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This study aims to explain the use of online applications in distance 

learning and its impact on the achievement of multimedia 

competencies at SMKN 1 Jambi City. This study uses a qualitative 

method with phenomenological research. For data collection 

conducted, interviews and documentation. To analyze the data 

consists of three activity lines simultaneously, namely data reduction, 

data presentation, and drawing conclusions.The results of observing 

can be concluded in class X-1 and X-2 are able to adapt using online 

applications in online learning. Meanwhile, grades XII-1, XII-2, and 

XII-3 have gotten used to online applications provided by schools in 

online learning. Furthermore, the results of interviews from 10 

informants and 15 questions became the basis for in-depth data 

sources on the phenomena that occurred based on experts that 

distance learning was learning independently by utilizing online 

applications as a medium in honing skills and communication tools 

online learning. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan penggunaan aplikasi 

online dalam pembelajaran jarak jauh dan dampaknya terhadap 

pencapaian kompetensi multimedia di SMKN 1 Kota Jambi. 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan penelitian 

fenomenologi. Untuk pengumpulan data dilakukan, wawancara dan 

dokumentasi. Untuk menganalisis data terdiri dari tiga tahapan 

aktivitas secara bersamaan, yaitu pengurangan data, penyajian data, 

dan menggambil kesimpulan.Hasil pengamatan dapat disimpulkan di 

kelas X-1 dan X-2 dapat beradaptasi menggunakan aplikasi online 

dalam pembelajaran online. Sementara itu, kelas XII-1, XII-2, dan 

XII-3 telah terbiasa dengan aplikasi online yang disediakan oleh 

sekolah dalam pembelajaran online. Selanjutnya, hasil wawancara 

dari 10 informan dan 15 pertanyaan menjadi dasar sumber data 

mendalam tentang fenomena yang terjadi berdasarkan para ahli 

bahwa pembelajaran jarak jauh itu belajar secara mandiri dengan 

memanfaatkan aplikasi online sebagai media dalam mengasah 

keterampilan dan alat komunikasi pembelajaran daring. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Penyelenggaraan pendidikan dan pembelajaran di SMK bertujuan untuk: 1) memasuki 

lapangan kerja serta dapat mengembangkan sikap profesional; 2) mampu memilih karir, 

mempunyai kompetensi, dan mampu mengembangkan diri; 3) menjadi tenaga kerja tingkat 

menengah untuk mengisi kebutuhan usaha dan industri pada saat ini maupun pada masa yang 

akan datang; dan 4) menjadi warga yang produktif, adaptif, dan kreatif (Depdikbud, 1999). 

Dalam proses pembelajaran di SMK pada masa pandemi saat ini untuk praktik keahlian 

siswa SMK membutuhkan pembelajaran praktik sebagai pendukung keterampilan sesuai 

jurusannya, sehingga pembelajaran teori dan praktik dilakukan secara daring/online. Menurut 

Hetifah (dalam Puspita, 2020) bahwa, proses belajar siswa SMK rata-rata berbasis praktik, maka 

tidak bisa hanya teori secara daring, makanya harus dipikirkan solusinya agar pembelajaran yang 

dilaksanakan tetap berkualitas pada masa pandemi ini.  

Guru dan siswa dapat melakukan interaksi secara daring/online dalam pendidikan jarak 

jauh dengan memanfaatkan teknologi saat ini seperti, smartphone/gadget dan laptop/personal 

computer (PC). Pembelajaran tetap berdasarkan kompetensi yang ada di sekolah dan guru 

mempersiapkan sumber belajar pada pendidikan jarak jauh yang dirancang untuk melayani 

pembelajaran dalam jumlah yang besar. Pendidikan jarak jauh untuk mengatasi batasan jarak, 

tempat, waktu dalam melaksanakan proses pembelajaran. Oleh karena itu pendidikan jarak jauh 

memiliki karakteristik yang berbeda dengan sistem pendidikan yang diselenggarakan 

konvensional atau tatap muka. Peneliti berasumsi karakteristik pendidikan jarak jauh terpisahnya 

fisik antara aktivitas pembelajaran guru dan siswa dengan tidak adanya tatap muka secara 

langsung. 

Pendidikan jarak jauh (PJJ) adalah suatu pendidikan yang terus berkembang seiring dengan 

pesatnya kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, karena itu PJJ sering diasumsikan 

sebagai suatu perkembangan dan inovasi dalam metode pembelajaran Abad 21 yang memiliki 

daya jangkau lintas ruang, waktu, dan sosial ekonomi. Dengan adanya perkembangan dan inovasi 

ini memiliki alternatif dalam pembelajaran untuk mengakses PJJ tidak lepas dari penggunaan 

teknologi yang menjaga jarak kontak langsung guru dan siswa dari terhindarnya penyebaran virus 

corona, proses pembelajaran biasanya secara langsung atau tatap muka antara guru dan siswa 

dengan menggunakan media belajar yang disediakan oleh pihak sekolah, namun karena adanya 

wabah pandemi virus corona kini pembelajaran tatap muka dihentikan dan diganti dengan PJJ. 
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Pembelajaran jarak jauh (PJJ) dapat memanfaatkan teknologi saat ini dengan menggunakan 

aplikasi online berbantuan smartphone/gadget dan laptop/personal computer (PC). Menurut 

Yetty dan Widyaiswara (2020) bahwa, guru di Provinsi Jambi memfokuskan 5 (lima) hal dalam 

pembelajaran, yaitu: Pada manajemen kelas daring yang digunakan guru kepada siswa, yaitu 

aplikasi mooc 0,2 %, edmodo 3,5 %, moodle 0,4 %, office 365 1,5 %, rumah belajar 16,9 %, 

google classroom 43,0 %, dan lainnya 34,4 %. Dan penggunaan aplikasi live meeting yang 

digunakan guru kepada siswa, yaitu aplikasi facebook live 5 %, youtube live 3,3 %, telegram 1,7 

%, whatsapp 60,8 %, google hangout 0,9 %, microsoft team 0,9 %, zoom 15,9 %, webex 8,8 %, 

dan lainnya 2,3 %. Selanjutnya penggunaan aplikasi ujian dari yang digunakan guru kepada 

siswa, yaitu aplikasi google form 42 %, microsoft form 10,8 %, quizizz 0,0 %, quizlet 0,3 %, 

kahoot 15,3 %, dan lainnya 31,6 %. Lalu aplikasi daring yang perlu dipelajari guru untuk 

pembelajaran, yaitu aplikasi edmodo 10,10 %, moodle 10,70 %, office 365 10,90 %, rumah 

belajar 20,90 %, google classroom 43,10 %, dan lainnya 7,42 %. 

Dilihat dari data penggunaan aplikasi online yang digunakan guru bahwa kurang lebih 

adanya antusias siswa dalam PJJ dan pembelajaran pada SMK pada bidang keahlian bisa 

menggunakan aplikasi online yang cocok pada penggunaannya pada PJJ supaya siswa SMK 

dalam bidang keahliannya tetap dapat berkembang. 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Nurdin (2017) dengan judul penerapan sistem 

pembelajaran jarak jauh berbasis massive open online course (MOOC) di Universitas Ciputra 

entrepreneurship online (UCEO), bahwa perencanaan pembelajaran dimulai tahap persiapan 

siswa melakukan pendaftaran atau registrasi online dari aplikasi online yang sudah ditentukan 

dan melakukan verifikasi alamat email yang telah didaftarkan untuk mendapatkan akun UCEO 

dalam pembelajaran secara online. Selanjutnya pelaksanaan pembelajaran online untuk satu tema 

berlangsung 5-6 kali pertemuan, setiap pertemuan pembelajaran baru release dilaksanakan rutin 

setiap minggunya, setiap pertemuan terdiri dari 4-5 video pembelajaran, materi pelajaran, dan 

tersedia forum diskusi antara siswa. Evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan berupa penugasan 

yang diberikan setiap akhir pertemuan dan terdapat evaluasi formatif berupa kuis pilihan ganda 

yang diberikan pada akhir pembelajaran, siswa yang telah menyelesaikan menyelesaikan 

pembelajaran dan mengerjakan kuis pilihan ganda dengan standar penilaian yang variatif berhak 

mendapatkan sertifikat tanda bukti telah mengikuti pembelajaran yang dapat siswa undah di 

halaman course info. 

Selanjutnya penelitian yang telah dilakukan oleh Agustini (2015), dengan judul 

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran Al-Quran dan Hadits di 

Madrasah Aliyah Negeri 3 Palembang, bahwa pemanfaatan TIK pembelajaran Al-Quran dan 
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Hadits dengan menggunakan infokus, LCD, laptop, speaker, alat yang biasa digunakan dalam 

pembelajaran di dalam kelas untuk menampilkan beberapa media seperti powerpoint, video 

online maupun offline, slide photo dan mendengarkan ayat-ayat al-qur’an sesuai dengan materi. 

Di antara keempat guru al-qur’an dan hadits dua orang guru sering menggunakan secara maksimal 

terlihat dar 4 standar kompetensi, 3 standar kompetensi sudah memanfaatkan TIK sedangkan 1 

standar kompetensi tidak menggunakan sedangkan 2 orang guru lainnya di antara 5 standar 

kompetensi 4 standar kompetensi masih belum memanfaatkan TIK sedangkan 1 standar 

kompetensi sudah menggunakannya. Nilai manfaat TIK bagi siswa dalam pembelajaran al-qur’an 

dan hadist sangat penting terlihat dari siswa yang sering memanfaatkannya dalam pembelajaran 

di kelas. 

Terakhir penelitian yang telah dilakukan Rosyid (2020) dengan judul Penggunaan aplikasi 

zoom cloud meetings dalam pengajaran statistik pendidikan di Fakultas Agama Islam Universitas 

Islam Malang, bahwa sebelum menggunakan aplikasi zoom meetings harus meng-instal terlebih 

dahulu aplikasi tersebut di dalam HP/gadget ataupun laptop, selanjutnya membuat ID untuk  

room pembelajaran dan keikutsertaan/join room pembelajaran tersebut. Adapun untuk efektivitas 

sendiri terdapat beberapa temuan dalam penelitian yaitu mahasiswa dapat dengan mudah 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diberikan dosen, dikarenakan begitu banyak sumber yang 

dijumpai di internet yang dapat membantu untuk menyelesaikan tugasnya. Begitupun juga ketika 

akan beralih pembahasan materi dari bab satu ke bab lainnya, mahasiswa tidak begitu kesulitan, 

karena ada beberapa kesamaan materi yang sebelumnya sudah dipelajari, dan juga ada fitur 

pendukung (recording) untuk dapat mengulang kembali rekaman pembelajaran yang telah 

dilaksanakan. Berdasarkan hasil temuan penelitian aplikasi ini tergolong cukup efektif untuk 

media pembelajaran online atau dalam jaringan (daring) dan dalam segi kendala dalam 

penggunaan aplikasi ini yakni membutuhkan jaringan yang bagus, penggunaan kuota internet 

yang besar, dan ukuran aplikasi ini yang cukup besar pada penggunaan HP atau gadget. 

Salim (dalam Ashari, 2020) mengatakan bahwa, paparan Nadiem mengenai panduan 

belajar pada masa pandemi virus corona lebih banyak menjelaskan panduan belajar di daerah 

zona hijau yang persentasenya 6% sementara panduan untuk belajar jarak jauh banyak dipaparkan 

persentasenya mencapai 94%. Dalam PJJ harus ada pendamping, pelatihan, kemudian arahan-

arahan teknis untuk guru-guru agar PJJ berkualitas.Berdasarkan fenomena tersebut, menurut 

peneliti pentingnya PJJ dan dampaknya terhadap pencapaian kompetensi multimedia dengan 

memanfaatkan aplikasi online pada siswa SMK perlu bimbingan seperti orang tua yang bekerja 

sama dengan guru dalam pembelajaran, pelatihan terhadap guru-guru dalam memanfaatkan 

aplikasi online agar PJJ berkualitas. 
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Kelebihan PJJ dan dampaknya terhadap pencapaian kompetensi multimedia yang terjadi 

selama ini adalah meningkatkan kompetensi guru dalam menguasai teknologi, ini dapat dilihat 

dari guru-guru menguasai platform pembelajaran online seperti menguasai LMS (learning 

management system), whatsapp, zoom meeting. Guru-guru yang selama ini kurang menguasai 

teknologi sekarang ini dituntut untuk menguasai teknologi tersebut, hal ini meningkatkan 

kreativitas dan inovatif guru dalam mengelola pembelajaran. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik secara teori maupun secara 

praktik, dapat berupa pengembangan ilmu yang relevan dengan menggunakan aplikasi online 

dalam pembelajaran jarak jauh dan dampaknya terhadap pencapaian kompetensi multimedia. 

Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya pengetahuan yang diteliti. Selanjutnya, 

penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan terhadap peningkatan mutu pendidikan 

terutama sekali sesuai dengan kebutuhan siswa. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

 

2.1      Pembelajaran Jarak Jauh Berbasis Online  

Pembelajaran konvensional yang biasanya dilaksanakan di sekolah atau perguruan tinggi 

memiliki sejumlah peraturan sebagai sebuah pendidikan formal. Di dalam kegiatan 

pembelajarannya terdapat unsur-unsur yang terkait, seperti pembelajar, pengajar, tujuan, materi, 

metode, media, evaluasi, lingkungan, sarana dan prasarana pembelajaran. Seiring dengan 

perkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi informasi dan komunikasi, 

pembelajaran tidak hanya dilaksanakan di lembaga pendidikan, seperti di sekolah atau perguruan 

tinggi, dengan cara tatap muka antara guru dan siswa, proses pembelajaran pun dibatasi waktu 

dan ruang dengan empat dinding satu alas dan satu atap, selain itu, siswa duduk dalam suatu 

ruangan pada jam-jam yang ditentukan. Namun dapat pula dilaksanakan dengan cara PJJ melalui 

penggunaan teknologi, seperti komputer dengan internetnya. Guru dan siswa tidak perlu berada 

dalam satu tempat yang sama dan dalam waktu yang sama pula, tetapi mereka bisa berada di mana 

pun dan tidak dibatasi oleh waktu. 

 

2.2      Aplikasi Online Learning dalam Pembelajaran Jarak Jauh 

Pengertian tentang e-learning sangat beragam, menurut Rusman (2012) bahwa, e-learning 

merupakan segala aktivitas belajar yang menggunakan bantuan teknologi elektronik. Melalui e-

learning, pemahaman siswa tentang sebuah materi tidak tergantung pada guru/instruktur tetapi 

dapat diperoleh dari media elektronik. Teknologi elektronik yang banyak digunakan misalnya 

internet, intranet, video atau audio, penyiaran melalui satelit, televisi interaktif serta CD-ROM. 
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Pendapat Daryanto (2010) bahwa, e-learning merupakan sistem pembelajaran yang dapat 

membantu kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan media elektronik. Pengertian tersebut 

memusatkan pengertian e-learning pada sistem pembelajaran yang memanfaatkan penggunaan 

media elektronik. Sedangkan Munir (2009) mengatakan pengertian e-learning adalah 

pembelajaran di mana bahan pembelajaran disampaikan melalui media elektronik seperti internet, 

satelit, TV, CD-ROM, dan lain-lain. Jadi e-learning tidak hanya dapat dilakukan dengan internet, 

banyak contoh media elektronik yang dapat digunakan, dan internet merupakan salah satu bagian 

dari e-learning. 

 

Selanjutnya Kitao (1998) bahwa, pengertian online learning meliputi aspek perangkat 

keras (infrastruktur) berupa seperangkat komputer yang saling berhubungan satu sama lain dan 

memiliki kemampuan untuk mengirimkan data, baik berupa teks, pesan, grafis, maupun suara. 

Dengan kemampuan ini online learning dapat diartikan sebagai suatu jaringan komputer yang 

saling terkoneksi dengan jaringan komputer lainnya ke seluruh penjuru dunia. Menurut Crys 

(1997) bahwa, ruang lingkup kompetensi bagi seorang guru dalam pembelajaran jarak jauh 

meliputi perencanaan dan pengorganisasian pembelajaran, keterampilan penyajian baik verbal 

maupun nonverbal, kerja sama tim, keterampilan strategi bertanya, keahlian dalam penguasaan 

materi pembelajaran, melibatkan siswa dalam pembelajaran dan koordinasi aktivitas belajarnya, 

pengetahuan tentang teori belajar, pengetahuan tentang PJJ, pengetahuan tentang perencanaan 

pembelajaran, dan penguasaan media pembelajaran. Pendapat lain menurut Purdy (1992) bahwa, 

terdapat pergeseran dan perbedaan paradigma pola pembelajaran antara pembelajaran yang tidak 

melibatkan teknologi dengan pembelajaran yang menggunakan teknologi dan antara konsep 

pembelajaran di kelas (classroom setting). 

 

Beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa e-learning merupakan aktivitas 

pembelajaran dengan memanfaatkan penggunaan teknologi informasi khususnya elektronik 

seperti internet, video maupun audio, satelit, TV, CD-ROM dan lain sebagainya. Jadi e-learning 

bisa dilakukan dengan seluruh media elektronik yang mendukung dalam kegiatan proses 

pembelajaran. 

  

E-learning dapat diaplikasikan dalam pendidikan konvensional maupun jarak jauh. E-

learning dapat diaplikasikan dalam beberapa bentuk diantaranya melalui: internet, video maupun 

audio, satelit, TV, CD-ROM, dan lain sebagainya. Salah satu bentuk e-learning yang sedang 

banyak diaplikasikan melalui internet adalah pembelajaran berbasis web atau biasa disebut web 

based learning, yaitu bentuk e-learning yang materi (content) maupun cara penyampaiannya 

(delivery methods) dilakukan dengan melalui internet (web).  
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2.3      Aplikasi online E-learning Berbasis Web 

Di era berbasis digital seperti saat ini rasanya orang tua perlu pengetahuan teknologi PJJ 

yang bisa mengoptimalkan kegiatan belajar siswa dirumah. Menurut Puntoadi (2011) bahwa, 

media sosial adalah fitur berbasis website yang dapat membentuk jaringan, serta memungkinkan 

untuk berinteraksi dalam sebuah komunitas. Aplikasi yang digunakan dalam pembelajaran jarak 

jauh yaitu zoom meeting, edmodo, google classroom, dan whatsapp. 

 

2.4     Manfaat E-Learning Berbasis Web 

Made (2009) menyatakan bahwa, manfaat e-learning dapat dikategorikan berdasar 3 sudut 

pandang, yaitu: Sudut Pandang Siswa, Sudut Pandang Guru, dan Sudut Pandang Sekolah. E-

learning berbasis web merupakan salah satu bentuk e-learning yang dapat dimanfaatkan oleh guru 

mata pelajaran untuk menyiasati materi mata pelajaran yang sangat kompleks. Berbagai manfaat 

yang diperoleh melalui pengembangan e-learning ini diharapkan mampu menjadi salah satu 

solusi kreatif dalam pembelajaran mata pelajaran sehingga siswa dapat memahami materi yang 

diajarkan dengan lebih baik. E-learning dapat membantu siswa yang belum memahami materi di 

sekolah untuk mengulang materi tersebut kembali dimanapun dan kapanpun mereka inginkan. 

 

2.5      Kompetensi Multimedia untuk Siswa SMK 

Sutrisno (2010) mengemukakan konsep kompetensi menjadi semakin popular dan sudah 

banyak digunakan oleh perusahaan-perusahaan besar dengan berbagai alasan yaitu: 1) 

memperjelas standar kerja dan harapan yang ingin dicapai; 2) alat seleksi karyawan; 3) 

memaksimalkan produktivitas; 4) dasar untuk pengembangan sistem remunerasi; 5) 

memudahkan adaptasi terhadap perubahan; dan 6) menyelaraskan perilaku kerja dengan nilai-

nilai organisasi. 

 

Kompetensi perlu dinilai atau diujikan untuk dapat menentukan apakah kalian itu sudah 

sesuai dengan standar yang ada. Seperti halnya Menurut C-BEN (2017) bahwa, kompetensi dapat 

diukur dan dapat dinilai secara andal dan valid. Salah satu bentuk penilaian kompetensi adalah 

dengan uji kompetensi keahlian (UKK). Menurut Yayamasri (2014) bahwa, kompetensi inti 

kompetensi dasar dan kompetensi keahlian multimedia SMK kurikulum 2013. Sebagai berikut: 

1) Kompetensi dasar yaitu: a) perakitan komputer; b) simulasi digital; c) sistem operasi; d) 

jaringan dasar; dan e) pemprograman web. 2) Kompetensi keahlian multimedia yaitu: a) desain 

multimedia; b) pengolahan citra digital; c) teknik animasi 2 dimensi; d) teknik 3 dimensi; e) 

komposisi foto digital; f) teknik pengambilan gambar bergerak; g) teknik pengolahan audio; h) 

teknik pengolahan video; dan i) desain multimedia interaktif.  
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Multimedia memiliki kemampuan untuk mengembangkan alat indra dan menarik perhatian 

dan minat. Computer technology research (CTR), menyatakan bahwa kemampuan manusia untuk 

mengingat 20 % dari yang dilihat dan 30 % yang didengar dan bisa mencapai 50 %-80 % dari 

yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. 

 

Reddi (2003) mengatakan bahwa, mengartikan multimedia sebagai suatu integrasi elemen 

beberapa media (audio, video, grafik, teks, animasi, dan sebagainya) menjadi sebuah kesatuan 

yang sinergis dan simbiosis yang memberikan hasil lebih menguntungkan bagi pengguna 

ketimbang elemen media   secara individual. Multimedia terdiri dari beberapa gabungan aspek 

yaitu teks, video, gambar, audio dan animasi yang memiliki kemampuan untuk menampilkan 

secara jelas tujuan dari pembelajaran. Sedangkan menurut Elsom (2001) bahwa, multimedia 

adalah kombinasi berbagai saluran komunikasi menjadi sebuah pengalaman komunikatif yang 

terkoordinasi di mana interpretasi saluran lintas bahasa terintegrasi tidak ada.  Besarnya peran 

multimedia dalam dunia pendidikan menjadikan multimedia sering digunakan untuk menunjang 

proses pembelajaran, seorang pendidik akan merasa terbantu jika adanya multimedia dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, adanya multimedia dalam proses pembelajaran akan menjadikan 

suasana belajar menjadi lebih interaktif, efektif, efisien dan menyenangkan. 

 

2.6 Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan di atas, hipotesis penelitian ini sebagai berikut: 1) Bagaimana teknik 

pemanfaatan aplikasi online pada siswa dalam pembelajaran jarak jauh? 2) Bagaimana 

cara siswa dalam mencapai kompetensi multimedia sebagai dasar keahlian kejuruan 

dengan cara menggunakan aplikasi online? 

 

2.7      Metode Penelitian 

Penelitian yang digunakan peneliti yaitu pendekatan kualitatif. Menurut Sugiyono (2020) 

bahwa, metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat 

postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi objek yang alamiah, (sebagai lawannya 

adalah eksperimen) di mana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data 

dilakukan secara triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induksi/kualitatif, dan hasil 

penelitian kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi. 

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dengan jenis fenomenologi, penggunaan 

metode ini dengan alasan bahwa fokus penelitian ini adalah pemanfaatan aplikasi online. 
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Sementara, pendekatan fenomenologi bertujuan untuk menggambarkan makna dari penggunaan 

aplikasi online yang dialami oleh beberapa individu, tentang konsep atau fenomena dalam 

pembelajaran jarak jauh dan pencapaian kompetensi multimedia. Jadi disini peneliti ingin 

mengetahui seberapa manfaatnya aplikasi online dalam pembelajaran melalui studi fenomenologi 

ini. 

 

2.8     Data dan Sumber Data 

Penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif, maka teknik pengambilan sampelnya 

menggunakan purposive sampling (sesuai dengan tujuan penelitian), menurut Sugiyono (2020) 

bahwa, purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel data dengan pertimbangan 

tertentu. Pertimbangan tertentu ini, misalnya orang tersebut yang dianggap paling tahu tentang 

apa yang kita harapkan, atau mungkin dia sebagai penguasa sehingga akan memudahkan 

penelitian menjelajahi situasi sosial yang diteliti. Jadi, pertimbangan yang dilakukan berdasarkan 

konsep teori yang digunakan serta keingintahuan tentang karakteristik pribadi dari objek yang 

diteliti. 

 

2.9     Teknik Pengumpulan Data  

Pengumpulan data dalam penelitian kualitatif dapat dilakukan dengan menggunakan teknik 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

2.10   Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan proses mencari dan mengatur secara sistematis transkrip 

wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain yang dipahami oleh peneliti. Kegiatan 

analisis dilakukan dengan menelaah data, menata data, membagi menjadi satuan-satuan yang 

dapat dikelola, menemukan apa yang bermakna dan apa yang diteliti dengan laporan secara 

sistematis. Adapun analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis 

kualitatif menurut Miles dan Huberman (1992) bahwa, model analisis interaktif dan analisis 

komparatif yaitu membandingkan hasil-hasil penelitian dengan temuan-temuan penelitian 

terdahulu. 

 

Proses analisis ini dilakukan melalui 3 (tiga) langkah yakni, sebagai berikut: a) data yang 

muncul berbentuk deskripsi dari hasil observasi, wawancara, intisari dari dokumen, dan 

sebagainya; b) data tersebut diproses dengan cara pengetikan, pencatatan, dan penyuntingan; c) 

analisis dengan mendeskripsikan data-data tersebut dalam bentuk teks yang diperluas. Analisis 

terdiri dari tiga jalur kegiatan secara bersamaan yaitu reduksi data, penyajian data, penarikan 
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kesimpulan/verifikasi.Teknik pemeriksaan keabsahan data yang digunakan adalah perpanjangan 

keikutsertaan, ketekunan/keajegan pengamat, dan triangulasi.  

Peneliti melakukan seleksi sumber data keseluruhan dari data yang terkumpul, tahap 

analisis data ini dimulai sejak pertama peneliti mengumpulkan data pada latar penelitian lapangan. 

 

3.      HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
3.1     Hasil Penelitian 

Deskripsi hasil data yang didapatkan selama 6 minggu melalui analisis data observasi dan 

wawancara yang sudah dilaksanakan antara lain: (1) Hasil observasi teknik pemanfaatan aplikasi 

online pada siswa dalam pembelajaran jarak jauh yaitu di minggu ke enam, diperoleh: (a) belajar 

mandiri, peneliti mengamati siswa-siswa sudah memanfaatkan aplikasi online dalam mencari 

materi pembelajaran secara online dan menentukan bagaimana cara belajar; (b) pada 

industrialisasi pendidikan, peneliti mengamati bahwa siswa-siswa mengetahui pengetahuan 

keterampilan dan penerapan dalam memanfaatkan aplikasi online; (c) komunikasi interaktif, 

peneliti merasakan bahwa siswa-siswa memanfaatkan alat/media yang diberikan guru dan mulai 

berkomunikasi dengan guru pelajaran menggunakan aplikasi online; (d) experience 

(pengalaman), siswa menyediakan waktu dan tempat belajar yang diperlukan dilihat dari 

kehadiran siswa dalam aplikasi online dari sekolah; e) extended (diperpanjang), guru dan siswa 

juga melakukan pembelajaran menggunakan aplikasi lain, seperti zoom meeting dan whatsapp 

untuk bertanya tentang materi pelajaran dan tugas yang diberikan, siswa aktif dalam bertanya dan 

berkomentar, f) expanded (diperluasan), guru berperan aktif dalam membuat pembelajaran 

senyaman mungkin supaya siswa bisa mengikuti pelajaran yang diajarkan dengan memperluas 

topik dan materi pelajaran; g) kompetensi, peneliti mengamati siswa mulai memanfaatkan 

aplikasi online untuk memenuhi kompetensi kejuruan guna persiapan ujian praktik kejuruan; dan 

h) multimedia, disini peneliti mengamati siswa sudah sangat memahami elemen penting dalam 

pembelajaran prodi multimedia dengan berbantuan aplikasi online untuk membantu pembelajaran 

secara online atau dalam jaringan. (2) Hasil wawancara dengan 10 informan dalam mencapai 

kompetensi multimedia sebagai dasar keahlian kejuruan dengan cara menggunakan aplikasi 

Online berdasarkan panduan wawancara dengan indikatornya sebagai berikut: (a) belajar mandiri; 

(b) industrialisasi pendidikan; (c) komunikasi interaktif; (d) experience (pengalaman); (e) 

extended (diperpanjang); (f) expanded (diperluasan); (g) kompetensi; dan (h) multimedia.  

 

Berdasarkan fenomena yang terjadi peneliti dalam melakukan wawancara, data yang 

didapatkan dari informan nomor 1 bahwa ada penggunaan aplikasi online yang tidak dimengerti, 

informan nomor  6 bahwa dalam penggunaan aplikasi online ada beberapa mata pelajaran merasa 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1328352967&1&&
http://u.lipi.go.id/1548224406
http://journal.binadarma.ac.id/index.php/jurnalbinaedukasi


JURNAL ILMIAH  

BINA EDUKASI 

ISSN 1979-8598 E-ISSN: 2655-8378 

http://journal.binadarma.ac.id/index.php/jurnalbinaedukasi 

Vol. 14, No. 2, Desember 2021, 81 – 93 

 
91 

Ardiansyah.A, Sofyan, dan Hary Soedarto Harjono (Pemanfaatan Aplikasi Online dalam Pembelajaran Jarak Jauh 

dan Dampaknya terhadap Pencapaian Kompetensi Multimedia di SMKN 1 Kota Jambi) 

      

  

bingung mengikutinya dan ada kompetensi multimedia yang belum dipahaminya, informan 

nomor 7 yang sering bergadang, informan nomor 8 yang sebenarnya tidak menyukai 

pembelajaran secara online, dan informan nomor 2,  3, 4, 5, 9, dan 10 merasakan manfaatkan 

aplikasi online sangat dibutuhkan dalam pembelajaran online di masa pandemi saat ini dan 

informan mengharapkan adanya pembelajaran praktik secara tatap muka/offline guna mengasah 

keterampilan kejuruan pada kompetensi multimedia. 

 

3.2     Pembahasan 

Berdasarkan hasil riset yang relevan yakni penelitian yang telah dilakukan oleh Nurdin 

dengan judul Penerapan Sistem Pembelajaran Jarak Jauh Berbasis Massive Open Online Course 

(MOOC) di Universitas Ciputra Entrepreneurship Online (UCEO) pada tahun 2017, selanjutnya 

penelitian yang telah dilakukan oleh Agustini, dengan judul Pemanfaatan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi dalam Pembelajaran Al-qur’an dan Hadits di Madrasah Aliyah Negeri 3 

Palembang pada tahun 2015, dan terakhir berdasarkan penelitian yang dilakukan Nur Muhammad 

Rosyid dengan judul Penggunaan aplikasi zoom cloud meetings dalam pengajaran statistik 

pendidikan di Fakultas Agama Islam Universitas Islam Malang pada tahun 2020.  

 

Hasil temuan penelitian aplikasi online ini tergolong bermanfaat untuk media pembelajaran 

online/daring dilihat dari technology acceptance model (TAM). Menurut Davis, et al., (1989) 

bahwa, technology acceptance model (TAM) memprediksi penerimaan penggunaan terhadap 

teknologi berdasarkan pengaruh dari dua faktor kognitif yaitu persepsi kegunaan (perceived 

usefulness) dan persepsi kemudahan (perceived ease of use). Jadi, teknologi yang digunakan 

dalam pembelajaran yakni aplikasi online sangat bermanfaat dan memudahkan kegunaannya 

dalam pembelajaran jarak jauh. 

 

4.       SIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembahasan yang sudah dipaparkan mulai dari hasil data observasi dan 

wawancara berdasarkan teori dari pendapat ahli. Bahwa fenomena yang terjadi pada ketuntasan 

belajar, unjuk kerja, dan sikap keterampilan dalam tercapaiannya kompetensi multimedia dari 

platform online memberikan dampak yang baik bagi siswa di SMKN 1 Kota Jambi. Bagi peneliti 

lanjutan dapat melakukan tindak lanjut dari hasil penelitian dengan memanfaatkan aplikasi online 

dalam pembelajaran jarak jauh dan dampaknya terhadap pencapaian kompetensi multimedia 

supaya sempurna dan berguna bagi peneliti lanjutan sendiri serta masyarakat yang 

membutuhkannya, dan bagi pemangku kebijakan dapat memanfaatkan hasil penelitian ini dan 

menyusun kebijakan PJJ di SMK tentang pemanfaatan aplikasi online dalam pembelajaran jarak 
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jauh dan dampaknya terhadap pencapaian kompetensi multimedia dapat digunakan sebaik 

mungkin dan dapat mempromosikan hasil penelitian ini dengan ketetapan lebih lanjut bagi 

berbagai pihak yang membutuhkannya. 
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