PENGEMBANGAN E-LEARNING BERBASIS WEBSITE INTERAKTIF
PADA LMS MOODLE UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
KOGNITIF SISWA

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat untuk memperoleh gelar

Sarjana Program Studi Pendidikan Ilmu Komputer

=S

Disusun oleh
Niko Cepyansah
1701113

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER
DEPARTEMEN PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
2023



PENGEMBANGAN E-LEARNING BERBASIS WEBSITE INTERAKTIF
PADA LMS MOODLE UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
KOGNITIF SISWA

Oleh
Niko Cepyansah

Sebuah Skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh
gelar Sarjana Pendidikan pada Fakultas Pendidikan Matematika dan limu
Pengetahuan Alam

© Niko Cepyansah 2023
Universitas Pendidikan Indonesia

Desember 2023

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian,

dengan dicetak ulang, difotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari penulis



PENGEMBANGAN E-LEARNING BERBASIS WEBSITE INTERAKTIF
PADA LMS MOODLE UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
KOGNITIF SISWA

Disetujui dan disghkan oleh pembimbing:
Pembimbing |

Drs. H. Eka Fitrajaya Rahman, M.T.
NIP. 196402Y41990031003

Pembimbing II

Eki Nugraha, S.Pd., M.Kom.
NIP. 920171219850822101

Mengetahui
Ketua Program Studi Pendidikan [Imu Komputer

Prof. Dr. Lala Septem Riza, M.T.
NIP. 197809262008121001




LEMBAR PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengembangan E-
Learning Berbasis Website Interaktif Pada LMS Moodle Untuk Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Siswa” ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar karya
saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara
yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas
pernyataan ini, saya siap menanggung risiko/sanksi apabila di kemudian hari
ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain

terhadap keaslian karya saya ini.

Bandung, Desember 2023

Yang Membuat Pernyataan,

Niko Cepyansah
NIM. 1701113




KATA PENGANTAR

Alhamdulillahhi rabbil alamin puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat
Allah SWT Kkarena atas rahmat, kehendak, berkat, serta karunia-Nya lah penulis
dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan E-Learning Berbasis
Website Interaktif Pada LMS Moodle Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif
Siswa” ini dengan penuh tanggung jawab. Shalawat serta salam senantiasa tercurah
limpahkan kepada Baginda Nabi Muhammad SAW beserta keluarga, sahabat, dan
seluruh umatnya hingga akhir zaman.

Penyusunan skripsi ini ditunjukan untuk memenuhi dan melengkapi salah
satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana pendidikan atas jenjang studi S1 pada
Program Studi Pendidikan llmu Komputer Fakultas Pendidikan Matematika dan
IImu Pengetahuan Alam Universitas Pendidikan Indonesia.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih terdapat
banyak kekurangan dan keterbatasan yang perlu disempurnakan. Oleh karena itu,
penulis sangat mengharapkan saran maupun kritik yang membangun agar tidak
terjadi kesalahan yang sama dikemudian hari dan dapat meningkatkan kualitas ke
tahap lebih baik.

Bandung, Desember 2023

Niko Cepyansah
NIM. 1701113




UCAPAN TERIMA KASIH

Alhamdulillahhi rabbil alamin, Puji dan Syukur kehadirat Allah SWT yang

telah melimpahkan karunia, rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis diberikan

kelancaran dalam menyusun serta menyelesaikan penulisan skripsi ini. Dalam

proses menyelesaikan penelitian dan penyusunan skripsi ini, penulis banyak

mendapat bimbingan, dorongan, serta bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu,

pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih serta memberikan

penghargaan yang setinggi-tingginya, kepada:

1.

Kedua orang tua yaitu Bapak Cepudin dan Ibu Tita Rosita yang senantiasa
selalu memberikan do’a dan dukungan moral dan materil tiada batasnya, serta
selalu menjadi penyemangat, motivasi utama dalam menempuh pendidikan
tinggi sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.

Bapak Jajang Kusnendar, M.T. selaku pembimbing akademik atas segala
bimbingan dan dukungan selama menempuh perguruan tinggi hingga penulis
menyelesaikan penelitian ini

Bapak Drs. H. Eka Fitrajaya Rahman, M.T. pembimbing | atas segala waktu
yang dicurahkan untuk membimbing penulis demi terselesaikannya skripsi ini.
Bapak Eki Nugraha, M.Kom., selaku pembimbing Il yang telah memberikan
saran serta memberikan banyak arahan dan pengalaman yang berharga kepada
penulis selama proses studi hingga terlesaikannya skripsi ini.

Bapak Prof. Dr. Lala Septem Riza, M.T., selaku Ketua Program Studi
Pendidikan llmu Komputer FPMIPA Universitas Pendidikan Indonesia.
Bapak dan Ibu Dosen Departemen Pendidikan Ilmu Komputer yang telah
berbagi ilmu yang sangat bermanfaat kepada penulis.

Sahabat seperjuangan, Rizki Mukhlis, Vania Apriliana, Naufal Nur Azmi yang
senantiasa berjuang bersama memberikan bantuan, motivasi, inspirasi,
dukungan, semangat, canda dan tawa kepada penulis baik selama proses
perkuliahan maupun selama proses hingga terselesaikannya skripsi ini.
Teman-teman kelas Pilkom 2017, yang bersama-sama berjuang dari awal
hingga ke titik akhir perkuliahan.

Bapak dan Ibu Guru SMK Negeri 8 Bandung yang telah menerima,

mengijinkan, serta mendukung penulis untuk melaksanakan penelitian skripsi.

Vi



10. Siswa dan siswi Teknik Elektronika Industri SMKN 8 Bandung yang telah
berpartisipasi dan bekerjasama untuk mengikuti pelaksanaan penelitian skripsi.

11. Tim ICT SMKN 8 Bandung yang senantiasa selalu mendukung, memberikan
bantuan, semangat, motivasi, dan juga fasilitas sehingga skripsi ini dapat
terselesaikan

12. Semua pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini

yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu.

Semoga Allah SWT senantiasa membalas semua kebaikan, pahala jariyah yang
berlipat ganda atas segala bantuan yang telah diberikan kepada penulis. Semoga
penelitian ini dapat bermanfaat bagi peneliti umumnya kepada para pembaca. Amin
Ya Rabbal Alamin

vii



Pengembangan E-Learning Berbasis Website Interaktif Pada LMS
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ABSTRAK

Kurikulum Merdeka yang tengah diimplementasikan di Indonesia menandai
transformasi fundamental dalam paradigma pendidikan, dengan fokus utama pada
pembelajaran mandiri atau Self-Directed Learning bagi siswa. Inisiatif ini
mencerminkan tekad untuk meningkatkan mutu pendidikan, mendorong siswa
untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Meskipun demikian, tantangan
muncul seiring dengan perluasan penggunaan teknologi, mengharuskan adaptasi
yang cermat dalam memanfaatkan media pembelajaran dan sumber daya untuk
memaksimalkan efektivitas pembelajaran siswa. Penelitian ini bertujuan
merancang dan mengimplementasikan E-Learning berbasis Website dengan model
pembelajaran Self-Directed Learning, khususnya untuk meningkatkan pemahaman
kognitif siswa pada materi Sistem Komputer. Metode penelitian yang diterapkan
adalah Pre-Experimental Design dengan bentuk One-Group Pretest-Posttest
Design. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas X Teknik Elektronika Industri
(TEI) 1 SMK Negeri 8 Bandung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Learning
berbasis Website ini dinilai baik dan layak digunakan, dengan persentase positif
dari ahli media sebesar 85% dan ahli materi sebesar 90%, kategorisasi "Sangat
Baik". Penggunaan multimedia dalam pembelajaran terbukti efektif, tercermin dari
peningkatan rata-rata nilai posttest yang mencapai 73,43 dari nilai rata-rata pretest
sebesar 34,86. Selain itu berdasarkan hasil pretest dan posttest, diperoleh rata-rata
n-gain sebesar 0,59 dengan kriteria efektivitas "Sedang”. Siswa memberikan
tanggapan dengan nilai persentase sebesar 86,06% yang dikategorikan "Sangat
Baik".

Kata Kunci : Website Interaktif, LMS Moodle, Self Directed Learning, ADDIE, Sistem
Komputer

viii



Development Of Interactive Website-Based E-Learning On Moodle
Lms To Enhance Students' Cognitive Skills

by
Niko Cepyansah — nikonc@upi.edu
1701113

ABSTRACT

The implementation of the Merdeka Curriculum in Indonesia marks a fundamental
shift in the educational paradigm, placing a strong emphasis on self-directed
learning for students. This initiative reflects a commitment to elevating the quality
of education by encouraging students to actively participate in the learning process.
However, challenges arise as technology usage expands, requiring careful
adaptation in utilizing educational media and resources to maximize the
effectiveness of student learning. This research endeavors to design and implement
a Website-based E-Learning platform employing the Self-Directed Learning model,
specifically targeting the enhancement of students' cognitive understanding of
Computer Systems. Employing a Pre-Experimental Design in the form of a One-
Group Pretest-Posttest Design, the study focuses on 10th-grade students of
Electronics Industry Engineering (TEI) at SMK Negeri 8 Bandung. Findings
indicate positive evaluations, with the Website-based E-Learning deemed suitable
and well-received. Media experts rated it at 85%, while subject matter experts
provided a 90% rating, both falling into the "Excellent™ category. The effective use
of multimedia in learning is evident through a significant increase in the average
posttest score from 34.86 to 73.43. Furthermore, based on pretest and posttest
results, an average n-gain of 0.59 was obtained, indicating a "Moderate™ level of
effectiveness. Students expressed positive feedback, with an 86.06% average rating
for the multimedia, categorized as "Excellent."

Keywords : Interactive Website, LMS Moodle, Self Directed Learning, ADDIE,
Computer System
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