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of his life. Education is a form of learning, with education we gain knowledge
and skills both individually and in groups. E-learning media is the basis for
the development of information and communication technology. This
learning model involves students as a whole in solving a real problem, PBL
is a contextual approach, which is student-centered. With PBL this can
increase curiosity. The purpose of this study was to determine the effect of
e-learning media based on problem based learning models in increasing
students' motivation and learning outcomes at MA Putra Al-Islahuddiny
Kediri. The method used starts from planning to the final stage, namely the
conclusion. Based on a learning motivation questionnaire from twenty
aspects of the statement, the highest in statement six is 88% and the lowest
is in the nineteen aspect, which is 60%. The learning outcomes before using
e-learning media based on problem based learning models had an average
value of 75%, but after using e-learning media based on problem based
learning models there was an increase in learning outcomes, namely 85%. So
that students can be motivated in learning to use e-learning media based on
problem based learning so that there is an increase in learning outcomes.

Keywords: Media E-Learning; Model Problem Based Learning (PBL);
Motivasi dan Hasil Belajar (keywords)

Pendahuluan

Pendidikan merupakan sebuah kebutuhan
yang sangat fundamental bagi setiap orang hingga
akhir hayatnya (Sudarsana, 2016). Pendidikan
adalah suatu usaha yang ditempuh baik secara
formal maupun nonformal untuk mendapat
pembelajaran, pengetahuan, serta keterampilan.
(Jhoni, et. al.,, 2017). Sistem pendidikan juga
dijadikan sebagai salah satu tolak ukur kemajuan

suatu negara. (Sarifani & Rasto, 2017). Di Indonesia
sasaran peningkatan mutu Pendidikan, yaitu pada
pembangunan nasional dan dapat peningkatan
kualitas sumber daya manusia (SDM) secara utuh
(Friskilia & Winata, 2018). Namun upaya untuk
memajukan mutu pendidikan di Indonesia masih
dihadapkan dengan berbagai tantangan.

Salah satu tantangan pengembangan
pendidikan di era globalisasi ini khususnya di
Indonesia adalah keterampilan teknologi informasi
dan komunikasi atau yang lebih populer disebut IT.
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Sedangkan Wilson, et al., 2015, yang menyatakan
bahwa kemampuan menguasai IT sangat dibutuhkan
di abad ke-21 ini. Pada dasarnya kecanggihan
teknologi dapat dimanfaatkan ebagai media dalam
menyampaikan materi, tugas ecara berkala, ujian
semester atau ulangan  semester, bahkan
penyelesaian tugas akhir (Fazar Nuriansyah, 2020).
Media pembelajaran berbasis informasi dan
teknologi disebut dengan istilah e-learning. E-
learning merupakan singkatan dari elektronic
learning yang menjadi dasar dari perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi. E-learning
adalah proses pembelajaran yang menggunakan
media elektronik khususnya internet sebagai sistem
pembelajarannya. Naidu (2013) di dalam Surbakti,
(2020), mengatakan “E-learning is commonly
referred to the intentional use of networked
information and communications technology in
teaching and learning”.

Media pembelajaran e-learning
memberikan kontribusi yang sangat besar terhadap
pembaharuan proses pembelajaran, dan peningkatan
motivasi belajar siswa karena materi bahan ajar yang
dapat divisualisasikan dalam berbagai format dan
bentuk yang lebih dinamis dan interaktif. (Aminoto,
Tugiyo & Pathoni, 2015; Gunawan, et al., 2021).
Selain itu salah satu keunggulan penggunaan media
e-learning adalah dalam efisiensi waktu, dan
memudahkan siswa untuk belajar dimana saja.
(Efendi, 2017) E-learning memiliki tiga peranan
bagi aktivitas belajar mengajar di dalam kelas,
seperti; sebagai subtuisi (pengganti), suplemen
(tambahan) yang sifatnya opsional dan komplemen
(pelengkap) (Basuki, 2020). Eliana (2016)
berpendapat bahwa pembelajaran IPA berbasis
tekhnologi sangat tepat digunakan untuk sekolah
menengabh, terutama sekolah menengah pertama.

Selain itu tantangan yang dihadapi dalam
memajukan pendidikan di Indonesia adalah
rendahnya motivasi belajar peserta didik yang
berpengaruh terhadap rendahnya hasil belajar
(Yustigvar, etal., 2019; Ramdani, et al., 2021). Hasil
belajar menurut (Amalya, et al., 2021), adalah suatu
hasil maksimal yang dicapai setelah mengalami
proses belajar dalam mempelajari materi tertentu,
salah satunya adalah pembelajaran IPA. Rendahnya
motivasi belajar (Tomas, 2020) akan berakibat pada
terhambatnya pencapaian tujuan pembelajaran dan
semestinya harus ditangani dengan cepat dan tepat.
Selain menjadi syarat mutlak untuk belajar, motivasi
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belajar juga berperan penting dalam memberikan
dorongan untuk mencapai hasil belajar yang baik.

Motivasi belajar dapat distimulus dengan
penggunaan media yang interaktif seperti media
elektronik (Warti, 2016; Hadisaputra, et al., 2019).
Khaeroningtyas (2016), mengemukakan bahwa
motivasi yang tepat akan berkorelasi positif dengan
hasil belajar. Rendahnya motivasi belajar peserta
didik dipengaruhi oleh beberapa hal diantaranya
seperti; penggunaan strategi pembelajaran yang
cenderung monoton, dan model pembelajaran
konvesional. Hal ini menyebabkan peserta didik
merasa bosan dan tidak tertarik untuk mengikuti
proses pembelajaran (Nurjannah, 2020).

Untuk memberikan motivasi belajar yang
tepat dan menarik bagi peserta didik serta untuk
meningkatkan hasil belajar, pendidik harus mampu
memilih dan menggunakan model pembelajaran
yang tepat sesuai dengan materi yang diajarkan.
Salah satu model pembelajaran yang dapat
meningkatkan keretarikan siswa adalah penerapan
model Problem Based Learning (PBL).

Problem-based learning (pembelajaran
berbasis masalah) merupakan model pembelajaran
yang lebih mengedepankan pemecahan masalah
untuk dapat mengetahui perkembangan kemampuan
berpikir peserta didik dan menjadikan pembelajaran
lebih  bermakna. (Fagiroh, 2020) Tahapan
pembelajaran model PBL diawali dari masalah-
masalah yang ditemukan di lingkungan sekitar.
Model pembelajaran ini akan melibatkan siswa
secara utuh dalam memecahkan masalah secara
konkrit, sederhanaya PBL merupakan pendekatan
kontekstual, yang berpusat pada siswa. Model ini
telah berhasil meningkatkan motivasi dan rasa ingin
tahu siswa. (Brooke T, 2019).

Permasalahan yang diterapkan dalam model
ini, adalah permasalahan komplek dan tidak
terstruktur. Permasalahan nantinya akan
diselesaikan secara tim kecil dengan keahlian
kolektif untuk mengakuisi, berkomunikasi, dan
mengintegrasikan komunikasi secara tim, (Bridges,
2019) sesuai ungkapan Dondlinger & McLeot
(2015), “The team level characteristics include: (1)
facilitator effectiveness; (2) team autonomy; (3)
diversity; and (4) learning team collaboration”. Dan
pemahaman guru dalam mengimplementasikan
model  belajar PBL akan  mempengaruhi
keberhasilan siswa dalam memahami konsep atau
materi yang diajarkan (Rillero, 2018).
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Sehingga model ini dianggap dapat
memberikan peluang lebih besar kepada siswa untuk
mengungkapkan gagasan secara eksplisit, memberi
pengalaman yang berhubungan dengan gagasan
yang telah dimiliki, siswa terdorong untuk
membedakan dan memadukan gagasan tentang
fenomena yang menantang. Penerapan model seperti
ini  dapat mendukung pembelajaran  yang
membutuhkan pemahaman konsep dan pemecahan
masalah dalam kehidupan di lingkungan sekitar
secara utuh, seperti pembelajaran ilmu pengetahuan
alam (IPA).

Oleh karena itu pembelajaran IPA sebaiknya
mengacu dan juga mengupayakan pembelajaran
melalui aktivitas konkret, dengan menghadirkan
fenomena alam dalam setiap pembelajaran.
Fenomena alam identik dengan penggunaan
lingkungan yang sebagai sumber belajar untuk
memahami materi-materi yang erat kaitannya
dengan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran dengan
media lingkungan sangat efektif untuk diterapkan
karena lingkungan merupakan sumber belajar yang
kaya dan menarik untuk siswa. Lingkungan
manapun bisa menjadi tempat yang menyenangkan

bagi siswa.
Dari hasil studi pendahuluan yang telah
dilakukan,  peneliti  menemukan  beberapa

permasalahan yang terjadi di satuan pendidikan
dalam proses belajar mengajar. Masalah yang
sangat urgent adalah mengenai rendahnya motivasi
belajar siswa yang mempengaruhi rendahnya hasil
belajar. Hal ini dipengaruhi oleh model dan media
pembelajaran yang kurang menarik dan kurang
interaktif. Selain itu juga penggunaan IT sebagai
rancangan media pemebelajaran juga masih sangat
rendah dikarenakan kurangnya sarpras IT yang
tersedia di satuan pendidikan.

Berdasarkan uraian urgensi permasalahan
yang ditemukan di lapangan maka peneliti, tertarik
untuk melakukan penelitian mengenai penerapan
model pembelajaran problem based learning
dengan media e-learning yang dinilai lebih
interaktif untuk pembelajaran IPA, sehingga hasil
penelitian ini nantinya diharapkan dapat berkorelasi
positif dalam meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa. Novelty dari penelitian yang akan
dilakukan ini adalah dalam penggunaan media e-
learning, karena sistem e-learning tidak memiliki
batasan akses, sehingga memungkinkan
pembelajaran dapat dilakukan kapanpun dan
dimanapun. Formula ini nantinya diharapkan dapat
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menjadi solusi pembelajaran terutama di saat
pandemik Covid-19 yang mengharuskan proses
belajar mengajar (PBM) dilakukan secara virtual.

Metode

a. Persiapan
Adapun tahap persiapannya dimulai dari

mempersiapkan silabus pembelajaran sebagai
pedoman perangkat pembelajaran yang dimulai
dari perencaan, kegiatan pembelajaran dan juga
penilaian. Selanjutnya menyiapkan RPP dan
media pembelajaran. Lalu mengaktualisasikan di
dalam kegiatan pembelajaran.

b. Materi Ajar
Adapun materi ajar dirincikan menjadi beberapa
pembahasan yaitu sebagai berikut:
1. Ciri-ciri virus
2. Kasus-kasus penyakit yang disebabkan oleh

virus
3. Peranan virus dalam kehidupan
4. Jenis-jenis  partisipasi  remaja  dalam

menanggulangi virus HIV dan yang lainnya.
c. Deskripsi Materi
Adapun pembahasan materi yaitu tentang
virus, peranannya di dalam kehidupan, serta
kasus dan cara menanggulanginya.
d. Media
Adapun media yang dapat mendukung
proses pembelajaran yaitu power point tentang
materi virus
e. Tempat dan Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini dilaksanakan pada
bulan Maret sampai dengan April 2022.
Penelitian ini dilaksanakan di MA Putra Al-
Ishlahuddy Kediri, Lombok Barat.
f. Populasi dan Sampel
Populasi pada penelitian ini adalah siswa
kelas X MA Putra Al-Islahuddy Kediri yang
berjumlah 46 orang siswa yang terbagi dalam 2
kelas. Adapun teknik pengambilan sampelnya
yaitu secara random sampling. Peneliti memilih
siswa kelas X karena siswa kelas X kurang
memiliki motivasi dalam belajar sehingga
mempengaruhi hasil belajarnya. Maka dari itu
dengan pembelajaran media e-learning inilah
mampu meningkatkan motivasi  belajarnya
sehingga hasil belajarnya juga mengalami
peningkatan.
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g. Variabel Penelitian

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu
ada dua yaitu variabel bebas dan variabel terikat.
Adapun variabel bebasnya yaitu pengaruh media
pembelajaran  E-learning  berbasis  model
problem based learning. Sedangkan variabel
terikat dalam penelitian ini adalah motivasi
belajar dan hasil belajar peserta didik.

h. Instrumen Penelitian

Adapun instrumen pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa
angket dan soal pilihan ganda untuk mengetahui
hasil belajarnya. Adapun angket yang diberikan
kepada peserta didik ini untuk dapat mengetahui
wawasan, aspek keperibadian, motivasi belajar
dan memberikan soal pilihan ganda untuk
mengetahui hasil belajar yang jawabannya dapat
diberikan secara tertulis. Adapun keuntungan
menggunakan angket ini yaitu dapat digunakan
dalam satu kelas yang besar dan membutuhkan
waktu yang relatif singkat.

Pada penelitian ini menggunakan angket
dan soal pilihan ganda secara tertutup, agar
peserta didik dapat diberikan kebebasan dalam
menjawab pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan
pengalaman dan juga perasaan mereka karena
sudah diberikan jawaban alternatif pada angket
mulai dari kategori sangat senang sampai tidak
senang dan pada soal pilihan ganda diberikan
alternatif jawaban pilihan ganda. Adapun angket
dan hasil belajar ini menggunakan Skala Likert.

i. Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data yaitu
dengan cara observasi dan juga wawancara untuk
memperoleh data pada penelitian ini. Dimana
observasi ini dilakukan dengan cara pengamatan
secara sistematis. Sedangkan wawancara ini
dilakukan untuk dapat memperoleh informasi
dengan cara bertemu langsung dengan guru IPA
di MA Putra Al- Isahuddyiny Kediri dengan
tujuan untuk memperoleh gambaran terkait
dengan topik yang diangkat dalam penelitian ini.

J. Teknik analisis data

Teknik analisis data yang didapatkan
berbentuk kualitatif yang nantinya akan
dianalisis secara deskriptif. Adapun teknik
analisisnya secara deskriptif kualitatif.
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Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan pembelajaran ini dilakukan
pada umumya dengan tujuan untuk mengembangkan
potensi dari peserta didik dalam pencapaian
pembelajaran. Tetapi di dalam pelaksanaannya
pembelajaran tersebut ada saja kendala yang di
hadapi baik dalam hasil belajar maupun dalam
penggunaan model pembelajaran. Sehingga mau
tidak mau guru harus mampu beradaptasi dengan
keadaan yang saat sekarang ini. Sehingga dapat
mempengaruhi motivasi belajar peserta didik.
Dengan pembelajaran media e-learning berbasis
model problem based learning dalam meningkatkan
motivasi dan hasil belajar peserta didik.
Pemanfaatkan media e-learning sebagai media
pembelajaran berbasis model problem based
learning (PBL) untuk dapat meningkatkan motivasi
dan hasil belajar peserta didik. Adapun tujuannya ini
dilakukan untuk dapat menumbuhkan motivasi dan
hasil belajar peserta didik melalui media e-learning
berbasis model problem based learning (PBL).

Gambar 1. Proses pembelajaran di kelas

Berikut ini merupakan grafik rerata skor
presentase peserta didik yang masing-masing siswa
memiliki motivasi belajar pada Tabel 1 yang
menyajikan rata-rata skor presentasi motivasi belajar
dari masing-masing peserta didik
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Gambar 2. Motivasi Belajar

Adapun hasilnya yaitu mengenai motivasi
belajarnya, dimana presentasi tertinggi pada
pengisian angket tentang motivasi belajar peserta
didiknya vyaitu skor tertinggi pada pertanyaan
tentang media e-learning pembelajaran IPA materi
virus berbasis PBL dapat membuat saya merasa
termotivasi.  Artinya disini  bahwa dengan
pembelajaran media e larning ini berbasis PBL ini
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik
dan interpretasinya sangat tinggi yaitu dengan skor
88%.

Sedangkan skor pada presentasi Yyang
terendahnya vyaitu pada pernyataan tentang
pembelajaran menggunakan media e-learning
berbasis problem based learning ini membuat saya
merasa tertekan, tetapi masih dalam kategori
interpretasi sedang yaitu dengan skor 60%. Hal
tersebut dikarenakan bahwa peserta didik merasa
pembelajaran menggunakan media e-learning
berbasis problem based learning membuat peserta
didik merasa tertekan. Padahal peserta didik ini
dilihat dari jawabannya lebih cenderung sangat
menyukai terkait pembelajaran menggunakan media
e-learning berbasis problem based learning ini
dalam bentuk media e-learning berbasis PBL ini
sehingga dapat meningkatkan motivasi peserta didik
di dalam belajar. Sehingga guru-guru yang lainnya
dapat menerapkan pembelajaran menggunakan
media e-learning berbasis problem based learning.

Berdasarkan hasil wawancara yang di
lakukan dimana motivasi belajarnya kurang
sehingga mempengaruhi hasil belajar peserta didik.
Apabila di tinjau dari segi kehadiran peserta didik
jarang hadir di dalam kelas dikarenakan beberapa
faktor-faktor lainnya. Sedangkan berdasarkan hasil
yang terkait dengan media e-learning berbasis PBL
ini dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik.
Dimana masing-masing peserta didik ini memiliki

194

hasil belajar yang cekup baik daripada sebelumya.
Ketika mewawancari gurunya hasil belajarnya
menyatakan bahwa skor nilai mereka antara 75-80.
Setelah peserta didik ini pada belajar menggunakan
media e-learning berbasis problem based learning
ini dapat terlihat hasil belajarnya pada Tabel 2 yang
mempunyai nilai hasil belajar yang cukup baik

Tabel 1 Hasil Belajar

Nama Hasil Belajar
Siswa 1 90
Siswa 2 90
Siswa 3 80
Siswa 4 85
Siswa 5 90
Siswa 6 85
Siswa 7 85
Siswa 8 85
Siswa 9 85
Siswa 10 90
Siswa 11 85
Siswa 12 85
Siswa 13 90
Siswa 14 90
Siswa 15 85
Siswa 16 85
Siswa 17 90
Siswa 18 90
Siswa 19 85
Siswa 20 90
Siswa 21 80
Siswa 22 85
Siswa 23 85
Siswa 24 85
Siswa 25 90
Siswa 26 85
Siswa 27 90
Siswa 28 90
Siswa 29 90
Siswa 30 85

Berdasarkan hasil belajar peserta didik
dengan menggunakan media e-learning berbasis
problem based learning ini mempunyai persentase
nilai hasil belajarnya dengan nilai rata-rata yaitu
86,5 % dan yang terendah mempunyai scor dengan
skor presentase nilai hasil belajarnya yaitu 85%
dapat terlihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Hasil Belajar

Dimana para peserta didik mempunyai rasa
keingin tahuan yang tinggi sehingga memotivasi
peserta didik untuk belajar dengan media e-learning
berbasis PBL ini membuat peserta didik aktif di
dalam bertanya dan menjawab ketika pembelajaran
berlangsung. Selain itu juga membuat para peserta
didik merasa lebih puas dengan hasil belajarnya
terhadap pembelajaran dengan menggunakan media
e-learning berbasis problem based learning ini.
Dengan menggunakan media e-learning berbasis
problem based learning dapat memotivasi sehingga
dapat meningkatkan hasil belajarnya

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa dengan pembelajaran
menggunakan media e-learning berbasis problem
based learning ini sangatlah efektif dan juga agar
pembelajarannya lebih aktif di dalam kelas untuk
dapat digunakan di dalam meningkatkan motivasi
belajar dan juga hasil belajar peserta didik kelas X di
MA Putra Al-Islahuddiny Kediri.
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