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ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan hasil belajar kognitif dan tingkat motivasi siswa SMK 

antara yang menggunakan metode e-learning berbasis schoology dengan edmodo. Populasi dalam penelitian 

ini adalah seluruh siswa kelas X Akuntansi di SMK Negeri 1 Sukoharjo. Sampel terpilih dengan teknik cluster 

random sampling. Metode penelitian ini menggunakan pretest posttest control group design. Teknik 

pengumpulan data menggunakan tes untuk data hasil belajar kognitif, kuesioner dan wawancara untuk data 

motivasi. Uji validitas menggunakan Product Moment dari Pearson dan reliabilitas menggunakan Cronbach’s 

Alpha. Teknik analisis data menggunakan Mixed Methods. Analisis kualitatif menggunakan interactive model. 

Hasil penelitian adalah Pertama, Hasil belajar kognitif metode e-learning berbasis schoology lebih baik 

dibandingkan dengan Edmodo, karena schoology mudah diakses, peserta didik mempunyai target nilai, lebih 

memahami pelajaran dan lebih aktif pada saat pelajaran yang berdampak pada hasil belajar kognitif. Kedua, 

Motivasi siswa dengan e-learning berbasis schoology lebih baik dibandingkan kelas dengan penggunaan e-

learning berbasis edmodo, karena schoology membuat tertarik pada pelajaran Simulasi Digital, membuat lebih 

semangat, lebih senang serta mudah belajar dimanapun dan lebih termotivasi belajar. Tingkat motivasi siswa 

yang menggunakan e-learning berbasis schoology dan edmodo termasuk kategori sedang. 

Kata Kunci: E-Learning, Schoology, Edmodo,  Motivasi, Hasil Belajar 

 
ABSTRACT  

This study aims to compare the results of cognitive learning and the level of motivation among 

vocational students who use e-learning method based on schoology with edmodo. The population in this study 

is all students of class X Accounting at SMK Negeri 1 Sukoharjo. Sample selected by cluster random sampling 

technique. This research method uses pretest posttest control group design. Data collection techniques used 

tests for cognitive learning outcome data, questionnaires and interviews for motivational data. Test validity 

using Product Moment from Pearson and reliability using Cronbach's Alpha. Data analysis technique using 

Mixed Methods. Qualitative analysis using interactive model. 

The result of research is First, the result of cognitive learning of e-learning method based on schoology 

better than edmodo. because schoology is easily accessible, learners have value targets, more understanding 

of lessons and are more active during lessons that impact on cognitive learning outcomes. Second, the 

motivation of students with e-learning based on schoology is better than the class with the use of edmodo-

based e-learning, because schoology is interested in Digital Simulation lessons, making more passion, more 

fun and easy to learn wherever and more motivated learning. The level of motivation of students using e-

learning based on schoology and edmodo is in the medium category. 
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 PENDAHULUAN   

 

Pemerintah RI mendorong dikembang-

kannya sistem informasi pendidikan berbasis 

teknologi dan informasi untuk memberikan 

akses sumber pembelajaran kepada pendidik, 

tenaga kependidikan dan peserta didik 

(Peraturan Pemerintah No 17 Tahun  2010, 

pasal 48 dan 59). Salah satu media 

pembelajaran yang menggunakan teknologi 

informasi dikenal sebagai e-learning. Istilah 

lain dari e-learning yaitu online learning, 
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virtual learning, distributed learning, virtual 

class atau web-based learning. Konsep utama 

penggunaan e-learning yaitu untuk 

memudahkan dalam pendistribusian materi 

pembelajaran, ujian, latihan kuis dan penilaian. 

Hal ini dilakukan melalui media elektronik atau 

internet, sehingga siswa dapat mengakses 

dimana saja dan kapan saja. E-learning 

platform yang banyak digunakan antara lain 

Edmodo, Schoology, Moodle, Quipper School, 

Dokeos, dan dotLRN. Dengan pemanfaatan e-

learning diharapkan mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa baik berfungsi sebagai 

suplemen (tambahan), komplemen 

(pelengkap), maupun substitusi (pengganti) 

pembelajaran konvensional sesuai dengan 

pernyataan Siahaan (Darmawan, 2014: 29). 

Metode e-learning sejenis lainnya adalah 

Edmodo. Edmodo diciptakan menggunakan 

konsep social networking yang mengacu pada 

jejaring sosial Facebook. Dalam mendukung 

proses pembelajaran online dilengkapi dengan 

beberapa aktivitas pembelajaran, seperti quiz, 

assignment dan poll, serta resource berupa file 

dan link.  Penggunaan istilah course (mata 

pelajaran)  dan group (kelas) pada edmodo 

tidak dibedakan. Sedangkan schoology 

memiliki konsep yang sama dengan edmodo 

dan mendukung hampir semua fasilitas yang 

didukung oleh edmodo. Namun dalam 

mendukung pembelajaran online schoology 

menyediakan banyak pilihan resource, bisa 

menampung jenis soal (question bank), 

tersedianya fasilitas attendance/absensi, 

message dan analityc. Selain itu pada 

schoology penggunaan istilah course (mata 

pelajaran) dan group adalah berbeda (Amiroh, 

2013). 

Edmodo merupakan social network 

berbasis lingkungan sekolah (school based 

environment). Edmodo menyediakan cara yang 

aman dan mudah untuk terhubung dan 

berkolaborasi antara siswa dan guru untuk 

berbagi konten pendidikan, mengelola proyek, 

tugas dan menangani pemberitahuan setiap 

aktivitas. Edmodo membantu pengajar 

membangun sebuah kelas virtual sesuai dengan 

kondisi pembelajaran di dalam kelas, 

berdasarkan pembagian kelas nyata di sekolah, 

dimana dalam kelas tersebut terdapat 

penugasan, kuis dan pemberian nilai pada 

setiap akhir pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran online sebagai sistem 

pembelajaran yang baru, mendorong 

penyelenggaraan pembelajaran semakin 

efektif. 

Schoology platform inovatif yang 

dibangun di atas inspirasi dari Facebook (antar 

muka dan modelnya, aspek mendasar dengan 

hadirnya post, update status, berbagi dan 

memperbarui instan) dan dengan tujuan yang 

tepat untuk menjadi alat belajar. Menurut 

(Amiroh, 2013) menyebutkan beberapa 

kelebihan dari schoology, antara lain: a)  

Schoology menyediakan lebih banyak pilihan 

resources daripada yang disediakan oleh 

Edmodo. b) Schoology dapat menampung jenis 

soal (question bank) yang akan digunakan saat 

kuis. c) Schoology menyediakan fasilitas 

attandance absensi yang digunakan untuk 

mengecek kehadiran siswa. d) Schoology juga 

menyediakan fasilitas analityc untuk melihat 

semua aktivitas siswa pada setiap course, 

assignment, discussion dan aktivitas lain yang 

disiapkan untuk siswa 

Motivasi menurut Chua & Don dalam 

(dalam Castillo-Merino & Serradell-López, 

2014) adalah kekuatan pendorong yang paling 

penting untuk menjelaskan kemampuan siswa 

secara online untuk lulus ujian. Motivasi 

merupakan satu-satunya variabel yang 

menunjukkan secara langsung dan signifikan 

berpengaruh terhadap prestasi siswa. Motivasi 

positif dipengaruhi hanya oleh persepsi siswa 

sendiri, bahwa siswa yang belajar secara online 

lebih percaya diri tentang kemampuan 

belajarnya dan kemudian semakin termotivasi 

untuk belajar. Mc Donald (Uno, 2014: 73) 

motivasi adalah perubahan energi dalam diri 

seseorang yang ditandai dengan munculnya 

feeling dan didahului dengan tanggapan 

terhadap adanya tujuan. Dalam belajar 

diperlukan motivasi. Motivation is an essential 

condition of learning (Uno, 2014: 84). Hasil 

belajar akan menjadi optimal, kalau ada 

motivasi. Makin tepat motivasi yang diberikan, 
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akan makin berhasil pula pelajaran. Jadi 

motivasi menentukan intensitas usaha belajar 

bagi para siswa. Motivasi berfungsi sebagai 

pendorong usaha serta pencapaian prestasi. 

Motivasi yang baik akan menunjukkan hasil 

yang baik pula. Dengan kata lain, motivasi 

seorang siswa akan sangat menentukan tingkat 

pencapaian prestasi belajarnya. Motivasi 

belajar dapat timbul karena faktor intrinsik , 

berupa hasrat dan keinginan berhasil dan 

dorongan kebutuhan belajar, harapan akan cita- 

cita. Sedangkan faktor ekstrinsiknya adalah 

adanya penghargaan, lingkungan belajar yang 

kondusif, dan kegiatan belajar yang menarik. 

Motivasi adalah kondisi penting dalam 

pembelajaran (Uno, 2014: 84). Pembelajaran 

yang dilakukan menggunakan e-learning 

diharapkan dapat menumbuhkan motivasi 

peserta didik. E-learning mampu 

mengantarkan siswa untuk mencapai hasil yang 

lebih baik dan dapat memicu motivasi siswa 

(Ibrahim & Suardiman, 2014). Motivasi 

menurut Chua dan Don (dalam Castillo-Merino 

& Serradell-López, 2014) adalah kekuatan 

pendorong yang paling penting untuk 

menjelaskan kemampuan siswa secara online 

untuk lulus ujian. Motivasi merupakan satu-

satunya variabel yang menunjukkan secara 

langsung dan signifikan berpengaruh terhadap 

prestasi siswa. Dan motivasi positif 

dipengaruhi hanya oleh persepsi siswa sendiri, 

bahwa siswa yang belajar secara online lebih 

percaya diri tentang kemampuan belajarnya 

dan kemudian semakin termotivasi untuk 

belajar.  

Aspek-aspek dalam motivasi belajar 

menurut Sudjana (2014) antara lain :a) Minat 

dan perhatian siswa terhadap pelajaran. b) 

Semangat siswa untuk melaksanakan tugas-

tugas belajarnya. c) Tanggung jawab siswa 

untuk melaksanakan tugas belajarnya. d) Rasa 

senang dalam mengerjakan tugas dari guru. e) 

Reaksi yang ditunjukkan siswa terhadap 

stimulus yang diberikan guru. 

Menurut Hermawan, dkk  (Aminoto, 

2014) hasil belajar mengacu pada segala 

sesuatu yang menjadi milik siswa sebagai 

akibat dari kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan. Oleh karena setiap bidang studi 

mempunyai tugas tersendiri dalam membentuk 

pribadi siswa, hasil belajar untuk satu bidang 

studi berbeda dari bidang studi lain. Belajar 

dimaksudkan untuk adanya perubahan tingkah 

perilaku yaitu perubahan dalam aspek kognitif, 

afektif dan psikomotorik. Perubahan-

perubahan dimaksudkan berasal dari proses 

belajar. Perubahan perilaku hasil belajar 

merupakan perubahan perilaku yang sesuai 

dengan tujuan pengajaran. (Purwanto, 2013). 

Berdasarkan hasil survey  yang 

dilakukan di SMK Negeri 1 Sukoharjo 

menunjukkan bahwa pembelajaran Simulasi 

Digital belum optimal. Bahwa penggunaan e-

learning dalam pembelajaran belum maksimal. 

Artinya bahwa beberapa guru masih merasa 

enggan menggunakan. Hal tersebut disebabkan 

karena terbatasnya pengetahuan dan bagaimana 

cara mengelola serta memanfaatkan media 

belajar menjadi lebih inovatif dan kreatif.  Hasil 

belajar kognitif siswa berdasarkan data nilai 

Ujian Tengah Semester untuk siswa yang 

menggunakan media                 e-learning 

berbeda dengan hasil belajar kognitif siswa 

yang diajar secara konvensional. Kelas yang 

menggunakan e-learning (X TKJ 1) rata-rata 

nilainya lebih tinggi yaitu 91,7 daripada rata-

rata nilai siswa pada kelas konvensional (X AK 

2) dengan rata-rata nilai yaitu 76. Selain itu 

motivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran 

tergolong rendah. Saat pembelajaran siswa 

cenderung ramai, tidak memperhatikan, telat 

mengumpulkan tugas atau sering ijin keluar 

kelas.  

Pemanfaatan e-learning dapat 

memberikan pengalaman belajar peserta didik, 

pengalaman dalam memanfaatkan teknologi 

dan informasi semakin bertambah. Selain itu 

dari segi tenaga pendidik atau guru e-learning 

dapat memudahkan guru untuk mengontrol 

kegiatan peserta didik, serta menambah 

interaksi pembelajaran antara peserta didik 

dengan guru sehingga guru bisa lebih 

mengetahui kemampuan masing-masing 

peserta didik.  Dari sisi nilai penggunaan e-

learning mampu meningkatkan nilai peserta 

didik. Hal ini juga dijelaskan Aminoto dan 



52 Elinvo (Electronics, Informatics, and Vocational Education), Volume 2, Nomor 1, Mei 2017  
 

Pathoni (2014) dalam Jurnal Sainmatika Vol 8 

No 1 2014 bahwa penggunaan e-learning dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan 

peningkatan rata-rata 32%. 

Penelitian yang dilakukan Sulistiani dan 

Sukirno (2016) menunjukkan bahwa 

pelaksanaan model blended learning 

berbantuan edmodo dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Peningkatan sebesar 

6,8% berdasarkan kuesioner dari 74,22% pada 

siklus I dan 81,09% pada siklus II. Sedangkan 

penelitian yang dilakukan Joshua, Swastika dan 

Estiyanti (2015) menjelaskan bahwa 

pelaksanaan e-learning menggunakan 

Schoology memiliki peran besar dalam 

memberikan motivasi belajar pada peserta 

didik. 

Berbagai alternatif e-learning platform 

yang dimanfaatkan dalam pembelajaran 

menyebabkan kebingungan untuk memilih          

e-learning yang mampu memberikan 

peningkatan positif. Karena itu perlu kajian atas 

e-learning platform dan studi perbandingan 

antar platform. E-learning Schoology dan 

Edmodo memiliki kemiripan dari segi fitur 

yaitu adanya fitur asignment, file and links, quiz 

dan gradebook. Disisi lain ada perbedaan fitur 

yaitu pada Schoology terdapat fitur attendance, 

analityc serta tersedia banyak resource yang 

tidak dimiliki Edmodo. Alasan tersebut yang 

mendorong untuk mengetahui perbandingan 

kedua e-learning platform.  

Berdasarkan identifikasi masalah, maka 

permasalahan dalam penelitian ini adalah : (1) 

Apakah terdapat perbedaan penggunaan            

e-learning berbasis schoology dan edmodo 

terhadap hasil belajar kognitif pada mata 

pelajaran Simulasi Digital?, (2) Apakah 

terdapat perbedaan penggunaan e-learning 

berbasis schoology dan edmodo ditinjau dari 

tingkat motivasi siswa SMK pada mata 

pelajaran Simulasi Digital? 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

perbandingan antara (1)  Penggunaan metode e-

learning berbasis schoology dan edmodo 

ditinjau dari hasil belajar kognitif siswa SMK 

(2) Penggunaan metode e-learning berbasis 

schoology dan edmodo ditinjau dari Tingkat 

motivasi belajar siswa SMK. 

 

METODE  

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode penelitian 

kombinasi (mix methods). Penelitian ini 

merupakan suatu langkah penelitian yang 

menggabungkan dua penelitian yang telah ada 

sebelumnya yaitu penelitian kuantitatif dan 

penelitian kualitatif. Menurut Creswell (2012: 

5) penelitian metode campuran merupakan 

pendekatan penelitian yang 

mengkombinasikan atau mengaso-siasikan 

bentuk kualitatif dan bentuk kuantitatif. 

Metode kuantitatif dilakukan dengan 

memberikan test berupa pretest dan posttest 

untuk mengetahui hasil belajar siswa serta 

kuesioner untuk mengetahui tingkat motivasi 

siswa (Creswell, 2012: 24). Analisis data 

kuantitatif berupa uji keseimbangan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa, uji 

normalitas untuk mengetahui apakah data 

berdistribusi normal atau tidak, uji 

homogenitas untuk mengetahui apakah data 

homogen atau tidak dan uji hipotesis. 

Sedangkan metode kualitatif dilakukan dengan 

cara wawancara untuk mengetahui persepsi 

responden mengenai pengaruh penggunaan e-

learning terhadap motivasi (Creswell, 2012 : 

24). Analisis data kualitatif dilakukan dengan 

menggunakan model interaktif. Dengan 

menggunakan 4 tahap antara lain pengumpulan 

data, reduksi data, penyajian data dan 

penarikan kesimpulan (Miles & Huberman, 

2009: 16). 

Sampel penelitian ini adalah siswa kelas 

X Akuntansi berjumlah 2 kelas. Kelas X 

Akuntansi 1 berjumlah 36 siswa dan kelas X 

Akuntansi 3 berjumlah 36 siswa.  Teknik 

pengambilan sampel  subjek penelitian dengan 

cara cluster random sampling, Pengambilan 

sampel yang dimaksud yaitu mengambil secara 

cluster dan acak terpilih 2 kelas dengan 

distribusi 1 kelas menerapkan e-learning 

edmodo (kelas kontrol) dan 1 kelas menerapkan 

e-learning schoology (kelas eksperimen). 
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Teknik Pengumpulan Data digunakan : (1) 

metode tes digunakan untuk memperoleh data 

tentang hasil belajar kognitif  yang dilakukan 

selama 45 menit berupa pretest berjumlah 22 

butir soal dan posttest berjumlah 22 butir soal 

dalam bentuk tes pilihan ganda (multiple 

choice) secara tertulis sebelum dan sesudah 

menggunakan media e-learning Schoology dan 

Edmodo pada mata pelajaran Simulasi Digital. 

(2) Metode Kuesioner  dengan skala likert 

dengan berjumlah 31 item. Metode kuesioner 

digunakan untuk mengetahui motivasi siswa. 

Aspek yang dipakai dalam kuisioner motivasi 

belajar antara lain : a) Minat dan perhatian 

siswa terhadap pelajaran. b)Semangat siswa 

untuk melaksanakan tugas-tugas belajarnya. c) 

Tanggungjawab siswa untuk melaksanakan 

tugas belajarnya. d) Rasa senang dalam 

mengerjakan tugas dari guru. e) Reaksi yang 

ditunjukkan siswa terhadap stimulus yang 

diberikan guru (Sudjana, 2014). 

(3) Metode Wawancara; yang dilengkapi 

dengan lembar wawancara tentang motivasi. 

Wawancara dilakukan pada 6 responden kelas 

eksperimen dan 6 responden pada kelas 

kontrol.   

 

HASIL  

Uji kemampuan  awal (pretest) 

dilakukan uji t independent terhadap hasil data 

pretest untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan atau tidak kemampuan awal 

(pretest) antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Rangkuman hasil uji hipotesis untuk 

kemampuan awal (pretest) disajikan dalam 

tabel 1 

Tabel 1. Rangkuman uji t independent 

terhadap data Pretest 
Kelas N Sig α = 

5% 
Kriteria  Keterangan 

Eksperimen 36 0, 

097 

0,05 0,097 > 

0,05  

H0 diterima 

Kontrol  36 

 

Berdasarkan tabel 1 di atas menunjukkan nilai 

0,097 > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

Artinya kemampuan pretest kemampuan awal 

siswa tidak berbeda signifikan  antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata nilai 

pretest kelas eksperimen yaitu 69,17 sedangkan 

kelas kontrol yaitu 64,19. 

Perbandingan nilai pretest antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol disajikan pada 

tabel 2 berikut.   

Tabel 2 Perbandingan Presentase Nilai Pretest 

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol  
Interval Persentase 

Kelas 
Eksperimen 

Persentase 

Kelas Kontrol 

41 -48 5,6 % 8,3 % 

49-56 5,6 % 19,4 % 

57-64 36,1 % 25,0  % 
65-72 19,4 % 22,2 % 

73-80 5,6 % 16,7 % 
81-88 19,4 % 8,3 % 

89-96 8,3 % 0 % 

Total 100 % 100 % 

 
Hasil pretest pada kelas eksperimen 

persentase paling tinggi yaitu 36,1 % pada 

interval 57-64 dan persentase paling rendah 5,6 

% pada interval 41-48, 49-56 dan 73-80. 

Sedangkan hasil pretest pada kelas kontrol 

persentase paling tinggi yaitu 25 % pada 

interval 57-64 dan persentase paling rendah 

yaitu 0% pada interval 89-96.Perbandingan 

nilai posttest antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol disajikan dalam tabel 3 berikut ini.  

Tabel 3 Perbandingan Persentase Nilai 

Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Interval Persentase 

Kelas 

Eksperimen 

Persentase 

Kelas 

Kontrol 

45-52 8,3 % 11,1 % 

53-60 5,6 % 16,7 % 

61-68 5,6 % 19,4 % 

69-76 2,8 % 2,8 % 

77-84 27,8 % 33,3 % 

85-92 36,1 % 8,3 % 

93-100 13,9 % 8,3 % 

Total 100 % 100 % 

 

Hasil posttest pada kelas eksperimen 

persentase paling tinggi yaitu 36,1 % pada 

interval 85-92 dan persentase paling rendah 2,8 

% pada interval 69-76. Sedangkan hasil 

posttest pada kelas kontrol persentase paling 

tinggi yaitu 33,3 % pada interval 77-84 dan 

persentase paling rendah yaitu 2,8 % pada 

interval 69-76. Bahwa rata-rata kelas 

eksperimen yaitu 80,08 lebih tinggi daripada 

kelas kontrol 71,25. Masing-masing kelas 

mengalami peningkatan hasil belajar kognitif, 

namun peningkatan yang dialami tidak sama. 

Peningkatan hasil belajar kognitif kelas 
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eksperimen lebih tinggi yaitu 10,91 sedangkan 

peningkatan pada kelas kontrol yaitu 7,06.  

Uji perbedaan kemampuan akhir 

(posttest) siswa antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, dilakukan uji t independent. 

Berikut ini disajikan rangkuman uji    t indepen-

dent untuk posttest :  

Tabel 4.  Rangkuman Hasil Hipotesis Posttest 
Kelas N Sig α = 5% Kriteria  Keterangan 

Eksperimen 36 0, 

008 

0,05 0,008 < 0,05  H1 diterima 

Kontrol  36 

 

Berdasarkan tabel 4.  di atas menunjuk-

kan nilai sig 0,008 < 0,05, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan nilai posttest antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah 

diberikan perlakuan penggunaan e-learning 

berbasis schoology dan edmodo. 

Perbandingan tingkat motivasi antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol disajikan pada 

tabel 5 berikut: 

Tabel 5 Perbandingan Persentase Tingkat  

Motivasi Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Interval Persentase 

Kelas 

Eksperimen 

Persentase Kelas 

Kontrol 

79-84 5,6 % 5,6 % 

85-90 16,7 % 27,8 % 

91-96 2,8 % 25,0  % 

97-102 36,1 % 38,9 % 

103-108 33,3 % 2,8 % 

109-114 2,8  % 0 % 

115-120 2,8 % 0 % 

Total 100 % 100 % 

 

Tingkat motivasi pada kelas eksperimen 

persentase paling tinggi yaitu 36,1 % pada 

interval 97-102 dan persentase paling rendah 

2,8 % pada interval 91-96, 109-104 dan 115-

120. Tingkat motivasi pada kelas kontrol 

persentase paling tinggi yaitu 38,9 % pada 

interval 97-102 dan persentase paling rendah 

yaitu 0% pada interval 109-114 dan 115-120. 

Data tersebut membuktikan rata-rata tingkt 

motivasi kelas eksperimen yaitu 98,94 lebih 

tinggi daripada kelas kontrol 93,92.  

Hasil pengujian perbedaan tingkat 

motivasi antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol juga dilakukan uji t independent. 

Rangkuman hasil uji perbedaan tingkat 

motivasi antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dilakukan uji t independent ditunjukkan 

dalam tabel. 6 sebagai berikut ini:    

Tabel 6. Rangkuman Hasil Motivasi 
Variable Sig α = 

5% 

Kriteria  Keterangan 

 Motivasi 0, 007 0,05 0,007 < 0,05  H1 diterima 

 

Berdasarkan Tabel 6 di atas 

menunjukkan nilai sig 0,007 < 0,05 dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

motivasi antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol setelah diberikan perlakuan 

penggunaan e-learning berbasis schoology dan 

edmodo. Kategori tingkat motivasi siswa pada  

kelas eksperimen yang berjumlah 36 siswa, 

sebanyak 7 siswa (19,5%) memiliki kategori 

tinggi, 20 siswa (55,5%) memiliki kategori 

sedang dan 9 siswa (25%) memiliki kategori 

rendah. Sedangkan tingkat motivasi siswa kelas 

kontrol yang berjumlah 36 siswa, sebanyak 15 

siswa (41,7%) memiliki kategori rendah, 

sebanyak 21 siswa (58,3%) memiliki kategori 

sedang dan tidak ada siswa dalam kategori 

motivasi tinggi. Dapat disimpulkan bahwa, 

kecenderungan motivasi kelas eksperimen dan 

kelas kontrol berada pada kategori sedang. Hal 

ini berdasarkan pengamatan saat pembelajaran 

salah satunya yaitu karena infrastruktur yang 

kurang memadai. Menurut Hendrastomo 

(2008: 34) terdapat 4 komponen penyokong 

keber-langsungan e-learning ditinjau dari sisi 

infrastruktur diantaranya yaitu akses internet, 

hardware, sistem (software) dan biaya akses. 

Pada saat pembelajaran berlangsung di dalam 

kelas, kondisi jaringan internet relatif lambat 

dan tidak setiap siswa memiliki laptop. Bagi 

siswa yang tidak memiliki laptop harus 

bergantian dengan teman sebangku yang 

menimbulkan keterlambatan dalam mengikuti 

pembelajaran, sehingga berdampak pada 

motivasi siswa. Namun disamping itu dari segi 

biaya e-learning schoology dan edmodo 

tergolong mudah digunakan dan gratis. 

Meskipun tergolong dalam kategori 

motivasi sedang namun pada kelas eksperimen 

terdapat 7 siswa (19,5%) dalam kategori tinggi 

dan pada kelas kontrol tidak ada siswa dalam 

kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa e-

learning schoology lebih berdampak terhadap 
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peningkatan motivasi siswa bila dibandingkan 

dengan  edmodo. Temuan ini  juga didukung 

oleh hasil wawancara terhadap 6 reponden pada 

kelas eksperimen dan 6 responden pada kelas 

kontrol. Hasil wawancara disimpulkan bahwa  

e-learning berbasis schoology membuat lebih 

tertarik pada pelajaran dan lebih aktif dalam 

pelajaran. E-learning schoology membuat lebih 

semangat, tidak membuat bosan, lebih 

memperhatikan pelajaran, mudah dalam 

mengerjakan tugas, lebih giat belajar, memiliki 

target nilai, lebih sungguh-sungguh dalam 

mengerjakan tugas, lebih termotivasi dalam 

belajar, tepat waktu dalam mengumpulkan 

tugas,  lebih mandiri dalam belajar  dan lebih 

paham dalam pelajaran. Hal ini sesuai dengan 

penelitian Alif Karyawati dan Kandi Lintang 

Ndadari (2017) bahwa dengan menggunakan 

schoology dapat menghemat waktu dan uang 

dalam menyampaikan tugas, mengakses 

sumber belajar dengan mudah, merasakan 

sumber pembelajaran baru dan memanfaatkan 

media digital untuk belajar. 

Meskipun demikian penerapan  e-learning 

berbasis edmodo juga mampu meningkatkan 

daya tarik siswa, mengikuti pelajaran, 

membuat siswa lebih memperhatikan 

pelajaran, membuat siswa lebih antusias, lebih 

semangat belajar, mudah dalam mengerjakan 

tugas serta tepat waktu dalam mengumpulkan 

tugas. Temuan tersebut sejalan dengan Said 

(2015) bahwa edmodo memfasilitasi dan 

meningkatkan efektifitas pembelajaran serta 

dapat menghemat waktu. E-learning berbasis 

edmodo membuat lebih bertanggung jawab 

terhadap tugas, lebih membuat senang karena 

belajar tidak monoton, lebih aktif dalam 

pelajaran dan lebih paham pelajaran. Hasil 

wawancara relevan juga dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Sulistiani (2016) dengan 

hasil penggunaan e-learning edmodo di X AK 

2 SMKN 7 Yogyakarta dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

E-learning berbasis Schoology dan 

edmodo juga memiliki kekurangan bahwa 

schoology membatasi waktu dalam 

pengumpulan tugas yang membuat siswa 

menjadi terbebani. Begitu pula edmodo 

membuat siswa tidak senang, tidak 

mempengaruhi semangat belajar karena siswa 

kurang berminat dengan pembelajaran berupa  

mengetik, browsing, membuka laptop serta 

harus selalu terhubung internet. Kelebihan 

metode e-learning berbasis schoology, lebih 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 

Siswa lebih berminat dikarenakan mudah 

dalam mengakses. Tools yang ada mudah 

dipahami sesuai fungsinya. Siswa memiliki 

ketertarikan menggunakan media pembelajaran 

baru yang berbeda dari pembelajaran 

konvensional. Siswa lebih giat belajar dan 

bersungguh-sungguh dalam setiap 

mengerjakan tugas. E-learning berbasis 

Schoology menumbuhkan sikap siswa lebih 

mandiri dan  masing-masing siswa tidak harus 

berinteraksi secara langsung dengan guru. 

Selain itu e-learning berbasis Schoology juga 

membuat pembelajaran lebih menarik, serta 

dapat menambah pengetahuan karena resource 

yang diberikan beraneka ragam.  

 

SIMPULAN  

Hasil penelitian ini dapat disimpulkan 

sebagai berikut : Pertama, ditemukan adanya  

perbedaan penggunaan e-learning berbasis 

schoology dan edmodo terhadap hasil belajar 

kognitif pada mata pelajaran Simulasi Digital. 

Hasil belajar kognitif yang menggunakan              

e-learning berbasis schoology lebih tinggi 

dengan rata-rata 80,08 daripada kelas yang 

menggunakan e-learning berbasis edmodo 

yang rata-ratanya 71,25.  

Kedua, ditemukan adanya perbedaan tingkat 

motivasi belajar mata pelajaran Simulasi 

Digital antara e-learning berbasis schoology 

dan edmodo. Penggunaan metode e-learning 

berbasis schoology diperoleh nilai rata rata 

lebih tinggi (rata-rata 98,94) dibandingkan 

dengan kelas yang menggunakan e-learning 

berbasis edmodo (rata-rata 93,92). Tingkat 

motivasi siswa yang menggunakan e-learning 

berbasis schoology dan edmodo tergolong 

dalam kategori motivasi sedang. Namun pada 

kelas yang menggunakan e-learning berbasis 

schoology memiliki  motivasi yang lebih tinggi  
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dibanding dengan kelas yang menggunakan 

edmodo.  

 

IMPLIKASI 

Penggunaan e-learning yang tepat 

mampu meningkatkan hasil belajar kognitif 

dan motivasi peserta didik. Selama ini 

pembelajaran Simulasi Digital disekolah 

dilakukan secara konvensional, akibatnya 

peserta didik kurang termotivasi dan hasil 

belajarnya rendah. Ketika diterapkan e-

learning berbasis schoology dan edmodo 

peserta didik cenderung lebih termotivasi dan 

hasil belajar kognitif mengalami peningkatan 

dilihat dari hasil pretest dan posttest. Dari segi 

hasil belajar kognitif dan motivasi e-learning 

berbasis schoology lebih tinggi dibandingkan 

dengan e-learning berbasis edmodo. Hasil 

penelitian ini dapat digunakan guru dalam 

upaya peningkatan motivasi dan hasil belajar 

kognitif siswa. Dengan memperhatikan 

kebutuhan pembelajaran dan karakteristik 

siswa agar motivasi dan hasil belajar kognitif 

dapat meningkat.  
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