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ABSTRAK

Metsa Fajrianti Kusumah Suwandi (2007318). Penggunaan Digital Learning
Object untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Projek
Kreatif dan Kewirausahaan.

Skripsi. Program Studi Teknologi Pendidikan. Fakultas Ilmu Pendidikan.
Universitas Pendidikan Indonesia.

Perkembangan teknologi informasi telah menghasilkan berbagai terobosan dalam
pendidikan. Namun, masih banyak siswa yang memperoleh nilai di bawah rata-rata,
hal ini disebabkan oleh fasilitas belajar yang terbatas, serta adanya kesulitan dalam
pemanfaatan teknologi. Maka dari itu penelitian bertujuan untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa SMK pada mata pelajaran Projek Kreatif dan
Kewirausahaan dengan menggunakan Digital Learning Object (DLO) sebagai
sumber belajar. Hasil belajar yang dimaksud adalah hasil belajar pada aspek
kognitif yang mencakup aspek memahami (C2), mengaplikasikan (C3), dan
menganalisis (C4). Penelitian ini dilakukan di SMK Yadika Soreang dengan sampel
sebanyak 37 siswa. Pemilihan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik
Purposive Sampling. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan
kuantitatif dan metode eksperimen dalam bentuk quasi eksperimen berupa one-
group pretest-posttest design. Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian
ini adalah instrumen tes dalam bentuk pilihan objektif (pilihan ganda, true/false,
pilihan jamak, dan mencocokkan) untuk mengukur hasil belajar siswa. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa 1) Terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang
signifikan pada mata pelajaran Projek Kreatif dan Kewirausahaan melalui
penggunaan DLO pada aspek memahami (C2); 2) Terdapat peningkatan hasil
belajar siswa yang signifikan pada mata pelajaran Projek Kreatif dan
Kewirausahaan melalui penggunaan DLO pada aspek mengaplikasikan (C3), dan;
3) Terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan pada mata pelajaran
Projek Kreatif dan Kewirausahaan melalui penggunaan DLO pada aspek
menganalisis (C4). Artinya penggunaan DLO pada pembelajaran Projek Kreatif dan
Kewirausahaan berdampak terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Digital Learning Object, Hasil Belajar, Projek Kreatif dan
Kewirausahaan
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ABSTRACT

Metsa Fajrianti Kusumah Suwandi (2007318). Using Digital Learning Objects
to Improve Student Learning Outcomes in Creative Project and Entrepreneurship
Subjects.

Undergraduate Thesis. Educational Technology Study Program, Faculty of
Education, Universitas Pendidikan Indonesia. Year 2024

The development of information technology has produced various breakthroughs in
education. However, there are still many students who get grades below average,
this is due to limited learning facilities, as well as difficulties in using technology.
Therefore, the research aims to determine the improvement in learning outcomes of
vocational school students in Creative Projects and Entrepreneurship subjects by
using Digital Learning Objects (DLO) as a learning resource. The learning
outcomes in question are learning outcomes in cognitive aspects which include
aspects of understanding (C2), applying (C3), and analyzing (C4). This research
was conducted at Yadika Soreang Vocational School with a sample of 37 students.
Sample selection was carried out using Purposive Sampling technique. This
research was conducted using a quantitative approach and experimental methods
in the form of a quasi-experiment in the form of a one-group pretest-posttest design.
The research instrument used in this study was a test instrument in the form of
objective choices (multiple choice, true/false, multiple choice, and matching) to
measure student learning outcomes. The results of this research show that 1) There
is a significant increase in student learning outcomes in Creative Projects and
Entrepreneurship subjects through the use of DLO in the understanding aspect
(C2); 2) There is a significant increase in student learning outcomes in Creative
Projects and Entrepreneurship subjects through the use of DLO in the application
aspect (C3), and; 3) There is a significant increase in student learning outcomes in
Creative Projects and Entrepreneurship subjects through the use of DLO in the
analyzing aspect (C4). This means that the use of DLO in learning Creative Projects
and Entrepreneurship has an impact on improving student learning outcomes.

Keywords: Creative Projects and Entrepreneurship, Digital Learning Objects,
Learning Outcomes.
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