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Abstrak: Di SMK PGRI 2 Sidoarjo, pembelajaran pada mata pelajaran
Dasar-Dasar Pengembangan Perangkat Lunak dan Gim masih
didominasi metode konvensional sehingga diperlukan inovasi
pembelajaran yang interaktif dan berbasis proyek. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan serta menganalisis efektivitas plugin
Learning Management System “Edung” berbasis Moodle dengan
pendekatan Project Based Learning (PjBL) untuk meningkatkan
kompetensi siswa kelas X RPL. Pengembangan sistem menggunakan
model ADDIE, meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Hasil validasi media memperoleh
persentase kelayakan 89,09% yang menunjukkan kategori sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran. Sementara itu, uji
efektivitas menggunakan Paired Sample T-Test menunjukkan nilai
Sig. (2- tailed) = 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat peningkatan
kompetensi pemrograman terstruktur siswa secara signifikan setelah
penggunaan media LMS “Edung”. Dengan demikian, LMS “Edung”
berbasis Moodle dengan model Project Based Learning terbukti
efektif dalam mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan
kompetensi siswa pada indikator pemrograman terstruktur pada
siswa program keahlian kelas X RPL di SMK PGRI 2 Sidoarjo

Abstract:

At SMK PGRI 2 Sidoarjo, learning in the subject of Software and Game
Development Basics is still dominated by conventional methods so that
interactive and project-based learning innovations are needed. This study
aims to develop and analyze the effectiveness of the Moodle-based Learning
Management System “Edung” plugin with a Project Based Learning (PjBL)
approach to improve the competency of class X RPL students. The system
development uses the ADDIE model, including the stages of analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The results of the
media validation obtained a feasibility percentage of 89.09% which indicates
a very suitable category for use as a learning medium. Meanwhile, the
effectiveness test using the Paired Sample T-Test showed a Sig. (2-tailed)
value = 0.000 <0.05 which means there was a significant increase in
students’ structured programming competencies after using the LMS
“Edung” media. Thus, the Moodle-based LMS “Edung” with the Project
Based Learning model has proven effective in supporting the learning
process and improving student competencies in structured programming
indicators for class X RPL expertise program students at SMK PGRI 2
Sidoarjo.
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PENDAHULUAN

Pada abad ke-21 ini, perkembangan teknologi berlangsung dengan sangat pesat dan telah
diimplementasikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk aspek pendidikan. Integrasi teknologi
dalam sistem pendidikan memiliki peran penting dalam mendukung proses pembelajaran serta
pengelolaan data akademik secara efisien (Daud et al., 2019). Pengimplementasian teknologi di SMK
PGRI 2 Sidoarjo diwujudkan melalui penggunaan sistem berbasis website untuk pengelolaan data
siswa, seperti Sistem Informasi Akademik dan data Praktik Kerja Lapangan (PKL).

SMK PGRI 2 Sidoarjo memiliki beberapa program keahlian, salah satunya adalah Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL) yang menunjukkan adanya tingkat peminatan yang cenderung tinggi. Secara
nasional, hingga akhir 2023 tercatat 1.241 SMK yang memiliki program keahlian RPL, mencerminkan
besarnya kebutuhan dan minat terhadap bidang teknologi informasi. Namun pada sisi lain, materi
pembelajaran RPL dianggap sulit oleh peserta didik karena bersifat teknis dan kompleks.

Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menuntut pendekatan yang menekankan
praktik dan pemecahan masalah agar peserta didik memiliki kompetensi yang sesuai dengan
kebutuhan dunia kerja. Pendekatan pembelajaran konvensional dinilai kurang efektif dalam
menyampaikan materi yang bersifat praktik. Oleh karena itu, Project Based Learning (PjBL) menjadi
salah satu metode pembelajaran yang efektif karena mendorong peserta didik untuk terlibat langsung
dalam proyek nyata serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan problem solving (Guru
Inovatif, 2023).

Seiring perkembangan teknologi, penggunaan media pembelajaran berbasis e-learning semakin
dibutuhkan untuk mendukung proses pembelajaran. Moodle merupakan platform e-learning open-
source yang fleksibel dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Penelitian sebelumnya
oleh Lina Nur Afifah (2020) menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis website efektif dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran pemrograman dasar di SMK.

Meskipun penelitian terkait penggunaan Learning Management System (LMS) berbasis Moodle
sebagai media pembelajaran telah banyak dilakukan, penelitian sebelumnya belum secara spesifik
mengintegrasikan seluruh metode dan sintaks Project Based Learning ke dalam bentuk plugin yang
terstruktur dalam sistem LMS. Selain itu, fitur monitoring progres proyek siswa juga belum banyak
diakomodasi dalam penelitian terdahulu. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa
pengembangan plugin LMS yang mampu mengintegrasikan metode dan delapan sintaks Project Based
Learning secara sistematis serta menyediakan fitur monitoring progres proyek siswa secara terintegrasi.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian mengembangkan media pembelajaran berbasis Moodle
dengan pendekatan Project Based Learning pada mata pelajaran Dasar-Dasar Pengembangan
Perangkat Lunak dan Gim bagi peserta didik kelas X program keahlian Rekayasa Perangkat Lunak
(RPL) di SMK PGRI 2 Sidoarjo guna meningkatkan kompetensi dan kualitas pembelajaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pembelajaran (Elvarita et al., 2020). Proses pengembangan
dilakukan secara sistematis dan fleksibel menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi guna menghasilkan media pembelajaran
yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design, di mana
pengukuran dilakukan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan tanpa menggunakan
kelompok kontrol. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengumpulkan dan menganalisis data
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berbasis angka dan statistik secara objektif, sistematis, dan terstruktur. Hasil penelitian disajikan dalam
bentuk tabel dan visualisasi data untuk memudahkan interpretasi (Siyoto & Sodik, 2015).

Penelitian dilaksanakan di SMK PGRI 2 Sidoarjo pada tahun ajaran 2024/2025. Populasi dalam
penelitian ini sebanyak 222 siswa kelas X Rekayasa Perangkat Lunak, dengan sampel penelitian
sebanyak 22 siswa kelas X RPL 1. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis Moodle dengan pendekatan Project Based Learning, sedangkan variabel terikat meliputi
kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa pada mata pelajaran Dasar-Dasar Pengembangan
Perangkat Lunak dan Gim.

Validasi produk dilakukan oleh tiga ahli media, dua ahli RPP, dua ahli materi, dan dua ahli soal
yang memiliki kompetensi di bidang teknologi dan pendidikan. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi:

1. Lembar validasi ahli berbasis skala Likert (1-5) untuk menilai kelayakan media dan

perangkat pembelajaran;

2. Tes kognitif berupa pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa;

3. Rubrik penilaian psikomotorik untuk menilai keterampilan siswa dalam menyelesaikan

proyek berbasis Project Based Learning.

Teknik analisis data dilakukan melalui uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan uji
hipotesis menggunakan Paired Sample T-Test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah penggunaan LMS “Edung”.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Tahapan ADDIE
1. Analyze

Analisis merupakan tahapan yang melibatkan kegiatan menguraikan, membedakan, dan
mengelompokkan suatu objek berdasarkan kriteria tertentu untuk kemudian dikaji keterkaitan serta
maknanya. Analisis kebutuhan dilakukan dengan menelaah berbagai keterbatasan yang berpotensi
muncul dalam pelaksanaan pembelajaran (Sholicha, 2024). Selain itu, analisis juga berfungsi sebagai
proses pengumpulan dan pengorganisasian informasi yang menjadi dasar dalam pengembangan
suatu proyek (Hagqiqi, 2025).

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan peneliti, pengembangan sistem LMS “Edung”
dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan pengguna yang meliputi kebutuhan fungsional dan
non-fungsional sebagai berikut:

a. Kebutuhan Fungsional
Dalam penelitian ini kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang berkaitan dengan
fitur dan layanan yang harus disediakan oleh sistem, meliputi:

¢ Manajemen pengguna (admin, guru, dan siswa)

* Pengelolaan materi pembelajaran

* Pengelolaan soal kognitif

* Pengelolaan tugas proyek berbasis Project Based Learning

¢ Monitoring progres pengerjaan proyek siswa

e Sistem penilaian hasil belajar (kognitif dan psikomotorik)

b. Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional dalam penelitian ini merupakan kebutuhan yang berkaitan
dengan kualitas sistem, meliputi:

o Usability: sistem mudah digunakan dan dipahami (user friendly) oleh siswa

®  Performance: sistem memiliki kinerja yang responsif dan stabil saat digunakan skala besar

o Compatibility: sistem berbasis web dan dapat diakses melalui berbagai perangkat dan browser

®  Security: sistem memiliki mekanisme authentication dan pembatasan hak akses pengguna
2. Design

Tahap perancangan (design) meliputi penyusunan standar penilaian, pemilihan media,
penentuan format, serta penyusunan desain awal media pembelajaran (Maksum, 2020). Tahapan ini
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bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik (F. Setiawan et al., 2023). Pada tahap ini dilakukan perancangan awal plugin tambahan pada
Moodle melalui penyusunan class diagram, use case diagram, dan activity diagram. Use case diagram
digunakan untuk merancang plugin pelacakan pembelajaran berbasis proyek dengan melibatkan tiga
aktor, yaitu admin, guru, dan siswa. Diagram ini berfungsi sebagai acuan interaksi antara aktor dan
sistem dalam aktivitas pembelajaran yang disediakan pada platform Moodle, di mana setiap aktor
memiliki peran dan fungsi yang berbeda sesuai dengan kewenangannya.

3. Develop

Hasil rancangan dari penelitian ini adalah plugin Learning Management System (LMS) “Edung”
berbasis Moodle yang dikembangkan dengan pendekatan Project Based Learning (PjBL) untuk
mendukung pembelajaran pemrograman terstruktur di SMK PGRI 2 Sidoarjo. Plugin ini dirancang
sebagai modul tambahan (extension) pada Moodle yang memfasilitasi pengelolaan materi, test kognitif
tugas proyek siswa, penilaian, serta monitoring pengerjaan proyek secara terintegrasi. Proses
pengembangannya melalui tahapan analisis kebutuhan pengguna, perancangan antarmuka sistem,
pengembangan (development), serta implementasi kepada siswa kelas X Rekayasa Perangkat Lunak
(RPL).

Secara teknis, sistem LMS “Edung” dikembangkan menggunakan platform Moodle berbasis web
dengan arsitektur client-server, di mana pengguna seperti admin, guru, dan siswa mengakses sistem
melalui browser sebagai client, sementara server berfungsi untuk mengelola aplikasi dan basis data.
Plugin “Edung” diimplementasikan sebagai modul tambahan yang mengintegrasikan sintaks Project
Based Learning ke dalam LMS sehingga proses pembelajaran dapat berjalan secara sistematis dan
terstruktur dalam satu platform. Keunggulan sistem ini terletak pada kemampuannya dalam
mengintegrasikan tahapan Project Based Learning secara menyeluruh, menyediakan fitur monitoring
progres proyek siswa secara real-time, serta mendukung pembelajaran yang lebih aktif, terstruktur,
dim fleksibel karena dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Berikut hasil pengembangan plugin:
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4. Implementation

Tahap Implementasi dalam model ADDIE merupakan tahapan di mana program pembelajaran
yang telah dirancang dan dikembangkan lalu diterapkan dalam lingkungan pembelajaran yang
sebenarnya. Di fase ini, produk telah memenuhi kelayakan oleh para ahli, kemudian diuji coba kepada
peserta didik dan pengajar mata pelajaran (Annatasya, 2023). Pada tahap implementasi setelah plugin
kodein dan plugin java compiler dinyatakan layak oleh para validator maka akan dilakukan uji coba
kepada peserta didik dan pengajar mata pelajaran.
5. Evaluate

Tahap ini berfungsi sebagai menilai sebuah kualitas dari produk dan proses pembelajaran, baik
sebelum maupun sesudah tahap implementasi (Fitria Hidayat & Muhamad Nizar, 2021). Evaluasi
dilakukan dengan penilaian yang didapat dari validator yang terdiri dari ahli di bidang materi, media,
soal dan RPP. Hasil validasi dari para validator ini menjadi pertimbangan dalam proses revisi.
B. Hasil Validasi Data

Hasil Validasi data dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen data yang digunakan dalam
penelitian ini telah memenubhi kriteria validitas dan reliabilitas yang baik. Proses validasi ini dilakukan
melalui penilaian para ahli yang terdiri dari dosen dan praktisi di bidang pendidikan serta teknologi
informasi. Dalam penelitian ini akan menyajikan validasi media, modul ajar, materi dan soal. Adapun
hasil validasi dapat dilihat sebagai berikut. Hasil Validasi Media Validasi media dilakukan untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran, baik dari
segi tampilan, isi, maupun fungsi. Validasi media dilakukan oleh dua orang ahli, yaitu 2 Dosen
Universitas Negeri Surabaya

Tabel 1. Nilai Validasi

Validasi Persentase Rata Rata Kategori
Media 89,09 % Sangat layak digunakan
Modul Ajar 92,17 % Sangat layak digunakan
Soal 90 % Sangat layak digunakan
Materi 98,75 % Sangat layak digunakan

Berdasarkan pada tabel 1, diketahui hasil validasi media, modul ajar, soal, dan materi ini telah
memenubhi kriteria sangat layak digunakan.
C.  Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Learning Management
System Plugin Edung berbasis Moodle terhadap peningkatan kompetensi siswa antara yang
menggunakan LMS “Edung” dengan yang tidak menggunakan LMS “Edung”. Subjek penelitian ini
adalah 22 siswa kelas X RPL di SMK PGRI 2 Sidoarjo. Pada tahap awal siswa akan diberikan soal pretest,
dimana siswa akan mengerjakan soal sebelum menggunakan LMS "Edung”. Selanjutnya siswa akan
diberi kesempatan untuk menggunakan LMS “Edung” untuk melakukan kegiatan pembelajaran. Pada
evaluasi akhir pembelajaran siswa akan diberikan soal Posttest untuk mengetahui apakah ada
peningkatan setelah menggunakan LMS ”“Edung”. Nilai pretest dan posttest akan di ujikan
menggunakan uji Paired Sample T-Test, untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan
pada kemampuan kognitif dan psikomotorik pada siswa sebelum dan sesudah menggunakan LMS
“Edung”.
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1. Uji Normalitas
Tabel 2. Uji Normalitas Siswa

Aspek Nilai sig
Pre test Kognitif 0.065
Post test Kognitif 0,318
Pre test Psikomotorik 0,110
Post test Psikomotorik 0,139

Nilai Kognitif Siswa, jumlah sampel yang digunakan adalah 22, artinya jumlah sampel data
tersebut kurang dari 50. Oleh karena itu, pengujian ini akan menggunaan Teknik ShapiroWilk.
Berdasarkan data tersebut nilai Signifikan (Sig.) pada Pretest sebesar 0,065 dan nilai signifikan (Sig.)
Posttest sebesar 0,318. Yang artinya masing-masing nilai Pretest dan nilai Posttest lebih besar dari 0,05.
Dengan begitu sesuai dengan dasar pegambilan Keputusan dalam uji normalitas Shapiro-Wilk bahwa
jika nilai nilai signifikan (Sig.) > 0,05, maka varians data dinyatakan normal. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwa data nilai kognitif siswa untuk Pretest dan Posttest berdistribusi normal.

Nilai Psikomotorik, jumlah sampel yang digunakan adalah 22, artinya jumlah sampel data
tersebut kurang dari 50. Oleh karena itu, pengujian ini akan menggunaan Teknik Shapiro-Wilk.
Berdasarkan data tersebut nilai Signifikan (Sig.) pada Pretest sebesar 0,110 dan nilai signifikan (Sig.)
Posttest sebesar 0,139. Yang artinya masing-masing nilai Pretest dan nilai Posttest lebih besar dari 0,05.
Dengan begitu sesuai dengan dasar pegambilan Keputusan dalam uji normalitas Shapiro-Wilk bahwa
jika nilai signifikan (Sig.) > 0,05, maka varians data dinyatakan normal. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwa data nilai psikomotorik siswa untuk Prefest dan Posttest berdistribusi normal.
Dengan demikian, salah satu syarat untuk melakukan uji Paired Sampel T-Test pada kemampuan
psikomotorik siswa telah terpenubhi.

2. Uji Hipotesis
Tabel 3. Uji Hipotesis Siswa

Aspek Sig (2 Tailed)
Paired Sample T test Kognitif 0,000
Paired Sample T test Psikomotorik 0,000

Nilai Kognitif Siswa, nilai Sig. (2-Tailed) sebesar 0,000 <0,05. Artinya HO ditolak dan H1 diterima.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan terhadap
peningkatan kemampuan kognitif siswa pada pemrograman terstruktur siswa antara yang
menggunakan LMS Plugin Moodle dengan yang tidak menggunakan LMS Plugin Moodle pada Siswa
Kelas X (Sepuluh) Program Keahlian Rekayasa Perangkat Lunak di SMK PGRI 2 Sidoarjo.

Nilai Psikomotorik Siswa, nilai Sig. (2-Tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Artinya pada pengujian HO
ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang
signifikan terhadap peningkatan kemampuan psikomotorik siswa pada pemrograman terstruktur
siswa antara yang menggunakan LMS Plugin Moodle dengan yang tidak menggunakan LMS Plugin
Moodle pada Siswa Kelas X (Sepuluh) Program Keahlian Rekayasa Perangkat Lunak di SMK PGRI 2
Sidoarjo.

Berdasarkan hasil penelitian terhadap 22 siswa kelas X RPL di SMK PGRI 2 Sidoarjo,
penggunaan Plugin Learning Management System (LMS) “Edung” berbasis Moodle terbukti memberikan
pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa.

Pada aspek kognitif, terjadi peningkatan nilai rata-rata dari 52,00 (pretest) menjadi 78,18
(posttest), dengan selisih sebesar 26,18 poin. Hasil uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa
data berdistribusi normal (Sig. > 0,05). Selanjutnya, hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05), yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara hasil
sebelum dan sesudah penggunaan LMS “Edung”.

Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan LMS tidak hanya berperan sebagai media
penyampaian materi saja, akan tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang mampu meningkatkan
pemahaman konsep secara lebih mendalam untuk project. Hal ini disebabkan oleh integrasi
pendekatan Project Based Learning (PjBL) yang mendorong siswa untuk aktif dalam mengeksplorasi
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dan menyelesaikan permasalahan berbasis proyek. Selain itu, fitur pengelolaan materi dan struktur
pembelajaran dalam LMS “Edung” membantu siswa dalam memahami konsep pemrograman secara
bertahap dan sistematis.

Pada aspek psikomotorik, hasil penelitian juga menunjukkan peningkatan yang signifikan,
yaitu dari nilai rata-rata 48,50 menjadi 78,95, dengan selisih sebesar 30,45 poin. Hasil uji statistik
menunjukkan bahwa data berdistribusi normal serta terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest
dan posttest (Sig. 0,000 < 0,05).

Peningkatan kemampuan psikomotorik ini mengindikasikan bahwa LMS “Edung” mampu
memfasilitasi siswa dalam kegiatan praktik pemrograman secara efektif. Hal ini didukung oleh fitur-
fitur yang memfasilitasi semua aspe pembelajaran terutama monitoring progres proyek yang
memungkinkan siswa untuk mengelola dan mengevaluasi pekerjaan mereka secara mandiri. Dengan
adanya integrasi tahapan Project Based Learning dalam sistem, siswa dapat mengikuti alur
pembelajaran secara terstruktur, mulai dari perencanaan hingga penyelesaian proyek.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rudi Setiawan Munir dan
Irma Yuliana (2025) yang menyatakan bahwa penggunaan LMS Moodle dengan pendekatan Project
Based Learning dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian Maylita
Hasyim (2020) juga menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis ICT dalam LMS mampu
meningkatkan kualitas belajar secara efektif. Pada aspek psikomotorik, hasil ini didukung oleh
penelitian Erda Kurniawan Sidiq dan Jan Wantoro (2024) serta Nurfitria Khoirunnisa dkk. (2023) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis proyek melalui Moodle dapat meningkatkan keterampilan
praktik dan interaksi aktif siswa.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa integrasi LMS “Edung” berbasis Moodle dengan
pendekatan Project Based Learning tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara signifikan, akan tetapi
juga mampu menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih interaktif, terstruktur, dan berpusat pada
siswa.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan sistem Plugin Learning Management System (LMS) “Edung”
berbasis Moodle yang dikembangkan menggunakan pendekatan Project Based Learning (PjBL) dengan
model pengembangan ADDIE. Hasil validasi media menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi
dengan persentase sebesar 89,09%, sehingga sistem ini dinyatakan sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis data pretest dan posttest pada 22 siswa, baik pada aspek
kognitif maupun psikomotorik, terjadi peningkatan rata-rata yang signifikan setelah penggunaan LMS
“Edung”. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi normal, sehingga memenuhi
syarat untuk dilakukan uji hipotesis. Selanjutnya, hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai Sig.
(2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil sebelum dan
sesudah penggunaan LMS “Edung”. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Plugin
LMS “Edung” berbasis Moodle efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif dan psikomotorik
siswa pada mata pelajaran pemrograman terstruktur.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, sistem ini dapat dimanfaatkan sebagai
alternatif media pembelajaran yang dapat menjadi daya tarik bagi siswa serta inovatif dalam
mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif, terstruktur, dan berpusat pada siswa,
khususnya pada bidang pemrograman di SMK. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan pada
jumlah sampel yang relatif kecil serta tidak menggunakan kelompok kontrol. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya diharapkan untuk dapat menggunakan desain eksperimen yang lebih kompleks
serta melibatkan jumlah responden yang lebih besar agar hasil penelitian dapat digeneralisasikan
secara lebih luas dan lebih akurat.
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