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Abstract

The purpose of this study was to determine the increase in learning outcomes and
student learning activities in the application of e-learning to improve learning
outcomes in students of class VI SD 2 Jepang. This research was contucted at SD 2
Jepang, Mejobo, Kudus in class VI with a total of 29 students. This study used
classroom action research consisting of 2 cycles. Each cycle consists of 2 meetings.
Data collection techniques used are test and observation sheets. Data analusis
techniques using quantitative data analysis and qualitatitve data analysis. The
result showed that the student learning outcomes in pre-cycle showed the number 70
then became 74 in cycle I and became 86 in cycle I1. While student learning activities
in the pre-cycle show a number of 70 rising to 73 in cycle I and to 74 in cycle 11
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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui penigkatan hasil belajar dan aktivitas
belajar siswa dalam penerapan e-learning penigkatan hasil belajar pada siswa
kelas VI SD 2 Jepang. Penelitian ini dilaksanakan di SD 2 Jepang Kecamatan
Mejobo, Kudus pada kelas VI dengan jumlah siswa sebanyak 29 siswa.
Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas yang terdiri dari 2 siklus.
Setiap siklus terdiri dari 2 pertemuan. Teknik pengumpulan data yang
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digunakan adalah tes dan lembar observasi. Teknik analisis data mengunakan
analisis data kuantitatif dan analisis data kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada prasiklus menujukkan angka 70
kemudian menjadi 74 pada siklus | dan menjadi 86 pada siklus 11. Sedangkan
aktivitas belajar siswa pada prasiklus menunjukkan angka sebesar 70 naik
menjadi 73 pada siklus | dan menjadi 74 pada siklus I1..

Kata kunci: E-learning; Canva; hasil belajar

A. Pendahuluan
Perkembangan peradaban dunia semakin pesat di berbagai dunia, hal ini ditandai

dengan penggunaan sistem teknologi informasi dan komunikasi yang tanpa batas. Kemajuan
teknologi harus diimbangi dengan sumber daya manusia yang terampil saat menggunakan
teknologi tersebut. Memberdayakan manusia itu sendiri dengan keterampilan yang sesuai
menjadi salah satu kunci kesuksesan dalam mengahadapi pesatnya perkembangan teknologi
digital. Perubahan yang dimaksudkan berupa perubahan teknologi pada bidang pendidikan,
sosial, ekonomi, hukum dan lain sebagainya. Perubahan-perubahan ini dimaksudkan agar
setiap manusia dapat menghadapi revolusi industri 4.0.

Pada era revolusi industri kita harus mengubah cara berpikir dan sudut padang kita
mengenai pendidikan, seperti halnya pemanfaatan teknologi pada kegiatan belajar mengajar
yang sudah mulai digalakkan. Dengan adanya hal ini, maka guru harus mampu
mengoptimalkan pembelajaran dengan segala perubahan yang ada. Adanya kebijakan dimana
semua guru harus melek akan perkembangan digital membuat guru mau tidak mau harus
mengikuti perkembangan teknologi yang ada. Perkembangan teknologi bisa diterapkan dalam
kegiatan belajar mengajar.

Hal ini sejalan dengan penelitian (Dito & Pujiastuti, 2021) yang menyatakan bahwa adanya
pelatinan dan pembiasaan terhadap perkembangan teknologi bagi guru dapat memberikan
iklim yang baik bagi dunia pendidikan. Menurut (Ambarwati et al., 2022) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa perubahan teknologi merubah sistem pendidikan di Indonesia, dimana
dulu pembelajaran hanya berfokus pada buku teks sekarang berubah menjadi penggunaan

internet. Pemanfataan teknologi digital dalam pembelajaran bisa diartikan sebagai salah satu
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sistem pemrosesan digital yang dapat mendorong pembelajaran aktif, kreatif, inovatif dan
menyenangkan bagi siswa. Selain itu, pemanfaatan teknologi juga dapat membantu guru untuk
melaksanakan media, sumber, dan strategi pembelajaran. Dengan demikian pembelajaran
digital diharapkan mampu meningkatakn kualitas pendidikan di Indonesia.

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan kurangnya pemanfaatan teknologi dalam
kegiatan pembelajaran. Dimana guru lebih sering menggunakan buku teks saat menjelaskan
materi pembelajaran kemudian meminta siswa untuk mengerjakan soal-soal yang ada di buku
teks. Selain itu, guru-guru kurang mampu untuk mengoperasikan computer sehingga mereka
kesulitan untuk melaksanakan pembelajaran digital atau e-learning. Media pembelajaran yang
digunakan oleh guru-guru juga kurang menarik atau bahkan ada guru yang tidak menggunakan
media pembelajaran.

Dengan adanya fakta-fakta ini, pembelajaran yang berlangsung selama ini masih bersifat teacher
center learning, kurang memanfaatkan teknologi, belum memaksimal media pembelajaran dan
lain-lain. Sehingga hal ini dapat berdampak pada hasil belajar siswa yang masih rendah. Kurang
menariknya kegiatan pembelajaran yang diikuti membuat siswa kurang memiliki motivasi
belajar sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang masih rendah.

Permasalahan di atas dapat diselesaikan dengan penerapan pembelajaran digital atau e-learning.
Pembelajaran digital adalah suatu alat yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan
berpikir siswa sesuai dengan perkembangan jaman dan dirancang guna mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, berkomunikasi, berkolaborasi dan kreatif (Afif, 1970). Selain itu,
(Azis, 2019) menyatakan bahwa model pembelajaran era digital terdiri dari 3 model yaitu guru
memberikan materi pembelajaran secara online pada peserta didik kemudian di donload dan
dipelajari secara manual (offline), kedua, guru memberikan materi pembelajaran secara online
dan peserta didik mempelajari secara online juga, dan ketiga, kolaborasi antara pembelajaran
yang berlangsung antara online dengan offline.

Menurut (Rahmatullah, 2019), pembelajaran e-learning bertujuan untuk memudahkan

pelaksanaan pembelajaran jarak jauh. E-learning merupakan perpaduan antara pembelajaran
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online dan pembelajaran offline. Sedangkan (Anggrasari, 2020) menyebutkan bahwa e-learning
seoalah-olah adalah kegiatan belajar mengajar tanpa batas yaitu batas ruang kelas dan materi
pembelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran digital adalah
pembelajaran yang menggunakan teknologi secara efektif dan efisien, menyediakan akses
kepada konten-konten tertentu, dapat dilaksakan kapan saja dimana saja guna mencapai
potensi siswa secara menyeluruh. Pembelajaran digital meliputi beberapa aspek, alat dan
aplikasi yang berbeda-beda untuk mendukung terlaksananya suatu pembelajaran.

Pembelajaran digital menurut (Hidayat & Khotimah, 2019) memiliki 4 karakteristik
pembelajaran digital adalah sebgai berikut: 1) pembelajaran yang menggunakan berbagai
macam model, metode dan media pembelajaran yang berbasis teknologi, 2) modifikasi antara
pembelajaran konvensional dan online (e-learning), 3) pembelajaran didukung oleh
penggabungan yang efektif antara cara menyampaikan model dan metode pembelajaran dan
4) pendidik dan orang tua peserta didik memiliki peran yang penting, pendidik sebagai
fasilitator dan orang tua berperan sebagai pendukung.

Penerapan pembelajaran digital tidak lepas dari adanya kelebihan dan kekurangan. Menurut
(Anggrasari, 2020) kelebihan pembelajaran digital adalah fasilitas yang disediakan lebih
beragam, peserta didik dapat mengakses pembelajaran dimanapun dan kapanpun tanpa
terbatas ruang dan waktu. Materi pembelajaran yang disampaikan lebih menarik dan
bervariasai, bisa berupa gambar, video pembelajran, animasi, power poin atau bahkan game.
Sejalan dengan itu (Mohamed Nazul Ismail, 2020) menyatakan bahwa Kkelebihan
pembelajaran digital yaitu pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. Guru
dapat menggunakan apliaksi/ web tertentu, begitu juga dengan peserta didik dapat dengan
mudah mengakses informasi/ pengetahuan tersebut.

Dalam pelaksanaan e-learning memerlukan media pendukung agar proses pembelajaran dapat
berlangsung dengan baik. Salah satu media yang dapat digunakan yaitu Canva. Canva adalah
salah satu aplikasi desain grafis yang biasa digunakan untuk membuat grafis baik media social,

presentasi, poster, dokumen dan lain sebaginya. Aplikasi ini juga sudah menyediakan template
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contoh desain yang beragam dan dapat langsung digunakan. Dengan adanya aplikasi ini
diharapkan mampu membantu siswa untuk mudah menerima materi yang akan disampaikan.
Penggunaan aplikasi Canva memiliki beberapa kebelihan diantaranya memiliki berbagai
macam desain yang menarik, mampu meningkatkan Kkreativitas guru dan siswa dalam
mendesain media pembelajaran, menghemat waktu dalam membuat media pembelajaran,
dapat diakses melalui web ataupun smartphone dan lain sebagainya. Dengan kelebihan-
kelebihan yang ada pada aplikasi ini dapat membantu dalam penerapan e-learning di tingkat
sekolah dasar.
Penerapan e-learning dapat membantu mengatasi permasalahan-permasalahan di atas. Hal ini
sejalan dengan hasil penelitian (Fauziah, 2022) yang menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa kelas IV melalui penerapan e-learning berbasis Microsoft teams sebesar 75,4 pada
siklus I kemudian meningkat menjadi 83,2 pada siklus Il. Sejalan dengan (Haruna et al., 2021)
yang menyatakan bahwa peningkatan hasil belajar siswa dengan rata-rata nilai gain 0,82 dengan
kriteria tinggi dalam penerapan e-learning menggunakan media Edmodo dalam pembelajaran
Fisika berbasis nilai karakter.
Menurut hasil penelitian dan pembahasan (Siswanjaya, 2021) menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar siswa pada siklus | sebesar 74,1 menjadi 84,9 pada siklus II.
Sedangkan kemampuan menulis siswa dari 56,7 pada penelitian sebelumnya menjadi 69,3 pada
siklus | kemudian naik menjadi 79,6 pada siklus Il. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
penggunaan canva pada pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan motivasi dan
keterempilan menulis siswa. Menurut (Resmini et al., 2021) dalam penelitiannya
menyebutkan bahwa dengan pelatihan penggunaan aplikasi Canva bagi guru dapat
meningkatkan kemampuan guru dalam membuat bahan ajar yang lebih menarik. Sehingga
proses pembelajaran tidak lagi membosankan dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Berdasarkan identifikasi masalah di atas dapat dilakukan pembatasan masalah pada
permasalahan tersebut yaitu kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran,

kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan pembelajaran yang
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dilaksanakan masih bersifat konvensional. Maka dari itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dalam penerapan e-learning dengan berbantuan
Canva pada siswa kelas VI SD 2 Jepang.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (classroom actions research) dengan

model rancangan Kemmis dan Taggart. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V1 SD 2 Jepang
sebanyak 29 siswa yang terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Data yang
digunakan dalam penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif. Instumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah soal evaluasi untuk mengukur hasil belajar siswa dan lembar
observasi untuk mengukur aktivitas belajar siswa. Teknik analisis data kuantitatif yaitu teknik
menganalisis hasil tes siswa meliputi penghitungan rata-rata hasil belajar siswa, dengan rumus
sebagai berikut:

Jumlah Skor Penilaia Siswa

Rata — Rata Hasil Belajar Siswa = Banyak Siswa
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Sedangkan teknik analisis data kualitatif berupa lembar observasi aktivitas belajar siswa

menggunakan kriteria sebagai berikut:

Skor Kriteria
86-100 Sangat Baik
76-85 Baik

56-75 Cukup Baik
36-55 Kurang Baik
0-35 Sangat Kurang

Kemudian nilai akhir aktivitas belajar siswa dihitung dengan menggunakan rumus

sebagai berikut:

Skor perolehan
100

Aktivitas belajar siswa = X
J Skor maksimal

C. Pembahasan
1. Prasiklus

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru pada kondisi awal
menunjukkan bahwa hasil belajar dan aktivitas belajar siswa masih kurang baik.
Ditunjukkan dengan nilai 70 pada hasil observasi awal aktivitas belajar siswa,

sedangkan untuk hasil belajar siswa ditunjukkan dengan:

Siswa Tuntas 6

Siswa Belum Tuntas 23

Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 70

KKM 75
2. Siklus

Data aktivitas belajar siswa didapatkan hasil observasi akvitias belajar siswa
yang memuat 3 poin yaitu antusias bekerja dengan kelompok, bertanggung jawab

dalam melaksanakan tugas dan tertib selama proses pembelajaran. Hasil yang
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didapat pada pelaksanaan siklus I menunjukkan rata-rata hasil observasi siswa

sebesar 73. Sedangkan untuk hasil belajar didapatkan hasil sebagai berikut:

Siswa Tuntas 14
Siswa Belum Tuntas 15
Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 74
KKM 75

Sehingga hasil penelitian pada siklus | adalah sebagai berikut:

Hasil Siklus |

75.5
75
74.5
74
73.5

725 ~

Aktivitas siswa Hasil belajar

3. Siklus Il

Pada pelaksanaan siklus 11 didapatkan bahwa aktivitas belajar siswa yang
awalnya pada siklus | sebesar 73 naik menjadi 81. Sedangkan data hasil belajar

siswa pada siklus Il adalah sebagai berikut:

Siswa Tuntas 27
Siswa Belum Tuntas 2
Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 86
KKM 75

80
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Sehingga hasil penelitian pada siklus Il dapat ditampilkan sebagai berikut:

Hasil Siklus I

90

85

80
75

70 +

65 -
Aktivitas siswa Hasil belajar

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah didapatkan oleh peneliti dapat
diambil kesimpulan bahwa ada peningkatan pada aktivitas belajar siswa dari 70
pada kondisi awal naik menjadi 73 pada siklus | dan menjadi 74 pada siklus 1.
Sementara hasil belajar siswa pada kondisi awal sebesar 70 naik menjadi 74 pada
siklus I kemudian menjadi 86 pada siklus I1.

Hal ini didukung dengan hasil penelitian dari (Hertiavi, 2020) menyatakan
bahwa uji gain yang dilakuakn terhadap hasil belajar siswa menunjukkan nilai
sebesar 0,65 dengan kategori sedang. Sehingga ada peningkatan hasil belajar siswa
setelah penerapan e-learning dengan menggunakan aplikasi edmodo. Selain itu
juga, (Daniati et al., 2020) menyatakan bahwa hasil belajar pada prasiklus sebesar
50,75 naik menjadi 73,53 pada siklus | kemudian naik menjadi 87,35 pada siklus I1.
Sehingga dapat dikatakan bahwa penelitian yang sudah dilakukan peneliti dengan
penerapan e-learning berbantuan Canva dapat meningkatkan hasil belajar siswa

kelas IV SD 2 Jepang.

D. Simpulan
Penelitian yang sudah dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan e-learning

dengan berbantuan Canva dapat meningkatkan hasil belajar dan aktivitas belajar siswa kelas VI

SD 2 Jepang. Hal ini terbukti dari mulai kondisi awal sampai pada siklus Il baik hasil belajar
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maupun aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan. Hasil belajar siswa pada prasiklus
menunjukkan angka 70 naik menjadi 74 pada siklus I kemudian menjadi 86 pada siklus II.
Sedangkan aktivitas belajar siswa pada prasiklus sebesar 70 naik menjadi 73 di siklus | dan

menjadi 74 di siklus I1.
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