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Abstrak: Kesenjangan antara kompetensi lulusan SMK dan tuntutan 

industri, khususnya di bidang Rekayasa Perangkat Lunak, masih 

menjadi tantangan utama. Minimnya penerapan pembelajaran aktif 

seperti PjBL dan pendekatan Computational Thinking (CT) turut 

memengaruhi kesiapan siswa menghadapi dunia kerja. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan LMS berbasis Moodle yang 

mengintegrasikan PjBL dan CT untuk meningkatkan kompetensi 

Junior Web Developer. Penelitian ini menggunakan R&D dengan 

model ADDIE dan pendekatan kuantitatif, menggunakan pretest-

posttest pada 35 siswa serta analisis data melalui uji Shapiro-Wilk dan 

Paired t-Test. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan pada 

pengetahuan (55,07 menjadi 86,07) dan keterampilan (53,91 menjadi 

86,46), dengan signifikansi 0,000 (< 0,05). Salah satu temuan menarik 

menunjukkan bahwa meskipun siswa awalnya belum mengenal CT, 

LMS dengan integrasi PjBL dan instruksi CT ini membantu mereka 

menerapkannya secara bertahap. Hasil ini terbukti efektif 

meningkatkan kompetensi dan membentuk pola pikir sistematis 

serta kolaboratif sesuai kebutuhan industri. 

 

Abstract: The gap between vocational high school graduates' competencies 

and industry demands—particularly in Software Engineering—remains a 

major challenge. The limited implementation of active learning strategies 

such as Project-Based Learning (PBL) and Computational Thinking (CT) 

has contributed to students’ lack of readiness for professional demands. This 

study aims to develop a Moodle-based Learning Management System (LMS) 

that incorporates PBL and CT to enhance competencies required for Junior 

Web Developers. The research employed a Research and Development 

(R&D) method using the ADDIE model and a quantitative pretest-posttest 

design involving 35 students from class XI RPL 1 at SMKN 10 Surabaya. 

Data analysis using the Shapiro-Wilk test and Paired Sample t-Test revealed 

a significant improvement in students' knowledge (from 55.07 to 86.07) and 

project skills (from 53.91 to 86.46), with a p-value of 0.000 (< 0.05). A 

notable finding revealed that although students were initially unfamiliar 

with CT, the LMS with integrated PBL and CT instructions gradually 

enabled them to apply it. This approach effectively improved student 

competence while fostering systematic and collaborative thinking aligned 

with industry needs. 
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PENDAHULUAN 

Salah satu tantangan utama pendidikan abad ke-21 adalah menjembatani kesenjangan antara 

dunia pendidikan dan dunia usaha dan industri (DUDI), terutama pada jenjang Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) yang berorientasi pada pembekalan keterampilan kerja. Data Badan Pusat Statistik 

(BPS, 2024) mencatat bahwa lulusan SMK menyumbang angka tertinggi dalam pengangguran terbuka 

di Indonesia, dengan jumlah mencapai 7,47 juta orang dan tingkat pengangguran sebesar 8,62% (Nola, 

2024; Yulianti, 2024). Kondisi ini menandakan bahwa lulusan SMK belum sepenuhnya siap bersaing di 

dunia kerja, yang salah satunya disebabkan oleh kesenjangan kompetensi teknis dan non-teknis 

(Dwiyanti & Ridwan, 2024). 

Permasalahan tersebut diperparah dengan keterbatasan guru dalam menyampaikan materi yang 

relevan dengan kebutuhan industri serta minimnya pelatihan profesional (Zhou et al., 2024). Selain itu, 

laporan PISA 2018 menunjukkan bahwa siswa Indonesia masih tertinggal dalam literasi membaca, 

numerasi, dan sains—indikator penting dalam berpikir kritis dan problem-solving (OECD, 2019). 

Kurangnya penerapan pembelajaran aktif seperti Project-Based Learning (PjBL) dan soal-soal 

keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) menyebabkan siswa cenderung pasif dan tidak terlatih 

untuk berpikir tingkat tinggi (Al-Yahyaie et al., 2022; Darwis et al., 2024). 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, Project-Based Learning (PjBL) dapat menjadi alternatif 

solusi. Pembelajaran berbasis proyek telah terbukti efektif dalam mendorong perkembangan 

keterampilan berpikir kritis siswa, kolaboratif, dan kreatif siswa dalam konteks dunia nyata (Albadri et 

al., 2024). Penerapan PjBL akan semakin optimal jika didukung oleh pendekatan Computational Thinking 

(CT) yang berfokus pada kemampuan memecah masalah, mengenali pola, menyederhanakan 

informasi, dan menyusun solusi sistematis (Altaie, 2021; Zul Pika, 2023). Agar pembelajaran dapat 

dilaksanakan secara fleksibel dan terdokumentasi, diperlukan Learning Management System (LMS) yang 

mendukung model tersebut. 

Namun, sebagian besar Learning Management System (LMS) yang digunakan di sekolah belum 

sepenuhnya mendukung model PjBL maupun pendekatan CT. Sebagai LMS berbasis open-source, 

Moodle menawarkan fleksibilitas tinggi dalam pengembangan media pembelajaran, seperti 

menyediakan fitur seperti forum, tugas kelompok, pelacakan aktivitas siswa, dan penyesuaian modul 

pembelajaran sesuai sintaks PjBL (Rizal, 2024; Cahyaningrum, 2023). Penyesuaian ini memungkinkan 

integrasi CT ke dalam sistem secara lebih terstruktur. 

Inovasi utama dari penelitian ini terletak pada pengembangan LMS Moodle yang dirancang 

untuk mengintegrasikan pendekatan Computational Thinking (CT) ke dalam pembelajaran berbasis 

proyek (PjBL). Berbeda dari LMS konvensional yang umumnya berfungsi sebagai wadah distribusi 

materi dan penilaian, sistem yang dikembangkan dalam penelitian ini menggabungkan alur 

pembelajaran berdasarkan sintaks PjBL dengan integrasi elemen CT, seperti decomposition, pattern 

recognition, abstraction, dan algorithm design. Integrasi ini memungkinkan siswa tidak hanya 

menyelesaikan proyek secara teknis, tetapi juga membangun pola pikir komputasional secara bertahap. 

Pengembangan LMS ini juga dilengkapi dengan fitur-fitur penunjang pembelajaran proyek 

seperti sistem refleksi individu, rubrik penilaian berbasis CT, log aktivitas, forum diskusi kolaboratif, 

serta monitoring waktu dan tugas individu. Keseluruhan fitur tersebut disusun untuk memberikan guru 

kemampuan mengamati proses berpikir siswa dan penerapan pembelajaran berbasis proyek secara 

menyeluruh. Pendekatan ini sekaligus menjawab keterbatasan sistem evaluasi secara konvensional 

yang cenderung hanya menilai hasil akhir. 

Melalui desain tersebut, inovasi yang ditawarkan tidak hanya menghasilkan media digital 

pembelajaran, tetapi juga menyediakan sebuah ekosistem pedagogis yang mendukung penguatan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi, kolaborasi tim, dan pemecahan masalah berbasis konteks nyata. 

Integrasi antara PjBL dan CT ke dalam LMS ini diharapkan dapat menjadi solusi implementatif yang 

adaptif terhadap kebutuhan industri digital, sekaligus memberikan kontribusi baru dalam 

pengembangan media pembelajaran vokasional yang relevan, aplikatif, dan dapat direplikasi pada 

mata pelajaran produktif lainnya di lingkungan SMK. 
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Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan LMS 

berbasis Moodle yang terintegrasi dengan model Project-Based Learning dan pendekatan Computational 

Thinking (CT) guna meningkatkan kompetensi siswa sebagai Junior Web Developer, khususnya dalam 

penguasaan materi pemrograman berorientasi objek. LMS yang dikembangkan tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana penyampaian materi, melainkan juga mengintegrasikan sintaks PjBL yang dipandu oleh 

elemen-elemen CT. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih kontekstual serta mencerminkan 

praktik dunia kerja yang sesungguhnya. Signifikansi dari penelitian ini terletak pada kontribusinya 

dalam menciptakan ekosistem pembelajaran digital yang selaras dengan kebutuhan industri, sekaligus 

menjadi solusi inovatif dalam mendukung transformasi pendidikan vokasi di era abad ke-21. 
 

METODE  

Penelitian ini menerapkan metode riset dan pengembangan (R&D) dengan pendekatan model 

ADDIE, yang mencakup lima tahap berurutan: analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan 

evaluasi. Model ini dipilih karena memberikan alur kerja yang sistematis dan adaptif, serta telah banyak 

digunakan secara efektif dalam berbagai studi pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

(Silitonga et al., 2022; Qomariah & Umam, 2023). Menurut Ibrahim et al. (2021), model ADDIE sangat 

cocok digunakan dalam pengembangan sistem informasi dan e-learning karena mencakup proses 

analisis kebutuhan, desain solusi, pengembangan produk, implementasi nyata, dan evaluasi hasil.  

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan ADDIE (Quigley LearnUpon Blog) 

 

Pendekatan kuantitatif diterapkan dalam penelitian ini untuk mendukung analisis data secara 

objektif. Desain penelitian kuantitatif dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest siswa 

setelah menggunakan LMS berbasis Moodle yang mendukung Project-Based Learning (PjBL) dengan 

pendekatan Computational Thinking. 

O1 x O2 

Keterangan :   

O1 = hasil pretest  

O2 = hasil posttest  

 x = adanya LMS 
 

POPULASI DAN SAMPEL 

Penelitian dilaksanakan saat semester genap tahun ajaran 2024/2025 di SMKN 10 Surabaya, 

dengan sampel sebanyak 35 siswa kelas XI RPL 1. 
 

TEKNIK ANALISIS DATA 

1. Analisis Penilaian Validasi 

Lembar validasi terdiri dari lembar validasi media, materi, soal, dan modul ajar/RPP yang 

diberikan kepada ahli. Berikut rumus digunakan sebagai cara menghitung kevalidan perangkat: 

 

PV (%) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
𝑥 100% 

(Sumber: Sugiyono, 2022) 
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Keterangan: 

PV   =   Persentase Validitas 

Skor Kriterium  =   skor maksimum x jumlah item x jumlah validator 

 

Hasil validasi dianalisis dalam bentuk persentase dan diinterpretasikan ke dalam kategori 

tingkat kelayakan sebagaimana tercantum pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kategori Persentase Validasi 

Persentase (%) Kategori Kelayakan Keterangan 

81%-100% Sangat Valid Sangat layak, tanpa perbaikan 

61%-80% Valid Layak, tanpa perbaikan 

41%-60% Cukup Valid Kurang layak, perlu perbaikan 

21%-40% Tidak Valid Tidak layak, perlu perbaikan 

0%-20% Sangat Tidak Valid Sangat tidak layak, perlu perbaikan 
 

Interpretasi data mengikuti batas kategori di atas, yang mengacu pada pendekatan evaluasi 

kuantitatif dalam pengembangan media pembelajaran (Silitonga et al., 2022). Jika nilai persentase 

berada pada kategori 61–100%, maka produk dinyatakan sangat valid dan valid serta dapat langsung 

diimplementasikan tanpa revisi. Sementara jika berada pada kategori 60% ke bawah, maka produk 

dinyatakan kurang layak hingga sangat tidak layak, dan perlu dilakukan perbaikan berdasarkan saran 

dari validator. 
 

2. Analisis Tes 

a. Uji Validasi Produk: Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, ahli soal, dan ahli modul 

ajar/RPP menggunakan instrumen angket dengan skala penilaian 1-5. Pendekatan ini sesuai 

dengan metode evaluasi formatif dalam pengembangan media pembelajaran, sebagaimana 

dijelaskan oleh Silitonga et al. (2022), bahwa penilaian oleh ahli dapat memberikan masukan 

penting sebelum produk diuji coba kepada pengguna akhir. 

b. Uji normalitas: Uji normalitas digunakan untuk menguji distribusi data hasil pretest dan 

posttest. Metode Shapiro-Wilk dipilih karena lebih sesuai untuk jumlah sampel di bawah 50 

dan memiliki sensitivitas yang lebih baik dibandingkan metode Kolmogorov-Smirnov dalam 

mendeteksi normalitas pada data kecil (Fadilatunnisyah et al., 2024; Sugiyono, 2022). Data 

dinyatakan berdistribusi normal jika nilai signifikansi Shapiro-Wilk melebihi 0,05, sehingga 

dianalisis dengan uji Paired t-Test. Jika nilai di bawah 0,05, maka digunakan uji non-parametrik 

Wilcoxon Signed-Rank Test (Fadilatunnisyah et al., 2024). 

c. Uji Hipotesis: Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dan posttest setelah penggunaan LMS. Uji ini digunakan untuk 

membandingkan nilai sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok yang sama (Sugiyono, 

2022). Hasil uji hipotesis kemudian digunakan untuk menentukan apakah LMS yang 

dikembangkan memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan kompetensi siswa. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengembangkan LMS berbasis Moodle menggunakan model ADDIE untuk 

mendukung pembelajaran berbasis proyek (PjBL) dengan pendekatan Computational Thinking (CT) pada 

mata pelajaran Pemrograman Berorientasi Objek di kelas XI RPL 1 SMKN 10 Surabaya. Proses 

implementasi menghadapi berbagai tantangan, mulai dari kendala teknis (login, navigasi, jaringan), 

rendahnya pengalaman siswa terhadap PjBL, hingga kesulitan dalam keterampilan dasar CT seperti 

decomposition dan abstraction. Hambatan lain muncul dalam kolaborasi kelompok, pembagian tugas, 

serta penyusunan analisis sistem. Meski demikian, integrasi CT dalam sintaks PjBL membantu siswa 

berlatih memecah masalah, mengenali pola, menyaring informasi, dan menyusun solusi algoritmik 

sehingga adaptasi secara bertahap menunjukkan perkembangan positif. 
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Hasil kuantitatif menunjukkan peningkatan signifikan kompetensi siswa, dengan nilai rata-rata 

pengetahuan naik dari 55,07 menjadi 86,07 dan keterampilan dari 53,91 menjadi 86,46 (p = 0,000 < 0,05). 

Selain itu, penerapan LMS PjBL CT mengubah pola belajar siswa dari individual menjadi lebih 

kolaboratif, logis, dan kontekstual, serta memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan situasi 

nyata. Keunggulan penelitian ini terletak pada fleksibilitas Moodle dalam mengelola proyek, interaksi 

kelompok, serta penguatan keterampilan berpikir logis. Namun, keterbatasan tetap ada, seperti 

perlunya waktu adaptasi, kendala jaringan, kesulitan penyusunan laporan, serta LMS yang belum 

dapat menilai indikator CT secara otomatis. Secara keseluruhan, integrasi LMS PjBL CT terbukti efektif 

dalam meningkatkan kompetensi siswa sekaligus menjawab tuntutan pembelajaran abad ke-21, yang 

keberhasilannya tidak terlepas dari penerapan tahapan sistematis model ADDIE mulai dari analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, hingga evaluasi. 
 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis bertujuan mengidentifikasi kebutuhan pengguna sebagai dasar dalam merancang 

LMS berbasis Moodle. Data dikumpulkan melalui observasi lapangan saat Praktik Lapangan 

Persekolahan (PLP) dan wawancara terstruktur dengan guru mata pelajaran Pemrograman Berorientasi 

Objek di SMKN 10 Surabaya. Guru dipilih sebagai informan utama karena LMS ini akan digunakan 

dalam peran ganda: sebagai media pembelajaran, alat evaluasi, dan sistem pemantauan aktivitas siswa 

secara daring. 

Wawancara menghasilkan informasi penting terkait hambatan dalam pembelajaran, 

keterbatasan LMS yang ada, serta kebutuhan guru dalam mengintegrasikan Project-Based Learning 

(PjBL) dan Computational Thinking (CT). Temuan ini selaras dengan pandangan Ismael et al. (2024) dan 

Rehani & Mustofa (2023) bahwa keberhasilan implementasi PjBL dan CT sangat dipengaruhi oleh 

kesiapan sistem pendukung dan perangkat digital yang sesuai konteks pembelajaran vokasi. Analisis 

kebutuhan sistem mencakup: 

 a. Identifikasi pengguna: Admin, Guru, dan Siswa, masing-masing dengan hak akses dan peran 

berbeda dalam sistem. 

 b. Kebutuhan fungsional: mencakup manajemen pengguna, konten pembelajaran, proyek dan 

penilaian, sistem kelompok berdasarkan hasil kuis penentuan ketua kelompok, laporan hasil 

belajar, serta forum diskusi. 

 c. Kebutuhan non-fungsional: seperti keamanan sistem, kinerja responsif, kompatibilitas lintas 

browser, kemudahan penggunaan, dan kemudahan pemeliharaan. 

 d. Analisis materi: merujuk pada silabus dan elemen kompetensi SKKNI Junior Web Developer dari 

BPPTIK Kominfo, untuk menjamin kesesuaian LMS dan dunia kerja. 

Model ADDIE dipilih karena memiliki alur yang terstruktur dan dapat diterapkan secara 

fleksibel dalam proses pengembangan. Silitonga et al. (2022) menegaskan bahwa ADDIE cocok untuk 

merancang media pembelajaran berbasis proyek karena memungkinkan penyesuaian berkelanjutan 

sepanjang proses pengembangan. Qomariah & Umam (2023) juga menyebutkan bahwa model ADDIE 

mampu mengintegrasikan prinsip Kurikulum Merdeka, termasuk diferensiasi, kemandirian belajar, 

dan asesmen berbasis proyek. 
 

2. Design (Desain) 

Tahap desain bertujuan menyusun rancangan sistem berdasarkan hasil analisis kebutuhan. 

Desain sistem digambarkan melalui use case diagram (interaksi pengguna), class diagram (struktur data 

dan relasi antar objek), serta activity diagram (alur aktivitas dalam sistem). Visualisasi sistem ini 

dilakukan menggunakan UML untuk memastikan alur dan implementasi teknis (Ahmad et al., 2022). 
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a. Use case diagram 

 
 

Gambar 2. Use Case Diagram 

Gambar 1. menyajikan use case diagram yang merepresentasikan hubungan fungsional antara 

tiga aktor utama, yakni Admin, Guru, dan Siswa, dalam mengakses dan menjalankan peran 

masing-masing pada sistem LMS berbasis Moodle. 

1) Admin memiliki dua peran utama: mengelola data pengguna dan mengelola LMS. 

2) Guru berperan sebagai pengelola konten pembelajaran dan aktivitas PjBL, seperti membuat 

materi, menyusun kelas berbasis proyek, membuat kuis untuk latihan dan penentuan ketua 

kelompok, memberikan penilaian, serta memantau aktivitas siswa. 

3) Siswa berinteraksi dengan sistem untuk mengakses materi, mengikuti kuis (compiler dan ketua 

kelompok), mengerjakan tugas proyek tiap pertemuan, berdiskusi di forum, dan melihat hasil 

penilaian. 

Use case ini menunjukkan bagaimana sistem mendukung penerapan model Project-Based 

Learning berbasis CT secara menyeluruh, dengan jalur aktivitas yang saling terintegrasi (Sayekti, 

2024). 
 

b. Class diagram 

 
 

Gambar 3. Class Diagram 
 

Gambar 2. Class diagram menunjukkan struktur data sistem LMS yang dikembangkan. 

Diagram ini menggambarkan entitas utama dan relasi antar kelas sebagai dasar pemrograman 

berbasis objek (Ahmad et al., 2022). Beberapa class utama dalam sistem ini meliputi: 
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1) User: menyimpan informasi pengguna (Admin, Guru, Siswa) beserta hak aksesnya. 

2) Course: sebagai wadah utama yang mengelompokkan section, materi, tugas, dan kuis. 

3) Assignment, Quiz, dan Section: merepresentasikan elemen pembelajaran, baik berupa tugas 

proyek maupun evaluasi. 

4) Group dan GroupMember: mengatur pembentukan kelompok berdasarkan hasil kuis 

penentuan ketua kelompok. 

5) GradeItem dan Question: mengelola proses penilaian baik otomatis (dari kuis) maupun manual 

oleh guru. 
 

c. Activity diagram 

Activity diagram menjelaskan alur proses antar objek dan pengguna dalam konteks sistem 

informasi, serta membantu perancangan interface yang efisien (Ahmad et al., 2022). Berikut 

merupakan activity diagram ditunjukkan oleh Gambar 4 hingga Gambar 6. 

 
 

Gambar 4. Activity Diagram PjBL 
 

Gambar 4 menyajikan diagram aktivitas dimulai dari guru membuat tugas untuk tiap 

sintaks dan mengatur urutannya. Sistem menampilkan tugas sesuai urutan dan hanya membuka 

tugas berikutnya setelah tugas sebelumnya selesai. Sistem akan merekam progres dan nilai siswa 

secara otomatis pada setiap tahapan dan ditampilkan sebagai fitur monitoring pada guru. Fitur 

ini didukung oleh temuan dari Rehman et al. (2024), yang menyatakan bahwa PjBL akan lebih 

efektif jika dilengkapi dengan sistem monitoring progres dan evaluasi. Hal ini juga diperkuat oleh 

Rizal et al. (2024), yang menyusun e-module PjBL dengan tahapan aktivitas secara berjenjang 

untuk mendorong keterampilan berpikir siswa vokasi. 
 

 
 

Gambar 5. Activity Diagram Latihan Kuis Compiler 
 

Gambar 5. menunjukkan diagram aktivitas dari latihan kuis menggunakan compiler. Guru 

mengunggah kuis compiler, lalu siswa mengerjakannya. Jika jawaban tidak error, sistem 

memberikan notifikasi sukses dan menyimpan nilai. Jika terdapat error, sistem akan memberikan 

umpan balik. Ini mendorong siswa berpikir logis dan terstruktur (algorithmic thinking), sesuai 

prinsip CT (Wing, 2006). 
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Gambar 6. Activity Diagram Kuis Ketua Kelompok 
 

Pada Gambar 6. guru akan mengunggah kuis untuk menentukan ketua kelompok. Siswa 

mengerjakan kuis, dan sistem memilih 7 siswa dengan skor tertinggi sebagai ketua kelompok. 

Siswa lainnya memilih bergabung ke salah satu kelompok. Pembagian kelompok ini akan 

disimpan oleh sistem untuk digunakan pada pengerjaan proyek. Zhang et al. (2024) dalam meta-

analisisnya menyatakan bahwa pembagian kelompok berbasis performa mampu meningkatkan 

kolaborasi dan keterlibatan siswa secara signifikan dalam PjBL. 
 

3. Development (Pengembangan) 

Proses development adalah desain dari LMS berbasis moodle yang telah dirancang oleh peneliti. 

LMS ini dapat diakses oleh siswa, guru, dan admin. Berikut ini adalah desain tampilan LMS berbasis 

moodle. 
 

 
 

Gambar 7. Tampilan Login 
 

Gambar 7. memperlihatkan tampilan halaman saat pengguna akan melakukan login ke LMS. 

Pada halaman login, juga dilengkapi dengan login as guest atau masuk sebagai tamu serta fitur Lupa 

Sandi. 
 

 
 

Gambar 8. Tampilan Kuis Ketua Kelompok 
 



IT-Edu: Jurnal Information Technology & Education, 10(3) (2025): 117-130 

Pengembangan LMS Moodle Berbasis PjBL dengan Pendekatan Computational Thinking untuk Meningkatkan 

Kompetensi Junior Web Developer 

125 

 

Pada Gambar 8. diatas ditunjukkan bahwa kuis pemilihan ketua kelompok berbasis pilihan 

ganda. Sistem akan secara otomatis menyimpan jawaban dan menampilkan siswa dengan nilai tertinggi 

untuk dijadikan sebagai ketua kelompok. 
 

 
 

Gambar 9. Tampilan Latihan Compiler 
 

Gambar 9. menunjukkan halaman latihan soal dengan compiler python pada tiap materi yang 

dibuat sebagai bentuk latihan. Sistem akan memberikan umpan balik secara otomatis. Apabila 

pengguna memasukkan jawaban yang salah, maka sistem menampilkan error. Sebaliknya, apabila 

jawaban benar sistem akan memberikan umpan balik benar dan trade mark berwarna hijau serta sistem 

secara otomatis menyimpan nilai. 
 

 
 

Gambar 10. Tampilan PjBL 
 

Pada Gambar 10. menunjukkan tampilan PjBL dengan integrasi CT pada sintaks pertama. 

Tampilan PjBL diatas sudah terbagi dalam beberapa pertemuan, diantara pertemuan 1, pertemuan 2, 

dan pertemuan 3. 
 

 
 

Gambar 11. Tampilan Log Aktivitas 
 

Gambar 11.  Log aktivitas berisi kumpulan progress masing-masing siswa selama pengerjaan di 

dalam course PjBL-CT tersebut. Log aktivitas tersebut akan secara otomatis terceklis apabila siswa 

sudah menyelesaikan tiap sintaksnya.  
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4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan proses uji coba terhadap LMS berbasis Moodle yang 

mengintegrasikan Project-Based Learning (PjBL) dengan pendekatan Computational Thinking (CT). 

Implementasi dilakukan di SMKN 10 Surabaya, khususnya pada Pemrograman Berorientasi Objek 

untuk kelas XI RPL 1 yang berjumlah 35 siswa. LMS dapat diakses melalui situs 

https://rplsmk10pblearn.my.id/. Proses implementasi mencakup pelaksanaan pretest dan posttest guna 

mengukur peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta didik. Tahap implementasi 

berlangsung selama tiga pertemuan. 

a. Pada pertemuan pertama, siswa diberikan sosialisasi penggunaan LMS berbasis Moodle dan 

mendapatkan akun login. Setelah berhasil masuk, siswa mengerjakan kuis kognitif sebanyak 5 soal 

untuk menentukan ketua kelompok, lalu 7 siswa dengan nilai tertinggi akan menjadi ketua 

kelompok. Masing-masing kelompok mengakses studi kasus proyek dan mulai mengerjakan 

Sintaks 1 PjBL dengan pendekatan CT. Kendala yang muncul antara lain kesulitan login, navigasi 

LMS, serta kebingungan memahami konsep PjBL dan CT, namun berhasil diatasi melalui 

bimbingan guru. 

b. Pertemuan kedua, siswa melanjutkan ke tahapan Sintaks 2 hingga 4 PjBL, yaitu merancang proyek, 

menyusun Gantt chart, membagi jobdesc antaranggota kelompok, dan monitoring. Proses monitoring 

dilakukan guru melalui LMS dan secara langsung. Beberapa kendala muncul, seperti penolakan 

penggunaan Trello karena belum familier, ketegangan dalam pembagian tugas, serta kesulitan 

mengisi analisis sistem dengan use case diagram. Solusinya, guru menyarankan penggunaan Canva 

untuk Gantt chart, membimbing pembagian tugas sesuai minat, serta mengganti use case diagram 

dengan flowchart. 

c. Pertemuan terakhir difokuskan pada pengumpulan proyek akhir, presentasi kelompok, dan 

pengisian refleksi. Program hasil kerja kelompok diunggah ke LMS dan dipresentasikan di 

hadapan kelas. Penilaian dilakukan menggunakan rubrik keterampilan proyek dengan indikator 

CT. Siswa juga mengisi refleksi pribadi untuk menilai kesadaran berpikir mereka. Kendala teknis 

seperti koneksi internet yang tidak stabil saat demo diatasi dengan tethering. Tahapan akhir 

dilakukan dengan pengambilan data posttest guna mengukur efektivitas penggunaan LMS 

berbasis PjBL-CT terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 
 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Dengan adanya tahap proses dari validasi dan pemberian revisi, maka tahap evaluasi pada 

pengembangan media LMS berbasis moodle dengan model PjBL-CT ini telah terpenuhi. Para ahli media 

telah melakukan pengujian pada LMS ini dan telah dinyatakan valid serta layak dipergunakan untuk 

pembelajaran. 
 

Hasil Validasi 

Validasi mempunyai tujuan guna memahami tingkat kelayakan dari LMS yang dirancang. 

Validasi ini memiliki instrumen untuk diajukan kepada validator. Instrumen tersebut terdiri dari 

instrumen validasi materi, instrumen validasi soal, instrumen validasi RPP/Modul Ajar, dan validasi 

instrumen media. Berikut merupakan hasil validasi ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Kelayakan 

Validasi Rata-rata Persentase (%) Kategori 

Materi 90% Sangat Valid 

Soal Pretest dan Posttest 91% Sangat Valid 

RPP/Modul Ajar 94,5% Sangat Valid 

Media 89,5% Sangat Valid 

 

https://rplsmk10pblearn.my.id/
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Hasil validasi yang ditunjukkan oleh Tabel 2. terhadap produk Learning Management System 

(LMS) berbasis Moodle menunjukkan bahwa semua komponen dinyatakan sangat valid untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Validasi dilakukan oleh sejumlah ahli terhadap empat aspek utama, 

yaitu materi (90%), soal pretest dan posttest (91%), RPP/Modul Ajar (94,5%), dan media (89,5%). Seluruh 

aspek memperoleh rata-rata persentase di atas 89% dan masuk kategori “sangat valid”, yang 

mengindikasikan bahwa LMS yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dari segi isi, 

evaluasi, perangkat ajar, dan media pembelajaran secara menyeluruh. 
 

Hasil Belajar Siswa 

a. Statistik Deskriptif 

Penelitian ini memanfaatkan analisis statistik deskriptif untuk menggambarkan kondisi 

hasil belajar siswa sebelum dan sesudah intervensi melalui LMS berbasis Moodle. Analisis 

dilakukan dengan mengukur nilai rata-rata, skor tertinggi dan terendah, serta standar deviasi dari 

data pretest dan posttest. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi sejauh mana pembelajaran 

berbasis proyek dengan pendekatan Computational Thinking berdampak terhadap peningkatan 

hasil belajar. Sebagaimana dijelaskan oleh Sugiyono (2022), statistik deskriptif digunakan untuk 

menyajikan data secara sistematis agar mudah dipahami dan dianalisis lebih lanjut. Hasil 

deskriptif ini menjadi dasar awal untuk menganalisis peningkatan kompetensi siswa melalui uji 

statistik lanjutan. 

Tabel 3. Statistik Deskriptif Pengetahuan 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

pretestpilgan 35 36.25 68.75 55.0714 7.65131 

posttestpilgan 35 73.75 98.75 86.0714 5.11039 

Valid N (listwise) 35     
 

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang terdiri dari 35 siswa pada aspek 

pengetahuan diperoleh rata-rata pretest sebesar 55,07 dengan nilai minimum 36,25, maksimum 

68,75, dan standart deviation sebesar 7,65. Setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan LMS berbasis Moodle dengan pendekatan PjBL dan CT, nilai posttest meningkat 

dengan rata-rata sebesar 86,07, minimum 73,75, maksimum 98,75, dan standart deviation sebesar 

5,11. Peningkatan rata-rata sebesar 31 poin mengindikasikan adanya perubahan signifikan pada 

hasil belajar setelah diberi perlakuan. Selain itu, standart deviation yang menurun menunjukkan 

distribusi nilai yang lebih merata setelah perlakuan diberikan. Selanjutnya, berikut merupakan 

hasil analisis statistik deskriptif proyek ditunjukkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Statistik Deskriptif Keterampilan 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

pretestproyek 35 36.00 68.00 53.9143 6.60825 

posttestproyek 35 75.00 98.00 86.4571 5.21504 

Valid N (listwise) 35     
 

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif terhadap 35 siswa pada aspek keterampilan 

proyek, diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 53,91, dengan nilai minimum 36,00, maksimum 

68,00, dan standard deviation sebesar 6,61. Setelah penerapan pembelajaran menggunakan LMS 

berbasis Moodle dengan pendekatan PjBL dan CT, nilai posttest mengalami peningkatan 

signifikan, yaitu rata-rata 86,46, dengan minimum 75,00, maksimum 98,00, dan standard deviation 

5,22. Peningkatan nilai rata-rata sebesar 32,54 poin, serta penurunan standard deviation 

menunjukkan bahwa tidak hanya pencapaian proyek keterampilan siswa meningkat, tetapi juga 

persebaran nilai menjadi lebih merata. 
 

b. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel penelitian 

berjumlah 35, sehingga metode ini lebih sesuai dibandingkan Kolmogorov-Smirnov untuk data 
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berukuran kecil. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest 

berdistribusi normal.  Pengujian dilakukan terhadap data nilai pretest dan posttest baik pada ranah 

kognitif pilihan ganda maupun proyek. Uji dilakukan menggunakan bantuan SPSS versi 26. Hasil 

uji normalitas disajikan sebagai berikut. 

Tabel 5. Uji Normalitas Pengetahuan 

 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretestpilgan 0.113 35 0.200 0.965 35 0.316 

posttestpilgan 0.133 35 0.123 0.966 35 0.336 
 

Berdasarkan Tabel 5, hasil uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan nilai signifikansi 

pretest sebesar 0,316 dan posttest sebesar 0,336. Karena kedua nilai melebihi batas signifikansi 0,05, 

maka data dinyatakan berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis hipotesis dilanjutkan dengan 

menggunakan uji parametrik Paired Sample t-Test. Selanjutnya berikut merupakan uji normalitas 

untuk keteranpilan proyek ditunjukkan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Uji Normalitas Keterampilan 

 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretestproyek 0.134 35 0.114 0.947 35 0.090 

posttestproyek 0.173 35 0.010 0.951 35 0.122 
 

Tabel 6. menunjukkan hasil uji Shapiro-Wilk dengan nilai signifikansi pretest sebesar 0,090 

dan posttest sebesar 0,122. Karena keduanya melebihi 0,05, data proyek dianggap berdistribusi 

normal, sehingga pengujian hipotesis dapat dilakukan menggunakan uji parametrik Paired Sample 

t-Test. 
 

c. Uji Paired t-Test  

Setelah dilakukan uji normalitas dan diperoleh nilai signifikansi lebih dari 0,05, maka data 

dinyatakan berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis hipotesis dilanjutkan dengan 

menggunakan uji parametrik Paired Sample t-Test. Berikut hasil uji t-test pengetahuan sebagai 

berikut. 

Tabel 7. Uji Paired t-Test Pengetahuan 

 Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

Lower Upper  t df 
Sig. (2-

tailed) 

posttestpilgan-

pretestpilgan 
31.00 4.50490 0.761 29.45 32.54 40.7 34 0.000 

         

Pada Tabel 7. hasil uji Paired Sample T-Test untuk pengetahuan menunjukkan rata-rata 

selisih nilai (mean difference) = 31,00. Nilai Sig. (2-tailed) = 0,000 (< 0,05). Nilai t = 40,711 dengan df 

(degree of freedom) = 34. Karena nilai Sig. < 0,05, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest pengetahuan siswa setelah diterapkannya pembelajaran menggunakan LMS 

berbasis Moodle dengan PjBL dan pendekatan CT. Selanjutnya, berikut hasil uji t-Test aspek 

keterampilan ditunjukkan pada Tabel 8. Sebagai berikut. 

Tabel 8. Uji Paired t-Test Keterampilan 

 Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

Lower Upper  t df 
Sig. (2-

tailed) 

posttestproyek-

pretestproyek 
32.54 7.98286 1.34 29.80 35.28 24.1 34 0.000 
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Hasil uji Paired Sample t-Test pada data keterampilan menunjukkan nilai rata-rata sebesar 

32,54 dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 dan derajat kebebasan (df) 34. Karena nilai 

signifikansi berada di bawah 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pretest dan posttest keterampilan siswa. Dengan demikian, penggunaan LMS 

berbasis Moodle dengan PjBL dan pendekatan CT berpengaruh secara signifikan terhadap 

peningkatan kompetensi keterampilan siswa, khususnya dalam materi pemrograman berorientasi 

objek. 
 

KESIMPULAN 

Pengembangan LMS berbasis Moodle pada siswa kelas XI RPL 1 SMKN 10 Surabaya terbukti 

efektif mendukung penerapan Project-Based Learning (PjBL) dengan pendekatan Computational Thinking 

(CT) dalam pembelajaran Pemrograman Berorientasi Objek. Hasil uji Paired Sample t-Test 

menunjukkan peningkatan signifikan pada pengetahuan (55,07 menjadi 86,07) dan keterampilan 

proyek (53,91 menjadi 86,46). Integrasi CT melalui tahapan decomposition, pattern recognition, abstraction, 

dan algorithm design mampu melatih siswa berpikir logis, analitis, serta kolaboratif, meski masih 

terdapat hambatan berupa keterbatasan teknis dan adaptasi guru maupun siswa terhadap model baru. 

Secara keseluruhan, LMS ini tidak hanya meningkatkan kompetensi, tetapi juga mentransformasi 

proses belajar menjadi lebih kontekstual, kolaboratif, dan relevan dengan tuntutan era digital. 
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