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A B S T R A K 

Penggunaan teknologi masih belum mampu diterapkan oleh sebagian 
guru pada setiap pembelajaran sehingga berdampak pada hasil 
belajar siswa yang rendah. Tujuan dari penelitian ini adalah 
mengembangkan e-learning untuk siswa menengah kejuruan mata 
pelajaran desain grafis dalam meningkatkan hasil belajar dan 
memfasilitasi siswa belajar mandiri. Penelitian ini adalah jenis 
penelitian pengembangan dengan menggunakan model desain 
pembelajaran Dick and Carey. Metode pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan angket, tes, wawancara, dan observasi. 
Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar kuesioner dan 
soal tes. Subjek uji coba diambil dari 30 siswa. Teknik analisis data 
menggunakan analisis statistik kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan pembelajaran e-learning dinyatakan sangat layak pada 
aspek materi dengan total nilai sebesar 0.86 dan aspek desain 
pembelajaran layak dengan total nilai sebesar 0.82. Hasil uji coba 
siswa total nilai sebesar 83.7% (valid). Pada efektivitas pembelajaran 
e-learning dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 
apabila hasil belajar siswa mencapai ketuntasan dalam satu kelas 
sebesar 80%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-learning yang 
dikembangkan efektif dapat meningkatkan hasil be lajar siswa. 
Implikasi e-learning yang dihasilkan layak digunakan sebagai fasilitas 
belajar mandiri bagi siswa dan alat bantu pembelajaran bagi guru. 
 

A B S T R A K 

The use of technology still needs to be applied by some teachers in each lesson, so it impacts low 
student learning outcomes. This research aims to develop e-learning for vocational high school 
students in graphic design to improve learning outcomes and facilitate student self-learning. This type 
of development research uses the Dick and Carey learning design model. Data collection methods in 
this study used questionnaires, tests, interviews, and observations. The data collection instrument 
used questionnaires and test questions. The test subjects were taken from 30 students. Data analysis 
techniques using qualitative and quantitative statistical analysis. The results showed that e-learning 
learning was feasible in the material aspect with a total score of 0.86, and the learning design aspect 
was feasible with a total value of 0.82. The student trials' results total 83.7% (valid). The effectiveness 
of e-learning learning is stated to be effective in improving student learning outcomes when student 
learning outcomes achieve completeness in one class of 80%. The results of the research show that 
the e-learning that is developed can effectively improve student learning outcomes. The resulting e-
learning implications are suitable for use as independent learning facilities for students and learning 
aids for teachers.  

 
1. PENDAHULUAN 

 Diera globalisasi seperti saat ini pendidikan telah memberikan dampak yang sangat 
signifikan terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat. Pendidikan 
adalah proses memfasilitasi pembelajaran atau perolehan keterampilan, pengetahuan, nilai, 
keyakinan dan kebiasaan (Kolekar et al., 2018; Sujana, 2019). Pendidikan di Indonesia dilaksanakan 
melalui proses belajar mengajar antara pendidik dan peserta didik, dimana proses pembelajaran 
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dilaksanakan dengan mengacu kepada hasil pembelajaran yang diinginkan (Nafrin & Hudaidah, 2021; 
Sugiana, 2018). Suatu negara dapat berkembang menjadi negara maju jika mendapatkan pendidikan 
berkualitas yang mampu memberdayakan sumber daya manusia di masa depan untuk menunjang tingkat 
perkembangan suatu bangsa (Cikka, 2020; Lestari, 2018; Mantiri, 2019). Dalam era perkembangan 
teknologi yang sangat pesat seperti saat ini teknologi menjadi salah satu bagian penting yang 
mempengaruhi proses pelaksanaan pendidikan (Latip, 2020; Salsabila et al., 2020; Yuliyatno et al., 2019). 
Sumber daya manusia yang berkualitas perlu ditingkatkan secara terarah, intensif, terencana, efisien 
dan efektif dalam pembangunan di segala bidang karena hal ini mampu meningkatkan daya saing, 
kesejahteraan masyarakat dan produktivitas negara (Paramarta, 2018; Purnasari & Sadewo, 2021). 
Sebagai upaya untuk meningkatkan SDM berkualitas yang mampu bersaing, berkompetisi dan menguasai 
teknologi informasi bahwa hal tersebut dapat dicapai melalui pendidikan yang bermutu dengan cara 
meningkatkan peran pendidikan dalam peningkatan kualitas SDM yang tinggi dan professional 
(Nurdyansyah & Aini, 2020; Salsabila et al., 2020). Dalam meningkatkan kualitas SDM yang unggul maka 
dibutuhkan pendidikan yang berkualitas (Haryati et al, 2021). Perilaku para pendidik dan perilaku 
siswa sangat mempengaruhi hasil pendidikan. Hal ini karena adanya campur tangan langsung antara 
guru dan siswa sehingga program pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Dalam kegiatan 
pembelajaran para pendidik perlu mengintegrasikan bahan pembelajaran dengan kondisi siswa 
sebenarnya sehingga pembelajaran lebih bermakna (Indra et al., 2021; Widiyono & Millati, 2021). 
Terciptanya suasana kelas yang nyaman dapat memberdayakan peserta didik untuk belajar perlu adanya 
peran utama guru. Guru harus mampu menggunakan atau mengembangkan suatu media pembelajaran 
yang bisa memfasilitasi belajar para peserta didik secara mandiri (Putri & Ardi, 2021). Oleh karena itu 
dapat di ketahui bahwa perubahan akan terjadi jika terjadi perubahan perilaku guru dan siswa. Dalam hal 
ini,ada satu hal yang memberikan solusi yaitu teknologi pendidikan yang menggambarkan proses belajar 
adalah suatu kejadian internal sebab proses belajar terdapat pada diri peserta didik dan pembelajaran 
adalah peristiwa eksternal yang bisa memberi dukungan proses belajar itu sendiri. 

Hanya saja kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa masih banyak komponen pendidikan yang 
belum dapat mengaplikasikan teknologi pendidikan dengan baik (Haryati et al., 2021). Disamping itu, 
proses pembelajaran masih dilakukan dengan berpusat pada pendidik, serta kurangnya penggunaan 
media pembelajaran pada proses belajar (Nopiantari & Agung, 2021). Permasalahan ini juga ditemukan 
pada salah satu sekolah menengah kejuruan. Berdasarkan hasil obervasi yang dilakukan di SMK Al Fattah 
Kalitidu Bojonegoro ditemukan permasalahan pada kelas X TKJ (Teknik Komputer dan Jaringan) untuk nilai 
semester genap tahun ajaran 2021-2022 masih terdapat siswa yang belum tuntas nilai desain grafis yaitu 
sebanyak 50% dengan KKM 75. Hal ini terjadi akibat pendidik masih menerapkan metode pembelajaran 
teacher center sehingga pembelajaran menjadi membosankan bagi siswa. Disamping itu, media 
pembelajaran para pendidik masih sangat kurang. Dalam proses pembelajaran desain grafis masih 
menggunakan metode konvensional, yaitu guru memberikan materi soal pada siswa berupa tugas atau 
praktek dengan menyampaikan materi yang sedikit. Dalam metode konvensional ini siswa kurang adanya 
pelatihan berpikir kritis yang menyebabkan kurang percaya diri pada siswa untuk berpartisipasi aktif 
dalam kegiatan pembelajaran (Septiani et al., 2020). Apalagi pada masa pandemi covid 19 dimana 
kegiatan pembelajaran terhambat dan berubah dari kegiatan tatap muka menjadi kegiatan belajar daring 
dan luring yang mana guru tidak biasa berinteraksi secara langsung dengan siswa (Indra et al, 2021). Jika 
dibiarkan secara terus menerus proses pembelajaran yang terkesan menoton tersebut akan memberikan 
dampak negatif terhadap proses belajar serta hasil belajar siswa.  

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan 
melaksanakan pembelajaran menggunakan e-learning yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Aplikasi e-learning adalah suatu perubahan yang memiliki kontribusi tinggi pada inovasi pembelajaran, 
dimana dalam pembelajaran siswa dapat mengerjakan aktivitas lainnya misalnya melihat, mengerjakan, 
mendemonstrasikan selain mendengarkan materi pembelajaran dari pendidik (Andry & Stefanus, 2020; 
Marlina et al., 2021; Nurrohma & Adistana, 2021). Penerapan e-learning akan lebih efektif jika diserta 
dengan penggunaan aplikasi modle, dimana modle merupakan perangkat lunak yang ditulis dalam PHP 
yang berjalan di server web menggunakan perangkat lunak server web (Hamamoto et al., 2021; Nurdin et 
al., 2018; Zain, 2021). Aplikasi moodle sangat baik dan interaktif dalam pembelajaran online sehingga 
membuat peserta didik tidak bosan dalam pembelajaran jarak jauh (Herbimo, 2020; Yulianto & Atmaja, 
2018). Perangkat e-learning moodle yang dibuat digunakan sebagai platform e-learning untuk 
meningkatkan semangat belajar siswa dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi di kelas 
(Dhika et al., 2019; Munandar et al., 2022; Su’uga et al., 2020). Dengan menggunakan moodle, guru 
memungkinkan menilai tulisan siswa melalui forum, komentator ditampilkan antara siswa, review guru, 
revisi tugas dan upload ulang tugas (Fatmawati, 2019; Grace & Caterine, 2019). Konsep materi 
pembelajaran bisa direalisasikan dalam bermacam format dan model yang interaktif dan dinamis hingga 
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membuat siswa dapat lebih termotivasi pada proses belajar. Pembelajaran e-learning menuntut keaktifan 
siswa, siswa dapat melatih kemampuannya dengan mengerjakan soal-soal latihan sesuai silabus yang 
sudah dibentuk oleh para pendidik. Dalam strategi pembelajaran terdapat unsur terpenting yaitu 
bagaimana membuat aktivitas belajar menggairahkan dengan menata lingkungan belajar yang sesuai. 
Peningkatan minat belajar siswa dapat lihat dari kondisi lingkungan belajar yang dirasa nyaman untuk 
belajar (Audiva et al., 2022; Mujiono et al., 2018). 

Penerapan e-learning menjadi solusi alternatif yang menjadikan proses belajar lebih kondusif, 
minat siswa lebih meningkat serta bisa meningkatkan proses pembelajaran peserta didik sehingga 
diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar siswa (Mariezki et al., 2021; Rizal & Walidain, 2019). Ini 
disebabkan aplikasi E-Learning menuntut peserta didik dapat berinteraksi dengan internet, misalnya 
mengakses pengetahuan dan informasi secara luas, meningkatkan keaktifan dan tantangan peserta didik 
dalam belajar dan tersedianya bahan materi untuk belajar (Nurfa et al., 2022; Widyasusanti et al., 2021). 
Disamping itu, penggunaan aplikasi e-learning lebih meningkatkan keaktifan peserta didik disebabkan 
tahapan pembelajaran diberikan secara runtut yang mampu menciptakan budaya belajar yang mandiri 
dan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi belajar sehingga pada akhirnya dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Aliyah & Hidayanti, 2022; Firmansyah, 2022). Menggunakan e-
learning berbasis moodle untuk pembelajaran dapat meningkatkan kepuasan dan kehadiran siswa pada 
pembelajaran tatap muka (Lebeaux et al., 2021). Secara lebih lanjut dikatakan bahwa 
mengontekstualisasikan pembelajaran e-learning berdasarkan komposisi siswa multi-generasi dapat 
menjadi salah satu strategi untuk meningkatkan pengalaman dan kepuasan belajar siswa (Yawson & 
Yamoah, 2020).  

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa e-learning dapat 
menambah motivasi dan hasil belajar siswa (Rijal & Sofiarini, 2019). Temuan penelitian sebelumnya juga 
menyatakan jika e-learning menunjuk pada pemakaian teknologi internet dalam mentransfer suatu 
penyelesaian yang bisa menambah keterampilan dan pengetahuan (Irawan & Surjono, 2018). Hasil 
penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa e-learning berbasis moodle yang diusulkan dapat 
menciptakan lingkungan pendidikan yang lebih menarik dan mandiri (Romero et al., 2021). Berdasarkan 
beberapa hasil penelitian tersebut maka dapat dikatakan bahwa e-learning merupakan media yang efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian yang secara kusus membahas mengenai 
meningkatkan hasil belajar desain grafis siswa menengah kejuruan melalui e-learning berbasis moodle. 
Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk mengembangkan e-learning 
berbasis moodle untuk meningkatkan hasil belajar siswa SMK khususnya kelas X Teknik Komputer dan 
Jaringan mapel desain grafis.  

 

2. METODE  

Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan (Research and Development). 
Pada program R&D yang ketat diketahui siklus ini dapat diulang sampai data uji lapangan menyatakan 
bahwa produk sesuai tujuan yang sudah ditetapkan (Wahrobun et al., 2019). Penggunaan model 
pengembangan pada penelitian ini yaitu model desain pembelajaran Dick and Carey yang terdiri dari 
mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, melakukan analisis instruksional, mengidentifikasi 
kemampuan awal, karakteristik siswa, dan analisis kecerdasan peserta didik, merumuskan tujuan khusus 
pembelajaran, pengembangan butir-butir tes acuan patokan, pengembangan strategi pembelajaran, 
pemilihan dan pengembangan e-learning, merancang dan mengadakan evaluasi formatif, dan melakukan 
revisi pembelajaran. Pemilihan model karena pengembangan model ini sesuai dengan latar belakang dan 
permasalahan dalam penelitian ini. Pengembangan hasil produk selanjutnya diuji kelayakannya dengan 
validitas yang ditujukan untuk ahli materi dan ahli desain. Pengembangan pada penelitian ini dilakukan di 
SMK Al Fattah Kalitidu Bojonegoro.  

Subjek dalam penelitian pengembangan ini meliputi uji validasi ahli materi dan uji validasi desain 
instruksional. Subjek dalam uji coba penelitian ini berjumlah 30 orang peserta didik. Penggunaan metode 
pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu tes, wawancara, kuesioner, dan observasi. Pada penelitian ini 
instrumen yang dipakai adalah kuesioner. Metode kuesioner dipakai untuk mengetahui karakteristik 
siswa, mengukur uji kelayakan produk dari ahli isi materi pelajaran dan ahli desain instruksional. 
Penggunaan metode pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu tes, wawancara, kuesioner, dan 
observasi. Pada penelitian ini instrumen yang dipakai adalah kuesioner. Metode kuesioner dipakai untuk 
mengetahui karakteristik siswa, mengukur uji kelayakan produk dari ahli isi materi pelajaran dan ahli 
desain instruksional. Dalam penelitian ini uji coba yang dilaksanakan adalah uji coba siswa kelompok 
kecil, uji coba kelompok terbatas serta uji coba kelompok besar. Adapun kisi-kisi instrument validasi 
dalam penelitian pengembangan e-learning ini disajikan dalam Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.  
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli materi 

No Aspek Indikator Jumlah Item 
1 Kurikulum 1. Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 5 

2. Kesesuaian materi dengan Indikator 
3. Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran 
4. Kesesuaian materi dengan Silabus 
5. Keakuratan isi materi sesuai dengan kompetensi yang dicapai 

2 Materi 1. Kejelasan contoh – contoh pada tiap materi 5 
2. Kesesuaian dan kemenarikan isi materi 
3. Kesesuaian materi dengan karakteristik kelas X 
4. Keruntutan dan cakupan isi materi 
5. Kejelasan dan kesesuaian bahasa dan penekanan poin-poin penting 

Jumlah 10 
      
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator Jumlah Item 
1 Teknologi 1. Kemudahan akses oleh pengguna menggunakan perangkat laptop/ 

smartphone 
5 

2. Kualitas teknologi sesuai dengan Operating System perangat keras 
3. Keterkaitan materi dengan strategi pembelajaran 
4. Update teknologi sesuai dengan perkembangan IT 
5. Tidak terjadi error pada tombol 

2 Desain Pesan 1. Ketepatan pemilihan jenis huruf 5 
 
 

2. Warna background tidak mengganggu materi 
3. Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan EYD 
4. Fitur aplikasi dapat dijalankan 
5. Memiliki unsur penanaman kreatifitas pada peserta didik 

Jumlah 10 
 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Kelompok Besar 

No Aspek Indikator Jumlah Item 

1 
Isi Materi 
Pembelajaran 

1. Kejelasan tujuan pembelajaran 

5 

2. Kemudahan materi untuk dipelajari 
3. Materi kekinian 
4. Kejelasanpetunjuk penggunaan produk 
5. Kemudahan latihan soal 
6. Kejelasan tampilan tombol menu utama 
7. Kesesuaian penggunaan proporsi warna 
8. Kejelasan tampilan gambar 

2 Tampilan 

1. Keterbacaan teks 

6 

2. Kejelasan uraian materi 
3. Tampilan font dan huruf 
4. Kemenarikan gambar 
5. Kemenarikan background 
6. Kemenarikan isi materi 

3 Kemenarikan  

1. Kemenarikan pembukaan e-learning 

9 

2. Kemudahan penggunaan produk 
3. Kemudahan mengakses menu e-learning 
4. Kemudahan berinteraksi dengan produk 
5. Kemudahan akses keluar dari (log out) 
6. Meningkatkan motivasi belajar 

Jumlah 20 
 

Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis memakai metode deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 
Metode analisis deskriptif kuantitatif dipakai untuk melakukan analisis dan mengolah data secara 
sistematis mengenai suatu objek yang diteliti dengan bentuk presentase dan angka. Penggunaan metode 
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analisis kualitatif untuk pengolahan data hasil dari uji ahli isi materi pelajaran, uji ahli desain 
instruksional, uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok terbatas dan uji coba kelompok besar. Hasil data 
yang didapatkan kemudian dikelompokkan berdasarkan masukan, kritik, tanggapan, dan saran yang 
terdapat pada kuesioner. 

 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitin pengembangan ini mengahasilkan sebuah aplikasi e-learning yang dapat digunakan oleh 

siswa selama proses pembelajaran daring. Aplikasi yang dikembangkan telah melewati serangkaian uji 
validisi, diantaranya adalah tahap uji validasi isi materi, tahap uji validasi ahli desain instruksional, tahap 
uji coba kelompok kecil, tahap uji coba kelompok terbatas dan tahap uji coba kelompok besar. Adapun 
hasil uji validasi dan uji coba perorangan produk aplikasi e-learning dapat dilihat pada Tabel 4. 
 
Tabel 4. Presentase Validitas Pengembangan E-Learning 

Subjek Uji Coba     Hasil Validitas (%) Kualifikasi Persentase 
Uji Validasi Isi Mata Pelajaran 86 Sangat Baik 
Uji Validasi Desain Instruksional 82 Sangat Baik 
Uji Coba Kelompok Kecil 76,5 Baik 
Uji Coba Kelompok Terbatas 
Uji Coba Kelompok Besar 

81,1 
83,7 

Sangat Baik 
Sangat Baik 

 
Dilihat dari validitas pengembangan e-learning di Tabel 4 maka bisa dinyatakan hasil review dari 

para ahli menunjukkan dari 5 aspek validasi e-learning serta uji coba kelompok besar ini memperoleh 
kualifikasi sangat baik dengan masing-masing skor 86% dari ahli materi, skor 82% dari ahli desain 
pembelajaran, skor 76,5% dari hasil uji coba kelompok kecil, skor 81,1% dari hasil uji coba kelompok 
terbatas dan skor 83,70% dari hasil uji coba kelompok besar. Dari perolehan data tersebut, bisa diambil 
kesimpulan bahwa e-learning mempunyai validitas sangat baik dan layak dimanfaatkan untuk membantu 
siswa dalam mempelajari materi desain grafis serta memudahkan para pendidik mentransfer materi 
pembelajaran.  

Pada uji validasi produk e-learning dari ahli isi materi, ahli desain instruksional, uji coba 
kelompok kecil, uji coba kelompok terbatas dan uji coba kelompok besar juga diperoleh saran, masukan, 
dan komentar. Seluruh saran, masukan, dan komentar tersebut menjadi bahan revisi dan sudah 
ditindaklanjuti demi kesempurnaan produk e-learning yang telah dikembangkan. Adapun masukan, 
komentar, dan saran yang disampaikan oleh ahli isi materi yakni, aplikasi e-learning sudah baik serta 
perlu ditambahkan feedback note atau catatan terhadap hasil pekerjaan siswa. Di akhir tugasnya, siswa 
dapat mengetahui berhasil memenuhi KKM atau tidak, yang kemudian telah direvisi dengan cara 
menambahkan feedback note atau catatan terhadap hasil pekerjaan siswa. Selanjutnya ada saran dan 
komentar yang disampaikan dari ahli desain instruksional untuk menambahkan beberapa jenis font atau 
huruf yang beragam agar dapat menarik minat baca, yang kemudian telah direvisi dengan menambahkan 
beberapa jenis font atau huruf yang beragam pada e-learning. Adapun hasil pengembangan produk e-
learning dapat dilihat pada Gambar 1.   
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Gambar 1. E- Learning Berbasis Moodle yang dikembangkan 
 
Pembahasan 

Hasil dari penelitian pengembangan ini berupa produk e-learning berbasis moodle, buku 
petunjuk penggunaan e-learning, dan juga RPP beserta silabus sebagai acuan pembelajaran. Dari hasil 
analisis data menunjukkan bahwa pengembangan e-learning ini memiliki kualifikasi yang sangat baik oleh 
penilaian ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan hasil uji coba produk membuat e-learning yang 
dihasilkan dapat dinyatakan layak dipakai pada proses pembelajaran. E-Learning layak diterapkan dalam 
proses pembelajaran dikarenakan terdapat berbagai faktor meliputi: pertama, e-learning layak 
diterapkan pada proses pembelajaran disebabkan e-learning dapat memberikan fasilitas bagi siswa dalam 
melaksanakan proses belajar dengan mandiri tidak perlu didampingi oleh guru (Hakim, 2018; Hamamoto 
et al., 2021; Nurdin et al., 2018; Zain, 2021). E-Learning yang dikembangkan bisa membuat peserta didik 
untuk belajar dengan mandiri (Dalu & Rohman, 2019; Marlina et al., 2021). Dalam pembelajaran e-
learning ini siswa dapat saling berinteraksi, melakukan komunikasi langsung dengan waktu bersamaan 
dan melakukan komunikasi dengan waktu berbeda (Fatmawati, 2019; Grace & Caterine, 2019). Pengguna 
dapat melakukan komunikasi dengan pemateri, siswa lain, serta pengunjung. Pengembangan e-learning 
ini dilengkapi materi berupa video, gambar, teks dan tugas berupa essay, multiple choice, kuis dan upload 
file yang dapat diakses oleh pengguna dengan mudah (Audiva et al., 2022; Mujiono et al., 2018). E-
Learning memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan sistem pembelajaran konvensional. 
Misalnya, materi pelajaran yang lebih mudah diserap karena adanya fasilitas berupa gambar, teks, animasi 
atau video, jauh lebih efektif dalam biaya karena tidak perlu mengeluarkan banyak uang (Fauzi, 2020; 
Munandar et al., 2022). E-Learning berbasis moodle dapat memberikan presentasi adaptif fitur sesuai 
dengan pra-pengetahuan peserta didik yang tercermin dari pre-test yang dibuat oleh modul kuis Moodle 
(Anggraeni & Sole, 2018; Ueda et al., 2018). Adanya peningkatan pengetahuan dan pemahaman materi 
dalam penggunaan e learning berbasis moodle untuk pembelajaran (Inggriyani et al., 2019). Berdasarkan 
telaah yang dilakukan, materi yang disajikan pada e-learning ini sudah sesuai dengan indikator, 
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran serta kondisi lapangan peserta didik. Kesesuaian materi 
dalam e-learning dengan indikator, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran pada dasarnya adalah 
suatu keharusan karena kebutuhan peserta didik akan pengetahuan (Nopiantari & Agung, 2021). 
Disamping itu dengan sajian materi yang berpedoman pada indikator, kompetensi dasar, dan tujuan 
pembelajaran maka peran e-learning sebagai sumber belajar adalah bagian komponen sistem 
pembelajaran yang pada dasarnya dapat menentukan hasil belajar dari peserta didik. 

Kedua, e-learning yang dikembangkan layak dan efektif untuk diterapkan pada proses 
pembelajaran karena bisa membuat suasana belajar menjadi menyenangkan. Temuan penelitian 
sebelumnya juga menyatakan bahwa siswa menunjukkan ketertarikan belajar menggunakan e-learning 
yang dibuat dengan kegiatan yang jelas, praktis, mudah, dan menarik. Siswa menunjukkan pemahaman 
materi terdapat pada e-learning dan tidak banyak memerlukan arahan untuk mengerjakan setiap kegiatan 
pembelajaran. Penggunaan e-learning berbasis moodle sangat efektif dalam pembelajaran sebab bisa 
meningkatkan hasil belajar siswa (Rijal & Sofiarini, 2019). Aplikasi Moodle merupakan salah satu 
perangkat LMS yang sangat mudah digunakan karena menyediakan fitur e-learning yang dapat 
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan sebagai penunjang pembelajaran (Dhika et al., 2019; Rizal & 
Walidain, 2019). Moodle memiliki keunggulan dimana didukung oleh komunitas yang besar dan aktif 
dengan ribuan plugin serta pilihan untuk menyesuaikannya dengan spesifikasi yang tepat (Mariezki et al., 
2021; Rizal & Walidain, 2019; Watania & Hendry, 2021). Dalam aplikasi e-learning moodle berperan 
sebagai alat evaluasi untuk platform pendidikan elektronik (Lebeaux et al., 2021; Vaganova et al., 2020). 
Produk e-learning berbasis moodle memungkinkan siswa untuk masuk ke dalam ruang kelas digital untuk 
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mengakses materi-materi  pembelajaran,  mampu meningkatkan keefektifan siswa dalam pembelajaran, 
dapat mendorong siswa untuk berpikir menghasilkan ide – ide baru, fokus dan aktif selama kegiatan 
belajar mengajar (Chrisnawati et al., 2020; Santi & Faridah, 2021; Sumarwati et al., 2020; Wijaya & Lubis, 
2018). 

Ketiga, e-learning layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena pada e-learning diberikan 
kemudahan dan kelebihan yang bisa didapatkan, meliputi kegiatan tidak terbatas oleh waktu dan jarak, 
proses evaluasi bisa dilaksanakan dengan otomatis dan terjadwal, konten secara luas dan mudah 
ditemukan, serta efisien biaya relatif lebih rendah (A’yun et al., 2019; Nurfa et al., 2022; Widyasusanti et 
al., 2021). E-Learning adalah cara pembelajaran yang fleksibel karena antara pengajar dan peserta didik 
dapat mengakses e-learning tanpa terhalang waktu dan tempat untuk belajar, serta dapat mempersingkat 
jadwal target waktu pembelajaran, dan tentu saja menghemat biaya yang harus dikeluarkan oleh sebuah 
program pendidikan (Muhammad et al., 2020; Santoso et al., 2019). Konsep belajar e-learning memiliki 
ketersediaan materi yang bisa di akses kapanpun dan penampilan materi yang lebih menarik (Aliyah & 
Hidayanti, 2022; Firmansyah, 2022). Berbagai kemudahan yang ditawarkan oleh e-learning mampu 
meningkatkan kenyamanan belajar bagi peserta didik, sehingga peserta didik juga dapat mengakses 
materi belajar kapanpun dan berulang. Melalui penggunaan e-learning peserta didik juga dapat 
melakukan komunikasi dengan pendidik setiap waktu. Keadaan seperti itu membuat pembelajaran 
menjadi menyenangkan bagi siswa karena siswa dapat belajar sesuai keinginan (Hariyanto, 2021; Yawson 
& Yamoah, 2020). Meskipun e-learning bisa digunakan secara mandiri oleh siswa, namun eksistensi guru 
menjadi sangat berarti sebagai orang dewasa yang berfungsi memberi dukungan dan mendampingi siswa 
dalam proses pembelajaran (Purwasih & Apsari, 2021). 

Keempat, e-learning layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena membuat pembelajaran 
menjadi lebih terbuka dengan bermacam cara yaitu mengorganisir, merumuskan, dan membentuk 
pengalaman belajar yang bebas, pembelajaran elektronik yang memiliki tujuan keberhasilan dalam 
pembelajaran, yang didalamnya meliputi elemen-elemen kombinasi antara interaksi, komunikasi 
pendidikan dan informasi. Pengembangan e-learning mempunyai karakteristik terbuka, distributed dan 
fleksibel. E-Learning merupakan suatu cara memanfaatkan teknologi digital untuk proses belajar sehinga 
pembelajaran dapat lebih terbuka, terdistribusi dan fleksibel (Aurora & Effendi, 2019). Hasil yang 
diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang juga mengungkapkan bahwa 
penggunaan e-learning dapat menambah motivasi dan hasil belajar siswa (Rijal & Sofiarini, 2019). Temuan 
penelitian sebelumnya juga menyatakan jika e-learning menunjuk pada pemakaian teknologi internet 
dalam mentransfer suatu penyelesaian yang bisa menambah keterampilan dan pengetahuan (Irawan & 
Surjono, 2018). Hasil penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa e-learning berbasis moodle yang 
diusulkan dapat menciptakan lingkungan pendidikan yang lebih menarik dan mandiri (Romero et al., 
2021). Sehingga berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat dikatakan bahwa e-learning merupakan 
media yang efektif digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah pengembangan e-learning bisa diterapkan peserta didik 
pada proses pembelajaran sebab bisa digunakan oleh peserta didik dalam belajar secara mandiri dan 
memudahkan siswa dalam belajar. 
 

4. SIMPULAN  

Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan maka dapat diambil kesimpulan bahwa e-learning 
yang dikembangkan pada materi desain grafis dinyatakan valid dan mendapatkan kategori sangat baik, 
karena dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran desain grafis dan dapat dijadikan 
pedoman dalam proses pembelajaran dan dapat digunakan untuk guru dan siswa sederajat. 
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