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Informasi artikel ABSTRAK

Sejarah artikel: Penelitian ini dilatar belakangi oleh kondisi pandemic yang melanda dunia
Diterima : termasuk mempengaruhi dunia pendidikan. Siswa melakukan proses
Revisi : belajar secara penuh dengan E-Learning. Guru dituntut untuk menyusun
Dipublikasikan : rencana pembelajaran pada E-learning sehingga pembelajaran bisa
Kata kunci: menjadi  efektif. Tujuan dari penelitian untuk mengetahui dan
Design Konten menganalisis design konten yang tepat pada E-Learning dan apakah
Hasil Belajar gender menjadi moderator antara design konten dan hasil belajar.
Gender Penelitian ini menggunakan metode survei eksplanatori dengan teknik

pengumpulan data melalui kuesioner yang dibagikan kepada siswa jurusan
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sebanyak 197 siswa dengan sampel
sebanyak 132 siswa di SMA Negeri 1 Rengasdengklok. Teknik analisis
data menggunakan statistik deskriptif, statistik inferensial dan analisis
regresi. Hasil penelitian ini menunjukkan 1) Tingkat design konten
berpengaruh positif terhadap tinggi rendahnya hasil belajar. Semakin
tinggi tingkat design konten e-learning pada matapelajaran ekonomi,
berbanding lurus dengan hasil belajar. 2) Gender tidak memoderasi
pengaruh positif tingkat design konten terhadap tingkat hasil belajar,
namun pengaruh positif pada design konten lebih kuat pada kelompok
laki-laki. Kesimpulan dalam penelitian ini bahwa guru harus
memperhatikan konsep pedagogic dalam penggunaan E-Learning yang
diindikatori design antarmuka, fungsionalitas, dukungan sistem,
kegunaan, kemudahan, kepuasan, tujuan, gaya aktif pembelajaran, konsep
dasar, penyelesaian masalah dan pengalaman.

ABSTRACT
Keywords: Does E-Learning Content Design Affect Student Learning Qutcomes?.
Content Design This research is motivated by the pandemic conditions that hit the world,
Gender including affecting the world of education. Students carry out the full
Learning Outcomes learning process with E-Learning. Teachers are required to prepare

learning plans on E-learning so that learning can be effective. The
purpose of the research is to find out and analyze the appropriate content
design on E-Learning and whether gender is a moderator between content
design and learning outcomes. This study used an explanatory survey
method with data collection techniques through questionnaires distributed
to 197 students of the Social Sciences (IPS) major with a sample of 132
students at SMA Negeri 1 Rengasdengklok. The data analysis technique
used descriptive statistics, inferential statistics and regression analysis.
The results of this study indicate 1) The level of content design has a
positive effect on the level of learning outcomes. The higher the level of e-
learning content design on economic subjects, the higher the learning
outcomes. 2) Gender does not moderate the positive influence of the level
of content design on the level of learning outcomes, but the positive
influence on content design is stronger for the male group. The conclusion
in this study is that teachers must pay attention to pedagogic concepts in
the use of E-Learning which are indicated by interface design,
functionality, system support, usability, convenience, satisfaction, goals,
active learning style, basic concepts, problem solving and experience.
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Pendahuluan

Hasil belajar didefinisikan sebagai ukuran
pengetahuan, keterampilan, atau kemampuan
yang dihasilkan dari suatu aktivitas pendidikan
(Lioce et al., 2020). Hasil belajar sebagian besar
terlihat dari capaian domain sumbangan kognitif
tentang pencapaian pengetahuannya (Rogers et
al., 2020). Hasil belajar merupakan tolak ukur
dari setiap komitmen siswa kepada proses belajar
yang dilakukannya (Reeder, 1942). Hasil belajar
siswa dapat dilihat juga dari nilai raport atau hasil
uyjian yang dilakukan oleh siswa (Kirschner &
Karpinski, = 2010). = Keberhasilan  proses
pembelajaran secara signifikan dipengaruhi oleh
minat perilaku siswa sendiri yang akan
berimplikasi kepada hasil belajar masing-masing
siswa (Dalvi-Esfahani et al., 2020). Sumbangan
pengetahuan dan pengumpulan pengetahuan
secara positif signifikan terkait dengan hasil
belajar (Yuniarsih, Kusnendi, et al, 2018). Hasil
belajar siswa menjadi penting untuk diperhatikan
sebagai tujuan dari proses belajar.

Dampak masalah dari rendahnya hasil
belajar yang dicapai oleh siswa akan
memengaruhi  kualitas, waktu dan kesesuaian
kognitif. Pada gilirannya hal tersebut akan
mengontrol kualitas prestasi akademik siswa
selanjutnya (Fenollar et al., 2007). Jika
rendahnya hasil belajar tidak ditindak lanjuti,
maka akan menyebabkan keterampilan yang
dimiliknya juga rendah, dan hal tersebut sangat
berdampak buruk untuk kehidupannya (Urban,
2020). siswa dengan hasil belajar yang rendah
diprediksi tidak akan melanjutkan pendidikannya
ke tingkat yang lebih tinggi (Bean & Metzner,

1987).
Fenomenanya dimasa pandemic ini siswa
cukup  banyak yang tidak  mengikuti

pembelajaran daring. Tingkat kehadiran pada
kelas daring juga rendah. Hasil belajar yang baik
juga dipengaruhi oleh sejauh mana siswa telah
terhubung dengan lingkungan akademik dan
sosialnya secara umum (Comeaux & Harrison,
2011). Siswa dengan hasil belajar yang rendah
diprediksi akan tidak melanjutkan pendidikannya
ke tingkat yang lebih tinggi (Bean & Metzner,
1987). Faktor yang mempengaruhi hasil belajar
adalah  faktor fisiologis dan  psikologis
(Windholz, 1983). Minat dalam menggunakan e-
learning menjadi pengkondisian yang dapat
mempengaruhi  hasil belajar. Teori belajar
konstruktivise  tentang pembelajaran  akan
terkendali secara signifikan tergantung pada
proses konstruksi pengetahuan oleh individu,
atau rekonstruksi dari sudut pandang sosial, yang

menyiratkan menghubungkan dan memberi
makna pada konten (Adrian, Mariana, Carina
Tofful, et al, 2020).

Konten atau design dari e-learning
diprediksi akan mempengaruhi hasil belajar pada
siswa. E-Learning dapat digunakan untuk
pengajaran dan ujian dengan hasil yang efektif
pada peserta didik dalam aritmatika dan sains
juga terkait dengan disiplin ilmu lainnya (Joseph
Owan et al, 2020). Kebutuhan untuk kompetensi,
keterkaitan dengan lingkungan dan usaha untuk
menentukan nasibnya sendiri berpengaruh positif
terhadap siswa yang belajar online (Chen & Jang,
2010). Design konten E-Learning yang tepat
adalah obat untuk meningkatkan hasil belajar
siswa karena kekuatan tekat siswa dan keyakinan
pada diri sendiri akan kapasitasnya untuk
keberhasilan belajarnya (Stajkovic et al., 2018).

Desain konten pembelajaran merupakan
penerapan model pedagogis untuk pembelajaran
berupa tujuan, kelompok sasaran, dan konteks
atau domain pengetahuan tertentu (Koper, R., &
Olivier, 2004). Definisi desain pembelajaran
terdiri dari elemen utama konteks dimensi E-
learning, pandangan yang berbasis aktivitas E-
learning dan pengakuan yang lebih besar tentang

peran  belajar  lingkungan yang  saling
berkolaborasi (James Dalziel, 2003). Penggunaan
e-learning dalam pembelajaran tetap
memperhatikan ~ unsur  pedagogic yang

tergambarkan dalam design konten e-learning.
Persiapan, tujuan dan harapan guru, deskripsi
kegiatan belajar, materi belajar, penilaian dan
alokasi waktu terakomodir dalam design konten
e-learning (Cukusié et al., 2010). Design konten
yang diprediksi akan meningkatkan hasil belajar
terdiri dari design antarmuka, fungsionalitas,
dukungan  sistem, kegunaan, kemudahan,
kepuasan, tujuan, gaya aktif pembelajaran,
konsep dasar, penyelesaian masalah dan
pengalaman (Cho et al., 2009).

Design konten e-learning tidak
mempengaruhi hasil belajar siswa (Wongwatkit
et al, 2020). Namun Alameri et al., (2020)
menjelaskan hasil yang berbeda bahwa design
konten e-learning mempengaruhi hasil belajar
siswa. Intervensi pembelajaran adaptif dengan E-
Learning memiliki dampak yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa (Alwadei et al.,
2020). Berbeda dengan hasil penelitian yang
sudah dipaparkan sebelumnya, Siswa dengan
penggunaan teknologi dalam hidupnya memiliki
prestasi akademik yang kurang baik (Kirschner &
Karpinski, 2010).
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Pada kajian sebelumnya hanya menjelaskan
penerimaan siswa terhadap E-Leraning atau
pengembangan konten dari E-Learning, sehingga
belum mengkaji seluruh indikator secara
bersama-sama. Penelitian ini dilakukan untuk
menganalisis pengaruh design konten
pembelajaran e-learning secara umum pada mata
pelajaran ekonomi terhadap hasil belajar siswa
dengan kedua aspek tersebut secara bersama-
sama. Kajian ini diharapkan dapat menjadi
masukan bagi para pengambil kebijakan terkait
dengan penggunaan e-learning dalam
pembelajaran ekonomi maupun pengembang dari
e-learning. Nilai penting dalam penelitian ini
adalah menguji kebutuhan pedagogic dan teori
belajar yang digunakan dalam persiapan
pembelajaran dengan E-Learning yang akan
membantu penerimaan siswa terhadap E-
Learning dan akan meningkatkan hasil
belajarnya. Penelitian ini juga memberikan
gambaran gender sebagai variable mediator dari
hubungan design konten terhadap hasil belajar
dalam kacamata yang lebih luas yaitu hubungan
dari lingkungan gender.

Metode

Jenis penelitian ini merupakan penelitian
deskriptif dan verivikatif. Penelitian deskriptif
digunakan  untuk  menjelaskan  mengenai
gambaran design konten dan hasil belajar.
Sedangkan penelitian verivikatif digunakan untuk
mengetahui dan menganalisis pengaruh design
konten pembelajaran ekonomi terhadap hasil
belajar yang dimoderasi oleh gender siswa.
Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu

survey  explanatory, = merupakan  metode
kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui
apakah terdapat pengaruh antara variabel

independent terhadap variabel dependent dan
pengaruh antara variabel independent dan
variabel dependent yang dimoderasi oleh variabel
intervening. Variabel independent adalah design
konten (X), variabel dependent adalah hasil
belajar (Y) dan variabel intervening adalah
gender siswa (Z).

Hasil belajar diukur dengan indikator yang
digunakan mengacu kepada hasil test pelajaran
ekonomi pada Penilaian Tengah Semester (PTS)
seseuai dengan riset Kirschner & Karpinski
(2010) yang dalam penelitiannya menunjukkan
bawa hasil belajar siswa dapat dilihat dari hasil
test. Hasil test juga menunjukkan efektifitas
belajar maupun lamanya waktu yang sudah
dihabiskan siswa untuk belajar di zaman dengan
segala perkembangan teknologi, sehingga hasil

penelitian tersebut sesuai mendukung penelitian
yang kami lakukan. Pengukuran design konten e-
learning indikator yang digunakan mengacu pada
riset Cukusié et al., (2010) dan Cho et al., (2009).
Indikator yang digunakan untuk menguji design
konten E-Learning didukung oleh penelitian-
penelitian sebelumnya yang menguji proses
pengelolaan E-Learning oleh guru, sekolah
maupun ahli lapangan yang menyatukan antara
perencanaan dan pengendalian E-Learning dalam
pembelajaran. Indikator tersebut juga bukan
hanya menguji design konten yang tempat dalam
pembelajaran namun juga menguji penggunaan
berkelanjutan dari E-Learning tersebut yang
dapat membujuk siswa untuk terus menggunakan
E-Learning. Pengukuran moderator kategorikal
pada gender yang digunakan mengacu pada riset
Wongwatkit et al., (2020), indikator yang diadosi
dalam penelitian ini telah diuji dalam penelitian
sebelumnya untuk mengintegrasikan karakteristik
pribadi siswa dengan lingkungan e-learning dan
dirancang pengiriman konten kepada siswa
sebagai individu untuk mendukung hasil belajar
siswa.

Penelitian ini dilakukan di kelas XII Sekolah
Menengah Atas (SMA) Negeri 1
Rengasdengklok pada jurusan Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) dengan jumlah populasi sebanyak
197 siswa dengan diperoleh sampel 132 siswa.
Pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan rumus Slovin (Riduwan &
Kuncoro, 2012). Rumus Slovin adalah rumus
yang digunakan untuk menghitung ukuran
sampel ~minimal suatu  penelitian  yang
mengestimasi proporsi. Menurut Ryan (2013)
bahwa rumus slovin dapat digunakan jika
kasusnya asumsi tingkat kepercayaan 95% dan
rumus tersebut juga digunakan untuk penelitian
yang mengestimasi proporsi bukan mengestimasi
mean ataupun yang lainnya. Berdasarkan jenis
kelamin responden siswa perempuan sebesar

63% dan siswa laki-laki sebesar 37%.
Pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan  kuesioner  yang  dianalisis

menggunakan statistik deskriptif dan statistik
inferesial, kemudian data yang dikumpulkan
dianalisis menggunakan skala likert yang terdiri
dari 5 poin. Intrumen penelitian diuji
menggunakan uji validitas dan wuji reabilitas
kepada 40 responden. Sedangkan pengujian
hipotesis menggunakan analasis model struktur
persamaan tunggal dengan variabel moderator
dengan model penelitian seperti pada Gambar 1.
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Gambar 1. Model Penelitian

Hasil
Belajar

Design >
Konten

Gender

Hasil dan pembahasan

Intrumen penelitian diuji menggunakan uji
validitas dan uji reabilitas kepada 40 responden
dengan hasil koefisien korelasi item total
dikoreksi > 0,40; koefisien Ca (0,959) > 0,70.
Sehingga dapat disimpulkan instrument valid dan
reliabel dalam mengukur variabel design konten,
skor variabel design konten adalah komposit dari
skor pada instrument yang sudah diuji.

1. Gambaran Umum Variabel Penelitian

Tabel 1. Analisis Distribusi Normal

Deskripsi Statistik

Statistik
84,742

70,613

Std.

Rata-Rata L Varians Skewness Kurtosis
Deviasi
S Suatistik  Statistik  Statistk O Statistk O
Error Error Error
1,336 1,356 235,811 0,254 0,211 -0,687 0,419
0,042 0,484 0,235 -0,539 0,211 -1,736 0,419
0,942 10,830 117,308  -0,585 0,211 -0,768 0,419

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2020

N Range Minimum  Maksimum  Jumlah
Statistik  Statistik Statistik Statistik Statistik
Design 132 69 52 121 11.186
Konten
Gender 132 1 0 1 83 0,628
Hasil 132 39 49 88 9321
Belajar
Tabel 2. Deskripsi Variabel
Hasil Belajar
Rata- Interval Estimasi
Rata Skor
Laki-Laki 69,530 66,038-73,023
Perempuan 71,253 69,072-73,433
Design Konten
Rata- Interval Estimasi
Rata Skor
Laki-Laki 84,612 79,803-89,421

Perempuan 84,819 81,635-88,033

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2020

Berdasarkan Tabel 1 dan Tabel 2 data
penelitian  berdistribusi normal karena nilai
skewness (0,254) dan kutosis (-0,687) mendekati
0. Diperoleh skor rata-rata data hasil belajar
responden laki-laki sebesar 69,530 dengan
interval berkisar antara 66,038 sampai 73,023.
Kategori hasil belajar pada siswa laki-laki secara
umum berada pada kategori cukup baik. Untuk
siswa perempuan rata-rata hasil belajar yang

diperoleh adalah 71,253 dengan interval berkisar
antara 69,072 sampai 73,433. Kategori hasil
belajar pada siswa perempuan secara umum pada
kategoti cukup baik yang melebihi responden
laki-laki. Namun rata-rata hasil belajar siswa
yang diperoleh masih dibawah KKM yaitu 75.

Kategori  design  konten  e-learning
pembelajaran ekonomi yang diperoleh siswa laki-
laki rata-rata adalah 84,612 dengan interval
berkisar antara 79,803 sampai 89,421. Kategori
design konten cukup baik. Hasil rata-rata pada
siswa perempuan diperoleh 84,819 dengan
interval 81,635 sampai 88,033 dalam kategori
cukup baik.

2. Hasil Pengujian Statistik

Hasil analisis model struktur persamaan
tunggal degan variabel moderator pengaruh
Design Konten terhadap Hasil Belajar siswa,
gender sebagai moderasi ditunjukkan pada Tabel
3, dan Tabel 4 berikut ini.

Tabel 3. Model Summary
Ringkasan Model
R Adjusted Estimasi Perubahan Statistika
Model R Square R Square Std. Perubahan  Perubahan df1 df2 Perubahan
au a Error R Square F Sig. F
1 0,660* 0,436 0,431 8,166 0,436 100.427 1 130 0,000
2 0,664°> 0,441 0,432 8,159 0,005 1,224 1 129 0,271
3 0,699¢ 0,489 0,477 7,836 0,047 11,854 1 128 0,001

a. Predictors: (Constant), Design konten
b. Predictors: (Constant), Design konten, gender

c. Predictors: (Constant), Design konten, gender, Moderasi

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2020
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Tabel 4. Coefficient

Koefisien
Unstandardize Standardized Korelasi Collinearity
d Coefficients Coefficients Statistics
Model Std. t Sig. Zero-
B Erro Beta Partial Part Tolerance VIF
r order
1. (Constant) 31,155 4,001 7,787 0,000
Design Konten 0,466 0,046 0,660 10,021 0,000 0,660 0,660 0,660 1,000 1,000
2. (Constant) 30,161 4,097 7,361 0,000
Design Konten 0,465 0,046 0,660 10,023 0,000 0,660 0,662 0,660 1,000 1,000
Gender 1,626 1,470 0,073 1,106 0,271 0,077 0,097 0,073 1,000 1,000
3. (Constant) 15,376 5,825 2,640 0,009
Design Konten 0,640 0,068 0,907 9,474 0,000 0,660 0,642 0,436 0,436 2,296
Gender 27,850 7,746 1,247 3,595 0,000 0,077 0,303 0,033 0,033 30,107
Moderasi -0,310 0,090 -1,221 -3,443 0,001 0,169 -0,218 0,032 0,032 31,483

Variabel Dependent: Hasil Belajar

Sumber: Hasil Pengolahan Data, 2020

Berdasarkan Tabel 3 dengan metode
hierarchical regression, pada tahap pertama tinggi
rendahnya design konten (X) secara signifikan (F
= 100427, p < 0,001) mampu menjelaskan
sebesar 43% variasi tinggi rendahnya hasil
belajar (Y) yang dialami responden. Masuknya
variabel moderator gender (Z) ke dalam model
tidak secara signifikan (F change = 1,224; p =
0,271 > 0,05) meningkat R2 dari 0,436 menjadi
0,441, atau hanya naik sebesar 4,8%.

Masuknya efek moderasi (XZ) ke dalam
model, secara signifikan telah meningkatkan R2
dari 0,441 menjadi 0,489 atau R2 meningkat
(AR2) sebesar 4,7% (F change = 11.852, p =
0,001 < 0,05). Dilihat dari koefisien adjusted R2,
adjusted R2 dengan efek moderasi (0,477) nyata
lebih besar dari adjusted R2 tanpa efek moderasi
(0,432). Dapat disimpulkan, gender nyata
memoderasi pengaruh positif design konten
terhadap hasil belajar. Model dengan efek
moderasi cenderung lebih efektif dibandingkan
dengan model tanpa efek moderasi dalam
menjelaskan variasi tinggi rendahnya hasil
belajar yang dialami responden.

Berdasarkan Tabel 4 (1) Tahap pertama,
tinggi rendahnya hasil belajar signifikan
dipengaruhi positif design konten e-learning (t =
10,021, p < 0,001). Hipotesis pertama diterima.
(2) Tahap kedua, setelah variabel gender
dimasukkan ke dalam model, tinggi rendahnya
hasil belajar tidak secara signifikan berhubungan
dengan gender (t = 1,106, p > 0,001). (3) Pada
tahap ketiga, diperoleh informasi variabel
moderator (Z) dan moderasi (XZ) tidak
signifikan berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa (B2 = 27,850, t = 3,595, p = 0.000 dan B3
=-0,310; t = —-3,443; p = 0,001). (4) Y = B0 +

B1X + B2Z + B3XZ --> Y = 15,376 + 0,640X +
27,850Z - 0,310XZ.

3. Pembahasan
Pengaruh design konten e-learning terhadap hasil
belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat
design konten berpengaruh positif terhadap tinggi
rendahnya hasil belajar. Semakin tinggi tingkat
design konten e-learning pada matapelajaran
ckonomi, semakin tinggi hasil belajar yang
diperoleh siswa. E-learning dapat didefinisikan
sebagai  penggunaan  teknologi  jaringan
komputer, terutama melalui jaringan intranet atau
melalui Internet, untuk menyampaikan informasi
dan instruksi kepada individu (Welsh et al.,
2003). Keuntungan potensial dari sistem e-
learning adalah kemampuannya untuk melacak

kegiatan pelajar dan penguasaan materi
(misalnya, melalui nilai kuis). Design konten e-
learning  harus  megandung  pertumbuhan

pembelajaran sinkron, pembelajaran campuran,
peningkatan teknologi dan akses, dan integrasi
penyediaan  informasi, dukungan kinerja,
kolaborasi rekan, dan pelatihan (Welsh et al.,
2003).

Persepsi penggunaan-kegenapan dan persepsi
kemudahan penggunaan diidentifikasi dalam
dimensi desain konten dan keragaman dalam
penilaian dan interaksi belajar yang dirasakan
dengan orang lain dalam dimensi lingkungan
(Sun et al., 2008). Design konten e-learning yang
sesuai asumsinya adalah bahwa pelajar lebih
memahami kegunaan dan kemudahan
penggunaan e-learning, semakin meningkat hasil
belajar mengarah pada e-Learning, akibatnya
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meningkatkan pengalaman dan kepuasan belajar
mereka (Pituch & Lee, 2006).
Kualitas perangkat lunak termasuk e-learning

melibatkan stabilitas, keamanan, reliabilitas,
kecepatan, daya tanggap, kemudahan
penggunaan, desain yang tertata  rapi,

personalisasi (Shee & Wang, 2008). Semakin
tinggi kualitas dan keandalan teknologi yang
digunakan, semakin tinggi efek pembelajaran
dalam bentuk hasil belajar yang dihasilkan (Sun
et al., 2008). E-Learning yang berhasil terletak
pada stimulasi partisipasi aktif yaitu interaktivitas
dan konten interaktif sebagai fitur yang
menunjang (Ullrich et al., 2008).

Kualitas konten dalam e-learning bergantung
pada seberapa baik lingkungan belajar dirancang
dan dikelola (Ozkan & Koseler, 2009). Peserta
didik tertarik pada konten berkualitas yang diatur
dengan baik, disajikan secara efektif, interaktif,
ditulis dengan jelas, dengan kuantitas yang tepat,
bermanfaat, fleksibel, dan pro-vide dengan
tingkat yang sesuai (Shee & Wang, 2008).
Holsapple & Lee-Post (2006) menyoroti
pentingnya up-to-tanggal dan kegunaan konten
dalam e-learning. Selain itu, manajemen
pembelajaran yang efektif, yaitu, memasukkan
nilai tepat waktu, membuat pengumuman yang
diperlukan-informasi  tepat waktu, Kkriteria
evaluasi ujian terstruktur yang telah ditentukan
sebelumnya, memungkinkan peserta didik untuk
merasa lebih nyaman dengan design konten yang
disajikan, sehingga tingkat retensi dan kepuasan
yang lebih tinggi akan tercipta.

Proses pendidikan, dimulai dari penentuan
kebutuhan pendidikan yang menjadi dasar bagi
melakukan langkah-langkah lainnya. Pemilihan
guru atau instruktur, menentukan program untuk
tujuan  pendidikan, memilih kriteria dan
merancang teknik penilaian, memilih konten dan
program Pendidikan, memilih metode
pengajaran, pemantauan program, dan evaluasi
efek pembelajaran dalam bentuk hasil belajar.
Namun, keunggulan pembelajaran hanya dapat
dicapai dengan mendefinisikan kompetensi, yaitu
tujuan pembelajaran yang mengungkapkan apa
yang harus dipelajari oleh peserta didik dan
kriteria untuk evaluasi mereka, yang menetapkan
kinerja standar match untuk peserta didik dan
pendidik (Angelo, 1996).

Upaya untuk merancang pengalaman dengan
E-Learning harus dimulai dengan mendefinisikan
strategi metodologis, menetapkan tujuan / hasil
pembelajaran  dan  merancang  kegiatan
pembelajaran yang mencakup konten e-learning
yang sesuai (lih. Phipps & Kelly, 2006). Sebuah

platform teknologi kemudian dipilih dengan
memeriksa opsi / persyaratan metodologis untuk
mencapai potensi penuh dari proses pembelajaran
dan berhasil mengembangkan materi pelajaran.
Conole dan Oliver (1998) menyarankan bahwa
proses E-Learning dalam perkembangannya
harus melalui langkah-langkah berikut:
1. Tinjau program saat ini
2. Tetapkan tujuan yang jelas dan hasil
yang diharapkan dari program
3. Menetapkan metode dan aktivitas
pembelajaran (skenario e-learning)
yang diperlukan untuk mencapai
tujuan dan hasil pembelajaran
4. Mendefinisikan organisasi dan
presentasi kegiatan, mengidentifikasi
metode terbaik berdasarkan
pengetahuan dan keterampilan peserta
didik sebelumnya dengan kesesuaian
media pembelajaran dan fleksibilitas
urutan pembelajaran
5. Mendefinisikan materi pembelajaran
untuk setiap kegiatan, menentukan
apakah bahan tersebut akan dibuat,
dibeli, atau bahan yang ada nantinya
akan diadaptasi
6. Pilih model penilaian yang sesuai
7. Hubungkan skenario individu ke
dalam satu program
8. Mengidentifikasi keterampilan dan
persyaratan lain untuk akses
9. Tetapkan persyaratan yang terkait
dengan sumber daya dan infrastruktur
(misalnya kebutuhan akan instruktur
tambahan) jika diperlukan
Mengontrol hasil dari
learning memungkinkan pengukuran
berkelanjutan terhadap target kualitas dan
kuantitas, yang mengidentifikasi  potensi
peningkatan hasil belajar sebagai tujuan. Salah
satu cara efektif  untuk memahami,
mendeskripsikan dan menilai aspek desain e-
learning dan implementasinya adalah dengan
model dimensi Reeves (2002). Reeves
memperkenalkan konsep dimensi pedagogis,
yaitu kemampuan system E-Learning untuk
memulai interaksi yang kuat antara guru dan
siswa, melacak kemajuan siswa, mendukung
guru, memahami perbedaan pada setiap siswa.
Dengan demikian, dimensi design konten dari E-
Leraning dapat digunakan sebagai kriteria untuk
memahami dan membandingkan hasil E-
Learning.
Setelah perencanaan, skenario e-learning
harus diterapkan. Konten pembelajaran dibuat

penggunaan e-
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dan dipublikasikan di platform, siswa disajikan
pembelajaran dalam sistem dan diinstruksikan
mengikuti semua intruksi atau scenario pada E-
Learning. Secara bertahap, seiring kemajuan
proses pembelajaran yang telah dilakukan oleh
siswa, konten dalam E-Learning dapat diperluas
dengan memperkenalkan materi baru, foto,
materi video, berita, artikel, kuis, presentasi
PowerPoint, tautan, dll. Disarankan juga
diberikan bimbingan online atau offline kepada
siswa untuk membantu mereka dalam kegiatan e-
learning. Pada tahap ini peran materi untuk
mendukung guru sangatlah penting. Selain
template dan contoh rencana pembelajaran
membuat skenario sendiri (lih. Zoakou et al.,
2008), perlu untuk memilih dan menyiapkan
pedoman yang tepat untuk masalah metodologis
dan konten pembelajaran, jika siswa diharapkan
untuk mengembangkan konten secara mandiri
(lih. Tzanavari, 2007).

Konstruktivisme didasarkan pada premis
bahwa pengetahuan tidak dapat ditransmisikan
tetapi harus dibangun oleh individu. Oleh karena
itu, belajar merupakan proses aktif dari
memadukan informasi dengan pengetahuan yang
sudah ada sebelumnya. Teori konstruktivis yang
berorientasi kognitif seperti discovery learning
menekankan  eksploitasi dan  penemuan.
Konstruktivis yang berorientasi sosialories,
seperti  konstruktivisme sosial dan aplikasi
kognitif  prenticeships menekankan upaya
kolaboratif kelompok peserta didik sebagai
sumber  belajar. sesuai dalam  hasil
penelitianuntuk menciptakan design konten E-
Learning yang efektif dalam meningkatkan hasil
belajar, maka dalam konstruktivisme, kendali
atas proses pembelajaranbergeser dari guru ke
siswa, dengan siswa mengambil peran aktif
dalam proses pembelajaran. Belajar
membutuhkan menempatkan dalam konteks dan
kolaborasi memberikan kesempatan untuk
memecahkan masalah yang realistis dan
bermakna. Guru dalam proses pembelajaran
dengan E-Leraning fokus terutama pada kegiatan
persiapan dan memberikan dukungan jika
bantuan diperlukan. Guru adalah pemrakarsa dan
pembimbing diproses pembelajaran.

Menciptakan design konten pada E-Learning
bukanlah tugas yang sepele karena membutuhkan
keterampilan, pengetahuan, dan waktu khusus.
Ini mencakup analisis tujuan pembelajaran bagi
individu siswa, mendefinisikan struktur dan
mengumpulkan materi yang relevan, pilihan alat
dan format, pengembangan, pengujian dan
evaluasi sebagai pemeliharaan materi

pembelajaran. E-Learning dapat mencakup
berbagai media, seperti teks, audio, grafik, video
dan animasi, dan guru dapat memperkaya konten
kursus dengan menghubungkan siswa dengan
sumber Web lain. Hal tersebut memungkinkan
siswa untuk membentuk komunitas belajar
dengan menggunakan teknologi Web dan alat-
alat seperti pesan instan dan papan diskusi,
sehingga siswa dapat bekerja sama dan saling
membantu dalam belajar. Terakhir, E-learning
memungkinkan pendekatan yang berpusat pada
siswa yang dapat digunakan menjelaskan banyak
perbedaan antara siswa, dengan hasil yang dapat
digunakan peserta didik untuk menerima dan
memproses konten yang ada.

Gender Memoderasi Pengaruh Design Konten
terhadap Hasil Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa gender
tidak memoderasi pengaruh positif tingkat design
konten terhadap tingkat hasil belajar. Namun
pengaruh positif pada design konten lebih kuat
pada kelompok laki-laki. Penelitian ini menguji
bagaimana perbedaan gender mempengaruhi cara
siswa memandang  pembelajaran yang
dipersonalisasi dukungan dan niat mereka untuk
menggunakan sistem e-learning (Wongwatkit et
al., 2020). Perbedaan gender berperan penting
dalam efek interaksi individu pada e-learning,
perempuan lebih didorong oleh emosi positif,
sementara laki-laki lebih didorong oleh faktor
fungsional dan analitis dari  e-learning
(Rodriguez-Ardura & Meseguer-Artola, 2019).

Gender tidak berpengaruh signifikan terhadap
prestasi belajar, melainkan penyebab perbedaan
motivasi belajar dengan e-learning yang
signifikan. Chung & Chang (2017) pencapaian
tujuan dalam permainan e-learning memicu
motivasi laki-laki untuk belajar, sehingga
mendorong mereka untuk menunjukkan kinerja
lebih aktif daripada wanita. Perbedaan jenis
kelamin dalam penguasaan teknologi e-learning
sebenarnya bukan hasil dari gender itu sendiri,
melainkan  hasil dari  kemerosotan  fisik
(hubungan sosial) pelajar yang kurang beruntung
(Chu, 2010). Perbedaan gender dalam hasil
belajar dengan e-learning tidak dipandang
sebagai masalah yang bermasalah, tetapi
digunakan untuk mengeksplorasi kompleksitas
sosial yang terbentuk dalam kelompok peserta
didik (Abbiss, 2008). Peserta didik laki-laki
menunjukkan persepsi yang lebih positif dari e-
learning daripada pelajar perempuan, tapi ketika
diterapkan faktor independen dalam analisis
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regresi, hanya pengalaman (penggunaan) e-
learning yang signifikan dalam memprediksi
perbedaan jenis kelamin. Ini menyiratkan bahwa
perbedaan gender dalam penggunaan e-learning
bukan sekadar menunjukkan-melihat hasil belajar
antara gender namun pembentukan sosial yang
menghasilkan perbedaan pandangan design
konten pada e-learning antar peserta didik
(Durndell & Haag, 2002).

Akses E-Learning berkontribusi pada potensi
belajar siswa, tetapi orang tua harus mendorong
penggunaan E-Learning untuk meningkatkan
hasil belajar apalagi di tengah kondisi belajar
yang sepenuhnya tidak dilakukan di sekolah.
Penggunaan  teknologi yang seara luas
memberikan kesempatan pada siswa untuk
mengakses hal lain dalam lingkungan sosialnya
harus tetap diawasi karena bisa jadi
penggunannya lebih  berbahaya  daripada
kebaikan untuk hasil belajarnya. Hal tersebut
juga memberikan penjelasan kepada gender yang
tidak memperkuat hubungan antara design
konten E-Learning kepada hasil belajar, namun
lingkungan dari gender tersebut memberikan
pengaruh kepada kebermanfaataan teknologi
secara umum. Sechingga dari hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa perempuan harus
menerima lebih banyak perhatian dari guru dalam
penggunaan E-Learning agar persepsi siswa
terhadap keguanaan E-Learning yang di
dalamnya terdapat design konten menjadi lebih
baik. Guru harus memasukkan lebih banyak
upaya untuk membantu siswa perempuan
meningkatkan persepsi mereka tentang design
konten. Sehingga siswa perempuan bisa lebih
terbiasa dalam pemanfaatannya.

Perbedaan dalam hasil belajar dan
penggunaan e-learning bergantung pada jenis
kelamin jarang terjadi (Cuadrado-Garcia et al.,
2010). Secara umum tidak terdapat perbedaan
rata-rata yang signifikan dalam partisipasi, kelas,
motivasi dan kepuasan antara pria dan wanita.
Hanya ada beberapa perbedaan dalam penggunaa
file dan sejumlah item yang terkait dengan
gangguan yang dirasakan lebih tinggi dari
kegiatan e-learning dengan kehidupan sosial pada
pria dan rasa tanggung jawab yang lebih besar
pada wanita. Design konten di lingkungan
pembelajaran virtual berpengaruh positif dari
kegiatan e-learning. Dalam design konten,
pilihan yang memadai dari berbagai latihan

terstruktur  dengan  baik, menggabungkan
kegiatan individu dan tim, dengan ilustrasi
gambar dan teks, serta dukungan tutor
berkelanjutan, adalah masalah untuk

dipertimbangkan guna menjamin kesempatan
yang sama bagi semua siswa (Cuadrado-Garcia et
al., 2010). Penelitian menunjukkan bahwa siswa
jarang mengembangkan strategi pembelajaran
eksplisit sendiri. Hambatan dalam pembelajaran
dengan E-Learning yang utama adalah dalam
mengatur diri sendiri belajar dalam pembelajaran
yang ditingkatkan teknologi. Siswa harus belajar
mengatur diri sendiri dalam hal proses belajar
mereka karena kebanyakan dari mereka
melakukannya tanpa memiliki keterampilan
dalam penggunaan E-Learning dengan optimal.

Simpulan

Kesimpulan hipotesis dalam penelitian ini
adalah (1) tingkat design konten berpengaruh
positif terhadap tinggi rendahnya hasil belajar.
Semakin tinggi tingkat design konten e-learning
pada matapelajaran ekonomi, semakin tinggi
hasil belajar yang diperoleh siswa. (2) Gender
tidak memoderasi pengaruh positif tingkat design
konten terhadap tingkat hasil belajar. Namun
pengaruh positif pada design konten lebih kuat
pada kelompok laki-laki.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut penulis
merekomendasikan beberapa hal yaitu 1) Bagi
siswa, e-learning menjadi kelas online yang sama
dengan pembelajaran tatap muka sehingga proses
pembelajaran setiap harinya harus diikuti sesuai
intruksi yang ada untuk mendapatkan hasil
belajar yang maksimal 2) Bagi guru,
pembelajaran melalui e-learning harus tetap
memperhatikan unsur pedagogic didalamnya
untuk menoptimalkan pembelajaran sehinggal
hasil dari pembelajaran lebih bermakna 3) Bagi
sekolah, pemilihan e-learning untuk
pembelajaran daring harus dengan perencanaan
yang matang sehingga  seluruh  proses
pembelajaran  yang dirancang guru dapat
terfasilitasi dengan baik 4) Bagi pengembang e-
learning khususnya pada mata pelajaran ekonomi
harus mencangkup persiapan, tujuan dan harapan
guru, deskripsi kegiatan belajar, materi belajar,
penilaian dan alokasi waktu terakomodir dalam
design konten e-learning. Design konten yang
diprediksi akan meningkatkan hasil belajar terdiri
dari design yang memungkinkan terjadi interaksi
aktif, fungsionalitas, dukungan sistem, kegunaan,
kemudahan, kepuasan, tujuan, gaya aktif
pembelajaran, konsep dasar, penyelesaian
masalah, mendorong kemampuan berfikir tingkat
tinggi dan menciptakan pengalaman dengan
pembelajaran yang berarti.
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