memahami cara belajar dengan menggunakan e-learning. Ilustrasi dibuat 

menggunakan program pengolah gambar kemudian dimasukkan ke tampilan 

halaman mata pelajaran. 
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Gambar 4.31 Ikon atau Ilustrasi Alur Belajar 

 

Gambar 4.32 Penambahan Peta Konsep / Materi  

f. Menambahkan Fasilitas Bimbingan atau Konsultasi 

Penelti menambahkan fasilitas chatgroup bagi siswa untuk dimanfaatkan sebagai 

ruang bimbingan atau konsultasi kepada guru apabila menemui kendala selama 

belajar dengan menggunakan e-learning.  
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Gambar 4.33 Penambahan Chatgroup 

4.1.1.6 Uji Coba Produk 

Tahap uji coba merupakan tahap dimana produk e-learning yang telah divalidasi 

dan direvisi, diuji cobakan pada siswa kelas XI Multimedia 2 dengan jumlah 36 

siswa. Adapun tahap uji coba produk digambarkan dalam poin-poin di bawah ini. 

a. Kondisi Awal 

Kondisi awal merupakan kondisi dimana para siswa Prakerin belum mengetahui 

tentang media e-learning yang telah di buat oleh peneliti. Pada kondisi awal ini 

para siswa Prakerin masih belum memiliki pengetahuan apapun mengenai materi 

Pembelajaran Komposisi Foto Digital. Disini pula kondisi awal ini diujikan 

melalui soal pretest yang akan diberikan kepada siswa yang berupa 25 soal pilihan 

ganda dengan 5 pilihan jawaban. 

b. Pengenalan E-Learning 

Pada tahap ini, peneliti memberi pengenalan mengenai cara penggunaan e-

learning yang dikembangkan peneliti. Selain itu pada tahap ini siswa juga 

diperkenankan mengakses secara langsung melalui laptop maupun smartphone-

nya masing-masing. Siswa diminta untuk melakukan login ke sistem, mengenali 

menu-menu yang ada, membuka matapelajaran, membaca materi, mengunduh 

bahan ajar, mengerjakan penugasan, hingga melihat nilai yang diperoleh. 



107 

 

 
 

c. Treatment 

Setelah siswa dirasa mampu mengakses e-learning secara mandiri, peneliti 

menugaskan siswa Prakerin untuk mengakses e-learning dalam kurun waktu 2 

minggu sejak setelah melakukan pengenalan produk. Siswa diwajibkan untuk 

mengakses e-learning disela-sela kegiatan Prakerin dan mengerjakan penugasan 

yang ada didalamnya. Aktivitas ini akan terpantau oleh sistem yang ada di dalam 

e-learning.  

Hal ini dapat dilakukan karena di dalam sistem e-learning terdapat 

progress belajar yang dapat dipantau oleh guru. Aktivitas, baik itu menyelesaikan 

materi maupun mengerjakan penugasan dapat ditandai sebagai syarat kemajuan 

progress belajar. Oleh karena itu siswa yang belum menuntaskan materi maupun 

belum mengerjakan penugasan, progress belajarnya akan terlihat minim. Dengan 

demikian guru dapat mengingatkan siswa untuk menyelesaikan kewajiban 

menyelesaikan materi dan penugasan dengan menggunakan pesan pribadi melalui 

fitur yang ada di dalam e-learning.  

d. Posttest 

Setelah siswa Prakerin mencoba menggunakan e-learning selama kurun waktu 2 

minggu, langkah terakhir pada tahap uji coba yaitu  memberikan posttest pada 

siswa secara online. Siswa mengerjakan Posttest yang berisi 25 butir soal pilihan 

ganda dengan 5 pilihan jawaban. Pemberian posttest bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan siswa setelah menggunakan e-learning dan juga mengukur 

keefektifan produk e-learning yang dikembangkan peneliti. 
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4.1.1.7 Produk Final 

Produk final pada penelitian ini berupa website e-learning yang dapat diakses 

melalui laman “https://e-prakerin.tk”.  

Produk final pada penelitian ini dapat diakses melalui berbagai macam 

web browser baik melalui laptop maupun smartphone. Selain itu produk juga 

dapat diakses melalui aplikasi “moodle apps” yang dapat diunduh melalui 

playstore. Hal ini tidak lain karena e-learning yang dikembangkan peneliti sudah 

mendukung tampilan responsive dan juga terintegrasi dengan “moodle apps” 

memudahkan siswa dalam mengakses e-learning kapanpun dan dimanapun disela-

sela kegiatan Prakerin. 

Ada tiga jenis user yang dapat mengakses e-learning yaitu : (1) 

administrator yang bertugas mengelola seluruh sistem, (2) pengajar yang 

bertanggung jawab dan memiliki kewenangan mengelola kelas yang diampunya, 

memasukkan materi, memberikan penugasan, dan menilai tugas yang dikerjakan 

siswa, (3) user siswa yang memiliki kewenangan dalam mengakses 

matapelajaran, mengunduh dan membaca materi, mengerjakan tugas, melihat nilai 

yang didapatkan, melihat progress kemajuan belajar, dan juga dapat 

berkomunikasi (konsultasi) kepada guru pengampu mata pelajaran.  

Sebagai gambaran tampilan produk final e-learning yang dikembangkan 

peneliti dapat dilihat pada ilustrasi berikut. 
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Gambar 4.34 Tampilan Awal E-Learning Sebelum Login 

 

 

Gambar 4.35 Tampilan Dashboard 
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Gambar 4.36 Tampilan Utama Halaman Mata Pelajaran 

 

Gambar 4.37 Penugasan 

 

 

Gambar 4.38 Forum Diskusi 
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Gambar 4.39 Mengerjakan Soal 

 

 Gambar 4.40 Notifikasi Siswa yang Melaksanakan Bimbingan Ke Guru  

Gambar 4.41 Rekap nilai yang diperoleh 
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 Gambar 4.42 Tampilan Login Melalui Smartphone 

    

Gambar 4.43 Tampilan Awal Menggunakan Smartphone 
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4.1.2 Hasil Keefektifan E-Learning  

4.1.2.1  Deskripsi Hasil Uji Coba 

Berdasarkan hasil dari tahap uji coba peneliti membandingkan nilai pretest dan 

posttest yang diperoleh siswa. Gambaran umum hasil data perbandingan pretest 

dan posttest dapat dilihat pada tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Hasil Perbandingan Pretest dan Posttest 

Sumber Variasi Pretest Posttest 

Mean 62,00 82,33 

Median 64 84 

Modus 56 84 

Nilai Tertinggi 72 96 

Nilai Terendah 52 72 

Simpangan Baku 6,09 6,08 

Jumlah Tuntas 19 36 

 

Dari tabel 4.8 di atas, dapat dilihat bahwa jumlah sampel yang tuntas pada 

data pretest hanya sebesar 19 dari 36 siswa. Adapun nilai rata-rata (mean) secara 

umum pada pretest diperoleh 62,00 yang artinya termasuk kategori tidak tuntas. 

Sedangkan nilai rata-rata (mean) yang diperoleh pada tahap posttest sebesar 82,33 

yang masuk ke dalam ketogori tuntas dengan jumlah sampel yang tuntas sebanyak 

36 siswa. Perhitungan nilai pretest dan posttest lebih jelas terdapat pada lampiran 

24. 

Selanjutnya peneliti melakukan analisis sebarapa besar peningkatan hasil 

uji coba pada siswa untuk mengetahui seberapa besar keefektifan e-learning 

dalam menunjang pembelajaran siswa Prakerin SMKN 4 Semarang. Hasil 

perhitungan peningkatan uji coba dapat dilihat pada tabel 4.9. 
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Tabel 4.9 Peningkatan Hasil Belajar  

Nilai Rata-rata 
Peningkatan 

Prosentase 

(%) 
Gain Kriteria 

Pretest Posttest 

62,00 82,33 20,33 32,80% 0,544 Sedang 

 

Dari tabel 4.9 di atas diperoleh data presentase kenaikan hasil uji coba 

siswa prakerin setelah menggunakan e-learning sebesar 32,88%. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada grafik berikut 

 

Gambar 4.44 Kenaikan Hasil Uji Coba 

4.1.2.2  Uji Keefektifan 

Uji keefektifan dilakukan dengan menggunakan metode uji paired sample t-test 

karena kelompok dalam sampel penelitian adalah sama. Data yang digunakan 

peneliti dalam uji keefektifan yaitu data pretest dan posttest. Syarat agar dapat 

melaksanakan uji paired sample t-test yaitu data harus berdistribusi normal. 

Dengan demikian peneliti melakukan uji normalitas data pretest dan posttest 

dengan menggunakan program SPSS. 
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a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas yang digunakan peneliti adalah uji One Sample Kolmogorof 

Sminorv. Berdasarkan hasil uji normalitas data pretest dan posttest dengan 

menggunakan program SPSS diketahui nilai signifikansi 0,284 lebih besar dari 

batas kritis (0,05) atau 0,284 > 0,05.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest dan posttest 

berdistribusi normal. Adapun perhitungan secara lebih lengkap dapat dilihat pada 

lampiran 25. 

b. Uji Paired Sample t-test 

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, maka dapat dilakukan uji 

keefektifan dengan menggunakan metode paired sample t-test pada data nilai 

pretest dan posttest.  

Uji keefektifan dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan hasil 

uji siswa Prakerin antara sebelum dan setelah menggunakan e-learning. Adapun 

hipotesis yang digunakan adalah sebabagi berikut: 

H0 = Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa prakerin antara sebelum 

dan setelah menggunakan e-learning 

Ha = Terdapat perbedaan hasil belajar siswa prakerin antara sebelum dan 

setelah menggunakan e-learning  

Tabel 4.10 Tabel Uji Keefektifan 

n Correlation x SD t hitung 
Sig.  

(2 tailed) 
Keputusan  

36 0,635 -20,33 3,749 -30,08 0.00 H0 Ditolak 
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Dari tabel 4.10 hasil perhitungan nilai pretest dan posttest diperoleh nilai 

signifikansi = 0.00. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari batas kritis (0,05) 

atau 0.00 < 0.05, maka H0 ditolak atau dengan kata lain terdapat perbedaan hasil 

belajar siswa Prakerin antara sebelum dan sesudah menggunakan e-learning. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media e-learning efektif dalam 

menunjang pembelajaran pada siswa Prakerin SMKN 4 Semarang. Adapun 

perhitungan secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 26. 

4.1.2.3  Hasil Tanggapan Siswa 

Data tanggapan siswa terhadap pembelajaran menggunakan e-learning diperoleh 

dari lembar angket respon pengguna yang diberikan pada akhir proses 

pengambilan data penelitian. Hasil analisis tanggapan siswa Prakerin disajikan 

pada tabel 4.11 berikut ini. 

Tabel 4.11 Hasil Tanggapan Siswa Prakerin 

Indikator Skor 
Skor 

Maksimal 

Presentase 

(%) 
Kriteria 

1 160 180 89% SB 

2 150 180 83% SB 

3 152 180 84% SB 

4 144 180 80% B 

5 152 180 84% SB 

6 157 180 87% SB 

7 147 180 81% B 

8 152 180 84% SB 

9 151 180 84% SB 

10 161 180 89% SB 

Total   84,78% 
Sangat 

Baik 
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Berdasarkan data yang disajikan tabel 4.11 dapat diketahui bahwa secara 

keseluruhan siswa prakerin memberikan respon yang positif terhadap penggunaan 

e-learning saat kegiatan Prakerin berlangsung.  

Pada indikator pertama siswa memberikan skor yang cukup tinggi yaitu 

89%, dengan skor ini menandakan bahwa minat siswa terhadap penggunaan e-

learning sangat tinggi. Dengan minat yang cukup tinggi dapat menjadi pemacu 

siswa untuk mengakses dan mengikuti sistem pembelajaran yang disediakan pada 

e-learning. 

Respon positif diberikan siswa pada aspek interaktivitas yang tersedia di 

dalam e-learning. Hal ini ditunjukkan pada hasil perhitungan pada indikator dua 

hingga indkator enam.  Adanya fasilitas diskusi group pada mata pelajaran 

mendapat skor 83% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Siswa juga sangat 

antusias dengan adanya fasilitas chat personal dengan guru maupun siswa yang 

ditunjukkan dengan mendapat skor 84%.   

Selain itu siswa merasa lebih mudah dalam memahami materi dengan 

adanya bahan ajar yang disediakan  di dalam e-learning, hal ini ditunjukkan pada 

indikator empat yang memperoleh skor 80%. Adapun penugasan yang diberikan 

secara online mendapat skor penilaian 84% dan 87%.  

Pada indikator ke tujuh siswa antusias dan merespon secara positif 

tampilan e-learning menarik dan menyenangkan dengan skor 81%. Pendapat 

mengenai kemudahan dalam menggunakan dan mempelajari e-learning pada 

indikator ke delapan mendapat skor 84%. Hal ini menunjukkan bahwa e-learning 

sangat bagus untuk kebutuhan belajar siswa disela-sela kegiatan prakerin. 
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Pada indikator ke sembilan mendapat skor 84%, menunjukkan respon 

yang sangat baik dimana e-learning membantu siswa menyesuaikan materi belajar 

ketika selesai mengikuti kegiatan prakerin. Siswa juga memandang bahwa e-

learning dapat diterapkan sebagai penunjang pembelajaran pada saat  

melaksanakan Prakerin. Hal ini dibuktikan hasil pada indikator ke sepuluh yang 

mendapatkan skor paling tinggi diantara indikator lainnya yaitu sebesar 89%. 

Secara keseluruhan e-learning yang diuji cobakan pada sampel mendapat 

rerata skor 84,78% dan termasuk kriteria sangat baik. Hasil ini menunjukkan 

bahwa respon siswa terhadap produk yang dikembangkan peneliti sangat baik. 

Sekaligus menguatkan bahwa e-learning layak digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran pada siswa Prakerin SMKN 4 Semarang. Adapun grafik persepsi 

siswa terhadap produk e-learning dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 4.45 Respon Siswa Terhadap E-Learning 
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4.2 Pembahasan 

4.2.1 Pengembangan E-Learning 

E-learning saat in menjadi salah satu media dan sistem pembelajaran yang 

penting dalam menunjang proses pembelajaran. Media pembelajaran menurut  

Wibawanto (2017:6) memiliki peranan yang besar dan berpengaruh terhadap 

pencapaian tujuan pendidikan yang diinginkan. Produk e-learning yang 

dikembangkan dalam penelitian ini berbasis laman website dan telah melewati 

tahapan yang sesuai dengan prosedur dan telah dijabarkan pada deskripsi 

pengembangan.  

Proses pengembangan e-learning pada penelitian ini diawali dengan studi 

pendahuluan. Ketersediaan waktu untuk melaksanakan pembelajaran di kelas 

pasca kegiatan Prakerin menjadi kunci utama permalasahan yang ditemukan. 

Untuk  itu diperlukan adanya media yang dapat menunjang aktivitas pembelajaran 

pada saat siswa melaksanakan Prakerin, namun tidak mengganggu jalannya 

kegiatan Prakerin. Jenis media yang dapat digunakan untuk melaksanakan 

aktivitas pembelajaran tambahan tersebut menggunakan media berbasis online 

yang sering disebut sebagai e-learning. 

E-learning digunakan oleh berbagai perguruan tinggi dan instansi baik 

negeri maupun swasta di Indonesia dan mancanegara. Sifat dasar dari e-learning 

itu sendiri fleksibel dan terdistribusi sangat user friendly. Fleksibel dan 

terdistribusi merujuk karena user dalam e-learning memliki kebebasan dalam hal 

waktu, tempat, kecepatan, isi materi, gaya belajar, jenis evaluasi, dan belajar 

mandiri (Surjono, 2013:3).  
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Penggunaan e-learning menurut Littlejohn dan Pegler (2017: 9-10) 

memungkinkan siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatannya sendiri 

berdasarkan minat dan kebutuhan belajarnya. Disamping itu siswa mendaptkan 

respon personal dari guru atau salah satu teman tanpa diketahui teman yang lain. 

Selain itu e-learning memungkinkan siswa untuk meninjau kembali materi 

sesering yang mereka inginkan. Dengan cara ini siswa dapat belajar dengan 

kecepatan yang berpusat pada kemampuan individual, bukan pada kecepatan yang 

ditentukan oleh orang lain.   

Moodle merupakan Learning Management System (LMS) yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan e-learning. Ansong (2017) mengungkapkan 

bahwa perangkat lunak berbasis open-source seperti Moodle, Dokeos, Efront dan 

Claroline telah memfasilitasi e-learning di berbagai Universitas. Alasan 

dipilihnya Moodle karena fitur yang disediakan sangat lengkap dan dapat 

dimodifikasi karena sifatnya yang open source. Hal ini dikuatkan oleh pendapat 

Cole dalam (Andiani, 2017), fitur yang terdapat pada Moodle sudah memenuhi 

kriteria fungsi-fungsi yang harus ada pada sebuah LMS antara lain : assignment, 

chat, forum, quiz, dan survey.  

Setelah produk e-learning didesain dan dikembangkan, dilakukan proses 

validasi oleh para ahli. Dalam validasi materi terdapat beberapa aspek penilaian 

meliputi aspek konten, bahasa, dan evaluasi. Sedangkan pada validasi media 

terdapat penilaian aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, konten, dan sistem. 

Semua aspek tersebut dapat mengukur sejauh mana kelayakan e-learning yang 

dikembangkan, untuk kemudian dilakukan uji coba pada sampel.    
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Penilaian yang diberikan oleh ahli materi secara keseluruhan terhadap 

produk e-learning dalam penelitian ini yaitu 86,67% dari skor maksimal 100% 

dan termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini diartikan bahwa media e-

learning yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. 

Sesuai dengan teori Rahman dan Amri (2013:172) bahwa prinsip-prinsip 

pemilihan media pembelajaran (e-learning) adalah media yang dipilih harus 

sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran, metode mengajar yang digunakan 

serta karakteristik siswa yang belajar (tingkat pengetahuan siswa, bahasa siswa 

dan jumlah siswa yang belajar). 

Hasil penilaian ahli materi, menunjukkan aspek konten yang ada di dalam 

e-learning termasuk kategori sangat baik. Ini sesuai dengan teori Daryanto 

(2010:56) bahwa materi pembelajaran yang terkandung didalamnya (e-learning) 

harus sesuai dengan kurikulum dan mengandung banyak manfaat. Ini dapat 

diartikan bahwa materi yang tersaji  dalam e-learning sudah jelas dan tepat sesuai 

dengan apa yang akan disampaikan oleh guru mata pelajaran.   

Data dari tabel 4.4 mengenai hasil validasi ahli media, menunjukkan 

bahwa dari aspek tampilan mendapat penilaian 88% dengan kategori sangat baik. 

Hal ini dapat diartikan bahwa e-learning yang dikembangkan peneliti memiliki 

tampilan grafis dan layout yang memenuhi kriteria sangat baik dan layak untuk 

digunakan. Ini sesuai dengan teori Suyanto (2009:61) yang menjelaskan bahwa 

desain atau tampilan yang baik setidaknya memiliki komposisi warna yang baik 

dan konsisten, layout grafik yang konsisten, teks yang mudah dibaca, penggunaan 
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grafik yang memperkuat isi teks, dan secara keseluruhan membentuk suatu pola 

yang harmonis. 

Pada aspek navigasi mendapat skor 83% dengan kategori sangat baik. Hal 

ini menunjukkan bahwa navigasi yang ada di dalam e-learning cukup mudah 

dipahami oleh pengguna. Tersedianya keterangan yang jelas pada tiap navigasi 

membuat pengguna dapat berpindah dari halaman satu ke halaman lain dengan 

mudah. Suyanto (2009:61) mengungkapkan bahwa navigasi yang baik 

menggunakan label atau keterangan yang jelas dan mudah dipahami.  

Pada aspek interaktivitas dan konten mendapat penilaian sangat baik 

dengan skor 88%. Ini berarti fitur dan konten yang tersedia di dalam e-learning 

cukup bervariatif dan tidak membosankan bagi pengguna. Hal ini tentu akan 

memiliki manfaat yang dapat dirasakan bagi siswa Prakerin sebagai pengguna 

utama. Dikuatkan oleh pendapat Kustiono (dalam Simanjuntak dan Hamid, 2016) 

bahwa media yang interaktif memiliki manfaat dalam meningkatkan efektivitas 

proses pembelajaran salah satunya yaitu memungkinkan terjadinya interaksi 

langsung antara pengguna dan materi pembelajaran.  

Sedangkan pada aspek sistem mendapat skor 73%. Aspek ini mendapat 

perhatian khusus dari ahli media dan memperoleh penilaian yang paling rendah 

diantara aspek yang lain. Oleh karena itu peneliti telah melakukan perbaikan yang 

maksimal sesuai dengan saran yang diberikan ahli. Terlepas dari itu, aspek sistem 

yang ada di dalam e-learning mendapat penilaian yang cukup baik untuk 

digunakan dengan skor 73% . 
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Berdasarkan penjabaran penilaian yang dilakukan oleh ahli media 

diperoleh skor rata-rata sebesar 84,17%. Sehingga dapat ditarik kesimpulan 

bahwa produk e-learning sangat baik dan layak untuk diuji coba pada siswa 

Prakerin SMKN 4 Semarang. Hal ini sesuai dengan peryataan Sadiman (2010:32) 

bahwa media pembelajaran termasuk e-learning merupakan segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa. Sementara itu, 

Kustiono dalam Simanjuntak dan Hamid (2016) mengungkapkan bahwa media 

yang interaktif dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

Dari proses validasi e-learning, para ahli memberikan saran perbaikan 

sebelum dilakukan proses uji coba pada sampel. Adapun perbaikan yang 

dilakukan antara lain : (1) menambahkan ilustrasi alur belajar, (2) menambahkan 

petunjuk pengerjaan soal, (3) mengaktifkan fitur backup otomatis, (4) modifikasi 

bahasa yang digunakan. Dengan adanya perbaikan ini, maka e-learning dapat 

diuji cobakan pada sample yang telah ditentukan yaitu siswa kelas XI multimedia 

2 yang berjumlah 36 siswa.  

4.2.2 Keefektifan E-Learning Sebagai Penunjang Pembelajaran Pada Siswa 

Prakerin 

Keefektifan suatu media pembelajaran dapat diukur melalui berbagai cara, salah 

satunya dengan menggunakan tes. Pada penelitian ini test yang digunakan 

merupakan pretest dan posttest. Adapun yang diukur keefektifannya yaitu 

peningkatan hasil pretest ke posttest, dan uji t. 



124 

 

 
 

Peneliti melakukan pretest untuk mengetahui kondisi awal siswa sebelum 

menggunakan e-learning. Dari tabel 4.8, menunjukkan nilai rata-rata pretest 

sebesar 62,00 yang artinya belum memenuhi skor kriteria ketuntasan minimal 

(70,00). Sementara itu dari hasil posttest, diketahui nilai rata-rata sebesar 82,33. 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, terdapat peningkatan hasil belajar antara 

sebelum dan sesudah menggunakan e-learning sebesar 32,80%. Maka hasil 

posttest ini dapat memenuhi kriteria ketuntasan minimal yang telah ditentukan. 

Penelitian Rizkiyah (2015) juga menunjukkan kesimpulan serupa, bahwa hasil 

belajar siswa setelah menggunakan e-learning mengalami peningkatan, 

ditunjukkan dengan persentase ketuntasan belajar yang mengalami peningkatan. 

Keefektifan e-learning juga diukur menggunakan uji-t (paired sample t-

test). pengujian ini didasarkan pada nilai pretest dan posttest yang didapatkan 

sebelum dan setelah penerapan e-learning.  Syarat agar dapat melakukan uji-t, 

data pretest dan pretest harus berdistribusi normal. Apabila data dinyatakan 

berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji keefektifan menggunakan uji 

paired sample t-test.  

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan program SPSS, diperoleh 

nilai sig. = 0,284 > nilai kritis (0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

nilai pretest dan posttest berdistribusi normal. Setelah data nilai pretest dan 

posttest dinyatakan berdistribusi normal selanjutnya peneliti melakukan uji t 

metode (paired sample t-test) dengan menggunakan program SPSS.  Adapun hasil 

perhitungan diperoleh nilai sig.= 0.00 lebih kecil dari batas kritis (0.05) atau 0.00 
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< 0.05. Dengan kata lain terdapat perbedaan hasil belajar siswa Prakerin antara 

sebelum dan setelah menggunakan e-learning.  

Hasil pengihtungan menggunakan uji paired sampel t-test, menunjukkan 

e-learning yang dikembangkan peneliti terbukti efektif dalam menunjang aktivitas 

pembelajaran pada siswa Prakerin SMKN 4 Semarang. Hasil penelitian e-learning 

ini sejalan dengan hasil penelitian Hanum (2013) bahwa pembelajaran 

menggunakan e-learning secara keseluruhan cukup efektif. Keefektifan ini dapat 

menggambarkan bahwa e-learning menjadi jembatan penghubung antara 

kesulitan siswa dalam mengakses pembelajaran dengan kebutuhan akses belajar 

pada saat melaksanakan kegiatan Prakerin.  

Sesuai dengan pernyataan Arsyad (2013:26), yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran (e-learning) dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan proses dan hasil 

belajar. Diperkuat oleh pernyataan Lee dan Hung (2015:5) bahwa e-learning 

memberikan informasi kepada pengguna dan lebih unggul dari pendekatan 

tradisional dalam kemampuannya untuk memperbarui, menyimpan, mengambil 

dan berbagi informasi belajar. 

Selain dengan menggunakan tes, untuk mengukur keefektifan e-learning 

pada penelitian ini juga menggunakan respon pengguna. Sejalan dengan hasil 

penelitian Saraswati (2017), produk e-learning pada penelitian ini mendapat 

respon yang positif dari siswa Prakeirn sebagai pengguna utama dan dapat 

dikatakan layak untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran saat di luar 



126 

 

 
 

sekolah. Hal ini dibuktikan dari tabel 4.11 mengenai hasil angket respon siswa 

Prakerin dengan mendapatkan skor 84,78% dan termasuk dalam kategori sangat 

baik. Sebanyak 72% siswa memberikan respon sangat baik terhadap produk e-

learning yang peneliti kembangkan, sedangkan 28% siswa memberikan respon 

baik. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum siswa memberikan respon yang 

sangat positif. 

Respon positif yang diberikan siswa Prakerin terhadap aktivitas 

pembelajaran menggunakan e-learning, menunjukkan keefektifan produk e-

learning yang dikembangkan peneliti. Sejalan dengan data tersebut, Sinambela 

(2006:78), berpendapat bahwa pembelajaran dikatakan efektif apabila mencapai 

sasaran yang diinginkan, baik dari segi tujuan pembelajaran maupun prestasi 

siswa yang maksimal. Beberapa indikator keefektifan pembelajaran, diantaranya 

ketercapaian ketuntasan belajar, ketercapaian keefektifan aktivitas siswa, 

ketercapaian efektivitas kemampuan guru mengelola pembelajaran, dan respon 

siswa terhadap pembelajaran yang positif. 

Hal yang terpenting dari hasil keefektifan e-learning pada penelitian ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran secara online dapat dilakukan  pada saat Siswa 

melaksanakan kegiatan Prakerin. Adanya aktivitas pembelajaran secara online ini, 

siswa dapat menentukan waktu belajarnya secara mandiri tanpa mengganggu 

jalannya kegiatan Prakerin yang berlangsung. Dengan demikian e-learning 

SMKN 4 Semarang memiliki manfaat dalam menunjang dan meningkatkan 

keefektifan proses pembelajaran yang berlangsung di luar kelas.   
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Pendapat Henderson dalam Lee & Hung (2015:2), e-learning membawa 

berbagai manfaat antara lain: (a) mengurangi biaya, (b) siswa belajar di tempat 

kenyamanan mereka sendiri, (c) siswa menentukan kecepatan belajar mereka, dan 

(d) lembaga dapat meningkatkan fleksibilitas dalam sistem pendidikan mereka. 

Sejalan dengan hal tersebut, Kustiono dalam Simanjuntak dan Hamid (2016:8) 

menyatakan media pembelajaran memiliki manfaat dalam meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran yang berlangsung secara individu sesuai dengan 

kemampuan siswa, memberikan umpan balik terhadap respon siswa, dan dapat 

menciptakan proses belajar yang berkesinambungan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

a. Pengembangan e-learning sebagai penunjang pembelajaran pada Siswa 

Prakerin SMKN 4 Semarang yang dikembangkan telah melalui tahapan 

proses, yaitu : studi pendahuluan, perancangan produk, pengembangan, 

validasi produk, revisi, uji coba, dan produk akhir. Serta dinyatakan layak 

oleh ahli media dengan skor 84,17% dan ahli materi dengan skor 86,67%. 

b. Produk e-learning yang dikembangkan peneliti terbukti efektif dalam 

menunjang pembelajaran pada Siswa Prakerin SMK N 4 Semarang. Hal ini 

berdasarkan peningkatan hasil pretest posttest sebesar 32,80%. Hasil uji 

keefektifan menggunakan metode paired sample t-test diperoleh nilai 

siginifikansi = 0.00 lebih kecil dari nilai batas kritis (0.05) atau 0.00 < 0.05. 

Sehingga dapat diartikan terdapat perbedaan hasil belajar siswa Prakerin 

antara sebelum dan sesudah mengguankan e-learning. Respon yang diberikan 

siswa terhadap produk e-learning yang dikembangkan peneliti sebesar 

84,78% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan minat dan respon 

siswa yang tinggi terhadap aktivitas pembelajaran menggunakan e-learning di 

sela-sela kegiatan Prakerin.  
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5.2 Saran  

Berdasarkan hasil simpulan di atas, beberapa saran yang dapat peneliti berikan 

berkaitan dengan penilitian ini antara lain : 

5.2.1 Bagi Sekolah 

E-learning hasil pengembangan dapat diimplementasikan bagi siswa Prakerin 

pada mata pelajaran selain yang diuji cobakan pada penelitain ini. Perlu adanya 

pendampingan yang intensif bagi siswa maupun guru dalam menggunakan e-

learning. 

5.2.2 Bagi Peneliti Lain 

Perlu dilakukan penyempurnaan media e-learning yang dikembangkan oleh 

peneliti, terutama pada optimalisasi “moodle apps”. 
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Lampiran 1. Instrumen Studi Pendahuluan (Observasi) 

Pedoman Observasi 

Judul Penelitian : Pengembangan E-Learning Sebagai Penunjang Pembelajaran 

Pada Siswa Prakerin SMKN 4 Semarang” 

A. Tujuan : 

Pedoman observasi ini dibuat sebagai panduan peneliti dalam melakukan aktivitas 

observasi atau pengamatan terhadap subjek/objek yang diamati dalam kegiatan 

Pengembangan e-learning sebagai penunjang pembelajaran pada Siswa Prakerin 

SMKN 4 Semarang, mulai dari kondisi pembelajaran di lapangan hingga fasilitas 

ICT yang dapat menunjang pembelajaran. 

B. Aspek yang Diamati 

Dalam hal ini observasi secara khusus difokuskan pada: 

1. Fasilitas penunjang pembelajaran berbasis ICT 

Aspek yang diamati : fasilitas ict di dalam kelas, kondisi laboratorium 

komputer, infrastruktur jaringan internet. 

2. Sumber Daya Manusia (Guru dan Siswa) di SMKN 4 Semarang 

Aspek yang diamati : penguasaan guru terhadap ict, pemanfaatan ict oleh 

guru dalam pembelajaran 
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C. Lembar Observasi 

Fasilitas penunjang pembelajaran berbasis ICT 

No. Sarana Ada 
Tidak 

Ada 

 Aspek Fasilitas ICT dalam Kelas 

1.  LCD Proyektor   

2. Wifi    

3. Speaker Multimedia   

 Aspek Laboratorium 

4. Ruang Laboratorium Komputer   

5.  Personal Computer/Laptop   

6. Ruang Laboratorium Praktik   

 Infrastruktur Jaringan Internet 

7. Ruang Kendali ICT   

8. Server    

9.  Langganan Internet Service Provider   

10. Access Point yang Tersebar di sudut sekolah   

Catatan: 
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Sumber Daya Manusia (Guru) di SMKN 4 Semarang 

No. Aspek Ya Tidak  

Penguasaan Guru Terhadap ICT 

1. Guru mempunyai laptop maupun gadget   

2. 
Guru membawa laptop atau gadget yang dimilikinya 

ke sekolah 
  

3. 
Guru memiliki kemampuan literasi digital yang 

cukup baik 
  

4. 

Guru menguasai keterampilan dasar seperti 

pengoperasian microsoft office dan mengakses 

internet  

  

5. 
Guru mampu membuat sendiri atau menggunakan 

media pembelajaran yang sudah ada 
  

Penggunaan ICT dalam Pembelajaran 

6. 
Guru menggunakan laptop di dalam kelas untuk 

menunjang keperluan mengajar 
  

7. 
Ketika di Kelas, Guru menggunakan media 

pembelajaran berbasis ICT  
  

8. 
Pembelajaran lebih banyak menggunakan media ICT 

dari pada konvensional 
  

9. 
Guru menyarankan siswa untuk mencari referensi 

atau sumber belajar dari internet 
  

10. 
Guru memberikan penugasan kepada siswa 

menggunakan media online   

Catatan: 

 

      Semarang,………………………… 

      Observer, 

 

 

      ……………………………………..  
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Lampiran 2. Instrumen Studi Pendahuluan (Wawancara) 

Pedoman Wawancara Penelitian 

Judul Penelitian : Pengembangan E-Learning Sebagai Penunjang Pembelajaran 

Pada Siswa Prakerin SMKN 4 Semarang” 

Tujuan : 

Pedoman wawancara ini dibuat sebagai panduan peneliti dalam melakukan 

wawancara dengan informan terkait Pengembangan E-learning Sebagai Penunjang 

Pembelajaran pada Siswa Prakerin SMKN 4 Semarang mulai dari perencanaan, 

pelaksanaan pembelajaran, kendala dan solusi yang dilaksanakan dalam 

pembelajaran pasca siswa melaksanakan Prakerin. 

Pertanyaan untuk Wakil Kepala Bidang Kurikulum 

1. Bagaimana tanggapan Bapak/Ibu terkait Pembelajaran pada Siswa yang 

sedang melaksanakan Prakerin? 

2. Apakah saja fasilitas yang menunjang Pembelajaran yang tersedia di 

sekolah? 

3. Bagaimana pengembangan model pembelajaran yang digunkan pada 

Pembelajaran pasca siswa melaksanakan kegiatan prakerin? 

4. Apakah sudah pernah dilakukan inovasi dalam model pembelajaran yang 

digunakan? 

5. Selaku, waka kurikulum apa keluhan yang dihadapi dalam pembelajaran 

pasca siswa melaksankan prakerin? 

6. Apakah hasil belajar siswa pasca melaksanakan prakerin memuaskan? 

7. Apakah siswa yang sedang melaksanakan prakerin mendapatkan 

penugasan dari guru pada matapelajaran tertentu? 

8. Apakah SMKN 4 Semarang Sudah memiliki Sistem Pembelajaran Online 

atau e-learning? 

9. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu jika dilaksanakan sistem pembelajaran 

online pada siswa prakerin? 

10. Kendala apa yang kira-kira akan dihadapi jika sistem tersebut diterapkan? 
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Transkrip Wawancara  

Analisis Permasalahan Pembelajaran Prakerin 

--------------------------------------------------------------------------------------------------- 

P : Peneliti 

W  : Wakil Kepala Sekolah (W.KS) 

--------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

P : Bagaimana tanggapan Ibu terkait Pembelajaran pada Siswa yang  sedang    

melaksanakan Prakerin? 

W : Sejauh ini, penyelenggaraan Prakerin secara umum sudah baik, kalaupun itu ada 

kekurangan itu masih wajar mas... 

P : Oh ya bu untuk fasilitas yang tersedia di SMKN 4 ini bagaimana bu kondisinya? 

Apakah sudah mendukung kelancaran pembelajaran ? 

W : Untuk fasilitas yang ada dalam kelas khususnya bengkel kerja sudah memadai 

mas, namun untuk jumlah ruang kelas teori kita masih kekurangan ruang, 

sehingga kita memakai sistem moving class, artinya setiap kelas tidak menempat 

pokok pada suatu ruang... melainkan disesuaikan dengan jam pelajarannya. 

P : jadi ketika siswa praktik di bengkel maka ruang kelas teori yang kosong itu 

akan digunakan kelas lain, begitu bu? 

W : iya mas kira-kira begitu 

P : Mmm... nah mengenai fasilitas seperti lcd proyektor, internet, itu bagaimana 

bu? 

W : mengenai fasilitas proyektor sudah tersedia di seluruh bengkel praktik, namun 

untuk di kelas teori beberapa masih belum ada. Nah untuk internet sendiri, sudah 

tersedia hotspot di seluruh titik sekolah yang aksesnya dikontrol oleh pihak kami, 

selain itu juga ada wifi id mas, punyanya telkom, sehingga apabila siswa 

menginginkan bisa membeli membeli voucher.   

P : berarti secara umum fasilitas yang ada di SMK ini dapat dikatakan cukup 

menunjang kegiatan belajar ya bu...? 

W : iya mas, siswa dapat mencari materi tambahan yang banyak tersedia di internet. 

P : sebagai sekolah kejuruan kan tentu ada kegiatan magang atau prakerin bu, nah.. 

bagaimana proses pembelajaran pasca siswa melaksanakan kegiatan prakerin 

W : kegiatan prakerin itu kan dilaksanakan kurang lebih 3 bulan mas, jadi selama 

masa tersebut siswa tidak melaksanakan pembelajaran di sekolah, melainkan 

fokus di industri/tempat praktik.    

 Nah, setelah selesai kegiatan prakerin, baru siswa mengikuti pembelajaran di 

sekolah seperti biasanya... 
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P : jadi, selama melaksanakan prakerin, siswa mendapat penugasan dari guru mata 

pelajaran atau tidak bu?  

W : sejauh ini, memang begitu mas, jadi guru matapelajaran tidak memberikan 

materi maupun tugas untuk dikerjakan selama kegiatan Prakerin. Nanti baru 

setelah selesai kegiatan prakerin, guru mengejar materi untuk diselesaikan.  

P : berarti semacam di drill gitu ya bu materi yang disampaikan ke siswa? 

W : iya mas.. 

P : Dengan model pembelajaran seperti itu, apakah tidak menimbulkan keluhan bu 

bagi guru maupun siswa? 

W : ya tentu ada mas, misalkan dari guru itu mengeluh harus menyelesaikan materi 

secara cepat untuk mengejar target selesai sebelum UAS.. siswa juga kadang-

kadang mengeluh banyak tugas yang harus diselesaikan setiap minggunya. Ya 

intinya, karena alokasi yang tersisa mepet mas. 

P : melihat kondisi seperti itu, apakah nilai siswa yang pasca prakerin sudah 

memuaskan bu? dalam jumlah ketuntasan misalnya 

W : kalau itu ya belum maksimal mas mengenai ketuntasan. Kalau lihat jurnal nilai 

yang direkap di kurikulum paling kurang dari 70% jumlah siswa yang tuntas. nah 

jadi guru harus direpotkan dengan remidi siswa. Yang repot ya.. guru dan siswa 

juga kan mas... 

P : jadi begitu ya bu kondisinya... 

 Hmmm... apakah dari pihak sekolah belum melakukan terobosan baru (inovasi) 

bu, misalkan siswa yang prakerin tersebut tetap diberi materi maupun penugasan 

tapi secara online ?  

W : Sejauh ini belum sih mas, mungkin belum kepiran dan belum ada guru-guru 

yang menjadi pioneer kali ya? 

P : berarti sejauh ini di SMK 4 ini belum ada terobosan kaya gitu ya bu? Misalkan 

mengembangkan e-learning 

W : belum mas, belum... 

P : nah, bagaimana pendapat ibu, jika terdapat pembelajaran onilne yg nantinya 

ditujukan untuk siswa prakerin tsb bu? 

W : maksudnya, nanti guru ngasih materi atau penugasan via onilne gitu mas... kalau 

itu sih saya mendukung, kalau terealisasi seperti itu yaa... 
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P : ya kurang lebih begitu bu, jadi ketika disela-sela kesibukan prakerin, siswa tetap 

dapat mengakses pelajaran bu, baik itu materi maupun mengerjakan tugasnya.  

 Jika seperti ini kan, nantinya pasca prakerin guru tidak perlu terburu-buru dalam 

menyampaikan pembelajaran, karena ya itu sudah di disampaikan via online 

ketika siswa prakerin. Jadi guru nanti hanya perlu mengulas apa saja yang sudah 

disampaikan lewat pembelajaran online tersebut. 

W : oh ya mas, bagus kalau begitu... kenapa saya tidak kepikiran ya mas...? 

P : nah, kira-kira jika pembelajaran online ini diterapkan, kendala yang mungkin 

dihadapi apa ya menurut ibu? 

W : kalau kendala ya, saya belum ada gambaran mas. Mungkin sekedar saran, 

bahwa nanti secara tampilan mudah digunakan dan dimengerti, gitu sih mas... dan 

harus menarik. Itu yang penting mas. Kalau tidak menarik, tidak mudah 

digunakan pasti siswa maupun guru akan bosan. Seperti penggunaan MPI yang 

sudah sudah begitu mas, cenderung bosan dan kurang efisien. 

P : ok bu, pandangan dan saran ibu akan saya jadikan catatan dan pertimbangan 

dalam mengembangkan produk pada penelitian saya bu.. 

W : iya mas, silahkan kalau mau di buat itu, bagus itu, saya mendukung.! 

P : baik, bu terima kasih atas waktu dan sharing-sharing nya.  

W : iya mas, sama-sama 

   

 



143 
 

 

Lampiran 3. Silabus 

SILABUS MATA PELAJARAN KOMPOSISI FOTO DIGITAL SMK-MAK 

(PAKET KEAHLIAN MULTIMEDIA) 

                                                                                                                         

Satuan Pendidikan : SMK 

Kelas   : XI 

Kompetensi Inti 

 

KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

KI 2 :  Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 

santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi 

secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan 

dunia.  

KI 3 : Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa 

ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 

kenegaraan, dan peradaban,terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan 

masalah. 

KI 4 : Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan 

langsung.  
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

3.2 Memahami ukuran 

bidang pandang  

pengambilan gambar. 

4.2 Menyajikan gambar 

dengan variasi bidang 

pandang. 

 

Ukuran bidang 

pandang 

pengambilan 

gambar 

 Extreme 
close up 

 Close up 

 Medium 
close up 

 Mid shot 

 Head shot 

 Medium shot 

 Long shot 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengamati 

 Mengamati cara 

melakukan pemotretan 

dengan ukuran bidang 

pandang tertentu 

 Mengamati foto-foto hasil 

pemotretan dengan 

ukuran bidang pandang 

tertentu 

Menanya 

Mendiskusikan efek ukuran 

bidang pandang terhadap 

foto yang dihasilkan 

Mengeksplorasi 

Melakukan pemotretan 

dengan variasi ukuran 

bidang pandang 

Mengasosiasi 

Menganalisis foto hasil 

pemotretan dengan variasi 

ukuran bidang pandang 

Mengomunikasikan 

 Membuat laporan tertulis 

 Mempresentasikan foto-
foto hasil pemotretan  

Tugas 

Menyelesaikan 

masalah 

berkaitan 

dengan ukuran 

bidang pandang 

pengambilan 

gambar 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan 

eksplorasi 

Portofolio 

 Laporan 

tertulis 

 File hasil 

pemotretan 

Tes 

 Tertulis 

Uraian 

dan/atau 

Pilihan 

28 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Kamera digital 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

 Ganda 

tentang 

ukuran 

bidang 

pandang 

pengambila

n gambar 

 Praktek 

memotret 

dengan 

bidang 

pandang 

yang 

ditentukan 

oleh guru 

3.3 Memahami sudut 

pengambilan gambar  

4.3 Menyajikan gambar 

dengan variasi sudut 

pengambilan  

 

Sudut 

pengambilan 

gambar 

 Bird eye 

 High angle 

 Eye level 

 Low angle 

 Frog eye 

Mengamati 

 Mengamati cara 

melakukan pemotretan 

dengan sudut 

pengambilan gambar 

tertentu 

 Mengamati foto-foto hasil 

pemotretan dengan 

sudut pengambilan 

gambar tertentu 

Tugas 

Menyelesaikan 

masalah 

berkaitan 

dengan sudut 

pengambilan 

gambar 

Observasi 

Lembar 

20 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Kamera digital 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Menanya 

Mendiskusikan efek variasi 

sudut pengambilan gambar 

terhadap foto yang 

dihasilkan 

Mengeksplorasi 

Melakukan pemotretan 

dengan variasi sudut 

pengambilan gambar 

Mengasosiasi 

Menganalisis hasil 

pemotretan dengan variasi 

sudut pengambilan gambar 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

pengamatan 

kegiatan 

eksplorasi 

Portofolio 

 Laporan 

tertulis 

 File hasil 

pemotretan 

Tes 

 Tertulis 

Uraian 

dan/atau 

Pilihan 

Ganda 

tentang 

sudut 

pengambila

n gambar 

 Praktek 

melakukan 

pemotretan 

dengan 

sudut 

pengambila
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

n gambar 

ditentukan 

oleh guru 
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Lampiran 4. Program Mapping 

PROGRAM MAPPING E-LEARNING SMK NEGERI 4 SEMARANG 

“https://e-prakerin.tk” 

Nama Mata Pelajaran : Komposisi Foto Digital 
Kode Mata Pelajaran  : KFD-XI 
Semester / Tahun : Genap/2017-2018  
Pengajar   : Nenden Oktafia,S.Kom 
 
Topik Yang Dipelajari   

 Memahami ukuran bidang pandang  pengambilan gambar 

 Memahami pengambilan gambar dengan teknik zoom dan panning 

 Memahami sudut pengambilan gambar 
Tujuan Pembelajaran   

 Siswa dapat memahami ukuran bidang pandang  pengambilan gambar 

 Siswa dapat memahami pengambilan gambar dengan teknik zoom dan panning 

 Siswa dapat memahami sudut pengambilan gamba
 

No. Topik Dokumen Gambar/Animasi Audio/Video Test/Quiz/Tugas 

1 
Komposisi  
Gambar  

 E-book Point of 
Interest (pdf) 

 E-book Macam-
macam 
Komposisi 
Gambar (pdf) 

Contoh (Ilustrasi) Jenis 
Komposisi Gambar 

Tips Fotografi “Compotitions” dari Steve Mc 
Curry. “Youtube” 
https://www.youtube.com/watch?v=C3Gz5h-
kx1c&feature=youtu.be 
 

Assigment: 

 Ambil Gambar dengan 
memperhatikan Teknik 
Ruler of Third, jenis framing, 
dan sudut pengambilan 
gambar. 

 Metode : Pengumpulan File 
Kuis: 

2 
Ukuran Bidang 
Pengambilan 
Gambar 

 
Contoh (Ilustrasi) Full Shot, 
Medium Shot, Close Up, 
Extre Close Up, 

 

https://www.youtube.com/watch?v=C3Gz5h-kx1c&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=C3Gz5h-kx1c&feature=youtu.be
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No. Topik Dokumen Gambar/Animasi Audio/Video Test/Quiz/Tugas 

3 

Sudut 
Pengambilan 
Gambar (Angle 
of View) 

 E-book Macam-
macam Angle 
(pdf) 

 Tips Komposisi 
Memotret Foto 
(page) 

 Komposisi 
Sederhana Agar 
Foto Lebih 
Menarik (page) 

Contoh (Ilustrasi) sudut 
pandang dengan Eye Level, 
High Angle, Low Angle, Frog 
Eye, Bird Eye View 

 

 Post Test 

 Multiple Choise 

 Jumlah 25 Soal 

 Dikerjakan Pada Tanggal 
Yang ditentukan 

 

* Adaptasi Model yang dikembangkan I Kadek Suartama,S.Pd., M.Pd dan I Dewa Kade Tastra, M.Pd 
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Lampiran 5. Sitemap E-Learning 

Alur Sebagai Admin 

 

 

  

Login 

menu 

Dashboard 

F.A.Q 

Tentang 

Panduan 

Overview  

Timeline/Mata 
Pelajaran 

Beranda Situs 

Fitur E-Learning 

Pengumuman 
Penting 

Mata Pelajaran 
Yang Tersedia 

File Pribadi Kalender 

navbar 

Pilih Bahasa 

Pesan 

Notifikasi 
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Lampiran 6. Desain User Interface (UI) 

Kode : A-01 

Halaman Awal Sebelum Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

Halaman depan dari situs e-learning ini berisikan 3 komponen utama yaitu : Header 

Image, Login Area, dan Feature.  

Pada halaman ini bertujuan untuk memberi penjelasan singkat (overview) mengenai 

portal e-learning, dan juga menampilkan identity sekolah melalui logo brand dan header 

image yang ditampilkan. Terdapat 4 feature yang ditampilkan agar calon pengguna 

(user) memiliki gambaran umum mengenai e-learning. 

User tidak dapat mengakses dashboard e-learning jika tidak melakukan login terlebih 

dahulu.   

Heder Image Background 

Overlay : Hitam 

Logo Brand 

Access To Platform 

Username 

Password 

Login 

Mengapa E-Learning ? 

#1 #2 #3 #4 

Footer 
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Kode : B-01 

Halaman Awal Setelah Login 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

Sidebar berisi : dashboard, home,calendar, private files. 

  

  

Logo Brand 

Footer 

Profil Panduan 

Side Bar Menu 

(Responsive) 

Content 

Content Header 
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Kode : B-02 

Tampilan Pilihan Profil 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan 

Di dalam menu profil terdapat sub-menu yang dapat diakses oleh user, diantaranya : 

dashboard, profile, grades, message, preference dan logout. 

 

Logo Brand 

Footer 

Profil Notifikasi 

Side Bar Menu 

(Responsive) 

Content 

Content Header 

Pesan 
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Kode : B-03 

Tampilan Course 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

Di dalam halaman course user disajikan berbagai materi yang dapat diakses secara 

bertahap. Materi disajikan halaman per halaman. Selain penyajian materi di halaman 

course disajikan berbagai bahan ajar yang dapat diunduh oleh user.  

Untuk mengukur pemahaman user, terdapat juga penugasan dalam bentuk 

pengumpulan file (assigment) maupun mengerjakan kuis secara online.  

Penyajian materi secara step by step dipilih agar user fokus pada materi yang disajikan. 

Dan mempelajarinya secara bertahap. Disediakan juga tombol next maupun back 

dengan tujuan apabila user ingin melompat ke materi selanjutnya dapat menuju 

halaman (materi) yang diinginkan. 

Logo Brand 

Footer 

Profil Notifikasi 

Side Bar Menu 

(Responsive) 

 

Content Header 

Pesan 

<Page 1 of …> 

Materi  

Assigment 

Kuis 
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Lampiran 7. Instrumen Validasi Ahli Media 

Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

 

No Aspek Penilaian Indikator Penilaian 
Jumlah 

Soal 

No 

Instrumen 

1 Tampilan Tampilan Halaman Situs 4 1,2,3,4 

  Penggunaan Teks 2 5,6 

  Penggunaan Theme 2 7,8 

  Penggunaan Ilustasi  2 9,10 

  Karakteristik Tampilan 1 11 

2 Navigasi Fungsi navigasi 2 12,13 

  Tampilan Navigasi 1 14 

  Kemudahan navigasi 2 15,16 

3 Interaktivitas 

Media 

Kemudahan Mengakses 2 17,18 

Fitur 2 19,20 

Kecepatan 1 21 

4 Konten Penyajian Materi 2 22,25 

Dukungan Tambahan  2 23,24 

5 Sistem E-Learning Pengelolaan dan 

pemeliharaan sistem  

2 26,27 

Manajemen User 2 29,30 

Manajemen Course 1 28 

Jumlah 30  
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

Judul Penelitian : Pengembangan E-Learning Sebagai Penunjang Pembelajaran 

Bagi Siswa SMKN 4 Semarang Pasca Prakerin” 

 

A. Identitas 

Nama   : ……………………………………..... 

Jabatan  : ……………………………................. 

Instansi  : ………………………………………. 

B. Petunjuk Pengisian  

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan mengisikan nama, jabatan dan nama instansi 

pada kolom yang telah disediakan 

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari penembangan e-learning pada jurusan 

multimedia Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 4 Semarang 

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan penilaian pada lembar penilaian yang telah 

disediakan dengan menggunakan tanda checklist (√) sesuai dengan kriteria 

penilaian. 

4. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada kolom yang 

disediakan guna perbaikan produk. 

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti ucapkan 

terimakasih. 

 

Kriteria Penilaian 

Indikator Bobot Skor 

SB : Sangat Baik 4 

B : Baik 3 

KB : Kurang Baik 2 

STB : Sangat Tidak Baik 1 
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C. Daftar Penilaian 

No Aspek Penilaian 
Skala 

4 3 2 1 

Aspek Tampilan 

1.  Desain halaman utama (homepage)     

2.  Kesesuaian desain halaman utama dengan identitas sekolah     

3.  Ketepatan penggunaan header dan footer      

4.  Tata letak (layout) dan menu yang disajikan     

5.  Keserasian pemilihan ukuran teks     

6.  Keserasian pemilihan jenis teks     

7.  Keserasian pemilihan theme dan background      

8.  Keserasian penggunaan warna     

9.  Kejelasan informasi pada ilustrasi atau gambar     

10.  Ketepatan penggunaan icon      

11.  Kesesuaian keseluruhan tampilan dengan karakteristik 

sasaran pengguna 

    

Aspek Navigasi 

12.  Mekanisme perpindahan halaman pada website E-learning.     

13.  Kesesuaian navigasi atau menu dengan fungsinya     

14.  Konsistensi tampilan menu dan navigasi     

15.  Kemudahan memahami struktur menu dan navigasi     

16.  Kemudahan dalam berpindah antar menu     

Aspek Interaktivitas Media 

17.  Kemudahan dalam mengakses melalui berbagai browser     

18.  Kemudahan dalam mengakses melalui mobile apps      

19.  Ketersediaan fasilitas chatting untuk konsultasi     

20.  Kemudahan dalam mengunduh maupaun mengunggah 

materi atau file yang diperlukan 

    

21.  Kecepatan dalam mengakses      

Aspek Konten 

22.  Konten materi yang disajikan terstruktur     

23.  Ketersediaan dukungan layanan belajar berbentuk teks     
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No Aspek Penilaian 
Skala 

4 3 2 1 

bacaan yang dapat dimanfaatkan oleh Siswa (ebook) 

24.  Ketersediaan  dukungan layanan belajar berbentuk 

multimedia berupa audio maupun video pembelajaran 

    

25.  Kemudahan dalam mengakses konten materi yang disajikan     

Aspek Sistem 

26.  Maintibility (kemudahan dalam memelihara maupun 

mengelola sistem). 

    

27.  Compatibility (kemudahan mengakes dari berbagai 

perangkat maupun aplikasi) 

    

28.  Kemudahan dalam mengelola kelas dan mata pelajaran     

29.  Kemudahan dalam mengelola user      

30.  Kemudahan dalam mendaftarkan (enroll) user ke 

matapelajaran 
 

   

Total Skor     

Komentar/Saran :

 

D. Penilaian Media 

Nilai = 
           

                       
   100% 

 

Nilai = ……….. 

  

 ........................................................................................................................................ 

 ........................................................................................................................................ 

 ........................................................................................................................................ 

 ........................................................................................................................................ 

 ........................................................................................................................................ 

Kriteria Penilaian :  

TidakLayak  : 0 - 19,99 %  

Kurang Layak  : 20 - 39,99 % 

Cukup Layak  : 40 - 59,99 % 

Layak   : 60 - 79,99 % 

Sangat Layak : 80 - 99,99 % 
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E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian dan saran diatas, maka media ini dinyatakan  

a. Layak Tanpa Revisi 

b. Layak dengan Revisi Sesuai Saran *) 

*lingkari yang dipilih 

 

       Semarang,………………..  

       Ahli Media  

 

 

       ______________________ 
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Lampiran 8. Hasil Penilaian Ahli Media 1 
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Lampiran 9. Hasil Penilaian Ahli Media 2 
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168 
 

 

Lampiran 10. Peniliaian Kelayakan Ahli Media 1 

UJI KELAYAKAN PRODUK 
    AHLI MEDIA 

     
      Nama Ahli M. Hamrowi, S.Si.,M.Kom 

   
Sebagai Ahli Media 1 

    

Aspek Nomor 
Skor Yang 
Diperoleh 

Total 
Skor 

Skor 
Maks 

% 

Tampilan 

1 4 

40 44 91% 

2 4 

3 4 

4 4 

5 3 

6 3 

7 4 

8 4 

9 3 

10 3 

11 4 

Navigasi 

12 4 

17 20 85% 

13 4 

14 3 

15 3 

16 3 

Interaktivitas 

17 4 

18 20 90% 

18 4 

19 3 

20 4 

21 3 

Konten 

22 3 

14 16 88% 
23 4 

24 4 

25 3 

Sistem E-Learning 

26 3 

15 20 75% 

27 3 

28 3 

29 3 

30 3 

Total Skor    104   
 

 
Skor Ideal   120   

 
 

Total (%)   87%   
 

 
Hasil   Sangat Layak   
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Lampiran 11. Peniliaian Kelayakan Ahli Media 2 

Nama Ahli Muhammad Solikin, S.Kom 
 

  Sebagai Ahli Media 2 
  

        

Aspek Nomor 
Skor Yang 
Diperoleh 

Total 
Skor  

Skor 
Maks 

% 

Tampilan 

1 4 

37 44 84% 

2 4 

3 3 

4 3 

5 3 

6 4 

7 4 

8 3 

9 3 

10 3 

11 3 

Navigasi 

12 4 

16 20 80% 

13 3 

14 3 

15 3 

16 3 

Interaktivitas 

17 3 

17 20 85% 

18 3 

19 4 

20 4 

21 3 

Konten 

22 3 

14 16 88% 
23 4 

24 4 

25 3 

Sistem E-Learning 

26 2 

14 20 70% 

27 3 

28 3 

29 3 

30 3 

 
Total Skor    

98   

  Skor Ideal   120   
  % Presentase   82%   
  Hasil   Sangat Layak   
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Lampiran 12. Rekapitulasi Peniliaian Kelayakan Ahli Media 

REKAP UJI KELAYAKAN PRODUK 
      AHLI MEDIA 

        

     
    

Aspek Ahli 1 Ahli 2 Total  
Skor 
Maks 

Total 
 

Tampilan 40 91% 37 84% 77 88 88%  

 

Navigasi 17 85% 16 80% 33 40 83%  

 

Interaktivitas 18 90% 17 85% 35 40 88%  

 

Konten 14 88% 14 88% 28 32 88%  

 

Sistem 15 75% 14 70% 29 40 73%  

 

         
Total Skor         202   

 
 

Skor Ideal         240   

 
 

Total (%)         84,17%   

 
 

              

 
 

     
   

 

     
   

 
Perolehan Nilai 

  
 

Kriteria Skor 

 
 

Aspek Tampilan 

 
= 86% 

 

Interval  Kriteria 

Aspek Navigasi 

 
= 83% 

 

81,26% - 100%  A (Sangat Baik) 

Aspek Interaktivitas = 85% 
 

62,51% - 81,25%  B (Baik) 

Aspek Konten 

 
= 88% 

 

43,76% - 62,50%  C (Cukup) 

Aspek Sistem 
 = 73% 

 

25% - 43,75%  D (Kurang Baik) 
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Lampiran 13. Instrumen Validasi Ahli Materi 

 

Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

 

Indikator Sub Indikator 
Jumlah 

Soal 
Nomor Soal 

Aspek Isi 

Aspek Penggunaan 

Bahasa 

Aspek Evaluasi 

Materi 

Komunikatif 

Relevansi Soal 

7 

3 

5 

1,2,3,4,5,6,7 

8,9,10 

11,12,13,14,15 

Jumlah  15 
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

Mata Pelajaran : Komposisi Foto Digital  

Materi Pokok : “Ukuran Bidang Pandang Pengambilan Gambar” 

 

 

A. Identitas 

Nama   : ……………………………………..... 

Jabatan  : ……………………………................. 

Instansi  : ………………………………………. 

B. Petunjuk Pengisian  

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan mengisikan nama, jabatan dan nama instansi 

pada kolom yang telah disediakan 

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari penembangan e-learning pada jurusan 

multimedia Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 4 Semarang 

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan penilaian pada lembar penilaian yang 

telah disediakan dengan menggunakan tanda checklist (√) sesuai dengan 

kriteria penilaian. 

4. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada kolom 

yang disediakan guna perbaikan produk. 

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti ucapkan 

terimakasih. 

 

Kriteria Penilaian 

Indikator Bobot Skor 

SS : Sangat Setuju 4 

S : Setuju 3 

TS : Tidak Setuju 2 

STS : Sangat Tidak Setuju 1 
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C. Daftar Penilaian  

No Aspek Penilaian 
Skor 

4 3 2 1 

 Aspek Isi 

1.  Materi sesuai dengan Kompetensi Dasar     

2.  Materi yang disajikan dalam e-learning jelas     

3.  Materi dalam e-learning mudah dipahami     

4.  Materi yang disajikan benar     

5.  Penyajian materi menarik     

6.  Penyajian materi sesuai dengan tingkat pemahaman 

pengguna 

    

7.  Materi disajikan secara sistematis dan terstruktur     

 Aspek Penggunaan Bahasa 

8.  Penggunaan bahasa sesuai dengan tingkat pemahaman 

pengguna 

    

9.  Penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa yang baik 

dan benar 

    

10.  Penggunaan bahasa jelas dan mudah dipahami     

 Aspek Evaluasi 

11.  Terdapat evaluasi dalam bentuk penugasan/kuis/latihan soal     

12.  Evaluasi sesuai dengan materi     

13.  Terdapat petunjuk pengerjaan soal     

14.  Evaluasi yang dikerjakan dapat dinilai secara langsung 

melalui sistem 

    

15.  Siswa dapat mengetahui nilainya secara langsung     

Total Skor     

Komentar/Saran :

 

 ...............................................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................................  
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D. Penilaian Media 

Nilai = 
           

                       
   100% 

 

Nilai = ……….. 

 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian dan saran diatas, maka media ini dinyatakan … 

a. Layak Tanpa Revisi 

b. Layak dengan Revisi Sesuai Saran *) 

 

*lingkari yang dipilih  

  

       Semarang,………………… 

       Ahli Materi  

 

         

       ______________________ 

 

  

Kriteria Penilaian :  

TidakLayak  : 0 - 19,99 %  

Kurang Layak  : 20 - 39,99 % 

Cukup Layak  : 40 - 59,99 % 

Layak   : 60 - 79,99 % 

Sangat Layak : 80 - 99,99 % 
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Lampiran 14. Hasil Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 15. Rekap Uji Kelayakan Produk Oleh Ahli  Materi 

UJI KELAYAKAN PRODUK 
    AHLI MATERI 

           Nama Ahli Nendek Oktavia, S.Kom 
 

  Sebagai Ahli Materi 
 

  
Aspek Nomor 

Skor Yang 
Diperoleh 

Total Skor Per 
Aspek 

% 

 

Isi 

1 4 

24 86% 

 2 3 
 3 3 
 4 3 
 5 4 
 6 3 
 7 4 
 

Penggunaan 
Bahasa 

8 4 

10 83%  9 3 
 10 3 
 

Evaluasi 

11 4 

18 90% 

 12 3 
 13 3 
 14 4 
 15 4 
 Total Skor    52   

 
 Skor Ideal   60   

 
 % Presentase   86,67%   

 
         

 
             Perolehan Nilai 

  
Kriteria Skor 

  Aspek Isi 

 
= 82% Interval  Kriteria   

Aspek Penggunaan Bahasa = 83% 81,26% - 100%  A (Sangat Baik) 
Aspek Evaluasi 

 
= 90% 62,51% - 81,25%  B (Baik)   

 

  

43,76% - 62,50%  
C 
(Cukup) 

  

  
 

25% - 43,75%  D (Kurang Baik) 

 

KESIMPULAN 

Media E-Learning Berbasis LMS Moodle 3.4 dinilai Layak Oleh Ahli Materi dengan skor 86,67% 

(Sangat Baik)
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Lampiran 16. Soal Uji Coba 

KISI-KISI SOAL UJI COBA 

Nama Sekolah  : SMKN 4 Semarang 

Mata Pelajaran : Komposisi Foto Digital  

Pokok Bahasan : Sudut Pengambilan Gambar 

Kelas/Semester : XI/2 

No Indikator Materi 
Nomor Butir 

Soal 

1. Memahami  

komposisi  

gambar dalam  

fotografi  

A. Mengetahui tentang third of ruler 

1. Definisi third of ruler  

2. Fungsi third of ruler 

3. Bentuk dari third of ruler 

1,2,3,5 

  B. Penggunaan angle of view 

1. Definisi angle of view 

2. Macam-macam angle of view  

3. Posisi angle pada prakteknya  

4. Makna dari setiap angle 

4,6,7,8,9,10,11,12 

  C. Format lanscape dan potrait  

1. Definisi format lanscape dan 

potrait  

2. Mengerti waktu penggunaan 

format 

13,14,15 
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SOAL UJI COBA  

 

Mata Pelajaran   : Komposisi Foto Digital  

Kelas   : XI  

Satuan Pendidikan   : SMK  

Waktu     : 40 Menit   

 

PETUNJUK!  

1. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswa!  

2. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, d atau e sesuai dengan jawaban 

yang kamu anggap paling benar! 

3. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu!  

 

Nama :  ..........................................................    

Kelas :  ..........................................................   

No. Absen :  ..........................................................  

 

1. Pada angle ini lensa kamera dibidik sejajar dengan tinggi objek, disebut.. 

A. Eye Level 

B. Low Angel 

C. High Angel 

D. Frog Angel 

E. Bird Eye 

2. Pada hasil foto pada gambar tersebut merupakan dari teknik fotografi…… 

 
A. Low speed 

B. High spped 

C. Levitasi 

D. Siluet 

E. Panning 

 

https://4.bp.blogspot.com/-NaQe9_GVbUQ/WTHh5jL7XVI/AAAAAAAAAEw/2yy6vbxT67wZ_LbhELHujfKPcGpbtfNwACEw/s1600/16.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-NaQe9_GVbUQ/WTHh5jL7XVI/AAAAAAAAAEw/2yy6vbxT67wZ_LbhELHujfKPcGpbtfNwACEw/s1600/16.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-NaQe9_GVbUQ/WTHh5jL7XVI/AAAAAAAAAEw/2yy6vbxT67wZ_LbhELHujfKPcGpbtfNwACEw/s1600/16.jpg
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3. Pada hasil foto pada gambar tersebut merupakan teknik fotografi. . . . 

 
A. Low Speed 

B. High Speed 

C. Levitasi 

D. Siluet 

E. Panning 

4. Rentang waktu kamera menangkap cahaya yang masuk disebut ... 

A. Shutter Speed 

B. ISO 

C. Aperture 

D. Low angle 

E. Stablizier 

5. Komponen dari lensa yang berfungsi mengatur intensitas cahaya yang 

masuk ke 

kamera di sebut … 

A. Shutter Speed 

B. ISO 

C. Aperturesssss 

D. Low Angle 

E. Stablizier     

6. Komposisi seperti apakah yang dilakukan dengan membagi layer dengan 2 

garis vertical dan 2 garis Horizontal  

 
A. Rule Of Diagonal 

B. Rule Of Third 

C. Rule Of Center 

https://2.bp.blogspot.com/-dEktiClRmKk/WTHh6kGBt_I/AAAAAAAAAFA/ZZZM-fYAIyQiGOj_CanNqgT54ASCzBuuwCEw/s1600/20.jpg
https://2.bp.blogspot.com/-dEktiClRmKk/WTHh6kGBt_I/AAAAAAAAAFA/ZZZM-fYAIyQiGOj_CanNqgT54ASCzBuuwCEw/s1600/20.jpg
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D. Khatulistiwa 

E. Bird Eye 

7. Objek foto dan membentuk segitiga tampil secara penuh pada disebut … 

A. Rule Of Diagonal 

B. Rule Of Third 

C. Rule Of Center 

D. Triangel Pattern 

E. Bird Eye 

8. Derajat atau kedudukan kamera terhadap objek adalah … 

A. Low Angel 

B. Angel Camera 

C. Eyes Level 

D. High Angel 

E. Medium Angel 

9. High Angel adalah … 

A. Kedudukan kamera lebih rendah dari pada objek 

B. Kedudukan kamera lebih setara dengan objek 

C. Kedudukan kamera lebih tinggi dari objek 

D. Kedudukan kamera lebih fleksibel dengan cahaya yang masuk 

E. Kedudukan kamera bias digerakan berputar 

10. Fungsi sesnsor dalam kamera adalah . . . . . 

A. Untuk menangkap cahaya yang masuk melalui lensa 

B. Untuk menangkap  foto 

C. Memberikan hasil yang maksimal dalam pengambilan camera 

D. Merubah posisi kedudukan kamera 

E. Melihat hasil foto 

11. Medium close up, big close up, extreme close up merupakan jenis dari… 

A. VCR 

B. ZOOM 

C. Fokus 

D. SHOT 

E. Pencahayaan 

12. Lensa mikro berfungsi untuk…. 

A. Memberikan karakter bidikan natural 

B. Menangkap subyek yang luas dalam ruang sempit 

C. Memotret benda yang kecil 

D. Mendekatkan subyek 

E. Mempersempit sudut pandang 
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13. lensa berikut ini adalah.... 

 
A. shift lens 

B. lensa vario 

C. lensa standart 

D. lensa tele 

E. lensa wide 

14. Yang termasuk jenis utama mode kamera, kecuali 

A. Manual 

B. Shutter 

C. Speed 

D. Aperture 

E. Depth 

15. Berikut Adalah Contoh Foto Dengan Menerapkan Komposisi Fotografi 

Dalam Hal… 

 
 

A. Garis Perspektif 

B. Garis Vertikal 

C. Garis Horizontal 

D. Garis Diagonal 

E. Garis Lurus 

16. Berikut adalah contoh foto dengan menerapkan komposisi fotografi dalam 

hal ... 

https://1.bp.blogspot.com/--V-IOzgZldM/WTHh6szNmPI/AAAAAAAAAFE/vi1SC-T7l6Ms2GJRbSZWg8dWraCPpJWFACEw/s1600/37.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-rvB-XEs4E2A/WTHh7VjmnHI/AAAAAAAAAFI/EaoHwVavLnM5EJeHM2LFcjDdkG-RcrmrQCEw/s1600/41.jpg
https://1.bp.blogspot.com/--V-IOzgZldM/WTHh6szNmPI/AAAAAAAAAFE/vi1SC-T7l6Ms2GJRbSZWg8dWraCPpJWFACEw/s1600/37.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-rvB-XEs4E2A/WTHh7VjmnHI/AAAAAAAAAFI/EaoHwVavLnM5EJeHM2LFcjDdkG-RcrmrQCEw/s1600/41.jpg
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A. Garis Lengkung 

B. Garis Vertical 

C. Garis Horizontal 

D. Garis Diagonal 

E. Garis Lurus 

17. Foto berikut diambil dengan sudut pandang pemotretan… 

 
A. High Angle 

B. Low Angle 

C. Bird Eye View 

D. Eye Level 

E. Frog Eye 

18. Foto berikut diambil dengan sudut pandang pemotretan….. 

 
 

A. High angle 

B. Low angle 

C. Bird eye view 

D. Eye level 

E. Frog eye 

19. Sudut pandang atau sudut pemotretan disebut... 

A. Angle demon 

B. Long shot 

https://1.bp.blogspot.com/-_3GLaxUwrIw/WTHh7S8vtCI/AAAAAAAAAFM/aeuij4d7rjMlL-qDiHllZCyhQVgZYy5AACEw/s1600/42.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-ZhzP_Hvh-jI/WTHh7vzHbnI/AAAAAAAAAFQ/fjnL1ThgndgpfIIFz_5FL7hewXfvfVOLwCEw/s1600/43.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-_3GLaxUwrIw/WTHh7S8vtCI/AAAAAAAAAFM/aeuij4d7rjMlL-qDiHllZCyhQVgZYy5AACEw/s1600/42.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-ZhzP_Hvh-jI/WTHh7vzHbnI/AAAAAAAAAFQ/fjnL1ThgndgpfIIFz_5FL7hewXfvfVOLwCEw/s1600/43.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-_3GLaxUwrIw/WTHh7S8vtCI/AAAAAAAAAFM/aeuij4d7rjMlL-qDiHllZCyhQVgZYy5AACEw/s1600/42.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-ZhzP_Hvh-jI/WTHh7vzHbnI/AAAAAAAAAFQ/fjnL1ThgndgpfIIFz_5FL7hewXfvfVOLwCEw/s1600/43.jpg
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C. Angle of view 

D. Close up 

E. Stop action 

20. Memotret dengan menempatkan kamera BIRD EYE view akan membuat 

obyek? 

A. Lemah 

B. Berwibawa 

C. Diam 

D. Bergerak 

E. Santai 

21. Sudut pandang  dalam pemotretan dengan kedudukan lebih rendah dari 

obyek yang akan menghasilkan gambar seolah olah lebih tinggi dari 

aslinya dan terkesan dominan, biasa disebut ? 

A. Extreme Close Up 

B. High Angel 

C. Low Angel 

D. Medium Shot 

E. Long Shot 

22. Foto berikut termasuk jenis foto… 

 
A. Close up 

B. Golden section 

C. Depth of field 

D. Macro 

E. Point of interest 

23. Berikut ini akibat dari semakin rendahnya shutter speed yang kita 

gunakan, kecuali… 

A. Kamera shaking 

B. Foto goyang 

C. Foto tidak tajam 

D. Foto blur 

E. Foto lensa rusak 

https://4.bp.blogspot.com/-cM7HtuUMo64/WTHh8E28sbI/AAAAAAAAAFU/bySOqPUH8ogUlZXgHxRHiytCf1LXss-rACEw/s1600/48.jpg
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24. Jenis shot Foto yang menampilkan obyek secara utuh disebut 

A. Full shot 

B. Medium shot 

C. Close Up 

D. Big Close Up 

E. Extreme Close Up 

25. Jenis foto foto yang hanya menampilkan sebagian obyek, misalnya mata, 

hidung, dll disebut … 

A. Long shot 

B. Medium shot 

C. Medium close up 

D. Big close up 

E. Extreme close up 

26. Jenis shot foto yang menampilkan obyek dari batas kepala sampai dada 

disebut... 

A. Full Shot 

B. Medium Shot 

C. Close Up 

D. Big Close Up 

E. Extreme Close Up 

27. Dibawah ini merupakan hal-hal yang menentukan baik tidaknya hasil foto, 

kecuali... 

A. Sebuah karya seni fotografi identik dengan momen atau kejadian 

B. Seorang fotografer harus memiliki jam terbang yang tinggi 

C. Seorang fotografer harus pandai menentukan komposisi gambar 

D. Seorang fotografer harus pandai mengambil sudut pengambilan 

gambar 

E. Seorang fotografer harus memiliki kamera yang bagus dan 

canggih 

28. Semakin tinggi ISO yang kita gunakan akan mengakibatkan... 

A. Kepekaan kamera terhadap cahaya semakin besar atau peka 

B. Kepekaan kamera terhadap cahaya kurang 

C. Kamera yang kita gunakan membutuhkan lampu blitz 

D. Foto yang dihasilkan menjadi terlalu gelap 

E. Foto yang dihasilkan menjadi tidak tajam 
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29. Berikut adalah contoh foto dengan menerapkan komposisi fotografi dalam 

hal... 

 
 

A. Mode bulb 

B. Mode potrait 

C. Mode lanscape 

D. Mode panorama 

E. Mode auto 

30. Bagian dari badan kamera berbentuk seperti tirai yang berfungsi 

membatasi lensa (cahaya yang masuk) dengan film adalah... 

A. Diafragma 

B. Focal legth 

C. Aperture 

D. AV 

E. Shutter speed  

https://2.bp.blogspot.com/-Lc88pQRs1TQ/WTHh8eGsUCI/AAAAAAAAAFc/X3Afz5RA3Lc93KnisWbaFr3HBb017JG7gCEw/s1600/58.jpg
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KUNCI JAWABAN 

 

1. A 

2. E 

3. B 

4. A 

5. B 

6. B 

7. D 

8. B 

9. C 

10. C 

11. D 

12. E 

13. E 

14. E 

15. C 

16. A 

17. A 

18. B 

19. C 

20. A 

21. C 

22. A 

23. A 

24. A 

25. E 

26. B 

27. E 

28. E 

29. A 

30. C
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Lampiran 17. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

 

Uji Reliabilitas dan Validitas  

 
Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.895 .896 30 

 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance if 

Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Squared Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

soal1 19.51 41.375 .401 . .892 

soal2 19.46 41.138 .520 . .890 

soal3 19.80 41.106 .349 . .894 

soal4 19.46 42.903 .130 . .896 

soal5 19.46 41.667 .402 . .892 

soal6 19.46 43.903 -.084 . .899 

soal7 19.51 41.375 .401 . .892 

soal8 19.43 41.017 .608 . .889 

soal9 20.00 39.529 .656 . .887 

soal10 19.51 41.316 .413 . .892 

soal11 19.43 41.252 .549 . .890 

soal12 19.69 39.163 .689 . .886 

soal13 19.66 39.585 .630 . .887 

soal14 19.74 39.785 .568 . .889 

soal15 19.80 39.988 .528 . .890 

soal16 20.03 42.970 .076 . .899 

soal17 19.57 39.840 .642 . .887 

soal18 19.80 39.871 .547 . .889 

soal19 19.77 39.593 .595 . .888 

soal20 19.57 39.840 .642 . .887 

soal21 19.69 40.810 .412 . .892 

soal22 19.74 40.314 .481 . .891 

soal23 19.74 40.961 .377 . .893 

soal24 19.74 40.079 .519 . .890 

soal25 19.51 41.198 .436 . .892 

soal26 19.63 40.182 .541 . .889 

soal27 19.86 43.126 .038 . .900 

soal28 19.60 41.247 .370 . .893 

soal29 19.43 41.017 .608 . .889 

soal30 19.51 41.492 .378 . .893 
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Lampiran 18. Interpretasi Validitas  
 

Rumus 

Valid : Jika  r hitung  >  r tabel 

Keterangan 

R hitung  : nilai corected items-total corelation pada SPSS 

R tabel  : nilai r pearson correlation 

  N = 35 -> 0.334 

Tabel Uji Validitas 

No soal R hitung R tabel Validitas 

Soal 1 0.401 0.334 Valid 

Soal 2 0.520 0.334 Valid 

Soal 3 0.349 0.334 Valid 

Soal 4 0.130 0.334 Tidak Valid 

Soal 5 0.402 0.334 Valid 

Soal 6 -0.084 0.334 Tidak Valid 

Soal 7 0.401 0.334 Valid 

Soal 8 0.608 0.334 Valid 

Soal 9 0.656 0.334 Valid 

Soal 10 0.413 0.334 Valid 

Soal 11 0.549 0.334 Valid 

Soal 12 0.689 0.334 Valid 

Soal 13 0.630 0.334 Valid 

Soal 14 0.568 0.334 Valid 

Soal 15 0.528 0.334 Valid 

Soal 16 0.076 0.334 Tidak Valid 

Soal 17 0.642 0.334 Valid 

Soal 18 0.547 0.334 Valid 

Soal 19 0.595 0.334 Valid 

Soal 20 0.642 0.334 Valid 

Soal 21 0.412 0.334 Valid 

Soal 22 0.481 0.334 Valid 

Soal 23 0.377 0.334 Valid 

Soal 24 0.519 0.334 Valid 

Soal 25 0.436 0.334 Valid 

Soal 26 0.541 0.334 Valid 

Soal 27 0.038 0.334 Tidak Valid 

Soal 28 0.370 0.334 Valid 

Soal 29 0.608 0.334 Valid 

Soal 30 0.378 0.334 Valid 

Jumlah Valid : 26 Soal, Tidak Valid : 4 Soal. 

Kesimpulan : Untuk memudahkan dalam penghitungan skor, maka soal yang 

digunakan dalam pretest/posttest berjumlah 25 soal 
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Lampiran 19. Interpretasi Reliabilitas 

 

Interpretasi Uji Reliabilitas 

 

Rumus 

Reliabel : Nilai Alpha/ Cornbach Alpha > r tabel 

R tabel   : nilai r pearson correlation 

: N = 35 -> 0.334 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.895 .896 30 

 

Kesimpulan : 

Karena nilai alpha (0.895) lebih besar dari nilai r tabel (0.334) maka instrumen 

soal uji coba dinyatakan reliabel 
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Lampiran 20. Daftar Responded Kelas Sampel Penelitian 

SAMPEL PENELITIAN 

DAFTAR SISWA KELAS XI MULTIMEDIA 2 

 

No NIS NAMA KODE 

1 19181 ADI NUGROHO  S-1 

2 19182 ADIB IHZA PRAKOSO  S-2 

3 19183 AEINI MULIA EVI DIANA  S-3 

4 19184 AHMAD FAUZI  S-4 

5 19185 ALFINA DELLA ROSANTI  S-5 

6 19186 ANANDA FACHRI MAULANA  S-6 

7 19187 ANGGITA PUTRI SETRA  S-7 

8 19188 ANITA WIDI YANTI  S-8 

9 19189 ARJUNA BAGUS NOER SAPUTRA  S-9 

10 19190 AULIA ANGGI PRASTANTY  S-10 

11 19191 CHRISTINE SEPTIANA AYU  S-11 

12 19192 DENISA TITISARI UYUN RISKIYA  S-12 

13 19193 DIAN RAHARJO  S-13 

14 19194 DIMAS KRISNANTO  S-14 

15 19195 DIVARIO TAUFIQ ADIYATMA  S-15 

16 19196 FERRY EKKY RUSDANI  S-16 

17 19197 FIRDA AZIZAH MAHARANI  S-17 

18 19198 HAFIDH NUR RAMLI ANDARU P S-18 

19 19199 LATIFAH RISKI SAFITRI  S-19 

20 19200 MARCELLINO RYAN ARDHIANSA  S-20 

21 19201 MAULANA LUQMAN HAKIM  S-21 

22 19202 MAYANG ICHA PUSPITA  S-22 

23 19203 MOCHAMMAD HASAN  S-23 

24 19204 MUHAMMAD HAFIZH ROIHAN  S-24 

25 19205 NABBILLA KENYA PRATETA  S-25 

26 19206 NATASYA ALRESTI GUNADI  S-26 

27 19207 PEBRIANA PUTRI YANKA  S-27 

28 19208 REZA ADHI SETIAWAN  S-28 

29 19209 SHELINA DIAN WAHYUDI  S-29 

30 19210 SYIFA WIDA BUDIYANINGRUM  S-30 

31 19211 TEMBER KRISTANTO  S-31 

32 19212 TIARA JATI PUSPITANINGRUM  S-32 

33 19213 TRIAS SABILA RAHMAH  S-33 

34 19214 VARIAN KAUTSAR  S-34 

35 19215 YUYUN FATIMAH  S-35 

36 19216 ZAINAL  S-36 

 

  



193 
 

 

Lampiran 21. Soal Pretest 

KISI-KISI SOAL UJI PRETEST 

 

Nama Sekolah  : SMKN 4 Semarang 

Mata Pelajaran : Komposisi Foto Digital 

Kelas/Semester : XI/2 

 

No Indikator Sub Indikator 
Nomor Butir 

Soal 

Jumlah 

Soal 

1. Memahami  

komposisi  

gambar dalam  

fotografi  

A. Mengetahui tentang third 

of ruler 

Definisi third of ruler  

Fungsi third of ruler 

Jenis Komposisi Gambar 

 

 

1 

2 

3,4, 

4 

2. Memahami 

Frame gambar 

dalam fotografi 

B. Ukuran Bidang Gambar 

(Frame) 

Jenis-jenis Shot 

 

5,6,7,8 4 

3. Memahami 

teknik panning 

dalam fotografi 

C. Panning 

Teknik Panning 

Shutter Speed, ISO dan, 

Aperture 

 

9, 10 

11,12,13,14,15,16 
8 
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SOAL UJI PRE TEST  

 

Mata Pelajaran   : Komposisi Foto Digital  

Kelas   : XI  

Satuan Pendidikan   : SMK  

Waktu     : 40 Menit   

 

PETUNJUK!  

1. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswa!  

2. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, d atau e sesuai dengan jawaban 

yang kamu anggap paling benar! 

3. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu!  

 

Nama :  ..........................................................    

Kelas :  ..........................................................   

No. Absen :  ..........................................................  

1. Komposisi seperti apakah yang dilakukan dengan membagi layer dengan 2 

garis vertical dan 2 garis Horizontal  

 
A. Rule Of Diagonal 

B. Rule Of Third 

C. Rule Of Center 

D. Khatulistiwa 

E. Bird Eye 

 

2. Objek foto dan membentuk segitiga tampil secara penuh pada disebut … 

A. Rule Of Diagonal 

B. Rule Of Third 

C. Rule Of Center 

D. Triangel Pattern 

E. Bird Eye 
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3. Berikut Adalah Contoh Foto Dengan Menerapkan Komposisi Fotografi 

Dalam Hal… 

 
 

A. Garis Perspektif 

B. Garis Vertikal 

C. Garis Horizontal 

D. Garis Diagonal 

E. Garis Lurus 

4. Berikut adalah contoh foto dengan menerapkan komposisi fotografi dalam hal 

... 

 

 

A. Garis Lengkung 

B. Garis Vertical 

C. Garis Horizontal 

D. Garis Diagonal 

E. Garis Lurus 

5. Medium close up, big close up, extreme close up merupakan jenis dari… 

A. VCR 

B. ZOOM 

C. Fokus 

D. SHOT 

E. Pencahayaan 

6. Jenis shot Foto yang menampilkan obyek secara utuh disebut 

A. Full shot 

B. Medium shot 

C. Close Up 

D. Big Close Up 

E. Extreme Close Up 

https://3.bp.blogspot.com/-rvB-XEs4E2A/WTHh7VjmnHI/AAAAAAAAAFI/EaoHwVavLnM5EJeHM2LFcjDdkG-RcrmrQCEw/s1600/41.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-rvB-XEs4E2A/WTHh7VjmnHI/AAAAAAAAAFI/EaoHwVavLnM5EJeHM2LFcjDdkG-RcrmrQCEw/s1600/41.jpg
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7. Jenis foto foto yang hanya menampilkan sebagian obyek, misalnya mata, 

hidung, dll disebut … 

A. Long shot 

B. Medium shot 

C. Medium close up 

D. Big close up 

E. Extreme close up 

8. Jenis shot foto yang menampilkan obyek dari batas kepala sampai dada 

disebut... 

A. Full Shot 

B. Medium Shot 

C. Close Up 

D. Big Close Up 

E. Extreme Close Up 

9. Pada hasil foto pada gambar tersebut merupakan dari teknik fotografi…… 

 
A. Low speed 

B. High spped 

C. Levitasi 

D. Siluet 

E. Panning 

10. Pada hasil foto pada gambar tersebut merupakan teknik fotografi. . . . 

 
 

A. Low Speed 

B. High Speed 

C. Levitasi 

D. Siluet 

E. Panning 

https://4.bp.blogspot.com/-NaQe9_GVbUQ/WTHh5jL7XVI/AAAAAAAAAEw/2yy6vbxT67wZ_LbhELHujfKPcGpbtfNwACEw/s1600/16.jpg
https://2.bp.blogspot.com/-dEktiClRmKk/WTHh6kGBt_I/AAAAAAAAAFA/ZZZM-fYAIyQiGOj_CanNqgT54ASCzBuuwCEw/s1600/20.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-NaQe9_GVbUQ/WTHh5jL7XVI/AAAAAAAAAEw/2yy6vbxT67wZ_LbhELHujfKPcGpbtfNwACEw/s1600/16.jpg
https://2.bp.blogspot.com/-dEktiClRmKk/WTHh6kGBt_I/AAAAAAAAAFA/ZZZM-fYAIyQiGOj_CanNqgT54ASCzBuuwCEw/s1600/20.jpg
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11. Rentang waktu kamera menangkap cahaya yang masuk disebut ... 

A. Shutter Speed 

B. ISO 

C. Aperture 

D. Low angle 

E. Stablizier 

12. Komponen dari lensa yang berfungsi mengatur intensitas cahaya yang masuk 

ke kamera di sebut … 

A. Shutter Speed 

B. ISO 

C. Aperturesssss 

D. Low Angle 

E. Stablizier     

13. Berikut ini akibat dari semakin rendahnya shutter speed yang kita gunakan, 

kecuali… 

A. Kamera shaking 

B. Foto goyang 

C. Foto tidak tajam 

D. Foto blur 

E. Foto lensa rusak 

14. Semakin tinggi ISO yang kita gunakan akan mengakibatkan... 

A. Kepekaan kamera terhadap cahaya semakin besar atau peka 

B. Kepekaan kamera terhadap cahaya kurang 

C. Kamera yang kita gunakan membutuhkan lampu blitz 

D. Foto yang dihasilkan menjadi terlalu gelap 

E. Foto yang dihasilkan menjadi tidak tajam 

15. Berikut adalah contoh foto dengan menerapkan komposisi fotografi dalam 

hal... 

 
 

A. Mode bulb 

B. Mode potrait 

C. Mode lanscape 

D. Mode panorama 

E. Mode auto 

https://2.bp.blogspot.com/-Lc88pQRs1TQ/WTHh8eGsUCI/AAAAAAAAAFc/X3Afz5RA3Lc93KnisWbaFr3HBb017JG7gCEw/s1600/58.jpg
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16. Bagian dari badan kamera berbentuk seperti tirai yang berfungsi membatasi 

lensa (cahaya yang masuk) dengan film adalah... 

A. Diafragma 

B. Focal legth 

C. Aperture 

D. AV 

E. Shutter speed 

17. Sudut pandang atau sudut pemotretan disebut... 

A. Angle demon 

B. Long shot 

C. Angle of view 

D. Close up 

E. Stop action 

18. Derajat atau kedudukan kamera terhadap objek adalah … 

A. Low Angel 

B. Angel Camera 

C. Eyes Level 

D. High Angel 

E. Medium Angel 

19. High Angel adalah … 

A. Kedudukan kamera lebih rendah dari pada objek 

B. Kedudukan kamera lebih setara dengan objek 

C. Kedudukan kamera lebih tinggi dari objek 

D. Kedudukan kamera lebih fleksibel dengan cahaya yang masuk 

E. Kedudukan kamera bias digerakan berputar 

20. Pada angle ini lensa kamera dibidik sejajar dengan tinggi objek, disebut.. 

A. Eye Level 

B. Low Angel 

C. High Angel 

D. Frog Angel 

E. Bird Eye 

21. Foto berikut diambil dengan sudut pandang pemotretan… 

 
A. High Angle 

B. Low Angle 

C. Bird Eye View 

D. Eye Level 

E. Frog Eye 

https://1.bp.blogspot.com/-_3GLaxUwrIw/WTHh7S8vtCI/AAAAAAAAAFM/aeuij4d7rjMlL-qDiHllZCyhQVgZYy5AACEw/s1600/42.jpg


199 
 

 

22. Foto berikut diambil dengan sudut pandang pemotretan….. 

 
A. High angle 

B. Low angle 

C. Bird eye view 

D. Eye level 

E. Frog eye 

23. Sudut pandang  dalam pemotretan dengan kedudukan lebih rendah dari obyek 

yang akan menghasilkan gambar seolah olah lebih tinggi dari aslinya dan 

terkesan dominan, biasa disebut ? 

A. Extreme Close Up 

B. High Angel 

C. Low Angel 

D. Medium Shot 

E. Long Shot 

24. Foto berikut termasuk jenis foto… 

 
A. Close up 

B. Golden section 

C. Depth of field 

D. Macro 

E. Point of interest 

25. Memotret dengan menempatkan kamera BIRD EYE view akan membuat 

obyek? 

A. Lemah 

B. Berwibawa 

C. Diam 

D. Bergerak 

E. Santai  

https://3.bp.blogspot.com/-ZhzP_Hvh-jI/WTHh7vzHbnI/AAAAAAAAAFQ/fjnL1ThgndgpfIIFz_5FL7hewXfvfVOLwCEw/s1600/43.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-cM7HtuUMo64/WTHh8E28sbI/AAAAAAAAAFU/bySOqPUH8ogUlZXgHxRHiytCf1LXss-rACEw/s1600/48.jpg
https://3.bp.blogspot.com/-ZhzP_Hvh-jI/WTHh7vzHbnI/AAAAAAAAAFQ/fjnL1ThgndgpfIIFz_5FL7hewXfvfVOLwCEw/s1600/43.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-cM7HtuUMo64/WTHh8E28sbI/AAAAAAAAAFU/bySOqPUH8ogUlZXgHxRHiytCf1LXss-rACEw/s1600/48.jpg
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KUNCI JAWABAN PRETEST 

1. B 

2. D 

3. C 

4. A 

5. D 

6. A 

7. E 

8. B 

9. E 

10. B 

11. A 

12. B 

13. A 

14. A 

15. A 

16. C 

17. C 

18. B 

19. D 

20. A 

21. A 

22. B 

23. C 

24. A 

25. A 
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Lampiran 22.Hasil Pretest 
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Lampiran 23. Hasil Posttest Siswa Secara Online 
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Lampiran 24 Hasil Analisis Pretest Posttest 

ANALISIS DATA PRETEST POST TEST 

       
NO NAMA SISWA KODE PRETEST POSTEST GAIN KET 

1 ADI NUGROHO  S-01 72 96 0,857 tinggi 

2 ADIB IHZA PRAKOSO  S-02 56 76 0,455 sedang 

3 AEINI MULIA EVI DIANA  S-03 68 84 0,500 sedang 

4 AHMAD FAUZI  S-04 56 76 0,455 sedang 

5 ALFINA DELLA ROSANTI  S-05 68 84 0,500 sedang 

6 ANANDA FACHRI MAULANA  S-06 56 80 0,545 sedang 

7 ANGGITA PUTRI SETRA  S-07 64 76 0,333 sedang 

8 ANITA WIDI YANTI  S-08 60 84 0,600 sedang 

9 ARJUNA BAGUS NOER SAPUTRA  S-09 56 76 0,455 sedang 

10 AULIA ANGGI PRASTANTY  S-10 68 84 0,500 sedang 

11 CHRISTINE SEPTIANA AYU  S-11 56 80 0,545 sedang 

12 DENISA TITISARI UYUN RISKIYA  S-12 68 88 0,625 sedang 

13 DIAN RAHARJO  S-13 72 92 0,714 tinggi 

14 DIMAS KRISNANTO  S-14 52 72 0,417 sedang 

15 DIVARIO TAUFIQ ADIYATMA  S-15 56 76 0,455 sedang 

16 FERRY EKKY RUSDANI  S-16 52 72 0,417 sedang 

17 FIRDA AZIZAH MAHARANI  S-17 64 84 0,556 sedang 

18 HAFIDH NUR RAMLI ANDARU P S-18 56 80 0,545 sedang 

19 LATIFAH RISKI SAFITRI  S-19 60 80 0,500 sedang 

20 MARCELLINO RYAN ARDHIANSA  S-20 64 84 0,556 sedang 

21 MAULANA LUQMAN HAKIM  S-21 64 80 0,444 sedang 

22 MAYANG ICHA PUSPITA  S-22 56 76 0,455 sedang 

23 MOCHAMMAD HASAN  S-23 64 84 0,556 sedang 

24 MUHAMMAD HAFIZH ROIHAN  S-24 72 88 0,571 sedang 

25 NABBILLA KENYA PRATETA  S-25 68 84 0,500 sedang 

26 NATASYA ALRESTI GUNADI  S-26 68 88 0,625 sedang 

27 PEBRIANA PUTRI YANKA  S-27 56 84 0,636 sedang 

28 REZA ADHI SETIAWAN  S-28 64 76 0,333 sedang 

29 SHELINA DIAN WAHYUDI  S-29 52 72 0,417 sedang 

30 SYIFA WIDA BUDIYANINGRUM  S-30 64 92 0,778 tinggi 

31 TEMBER KRISTANTO  S-31 64 88 0,667 sedang 

32 TIARA JATI PUSPITANINGRUM  S-32 72 92 0,714 tinggi 

33 TRIAS SABILA RAHMAH  S-33 60 80 0,500 sedang 

34 VARIAN KAUTSAR  S-34 60 84 0,600 sedang 

35 YUYUN FATIMAH  S-35 64 88 0,667 sedang 

36 ZAINAL  S-36 60 84 0,600 sedang 

       

 
Mean 

 
62,00 82,33 0,544 sedang 

 
Median  

 
64 84 

 
 

 
Modus 

 
56 84 

 
 

 
Nilai Tertinggi 

 
72 96 

 
 

 
Nilai Terendah 

 
52 72 

 
 

 
Simpangan Baku 

 
6,09 6,08 

 
 

 
Kenaikan 

  
20,33 32,80% 
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Lampiran 25 Uji Normalitas Data Pretest Posttest 

Uji Normalitas Data 

 

 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Unstandardized 

Residual 

N 36 

Normal Parameters
a
 Mean .0000000 

Std. Deviation 2.82311884 

Most Extreme Differences Absolute .165 

Positive .112 

Negative -.165 

Kolmogorov-Smirnov Z .988 

Asymp. Sig. (2-tailed) .284 

a. Test distribution is Normal. 

 

 

 

Dari tabel di atas diperoleh nilai signifikansi 0.284 lebih besar dari 0.05 atau 

0.284 > 0.05.  

Maka dapat disimpulkan data Berdistribusi Normal 
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Lampiran 26 Uji Hipotesis/ Keefektifan 

Uji Paired Sample T-Test 

 
Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 61.25 36 3.850 .642 

postest 79.86 36 5.914 .986 

 

Paired Samples Correlations 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 pretest & postest 36 .635 .000 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) 

  

Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - postest -19.167 4.392 .732 -20.653 -17.681 -26.187 35 .000 

 

Dari tabel di atas diperoleh nilai signifikansi 0.00 lebih kecil dari 0.05 atau 0.00 > 0.05.  
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Lampiran 27. Instrumen Angket Respon Siswa 

Kisi-Kisi Instrumen Respon Siswa Terhadap E-Learning 

Indikator Sub Indikator Nomor Soal 

Pembelajaran Online 

(E-Learning) 

Minat Siswa Terhadap E-

Learning 
1, 

Interaktivitas 2, 3, 4, 5, 6 

Tampilan 7,8 

Sikap siswa kedepan 

terhadap e-learning 
9, 10 

Jumlah  10 
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ANGKET RESPON SISWA 

 

Nama Lengkap  : …………………………….. 

Kelas    : …………………………….. 

Sekolah    : …………………………...... 

 

Petunjuk ! 

1. Isikan nama, kelas, dan sekolah pada kolom yang telah disediakan 

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari penembangan e-learning pada jurusan 

multimedia Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 4 Semarang 

3. Berikan penilaian pada lembar penilaian yang telah disediakan dengan 

menggunakan tanda checklist (√) sesuai dengan kriteria penilaian. 

4. Isikan komentar atau saran pada kolom yang disediakan guna perbaikan produk. 

Kriteria Penilaian 

Indikator Bobot Skor 

SS : Sangat Setuju 5 

S : Setuju 4 

KS : Kurang Setuju 3 

TS : Tidak Setuju 2 

STS : Sangat Tidak Setuju 1 
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No Pernyataan 
Respon 

SS S KS TS STS 

1. Dengan mengakses e-learning, saya mendapatkan 

kesempatan untuk belajar di mana saja dan kapan saja 

tanpa terbatas oleh waktu di sela-sela kesibukan. 

  

 

  

2. Proses belajar yang saya jalani menjadi interaktif 

karena terdapat fasilitas diskusi grup dengan teman 
  

 
  

3. Saya bisa berinteraksi dengan guru melalui fasilitas 

chat ketika menemui hambatan, membuat saya antusias 

dalam mengikuti pembelajaran online. 

  

 

  

4. Bahan ajar yang disediakan melalui portal e-learning 

beragam bentuknya, sehingga membuat saya lebih 

mudah memahami materi yang dipelajari. 

  

 

  

5. Penugasan maupun kuis yang diberikan dilaksanakan 

secara online, sehingga saya dapat mengerjakannya 

sebelum deadline pengumpulan yang sudah tertera 

dalam sistem. 

  

 

  

6. Setelah mengerjakan (submit) penugasan, selang 

beberapa waktu saya dapat mengetahui nilai yang 

diperoleh.  

  

 

  

7.  Secara keseluruhan tampilan portal e-learning menarik 

dan menyenangkan, sehingga saya antusias dalam 

menggunakannya. 

  

 

  

8. Portal e-learning mudah digunakan dan dipelajari, 

sehingga sangat bagus untuk kebutuhan belajar saya 

disela-sela kegiatan prakerin. 

  

 

  

9. Adanya sistem e-learning membantu saya 

menyesuaikan materi belajar ketika selesai mengikuti 

kegiatan prakerin di tempat praktik industri. 

  

 

  

10. Menurut saya E-learning cocok dan dapat diterapkan 

sebagai penunjang pembelajaran pada siswa yang 

sedang melaksakan prakerin 
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Komentar/Saran :

 

        Semarang,………………… 

        Siswa, 

 

 

        ______________________ 

  

 ...............................................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................................  

 ...............................................................................................................................................  
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Lampiran 28. Hasil Angket Respon Siswa 
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Lampiran 29.Rekap Angket  Respon Siswa 

HASIL ANGKET RESPON SISWA PRAKERIN 

              

Responden 
Butir 

Rerata % Kriteria 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

S-1 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3,70 74% B 

S-2 5 4 4 3 5 5 5 4 4 4 4,30 86% SB 

S-3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3,90 78% B 

S-4 5 4 4 4 3 5 4 4 4 5 4,20 84% SB 

S-5 4 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4,10 82% SB 

S-6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 80% B 

S-7 5 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3,90 78% B 

S-8 5 5 5 4 5 5 3 5 4 4 4,50 90% SB 

S-9 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4,40 88% SB 

S-10 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3,90 78% B 

S-11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4,10 82% SB 

S-12 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4,80 96% SB 

S-13 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4,90 98% SB 

S-14 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 4,00 80% B 

S-15 4 4 5 5 3 4 4 5 4 5 4,30 86% SB 

S-16 5 5 4 3 4 4 4 3 3 2 3,70 74% B 

S-17 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4,90 98% SB 

S-18 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4,40 88% SB 

S-19 4 4 3 3 4 4 5 5 4 4 4,00 80% B 

S-20 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4,40 88% SB 

S-21 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4,40 88% SB 

S-22 5 4 4 4 4 5 3 4 5 4 4,20 84% SB 

S-23 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4,50 90% SB 

S-24 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4,40 88% SB 

S-25 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3,90 78% B 

S-26 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4,30 86% SB 

S-27 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4,30 86% SB 

S-28 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4,30 86% SB 

S-29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 80% B 

S-30 4 4 4 3 4 5 4 4 4 5 4,10 82% SB 

S-31 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4,30 86% SB 

S-32 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4,30 86% SB 

S-33 4 4 4 4 5 5 3 4 4 5 4,20 84% SB 

S-34 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4,20 84% SB 

S-35 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4,50 90% SB 

S-36 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4,20 84% SB 

              
Rerata 4,44 4,17 4,22 4,00 4,22 4,36 4,06 4,22 4,19 4,47 4,24 

 
 

% 89% 83% 84% 80% 84% 87% 81% 84% 84% 89% 84,78% 
 

Kriteria SB SB SB B SB SB B SB SB SB SB 
  

              

              
Interval   Kriteria          
81,25% > Skor ≤ 100% Sangat Baik          
62,50% > Skor ≤ 81,25% Baik           
43, 75% > Skor ≤ 62,50% Cukup Baik          
25% ≥ Skor ≤ 43,75% Kurang Baik          
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Lampiran 30. Hasil Produk Final  

 

Tampilan E-Laerning Melalui Moodle Apps 

 

Tampilan E-Learning Diakses Melalui Laptop 
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Tampilan Dashboard E-Laerning Diakses Melalui PC 

 

Tampilan Alur Belajar 
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Lampiran 31. Panduan Penggunaan 

Panduan Penggunaan Melalui Moodle Apps 
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Panduan Penggunaan Untuk Siswa 
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Panduan Penggunaan Untuk Guru 
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Panduan Penggunaan Untuk Admin 
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241 
 

 

Lampiran 32. Surat Izin Penelitian 

 

  



242 
 

 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran  33. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran  34. Dokumentasi   

  

Validasi Ahli Media 
Ahli Media Mencoba Produk Melalui 

Smartphone 

 

  
Ahli Media Mencoba Produk Melalui 

PC 
Ahli Media Melakukan Penilaian 

 

  
Mengenalkan E-Learning Kepada 

Calon Siswa Prakerin 

Siswa Mengerjakan Pretest 

 
Siswa Prakerin Mengisi Angket Respon 

 


