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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 
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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, 
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