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Abstrak  

Sistem pendidikan e-learning study at home sesuai dengan kurikulum 2013, namun ketika aplikasi   

e-learning terlalu sulit kemungkinan siswa tidak mampu belajar matematika secara maksimal, 

begitu pula ketika banyaknya data yang harus tersampaikan tetapi akses internet atau jaringan 

menjadi lambat, tentu saja hal tersebut akan mengganggu aktifitas siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika e-learning dirumah. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian diskriptif. Penelitian melibatkan siswa 

SMA/MA dengan teknik pengumpulan data dan informasinya melalui instrument angket respon 

siswa dengan menggunakan Google form dan subjek penelitiannya berjumlah 30 siswa. Respon 

siswa tersebut berisi 31 item pernyataan yang merupakan penjabaran dari indikatornya. Indikator 

untuk mengukur respon siswa mengenai kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika 

melalui sistem pendidikan e-learning dirumah. Berdasarkan rata-rata pencapaian siswa mengenai 

kesulitan belajar matematika e-learning yaitu 75% dengan memiliki nilai pencapaian terendah oleh 

siswa yaitu pelaksanaan interaksi, tugas dan bahan ajar dalam belajar online sebesar 73%  dan 

Indikator yang paling tinggi  dicapai oleh siswa yaitu kendala teknis signal dan ketidak mampuan 

dalam belajar online (e-learning) yaitu sebesar 77% dan untuk pengujian validitas menunjukkan 

bahwa seluruh item pernyataan valid, hal ini di karenakan  >   dan nilai Cronbach 

Alpha 0,839 > koefisien reliabilitas 0,6. Setelah terhitung dengan menggunakan SPSS 23. 

Kata Kunci: Kesulitan Belajar Matematika, E-learning, Belajar dirumah. 

 

PENDAHULUAN  

Matematika selalu dianggap sulit bagi siswa karena objek matematika yang abstrak 

menggunakan banyak rumus sehingga pandangan siswa terhadap pelajaran matematika di 

sekolah merupakan pelajaran yang sulit dan rumit untuk diterapkan dan dipahami (Ulfa & 

Puspaningtyas, 2020). Oleh karena itu diharapkan pelajaran matematika menjadi salah satu 

mata pelajaran yang menyenangkan untuk siswa, tetapi kenyataannya masih banyak siswa 

yang kesulitan dalam mempelajari matematika (Puspaningtyas, 2019b). Hal ini terjadi 

karena mayoritas guru masih menggunakan pembelajaran konvensioanal, terutama dengan 

metode ceramah (Dewi, 2021). Padahal seharusnya guru sebagai perencana pembelajaran 

yang baik dan dituntut untuk mampu merancang pembelajaran dengan memanfaatkan 

berbagai jenis media pembelajaran dan sumber pembelajaran yang sesuai dengan 

kurikulum agar proses pembelajaran tersebut berlangsung secara efektif dan efisien 

(Hikmah & Maskar, 2020). 
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E-Learning adalah suatu sistem pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sarana untuk 

proses belajar mengajar yang dilaksanakan tanpa harus bertatap muka secara langsung 

(Very & Pasha, 2021). Adapun manfaat dari kegiatan belajar matematika menggunakan e-

learning, yaitu dengan dapat mempersingkat waktu pembelajaran dan membuat biaya 

pelajaran lebih ekonomis, e-learning juga dapat mempermudah interaksi siswa dengan 

bahan materi yang telah diberikan, dan e-learning merupakan proses pengembangan 

pengetahuan tidak hanya terjadi di dalam ruangan kelas saja, tetapi diluar kelas atau 

dirumah (study at home) dengan bantuan peralatan teknologi dan jaringan internet, 

sehingga para siswa dapat aktif terlibat dalam proses belajar-mengajar (Ulfa, 2019). 

Walaupun demikian manfaat internet untuk pembelajaran online atau e-learning 

matematika memiliki banyak kekurangan di antaranya yaitu, kurangnya interaksi antara 

guru dan siswa (Siwi & Puspaningtyas, 2020). Kurangnya interaksi ini bisa memperlambat 

terbentuknya penilaian serta penalaran pada pelajaran matematika dalam proses belajar dan 

mengajar (Maskar & Dewi, 2020). Proses belajar dan mengajarnya lebih ke arah pelatihan 

daripada kependidikan dan mayoritas siswa tidak memiliki motivasi belajar e-learning 

(Wulantina & Maskar, 2019). 

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis melakukan penelitian untuk mengetahui 

analisis kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika melalui sistem pendidikan e-

learning dirumah (Setiawansyah et al., 2020). Secara umum dalam pembelajaran e-

learning dirumah (study at home) merupakan pengaplikasian yang baik sehingga dapat 

mengacu dalam kemampuan pengajar dan keikutsertaan siswa lebih kondusif 

(Puspaningtyas & Ulfa, 2020a). Namun ketika aplikasi e-learning terlalu rumit mungkin 

siswa tidak mampu belajar matematika secara maksimal, begitu pula ketika banyaknya 

data yang harus tersampaikan tetapi akses internet atau jaringan menjadi lambat, tentu saja 

hal tersebut akan mengganggu aktifitas siswa (Parinata & Puspaningtyas, 2021). 

Sebenarnya alternatif model pembelajaran manapun yang akan dipilih dan digunakan tidak 

menjadi masalah, asalkan dengan kemampuan siswa dan tujuan akhir pembelajaran siswa 

teratur (Putri & Dewi, 2020). 

KAJIAN PUSTAKA  

E-learning 

Sistem pendidikan yang berbasis dunia cyber yang dimaksudkan disebut dikenal dengan 

istilah e-learning (Saputra & Pasha, 2021). E-learning merupakan proses dan kegiatan 

penerapan pembelajaran berbasis web, pembelajaran berbasis komputer, kelas virtual, dan 

kelas digital (Saputra & Febriyanto, 2019). Materi-materi dalam kegiatan pembelajaran 

elektronik tersebut kebanyakan dihantarkan melalui media internet, tape video atau audio, 

penyiaran melalui satelit televisi interaktif serta CD ROM (Efendi et al., 2021). Definisi ini 

juga menyatakan bahwa definisi dari e-learning itu bisa bervariasi tergantung dari 

penyelenggara kegiatan e-learning tersebut dan bagaimana cara penggunaannya, termasuk 

juga apa tujuan penggunaannya (Ulfa et al., 2016). Definisi ini juga menyiratkan simpulan 

yang menyatakan bahwa e-learning pada dasarnya adalah pengaplikasian kegiatan 

komunikasi, pendidikan dan pelatihan secara elektronik (Lukman et al., 2021). 

 

Konsep e-learning sendiri sebenarnya bukanlah hal baru dalam dunia pendidikan 

(Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). E-learning merupakan bentuk pembelajaran yang 

memanfaatkan fasilitas teknologi informasi dan komunikasi (TIK) (Puspaningtyas, 2019a). 

Pemanfaatan TIK digunakan sebagai sumber belajar dan alat bantu dalam setiap proses 
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pembelajaran (Fatimah & Puspaningtyas, 2020). Dalam proses pembelajaran, pengajar dan 

peserta didik adalah subyek yang memiliki peran aktif dalam menentukan keberhasilan e-

learning (Dewi, 2018). Untuk mencapai keberhasilan itu, pengajar dan peserta didik harus 

memiliki kemauan dan kemampuan dalam memanfaatkan TIK (Sugama Maskar, n.d.). E-

learning merupakan aplikasi TIK yang bersifat pragmatis yang memerlukan dukungan 

infrastruktur dan superstruktur lain yang terkait dengan lembaga pendidikan dan pengajar 

maupun peserta didik (Saputra, Pasha, et al., 2020). 

 

Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu proses yang terdiri dari kombinasi dua aspek yaitu, belajar 

tertuju kepada apa yang harus dilakukan oleh siswa, mengajar berorientasi pada apa yang 

harus dilakukan oleh guru sebagai pemberi pelajaran (Puspaningtyas & Ulfa, 2021). 

Pemberi pelajaran adalah suatu kegiatan belajar mengajar yang didalamnya terdapat 

interaksi positif antara guru dengan siswa dengan menggunakan segala potensi dan sumber 

yang ada untuk menciptakan kondisi belajar yang aktif dan menyenangkan (Puspaningtyas 

& Ulfa, 2020b). Pembelajaran adalah inti dari proses pendidikan secara keseluruhan 

dengan guru sebagai pemegang peranan utama (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2021). 

Pembelajaran merupakan suatu proses yang mengandung serangkaian perbuatan guru dan 

siswa atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk 

mencapai tujuan tertentu (Puspaningtyas, n.d.). 

Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang memudahkan siswa untuk 

mempelajari sesuatu yang bermanfaat seperti fakta, keterampilan, nilai, konsep, dan 

bagaimana hidup serasi dengan sesama, atau suatu hasil belajar yang diinginkan (Maskar et 

al., 2020). Berdasarkan pengertian di atas bahwa proses pembelajaran bukan sekedar 

transfer ilmu dari guru kepada siswa, melainkan suatu proses kegiatan, yaitu terjadi 

interkasi antara guru dengan siswa serta antara siswa dengan siswa (Puspaningtyas & Dewi, 

2020). Pembelajaran hendaknya tidak menganut paradigma transfer of knowledge, yang 

mengandung makna bahwa siswa merupakan objek dari belajar (Maskar & Dewi, 2021). 

Siswa 

 

Peserta didik dalam arti luas adalah setiap orang yang terkait dengan proses pendidikan 

sepanjang hayat, sedangkan dalam arti sempit adalah setiap siswa yang belajar di sekolah 

(Fatimah et al., 2020). Siswa atau murid adalah salah satu komponen dalam pengajaran, 

disamping faktor guru, tujuan dan metode pengajaran (Dewi et al., n.d.). Sebagai salah satu 

komponen maka dapat dikatakan bahwa murid adalah komponen yang terpenting diantara 

komponen lainnya (Anderha & Maskar, 2021). Murid atau anak didik adalah subjek utama 

dalam pendidikan setiap saat (Maskar, 2020). Murid atau anak adalah pribadi yang “unik” 

yang mempunyai potensi dan mengalami berkembang (Maskar, 2018). Dalam proses 

berkembang itu anak atau murid membutuhkan bantuan yang sifat dan coraknya tidak 

ditentukan oleh guru tetapi oleh anak itu sendiri, dalam suatu kehidupan bersama dengan 

individu-individu yang lain (Saputra, Darwis, et al., 2020). Berdasarkan uraian diatas, 

murid atau anak didik anak adalah salah satu komponen manusiswi yang menempati posisi 

sentral dalam proses belajar mengajar yang ingin meraih cita-cita, memiliki tujuan dan 

kemudian ingin mencapainya secara optimal (Darwis et al., 2020). 
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METODE  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian diskriptif. Metode penelitian 

diskriptif tidak membuat perbandingan variabel itu pada sampel yang lain, dan mencari 

hubungan variabel itu dengan variabel yang lain (Ulfa, 2018). Tujuan penelitian diskriptif 

yaitu untuk menjelaskan, meringkaskan berbagai kondisi (Utami & Ulfa, 2021). 

 

Penelitian melibatkan siswa SMA/MA dengan teknik pengumpulan data dan informasinya 

melalui instrument angket respon siswa dengan menggunakan Google form dan subjek 

penelitiannya berjumlah 30 siswa. Respon siswa tersebut berisi 31 item pernyataan yang 

merupakan penjabaran dari indikatornya. Indikator untuk mengukur respon siswa 

mengenai kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika melalui sistem pendidikan 

e-learning dirumah. Sehingga Analisis data dilakukan secara deskriptif dan Penelitian ini 

berusaha mendeskripsikan kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika melalui 

sistem pendidikan e-learning dirumah. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian ini menggunakan skala pengukuran google form yang digunakan melalui 

skala likert yang terdiri dari Sangat setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat 

Tidak Setuju (STS). Responden diminta untuk menjawab pernyataan yang terdapat pada 

kuesioner kesulitan belajar e-learning siswa dengan memilih salah satu alternatif jawaban 

dengan memberikan tanda centang ( . Item - item suatu pernyataan disusun untuk 

mengungkap kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika melalui sistem 

pendidikan e-learning dirumah berupa pernyataan-pernyataan yang bersifat Favorable dan 

Unfavorable. Kisi-kisi suatu instrumen disajikan sebagai berikut: 

Tabel 1 

No 

 

Indikator 

No Butir 

Jumlah Item 

Favourable 

Item 

Unfavourable 

1 

Kendala teknis yang 

mempengaruhi signal dan 

ketidak mampuan dalam 

pembelajaran online 

1,4 2,3,5 5 

2 

Melakukan pembelajaran, 

membaginya melalui 

interaksi, tugas dan bahan 

ajar dalam pembelajaran 

online 

6, 7, 9, 10, 13, 18, 

19 

8, 11, 12, 14, 15, 

16, 17 
14 

3 

Stake holder yang membantu 

pemerintah, sekolah  dan 

wali murid dalam 

pembelajaran online 

20, 22, 23, 24, 25, 

26, 27, 28, 29, 30, 

31 

21 12 

Total 

 

20 11 31 
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Instrumen penilaian afektif dikembangkan melalui penelitian ini terdiri dari 31 item 

pernyataan tentang kesulitan belajar siswa terhadap sistem pendidikan e-learning yang 

tediri tiga indikator. Pengembangan instrumen ranah kesulitan belajar e-learning 

disesuaikan dalam ketiga indikator tersebut untuk membuat indikator penilaian terdiri dari 

20 pernyataan positif  dan 11 pernyataan negatif. 

 

Validasi dan Realibilitas 

 

Pengujian validitas instrumen dilakukan melalui analisis korelasi product moment dengan 

menggunakan aplikasi SPSS 23. Berikut ini hasil validitas item dari pernyataan setelah 

melakukan uji coba produk: 

Tabel 2 

Nilai Signifikasi 5% (  = 0,361) 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 

0,351 0,374 0,451 0,318 0,393 0,167 

X7 X8 X9 X10 X11 X12 

0,2 0,322 0,306 0,361 0,324 0,543 

X13 X14 X15 X16 X17 X18 

0,401 0,5103 0,44 0,358 0,366 0,417 

X19 X20 X21 X22 X23 X24 

0,483 0,231 0,594 0,513 0,298 0,551 

X25 X26 X27 X28 X29 X30 

0,456 0,546 0,544 0,494 0,558 0,568 

X31 

  >   

(Valid) 

0,448 

  <   

Tidak Valid 

 

Berdasarkan 31 item pernyataan untuk skala sistem pendidikan e-learning siswa dengan 

pengujian validitas menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan valid, hal ini di 

karenakan  >  . Selanjutnya akan dibahas mengenai reliabilitas berdasarkan 

item pernyataan.  

 

Uji reliabilitas yaitu suatu hasil pengukuran dengan menggunakan objek yang sama, akan 

menghasilkan data yang sama. Pada aplikasi SPSS 23, metode ini dilakukan berdasarkan 

metode Cronbach Alpha, dimana instrumen penilaian kesulitan belajar siswa terhadap 

pelajaran matematika melalui sistem pendidikan e-learning  dikatakan reliabel jika 

reliability statistics  nilai Cronbach Alpha  > 0,6. Berikut ini adalah hasil dari uji 

reliabilitas dengan menggunakan SPSS 23. 
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Tabel 3 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,839 31 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa seluruh item pernyataan sistem pendidikan 

e-learning siswa dinyatakan reliabel. Hal ini dikarenakan nilai Cronbach Alpha (0,839) > 

koefisien reliabilitas 0,6. Setelah terhitung dengan menggunakan SPSS 23, hasil 

perhitungan indeks reliabilitas dapat dilihat pada tabel 4 berdasarkan konsultasi kriteria 

Guilford. 

Tabel 4 

No Koefisien Korelasi Kualifikasi 

1 0,91 – 1,00 Sangat Tinggi 

2 0,71 – 0,90 Tinggi 

3 0,41 – 0,70 Cukup Tinggi 

4 0,21 – 0,40 Rendah 

5 Negatif – 0,20 Sangat Rendah 

Hasil perhitungan diatas disesuaikan dengan kriteria Guilford. Maka reabilitas kesulitan 

siswa terhadap pelajaran matematika melalui sistem pendidikan e-learning termasuk 

katagori tinggi karena  memperoleh nilai sebesar 0,839. 

Pencapaian Indikator Kesulitan Belajar Matematika Siswa SMA (E-Learning) 

Untuk mengetahui pencapaian indikator kesulitan belajar siswa SMA terhadap pelajaran 

matematika melalui sistem pendidikan e-learning study at home, maka dilakukan analisis 

skor kesulitan e-learning siswa untuk tiap indikator. Berdasarkan Tabel 5, diketahui bahwa 

rata-rata pencapaian indikator kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran matematika 

melalui sistem pendidikan e-learning adalah sebesar 75%. Indikator yang paling tinggi 

dicapai oleh siswa yaitu kendala teknis signal dan ketidak mampuan dalam belajar online 

(e-learning) yaitu sebesar 77%. 

Tabel 5 

No Indikator Skor yang 

Dicapai 

Skor 

Total 

Pencapaian 

(%) 

1. Kendala teknis signal dan ketidak mampuan dalam belajar 

online 

2307 3000 77 

2. Pelaksanaan interaksi, tugas dan bahan ajar dalam belajar online 6118 8400 73 

3. Stake holder membantu pemerintah, sekolah, wali murid dalam 

belajar online 

5429 7200 75 

Rata-Rata Pencapaian 75 

 

Penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan dari instrumen penilaian afektif 

berbasis google form untuk mengukur kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran 

matematika melalui sistem pendidikan e-learning. Sehingga memudahkan peneliti untuk 
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menilai kesulitan siswa dan ekonomis sebab tidak memerlukan kertas ataupun alat tulis 

lainnya dengan jumlah yang banyak, serta data dapat dilakukan secara langsung pada 

aplikasi SPSS. Letak kesulitan belajar siswa berkaitan erat dengan kesalahan siswa dalam 

menyelesaikan masalah matematika, hal itu dapat dilihat ketika siswa tidak mampu 

mencapai suatu indikator tertentu dari pernyataan tersebut.  

 

Berdasarkan rata-rata pencapaian siswa mengenai kesulitan belajar matematika e-learning 

yaitu 75% dengan memiliki nilai pencapaian terendah oleh siswa yaitu pelaksanaan 

interaksi, tugas dan bahan ajar dalam belajar online sebesar 73%  dan Indikator yang 

paling tinggi  dicapai oleh siswa yaitu kendala teknis signal dan ketidak mampuan dalam 

belajar online (e-learning) yaitu sebesar 77%. Hal ini menunjukkan bahwa kesulitan 

belajar siswa terhadap pelajaran matematika melalui sistem pendidikan e-learning bernilai 

tinggi oleh karena itu dapat disimpulkan siswa kurang menguasai pembelajaran e-learning  

terhadap pelajaran matematika.  Dapat dilihat dari data google form tersebut ada beberapa 

kendala yang dihadapi siswa, sesuai indikator kendala teknis signal dan ketidak mampuan 

dalam belajar online (e-learning) antara lain sebagai berikut: 
 

 

Gambar 1 

 

Indikator yang paling tinggi  dicapai oleh siswa yaitu kendala teknis signal dan ketidak 

mampuan dalam belajar online ini karena siswa tidak menerima konsep langsung antara 

guru dan siswa maka ketika menemukan soal yang sulit siswa cendrung 

menegosiasikannya dengan menerima keadaan atau pasrah dan diam karena ketidak 

pahamannya siswa terhadap pelajaran matematika melalui e-learning.Berdasarkan hasil 

tersebut tentu saja berakibat pada rendahnya kemajuan belajar yang dicapai siswa karena 

pembelajaran dengan konsep e-learning ini tidaklah mudah jika dibanding dengan sistem 

pembelajaran face-to-face. Ada kemungkinan hal ini terjadi karena guru tidak mampu 

menerapkan konsep e-learning seperti yang telah disinggung terkait dengan keyakinan 

guru melalui kerangka inovasi pembelajaran menggunakan e-learning. 

 

Perubahan konsep pembelajaran konvensional menjadi e-learning ini memang dapat 

dipahami karena pada kenyataannya memang tidaklah mudah untuk mengubah kebiasaan 

dan keyakinan dalam belajar mengajar yang sudah menjadi kebiasaan dalam jangka waktu 

yang panjang, padahal Kehebatan e-Learning, ini dapat menghemat dan bahkan dapat 

menghilangkan dua masalah besar, yang selalu muncul dalam upaya meningkatkan konsep 

belajar sinambung dari suatu institusi, yaitu waktu dan biaya. Meskipun demikan, pada 

kenyataannya e-learning seringkali dilaksanakan karena ketidaksempurnaan metode yang 

digunakan dan buruknya bahan ajar yang dipakai. 

 

Berbagai kendala yang muncul dari sistem pembelajaran tatap muka menuju sistem 

pembelajaran e-learning kiranya dapat membantu pendidik yang berkompeten dalam 

menyusun suatu perencanaan sehingga proses terhadap pengaruh pembelajaran terkait 

dengan perubahan ini dapat dilakukan secara lebih baik dan lebih terencana.  



  Duniailmu.org 

  Volume 1 (3), 2021 

8 Duniailmu.org 

Adapun solusi untuk mengatasi kesulitan belajar matematika e-learning sesuai hasil 

kesulitan siswa yang dihadapinya untuk itu penerapan pembelajaran e-learning matematika 

yang menarik dan menyenangkan bagi pelajar masih sangat diperlukan berbagai cara 

dalam mengembangkan inovasi pembelajaran dan pemenuhan sarana prasarana pendidikan. 

Pembelajaran berbasis web atau sering disebut e-learning (electronic learning) dapat 

didefinisikan sebagai aplikasi teknologi web dalam dunia pembelajaran matematika 

ataupun pelajaran lainnya.  

 

Secara sederhana bahwa dapat dikatakan seluruh mata pelajaran dapat dilakukan dengan 

cara yang mudah melalui pemanfaatan teknologi internet, maka kegiatan tersebut disebut 

e-learning. Kemudian, teknologi juga mempunyai kecepatan serta tidak terbatasnya tempat 

dan waktu untuk mengakses informasi, komunikasi. Kegiatan belajar e-learning dapat 

dilakukan dengan oleh peserta didik kapan saja dan dimana saja. Batas ruang, jarak dan 

waktu tidak lagi menjadi masalah yang rumit untuk dipecahkan. 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian ini diperoleh kesimpulan bahwa E-learning dapat membantu 

dalam menguasai materi sehingga materi yang diharapkan dapat meningkatkan kesadaran 

bahwa belajar itu penting dan menyenangkan, terutama pelajaran matematika berguna 

mencapai prestasi yang maksimal, sehingga memberikan pengaruh yang positif terhadap 

pelajaran matematika, terjadi peningkatan hasil belajar matematika, sikap dan kinerja siswa 

juga baik dalam mengikuti pembelajaran sehingga terjadi peningkatan pemahaman siswa 

pada materi yang sudah dipelajari. Namun ketika aplikasi e-learning terlalu rumit mungkin 

siswa tidak mampu belajar matematika secara maksimal, begitu pula ketika banyaknya 

data yang harus tersampaikan tetapi akses internet atau jaringan menjadi lambat, tentu saja 

hal tersebut akan mengganggu aktifitas siswa. Sebenarnya alternatif model pembelajaran 

manapun yang akan dipilih dan digunakan tidak menjadi masalah, asalkan dengan 

kemampuan siswa dan tujuan akhir pembelajaran siswa teratur. 
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