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Abstract, Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SMK Negeri 2 Sungai Penuh, 

bahwa terdapat permasalahan yaitu terbatasnya waktu, minggu efektif peserta didik yang 

terpotong waktu PSG, materi yang sangat banyak dan sulit serta minimnya media pembelajaran 

yang digunakan.  Langkah-langkah yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan R&D (research and development) dengan prosedur penelitian yang telah 

dimodifikasi pada langkah produksi massal diganti dengan analisa dan pelaporan, langkah-

langkah penelitian tersebut meliputi: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain 

produk, (4) validasi produk, (5) revisi produk, (6) uji coba produk terbatas, (7) revisi produk, (8) 

uji coba pemakaian, (9) revisi produk, (10) analisa dan pelaporan. Subjek uji coba adalah siswa 

kelas XI TEI 1 di SMK Negeri 2 Sungai Penuh. Desain uji coba produk yang digunakan adalah 

eksperimen before-after. Kelayakan pembelajaran e-learning dengan media Whiteboard 

Animation ditinjau dari aspek kevalidan memperoleh hasil nilai rata-rata hasil rating seluruh 

validasi sebesar 95,96% dengan kategori sangat valid.  Kelayakan media pembelajaran ditinjau 

dari aspek keefektifan memperoleh hasil sebagai berikut: (1) hasil belajar pengetahuan 

mendapatkan nilai t hitung = 25,344 > tabel = 2,457 dengan taraf signifikansi 0,01. Dapat 

disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar posttest peserta didik lebih baik dari rata-rata hasil 

belajar pretest peserta didik; (2) hasil belajar keterampilan mendapatkan nilai t hitung = 11,192 

> t tabel = 1,80 dengan taraf signifikansi 0,05. Maka disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar 

siswa lebih besar atau sama dengan KKM; (3) hasil lembar penilaian observasi keterlaksanaan 

mendapat hasil nilai rata-rata rating seluruh aspek sebesar 84,2%. Kelayakan pembelajaran e-

learning ditinjau dari aspek kepraktisan dari pengisian angket respon sebanyak 33 siswa 

mendapatkan rata-rata 83,63% dan dikategorikan sangat praktis. Dari penjabaran di atas dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran e-learning yang dikembangkan dapat dinyatakan layak ditinjau 

dari aspek kevalidan, keefektifan dan kepraktisan. 
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I. PENDAHULUAN 

 Perkembangan teknologi dan ilmu 

pengetahuan  yang kian pesat semakin 

mendorong upaya pembaharuan dalam 

pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam 

proses belajar. Selain itu perkembangan 

ICT (Information and Communication 

Technology) yang sangat pesat diakui 

merupakan potensi besar untuk 

menunjang pengembangan sumber daya 

manusia di semua level, dan sangat 

bermanfaat untuk pendidikan.  

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3 

disebutkan bahwa Pendidikan Nasional 

berfungsi mengembangkan kemampuan 

dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam rangka 
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mencerdaskan kehidupan bangsa, 

bertujuan untuk berkembangnya potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis 

serta bertanggung jawab. 

 Dalam suatu proses pembelajaran 

dua unsur utama yang amat penting yaitu 

metode pembelajaran dan media 

pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan alat bantu mengajar yang turut 

mempengaruhi iklim, kondisi dan 

lingkungan belajar yang diciptakan oleh 

pendidik. Menurut Hamalik (dalam 

Arsyad, 2014: 19) mengemukakan bahwa 

pemakaian media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis 

terhadap siswa.  

 Penggunaan media pembelajaran 

pada tahap orientasi pembelajaran akan 

sangat membantu keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian pesan dan 

isi pelajaran saat itu. (Arsyad, 2009: 15). 

Media pembelajaran dapat memperjelas 

penyajian pesan dan informasi sehingga 

dapat memperlancar dan meningkatkan 

proses hasil belajar. 

 E-learning   memiliki banyak 

kelebihan  dibandingkan dengan 

pembelajaran dengan cara tradisional, 

yaitu ketersediaan konten yang sangat luas 

dan dapat diperoleh gratis, tidak perlu 

biaya transportasi, tidak perlu beli alat 

tulis, dan dapat belajar dengan waktu yang 

fleksibel, kesemuanya itu sangat berharga 

terutama untuk masyarakat yang kurang 

mampu. (Prawira, 2014: 10)  

 Cole dan Foster (dalam Amiroh, 

2012) mendefinisikan Moodle sebagai 

singkatan dari Modular Object-Oriented 

Dynamic Learning Environment yang 

berarti tempat belajar dinamis dengan 

menggunakan model berorientasi objek. 

Cole dan Foster (2008) juga 

mendefinisikan Moodle sebagai kata kerja 

yang berarti proses melakukan sesuatu 

seperti suatu permainan yang 

menyenangkan dan mengarah pada 

penambahan wawasan dan kreativitas. 

 Cole dan Foster (dalam Amiroh, 

2012) mendefinisikan Moodle sebagai 

singkatan dari Modular Object-Oriented 

Dynamic Learning Environment yang 

berarti tempat belajar dinamis dengan 

menggunakan  model berorientasi objek. 

Cole dan Foster (2008) juga 

mendefinisikan Moodle sebagai kata kerja 

yang berarti proses melakukan sesuatu 

seperti suatu permainan yang 

menyenangkan dan mengarah pada 

penambahan wawasan dan kreativitas. 

 Berdasarkan observasi dan hasil 

wawancara baik dengan guru pengajar 

maupun dengan peserta didik, ditemukan 

beberapa masalah yang muncul dalam 

pembelajaran pada mata pelajaran 

rangkaian elektronika di SMKN 2 Sungai 

Penuh. Permasalahan yang ada antara lain 

materi pembelajaran yang sangat padat 

sesuai dengan silabus yang terlampir 

dengan jumlah 17 KD (Kompetensi 

Dasar) dalam jangka waktu satu tahun, 

dengan pembagian pada semester ganjil 

sebanyak 8 KD, dan 9 KD untuk semester 
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genap. Selain itu waktu belajar mengajar 

di kelas sangat singkat dan belum lagi 

dipotongnya waktu untuk pendidikan 

sistem ganda (PSG) yang juga 

dilaksanakan pada kelas XI, ini membuat 

minggu efektif di sekolah semakin 

berkurang. Materi pembelajaran yang 

dirasa sulit oleh peserta didik, dan kurang 

memiliki motivasi dalam mengikuti 

pembelajaran pada mata pelajaran 

rangkaian elektronika. Pembelajaran 

masih menggunakan metode pembelajaran 

konvensional (ceramah, pemberian tugas) 

dengan media pembelajaran hanya berupa 

power point, dan papan tulis. Hal tersebut 

dirasa yang menjadi sebab pembelajaran 

membuat kurang efektif dan 

membosankan oleh peneliti. (Catatan 

peneliti, 2016) 

 Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti, dapat 

disimpulkan bahwa pada mata pelajaran 

rangkaian elektronika kelas XI TEI 

dibutuhkan media pembelajaran yang 

dapat mengatasi permasalahan terkait 

dengan materi yang banyak, waktu yang 

singkat serta motivasi siswa dalam 

pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

 Dari beberapa hal tersebut di atas, 

sehingga peneliti mengambil judul 

penelitian pengembangan e-learning 

berbasis Moodle dengan media 

pembelajaran Whiteboard Animation pada 

mata pelajaran rangkaian elektronika kelas 

XI di SMKN 2 Sungai Penuh.   

II. METODE PENELITIAN 

 Tujuan penelitian ini untuk 

mengembangkan dan memvalidasi hasil 

produk pembelajaran yang layak 

dimanfaatkan sesuai kebutuhan. Dalam 

penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian dengan metode Research & 

Development (R & D) pada bidang 

pendidikan. 

  Penelitian memiliki tujuan 

menghasilkan produk dan menguji 

kelayakan produk. Produk akan 

diujicobakan kepada siswa kelas XI 

Jurusan Teknik Elektronika Industri di 

SMKN 2 Sungai Penuh untuk mengetahui 

tingkat pemahaman terhadap penerapan 

produk. Sehingga dalam metode 

penelitian dan pengembangan e-learning 

berbasis Moodle dengan media 

pembelajaran Whiteboard Animation 

mengacu pada langkah-langkah penelitian 

dan pengembangan yang dikemukakan 

oleh Sugiono (2009: 409) yang 

ditunjukkan pada Gambar 1.  

 

Gambar 1. Langkah-langkah penelitian 

metode Research and Development 

(R&D) 

 Dalam penelitian ini tidak 

menerapkan semua langkah di atas dengan 

alasan keterbatasan waktu dan produk 

yang dikembangkan merupakan produk 

percontohan. Prosedur penelitian Research 

& Development (R&D) yang akan 

diterapkan setelah dimodifikasi. Sehingga 

langkah-langkah dalam penelitian yang 

digunakan adalah sembilan langkah awal, 
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dengan langkah akhir produksi massal 

diubah dengan hasil analisa dan 

pelaporan. 

 Penelitian ini menggunakan desain 

penelitian eksperimen before-after, 

sebelum peserta didik diberi 

treatment/perlakuan maka peserta didik 

diberi soal pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik, dan 

setelah treatment/perlakuan diberikan 

kepada peserta didik selanjutnya diberi 

posttest untuk mengetahui hasil belajar 

setelah perlakuan diberikan seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 2.  

 

Gambar 2. Desain Eksperimen (Before-

After). (Sugiyono, 2009: 110) 

Keterangan: 

O1  :  Hasil belajar siswa sebelum  

diberikan  

perlakuan 

O2  :  Hasil belajar siswa setelah  

diberikan  

perlakuan  

X    :  Perlakuan (treatment) yang 

diberikan  

pada kelas berupa pembelajaran e-

learning berbasis moodle dengan media  

pembelajaran Whiteboard Animation.  

 

 Teknik pengumpulan data yang 

digunakan peneliti untuk mendapatkan 

data dalam penelitian adalah, validasi 

media, materi, angket respon siswa, 

observasi, soal pilihan ganda dan tes 

kinerja. Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: (1) lembar validasi diisi 

oleh validator, (2) lembar angket respon 

siswa yang diisi oleh siswa kelas XI TEI 

1, (3) lembar  pre-test & post-test yang 

diisi oleh siswa kelas XI TEI 1 SMK 

Negeri 2 Sungai Penuh.  

 Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini terdapat 3 

cara yakni: (1) data hasil validasi yang 

diperoleh dari lembar validasi yang 

diperoleh dari para validator yang 

kompeten dibidangnya. Data yang sudah 

diperoleh kemudian ditarik kesimpulan 

dan disesuaikan dengan persentase 

penilaian validator, (2) data respon siswa 

yang diperoleh dari angket yang telah diisi 

oleh para siswa kelas XI TEI 1 di SMK 

Negeri 2 Sungai Penuh. Data yang sudah 

diperoleh diubah dalam bentuk angka 

terlebih dahulu yang kemudian ditarik 

kesimpulan dan disesuaikan dengan 

persentase penilaian respon siswa, dan (3) 

Data hasil belajar siswa yang diperoleh 

dari tes hasil belajar ranah kognitif  yaitu 

pre-test dan post-test 

dari kedua hasil tersebut kemudian 

dianalisis dengan uji statistik independent 

sample T-test, selain itu juga pada ranah 

psikomotor, dianalisis dengan uji statistika 

one sample T-test dan hasil rata-ratanya 

akan dibandingkan dengan nilai KKM 

yang telah ditetapkan oleh SMK 

Negeri 2 Sungai Penuh. Untuk teknik 

analisis data dilakukan dengan cara 

memberikan tanggapan dengan kriteria 
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penilaian skala empat. Berikut kriteria 

skala penilaian ditunjukkan pada Tabel 1 

sebagai berikut.  

Tabel 1. Bobot Penilaian Lembar 

Validator  

 

  Skala penilaian diberikan kepada 

validator yang  mengisi lembar validasi 

serta siswa mengisi lembar angket respon. 

Kemudian total jawaban ditentukan 

dengan mengalikan jumlah responden 

dengan bobot nilainya. Adapun rumus 

yang digunakan sebagai berikut.  

 

Sumber: Suwandi (2010: 128) 

  Setelah melakukan penjumlahan 

jawaban  responden langkah selanjutnya 

adalah dengan menentukan skala penilaian 

dengan rumus sebagai berikut. 

 

 

Sumber: Trianto (2010: 243) 

 Analisa terhadap hasil belajar 

siswa didasarkan pada tes evaluasi akhir 

pembelajaran. Tes hasil belajar ini 

digunakan untuk mengetahui hasil belajar 

pada siswa setelah diberi perlakuan 

pembelajaran e-learning berbasis moodle 

dengan media pembelajaran Whiteboard 

Animation. Dimana tes hasil belajar akan 

dibandingkan dengan tes sebelum diberi 

perlakuan (pretest). Untuk membuktikan 

signifikansi perbedaan hasil belajar antara 

pre-test dan post-test perlu diuji secara 

statistik dengan t-test berkorelasi (related). 

Sebelum dilakukan uji statistik data harus 

dilakukan uji homogenitas dan uji 

normalitas. Langkah-langkah melakukan 

uji statistik setelah dilakukan uji data 

sebagai berikut: (1) Merumuskan 

hipotesis; (2) Menentukan taraf 

signifikansi = 5% = 0.05; (3) Uji statistik; 

(4) Kriteria pengujian.  

 Dalam penelitian ini nilai rata-rata 

hasil belajar psikomotor akan 

dibandingkan dengan nilai KKM yang 

telah ditetapkan kemudian data dilakukan 

uji normalitas dengan teknik Kolmogorov-

Smirnov untuk mengetahui apakah data 

berasal dari populasi berdistribusi normal. 

Langkah-langkah melakukan uji statistik 

one sample T Test sebagai berikut: (1) 

Merumuskan hipotesis; (2) Menentukan 

taraf signifikansi = 5% = 0.05; (3) Uji 

statistik; (4) Kriteria pengujian.  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Produk yang dikembangan dalam 

penelitian ini berupa pembelajaran e-

learning berbasis moodle dengan media 

pembelajaran Whiteboard Animation. 

Berikut tampilan dari website e-learning 

berbasis moodle pada www.e-

learnsmkn2spn.com.   
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Sumber: www.e-learnsmkn2spn.com 

(2019) 

Gambar 3. Hasil Tampilan Halaman Awal 

(Front Page) Website E-learning. 

  Merupakan halaman awal website 

berisi tentang motto sekolah, slide foto 

sekolah beserta panduan login atau masuk 

pada website. Terdapat ilustrasi media 

berupa video Whiteboard Animation yang 

didalamnya berisi KD yang 

dikembangkan oleh peneliti.   

 

Gambar 4. Hasil Tampilan Halaman 

Masuk (Login) Website ELearning. 

 Menu yang digunakan untuk 

masuk atau login pada website, sehingga 

website memiliki privasi hanya yang 

diperbolehkan oleh admin yang dapat 

mengakses materi, dan soal-soal. Menu 

login disediakan baik user sebagai admin, 

guru, maupun siswa, dengan password 

awal yang telah ditentukan oleh admin, 

kemudian password dapat diganti sesuai 

privasi masing-masing user. 

 

Sumber: www.e-learnsmkn2spn.com 

(2019) 

Gambar 5. Hasil Tampilan Halaman 

Utama (Main Page) Website E-learning. 

Halaman Utama ini merupakan halaman 

yang berisi 3 (tiga) pilihan utama yang 

ada pada website yang antara lain menu 

materi (teori), menu identitas peneliti, 

menu materi praktikum (psikomotor).  

 

Sumber: www.e-learnsmkn2spn.com 

(2019) 
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Gambar 6. Hasil Tampilan Halaman pada 

Isi Materi dan Ilustrasi Video Whiteboard 

Animation (Teori) Website.  

  Pada menu ini terdapat banyak 

pilihan materi yang akan digunakan 

sebagai pembelajaran pada pilihan juga 

terdapat rangkuman materi secara global. 

Pada awal bagian terdapat daftar materi 

yang ada pada pembelajaran, dan 

dilengkapi juga dengan video opening 

tentang materi yang akan dipelajari. 

Ilustrasi isi materi, terdapat materi berupa 

teks dan gambar sebagai rangkuman 

materi yang ada pada media video 

Whiteboard Animation yang ada di bagian 

bawah setelah materi teks. 

 

Sumber: www.e-learnsmkn2spn.com 

(2019) 

Gambar 7. Hasil Tampilan Halaman 

Evaluasi Soal Pilihan Ganda (Quis) pada 

Website E-learning. 

Halaman evaluasi ini merupakan halaman 

yang ada pada bagian evaluasi yang 

terdapat pada pilihan pada  E-learning 

Berbasis Moodle dengan Me menu awal. 

Pada halaman evaluasi ini merupakan 

halaman kuis (kuis page) pada E-learning 

berbasis moodle yang dikembangkan. 

Dengan jenis kuis yang digunakan adalah 

pilihan ganda, waktu pengerjaan soal, 

jumlah soal, dan keterangan soal juga 

tersedia.  

 

Sumber: www.e-learnsmkn2spn.com 

(2019) 

Gambar 8. Hasil Tampilan Halaman Menu 

Psikomotor Terdapat pada Website E-

learning. 

 Merupakan halaman yang 

digunakan untuk menyimpan materi-

materi berupa panduan praktikum 

(jobsheet), dan sebagai pelengkap.  

 Materi yang akan disampaikan 

pada peserta didik melalui pembelajaran 

e-learning ini berbasis pada video animasi 

yang tergolong dari Whiteboard 

Animation. Materi video tidak hanya 

menggunakan gambar animasi, akan lebih 

memahami apa yang disampaikan maka 

video pembelajaran  juga  menggunakan 

narasi penjelasan materi. 

Tabel 2. Storyboard Video Pembelajaran 

Whiteboard Animation.  

Tampilan Keterangan 

 

Pembukaan 

(indikator/tuj

uan 

pembelajaran

) 
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 Pembukaan 

dengan Bahasa 

yang menarik 

dan dapat 

dengan mudah 

dipahami oleh 

peserta didik. 

 

Penerapan 

Materi   

Merupakan 

bagian dari 

pembukaan 

tetapi 

pembahasan 

akan 

cenderung 

pada contoh 

implementasi 

dalam 

rangkaian 

terutama pada 

kehidupan 

sehari-hari.   

 

Materi Isi 

Materi isi akan 

dibuat  

sedemikian 

rupa dengan 

memadukan 

transisi tulisan, 

suara dan 

animasi yang 

selaras 

sehingga 

membuat siswa 

mudah untuk 

memahami dan 

membayangka

n proses kerja 

suatu 

rangkaian 

 

 

Contoh  

simulasi 

rangkaian 

Cuplikan 

simulasi juga 

akan 

dipadukan 

dalam isi 

video, 

penggambaran 

atau proses 

kerja rangkaian 

akan 

diilustrasikan 

dengan 

menggunakan 

software 

simulasi 

Multisim dan 

Proteus 

 

Kesimpulan 

 Kesimpulan 

dari satu sub 

bahasan akan 

disampaikan di 

setiap akhir 

video, dan 

terdapat kata-

kata yang 

inspiratif untuk 

membangun 

motivasi 

peserta didik. 
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 Hasil validasi e-learning berbasis 

Moodle dengan  media pembelajaran 

Whiteboard Animation pada mata 

pelajaran rangkaian elektronika yaitu 

validasi RPP, validasi media, angket 

respon, lembar penilaian observasi, dan 

soal ditunjukkan dengan grafik hasil 

validasi sebagai berikut.  

 

Sumber: Catatan Penulis (2019) 

Gambar 9. Grafik Validasi E-learning 

Berbasis Moodle dengan Media 

Whiteboard Animation. 

 Kevalidan media pembelajaran 

diperoleh dari hasil validasi oleh para 

validator ahli. Berdasarkan hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

elearning berbasis moodle dengan media 

pembelajaran Whiteboard Animation pada 

mata pelajaran rangkaian elektronika 

dikategorikan sangat valid dengan 

memperoleh hasil rating sebesar 95.96%.  

 Tingkat keefektifan dilihat dari 

kemajuan hasil belajar peserta didik. Hasil 

belajar ranah kognitif berdasarkan hasil 

analisis SPSS Paired Samples T Test 

didapatkan nilai t = 25.344 > t tabel = 

2,457 dengan taraf signifikansi 0,01. 

Dengan demikian maka dapat disimpulkan 

bahwa uji statistik yang dilakukan 

menghasilkan terima H1 dan tolak H0, 

sehingga kesimpulan berbunyi rata-rata 

hasil belajar posttest peserta didik yang 

diajar dengan pembelajaran elearning 

berbasis moodle bermedia Whiteboard 

Animation lebih baik dari rata-rata hasil 

belajar pretest peserta didik. 

 Dan hasil belajar ranah psikomotor 

peserta didik memperoleh nilai rata-rata 

89,9. Dengan analisis SPSS mendapatkan 

nilai Thitung sebesar 11,192 dengan df 

(degree of freedom) sebesar 32 dengan 

taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan Thitung 

sebesar 11,192 dengan df = 32 diperoleh 

Ttabel = 1,80. Sehingga nilai Thitung = 

11,192 > Ttabel = 1,80 dengan taraf 

signifikansi 0,05. Dengan demikian maka 

disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar 

peserta didik lebih besar atau sama dengan 

KKM.  

 Tingkat keefektifan yang lain 

ditinjau dari angket respon peserta didik. 

Dan memperoleh hasil rata-rata pada 

aspek desain e-Learning adalah 85% dan 

dikategorikan sangat baik. Pada aspek 

desain media video, nilai rata-rata hasil 

rating adalah 81.06% dan dikategorikan 

sangat baik. Pada aspek materi media nilai 

rata-rata hasil rating adalah 84.47% dan 

dikategorikan sangat baik. Pada aspek 

evaluasi media nilai rata-rata hasil rating 

adalah 82.82% dan dikategorikan sangat 

baik. Pada aspek motivasi nilai rata-rata 

hasil rating adalah 83.9% dan 

dikategorikan sangat valid.  
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Sumber: Catatan Penulis (2019) 

Gambar 10. Grafik Angket Respon 

Peserta Didik terhadap Pembelajaran E-

learning Berbasis Moodle dengan Media 

Whiteboard Animation. 

 Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa hasil angket respon peserta didik 

terhadap e-learning berbasis moodel 

dengan media pembelajaran Whiteboard 

Animation  pada mata pelajaran rangkaian 

elektronika di SMK Negeri 2 Sungai 

Penuh memperoleh nilai ratarata hasil 

rating sebesar 83.63% dengan kategori 

sangat baik. 

 

 Sumber: Catatan Penulis (2019) 

Gambar 11. Grafik Hasil Observasi 

Pembelajaran E-learning Berbasis Moodle 

dengan Media Whiteboard Animation 

Kepraktisan yang ditinjau dari tingkat 

keterlaksanaan pembelajaran, data 

diperoleh dari pengamatan yang terdiri 

dari 3 (tiga) orang pengamat diketahui 

bahwa keterlaksanaan pembelajaran dari 

RPP tersebut mendapat rata-rata hasil 

rating sebesar 84.2%, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa keterlaksanaan 

pembelajaran terlaksana dengan sangat 

baik sesuai rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) yang telah dibuat 

proses pembelajaran yang berjalan sangat 

baik dan antusias guru  dan peserta didik 

menunjukkan tingkat kepraktisan 

pembelajaran e-learning berbasis moodle 

dengan media pembelajaran Whiteboard 

Animation pada rangkaian elektronika 

kelas XI Teknik Elektronika Industri di 

SMKN 2 Sungai Penuh.  

IV. KESIMPULAN SARAN 

 Berdasarkan hasil penelitian 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: (1) 

kelayakan media pembelajaran ditinjau 

dari tingkat validitas. Kevalidan media 

pembelajaran diperoleh dari hasil validasi 

oleh para validator ahli. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran e-learning berbasis moodle 

dengan media pembelajaran whiteboard 

animation pada mata pelajaran rangkaian 

elektronika dikategorikan sangat valid 

dengan memperoleh hasil rating sebesar 

95.96%. Sehingga media pembelajaran ini 

dinyatakan layak dari aspek kevalidan. (2) 

kelayakan media pembelajaran ditinjau 

dari tingkat keefektifan. 

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan 

hasil sebagai berikut: tingkat keefektifan 

dilihat dari kemajuan hasil belajar peserta 

didik. Hasil belajar ranah kognitif 

berdasarkan hasil analisis SPSS Paired 

Samples T Test didapatkan nilai t = 

25.344 > t tabel = 2,457 dengan taraf 

signifikansi 0,01. Dengan demikian maka 

dapat disimpulkan bahwa uji statistik yang 

dilakukan menghasilkan terima H1 dan 

tolak H0, sehingga kesimpulan berbunyi 

rata-rata hasil belajar posttest peserta 

didik yang diajar dengan pembelajaran 

elearning berbasis moodle bermedia 

Whiteboard Animation lebih baik dari 

rata-rata hasil belajar pretest peserta didik. 

Dan hasil belajar ranah psikomotor 
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peserta didik memperoleh nilai rata-rata 

89,9. Dengan analisis SPSS mendapatkan 

nilai Thitung sebesar 11,192 dengan df 

(degree of freedom) sebesar 32 dengan 

taraf signifikasi 0,05. Berdasarkan Thitung 

sebesar 11,192. 

dengan df = 32 diperoleh Ttabel = 1,80. 

Sehingga nilai Thitung = 11,192 > Ttabel = 

1,80 dengan taraf signifikasi 0,05. Dengan 

demikian maka disimpulkan bahwa rata 

rata hasil belajar peserta didik lebih besar 

atau sama dengan KKM. Tingkat 

keefektifan yang lain ditinjau dari angket 

respon peserta didik yang menyatakan 

bahwa hasil angket respon peserta didik 

terhadap eLearning berbasis moodle 

dengan media pembelajaran Whiteboard 

Animation  pada mata pelajaran rangkaian 

elektronika di SMK Negeri 2 Sungai 

Penuh memperoleh nilai rata-rata hasil 

rating sebesar 83.63% dengan kategori 

sangat baik. Sehingga disimpulkan 

media pembelajaran ini dinyatakan layak 

dari aspek keefektifan. (3) kelayakan 

media pembelajaran ditinjau dari tingkat 

kepraktisan data diperoleh dari 

pengamatan yang terdiri dari 3 (tiga) 

orang pengamat diketahui bahwa 

keterlaksanaan pembelajaran dari RPP 

tersebut 

mendapat rata-rata hasil rating sebesar 

84.2%, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

keterlaksanaan pembelajaran terlaksana 

dengan sangat baik. Sehingga disimpulkan 

media pembelajaran ini dinyatakan layak 

dari aspek kepraktisan.  

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti 

memberikan saran sebagai berikut: (1) 

Pembelajaran e-learning berbasis moodle 

dengan media pembelajaran Whiteboard 

Animation hasil pengembangan 

diharapkan dapat digunakan untuk 

pembelajaran pada materi produktif yang 

lain sehingga akan mempermudah peserta 

didik dalam memahami materi yang 

disajikan. (2) Hasil produk yang 

dihasilkan dapat bermanfaat bagi 

pembelajaran terutama pembelajaran 

dengan materi yang padat dan waktu yang 

singkat, saran terutama kepada pendidik 

dapat mengembangkan dan menggunakan 

pembelajaran e-learning ini untuk 

memantau dan tetap melakukan proses 

pembelajaran terhadap peserta didik yang 

melakukan PKL (Praktek Kerja 

Lapangan). (3) Untuk peneliti lain, jenis 

penelitian yang telah dilaksanakan 

merupakan penelitian pengembangan 

dengan tujuan menghasilkan produk, 

menguji kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan. Peneliti berharap 

pembelajaran e-learning berbasis moodle 

dengan media pembelajaran Whiteboard 

Animation dapat dikomparasikan dengan 

media dan metode pembelajaran lainnya 

untuk diuji tingkat efektivitasnya dalam 

kegiatan pembelajaran.   
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