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Abstrak  
Persoalan umum yang sering dihadapi peserta didik ketika belajar pemrograman adalah lemahnya 
memahami konsep dasar pemrograman. Diperlukan model pembelajaran yang tepat agar proses 
pemahaman tersebut bisa ditangkap dengan baik oleh peserta didik. Bedasarakan pada guru dan peserta 
didik yang telah dilakukan pengamatan dilapangan diperoleh informasi bahwa model pembelajaran yang 
digunakan masih konvensional dengan kurang lebih sekitar 35% peserta didik memperoleh nilai dibawah 
standar kelulusan minimal, ditambah dengan permasalahan kondisi pandemi yang membuat peserta didik 
terpaksa harus belajar melalui pembelajaran daring. Maka dari itu, Flipped Classroom dipilih sebagai salah 
satu alternatif model pembelajaran yang diusulkan sebagai solusi permasalahan yang dialami dengan 
bantuan media pembelajaran yang digunakan yaitu Moodle. Desain penelitian yang digunakan pada 
penelitian adalah One Group Pretest Posttest dengan populasi yaitu peserta didik kelas XI RPL 2 SMKN 2 
Surabaya. Hasil akhir dari penelitian yang dilakukan menunjukan perbedaan nilai rata-rata hasil belajar 
sebelum dan sesudah penerapan Flipped Classroom yaitu 58,8 ke 82,75, serta didapatkan persentase respon 
peserta didik terhadap model pembelajaran ini sebesar 82%. Analisis hasil belajar yang dilakukan 
memperoleh nilai sig (2-tailed) 0,000 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan Flipped 
Classroom pada mata pelajaran pemrograman berorientasi objek pada masa pandemi ini berpengaruh pada 
hasil belajar peserta didik  
Kata Kunci: Flipped Classroom, Model Pembelajaran, E-Learning. 
  

Abstract 
A common problem that students often face when learning programming is the lack of understanding of the 
basic concepts of programming. An appropriate learning model is needed so that the understanding process 
can be well captured by students. Based on teachers and students who have made observations in the field, 
information is obtained that the learning model used is still conventional with approximately 35% of 
students getting grades below the minimum passing standard, coupled with the problem of pandemic 
conditions that make students forced to learn through online learning. . Therefore, Flipped Classroom was 
chosen as one of the alternative learning models proposed as a solution to the problems experienced with 
the help of the learning media used, namely Moodle. The research design used in the study was One Group 
Pretest Posttest with a population of class XI RPL 2 SMKN 2 Surabaya students. The final result of the 
research conducted shows the difference in the average value of learning outcomes before and after the 
application of Flipped Classroom, namely 58.8 to 82.75, and the percentage of student responses to this 
learning model is 82%. The analysis of learning outcomes carried out obtained a value of sig (2-tailed) 
0.000 < 0.05, so it can be concluded that the application of Flipped Classroom in object-oriented 
programming subjects during this pandemic has an effect on student learning outcomes. 
Keywords: Flipped Classroom, Learning Model, E-Learning.   

 
 
 

PENDAHULUAN  

Di daerah Surabaya terdapat sebuah sekolah 

menengah kejuruan tertua dimana sekolah tersebut juga 

termasuk yang paling tua di kawasan timur Indonesia. 

Sekolah tersebut merupakan SMKN 2 Surabaya. 

Dikatakan tertua karena dalam sejarahnya sekolah ini 

didirikan pada tahun 1912 saat penjajahan Belanda terjadi. 

Sekolah yang terletak di Jl. Tentara Genie Pelajar 26 

Surabaya ini memiliki visi yaitu menjadi Lembaga 

Pendidikan Pelatihan Teknologi dan Industri yang dapat 

melayani serta memenuhi tuntutan kebutuhan Dunia 

Industri memasuki era global. Oleh karena itu untuk 

mengimplementasikan visi tersebut maka SMKN 2 

Surabaya senantiasa menjaga mutu dan kualitas 

Pendidikan. Salah satu buktinya adalah diraihnya 
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Akreditasi A pada jurusan Rekayasa Perangkat Lunak. 

Jurusan yang lebih sering dikenal dengan sebutan RPL ini 

memiliki tujuan mengajari peserta didik agar mampu 

mengubah, membangun, serta mengembangkan kembali 

perangkat lunak itu sendiri dengan memanfaatkan prinsip 

rekayasa untuk mendapatkan hasil perangkat lunak yang 

nantinya lebih efektif dan efisien. (Administrator, 2019). 

Untuk mencapai tujuan tersebut terdapat 20 mata 

pelajaran yang harus ditempuh dalam waktu 5016 jam 

belajar selama 3 tahun. Salah satu mata pelajaran yang 

menjadi kompetensi utama adalah Pemrograman 

Berorientasi Objek yang harus ditempuh selama 560 Jam 

belajar (12%). Pemrograman berorientasi objek banyak 

diajarkan di sekolah dan perguruan tinggi, karena 

tingginya kebutuhan ketrampilan Pemrograman 

Berorientasi Objek di industri (Bennedsen & Caspersen, 

2014). Mengingat porsi jam belajar yang cukup tinggi dan 

mata pelajaran ini dibutuhkan industri, maka mata 

pelajaran ini sangat penting untuk dikuasai peserta didik. 

Bersumber pada guru dan peserta didik yang 

telah dilakukan proses observasi dan wawancara di kelas 

XI Jurusan RPL SMKN2 Surabaya pada mata pelajaran 

Pemrograman Berorientasi Objek (PBO) diperoleh data 

bahwa kurang lebih sekitar 35% peserta didik 

memperoleh nilai dibawah standar kelulusan minimal 

yang di tentukan yaitu 75. Menurut (Ningrum & Djuniadi, 

2019) dan (Retnoningsih et al., 2017), Persoalan yang 

dihadapi peserta didik dalam belajar PBO adalah mereka 

kesulitan menuangkan persoalan kehidupan nyata 

kedalam program komputer sebagai solusi (lemahnya 

konsep dasar pemrograman).  Dampak yang timbul, 

peserta didik menghabiskan banyak effort untuk 

menyelesaikan kasus yang diberikan kepadanya. Hal ini 

disebabkan lemahnya konsep dasar pemrograman peserta 

didik. Hal ini sama dengan temuan permasalahan peserta 

didik yang telah dilakukan observasi sebelumnya bahwa 

mereka sulit memahami konsep dasar program komputer. 

Permasalahan berikutnya, kondisi pandemi juga membuat 

peserta didik yang biasanya hadir di sekolah, dan banyak 

melakukan praktikum di sekolah, belajar bersama teman 

dan guru, terpaksa harus belajar di rumah melalui 

pemebelajaran daring. Hal ini menyebabkan peserta didik 

semakin sulit memahami materi mata pelajaran PBO 

karena tidak bisa dengan leluasa bertanya kepada guru 

dan teman. Pembelajaran dalam jaringan pun (daring) 

masih menyisakan banyak masalah mulai dari 

keterbatasan sarana prasarana belajar seperti laptop, 

jaringan internet yang tidak stabil, blankspot, dll 

(Wijayanto & Satria, 2020). Menurut Moore et al., (2011) 

pembelajaran dalam jaringan adalah model pembelajaran 

yang dalam segala bentuk kegiatannya menggunakan 

sebuah jaringan internet dengan fleksibilitas, konektivitas, 

aksesibilitas, dan memiliki kapasitas untuk menyajikan 

bermacam jenis interaksi dalam pembelajaran.Selain  itu, 

pembelajaran dalam jaringan menuntut peserta didik lebih 

banyak belajar secara mandiri di situasi pandemi yang 

tidak jelas kapan akan berakhirnya, sehingga diperlukan 

solusi agar peserta didik dapat belajar mandiri di masa 

pandemi maupun pasca pandemi. Permasalahan terakhir 

tentunya adalah bagaimana meningkatkan nilai mata 

pelajaran Pemrograman Berorientasi Objek sehingga 

mampu mencapai nilai KKM. 

Berdasarkan ketiga penjelasan masalah diatas, 

maka penelitian ini mengarah untuk menciptakan model 

pembelajaran yang nantinya diharapkan mampu 

memudahkan siswa memahami bagaimana konsep dasar 

program, membuat siswa dapat belajar mandiri di masa 

pandemi maupun pasca pandemi serta meningkatkan nilai 

mata pelajaran Pemrograman Berorintasi Objek sehingga 

mampu mencapai nilai KKM. Solusi yang diusulkan 

adalah dengan merancang model pembelajaran pada mata 

pelajaran Pemrograman Berorientasi Objek dengan 

menggunakan flipped classroom. Abdellah Ibrahim, et.al 

(2019) memaparkan bahwa didalam flipped classroom 

nantinya peserta didik akan mempelajari bahan 

pembelajaran di rumah meliputi menonton video materi 

pelajaran, menulis hal penting dari pembelajaran, menulis 

rangkuman, diskusi secara online, lalu menyelesaikan 

sekumpulan tugas lanjutan sebagai pemantapan materi di 

kelas online maupun offline. Menurut Muzyka & Luker 

(2016) dengan Flipped classroom, peserta didik mendapat 

pemahaman di luar kelas, sedangkan didalam kelas 

diadakan diskusi, serta dilakukan penjabaran lebih rinci 

terhadap konsep dan materi yang sulit dimengerti oleh 

peserta didik, yang sifatnya adalah untuk pendalaman atau 

penguatan. Metode ini sangat cocok diterapkan di era 

revolusi industry 4.0 dan masa pandemi karena terbukti 

mampu membuat siswa bisa mandiri dan aktif belajar 

(Pinontoan & Walean, 2020; Wicaksono, 2015; Luis R et 

al,2019). 

Dari permasalahan yang telah diuraikan pada 

latar belakang, maka pokok tujuan dari penelitian yang 

dilakukan ini adalah 1). Untuk mengetahui bagaimana 

penerapan dari model pembelajaran Flipped Classroom 

menggunakan Learning Management System Moodle di 

SMKN 2 Surabaya. 2). Mengetahui pengaruh model 

pembelajaran Flipped Classroom ini pada hasil belajar 

peserta didik di SMKN 2 Surabaya. 

 

METODE 

Menurut Sugiyono, metode penelitian merupakan 

sebuah metode ilmiah yang digunakan untuk membuat 

data yang dapat digunakan dengan tujuan tertentu 

(Sugiyono, 2016:2). Penelitian yang akan dilakukan 

adalah penelitian kuantitatif dengan metode pendekatan 

pre-eksperimental membandingkan kelas kontrol dan 
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kelas eksperimen. Bentuk design penelitian yang disusun 

adalah One Group Pretest Posttest.  

 

 

O1 x O2     (1) 

( Sugiyono, 2011:111) 

Keterangan: 

O1 = nilai pretest sebelum diberikan perlakuan 

O2 = nilai posttest setelah diberikan perlakuan 

 

Pada design ini nantinya siswa diberikan telebih 

dahulu pretest untuk mengukur kemampuan awal sebelum 

dilakukan eksperimen, setelah itu peneliti menerapkan 

eksperimen yaitu dengan model pembelajaran Flipped 

Classroom menggunakan media Moodle dan langkah 

terakhir penelitian adalah pemberian posttest. Kedua hasil 

pretest dan posttest tersebut nantinya akan di uji dan di 

ukur untuk melihat apakah terdapat perbedaan hasil 

belajar siswa antara model pembelajaran sebelum 

eksperimen dan sesudah eksperimen sebagai acuan bahwa 

model pembelajaran Flipped Classroom ini layak dan 

efektif untuk digunakan. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 2 Surabaya 

dengan mengambil data populasi peserta didik SMKN 2 

Surabaya, sedangkan data sample yang digunakan yaitu 

peserta didik kelas 11 RPL 2 yang sedang menempuh 

mata pelajaran Pemrograman Berorientasi Objek. 

Tahapan pada penelitian terbagi menjadi beberapa tahap 

yaitu: 

Pertama, dilakukan observasi dengan cara 

pengamatan kepada guru serta siswa di sekolah guna 

mengetahui apa saja metode dan media yang digunakan 

ketika kegiatan belajar mengajar. Tujuan lain dari proses 

observasi ini adalah mengetahui informasi permasalahan 

yang terjadi di sekolah dan menemukan solusi dari 

permasalahan tersebut yang akan diangkat kedalam 

penelitian. 

Kedua, setelah tahap observasi selesai selanjutnya 

adalah menyiapkan instrumen untuk pembelajaran 

sekaligus proses validasi untuk memperoleh syarat 

kelayakan. Kemudian dilakukan perancangan model 

pembelajaran Flipped Classroom berdasarkan Taksonomi 

Bloom dan menerapkannya pada proses pembelajaran. 

Menurut (Anderson dan Krathwohl 2001:90), model 

Flipped Classroom yang sesuai dalam Taksonomi Bloom 

berarti proses belajar dimulai dari tingkat yang lebih 

rendah (memperoleh pengetahuan dan pemahaman di luar 

kelas), dan ketika di kelas berfokus pada bentuk–bentuk 

yang lebih tinggi yaitu aplikasi, analisis dengan bantuan 

teman diskusi maupun guru. Lalu terakhir adalah evaluasi 

pembelajaran dengan mengerjakan penugasan sesuai 

dengan materi yang telah dipelajari sebagai proses 

pemahaman lebih dalam. Rancangan model pembelajaran 

Flipped Classroom tersebut dapat digambarkan sebagai 

berikut:

 
Gambar 1. Rancangan Flipped Classroom 

 
Adapun instrumen-instrumen yang digunakan pada 

penelitian ini, yaitu meliputi: 1) Validasi materi 

pembelajaran; 2) Validasi RPP; 3) Validasi media yang 

digunakan sebagai penunjang kegiatan yaitu Moodle; 4) 

Validasi soal tes; 5) Validasi respon siswa terhadap model 

pembelajaran. Sementara untuk teknik pengumpulan data 

terdiri beberapa tahap meliputi observasi, validasi dan tes. 

Observasi dilakukan guna mendapatkan informasi tentang 

permasalahan yang dialami terkait dengan metode 

pembelajaran maupun media yang digunakan sebagai 

penunjang kegiatan belajar di sekolah. Untuk proses 

validasi berguna sebagai tolak ukur tingkat kelayakan 

instrumen- instrumen yang digunakan pada penelitian. 

Proses ini dilakukan oleh dosen ahli media dan materi. 

Selanjutnya adalah tes, pada proses ini digunakan untuk 

mengukur seberapa hasil belajar siswa setelah diterapkan 

model pembelajaran Flipped Classroom ini menggunakan 

instrumen soal tes yang sudah divalidasi oleh dosen ahli 

media dan materi. 

Teknik analisis data diperlukan untuk mengolah data 

yang sudah didapatkan saat penelitian. Menurut sugiono, 

teknik analisis data merupakan langkah yang cukup 

menentukan dalam suatu penelitian, karena hasil dari 

analisa data tersebut digunakan dalam membuat 

kesimpulan pada suatu penelitian (Sugiyono, 2015).  

Teknik analisis data pada penelitian ini berupa: 1) Analisis 

kelayakan semua instrumen - instrumen yang digunakan 

pada saat penelitian.; 2) Analisis hasil belajar peserta 

didik untuk mengetahui adanya perbedaan nilai dari kelas 

control dan kelas bebas (eksperimen) menggunakan uji 

normalitas, dan uji hipotesis yaitu Paired simple t-test. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan Flipped Classroom  

Pada penelitian ini, Moodle dipilih peneliti 

sebagai media pembelajaran pendukung untuk penerapan 

Flipped Classroom. Moodle merupakan salah satu 

Learning Management System yang mudah untuk 
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digunakan dan memiliki banyak fitur yang dapat 

dihandalkan untuk mendukung proses pembelajaran di 

masa sekarang ini. Selain itu penggunaan Moodle pada 

penerapan Flipped Classroom ini dikarenakan Moodle 

merupakan platform pendidikan daring yang menyediakan 

lingkungan belajar tertentu untuk peserta didik. Guru dan 

instruktur kursus dapat menggunakan Moodle dalam 

menyusun pembelajaran, mengelola kursus, dan 

berinteraksi dengan para pesera didik secara daring dalam 

format tidak sinkron maupun sinkron (synchronous), baik 

di luar kelas, maupun di dalam kelas menggunakan 

komputer dan gawai. Peserta didik dapat menggunakan 

Moodle untuk meninjau kalender kelas, mengunduh 

materi pembelajaran, mengerjakan dan mengirimkan 

tugas (assignment), mengikuti kuis, aktif dalam forum 

diskusi daring, dan berinteraksi dengan teman sekelas. 

Moodle sebagai bagian dari Learning Management 

System dapat digunakan untuk mengelola pembelajaran. 

Moodle dapat mengoptimalkan pembelajaran dengan 

model Flipped Classroom, yaitu meningkatkan keaktifan 

dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Untuk 

itu perlu disusun tahapan-tahapan kegiatan pembelajaran 

kedalam Moodle yang disesuaikan dengan rancangan 

Flipped Classroom. Penyusunan pada Moodle tersebut 

diatur sebagai berikut:  

 

 
Gambar 2. Tampilan Flipped Classroom pada Moodle 

 

A. Tahap Pre-Class 

 
Gambar 3. Tampilan tahap Pre-Class pada Moodle 

 
Sesuai dengan rancangan yang digunakan, 

maka tahapan pertama adalah tahap pra-kelas. Tahap pre-

class merupakan tahapan dimana peserta didik 

mendapatkan pengetahuan dan pemahaman dasar diluar 

kelas. Tahap ini berfungsi untuk membangun pondasi 

awal (understanding & remembering) mengenai materi 

yang akan dipelajari peserta didik sebelum berlanjut ke 

tahap berikutnya. Disini guru menyusun tiga menu pada 

Moodle yaitu pertama adalah materi pembelajaran, kedua 

adalah video pembelajaran dan ketiga adalah upload 

rangkuman. Pada menu materi pembelajaran dan video 

pembelajaran merupakan bahan ajar awal atau konsep 

dasar pemrograman berorientasi objek mengenai bab 

polymorphisme yang harus dipelajari peserta didik 

sebelum berlanjut pada tahap pembelajaran di kelas. 

Sedangkan untuk menu upload rangkuman merupakan 

opsi pilihan untuk memastikan bahwa peserta didik telah 

membaca dan memahami bahan ajar yang sudah diberikan 

guru pada Moodle.  

 

B. Tahap In-Class 

 
Gambar 4. Tampilan tahap In-Class pada Moodle 

 
Tahap ini merupakan tahap pertemuan 

dikelas dengan guru. Tahap ini dimulai dengan mengulas 

kembali bahan ajar yang telah diberikan guru kepada 

peserta didik pada saat tahap pre-class sebelumnya. 

Setelah itu guru memberikan permasalahan mengenai 

polymorphisme kepada peserta didik yang kemudian 

dilakukan proses analisis (analyse) dan pemecahan 

masalah berdasarkan pengetahuan dasar polymorphisme 

yang telah diterima peserta didik sebelumnya. Pemecahan 

masalah tersebut dilakukan dengan cara kooperatif dan 

diskusi dengan teman lainnya di dampingi oleh guru. 

Selanjutnya peserta didik menyampaikan solusi atas 

permasalahan (apply) tersebut dengan presentasi didepan 

kelas. 

 

C. Tahap Post-Class 

 
Gambar 5. Tampilan tahap Post-Class pada Moodle 

 
Tahap post-class adalah tahap terakhir pada 

pembelajaran Flipped Classroom. Tahap ini dilakukan 

secara didalam dan diluar kelas. Untuk didalam kelas, 

guru memberikan evaluasi (evaluate) dan refleksi kepada 

peserta didik mengenai kegiatan pembelajaran dan juga 

materi yang sudah diajarkan pada akhir tahap in-class. 

Sedangkan diluar kelas, guru memberikan penugasan 

(create) mengenai program polymorphisme untuk 

mengetahui sejauh mana pemahaman peserta didik 

mengenai materi yang telah didapatkan dan diajarkan. 

Pada Moodle ini, guru menyusun 3 menu yaitu lembar 

kerja siswa, online coding dan upload tugas. Lembar kerja 
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siswa berisikan tugas dari guru yang harus dikerjakan 

siswa. Untuk online coding merupakan opsi pilihan dari 

guru untuk memfasilitasi peserta didik untuk mengerjakan 

tugas secara langsung selain dengan menggunakan 

aplikasi NetBeans ataupun aplikasi untuk coding lainnya. 

Sedangkan menu upload tugas merupakan tempat untuk 

peserta didik mengupload hasil akhir dari penugasan 

tersebut. 

 

Hasil Analisis Validasi Data 

 Instrumen yang digunakan sebelum penelitian 

tentunya perlu proses validasi sebagai syarat kelayakan. 

Proses validasi dilakukan oleh 3 validator yang terdiri 

dari 2 dosen jurusan Teknik Informatika Universitas 

Negeri Surabaya dan 1 guru SMKN 2 Surabaya. Berikut  

ini merupakan nama-nama validator instrumen penelitian 

: 

No Nama Keterangan 
1. Yeni Anistyasari, S.Pd., 

M.Kom. 
Dosen Unesa 

2. Martini Dwi Endah Susanti, 
S.Kom., M.Kom. 

Dosen Unesa 

3. Hari Subagyo, S.Pd., S.ST Guru SMKN 2 
Surabaya 

Tabel 1. Nama validator instrumen penelitian 
 

Kriteria kevalidan pada proses validasi instrumen ini 

mengacu kepada skala likert dengan kriteria persentase 

sebagai berikut : 

 

Persentase (%) Skor 

0-20 Sangat Kurang 

21-40 Kurang 

41-60 Cukup 

61-80 Valid 

81-100 Sangat Valid 

 

Untuk menghitung hasil persentase pada akhir proses 

validasi, maka digunakan rumus sebagai berikut: 

 

 

 

 

(Sugiyono, 2015) 

Keterangan : 

Skor kriterium = skor tertinggi item x jumlah item x 

jumlah validator. 

Dari perhitungan dengan rumus tersebut didapatkan 

hasil validasi terhadap setiap instrumen penelitian yang 

terdiri dari hasil validasi materi pembelajaran dengan 

persentase 80,9% tergolong kedalam kategori valid, hasil 

validasi RPP dengan persentase 82% tergolong kedalam 

kategori sangat valid, hasil validasi media pembelajaran 

dengan persentase 76,7% tergolong kedalam kategori 

valid, hasil validasi respon peserta didik dengan 

persentase 76% tergolong kedalam kategori valid, dan 

hasil validasi butir soal tes dengan persentase 83,1% 

tergolong kedalam kategori sangat valid. Berdasarkan 

hasil analisis data pada proses validasi, menunjukan 

bahwa semua instrumen penelitian tersebut layak untuk 

dipergunakan pada saat penelitian. 

Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini mengambil tempat di SMKN 2 Surabaya 

dengan populasi peserta didik SMKN 2 Surabaya, dan 

data sampel yang digunakan yaitu peserta didik kelas 11 

RPL 2 yang sedang menempuh mata pelajaran 

Pemrograman Berorientasi Objek dengan jumlah sampel 

sebanyak 36 orang. Penelitian dimulai dengan tahap 

pengamatan/observasi di sekolah untuk melihat 

permasalahan yang dialami meliputi model pembelajaran, 

media pembelajaran, masa pandemi dan lain sebagainya. 

Selanjutnya sampel diberikan soal pretest untuk 

mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum diberikan 

perlakuan. Selanjutnya dilakukan eksperimen 

menggunakan model pembelajaran Flipped Classroom 

sebagai solusi yang diusulkan untuk mengatasi 

permasalahan yang ditemukan. Tahap terakhir adalah 

pemberian posttest kepada peserta didik guna melihat 

hasil belajar setelah diberikan perlakuan serta angket 

respon siswa terhadap pembelajaran tersebut. 

Pada analis data hasil belajar digunakan Uji Nomalitas 

dan Uji Paired Sample T-test. Perhitungan analisis 

tersebut dijabarkan sebagai berikut: 

1. Hasil Belajar 

a. Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov 

Untuk mengetahui bahwa sampel penelitian 

berdistribusi normal atau tidak maka diperlukan sebuah 

Uji Normalitas.Pada penelitian ini uji yang dilakukan 

adalah menggunakan Uji Normalitas Kolmogorov-

Smirnov dengan taraf signifikasi (α) = 0,05. Pengujian 

dilakukan dengan bantuan software SPSS. Hasil dari 

pengujian normalitas data yang didapatkan adalah sebagai 

berikut: 

 
Gambar 6.  Uji Normalitas 

 
Dari pengujian yang telah dilakukan, dapat 

diketahui taraf signifikasi uji normalitas pada nilai pretest 

sebesar 0,20, hasil tersebut lebih besar dari 0,05 dan dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar kelas kontrol 
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berdistribusi normal. Dan pada uji normalitas nilai posttest 

didapatkan taraf signifikasi sebesar 0,20, hasil ini juga 

lebih besar 0,05 dari yang menunjukan bahwa hasil 

belajar kelas eksperimen juga berdistribusi normal. 

 

b. Uji Paired Sampel T-test 

Setelah diketahui pada uji normalitas bahwa 

kedua hasil belajar berdistribusi normal, selanjutnya 

dilakukan uji T untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 

antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Dari perbedaan 

itu nanti dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dari 

model pembelajaran Flipped Classroom ini terhadap hasil 

belajar peserta didik. Uji T yang dilakukan adalah Uji 

Paired Sampel T-test dengan taraf signifikasi (α) = 0,05. 

Pengujian dilakukan dengan bantuan sofware SPSS 

dengan hasil sebagai berikut: 

 
Gambar 7. Uji Paired sample statistic. 

  

 
Gambar 8. Uji Paired sample test. 

 

Pada hasil tersebut diketahui bahwa nilai rata-rata 

hasil belajar pada kelas kontrol sebesar 58,8, sedangkan 

pada kelas eksperimen sebesar 82,75. Dari hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik 

setelah diberikan perlakuan yaitu model pembelajaran 

Flipped Classroom lebih tinggi dibandingkan hasil belajar 

peserta didik sebelum diimplementasikan model 

pembelajaran tersebut. Selain itu didapatkan juga nilai 

hasil pengujian berupa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. 

Nilai ini tidak lebih besar dari nilai (α) dengan rincian 

0,000 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan H1 diterima, maka ditemukan terdapat 

pengaruh dari penerapan model pembelajaran Flipped 

Classroom terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI 

RPL 2 di SMKN 2 Surabaya yang sedang menempuh 

mata pelajaran Pemrograman Berorientasi Objek. 

2. Respon peserta didik terhadap model 

pembelajaran 

Dalam hal ini dilakukan analisis data terhadap 

angket respon peserta didik yang telah diisi untuk melihat 

kelayakan dan keefektifan model pembelajaran Flipped 

Classroom dari sudut pandang peserta didik. Dari analisis 

tersebut didapatkan persentase sebesar 78,8% dengan 

kesimpulan bahwa peserta didik menanggapi dengan 

positif penerapan model pembelajaran ini. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

1. Penerapan Flipped Classroom pada mata pelajaran 

pemrograman berorientasi objek terbagi menjadi 3 

tahapan pembelajaran yaitu 1). Tahap Pre-Class, 

tahap dimana peserta didik mempelajari terlebih 

dahulu materi yang telah diberikan oleh guru sebagai 

pondasi awal (understanding & remembering) sebelum 

lanjut ke tahap selanjutnya 2). Tahap In-Class, tahap 

dimana berlangsung pembelajaran dikelas, membahas 

lebih dalam materi yang telah diberikan dengan 

mengaitkannya pada permasalahan yang harus 

dipecahkan peserta didik (analyse & apply). Dan yang 

terakhir adalah 3). Tahap Post-Class, tahap terakhir 

pembelajaran dimana peserta didik mengevaluasi 

proses pembelajaran yang sudah berlangsung dan 

mengerjakan tugas akhir yang diberikan guru sebagai 

penguatan materi lebih dalam (evaluate & create) 

2. Hasil dari uji validitas pada setiap instrumen penelitian 

yaitu 1). Validasi media pembelajaran yang digunakan 

berupa Moodle mendapatkan persentase 76,7% 

dengan kategori valid, 2). Validasi materi 

pembelajaran mendapat persentase 80,9% dengan 

kategori valid, 3.) Validasi RPP mendapat persentase 

82% dengan kategori sangat valid, 4). Validasi respon 

siswa terhadap model pembelajaran mendapat 

persentase 76% dengan kategori valid, dan 5) Validasi 

butir soal tes mendapat persentase 83,1% dengan 

kategori sangat valid. Selain itu peserta didik juga 

menanggapi positif mengenai penerapan model 

pembelajaran Flipped Classroom melalui pengisian 

angket respon yang mendapat persentase 78,8%. 

3. Terdapat pengaruh hasil belajar peserta didik setelah 

dilakukan penerapan model pembelajaran Flipped 

Classroom pada mata pelajaran Pemrorgraman 

Berorientasi Objek kelas XI RPL 2 di SMKN 2 

Surabaya dengan bantuan Moodle sebagai media 

pembelajarannya. Hal ini diketahui dari rata-rata hasil 

belajar peserta didik yang meningkat dari 58,8 ke 

82,75, selain itu pada uji T menggunakan SPPS 

didapatkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang 

mana nilai ini lebih kecil dibanding (α) = 0,05 yang 

merupakan taraf signifikasi pada uji hipotesis. Maka 

dari itu H0 ditolak dan H1 diterima sehingga dapat 

disimpulkan bahwa ada pengaruh dari penerapan 

model pembelajaran Flipped Classroom ini terhadap 

hasil belajar peserta didik yang sedang menempuh 

mata pelajaran Pemrograman Berorientasi Objek kelas 

XI RPL 2 di SMKN 2 Surabaya. Hasil ini tentunya 

juga telah bisa membuktikan bahwa penerapan dari 
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Flipped Classroom ini pada kelas XI RPL 2 mata 

pelajaran pemrograman berorientasi objek lebih baik 

dibandingkan dengan model pembelajaran yang 

diterapkan sebelumnya yaitu pembelajaran 

konvensional.  

 

Saran 

1. Penerapan dari model pembelajaran Flipped 

Classroom ini memberikan hasil yang positif, oleh 

karena itu diharapkan model pembelajaran ini dapat 

dijadikan salah satu alternatif yang dapat diterapkan di 

sekolah. Terlebih lagi dengan keadaan pandemi yang 

sedang terjadi saat ini membuat model pembelajaran 

konvensional tidak dapat berlangsung secara efektif 

disebabkan pembatasan sosial yang diterapkan oleh 

pemerintah. 

2. Penyusunan tahap pembelajaran pada Moodle dapat 

dimodifikasi lagi dan disesuaikan dengan kebutuhan 

guru, namun tetap mengacu pada rancangan Flipped 

Classroom berdasarkan Taksonomi Bloom. 

3. Kedepannya untuk penelitian lanjutan diharapkan ada 

pengembangan yang lebih interaktif lagi pada segi 

bahan ajar, maupun media yang digunakan. Terlebih 

pada mata pelajaran pemrograman, Moodle belum 

memiliki plugin khusus yang memfasilitasi peserta 

didik melakukan pemrograman langsung melalui 

Moodle. 

4. Diharapkan pula untuk penelitian kedapannya agar 

menetapkan banyaknya pertemuan (lebih dari satu kali 

pertemuan) agar mendapatkan hasil yang sesuai dan 

juga memperhatikan waktu pelaksanaan kegiatan agar 

berjalan sesuai dengan RPP yang telah dibuat 

sebelumnya, sehingga kegiatan pembelajaran lebih 

terarah 
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