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Abstrak:  Pembelajaran elemen basis data di kelas XI RPL SMK Krian 

1 Sidoarjo masih didominasi penyampaian teoritis, sementara LMS 

Moodle sekolah belum mendukung pembelajaran berbasis proyek. 

Penelitian ini mengembangkan LMS EduDB yang mengintegrasikan 

model Project-Based Learning (PjBL) untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa pada materi basis data, dengan merujuk pada konsep 

pendidikan vokasi dan efektivitas PjBL dalam pembelajaran praktik. 

Metode penelitian menggunakan Research and Development model 

ADDIE, dengan pengumpulan data melalui observasi, wawancara, 

angket validasi ahli, serta pretest-posttest pada kelas eksperimen dan 

kontrol. Hasil validasi menunjukkan kategori sangat layak (media 

92,82%, materi 98,75%, modul ajar 97,64%, soal 96%). Uji N-Gain 

menunjukkan peningkatan kelas eksperimen (0,61) lebih tinggi 

dibanding kelas kontrol (0,06), dengan uji hipotesis menunjukkan 

perbedaan signifikan (p<0,05). Disimpulkan bahwa LMS EduDB 

berbasis PjBL efektif meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada 

elemen basis data. 

 

Abstract:   Database learning in class XI RPL at SMK Krian 1 Sidoarjo 

remains dominated by theoretical delivery, while the school's Moodle-based 

LMS does not yet support project-based learning. This study develops the 

EduDB LMS, integrating the Project-Based Learning (PjBL) model to 

improve students' cognitive abilities in database material, drawing on 

vocational education concepts and the effectiveness of PjBL in practical 

learning. The research employs a Research and Development approach using 

the ADDIE model, with data collected through observation, interviews, expert 

validation questionnaires, and pretest-posttest measures in experimental and 

control classes. Validation results show a highly feasible category (media 

92.82%, content 98.75%, teaching modules 97.64%, test items 96%). N-Gain 

testing shows a higher improvement in the experimental class (0.61) than the 

control class (0.06), with hypothesis testing confirming a significant 

difference (p<0.05). It is concluded that the PjBL-based EduDB LMS 

effectively improves students' cognitive abilities in the database element. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan vokasi merupakan salah satu prioritas pemerintah Indonesia dalam meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia yang siap kerja dan mampu bersaing di era global. Pendidikan vokasi 

berperan dalam membekali peserta didik dengan keterampilan praktis dan kompetensi teknis yang 

sesuai dengan kebutuhan dunia industri sehingga lulusan memiliki kesiapan memasuki dunia kerja. 

Meskipun demikian, penyelenggaraan pendidikan vokasi masih menghadapi berbagai tantangan, 

seperti keterbatasan sarana pembelajaran, media pembelajaran digital, serta pemanfaatan teknologi 

yang belum optimal dalam mendukung proses pembelajaran (Maulana & Dwi, 2025). Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar sekaligus 

menyesuaikan perkembangan teknologi di bidang pendidikan. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan bagian penting dari pendidikan vokasi yang 

berperan menghasilkan lulusan dengan kompetensi sesuai kebutuhan industri. Pemerintah terus 

melakukan berbagai pembaruan kebijakan agar SMK mampu menjadi pilar utama dalam mencetak 

sumber daya manusia yang unggul, adaptif terhadap perkembangan teknologi, dan sesuai dengan 

kebutuhan pasar kerja  (Kemendikdasmen, 2025). Salah satu program keahlian yang memiliki peran 

penting adalah Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), yang membekali peserta didik dengan kompetensi 

dalam merancang, mengembangkan, dan mengelola perangkat lunak, termasuk penguasaan elemen 

basis data sebagai salah satu kompetensi dasar yang harus dimiliki (Kamalia et al., 2025). 

Pembelajaran pada elemen basis data tidak hanya menuntut pemahaman konsep SQL secara 

teoritis, tetapi juga kemampuan menerapkannya melalui praktik secara langsung. Oleh karena itu, 

diperlukan model pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, 

dan berorientasi pada penyelesaian masalah nyata. Salah satu model yang dinilai efektif adalah Project-

Based Learning (PjBL) karena mendorong peserta didik untuk belajar melalui penyelesaian proyek 

sehingga mampu meningkatkan pemahaman konsep sekaligus keterampilan praktik sesuai kebutuhan 

industri (Rizki, 2024). Selain itu, penerapan PjBL terbukti mampu meningkatkan keterlibatan peserta 

didik selama proses pembelajaran dan mengembangkan kemampuan berpikir, kreativitas, serta 

kolaborasi (Fadillah et al., 2021). 

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMK Krian 1 Sidoarjo menunjukkan bahwa 

pembelajaran pada elemen basis data di kelas XI RPL masih didominasi penyampaian materi secara 

teoritis. Pemberian studi kasus dan aktivitas berbasis proyek masih belum optimal sehingga peserta 

didik kurang memperoleh pengalaman belajar yang sesuai dengan kompetensi yang diharapkan. Selain 

itu, sekolah sebenarnya telah memiliki Learning Management System (LMS) berbasis Moodle, namun 

belum diimplementasikan kepada peserta didik karena fitur yang tersedia masih terbatas, konten 

pembelajaran belum lengkap, serta belum mendukung pembelajaran berbasis proyek. Kondisi tersebut 

berpotensi menyebabkan rendahnya pemahaman konsep dan keterampilan peserta didik dalam 

menyelesaikan tugas pada elemen basis data (Rafi et al., 2020). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran digital yang mampu 

mendukung proses pembelajaran secara lebih terstruktur, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan LMS berbasis Moodle yang 

diintegrasikan dengan model Project-Based Learning. LMS ini diharapkan mampu memfasilitasi 

penyampaian materi, penugasan proyek, forum diskusi, evaluasi pembelajaran, serta pemantauan 

perkembangan belajar peserta didik dalam satu sistem sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan fleksibel (Amira et al., 2024). Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu dikembangkan LMS 

berbasis Moodle yang mengintegrasikan model Project-Based Learning pada elemen basis data di SMK 

Krian 1 Sidoarjo. Pengembangan ini difokuskan untuk melengkapi fitur pembelajaran berbasis proyek 

yang belum tersedia pada LMS sekolah sekaligus mengoptimalkan pemanfaatan infrastruktur yang 

telah dimiliki. Dengan demikian, LMS yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman konsep, keterampilan praktik, motivasi belajar, dan hasil belajar peserta didik, serta 

menjadi media pembelajaran digital yang sesuai dengan kebutuhan pendidikan vokasi saat ini. 
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METODE  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) karena bertujuan 

mengembangkan Learning Management System (LMS) berbasis Moodle dengan model Project-Based 

Learning (PjBL) untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada elemen basis data. Model 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analyze, Design, 

Develop, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis, 

terstruktur, dan memungkinkan dilakukannya evaluasi pada setiap tahap sehingga produk yang 

dihasilkan memenuhi kebutuhan pengguna dan layak digunakan (Insan et al., 2020; Nabila et al., 2021). 

 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 

Berdasarkan Gambar 1, tahapan Analyze dilakukan melalui observasi dan wawancara di SMK 

Krian 1 Sidoarjo untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran elemen basis data, kebutuhan 

pengguna, serta kebutuhan fungsional dan non-fungsional LMS. Sebelum memasuki tahap berikutnya, 

hasil analisis dievaluasi untuk memastikan kebutuhan sistem telah sesuai dengan permasalahan yang 

ditemukan. 

Tahap Design dilakukan dengan menyusun rancangan sistem LMS berbasis Moodle yang 

mengintegrasikan model Project-Based Learning. Perancangan meliputi penyusunan Use case diagram, 

Activity diagram, Class diagram, serta desain antarmuka menggunakan Figma. Seluruh rancangan 

dievaluasi agar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran sebelum dikembangkan 

menjadi produk. 

Tahap Develop merupakan proses pembuatan LMS berbasis Moodle menggunakan basis data 

MySQL sesuai rancangan yang telah dibuat. Pada tahap ini juga disusun perangkat pembelajaran 

berupa modul ajar, materi, dan instrumen evaluasi. Selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli media, ahli 

materi, ahli modul ajar, dan ahli soal, kemudian dilakukan revisi berdasarkan masukan validator 

hingga produk dinyatakan layak untuk diimplementasikan. 

Tahap Implementation dilakukan dengan mengujicobakan LMS kepada siswa kelas XI RPL 1 

sebagai kelas eksperimen dan XI RPL 2 sebagai kelas kontrol di SMK Krian 1 Sidoarjo. Pembelajaran 

diawali dengan pemberian pretest, dilanjutkan penggunaan LMS berbasis Moodle dengan model 

Project-Based Learning pada kelas eksperimen, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran 

konvensional. Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai, kedua kelas diberikan posttest untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan kognitif siswa. 

Tahap Evaluation bertujuan mengetahui kelayakan dan efektivitas LMS yang dikembangkan. 

Evaluasi dilakukan melalui validasi ahli, uji black box testing, serta analisis hasil belajar siswa. Uji black 

box digunakan untuk memastikan seluruh fungsi sistem berjalan sesuai kebutuhan, sedangkan 

efektivitas LMS dianalisis berdasarkan peningkatan hasil belajar siswa. 

Validasi produk dilakukan oleh lima validator, yaitu dua dosen Program Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi Universitas Negeri Surabaya sebagai ahli media, satu dosen sebagai ahli materi, 

modul ajar, dan soal, serta satu guru mata pelajaran Basis Data SMK Krian 1 Sidoarjo sebagai validator 

materi, media, modul ajar, dan soal. Selain itu, pengujian sistem menggunakan black box testing 

melibatkan dua mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Negeri Surabaya dan tiga 

siswa SMK Krian 1 Sidoarjo. Penilaian dilakukan berdasarkan kriteria yang telah disusun untuk setiap 

jenis validasi. Adapun rincian aspek-aspek dalam lembar validasi pada Tabel 1. 



IT-Edu: Jurnal Information Technology & Education 11(3) (2026): 151-166 

Deiva Verlyn Marjuki, Ersha Aisyah Elfaiz 

154 

Tabel 1. Aspek Lembar Validasi 

No. Jenis Validasi Aspek  

1. Validasi Media a. Kesesuaian media pembelajaran dengan karakteristik media  

b. Kemudahan pengoperasian media pembelajaran 

c. Tampilan media pembelajaran 

d. Petunjuk Penggunaan 

2. Validasi Materi a. Kelayakan Isi  

b. Kelayakan Penyajian 

c. Kelayakan bahasa  

3. Validasi Soal a. Materi  

b. Konstruksi 

c. Bahasa  

4. Validasi Modul Ajar a. Informasi Umum 

b. Komponen Inti 

c. Lampiran 

 

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket validasi, dokumentasi, serta 

tes kemampuan kognitif berupa pretest dan posttest. Hasil validasi ahli dihitung menggunakan 

persentase kelayakan dengan rumus: 

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 𝑃𝑒𝑟𝑎𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑃𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟𝑎𝑛 =  
∑ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
.

𝑥100% 

Sumber : (Kaya et al., 2025) 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria kelayakan sebagai berikut. 

Tabel 2. Kriteria Hasil Validasi 

Persentase  Kriteria 

81–100% Sangat Layak 

61–80% Layak 

41–60% Cukup Layak 

21–40% Tidak Layak 

0-20% Sangat Tidak Layak 

Data yang dikumpulkan yang diisi oleh siswa digunakan untuk mengetahui perspektif dan 

tanggapan siswa terhadap media yang dirancang. Sebagai berikut diuraikan rumus yang digunakan 

untuk menghitung persentase respons siswa: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑆𝑘𝑜𝑟 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 𝑥 100% 

(Kurnia Uswatun Hasanah et al., 2024) 

Setelah  itu,  kriteria  dari  tanggapan  yang  diberikan  oleh  siswa  akan  diuraikan secara 

kualitatif dalam penilaian berikut ini. 

Tabel 3. Kriteria Persentase Angket Respon Siswa 

Persentase  Kriteria 

81–100% Sangat Menarik 

61–80% Menarik 

41–60% Cukup Menarik 

21–40% Kurang Menarik 
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Analisis peningkatan kemampuan kognitif siswa dilakukan menggunakan desain Nonequivalent 

Control Group Design melalui perbandingan nilai pretest dan posttest antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol (Amaliya & Anas, 2024). 

 
Gambar 2. Nonequivalent Control Group Design 

 

Selanjutnya peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan N-Gain. Sebelum pengujian 

hipotesis dilakukan, data diuji menggunakan uji normalitas Shapiro–Wilk dan uji homogenitas Levene. 

Apabila data berdistribusi normal dan homogen, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 

Independent Sample t-Test. Sebaliknya, apabila data tidak memenuhi asumsi normalitas, digunakan uji 

Mann–Whitney. Seluruh analisis data dilakukan menggunakan perangkat lunak JASP dengan taraf 

signifikansi 5%. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian berdasarkan tahapan berikut model ADDIE: Analyze, Design, Develop, 

Implementation, dan Evaluation sebagai berikut. 

1. Tahap Analyze 

Hasil analisis menunjukkan bahwa pengguna LMS terdiri dari admin, guru, dan siswa dengan 

kebutuhan fungsional serta nonfungsional sebagaai berikut. 

a. Identifikasi Pengguna 

Pengguna LMS berbasis Moodle ini terbagi menjadi tiga peran utama, yaitu admin, guru, dan 

siswa. Admin bertugas mengelola seluruh sistem, mulai dari pengaturan akun, kelas, hingga 

pemeliharaan sistem secara keseluruhan. Guru berperan sebagai pengelola pembelajaran, 

meliputi penyusunan materi, pengaturan aktivitas pembelajaran berbasis Project-Based Learning 

(PjBL), pemberian tugas, dan penilaian. Siswa bertindak sebagai pengguna utama yang 

mengakses materi, mengikuti tahapan pembelajaran proyek, mengerjakan asesmen, serta 

melihat hasil penilaian selama proses pembelajaran berlangsung. 

b. Identifikasi kebutuhan 

Dari hasil observasi, didapatkan kebutuhan fungsional dan non-fungsional sistem. Kebutuhan 

fungsional meliputi fitur untuk mengelola pengguna, mengatur kelas, mengunggah dan 

mengakses materi pembelajaran, menyusun serta mengikuti tahapan PjBL, melaksanakan 

asesmen, serta mengelola dan melihat nilai hasil belajar. Sedangkan kebutuhan non-fungsional 

meliputi sistem yang mudah dioperasikan, memiliki tampilan yang jelas dan terstruktur, 

mendukung unggah berkas dengan batas ukuran maksimal 1 MB, serta membatasi jenis berkas 

yang dapat diunggah yaitu format PDF, ZIP, dan PPT untuk menjaga keamanan dan kestabilan 

sistem. 

 

2. Tahap Design 

Pada tahap desain, struktur LMS berbasis Moodle mengintegrasikan sintaks pembelajaran 

berbasis Project-Based Learning, perangkat pembelajaran, dan sistem yang dirancang. 

a. Use case diagram 

Use case diagram adalah  salah satu alat yang dapat digunakan untuk memodelkan interaksi 

pengguna dengan sistem (Setiyani, 2021). 



IT-Edu: Jurnal Information Technology & Education 11(3) (2026): 151-166 

Deiva Verlyn Marjuki, Ersha Aisyah Elfaiz 

156 

 
Gambar 3. Use case diagram 

 

b. Activity diagram 

Activity diagram menunjukkan proses paralel yang terjadi saat sistem diaktifkan. Setiap use 

case minimal memiliki satu Activity diagram (Narulita et al., 2024). Untuk memodelkan alur kerja 

atau proses dalam suatu sistem secara visual, gunakan aktivitas diagram. Diagram ini 

menunjukkan bagaimana suatu aktivitas dimulai, bagaimana alurnya mengalir melalui 

berbagai kondisi atau keputusan, dan bagaimana aktivitas tersebut berakhir. Berikut adalah 

diagram aktivitas yang dirancang untuk penelitian ini: 

1) Login  

Gambar 4. menunjukkan Activity diagram login admin, guru, dan siswa. Admin, guru, 

dan siswa dapat memulai aktivitas login dengan masuk halaman login pada tampilan 

halaman login, kemudian memasukkan nama pengguna dan kata sandi. Jika formulir 

dimasukkan dengan benar, tampilan Dashboard akan muncul, dan jika tidak, akan kembali 

ke halaman login. 

 
Gambar 4. Activity diagram Login 
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2) Akses PjBL 

Gambar 5. merupakan activity diagram Akses PjBL yang menggambarkan alur aktivitas 

siswa dalam mengerjakan tugas sesuai tahapan Project-Based Learning. Proses dimulai saat 

siswa membuka dan mengakses halaman PjBL di sistem. Siswa kemudian mengikuti 

serangkaian tahapan sesuai sintaks PjBL, seperti memahami masalah, menganalisis 

kebutuhan, menyusun rencana, mengerjakan proyek, hingga mengumpulkan hasil kerja. 

 
Gambar 5. Activity diagram Akses PjBL 

 

c. Class diagram 

Dalam penelitian ini, Class diagram digunakan untuk menunjukkan class-class yang akan 

digunakan dalam analisis sistem yang akan dibangun (Putri et al., 2021). Gambar 6. 

menunjukkan Class diagram yang dibuat. 
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Gambar 6. Class diagram 

 

3. Tahap Development 

Development (Pengembangan) merupakan tahapan yang digunakan peneliti untuk 

mengembangkan LMS berbasis Moodle. Penelitian ini menghasilkan LMS berbasis Moodle yang 

bernama EDUDB. LMS tersebut kemudian akan di implementasikan pada siswa XI RPL 1 di kelas 

eksperimen. Untuk dapat mengakses LMS tersebut siswa diarahkan untuk membuka LMS dengan 

tautan https://edudb.my.id. Tahapan ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP versi 8.2 

dan database MySQL. Berikut merupakan hasil dari tahap pengembangan LMS berbasis Moodle yang 

menerapkan tiga role yang mencangkup Guru, Siswa, serta Admin, yang dirincikan sebagai berikut: 

Setelah berhasil login, pengguna akan masuk ke halaman dasbor sesuai dengan perannya masing-

masing, seperti pada Gambar 7. Pada halaman dasbor, pengguna akan disambut dengan tampilan 

informasi yang disesuaikan, yaitu admin melihat ringkasan data pengguna, kelas, materi, dan aktivitas 

pembelajaran, dan guru mengakses fitur pengelolaan materi, proyek PjBL, serta penilaian, sedangkan 

siswa melihat daftar materi, tugas proyek, dan hasil belajar yang tersedia. Selain itu, tersedia menu 

navigasi yang jelas sehingga memudahkan setiap pengguna untuk mengakses seluruh fitur yang 

dibutuhkan dalam proses pembelajaran. 

https://edudb.my.id/
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Gambar 7. Tampilan Halaman Beranda 

Pada Gambar 8. merupakan tampilan halaman pembelajaran yang menerapkan model Project-

Based Learning (PjBL) untuk elemen basis data. Pada halaman ini terbagi menjadi beberapa tahapan 

yang disesuaikan dengan sintaks PjBL, meliputi orientasi pada masalah, penyusunan rencana proyek, 

penentuan jadwal, pemantauan pelaksanaan, pengumpulan hasil kerja, hingga tahap penilaian dan 

refleksi. Bagian halaman juga menampilkan ringkasan aktivitas pembelajaran, sehingga guru dapat 

memantau perkembangan proyek dan siswa dapat melihat progres penyelesaian tugas secara jelas dan 

terstruktur. 

 
Gambar 8. Halaman Kursus PjBL 
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Gambar 9. merupakan tampilan halaman pemilihan kelompok bagi siswa. Pembentukan 

kelompok diatur oleh guru dengan jumlah anggota setiap kelompok sebanyak 6 siswa, sesuai 

kebutuhan pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek. Setelah itu, siswa dapat memilih atau 

bergabung ke dalam kelompok yang telah disediakan pada halaman tersebut. Jika siswa sudah 

tergabung dalam satu kelompok, maka tidak dapat berpindah ke kelompok lain. 

 
Gambar 9. Halaman Pilih Kelompok 

Gambar 10. merupakan tampilan halaman pemantauan progres pelaksanaan proyek berbasis 

Project-Based Learning pada elemen basis data. Halaman ini menggunakan papan kerja dengan kolom 

To Do, Doing, dan Done untuk membagi tahapan pengerjaan proyek secara terstruktur. Siswa 

memindahkan tugas yang dikerjakan ke dalam kolom sesuai statusnya. 

 
Gambar 10. Halaman Monitoring 

Gambar 11. merupakan tampilan halaman latihan coderunner pada materi basis data. Halaman 

ini menampilkan tabel data sebagai contoh struktur tabel yang akan dibuat atau dimanipulasi 

menggunakan perintah DDL, DML, dan DCL. Tampilan ini mempermudah siswa memahami bentuk 

struktur data serta penerapan perintah dasar dalam pengelolaan basis data. 
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Gambar 11. Halaman Coderunner 

 

4. Tahap Implementation 

Berikut hasil uji N-Gain kognitif kelas kontrol dan eksperimen. 

 
Gambar 12. Hasil Uji N-Gain Kelas Kontrol dan Eksperimen 

 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa LMS dapat mendukung pembelajaran yang lebih 

interaktif dan terstruktur, sehingga hasil belajar siswa lebih meningkat dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Pembelajaran diawali dengan sosialisasi penggunaan LMS, penyusunan materi, modul ajar, 

dan soal, kemudian dilanjutkan dengan pretest, pembelajaran berbasis proyek melalui LMS, serta 

posttest pada kelas eksperimen, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa LMS mampu mendukung pembelajaran yang lebih 

terstruktur, meningkatkan interaksi, kolaborasi, dan pemantauan aktivitas siswa. Hal ini berdampak 

pada peningkatan hasil belajar yang lebih baik dibandingkan kelas kontrol, dibuktikan dengan nilai 

rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,61 (61,7%) berkategori sedang dan cukup efektif, 

sedangkan kelas kontrol hanya 0,06 (6,21%) berkategori rendah, sehingga LMS berbasis Moodle dengan 

model PjBL dinilai efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada materi basis data. 

5. Tahap Evaluation 

Pada tahap pengembangan, peneliti mendapati saran dan masukan dari para validator untuk 

memperbaiki beberapa aspek pada LMS EduDB saat proses validasi berlangsung, sehingga peneliti 

melakukan penyempurnaan sesuai arahan yang diberikan, yaitu: 
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a. Menambahkan multimedia seperti video youtube. 

b. Melengkapi konten materi DDL, DML, dan DCL agar lebih terstruktur dan mendukung sintaks 

pembelajaran PjBL. 

c. Memperjelas petunjuk pelaksanaan setiap tahapan proyek agar siswa lebih memahami langkah 

pengerjaannya. 

d. Memperbaiki setting group yang eror. 

e. Menambahkan panduan penggunaan bagi admin, guru, dan siswa agar sistem lebih mudah 

dioperasikan. 

Berikut merupakan rangkuman hasil evaluasi yang mencakup hasil validasi perangkat 

pembelajaran hingga pengujian hipotesis penelitian: 

1) Hasil Validasi Produk 

Berikut rekap hasil validasi yang disajikan pada Tabel 3.  

Tabel 4. Rekap Hasil Validasi 

Validasi  Persentase  Keterangan  

Media  92,82% Sangat Layak 

Materi 98,75% Sangat Layak 

Modul Ajar 97,64% Sangat Layak 

Soal  96% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh, seluruh aspek penilaian memperoleh 

persentase dengan kategori sangat layak. Revisi juga dilakukan sesuai saran validator 

sebagai bentuk penyempurnaan, sehingga perangkat yang dihasilkan benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran elemen basis data. 

 

2) Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil belajar siswa 

berdistribusi normal atau tidak. Hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk 

disajikan pada Gambar 13. Berdasarkan analisis, diperoleh nilai signifikansi untuk data 

pretest kelas kontrol sebesar 0,114, pretest kelas eksperimen sebesar 0,074, posttest kelas 

kontrol sebesar 0,497, dan posttest kelas eksperimen sebesar 0,140. Semua nilai signifikansi 

tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 5% atau 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa seluruh data hasil belajar siswa baik sebelum maupun sesudah perlakuan 

berdistribusi normal, sehingga memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke uji statistik 

parametrik. 

 

 
Gambar 13. Hasil Uji Normalitas Tes Kognitif 

 

3) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah variasi pada sampel yang digunakan 

memiliki kesamaan atau tidak. Berdasarkan hasil uji homogenitas pada data pretest dan 

posttest kelas kontrol serta kelas eksperimen yang disajikan pada Gambar 14., diperoleh 

nilai signifikansi berturut-turut sebesar 0,178 untuk data pretest dan 0,380 untuk data 

posttest. Kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf kesalahan 5% atau 0,05. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data kemampuan kognitif siswa dari 
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kedua kelompok penelitian adalah homogen, sehingga memenuhi syarat untuk 

melanjutkan ke uji perbedaan rata-rata. 

 

 
Gambar 14. Hasil Uji Homogenitas Tes Kognitif 

 

4) Hasil Uji Hipotesis 

Penelitian ini menggunakan uji hipotesis Independent Sample t-Test untuk melihat 

apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa pada elemen 

basis data yang menggunakan LMS berbasis Moodle dengan pendekatan Project-Based 

Learning dan siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil 

analisis yang disajikan pada Gambar 15., diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 

0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 5% atau 0,05. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang berarti terdapat perbedaan 

kemampuan kognitif siswa yang signifikan antara kelas yang menggunakan LMS berbasis 

Moodle dengan pendekatan Project-Based Learning dan kelas yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. 

 

 
Gambar 15. Hasil Uji Hipotesis Tes Kognitif 

 

5) Hasil Respon Siswa 

a. Uji Validitas Instrumen 

Semua soal memiliki nilai korelasi pearson yang sangat tinggi > 0,70 dan nilai 

signifikansi (p-value) untuk soal tersebut adalah < 0,001. Hasil uji validitas dapat dilihat 

pada Gambar 16. Oleh karena itu, seluruh soal dinyatakan valid dan layak untuk 

digunakan. 

 

 
Gambar 16. Hasil Uji Validitas Instrumen 

b. Uji Reabilitas Instrumen 
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Gambar 17. Hasil Uji Reabilitas Instrumen 

 

Nilai koefisien α jauh (0,965 > 0,70) melebihi batas minimum yang ditetapkan, 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 17.   Hal ini menunjukkan bahwa instrumen 

penelitian memiliki tingkat konsistensi yang sangat tinggi, yang berarti instrumen 

respons siswa dinyatakan dapat reliabel dan layak digunakan dalam penelitian. 

 

Pembahasan Penelitian 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan LMS berbasis Moodle dengan pendekatan 

Project-Based Learning (PjBL) memberikan dampak positif dan signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan kognitif siswa pada elemen basis data. Hal ini dibuktikan melalui perhitungan nilai N-

Gain yang menunjukkan kelas eksperimen memperoleh skor sebesar 0,61 yang masuk dalam kategori 

peningkatan sedang, sedangkan kelas kontrol hanya memperoleh nilai 0,06 dengan kategori 

peningkatan rendah. Hasil uji hipotesis juga menguatkan temuan tersebut, di mana terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa yang menggunakan LMS terintegrasi PjBL 

dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Penerapan pendekatan PjBL 

yang terstruktur dalam sistem LMS memungkinkan siswa tidak hanya mempelajari konsep secara 

teoretis, melainkan terlibat aktif dalam proses penyelesaian proyek nyata yang meliputi penerapan 

perintah DDL, DML, dan DCL. Siswa dapat mengakses materi, mengerjakan tugas, berdiskusi, serta 

memantau perkembangan belajar secara fleksibel kapan saja dan di mana saja. Kondisi ini mendorong 

siswa untuk memahami materi secara mendalam, melatih kemampuan berpikir, serta menerapkan ilmu 

yang diperoleh ke dalam praktik langsung. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian Munir et al., (2025), yang menyatakan bahwa integrasi media 

pembelajaran digital dengan pendekatan berbasis proyek mampu meningkatkan kualitas pemahaman 

siswa. Hal ini juga didukung oleh Alafadunya & Sujatmiko, (2026) dan Ramadhan & Sujatmiko, (2025), 

yang menyimpulkan bahwa LMS berbasis PjBL terbukti efektif meningkatkan pemahaman konsep dan 

kemampuan kognitif siswa di lingkungan SMK. Dengan demikian, LMS yang dikembangkan ini 

terbukti efektif mengatasi permasalahan pembelajaran sebelumnya yang masih bersifat satu arah dan 

kurang memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikirnya secara optimal. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, desain quasi experiment dengan 

Nonequivalent Control Group Design belum sepenuhnya mampu mengontrol seluruh variabel luar 

sehingga masih terdapat potensi ancaman terhadap validitas internal, seperti perbedaan karakteristik 

awal peserta didik dan pengaruh lingkungan belajar. Kedua, karena penelitian hanya melibatkan dua 

kelas XI RPL di satu sekolah, hasilnya tidak dapat digeneralisasi. Ketiga, penelitian tidak mengukur 

pengaruh LMS terhadap motivasi siswa untuk belajar atau keterampilan kolaborasi siswa, penelitian 

hanya mengukur kemampuan kognitif. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil uji black box, N-Gain, dan Independent Sample t-Test, LMS berbasis Moodle 

dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada elemen basis data. Penelitian ini 

mengimplikasikan bahwa LMS dapat menjadi media pembelajaran yang layak sekaligus mendorong 

perubahan pembelajaran dari berpusat pada guru menjadi berpusat pada siswa. Oleh karena itu, 

disarankan agar LMS berbasis Moodle beserta perangkat pembelajarannya dimanfaatkan secara lebih 

luas oleh guru SMK, khususnya pada pembelajaran basis data, serta dikembangkan lebih lanjut oleh 
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peneliti berikutnya dengan inovasi yang lebih beragam dan diterapkan pada sekolah maupun mata 

pelajaran yang berbeda agar manfaatnya semakin luas. 
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