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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan bahan ajar pokok bahasan lingkaran yang
memenuhi kriteria valid, praktis, dan memiliki efek potensial terhadap hasil I:'aljau’ pada
pemecahan masalah. Bahan ajar yang dikembangkan menggunakan pendekatan pemecahan
masalah pada latihan soal yang ditampilkan dalam bentuk video pada edmodo. Kegiatan
penelitian d.lkukam di MTs Miftahul Huda Tuguagung pada semester 2 tahun ajaran
2012/2013. Penelitian . menggunakan metode penelitian pengembangan. Berdasarkan
analisis hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: 1) Pada penelitian ini menghasilkan ba-
han ajar pokok bahasan lingkaran melalui edmodo yang valid dan praktis; 2) Bahan ajar pa-
da pokok bahasan lingkaran melalui edmodo memiliki efek potensial terhadap hasil belajar
pada pemecahan masalah dengan nilai persentase minat 79,7% dengan kategori tinggi dan
hasil belajar pada soal pemecahan masalah dengan kategori baik.

Kata Kunci: Penelitian pengembangan: edmodo; pemecahan masalah

Abstract

The purpose of this study was to produce teaching materials on circle which has criteria
valid, practical, and has a potential effect on learning outcomes in problem solving. Tea-
ching materials developed using a problem -solving approach to the exercises shown in the
form of video on Edmodo. Research activities conducted in MTs Miftahul Huda Tugu-
agung in the 2nd half of the school year 2012/201 . This study uses research development.
Based on the analysis of the results of this study concluded that : 1 ) In this study produces
teaching materials subject circle through Edmodo valid and practical; 2) Teaching ma-
terial on the subject of the circle through Edmodo has a potential effect on learning out-
comes in problem solving with 79.7 % percentage interest in the high category and learn-
ing outcomes in a matter of solving the problem with good categories .
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PENDAHULUAN

Pembelajaran dengan menggunakan
internet berpotensi terciptanya pembelajar-
an yang bermakna dan menyenangkan. De-
ngan adanya ketertarikan siswa dalam kegi-
atan pembelajaran sehingga siswa selalu i-
ngin terlibat dalam setiap aktifitasnya. Se-
hingga siswa akan sering berinteraksi de-
ngan guru dan teman sejawatnya dalam be-
lajar. Dengan demikian internet adalah me-
dia yang efektif dalam pembelajaran. Per-
kembangan internet sangat pesat termasuk
penggunaan dalam dunia pendidikan. Ber-
dasarkan informasi yang dikutip dari harian
online Tribun News, menyatakan bahwa pa-
da tahun 2012 indonesia menempati pering-
kat keempat pengguna internet di Asia de-
ngan jumlah pengguna sekitar 55 juta O-
rang, jumlah ini merupakan peningkatan se-
besar 30,9% dari tahun sebelumnya (tribun-
news.con, 2012). Dalam hal ini pemanfa-
atan internet ke dalam pembelajaran mate-
matika berpotensi dalam menciptakan sua-
sana belajar yang bermakna dan menye-
nangkan seperti yang diungkapkan Pata-
huddin (2012), the Internet has potential as
a medium for learning mathematics in a
richer, joyful, and meaningful way.

Penggunaan internet dalam pembela-
jaran dapat membantu siswa untuk: akses,
pilih dan menginterpretasikan informasi;
mengenali pola, hubungan dan perilaku; e-
valuasi secara cepat dan akurat sehingga a-
nak bisa langsung memperbaikinya; me-
ningkatkan efisiensi; menjadi kreatif dan
mengambil risiko; memperoleh kepercaya-
an diri dan kemandirian. Menurut Tamimu-
din dan Ekawati (2011), media internet ti-
dak lagi hanya sekedar media komunikasi
semata, namun juga sebagai bagian tak ter-
pisahkan dari dunia bisnis, industri, pendi-
dikan dan pergaulan sosial. Ketersediaan
in-ternet juga berdampak pada bagaimana
sis-wa belajar matematika dan berinteraksi
de-ngan siswa yang lainnya. Tidak bisa di-
pungkiri, anak-anak pada masa sekarang a-
dalah pengguna dalam dunia digital. Mere-
ka hidup di era serba digital dimana per-
kembangan teknologi berkembang dengan
pesatnya. Dimana HP (handphone) sudah
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ada dalam genggaman mereka, Televisi,
komputer (PC) dengan jaringan internet su-
dah menjadi alat interaksi mereka. Internet
dengan berbagai hiburan menarik minat
mereka, salah satunya adalah social net-
work (jejaring sosial) telah menjadi teman
dalam kehidupan anak-anak masa sekarang.
Perkembangan pengguna social network di
Indonesia beberapa waktu ini cukup me-
ningkat pesat.

Menurut Patahuddin dan Rokhim
(2009), matematika adalah ilmu dasar yang
harus dipelajari semua orang. Namun, ke-
lemahan pengajaran matematika yang terja-
di selama ini telah menimbulkan persepsi
negatif pada anak, misalnya matematika a-
dalah pelajaran yang menakutkan. Salah sa-
tu cara mengatasi permasalahan ini adalah
mengupayakan pembelajaran matematika
yang menyenangkan. Salah satu cabang
matematika adalah Geometri. Pokok baha-
san Geometri menunjukkan bahwa geome-
tri merupakan bagian yang esensial dalam
kurikulum. Selain itu, sesuai dengan hasil
wawancara dengan beberapa guru mate-
matika kelas VIII kegiatan belajar mengajar
geometri yang berlangsung selama ini
kurang mendapatkan hasil yang memuas-
kan, karena dalam proses pembelajaran ke-
banyakan guru hanya menjelaskan pokok
bahasan lingkaran dengan menggunakan
metode konvensional tanpa menggunakan
media teknologi informasi serta latihan soal
rutin yang kurang memberikan tantangan
kepada siswa.

Para siswa memerlukan matematika
untuk memenuhi kebutuhannya praktis dan
memecahkan masalah dalam kehidupan
sehari-hari. Menurut Dharma (2008) dalam
Utomo, pemecahan masalah matematika
siswa sering tidak mampu untuk me-
nyelesaikan masalah yang diberikan, untuk
menyelesaikan pemecahan masalah dalam
matematika diperlukan langkah-langkah
yang sistematis agar proses penyelesaian-
nya mudah dan terarah. Pemecahan masa-
lah merfipakan bagian dari kurikulum mate-
matika yang sangat penting karena dalam
proses pembelajaran maupun penyelesaian-
nya siswa memungkinkan memperoleh pe-
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ngalaman menggunakan pengetahuan serta
keterampilan yang sudah dimiliki untuk di-
terapkan pada pemecahan masalah yang
bersifat tidak rutin.

Salah satu social network yang cukup
banyak memiliki fitur untuk mendukung
pembelajaran adalah Edmodo. Seperti hal-
nya social network lain, akun Edmodo da-
pat diperoleh tanpa berbayar dengan meng-
akses www.edniodo.com. Hanya saja, Ed-
modo didesain untuk penggunaan pem-
belajaran dan berbasis sekolah. Hal ini ter-
lihat jelas pada tampilan halaman awal Ed-
modo, pada saat login pengguna dibedakan
antara user adalah sebagai guru, siswa, atau
orang tua siswa.

Pembelajaran menggunakan media
komputer dilakukan agar penyampaian ma-
teri dapat lebih menarik dan jelas maka da-
pat digunakan beberapa perangkat bantuan
seperti camtasia. Camtasia adalah software
yang diinstalkan ke komputer (laptop) se-
hingga dapat merekam presentasi menjadi
video training (Sudarmoyo, 2012).

Dalam kegiatan pembelajaran peng-
embangan bahan ajar berbantuan camtasia
melalui edmodo teori belajar yang men-
dukung dalam pembelajaran ini adalah
konstruktivisme dan latihan soal yang
menggunakan pendekatan pemecahan ma-
salah.

Hasil penelitian Bayu Riadi (2012),
menyimpulkan bahwa pembelajaran Ber-
basis Learning Management System (LMS)
adalah membantu siswa mempelajari suatu
materi secara mandiri. Berdasarkan hasil
pengamatan terlihat bahwa siswa sangat
tertarik mempelajari materi tersebut secara
mandiri. Materi dalam penelitian Bayu Ri-
adi dengan pokok bahasan barisan dan de-
ret menggunakan software pendukung
moodle dengan learning management
system (LMS). Dalam fitur aplikasi moodle
terdapat kekurangan yaitu aplikasi tersebut
harus didownload terlebih dahulu dan di-
instalkan, serta belum terdapat fasilitas un-
tuk kelompok/kelas khusus yang dibatasi o-
leh kode tertentu. Kemudian hasil pene-
litian Buang Saryantono (2012) menyim-
pulkan bahwa pembelajaran pemecahan
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masalah dengan menggunakan pembela-
jaran kelompok dapat dijadikan acuan bagi
siswa dan guru untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Dalam penelitian ini masih
berupa pembelajaran berupa paper based
tanpa memanfaatkan video yang dapat
membimbing siswa menyelesaikan peme-
cahan dalam setiap langkah-langkahnya.

Berdasarkan uraian di atas maka pe-
nulis merasa perlu untuk melakukan peneli-
tian yang berkaitan dengan internet pada
pembelajaran pemecahan masalah matema-
tika MTs.

Masalah dalam penelitian ini adalah:
(1) bagaimana mengembangkan bahan ajar
berbantuan camtasia pada pokok bahasan
lingkaran melalui edmodo untuk siswa ke-
las VIII Madrasah Tsanawiyah yang valid
dan praktis?; dan (2) Bagaimana efek po-
tensial bahan ajar berbantuan camtasia pa-
da pokok bahasan lingkaran melalui edmo-
do untuk siswa kelas VIII MTs Miftahul
Huda Tuguagung yang telah dikembangkan
terhadap hasil belajar siswa pada peme-
cahan masalah?

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian pengembangan atau dikenal de-
ngan development research. Menurut Van
Den Akker dalam Zulkardi dan Ilma (2010)
Penelitian pengembangan disefinisikan se-
bagai suatu kajian sistematis terhadap suatu
pendesainan, pengembangan dan penge-
valuasian program, proses dan produk pem-
belajaran yang harus memenubhi kriteria va-
liditas, praktikalitas, dan efektivitas. Sub-
yek Penelitian ini dilakukan pada semester
genap tahun pelajaran 2012/2013. Subjek
dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII
MTs Miftahul Huda Tuguagung yang ber-
jumlah sebanyak 24 siswa, bertempat di
Desa Tuguagung, Kecamatan Lempuing,
Kabupaten Ogan komering Ilir.

Tahap-tahap prosedur penelitian ini
dapat dilakukan dalam dua tahapan, yaitu
sebagai berikut:
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Tahap 1, Preliminary Study (analisis dan
desain)

Pada tahap ini peneliti melakukan
persiapan awal diantaranya analisis SK,
KD, materi yang akan diteliti, memper-
siapkan siswa untuk pengambilan data pe-
nelitian yaitu siswa kelas VI MTs Mif-
tahul Huda Tuguagung, merumuskan indi-
kator kemampuan dasar, menyiapkan ke-
perluan untuk mendesain bahan ajar ber-
bantuan camtasia kemudian diupload/di-
link-kan kedalam edmodo yang akan dija-
dikan sebagai prototype 1, serta pendaftaran
akun siswa pada edmodo itu sendiri.

Tahap 2, Prototyping

Pada tahap ini, ada kegiatan-kegiatan yang

dilakukan, yaitu:

1) Pendesainan bahan ajar berbantuan
camtasia (Self Evaluation)

Pembuatan flowchart, pada tahap ini
bertujuan untuk menentukan batasan materi
yang ditampilkan dalam edmodo yang da-
pat diakses oleh siswa. Kemudian peneliti
membuat serta mendesain bahan ajar ber-
bantuan camtasia dengan menggunakan
berbagai aplikasi atau program pendukung
seperti Microsoft office power point, aplet
geogebra, aplet cabri, courtesy youtube se-
telah direkam menggunakan camtasia ke-
mudian diupload di youtube dan di-/ink-kan
atau embed pada edmodo. Pendesainan ma-
teri ini yang disebut prototyping. Proto-
typing harus fokus pada tiga karakteristik u-
tama yaitu content, construct dan bahasa.
Dalam proses desain dibagi lagi menjadi
dua tahapan, yaitu :

a. Membuat papan cerita (Story Board).

Sebelum membuat story board dila-
kukan terlebih dahulu tahap paper based.
Pada tahap ini pendesainan rancangan pro-
duk dengan menggunakan kertas. Hal ini
bertujuan untuk memperoleh gambaran ten-
tang bentuk dan proses pembelajaran yang
akan didesain menggunakan program/apli-
kasi dan kemudian dimasukkan ke dalam
edmodo. Setelah desain dalam bentuk pa-
per based selesai dilanjutkan dengan mem-
buat papan cerita (Story board). Story bo-
ard merupakan penjelasan dari masing-ma-
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sing alur flowchart dan satu kolom dalam

story board mewakili satu tampilan pada

link.

b. Pendesainan dengan
(computer based).

Pada tahap ini merupakan desain
menggunakan aplikasi atau program yang
sesuai untuk menghasilkan media yang di-
harapkan sesuai dengan rancangan pada pa-
per based dan uraian dalam story board.
Dalam tahap ini peneliti menggunakan a-
plikasi screen recorder camtasia studio 7
untuk merekam bahan ajar dan soal latihan
yang telah didesain dan yang akan digu-
nakan. Sedangkan dalam pendesaianan ba-
han ajar peneliti menggunakan aplikasi mi-
crosoft power point dan beberapa materi
mengadaptasi dari youtube, aplet geogebra
dan aplet cabri yang disesuaikan dengan
materi yang memerlukan aplikasi tersebut.
Dalam proses ini dikumpulkan juga bahan-
bahan pendukung seperti gambar jpeg, vi-
deo dari youtube untuk membuat tampilan
materi yang berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari. Setelah rangkaian proses sele-
sai hingga materi berbentuk video
kemudian di upload ke dalam youtube yang
ke-mudian di-/ink-kan pada edmodo.

Komputer

2) Expert Review dan One to One

Validasi ahli atau evaluasi yang dila-
kukan oleh pakar untuk menelaah prototipe
1 pengembangan bahan ajar berbantuan
camtasia melalui edmodo yang didesain o-
leh peneliti. Ahli ini terdiri dari ahli materi
di bidang matematika (konten), ahli media
(konstruksi), dan ahli bahasa. Hal ini di-
lakukan untuk mendapatkan validitas pro-
duk yang telah dibuat. Selain itu materi ju-
ga diujikan pada beberapa siswa tingkat
SMP/MTs dengan teknik orang perorang
(one to one). Hal ini dilakukan untuk meng-
etahui kepraktisan bahan ajar sehingga ba-
han ajar dapat digunakan oleh siswa. Ke-
mudian hasil yang berasal dari saran para
ahli dan uji one to one dijadikan bahan un-
tuk revisi bahan ajar. Saran-saran mereka a-
kan digunakan untuk merevisi dan menya-
takan bahwa bahan ajar yang dihasilkan va-
lid dan praktis.
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Selain divalidasi oleh pakar pada
tahap ini dilakukan juga tahap uji coba one
to one, peneliti akan menguji cobakan ke-
pada beberapa siswa (3 siswa) kelas VIII
MTs. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kepraktisan media melalui pengamatan dan
komentar dari siswa. Komentar siswa juga
dijadikan sebagai dasar pertimbangan untuk
merevisi prototype. Hasil revisi dari expert
review dan one to one dinamakan prototype
2 dan selanjutnya masuk ke tahap small

group.

3) Small Group

Pada small group prototipe yang diu-
jicobakan adalah prototype 2. evaluasi ke-
lompok kecil (small group) yang digunakan
sebagai evaluator dalam menguji coba ba-
han ajar berbantuan camtasia melalui ed-
modo pada pokok bahasan lingkaran di ke-
las VIII Madrasah Tsanawiyah pada kelom-
pok siswa serta mencatat komentar-komen-
tar mereka. Evaluasi kelompok kecil ini
meliputi aspek aktifitas, dan aspek materi
yang sudah di integrasikan didalam ed-
modo.

Kemudian prototype 2 yang sudah di-
ujicobakan ke small group akan dinanalisis
kekurangannya dan direvisi sehingga men-
jadi bahan ajar berbantuan camtasia mela-
lui edmodo yang praktis. Hasil yang telah
direvisi merupakan prototype 3.

4) Field Test

Uji lapangan yaitu evaluasi yang akan
dilakukan untuk mengobservasi pengguna-
an bahan ajar berbantuan camtasia yang da-
pat di akses melalui edmodo kepada siswa
kelas VIII Madrasah Tsanawiyah Miftahul
Huda Tuguagung dalam situasi nyata. Pada
tahap ini akan diamati efek potensial dari
penggunaan prototype 3 terhadap hasil be-
lajar siswa pada pemecahan masalah meng-
gunakan edmodo. Pengukuran minat dila-
kukan melalui pemberian angket setelah
pembelajaran berakhir. Serta dilihat pula
hasil belajar siswa dalam menyelesaikan
soal-soal pemecahan masalah tentang keli-
ling dan luas lingkaran dalam tes menggu-
nakan paper based.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
a. Tahap Analisis

Pada tahap ini peneliti melakukan
persiapan awal diantaranya analisis SK,
KD, materi yang akan diteliti yaitu materi
lingkaran pada pokok bahasan menentukan
keliling dan luas lingkaran untuk siswa ke-
las VIII MTs Miftahul Huda dengan stan-
dar kompetensi menentukan unsure, bagian
lingkaran serta ukurannya dan kompetensi
dasar menghitung keliling dan luas ling-
karan.

b. Tahap Desain.

Pada tahap desain bahan ajar dibagi
menjadi 2 tahapan yaitu ; tahap pembuatan
Storyboard (papan cerita) kemudian mem-
buat paper based, seperti pada Gambar 1.

S = ) =

Gambar 1. Paper based latihan soal

Dari paper based tersebut kemudian
didesain menggunakan komputer (Compu-
ter Based) seperti pada Gambar 2.

Dacrah yang berubin adalah halaman monumen yang
alan dipatang b mengellingi halaman, Berapalah
panjang tali yang diperiukan? (phi = J,’ ataudle)

Gambar 2. Desain dengan komputer

Setelah semua selesai dan lengkap
kemudian direkam menggunakan aplikasi
camtasia studio 7 dengan ditambah narasi
suara atau sound effect. Kemudian video di-
link-kan ke akun edmodo, seperti pada
Gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan pada home edmodo

Desain di atas disebut sebagai prototype 1.
¢. Tahap Evaluasi

Produk atau prototype 1 yang dieva-
luasi oleh pakar ini sudah mempunyai ka-
rakteristik utama yang terdiri dari isi/materi
matematika (Konten), desain visual (kons-
truks), dan bahasa yang baku dan dapat di-
mengerti oleh kalangan peserta didik. Hasil
dari evaluasi antara lain:
Hasil Expert review

Tahap ini melibatkan para ahli untuk
memvalidasi produk, antara lain : 1) M.
Andi Rudhito, 2) Muda Nurul Khikmawati,
3) Moch. Luthfianto, 4) Farida Nursya-
hidah. Berdasarkan hasil uji validasi dari
pakar, maka prototype | dapat dikatakan
baik dan dapat disimpulkan bahwa bahan
ajar berbantuan camtasia melalui edmodo
pokok bahasan lingkaran dapat digunakan
oleh siswa meskipun banyak komentar dan
saran namun hal ini adalah salah satu dasar
untuk merevisi prototype I agar lebih baik
untuk dapat digunakan dalam proses pem-
belajaran. Hasil dari revisi dan perbaikan
selanjutnya dikembangkan menjadi proto-
type 2§
Hasil One to one

Pada tahap one to one ini prototype 1
diujicobakan kepada beberapa siswa kelas
VIII MTs (3 siswa). Hal ini dilakukan un-
tuk memperoleh bahan ajar melalui edmo-
do yang valid. Peneliti mengamati siswa
dalam tahapan one to one ini selama siswa
berinteraksi dengan komputer dan meng-
akses bahan ajar. Selama proses pembela-
jaran kemungkinan-kemungkinan yang ter-
jadi baik kesulitan maupun antusias dalam
proses pembelajaran diamati oleh peneliti,
sehingga dapat dipahami kekurangan-keku-
rangan atau mungkin kesulitan-kesulitan

110

siswa dalam proses pembelajaran. Dari a-
cuan observasi dan komentar-komentar
siswa baik yang lisan maupun yang tertulis
yang menjadi dasar untuk merevisi proto-
type I tersebut. Berdasarkan uji one to one
terhadap beberapa siswa maka secara u-
mum dapat dikatakan prototype I baik.

Uji coba prototype 2 pada small group
Setelah prototype 1 direvisi sesuai de-
ngan saran validator dan komentar pada sa-
at uji coba one to one maka bahan ajar di-
kembangkan menjadi prototype 2, pada pe-
ngembangan prototype 2 ini diuji cobakan
kepada siswa dalam bentuk kelompok kecil
(small group). Dalam tahap ini bertujuan
untuk melihat kepraktisan dan keefektifan
dari prototype 2 serta untuk mengetahui ke-
sulitan-kesulitan yang mungkin terjadi sela-
ma proses pembelajaran berlangsung. Uji
coba pada small group ini diikuti oleh be-
berapa siswa yang berjumlah 8 siswa kelas
VIII MTs Miftahul Huda Tuguagung.
Dari hasil uji coba small group dalam pe-
ngerjaan latihan soal pemecahan masalah
siswa banyak yang mampu memahami soal,
dan rencana penyelesaian namun banyak
yang tidak dapat melakukan pelaksanaan
rencana dengan benar peninjauan kembali.
Berdasarkan hasil tersebut dapat disim-
pulkan pengembangan prototype 2 lebih
baik dari sebelumnya.

Uji coba prototype 3 pada field test

Pada tahap ini telah menghasilkan ba-
han ajar yang valid dan praktis, selanjutnya
bahan ajar tersebut merupakan prototype 3
yang diujikan pada situasi nyata untuk me-
ngetahui efek potensial terhadap minat be-
lajar siswa dan tes hasil belajar siswa pada
pokok bahasan lingkaran. Pada uji lapangan
(field test) ini tidak diujikan lagi ke-
praktisannya karena sudah memenuhi kri-
teria valid dan praktis. Pada proforype 3 ini
hanya diuji coba keefektifannya saja pada
kondisi nyata yaitu siswa kelas VIII MTs
Miftahul Huda Tuguagung dapat memaha-
mi soal, kemudian langkah-langkah renca-
na penyelesaian, melaksanakan rencana,
dan meninjau kembali jawabannya. Hasil
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belajar siswa dari pengerjaan latihan soal
pemecahan masalah dengan skor masing-
masing nilai sebagaimana terlampir. Pada
pertemuan ini dimana siswa setelah me-
nyelesaikan soal-soal latihan melalui edmo-
do siswa diminta untuk mengisi angket mi-
nat belajar siswa. Guna mengetahui minat
siswa belajar matematika melalui edmodo,
dari pengisian angket minat belajar siswa
sebagaimana pada tabel berikut :

Pada pertemuan keempat (terahir) sis-
wa diminta untuk mengerjakan soal-soal tes
akhir dengan menggunakan kertas, kali ini
tanpa melalui edmodo ataupun mengguna-
kan tampilan video namun soal-soal terse-
but berupa print out yang jenis soal-soalnya
tidak jauh berbeda dengan soal-soal yang
ada diedmodo, pada tes ini bertujuan untuk
mengetahui apakah tampilan video yang
membimbing langkah-langkah pemecahan
masalah pada edmodo dapat membantu
siswa dalam menyelesaikan soal-soal seru-
pa dalam bentuk gambar tidak bergerak.
Hasil belajar siswa pada tes ahir didapat ni-
lai masing-masing siswa. Hasil belajar sis-
wa berupa nilai akhir pada field test tersaji
pada tabel 1.

Tabel 1
Hasil belajar siswa pada field test
Nilai Frekuensi Kemampuan
siswa

80-100 6 Sangat Baik
66-79 14 Baik
56-65 3 Cukup
40-55 1 Kurang

0-39 0 Gagal
Rerata 742

Dari tabel diatas didapat siswa de-
ngan kategori sangat baik 25 %, kategori
baik 58,33 %, cukup 12,5 % dan kurang
4,17 %, pada tahap field test ini tidak ada
siswa dengan kategori gagal. Berdasarkan
hasil uji coba prototype 3 ini bahan ajar
yang dikembangkan dengan video latihan
soal pada edmodo memiliki efek potensial
terhadap hasil belajar siswa dalam menger-
jakan soal pemecahan masalah.
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Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan bahan a-
jar berbantuan camtasia melalui edmodo
pokok bahasan lingkaran materi memahami
rumus keliling dan luas lingkaran serta la-
tihan soal pemecahan masalah yang berka-
itan dengan materi tersebut, bahan ajar ter-
sebut ditujukan untuk siswa kelas VIII MTs
yang telah dikembangkan menurut Tess-
mer (Zulkardi, 2002, dan Tessmer, 1993).

Pada tahap pengembangan Computer
Based aplikasi camtasia digunakan untuk
membuat video yang menampilkan proses
pembelajaran agar mudah dipahami oleh
siswa dan dapat memberikan petunjuk da-
lam latihan soal pemecahan masalah. Se-
hingga siswa dapat memahami langkah-
langkah menjawab latihan soal serta dapat
melihat berulang-ulang jika belum mema-
haminya. Setelah tahap Computer Based
selesai dan materi berupa video langkah se-
lanjutnya adalah membuat /ink sehingga
materi tersebut terhubung dan dapat diakses
melalui akun edmodo. Dalam akun edmodo
siswa memiliki akun masing-masing sesuai
dengan wuser dan password nya pada saat
mendaftar. Siswa dapat mempelajari materi
dan latihan soal didalam akun edmodo ter-
sebut yang dapat diakses kapan saja selama
ada fasilitas yang mendukung kegiatan ter-
sebut.

Untuk mengetahui bahan ajar ber-
bantuan camtasia melalui edmodo tersebut
valid dan praktis dilakukan uji coba dalam
hal ini adalah expert reviews dan uji one to
one kepada siswa. Validasi yang dilakukan
oleh pakar berfokus pada tiga karakteristik
utama yaitu materi matematika (Konten),
desain visual (konstruks), dan bahasa. Sete-
lah uji validasi oleh pakar dan one to one
berdasarkan komentar dan saran ahli serta
komentar dan observasi saat uji one to one
prototype I tersebut dianalisis berdasarkan
dari aspek yang sesuai yang telah ditentu-
kan. hasil analisis tersebut memperlihatkan
bahwa bahan ajar berbantuan camtasia me-
lalui edmodo pada pokok bahasan lingka-
ran sudah valid berdasarkan konten, kons-
truks dan bahasa.
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Dalam pengembangan bahan ajar ber-
bantuan camtasia melalui edmodo ini untuk
melihat kepraktisan bahwa bahan ajar ter-
sebut dapat digunakan oleh siswa dilakukan
uji coba dalam kelompok kecil (smali
group) yang berjumlah 8 siswa kelas VIII
MTs Miftahul Huda Tuguagung. Prototype
yang telah dilakukan ujicoba pada small
group ini dikategorikan praktis karena ba-
han ajar berbantuan camtasia ini dapat di-
gunakan oleh seluruh siswa melalui akun
edmodo dan dapat diakses dimanapun ka-
panpun selama ada fasilitas media dan laya-
nan internet.

Efek Potensial

Field test atau uji coba lapangan pada
kondisi nyata untuk siswa dikelas VIII MTs
Miftahul Huda dilakukan pada semester ge-
nap tahun ajaran 2012/2013, dalam kegi-
atan field test ini dikategorikan berjalan
lancar walaupun kadang-kadang ada bebe-
rapa komputer yang mengalami [loading
yang lama dalam mengakses internet dika-
renakan terlalu banyak komputer/laptop
yang digunakan untuk mengakses jaringan
tersebut, namun hal tersebut dapat teratasi
beberapa saat. Antusias siswa dalam mem-
pelajari bahan ajar berbantuan camtasia
yang diakses melalui akun edmodo sangat
tinggi seperti terlihat saat kegiatan dan be-
berapa komentar siswa. Mereka sangat ter-
tarik belajar dengan menggunakan edmodo
karena bagi mereka adalah pengalaman ba-
ru dan mereka sangat berminat untuk bela-
jar, dari kegiatan tersebut berdasarkan hasil
pengamatan para siswa juga merasa senang
dengan mempelajari matematika yang di-
tampilkan dalam bentuk video mereka me-
rasa mudah dalam memahami materi ma-
upun memahami latihan soal pemecahan
masalah yang ada pada edmodo, Latihan
soal pemecahan masalah pada edmodo di-
berikan proses pembelajaran yaitu langkah-
langkah atau petunjuk bagaimana menyele-
saikan soal-soal tersebut. Dalam proses
pembelajaran ini siswa diminta menuliskan
langkah-langkah pengerjaan latihan soal
pemecahan masalah melalui 4 tahapan serta
menuliskan jawabannya pada kertas yang

112

telah disediakan. Langkah-langkah penger-
jaan ini menjadi bahan analisis peneliti un-
tuk mengetahui kemampuan siswa dalam
menjawab latihan soal pemecahan masalah
tes ahir berupa paper based. Dalam jawa-
ban masing-masing siswa bervariasi ada
beberapa siswa menjawab soal-soal dengan
benar ada juga beberapa siswa menjawab
soal salah, ada juga yang mengerjakan
langkah-langkahnya sudah dapat dipahami
namun dalam menyimpulkan jawaban ma-
sih salah. Skor yang didapat dari masing-
masing tahapan juga bervariasi. Jawaban
siswa pada soal tes ahir yang salah pada
nomor 1 dapat dilihat pada Gambar 4.

1. Peran ganbar beriut

Beapakah pesjang peger cai merah yang dipasang

mengelilingibpangan bu area bermain terseb?
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< = __Q_;_?—__ %‘q o — 44
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LE \q v \g 44
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Gambar 4. Jawaban soal tes no 1 yang salah dalam
melaksanakan rencana

Pada contoh jawaban siswa diatas ke-
salahan terjadi pada kurang telitinya dalam
tahapan melaksanakan rencana pada bagian
taman yang berbentuk setengah lingkaran
siswa tersebut masih menghitung keadaan
lingkaran penuh. Nilai keliling 44 m seha-
rusnya hanya setengah keliling lingkaran
yaitu 22 m.

Dari analisis hasil belajar siswa dida-
pat kategori sangat baik 25%, kategori baik
58.3%, cukup 12,5% dan kurang 4,1 %, pa-
da tahap field test ini tidak ada siswa de-
ngan kategori gagal. Berdasarkan hasil uji
coba prototype 3 ini bahan ajar yang di-
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kembangkan dengan video latihan soal pa-
da edmodo memiliki efek potensial terha-
dap hasil belajar siswa dalam mengerjakan
soal pemecahan masalah tampak pada
Gambar 5.

Hasil belajar
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Gambar 5. Diagram batang hasil belajar

Setelah melalui beberapa proses sesu-
ai dengan alur penelitian pengembangan
menurut tessmer hasil dari penelitian pe-
ngembangan ini yaitu bahan ajar pada ed-
modo yang dapat diakses melalui akun ed-
modo, dengan cara mendaftar pada group/
kelas produk tersebut dengan kode “bx78
ym” atau bisa juga login menggunakan
akun yang telah disediakan dengan user id
= lingkaran, password = 123456. Untuk
mengakses edmodo harus tersedia layanan
internet. Bahan ajar yang telah dikembang-
kan tersebut sudah memenuhi kategori va-
lid dan praktis.

PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang te-
lah dilakukan, maka dapat disimpulkan hal-
hal sebagai berikut: (1) Penelitian pengem-
bangan ini menghasilkan bahan ajar pada
edmodo yang dapat diakses melalui akun
edmodo, dengan cara mendaftar pada gro-
up/kelas produk tersebut dengan kode
“bx78ym” atau bisa juga login menggu-
nakan akun yang telah disediakan dengan
user id = lingkaran, password = 123456.
Untuk mengakses edmodo harus tersedia
layanan internet. Bahan ajar yang telah di-
kembangkan tersebut sudah memenuhi ka-
tegori valid dan praktis. Kevalidan itu se-
suai dengan hasil uji validasi oleh para pa-
kar yang menilai bahan ajar tersebut me-
nyatakan baik dari sisi konten, konstruk
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dan bahasa. Keparktisan bahan ajar ber-
bantuan @amtasia melalui edmodo juga ter-
gambar pada uji coba small group dimana
seluruh siswa dapat menggunakan bahan a-
jar tersebut dengan mudah menurut peng-
amatan peneliti dan berdasarkan beberapa
komentar siswa. Penggunaan bahan ajar
tersebut dapat dilakukan kapan saja dan di-
mana saja selama ada fasilitas pendukung
dan layanan internet; (2) Bahan ajar ber-
bantuan camtasia melalui edmodo pokok
bahasan lingkaran yang telah dikembang-
kan memiliki efek potensial terhadap ke-
mampuan pemecahan masalah siswa dalam
memahami latihan soal yang ditampilkan
dalam bentuk video dengan langkah-lang-
kah penyelesaiannya serta kemampuan sis-
wa dalam menjawab soal-soal tes berupa
print out pada kertas yang memiliki kemi-
ripan dengan soal-soal yang ada pada akun
edmodo dengan nilai hasil belajar yang
baik.

Saran

Berdasrakan dari hasil penelitian dan
simpulan diatas, maka dapat disarankan
hal-hal sebagai berikut: (1) Siswa, agar da-
pat menggunakan bahan ajar melalui edmo-
do baik disekolah maupun dirumah, dapat
juga menggunakan handphone yang men-
dukung adanya layanan internet guna me-
nambah pengetahuan dalam proses belajar;
(2) Guru, calon guru, agar dapat meman-
faatkan edmodo dalam pengembangan ba-
han ajar untuk menampilkan video pembe-
lajaran atau materi pembelajaran tidak se-
batas materi lingkaran saja akan tetapi ma-
teri-materi matematika yang lain sehingga
siswa dapat berinteraksi dengan materi pe-
lajaran baik disekolah maupun diluar seko-
lah; (3) Sekolah, agar dapat megkoordinir
dan memfasilitasi baik guru maupun siswa
dalam proses pengembangan bahan ajar
baik berupa pengembangan berbantuan
camtasia melalui edmodo, internet maupun
soal pemecahan masalah untuk lebih baik
lagi dan bervariasi.
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