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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pembelajaran konten berbasis 

Moodele dalam pengembangan mata pelajaran siswa untuk lembaga pendidikan di 

Indonesia. Penelitian ini tergolong Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan 4-D. Alat penelitian yang digunakan adalah 

lembar wawancara dan angket validitas dan kepraktisan. Validasi pengembangan 

sistem pembelajaran konten berbasis Moodele dalam pengembangan mata pelajaran 

siswa untuk lembaga pendidikan di Indonesia dilakukan oleh tiga orang 

validator. Data menunjukkan bahwa pengembangan sistem pembelajaran konten 

berbasis Moodele dalam pengembangan mata pelajaran siswa untuk lembaga 

pendidikan di Indonesia diperlukan. Hasil analisis lembar validitas dengan Aikens's V 

menunjukkan rata-rata skor adalah 0,91 (untuk validitas isi) dan 0,92 (untuk validitas 

konstruk). Hasil analisis lembar kepraktisan diperoleh nilai rata-rata 0,83 (untuk 

kepraktisan siswa). Oleh karena itu, dapat disimpulkan pengembangan sistem 

pembelajaran konten berbasis Moodele dalam pengembangan mata pelajaran siswa 

untuk lembaga pendidikan di Indonesia yang valid dan praktis. E-learning dalam 

sistem pembelajaran dapat memperluas akses pendidikan bagi masyarakat luas, untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

  

 

 

 

 

  



I. PENDAHULUAN      

Perkembangan teknologi komputer memberikan peluang bagi inovasi 

pembelajaran, termasuk pembelajaran yang dapat dilakukan dengan lebih fleksibel, di 

mana saja, dan kapan saja [1]. Dengan teknologi komputer, pembelajaran tatap muka 

dapat digantikan dengan pembelajaran online. Pendekatan, strategi, teknik, dan alat 

yang ada merupakan beberapa hal yang perlu diperhatikan [2]. Teknologi komputer 

dapat diadaptasi menjadi pendekatan pembelajaran aktif. Salah satunya adalah 

Learning Management System (LMS) berbasis Moodle. LMS digunakan sebagai 

pendekatan pembelajaran yang paling efektif [3]. Keberhasilan LMS sebagai 

lingkungan belajar dan mengajar mendorong peningkatan kebutuhan untuk 

mengintegrasikannya [4]. 

Situasi saat ini, masalah kesehatan yang sedang dihadapi dunia yaitu wabah 

Corona yang juga sangat mempengaruhi setiap aspek kehidupan. Bukan hanya satu 

atau dua negara yang terkena pandemi ini, tapi ratusan negara yang terkena pandemi 

ini. Mengeluarkan Surat Edaran Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Direktorat 

Pendidikan Tinggi Nomor 1 Tahun 2020, di mana pemerintah telah mengeluarkan 

kebijakan bagi perguruan tinggi untuk melakukan pembatasan sosial dan menjaga 

jarak fisik. Belajar dari rumah, bekerja di rumah, dan beribadah di rumah. 

Berdasarkan hal tersebut, pembelajaran online harus dimaksimalkan. Selain itu, 

salah satu mata pelajaran yang dilaporkan kepada calon guru adalah mata kuliah 

pengembangan siswa. Bagi setiap siswa yang akan menjadi guru, mata pelajaran 

pengembangan siswa adalah wajib. Mata kuliah ini nantinya dapat diterapkan di 

seluruh perguruan tinggi guru di Indonesia. Tutor dalam mata pelajaran ini harus 

diberikan kepada calon guru siswa dari seluruh perguruan tinggi keguruan di 

Indonesia. Saat ini, menurut data Kementerian Pendidikan Republik Indonesia 20 18-

2019, Indonesia memiliki 425 LPTK . Jumlah prodi pendidikan mencapai 5.728, dan 

jumlah pendaftar baru mencapai 300.000 per tahun. Dibandingkan dengan perkiraan 

pertumbuhan ini, Indonesia membutuhkan 90.000 guru setiap tahun, yang sudah 

melebihi ambang batas. Namun di sisi lain, keadilan dan kualitas perkuliahan bagi 

calon mahasiswa calon guru harus menjadi bidang utama yang harus 



ditingkatkan. Sementara itu, di sisi lain, persebaran wilayah Indonesia yang terdiri 

lebih dari 13.000 pulau menjadi masalah tersendiri. Hal inilah yang menjadi alasan 

utama perlunya perubahan layanan dan sistem perkuliahan yang dapat dilaksanakan 

tanpa dibatasi oleh jarak dan waktu [6, 7 ]. 

Proses belajar mengajar menggunakan e-learning berbasis aplikasi Moodle 

memberikan kemudahan bagi para pendidik yang mengajar dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas [8]. Banyaknya fitur yang terdapat pada e-learning berbasis 

aplikasi Moodle dapat dioptimalkan untuk meningkatkan minat belajar dan hasil 

belajar siswa selama belajar di kelas [9]. Kemudahan akses pembelajaran, seperti 

kuliah online, seminar online, diskusi online, merupakan manfaat dari e-learning [10, 

11]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian untuk mengembangkan konten media e-learning dengan judul 

“Pengembangan Sistem Pembelajaran Konten Berbasis Moodle Dalam 

Pengembangan Mata Pelajaran Siswa Pada Lembaga Pendidikan di 

Indonesia”. Universitas yang tergabung dalam penelitian ini adalah Universitas 

Negeri Padang , Universitas Negeri Jakarta , Universitas Negeri Medan, Universitas 

Negeri Malang, dan Universitas Negeri Surabaya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



II. METODE    

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Resea rch and 

Development (R&D) . Model 4-D merupakan model pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini. Tahapan dalam model 4-D dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Tahapan model pengembangan 4-D 

  

Pembuatan konten e-learning dimulai dengan tahap define untuk menentukan 

kebutuhan kegiatan pembelajaran. Persyaratan kegiatan pembelajaran diawali dengan 

menganalisis kompetensi dasar yang akan dicapai dengan mengacu pada silabus 

kurikulum 2013. Tahap desain ini dilakukan untuk merancang e-learning 

pembelajaran berbasis proyek pada materi tentang laju reaksi menggunakan flipped 

classroom. Pada tahap pengembangan bertujuan untuk pengembangan Sistem 

Pembelajaran Konten Berbasis Moodle dalam Pengembangan Mata Pelajaran Siswa 

pada Lembaga Pendidikan di Indonesia. Tahap ini terdiri dari uji validitas oleh tiga 

validator, revisi, dan uji kepraktisan berupa uji coba produk oleh siswa. Tahap 

diseminasi tidak diuji karena kendala biaya dan waktu. 

Instrumen yang digunakan berupa lembar wawancara, angket validasi, dan 

kepraktisan. Analisis data pada validasi menggunakan rumus Aiken's V. Aiken's V 

sebagai berikut: 

  



V = 
∑ 

  (   ) 
........................................................(1) 

s = r- lo…………………………...……………..(2) 

 

Deskripsi: 

r = Skor kategori pemilihan validator 

n = Jumlah validator              

lo = Angka penilaian validitas terendah (lo=1) 

c = Angka penilaian validitas tertinggi (c = 5) 

  

Penilaian kriteria validitas berdasarkan skala Aiken V dapat dilihat pada tabel 1. 

  

Tabel 1. V al idity berdasarkan skala Aiken V [12 ] 

Interval . Kategori 

V 0,4 Kurang 

0,4 < V 0,8 Medium 

0,8 < V Sah 

Kepraktisan terkait dengan kemajuan yang dicapai siswa yang digunakan dalam 

pembelajaran berbasis proyek berbasis e-learning pada materi melalui pendekatan 

kelas terbalik. Analisis data pra-kualitas siswa menggunakan skala Likert. Rumus 

kepraktisan yang digunakan adalah: 

 

  
 

 
      ............................................................(3) 

 

Deskripsi:  

P = nilai akhir pra-kualitas 

f = nilai yang diperoleh 

n = nilai maksimum 

Penilaian kriteria kepraktisan berdasarkan skala likert dapat dilihat pada tabel 2. 

  



Tabel 2. Kepraktisan Berdasarkan Skala Likert 

Interval . Kategori 

80% < x 100% Sangat praktis 

60% < x 80% Praktis 

40% < x 60% Cukup Praktis 

20% < x 40% Kurang Praktis 

0% < x 20% tidak praktis 

  

HASIL DAN DISKUSI       

  

A. Tentukan Tahap    

1) Front End A nalysis : Hasil analisis depan dan akhir diperoleh berdasarkan 

wawancara dengan beberapa guru dan beberapa siswa melalui wawancara 

kuesioner. Kemudian dilanjutkan dengan observasi langsung oleh peneliti.    

2) Analisis Siswa : Berdasarkan penelitian sebelumnya ditemukan bahwa proses 

pembelajaran dengan menggunakan e-learning dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa [13 ]. Di samping itu, dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa [14 ]. Media e-learning dikategorikan sebagai perangkat pembelajaran 

yang valid dan praktis dengan tingkat validitas dan kepraktisan yang tinggi 

[15 ].    

3) Tugas A nalysis : Dalam analisis tugas dilakukan analisis Kompetensi Dasar 

pada bahan kimia, yaitu laju reaksi dijelaskan dalam Indikator s Prestasi 

Kompetensi (IPK ).    

4) Konsep A nalysis : Untuk menentukan fundamental diperlukan dalam konsep dan 

disusun menjadi sebuah peta konsep hiraerki berdasarkan acuan yang 

menggunakan buku teks.       

5) Analisis Tujuan Pembelajaran : Analisis tujuan pembelajaran diperoleh 

berdasarkan Indikator Pencapaian Kompetensi yang telah dibuat dalam analisis 

tugas, sehingga dapat dijelaskan tujuan pembelajaran materi ini .    

  



B. Tahap Desain    

Penyusunan e-learning ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe 

Illustrator , Wondershare Filmora, Microsoft PowerPoint , dan Kvisoft Flipbook 

Maker [16 ] . Adapun tampilan e-learning yang dibuat dari beberapa universitas 

adalah: 

  

  

 

Gambar 2. Tampilan Home pada E-Learning 

 

  

Produk e-learning MKDK Mata Pelajaran Pengembangan Siswa yang 

dikembangkan oleh tim KRUPT telah berhasil dikembangkan dengan menggunakan 

platform Moodle versi 3.75. Moodle adalah Course Management System (CMS), 

juga dikenal sebagai Learning Management System (LMS) atau Virtual Learning 

Environment (VLE). Ini adalah aplikasi web gratis yang dapat digunakan pendidik 



untuk membuat situs pembelajaran online yang efektif. Moodle dirilis di bawah GNU 

General Public License. Produk yang dikompilasi diunggah dan dikonfigurasi di 

WEbHosting Universitas Negeri Padang, http://mooc.unp.ac.id/. MOOC, Massive 

Open Online Course Universitas Negeri Padang, menjadi pusat pengembangan 

produk yang nantinya dapat diakses dari mana saja melalui internet. 

Tampilan depan produk e-learning MKDK 'Student Development Subject'" 

dapat diakses di http://mooc.unp.ac.id/course/view.php?id=4, seperti terlihat pada 

Gambar 3. Pada Gambar 3 diatas logo Universitas Negeri Medan terpampang di 

kanan atas, karena pengembangan materi ini dilakukan oleh Tim Konsorsium 

Universitas Negeri Medan. 

Isi mata kuliah ini dapat dilihat di bagian kuliah. Bagian isi meliputi, prestasi 

belajar, deskripsi mata kuliah, rencana pembelajaran semester, kontrak kuliah, hasil 

belajar, tugas, deskripsi materi , ringkasan, diskusi, dan tes formatif. Pada bagian 

hasil belajar dijelaskan maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam 

perkuliahan. Dalam uraian perkuliahan terdapat gambaran bagaimana perkuliahan ini 

menjadi penting bagi setiap mahasiswa LPTK untuk membekali diri ketika menjadi 

seorang guru profesional. Pada bagian materi diilustrasikan bagaimana kuliah ini 

disajikan di website dengan mengacu pada berbagai sumber digital dan materi kuliah 

yang disebut CLS (Content Learning System), seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 3 . 



 

Gambar 3 . Fitur alat dan aktivitas e-learning MKDK SDS 

  

Perkembangan CLS menjadi penentu kualitas produk e-learning yang 

digunakan dalam pembelajaran. Dalam materi pembelajaran, peneliti akan 

menyiapkan berbagai jenis konten, seperti PPT (Power Point), PDF/JPG dari materi 

yang diunggah, MP4 dan MP3 untuk bagian demonstrasi atau video yang dapat 

ditonton oleh siswa secara online di website. Semua konten yang disertakan di situs 

web adalah bagian dari pengembangan dan divalidasi oleh Pakar. Konten yang 

diambil dari sumber internet, juga akan disaring dan divalidasi agar produk e-learning 

yang dihasilkan dapat memenuhi standar dan kualitas yang diinginkan. Pada konten 

yang tidak dapat diambil dari sumber internet, Tim KRUPT akan memproduksinya 

sendiri, misalnya video presentasi, video penjelasan dan demonstrasi serta materi 

kuliah digital dalam format JPEG, PDF, PPT dan format MP4 lainnya. Semua CLS 

ini akan diunggah terlebih dahulu ke YouTube dan Google Drive atas nama Hak 

Cipta Tim KRUPT di bawah akun riset konsorsium , seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 4 . 

  



   

Gambar 4 . Akun Konsorsium Gmail dan Google Drive 

Proses pembelajaran online dilakukan dengan memberikan akses kepada 

setiap peserta perkuliahan atau mahasiswa. Siswa akan memiliki akun dan kata sandi 

yang diperoleh setelah mereka mendaftar di awal situs web. Kuliah ini akan menarik, 

karena jumlah peserta tidak dibatasi, tetapi dikontrol sesuai dengan pengelompokan 

yang dilakukan oleh administrator (admin e-learning). Kontrol ini dilakukan mulai 

dari proses pendaftaran peserta, yang menurut aturan akan diverifikasi oleh admin, 

dimana setiap peserta harus mengirimkan emailnya. Melalui email ini, nama 

pengguna dan kata sandi akan dikirimkan kepada mereka setelah mereka 

memverifikasi akun mereka. Setelah peserta mendapatkan akun ini, mereka dapat 

melaksanakan perkuliahan sesuai dengan akses yang diberikan admin kepada 

mahasiswa (1-2, 4). Proses ini akan dilihat oleh admin nantinya setelah peserta masuk 

ke grup peserta yang terdaftar di website, seperti terlihat pada Gambar 5 . 

  



 

  

Gambar 5 . Bagian dari situs web yang berisi Peserta 

  

Berikut adalah tampilan halaman utama e-learning yang telah dibuat, dari 

berbagai universitas. Tampilan bahan ajar disajikan pada Gambar 6 .      

 

Gambar 6 . Tampilan bahan ajar 



  

Tampilan bahan ajar berupa media powerpoint pada Gambar 7 . 

 

Gambar 7 . Tampilan PowerPoint 

  

Tampilan forum diskusi dapat dilihat pada Gambar 8 . Siswa yang belum memahami 

materi ajar yang diberikan dapat berdiskusi dalam forum yang telah dibuat. 



 

Gambar 8 . D tampilan forum diskusi 

  

Dari 40 responden yang memberikan penilaian terhadap e-learning, terlihat 

bahwa semua aspek pengembangan sudah memiliki akseptabilitas yang tinggi. Pada 

Gambar 7, skor yang diberikan oleh responden telah mencapai angka yang memenuhi 

kriteria penerimaan tinggi. Artinya produk e-learning yang dikembangkan layak dan 

dapat digunakan dalam pembelajaran online bagi siswa LPTK di Indonesia. Secara 

keseluruhan tingkat kelayakan produk e-learning yang dikembangkan mencapai 

3,84. Hal ini menunjukkan tingginya akseptabilitas produk yang dibuat, sehingga 

dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran MKDK SDS. 



Hasil analisis angket yang dilakukan khusus untuk setiap bagian e-learning 

yang dibuat, menghasilkan penilaian yang beragam dan penerimaan yang 

beragam. Namun, dari semua aspek yang dinilai, angka untuk setiap aspek e-learning 

tetap bernilai tinggi. Dari analisis angket responden, diperoleh skor untuk aspek efek 

pedagogis, evaluasi e-learning, desain e-learning dan fasilitas masing-masing adalah 

3.840, 3.588 dan 3.733. Sedangkan angka yang diperoleh untuk aspek Materi 

Pembelajaran dan Mata Pelajaran e-Learning, serta panduan dan informasi 

pembelajaran masing-masing sebesar 4.215 dan 3.658. Pada aspek aktivitas dalam e-

learning memiliki nilai 3,628. Dari gambar tersebut dapat disimpulkan bahwa aspek 

pengembangan produk e-learning MKDK SDS telah memenuhi kriteria yang 

ditentukan untuk diterapkan pada siswa LPTK di Indonesia. 

Berdasarkan hasil tanggapan responden, seperti terlihat pada Gambar 4, 

produk e-learning memiliki akseptabilitas yang tinggi. Pada Materi Aspek 

Pembelajaran dan Mata Pelajaran e-Learning memiliki penerimaan tertinggi yaitu 

sebesar 4.364. Pada aspek pedagogik juga memiliki penerimaan yang tinggi, yaitu 

4.125. Pada desain dan fasilitas e-learning, panduan pembelajaran dan informasi serta 

aspek evaluasi dalam e-learning dan aktivitas dalam e-learning memiliki tingkat 

penerimaan yang tinggi yaitu 3,960; 3,692; 3.563 dan 3.606. Angka tersebut 

mencerminkan bahwa produk yang dirancang sudah memiliki akseptabilitas yang 

tinggi dan cocok untuk pembelajaran online di perguruan tinggi. 

Pada Gambar 8, persentase penerimaan dari enam aspek e-learning yang 

dikaji dapat dimaknai secara lebih spesifik. Materi Pembelajaran dan Mata Pelajaran 

e-Learning menduduki peringkat tertinggi, yaitu 19%. Aspek pedagogik memiliki 

persentase 17%, sedangkan 4 aspek e-learning lainnya masing-masing mendapatkan 

persentase yang sama sebesar 16%. Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa 

substansi isi materi perkuliahan memiliki faktor yang paling menentukan dalam 

penilaian yang diberikan oleh responden terhadap e-learning yang dibuat. Hasil ini 

sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa ahli sebelumnya. 

Perkembangan produk e-learning sangat ditentukan oleh kualitas isi atau 

substansi materi yang dikembangkan. Pengembangan Content Learning System 



(CLS) yang mendukung prestasi belajar, akan mempengaruhi keberhasilan proses 

pembelajaran. Dengan demikian, semakin baik pengembangan CLS, semakin baik 

pula respon yang diberikan siswa. Kualitas CLS dari zat ini menjadi penentu terbesar 

kualitas produk e-learning yang dibuat. 

  

C. Tahap pengembangan    

1) Uji validitas    

V alidity ini e-learning ditentukan menggunakan kuesioner lembar penilaian 

yang telah divalidasi oleh tiga validator. Hal ini didasarkan pada pernyataan bahwa 

tiga ahli dapat menggunakan penilaian untuk menguji dan memverifikasi [16 ]. Uji 

verifikatif dalam penelitian ini dibagi menjadi dua bagian yaitu uji validitas isi dan 

validitas konstruk. Keefektifan konten meliputi bagian pedoman dan informasi, 

serta materi yang berkaitan dengan e-learning dan evaluasi. Efektivitas 

konstruksi mencakup tiga bagian. Secara umum melalui metode flipped classroom 

yang dikembangkan untuk masing-masing komponen validitas isi dan validitas 

konstruksi, efektivitas e-learning pembelajaran berbasis item terhadap tingkat 

respon materi memiliki kategori sangat tinggi yaitu 0,91 dan 0,92. 

Validitas isi terdiri dari pedoman. Nilai rata-rata hasil verifikasi komponen 

panduan dan informasi verifikasi konten adalah 0,94 yang termasuk dalam kategori 

sangat tinggi. Hal ini membuktikan bahwa pedoman dan informasi e-learning telah 

memenuhi persyaratan e-learning yang jelas dan mudah dipahami. Selain itu, 

komponen isi e-learning dengan nilai 0,89 juga termasuk dalam kategori sangat 

tinggi. 

Nilai tersebut membuktikan bahwa konten e-learning yang dikembangkan telah 

memenuhi persyaratan kurikulum KD 2013 revisi 2018. Kelayakan isi meliputi KI, 

keberlakuan materi yang terdapat dalam isi KD dan tujuan pembelajaran yang 

diberikan tergantung pada kemampuan siswa [17 , 18 ]. Pada kategori lanjut, nilai 

rata-rata untuk bagian evaluasi adalah 0,88. Secara umum evaluasi adalah suatu 

proses yang sistematis, yang menentukan nilai sesuatu 



berdasarkan kriteria tertentu melalui evaluasi [19 ]. Selanjutnya adalah validasi 

konstruk. Komponen pertama dalam validasi konstruk adalah bimbingan dan 

informasi. Nilai rata-rata sebesar 0,97 termasuk kategori sangat tinggi. Nilai ini 

membuktikan bahwa e-learning telah menyampaikan informasi yang jelas dan 

mudah dipahami. Hal ini menyusul fitur bahwa proses e-learning harus dimiliki, 

salah satu yang dapat memberikan informasi tentang belajar mengajar, seperti 

ob je ctives, silabus, dan lain-lain [20 ]. 

Nilai rata-rata untuk komponen kinerja program adalah 0,90 yang termasuk 

dalam kategori sangat tinggi. Bagian ini mencakup instalasi program, kemudahan 

penggunaan, dan konsistensi dalam e-learning. 

Komponen terakhir adalah sistematika, estetika, dan prinsip desain, dengan 

skor rata-rata 0,88 yang termasuk kategori validitas sangat tinggi. E-learning yang 

menarik dapat memotivasi siswa untuk membaca materi pembelajaran 

[21 ]. Banyaknya fungsi yang termasuk dalam pembelajaran online dapat 

dioptimalkan untuk meningkatkan minat belajar siswa dan hasil belajar ketika 

belajar di kelas . Hasil analisis validitas isi dan struktur ditunjukkan pada Gambar 6 

dan Gambar 7 . 

 

Gambar 6 . Validasi konten 
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Gambar 9 . Validasi konstruksi 

  

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan Sistem Pembelajaran Konten Berbasis 

Moodle yang dihasilkan divalidasi berdasarkan angket validasi konstruk dan konten 

yang valid dapat digunakan dalam proses pembelajaran . 

2) Kepraktisan    

Uji kepraktisan dilakukan pada 20 siswa di SMA Negeri di Kota 

Padang. Data kepraktisan siswa dengan nilai 0,83. Evaluasi kepraktisan seluruh siswa 

menunjukkan bahwa e-learning yang disampaikan memiliki bahasa yang mudah 

dipahami, jalan cerita yang disajikan juga mudah dipahami, e-learning ini dapat 

digunakan kembali, sehingga waktu pembelajaran lebih efektif, dapat meningkatkan 

memori , dan meningkatkan keinginan untuk belajar. Gambar dan eksperimen dapat 

membantu siswa memahami konsep melalui pertanyaan-pertanyaan dalam soal 

penilaian. E-learning yang dibuat juga harus memiliki fleksibilitas belajar yang tinggi 
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(dapat digunakan berulang kali) [22 ] . Hasil analisis kepraktisan siswa dapat dilihat 

pada Gambar 8 . 

 

Gambar 10 . kepraktisan siswa 

  

Hasil kepraktisan membuktikan bahwa Sistem Pembelajaran Konten Berbasis 

Moodle praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

IV. KESIMPULAN       

Pengembangan Sistem Pembelajaran Konten Berbasis Moodle dalam 

Pengembangan Mata Pelajaran Siswa Lembaga Pendidikan di Indonesia 

yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini memiliki tingkat validitas isi dan 

konstruk masing-masing sebesar 0,91 dan 0,92 dengan skor sangat 

tinggi. Kepraktisan f atau siswa memperoleh hasil sebesar 0,83 dengan kategori skor 

sangat tinggi. Jadi, Sistem Pembelajaran Konten Berbasis Moodle valid dan praktis 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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