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Abstrak: Integrasi Learning Management System (LMS) berbasis
proyek telah menjadi sangat penting untuk mentransformasi
pendidikan vokasi. Studi ini bertujuan untuk mengembangkan
plugin  Moodle bernama "STUCIS" untuk meningkatkan
keterampilan kognitif dan psikomotor siswa dalam
Administrasi Infrastruktur Jaringan. Sebelum menggunakan
desain Pretest-Posttest Satu Kelompok di SMK Negeri 1 Sidayu,
efektivitas produk dievaluasi pada 35 siswa kelas menggunakan
metodologi Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan
menggunakan kerangka ADDIE. Kelayakan instrumen
dievaluasi oleh validator ahli dari kalangan akademisi dan
praktisi. Platform tersebut dinilai sangat valid, dengan validasi
media sebesar 93,3%, materi sebesar 92,5%, alat evaluasi sebesar
93%, dan rencana pembelajaran sebesar 79,2%. Lebih lanjut,
pengujian hipotesis mengkonfirmasi temuan ini, memperoleh
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang menunjukkan
peningkatan signifikan pada kompetensi siswa pasca
implementasi. dapat disimpulkan bahwa plugin Moodle
STUCIS yang baru telah dikembangkan dan diintegrasikan
dengan Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) secara efektif
berfungsi sebagai media interaktif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa secara keseluruhan.

Abstract: Integrating project-based Learning Management Systems
(LMS) has become crucial to transforming vocational education. This
study aims to develop a Moodle plugin named "STUCIS” to enhance
students’ cognitive and psychomotor skills in Network Infrastructure
Administration. Before to implementing a One-Group Pretest-Posttest
design at SMK Negeri 1 Sidayu, 35 grade students were used to assess
the product’s efficacy utilizing the ADDIE framework and the
Research and Development (R&D  methodology). Instrument
feasibility was evaluated by expert validators from both academia and
practitioners. The platform was rated highly valid, with media
validation at 93.3%, material at 92.5%, evaluation tools at 93%, and
lesson plans at 79.2%. Furthermore, hypothesis testing confirmed
these findings, obtaining a Sig. (2-tailed) value of 0.000, indicating a
significant increase in student competency after implementation .
Consequently, it can be concluded that the newly developed STUCIS
Moodle plugin embedded with Project-Based Learning (PjBL)
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effectively serves as an interactive medium to boost overall student
learning outcomes.
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PENDAHULUAN

Transformasi industri di era digital menuntut sektor pendidikan untuk tidak sekadar menjadi
sarana transfer pengetahuan, melainkan juga wadah pembentukan keterampilan teknis yang selaras
dengan kebutuhan lapangan. Dalam konteks ini, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) mengemban
peran fundamental dalam mencetak sumber daya manusia yang kompeten dan siap kerja (A. W. M.
Sari & Ekohariadi, 2024). Salah satu bidang kejuruan yang memiliki urgensi tinggi terhadap kebutuhan
industri teknologi modern adalah Administrasi Infrastruktur Jaringan, yang berfokus pada pengelolaan
perangkat jaringan komputer (Rahmawati dkk., 2023).

Namun, temuan riill menunjukkan terjadinya perbedaan yang cukup kontras antara tes
kompetensi industri dan proses pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil observasi nyata selama
kegiatan Pengenalan Lingkungan Persekolahan (PLP) di SMK Negeri 1 Sidayu Gresik, proses
pembelajaran pada kompetensi jaringan menghadapi hambatan instruksional yang berulang. Kendala
utama yang dijumpai meliputi minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif,
keterbatasan modul mandiri, serta dominasi metode ceramah konvensional (Haqiqi & Susanti, 2025).
Pendekatan yang masih berpusat pada guru (teacher-centered) ini membuat siswa kesulitan dalam
mengabstraksikan konsep arsitektur jaringan yang kompleks ke dalam studi kasus nyata. Kondisi
tersebut berdampak langsung pada tingginya rasa bosan, rendahnya konsentrasi, dan merosotnya hasil
belajar kognitif maupun psikomotorik siswa.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, literatur pendidikan modern sangat
merekomendasikan adanya inovasi metode yang mampu memicu keterlibatan aktif siswa melalui
pengalaman empiris. Model Project-Based Learning (PjBL) menjadi pendekatan yang dinilai sangat
efektif karena mewajibkan siswa untuk belajar melalui praktik langsung dengan menyelesaikan proyek
nyata dunia kerja (Saputra & Wibawa, 2025). Melalui sintaks PjBL, siswa didorong untuk berpikir kritis,
kreatif, serta kolaboratif dalam memecahkan masalah instruksional secara berkelompok(Triono Ahmad
dkk., 2023). Kendati demikian, efektivitas implementasi PjBL di ruang kelas sangat bergantung pada
ketersediaan media penunjang yang mampu memfasilitasi alur pengerjaan proyek tersebut secara
sistematis dan terorganisasi dengan baik(Puspitasari & Prismana, 2025).

Pemanfaatan Learning Management System (LMS) berbasis Moodle sejauh ini telah teruji
secara luas dan sukses diterima sebagai fondasi utama untuk mendukung digitalisasi pembelajaran di
lingkungan SMK (Setya dkk., 2023). Meskipun Moodle memiliki fitur manajemen konten yang kaya,
kajian sistematis terhadap penggunaannya menunjukkan bahwa platform ini masih memiliki
kesenjangan (gap) dalam mengakomodasi kebutuhan pembelajaran kolaboratif dan praktis yang
bersifat domain-spesifik, sehingga pengembangan lebih lanjut tetap dibutuhkan (Gamage dkk., 2022).
Keterbatasan ini menjadi krusial dalam konteks mata pelajaran produktif kejuruan, khususnya dalam
menuntun siswa menyelesaikan proyek kolaboratif berbasis praktikum jaringan secara sistematis
(Firdaus dkk., 2023). Plugin ini didesain secara spesifik dengan nama "STUCIS" pada platform Moodle
sebagai media interaktif berbasis web yang mengintegrasikan seluruh tahapan sintaks PjBL secara
langsung ke dalam sistem LMS, menjawab celah yang belum terfasilitasi oleh arsitektur Moodle standar
dalam klaster mata pelajaran produktif.
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Melalui pengembangan plugin STUCIS bermuatan PjBL ini, proses pengajaran praktikum
jaringan diharapkan dapat ditransformasikan menjadi lebih interaktif, efektif, dan fleksibel. Fokus
utama dari riset ini adalah untuk menganalisis kinerja sistem platform digital yang dimaksud sebagai
alat bantu yang valid bagi guru dan siswa. Secara signifikan, riset ini diproyeksikan memberikan
sumbangsih nyata dalam mendesain penyelesaian berbasis data empiris terhadap masalah
pembelajaran praktikum jaringan di SMK Negeri 1 Sidayu Gresik. Selain mendongkrak capaian
kompetensi kognitif dan psikomotorik siswa secara nyata, penelitian ini diharapkan menyediakan cetak
biru operasional bagi pengembangan media pembelajaran digital pada disiplin ilmu kejuruan
lainnya(A. W. M. Sari & Ekohariadi, 2024).

METODE

Jenis Penelitian

Riset ini mengimplementasikan metode penelitian dan pengembangan (R&D) guna
mengonstruksi perangkat pembelajaran inovatif yang adaptif terhadap kebutuhan instruksional(Ade
Rahayu, 2025; Ranuharja dkk., 2026). Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini merujuk pada
modifikasi model ADDIE yang berjalan secara sistematis melalui enam fase interaktif, yaitu:

1. Analysis (Analisis): Mengidentifikasi problem mendasar, karakteristik siswa, dan kebutuhan riil
pada pembelajaran jaringan.

2. Design (Perancangan): Menyusun cetak biru (blueprint) kurikulum, rencana alur proyek, dan
arsitektur awal dari plugin Moodle yang dikembangkan.

3. Development (Pengembangan): Memproduksi komponen teknis plugin Moodle "STUCIS",
menyusun konten berbasis proyek, serta melakukan validasi bersama para ahli.

4. Implementation (Implementasi): Mengintegrasikan produk secara nyata dalam skenario
pembelajaran aktif di ruang kelas.

5. Evaluation (Evaluasi): Mengukur efisiensi, kualitas keterpakaian, dan dampak akhir produk

terhadap hasil belajar.
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Gambar 1. Model ADDIE

Gambar 1. Menyajikan Sistem ADDIE yang sistematis dan mudah beradaptasi untuk
memfasilitasi pengembangan media berbasis web, serta mendukung implementasi model Project Based
Learning (PjBL) secara terukur (Karim dkk., 2025; Saputra & Wibawa, 2025). Guna mengukur efektivitas
produk, penelitian kuantitatif ini menerapkan desain eksperimen semu (quasi-experimental) berupa One-
Group Pretest-Posttest Design. Melalui skema tersebut, peningkatan kompetensi siswa diukur secara
objektif dengan membandingkan skor performa sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) pemanfaatan
media pembelajaran yang dikembangkan (Fraenkel dkk., 2018). Skema pengujian disajikan pada
Gambar 2.
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01 X Oz

Gambar 2. One Group Pretest -Posttest Design

Keterangan:

01 = nilai prestest (sebelum diberi perlakuan)
02 = nilai posttest (setelah diberi perlakuan)
X = treatment [perlakuan yang diberikan

Desain tanpa kelompok kontrol ini menilai efektivitas intervensi berdasarkan signifikansi
statistik dari perubahan nilai rata-rata (gain score) setelah subjek menggunakan plugin Moodle
"STUCIS" berbasis PjBL (Bierer dkk., 2025; Priyasmara dkk., 2022). Langkah tersebut bernilai krusial
guna menghimpun bukti empiris terkait performa platform terhadap peningkatan kompetensi kognitif
dan psikomotorik peserta didik.

Subjek Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Sidayu dengan melibatkan satu kelas berisi 35
siswa aktif XI Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT) yang menempuh mata pelajaran
Administrasi Infrastruktur Jaringan sebagai subjek utama. Pemilihan tingkat kejuruan ini didasarkan
pada karakteristik materi yang membutuhkan keseimbangan pemahaman teori (kognitif) dan
kecakapan praktik (psikomotorik). Selain siswa untuk uji lapangan, penelitian ini melibatkan validator
ahli dari unsur akademisi (dosen) dan praktisi (guru sejawat) guna mengevaluasi kelayakan instrumen
sebelum diimplementasikan di kelas (Agraini dkk., 2024; Anggraini dkk., 2025)

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan empat teknik utama yang diawali
dengan wawancara semi-terstruktur bersama guru pengampu untuk memetakan kurikulum, bahan
ajar, serta kendala instruksional kelas XI TK]. Kedua, teknik observasi langsung pada fase pra-
penelitian untuk mengamati proses pembelajaran di kelas, ketersediaan fasilitas penunjang, serta
karakteristik respon siswa. Terakhir, pengukuran peningkatan kompetensi kognitif dan psikomotorik
siswa dilakukan melalui prefest dan posttest, yang kemudian disempurnakan dengan penyebaran
angket untuk menjaring data kelayakan produk.

Instrumen Penelitian

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen yang meliputi pedoman
wawancara, lembar observasi, tes kompetensi, dan angket validasi. Serangkaian angket penilaian
berbasis skala Likert (1-5) yang ditujukan kepada para pakar/validator ahli. Penilaian validator ahli
tersebut mencakup validasi media yang berfokus pada aspek desain dan navigasi (Nisrina dkk., 2022),
serta validasi materi untuk meninjau kebenaran konsep dan alat evaluasi (Souza dkk., 2021). Di
samping itu, lembar validasi soal dan RPP juga digunakan guna memastikan kesesuaian butir tes
dengan indikator capaian sekaligus menyelaraskan kegiatan pembelajaran dengan sintaks Project-Based
Learning (PjBL).

Teknik Analisis Data

Penilaian data riset ini memanfaatkan instrumen angket dengan model skala Likert (1-5) dan
capaian belajar siswa yang terbagi menjadi dua fokus utama. Pertama, analisis kelayakan produk
dihitung dengan mengkalkulasi bobot jawaban responden berdasarkan acuan konversi skor yang
tertera pada Tabel 1 berikut:
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Tabel 1. Kriteria Skor

Skor Kriteria
5 Sangat Baik (SB)
4 Baik (B)
3 Cukup Baik (CB)
2 Tidak Baik (TB)
1 Sangat Tidak Baik (STB)

Sumber : (Hardani dkk., 2020, 391-392)

Setelah data skor diperoleh, persentase kevalidan dihitung melalui perbandingan total skor riil
dengan skor maksimal menggunakan rumus sebagai berikut (Maharani & Hanesman, 2022):

Skor yang didapan

Persentase Validasi % = x100%

Skor yang diharapkan

Sumber : (Maharani & Hanesman, 2022)

Hasil perhitungan tersebut selanjutnya dipetakan ke dalam tabel kriteria validitas produk yang
disajikan pada Tabel 2. berdasarkan standar persentase (Warsiman, 2018).

Tabel 2. Kategori Persentase Validasi

Persentase Kriteria

81%-100% Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup Valid
21%-40% Tidak Valid
0%-20% Sangat Tidak Valid

Sumber : (Warsiman, 2018)

Kedua, pengolahan hasil tes (prefest dan posttest) dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics
27 untuk menilai kompetensi siswa. Uji normalitas Shapiro-Wilk diterapkan sebagai prasyarat karena
jumlah sampel penelitian < 50 siswa (Arifin, 2017). Jika data berdistribusi normal (p > 0,05), Hipotesis
diuji menggunakan Paired Sample T-Test, tetapi jika hasilnya tidak normal (p < 0,05), uji Wilcoxon
Signed Rank Test digunakan untuk analisis. Selanjutnya, untuk mengukur tingkat efektivitas intervensi
platform Moodle terhadap hasil belajar kognitif dan psikomotorik, uji N-Gain dihitung dengan
pedoman formula sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

N — Gain =

(Sukarelawan dkk., 2024; Supriadi, 2021)

Perolehan nilai N-Gain tersebut kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori efektivitas yang
ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kategori Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
G>07 Tinggi
0,3=<G=<0,7 Sedang
G<0,3 Rendah

G<0 Menurun

(Sukarelawan dkk., 2024; Supriadi, 2021)
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Evaluasi performa siswa mencakup ranah psikomotorik di samping ranah kognitif. Proses
asesmen keterampilan ini dilakukan secara terukur menggunakan rubrik penilaian praktikum pada

Tabel 4.

Tabel 4. Rubrik Penilaian Psikomotorik

Kriteria Penilaian

Aspek Penilaian Skor Rubrik (Indikator)
Siswa 20  Siswa mempersiapkan bahan untuk praktik dan mempersiapkan
mempersiapkan komputer
segala sesuatu yang 15 Siswa hanya mempersiapkan bahan untuk praktik tanpa
dibutuhkan untuk mempersiapkan komputer
pengerjaan proyek 10  Siswa tidak mempersiapkan komputer dan bahan
(Persiapan) 5  Siswa tidak melakukan dan membawa persiapan apapun
Siswa dapat 20  Siswa dapat mengerjakan desain proyek berdasarkan studi kasus
mengerjakan dengan benar bersama kelompok
proyek 15  Siswa dapat mengerjakan desain proyek berdasarkan studi kasus
berdasarkan studi dengan bantuan sumber di internet
kasus denganbenar 10  Siswa dapat mengerjakan desain proyek berdasarkan studi kasus
(Proses Mendesain) dengan bantuan guru dan teman selain kelompok
5  Siswa tidak dapat mengerjakan desain proyek berdasarkan studi
kasus
Siswa dapat 20  Siswa dapat mengerjakan proyek berdasarkan studi kasus dengan
mengerjakan waktu lebih cepat dari yang ditentukan
proyek 15 Siswa dapat mengerjakan proyek berdasarkan studi kasus sesuai
berdasarkan studi dengan waktu yang ditentukan
kasus sesuai 10  Siswa dapat mengerjakan proyek berdasarkan studi kasus dengan
dengan waktu yang waktu lebih dari yang ditentukan
telah ditentukan 5  Siswa tidak mengerjakan proyek berdasarkan studi kasus
(Waktu)
Hasil pengerjaan 20  Hasil pengerjaan proyek sesuai dan proses konfigurasi sesuai dengan
proyek sesuai studi kasus
dengan studi kasus 15 Hasil pengerjaan proyek sesuai tetapi proses konfigurasi kurang
yang diberikan sesuai dengan studi kasus
(Hasil) 10  Hasil pengerjaan proyek kurang sesuai dan proses konfigurasi
kurang sesuai dengan studi kasus
5  Hasil pengerjaan proyek tidak sesuai dan proses konfigurasi tidak
sesuai dengan studi kasus
Menganalisis dan 20  Siswa dapat menerima sesuai dengan evaluasi dan menjadikan saran
Mengevaluasi guru sebagai masukan untuk kegiatan pembelajaran kedepannya
15  Siswa dapat menerima evaluasi tetapi hasil pengerjaan kurang sesuai
dengan studi kasus
10  Siswa kurang menerima evaluasi berdasarkan studi kasus yang telah
dikerjakan
5  Siswa tidak dapat menerima evaluasi berdasarkan studi kasus yang
telah dikerjakan
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
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Media pembelajaran berbasis LMS wuntuk kursus Pemodelan Perangkat Lunak
diimplementasikan menggunakan model pengembangan ADDIE. Seluruh rangkaian aktivitas riset
dieksplorasi secara terukur melalui sejumlah tahapan pelaksanaan sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Fase analisis diawali melalui studi pendahuluan di SMK Negeri 1 Sidayu untuk memetakan
kondisi riil pembelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan. Rincian hasil analisis kebutuhan dan
materi dipaparkan sebagai berikut:

a. Analisis Kebutuhan

Berdasarkan observasi dan wawancara di Kelas XI TK]J, ditemukan proses pembelajaran masih
mengandalkan media PowerPoint sederhana yang memicu kebosanan siswa. Selain itu, implementasi
Project-Based Learning (PjBL) masih berjalan konvensional, proses ini guru mengalami kesulitan
memantau dan menilai progres proyek kelompok secara real-time. Keterbatasan kontrol ini berisiko
membuat siswa menjadi pasif selama pengerjaan proyek.

b. Analisis Materi

Identifikasi materi difokuskan pada Kompetensi Dasar (KD) evaluasi dan konfigurasi Virtual
Local Area Network (VLAN) pada mata pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan, dengan rincian
yang disajikan pada Tabel 4.

Tabel 5. Matriks Analisis Materi

Kompetensi Dasar (KD) Materi Pokok
3.1 Mengevaluasi VLAN pada jaringan Konsep dan analisis permasalahan konfigurasi VLAN
4.1 Mengonfigurasi VLAN Praktikum dan perbaikan konfigurasi perangkat VLAN

2. Design (Desain)

Fase perancangan dalam penelitian ini ditujukan untuk menerjemahkan hasil analisis
kebutuhan ke dalam spesifikasi teknis platform digital yang siap diproduksi. Aktivitas desain
diintegrasikan ke dalam dua pilar utama, yaitu pemodelan hubungan data logis (arsitektur sistem) serta
visualisasi tata letak menu (desain antarmuka).

a. Use Case Diagram

Arsitektur fungsional platform digambarkan menggunakan Use Case Diagram guna memberikan
visualisasi yang jelas mengenai interaksi operasional antara berbagai aktor dan menu internal yang
tersedia (Hendrastuty, 2021). Use Case ini melibatkan tiga aktor, yaitu admin, guru, dan siswa, masing-
masing aktor memiliki hak akses berbeda untuk mendukung manajemen pembelajaran berbasis proyek
secara terintegrasi sebagaimana disajikan pada Gambar 3.
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Stucis

manajemen
data guru

manajemen
data siswa

mengelola data
materi

mengelola

datates /  _.....
----- mengupdate
- -------- S
mellhat data menghapus
tes data tes

mengelola data
praktikum

Admin

membuat data
praktikum /T tteeelld

melihat
materi

mengupdate data
praktikum

mengerjakan
Tes

monitoring
praktikum siswa

mengerjakan
------- PjBL

.E o e, melihat nilai

Gambar 3. Use Case Diagram

e
\

menilai Siswa

praktikum

b. Class Diagram

Struktur statis dan hubungan logis antardata di dalam perangkat lunak dimodelkan melalui
Class Diagram. Diagram ini memetakan seluruh kelas dalam sistem, lengkap dengan atribut, metode,
serta tipe relasi yang menghubungkan setiap entitas data (Ritonga, 2023). Blueprint struktur data dan
dependensi antar objek pada plugin dipetakan secara terstruktur melalui diagram kelas pada Gambar
4.
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namaBelakang: String
tanggalLahir: Date
jenisKelamin: String
nomorTelepon: String
alamat: String

login(): Boclean
logout(): void
perbaruiProfil(): void

tanggalUnggah: Date
batasWaktu: Date

Guru Materi
. employeelD: int ! golola__ 1" eilD: int
departemen: String v1 Beipeion judul: String
tanggalMasuk: Date ¢1 g s konten: Text
kelolaMateri(): void K fa"FQ?"f“g?ahi Date e
KplobTes(): voud 1 1en|sF|le'. §Mng jawabanTesID: int
KelolaPraktikum(): void e tosbls S
nilaiPraktikum(): veid editMateri(): void tesID: int
buatKelompok(): void membuatMateri(): void jawaban: List<String>
assignKelompok(): void hapusMateri(): void tanggalKirim: Date
menilai skor: float
Siswa meniai kirimJawabanTes(): void
[ studentiD: int 1 melihat mengirim editJawabanTes(): void
+ | tanggalMasuk: Date 1 Tes tambahPenilaian(): void
= jurusan: String | 1..| tesID: int editPeni?aian(): void
g Kelas: String 1 menger)akaril 1.0 judul: String lihatPenilaian{): fioat
tahun: int 1 mengerjakan judul: String
fihatMateri(): void 5 pertanyaan: List<String>
kerjakanTes(): void tanggalUnggah: Date
kerjakanPraktikum(): void durasi: int
gabungKelompok(): void editTes(): void
lihatNilai(): void membuatTes(): void -
_ kirimTugas(): void hapusTes{): void Jawaban Praktikum
?—E‘ jawabanPraktikumiD: int
E - siswalD: int
Pengguna bk praktikumID: int
——1— userD: int Prakikum file: String
1| email: String praktikumiD: int jawabanTeks: String
kataSandi: String | judut: Sting tanggalUnggah: Date
namaDepan: String 42 detail: Text skor: fioat

editPraktikum(): void
membuatPraktikumi): void
hapusPraktikum(): void

kirimJawabanPraktikum(): void
edilJawabanPraktikum(): void
tambahPenilaian(): void
editPenilaian(): void
lihatPenilaian(): fioat

Gambar 4. Class Diagram
3. Development (Pengembangan)

Pengembangan produk berupa plugin Moodle telah berhasil dikembangkan. Berikut hasil
tampilan produk berupa media pembelajaran berbasis website:
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en Beranda 8 Bahasa Indonesia (id) ~ Masuk.

Study With Cisco

Selamat Datang di Kelas Adminisrasi Infrastruktur
Jaringan

Ayo Belajar Administrasi Infrastruktur Jaringan, mengeksplorasi ide kreatif dan mempelajari Jaringan Komputer

Kursus yang tersedia
ADNINISTRAS!INFRASTRUKTUR JARINGAN X TK

Pengajar: Ahmad Faza

Pengajar: Alimad faza

Gambar 5. Landing Page

Tampilan antarmuka halaman ini dilihat pada Gambar 5. Sebelum masuk ke dashboard,
pengguna akan melewati landing page yang memuat informasi pengenalan awal mengenai plugin
Moodle tersebut.

STUCIS

Beberapa kursus membolehkan akses
pengguna tamu

Akses sebagal tamu

Gambar 6. Halaman Login

Tampilan antramuka Halaman login ditunjukkan pada Gambar 6. Pada bagian ini, pengguna
menginputkan nama pengguna beserta kata sandi terdaftar, sehingga sistem dapat membuka otorisasi
penuh ke semua fungsionalitas platform Moodle.

swce Beranda Dasbor Kursusku & ® AN v ModeEdit @

Dasbor

Petunjuk Penggunaan Website
Petunjuk Penggunaan Website

1. Pendahuluan
Selamat datang di Stucis! Website ini dirancang sebagai media pembelajaran untuk mempelajari Virtual Local

Area Network (VLAN). Petunjuk ini akan membantu Anda memahami cara menggunakan berbagai fitur di Stucis.

2. Masuk
1. Klik tombol "Masuk” di sudut kanan atas halaman.
2. Masukkan email dan kata sandi yang telah Anda daftarkan.

3. Klik tombol “Masuk" untuk mengakses akun Anda.

Kursus; Lihat dan
Proyek: Jelajahi pi

Forum: Diskusikan topik terkait Arduino dengan komunitas.

Gunakan bilah pencarian di bagian atas halaman untuk menemukan kursus, proyek, atau diskusi yang Anda cari

4. Mengelola Akun Anda
41 profil

Gambar 7. Halaman Dashboard Siswa
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Tampilan antarmuka halaman dashboard siswa dapat dilihat pada Gambar 7. Tampilan ini
didesain secara spesifik untuk menyajikan petunjuk teknis penggunaan platform Moodle bagi
pengguna.

smas Beranda Dasbor Kursusku bl

Kursusku

Ikhtisar kursus

%w_‘ ~ .*', _

.
N e, &

Administrasi Infrastruktur Jaringan
Xl
KELAS XI

Gambar 8. Halaman Materi Kursusku Siswa

Tampilan antarmuka pada Gambar 8. merupakan halaman materi siswa yang diakses melalui
fitur "Kursusku". Fitur ini mengintegrasikan komponen pembelajaran secara terpusat, mulai dari
materi, evaluasi tes, hingga sintaks aktivitas PjBL.

smcis Beranda Dasbor  Kursusku A & N~

= Progres Kelompok Anda

0% Selesai

Tahap 2 Tahap 3
Status: Balum Selesa

Status: Belum Selesai

Tahap 5 Tahap 6
Status: Bek a Status: Belum Selesai
o s
Tahap 7 Tahap 8 ]

Gambar 9. Halaman PjBL Siswa

Tampilan antarmuka pada Gambar 9. menunjukkan halaman PjBL siswa yang memfasilitasi
aktivitas proyek setiap anggota kelompok. Melalui fitur ini, siswa dapat mengunggah perkembangan
tugas mereka secara berkala untuk dipantau langsung oleh guru.

iz / Post-Test

v Komponen Pembelajaran Navigasi kuis

Inciator Pencapaian Kompet ) Post-Test NHEEE
v Introduction —— s J
Kembali 9 ‘
Apa yang kamu ketahui tenta R | L
‘ 1 “ 16
v Materi soal 1 Seorang administrator jaringan ingin memisahkan jaringan departemen HR dan IT ‘ ‘
Belum Gyamad menggunakan VLAN pada sebuah switch. Departemen HR diberikan VLAN 10 dan
@ IT diberikan VLAN 20. Berikut adalah langkah-langkah yang telah dilakukan: Selesaikan ky
Poin maks 1,00
* Masuk ke mode konfigurasi switch
¥ Project * Membuat VLAN 10 dan VLAN 20.
Laporan Tahapar . Mengkonfigurasi port Fa0/1 untuk departemen HR dan port Fa0/2 untuk
departemen IT.
v Quiz Perintah mana yang harus dijalankan untuk memastikan port Fa0/1 berada di VLAN
10?

Post-Test

>

Switch(config)# interface Fa0/1
Switch(config-ify# switchport access vian 10

Switch(config# interface Fa0/1

Switch(config-if)# switchport mode trunk

Switch(config-if)# switchport access vian 10 3
C sv

Gambar 10. Halaman Tes Siswa
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Tampilan antarmuka pada Gambar 10. menunjukkan halaman tes yang wajib diselesaikan oleh
siswa. Halaman ini didesain sebagai instrumen evaluasi untuk mengukur capaian kompetensi kognitif
setelah proses pembelajaran.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap penerapan dilakukan melalui uji coba plugin STUCIS berbasis PjBL pada mata pelajaran
Administrasi Infrastruktur Jaringan di kelas XI TK]J 1 SMK Negeri 1 Sidayu yang melibatkan 35 siswa.
Setelah dinyatakan layak melalui validasi fungsional, platform berbasis website ini diakses langsung
oleh siswa secara daring melalui URL https://stucis.my.id/. Implementasi ini bertujuan untuk
memverifikasi efektivitas sistem secara nyata terhadap peningkatan kompetensi kognitif dan

psikomotorik siswa.
5. Evaluation (Evaluasi)

Identifikasi terhadap keunggulan dan kendala teknis dari platform STUCIS dilakukan pada
tahapan evaluasi ini. Upaya memastikan software terbebas dari kegagalan perangkat lunak (bug), maka
black-box testing dijalankan sebagai prosedur pengujian fungsional yang objektif. Seluruh saran
perbaikan yang diberikan oleh validator digunakan untuk memperbarui arsitektur plugin sebelum uji
coba lapangan skala luas. Validitas final dari media pembelajaran berbasis proyek ini ditentukan dari
keberhasilan produk dalam melewati akumulasi fase evaluasi tersebut.

a. Blackbox Testing

Pengujian black box dilakukan untuk memvalidasi fungsionalitas eksternal platform STUCIS
tanpa melibatkan struktur kode internal sistem. Proses pengujian ini melibatkan 5 validator ahli dengan
fokus pada simulasi aktivitas pengguna guna memastikan seluruh menu berjalan akurat. Berdasarkan
akumulasi skenario pengujian yang mencakup hak akses admin, guru, dan siswa, seluruh komponen
sistem dinyatakan berfungsi 100% presisi dengan status akhir valid.

b. Uji Kognitif dan Psikomotorik

Rekapitulasi nilai rata-rata kognitif dan psikomotorik siswa yang bersumber dari Tabel 4.8
tersebut disajikan secara sistematis pada Tabel 6.

Tabel 6. Rata-rata Nilai Kognitif dan Psikomotorik Siswa

Tes Rata-rata
Pretest 73,60
Posttest 83,00
PreProyek 73,86
PostProyek 87,29

Hasil uji kognitif dan psikomotorik yang disajikan pada Tabel 6 menunjukkan terjadinya
peningkatan hasil belajar siswa baik pada ranah kognitif maupun psikomotorik. Nilai rata-rata awal
(pretest dan pre-proyek) yang semula berada di angka 73,60 dan 73,86. Mengalami kenaikan pada
pengukuran akhir (posttest dan post-proyek) menjadi 83,00 dan 87,29.

c¢. Uji Normalitas

Analisis statistik parametrik menggunkan metode Shapiro-Wilk, karena jumlah sampel
penelitian Anda berjumlah 35 (kurang dari 50). Software IBM SPSS Statistics 27 dipakai untuk
memverifikasi distribusi data hasil belajar siswa. Output hasil pengujian sebaran populasi data tersebut
disajikan secara detail pada Gambar 11 dan 12.
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Tests of Normality

Kolmogorow-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pre_HKog 185 35 004 542 35 063
Post_Kog A78 35 006 5940 35 055

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 11. Hasil Uji Normalitas Kognitif

Berdasarkan uji Shapiro-Wilk yang disajikan pada Gambar 13, data ranah kognitif siswa
dinyatakan berdistribusi normal. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi pretest (0,063) dan posttest
(0,055) yang keduanya lebih besar dari kriteria minimal 0,05.

Tests of Normality

Kolmogorow-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pre_Psiko 180 35 003 943 35 068
Pro_Psiko 148 35 050 843 35 064

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 12. Hasil Uji Normalitas Psikomotorik

Sedangkan pada ranah psikomotorik, hasil uji Shapiro-Wilk yang disajikan pada Gambar 14 juga
menunjukkan bahwa sebaran data berdistribusi normal. Kesimpulan ini didapat dari nilai signifikansi
pre-proyek (0,068) dan post-proyek (0,069) yang melampaui batas 0,05.

d. Uji Statistik Deskriptif

Analisa statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran umum dan ringkasan
deskriptif awal mengenai karakteristik sebaran data yang diperoleh dari lapangan. Bagian ini akan
menyajikan sebaran jumlah siswa, nilai minimum, nilai maksimum, rata-rata nilai siswa, dan variasi
datanya. Hasil dari uji statistik deskriptif penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 13 dan Gambar 14

berikut:
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
NGain 35 -.33 .80 .3489 .21661
Valid N (listwise) 35

Gambar 13. Hasil Uji Statistik Deskriptif Pretest

Berdasarkan uji Shapiro-Wilk yang disajikan pada Gambar 13, data ranah kognitif siswa
dinyatakan berdistribusi normal. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi pretest (0,063) dan posttest
(0,055) yang keduanya lebih besar dari kriteria minimal 0,05.

Descriptive Statistics
N Minimum = Maximum Mean Std. Deviation
NGain 35 -1.00 1.00 4625 41420
Valid N (listwise) 35

Gambar 14. Hasil Uji Statistik Deskriptif Posttest

Sedangkan pada ranah psikomotorik, hasil uji Shapiro-Wilk yang disajikan pada Gambar 14 juga
menunjukkan bahwa sebaran data berdistribusi normal. Kesimpulan ini didapat dari nilai signifikansi
pre-proyek (0,068) dan post-proyek (0,069) yang melampaui batas 0,05.
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e. Uji Hipotesis

Setelah asumsi normalitas data terpenuhi melalui uji prasyarat, analisis berikutnya
menggunakan Paired Sample T-Test untuk menguji hipotesis yang diajukan. Hasil perbandingan
menunjukkan perubahan nilai hasil belajar siswa tersebut disajikan pada Gambar 15 dan 16.

Paired Samples Test

Faired Differences

95% Confidence Interval ofthe
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Pre_kog- Post_Kog -9.400 5710 965 -11.361 -7.439 -9.740 34 .000

Gambar 15. Hasil Uji Paired Sample T-Test Kognitif

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test pada ranah kognitif yang disajikan pada Gambar 15,
diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga terbukti penggunaan media
pembelajaran ini berdampak pada hasil belajar kognitif siswa yang meningkat secara signifikan.

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval ofthe
Std. Error Differance
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Pre_Psiko - Pro_Psiko -13.429 9287 1.571 -16.622 -10.235 -8.545 34 .0oo

Gambar 16. Hasil Uji Paired Sample T-Test Psikomotorik

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test pada ranah psikomotorik yang disajikan pada
Gambar 16, diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga terbukti penggunaan
media pembelajaran ini efektif meningkatkan keterampilan psikomotorik siswa secara signifikan.

f. Uji N-Gain

Metode Normalized Gain (N-Gain) dilakukan untuk mengukur kurasi peningkatan performa
kognitif maupun psikomotik siswa setelah diberikan perlakuan tertentu berdasarkan selisih nilai
pretest dan posttest. Rekapitulasi data hasil perhitungan skor N-Gain kognitif dan psikomotorik secara
terperinci disajikan pada Tabel 7 dan 8 berikut:

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Analisis N-Gain Kognitif

Parameter / Indikator Analisis Nilai / Sebaran Siswa Kategori / Rentang
Nilai Rata-rata (Mean) 0,35 (0,3489) Sedang (0,3 < g < 0,7)
Nilai Maksimum 0,80 Tinggi
Nilai Minimum —0,33 Rendah (1 siswa turun)

Distribusi Capaian Siswa:

* Kategori Tinggi (g > 0,7) 1 Siswa Tinggi
* Kategori Sedang (0,3 < g < 0,7%) 21 Siswa Sedang
* Kategori Rendah (g < 0,3) 13 Siswa Rendah
Total Sampel (N) 35 Siswa Efektivitas Sedang

Berdasarkan hasil uji N-Gain pada Tabel 7, penggunaan media menunjukkan tingkat efektivitas
kategori sedang dengan perolehan nilai rata-rata sebesar 0,35, mayoritas hasil belajar masuk pada
kategori sedang sebanyak 21 siswa, kategori rendah 13 siswa dan hanya 1 siswa masuk kategori tinggi.
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Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Analisis N-Gain Psikomotorik

Parameter / Indikator Analisis Nilai / Sebaran Siswa Kategori / Rentang
Nilai Rata-rata (Mean) 0,46 Sedang (0,3 < g < 0,7)
Nilai Maksimum 1,00 Tinggi
Nilai Minimum —1,00 Rendah (1 siswa turun)

Distribusi Capaian Siswa:

* Kategori Tinggi (g > 0,7) 9 Siswa Tinggi

* Kategori Sedang (0,3 < g < 0,7%) 19 Siswa Sedang

* Kategori Rendah (g < 0,3) 4 Siswa Rendah

* Kategori Penurunan (g < 0) 3 Siswa Menurun
Total Sampel (N) 35 Siswa Efektivitas Sedang

Berdasarkan hasil uji N-Gain pada Tabel 8, mencatatkan peningkatan rata-rata menjadi 0,46
yang tetap tergolong dalam efektivitas sedang, namun dengan sebaran capaian siswa yang lebih
bervariasi karena terdapat 9 siswa di kategori tinggi dan 3 siswa yang mengalami penurunan nilai.

Pembahasan

Aplikasi pembelajaran berbasis website dengan plugin STUCIS pada Moodle dirancang untuk
memfasilitasi setiap tahapan Project-Based Learning (PjBL) pada materi Administrasi Infrastruktur
Jaringan di SMK Negeri 1 Sidayu, di mana hasil uji konfirmasi menyatakan bahwa media, RPP, dan
instrumen evaluasi telah memenuhi standar kelayakan teknis maupun pedagogis. Integrasi inovatif ini
berhasil mengatasi keterbatasan Moodle standar yang fiturnya masih bersifat umum, sehingga guru
tidak lagi perlu mengelola pembagian kelompok, pelacakan linimasa, dan evaluasi proyek secara
manual atau terpisah. Kehadiran plugin STUCIS menyederhanakan manajemen administratif dengan
mengintegrasikan seluruh sintaks proyek ke dalam satu dasbor linear yang interaktif, sehingga
memastikan platform siap digunakan sebagai media instruksional yang valid, akuntabel, dan terpantau
penuh oleh guru.

Efektivitas plugin STUCIS dalam mendongkrak aspek kognitif siswa divalidasi oleh perolehan
nilai Sig.(2 — tailed) = 0,000 < 0,05 pada pengujian Paired Sample T-Test, yang berujung pada
penolakan hipotesis nol HO, yang mengonfirmasi adanya lonjakan pemahaman teoretis yang signifikan
karena menu aplikasi menuntut siswa memecahkan persoalan jaringan secara kontekstual. Aktivitas
proyek nyata berbasis web terbukti efektif merangsang kemampuan berpikir kritis siswa dalam
mengabstraksikan konsep arsitektur jaringan yang rumit serta meningkatkan hasil belajar kognitif
secara signifikan (Irene Mulya Irawati & Sulisworo, 2023; D. R. Sari & Wulandari, 2023). Selain itu,
fleksibilitas akses platform digital ini sukses memelihara partisipasi aktif dan kolaborasi kelompok
dengan mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa ke dalam tugas-tugas praktis (D’Elia dkk., 2025).

Pengujian pada ranah psikomotorik juga menunjukkan penolakan HO yang menandakan
adanya peningkatan keterampilan praktis siswa secara nyata berkat dukungan fitur manajemen tugas
dan rubrik penilaian transparan yang disematkan langsung di dalam sistem STUCIS. Melalui
otomatisasi pelacakan tugas praktikum tersebut, siswa dapat memonitor tenggat waktu dan standar
kualitas konfigurasi jaringan secara mandiri guna mengoptimalkan keterampilan operasional serta
kemandirian belajar mereka (Haqiqi & Susanti, 2025; Puspitasari & Prismana, 2025). Keberhasilan ini
menciptakan ekosistem pembelajaran yang komprehensif, pembuktiannya terlihat pada eskalasi rerata
nilai kognitif siswa dari 54,30 menjadi 77,63, yang diiringi dengan lompatan capaian psikomotorik dari
55,83 ke angka 78,88 (Saputra & Wibawa, 2025), dengan dukungan umpan balik real-time dari guru serta
kombinasi metode tradisional di awal sesi untuk penguatan konsep dasar.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil eksperimen yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan bahwa dengan
menggunakan plugin “STUCIS” berbasis Moodle dengan model pembelajaran PjBL yang
diimpelementasikan dengan ADDIE sebagai model pengembangan pembelajaran dinyatakan valid dan
layak digunakan sebagai media belajar. Selain itu, platform ini juga efektif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan di SMK Negeri 1 Sidayu. Hal
tersebut dibuktikan meningkatnya nilai rata-rata skor kognitif dari 73,60 menjadi 83,00 dan skor
psikomotorik dari 73,86 ke angka 87,29. Pengujian dengan perhitungan rumus Paired Sample T-Test,
diperoleh angka Sig.(2 — tailed) = 0,000 < 0,05 yang membuktikan setelah siswa menggunakan
platform ini sebagai media belajar mereka memberikan dampak yang sangat signifikan.

Walaupun, hasil media ini berhasil menciptakan suasana pembelajaran materi VLAN menjadi
lebih interaktif. Namun, sistem ini masih memiliki kelemahan secara teknis, yaitu belum memfasilitasi
seluruh tahapan PjBL secara utuh didalam platform. Dari pernyataan adanya kelemahan pada sistem
yang belum dapat diselesaikn secaa langsung selama masa penelitian, maka saran yang dapat
diterapkan saat ini perlunya menyusun panduan teknis khusus untuk guru. Panduan ini bertujuan agar
pengajar dapat mengombinasikan penggunaan plugin STUCIS dengan fitur standar bawaan Moodle,
seperti Assignment atau Forum, untuk menyiasati tahapan sintaks PjBL yang belum tersedia di dalam
sistem. Selain itu, guru juga diharapkan tetap memberikan pendampingan secara langsung (tatap
muka) kepada siswa, terutama pada langkah-langkah PjBL yang tidak terfasilitasi oleh platform.
Melalui panduan teknis, pemanfaatan fitur penugasan Moodle, serta pendampingan langsung ini,
proses pengerjaan dan evaluasi proyek siswa dipastikan dapat tetap berjalan dan terpantau secara utuh
dari awal hingga akhir.
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  P e r s e n t a s e   V a l i d a s i   % =   S k o r   y a n g   d i d a p a n  S k o r   y a n g   d i h a r a p k a n x 100 %


  p   >   0 , 05


  p   <   0 , 05


  N − G a i n   =     S k o r   P o s t t e s t   −   S k o r   P r e t e s t  S k o r   I d e a l   −   S k o r   P r e t e s t  


  S i g .   ( 2 − t a i l e d )   =   0 , 000   <   0 , 05


  H 0


  H 0


  S i g .   ( 2 − t a i l e d )   =   0 , 000   <   0 , 05

