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MOTTO 

 

 “Sebab Aku ini mengetahui rancangan-rancangan apa yang 

ada pada-Ku mengenai kamu, demikianlah firman-Tuhan, 

yaitu rancangan damai sejahtera dan bukan racangan 

kecelakaan, untuk memberikan kepadamu masa depan yang 

penuh harapan”. 

 

(Kitab Yeremia 29 : 11) 
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ABSTRAK 

Revira Ayu Kristanti: Pengembangan Kelas Digital Berbantu Edmodo Pada 

Materi Persamaan Pertidaksamaan Nilai Mutlak Linier Satu Variabel, Skripsi, 

Pendidikan Matematika, FIKS Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2021. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Kelas digital, Edmodo, Persamaan Pertidaksamaan 

Nilai Mutlak Linier Satu Variabel, Microsoft Power Point. 

 

Berdasarkan latarbelakang peneliti pada hasil observasi lapangan, yang 

menemukan kurang aktifkanya pembelajaran di kelas yang mengakibatkan siswa 

tidak menyukai matematika. Hal tersebut karena pendidik masih menerapkan 

pemebelajaran dengan metode ceramah. Yang mengakibatkan peserta didik 

mudah bosan dan kurang memahami materi yang disampaikan. Terlebih ditengan 

pandemi seperti ini pendidik didorong untuk melakukan pembelajaran daring serta 

memanfaatkan teknologi yang semakin berkembang. 

Sehingga peneliti melakukan pengembangan kelas digital berbantu 

Edmodo pada meteri persamaan pertidaksamaan nilai mutlak linier satu variabel 

yang berbentuk suatu media pembelajaran interaktif berupa Microsoft Power 

Point dengan nama “BELMAT” Belajar Matematika pada kelas X SMA/SMK 
sederajat. Yang bisa membuat pendidik maupun siswa mempelajari materi 

dimanapun dan kapanpun. 

Dengan model yang digunakan dalam pengembangan ini adalah ASSURE 

(Analyze Learners; State Objectives, Select Methods, Media and Materials; 

Utilize Media and Materials; Require Learner Participation, dan Evaluate and 

Revise). Dan data dalam penelitian pengembangan didapat dari validasi ahli 

materi, ahli media, dan ahli praktisi. 

Sehingga penelitian menghasilakn suatu produk media pembelajaran 

berupa PPT interaktif yang diberi nama “BELMAT” yang sudah divalidasikan 

kepada para ahli dengan prolehan presentase penilian ahkir dari ahli materi 88,9 % 

dengan kategori sangat baik untuk materi pembelajaran, lalu presentase penilaian 

ahkir dari ahli media 84,5 % dengan katerogi sangat baik untuk media 

pembelajaran berupa PPT, dan yang terahkir presentase penilian dari ahli praktisi 

89,2 % dengan katergori sangat baik untuk materi dan media pembelajaran 

BELMAT. Maka produk berupa media pembelajaran interaktif dengan Microsoft 

Power Point layak digunakan dalam pembelajaran pada kelas edmodo. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran yang saat ini diterapkan oleh para pendidik sangat beragam. 

Seperti pembelajaran dengan menggunakan media belajar, yang dirasa dapat, 

memberi pembelajaran secara lebih efektif. Masih kurang tepat penggunaan media 

tersebut dalam pembelajaran, sering menjadi penghambat di dalamnya. Dan masih 

banyak para pendidik yang masih menerapkan pembelajaran konfensional dengan 

tatap muka, membuat para siswa sering merasa bosan dan tidak dapat memahami 

materi yang telah disampaikan dengan baik. Dan saat ini pemanfaatan teknologi 

sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan. Hingga saat ini, teknologi yang sudah 

berkembang telah memasuki tahap digital. Termasuk Indonesia dalam setiap 

bidang telah memanfaatkan teknologi dalam mempermudah pekerjaan yang 

termasuk juga dibidang pendidikan (Lestari, 2018). Maka itu perkembangan 

pendidikan juga dipengaruhi dengan adanya teknologi didalamnya. Seperti yang 

saya amati penunjang perkembangan pendidikan di Indonesia adalah kemajuan 

teknologi yang cukup pesat, apalagi di era milenial saat ini, semua dipermudah 

dengan adanya teknologi, begitu juga pada proses pendidikan. 

 Sekarang ini proses pendidikan bisa dengan mudah terlaksana dengan 

bantuan teknologi. Seperti juga dalam pembelajaran matematika, yang sudah bisa 

dipermudah dengan menggunakan bantuan teknologi. Matematika sendiri adalah 

sebuah ilmu pasti, yang bersifat abstrak. Memiliki ciri khusus yaitu materinya 

berhubungan dengan simbol-simbol dan permainan angka. 
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 Peneliti mengamati proses belajar di salah satu SMK Negri di kota Kediri 

pada bulan Januari 2020 dan menemukan hasil kegiatan di kelas kurang aktif pada 

pembelajaran matematika. Matematika dinilai sebagai pembelajaran yang sulit 

bagi banyak siswa, khususnya di kelas X. Kata “sulit” membuat siswa tidak 

menyukai matematika, dan tidak ingin untuk mempelajarinya. Peneliti juga 

melakukan wawancara singkat dengan guru pengajar matematika, yang 

memberikan info bahwa siswa tidak begitu merespon pembelajaran matematika 

karena dianggap kurang menarik dan susah dipahami.  

Terlebih pada saat pandemi Covid-19 ini sangat mengubah tatanan kehidupan 

manusia. Salah satunya pada dunia pendidikan yang membuat para siswa dan guru 

melakukan pembelajaran jarak jauh. Dimana dalam keadaan seperti ini sekolah 

menerapkan pembelajaran secara online agar mencegah kerumunan dan 

membantu memutuskan rantai penyebaran virus Covid-19. Yang mana dikondisi 

seperti ini banyak siswa semakin kurang memahami materi pembelajaran yang 

dilakukan secara online.  

 Dari sini membuat peneliti mencari cara untuk bagaimana mengemas 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan fleksibel. Kurangnya pendidik dalam 

menerapkan pembelajaran yang lebih menarik dan fleksibel, membuat siswa 

bosan dan kurang merespon dalam pembelajaran. Hal tersebut terjadi dikarenakan 

kurangnyan pemanfaatan IPTEK. Dengan pembelajaran konvensional seperti 

biasanya, lebih membuat siswa kurang aktif dan bosan pada saat pembelajaran di 

kelas. Itu yang menyebabkan mereka memandang matematika itu “sulit” bagi 

mereka. 
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Pengembangan IPTEK dalam dunia pendidikan sangat membantu para 

pendidik untuk mengemas pembelajaran lebih menarik. Proses pembelajaran 

dengan menggunakan bantuan teknologi sekarang ini sering dikenal dengan E-

learning. Menurut (Rahamma & Nadjib, 2015) menekankan bahwa e-learning 

merujuk pada penggunaan teknologi internet untuk mengirimkan serangkaian 

solusi yang dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan. Atau yang sering 

kita artikan dengan belajar online (belajar jarak jauh dengan bantuan internet). 

Melalukan pembelajaran dengan E-learning  sendiri merupakan suatu bentuk dari 

penggunaan media pembelajaran yang berbaisis IT (berbasis internet) (Kudus, 

2015) E-learning sendiri merupaka pembelajaran interaktif yang bisa 

mempermudah pendidik untuk menyampaikan materi pemebelajaran dengan baik 

dan fleksibel. Dan dengan pengembangan LSM (Learning Management System) 

membuat aplikasi e-learning dalam bentuk web, yang bisa mempermudah dalam 

pengoprasiaan. Dengan adanya itu membuat materi yang dibutuhkan tersedia 

banyak, bisa berupa video, audio, gambar dengan penampilan interaktif dan 

pilihan format yang standar, dan stabil. 

Dengan ini peneliti ingin mengembangkan kelas online yang dapat diterapkan 

dalam pembelajaran, secara fleksibel. Tidak terpengaruh jarak dan waktu, serta 

peserta didik bisa menerima pembelajran dengan menarik dan dimanapun mereka 

berada saat ini. Pembelajaran E-learning sendiri sekarang bisa diakses dengan 

bermacam-macam tool/aplikasi belajar online. Seperti edmodo, yang merupakan 

aplikasi belajar online yang digunakan untuk mempermudah guru dalam 

mendistribusikan materi, memberikan kuis, dan membentuk kelompok belajar 
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untuk siswa. Peneliti memilih untuk mengembangkan kelas digital yang berbantu 

edmodo, karena Edmodo bisa untuk diakses pada web dan tidak perlu 

mendownload aplikasinya. Supaya meminimalisasikan siswa yang terkendala 

dalam memory ponsel yang penuh. Edmodo juga dirasa lebih mudah untuk 

diakses kepada siswa, dan memberika suasana belajar yang berpeda pada siswa 

yaitu bisa dibentuk dalam kelompok-kelompok kecil. Dengan permasalahan yang 

dijumpai peneliti dilapangan, tentang kurang respon dan aktifnya siswa pada 

pembelajaran matematika yang dirasa kurang menarik, membuat penulis memilih 

menggunakan e-learning dalam proses pembelajaran dengan dituangkan dalam 

kelas edmodo. Yang nantinya dalam kelas edmodo tersebut dapat disisipkan 

media pembelajaran interaktif dengan Microsof Power Point yang dapat diakses 

langsung oleh siswa dimanapun mereka berada. Pemberian materi dengan bantuan 

media sendiri, berguna untuk melatih kemandirian siswa dalam menerima materi 

pembelajaran. 

Penggunaan kelas online dengan bantuan edmodo tersebut, diharapkan bisa 

membuat siswa lebih semangat belajar, terutama dalam pembelajaran matematika. 

Dengan demikian pengembangan kelas online/digital tersebut bisa membuat siswa 

semangat belajar matemtika. Tertumata para siswa di kelas X, yang dirasa masih 

awal dalam menempuh pembelajaran Sekolah Menengah Atas (SMA) ataupun 

Sekolah Menengah Kejurusan (SMK). Karena jika pada awal jenjang pendidikan 

mereka sudah memahami pembelajaran matematika, dapat mempermudah 

pemahaman matematika di jenjang selanjutnya. Sehingga para siswa akan 

semangat dalam kegiatan belajar mengajar baik di matemtika ataupun pelajaran 
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yang lain. Dan peneliti memilih materi persamaan pertidaksamaan nilai mutlak 

linier satu variabel karena merupakan materi kelas X awal serta sesuai dengan 

judul penelitian yang diambil. Serta materi tersebut tidak bisa dijelaskan dengan 

alat peraga. 

Berdasarkan penjelasan latar belakang masalah di atas, maka peneiliti 

melakukan “Pengembangan Kelas Digital Berbantu Edmodo Pada Materi 

Persamaan Pertidaksamaan Nilai Mutlak Linier Satu Variabel”. Yang 

menghasilkan pengembangan kelas digital pada Edmodo dengan produk materi 

berupa media pembelajaran Microsoft Power Poin interaktif, untuk menunjang 

belajar siswa SMK kelas X pada materi persamaan pertidaksamaan nilai mutlak 

linier satu variabel. Dengan batasan pengembangan kelas Edmodo, media 

pembelajaran Microsoft Power Poin interaktif, materi persamaan pertidaksamaan 

nilai mutlak linier satu variabel. 

B. Identifikasi Masalah 

Dalam pembelajaran didalam kondisi pandemi saat ini, siswa dituntut untuk 

belajar secara jarak jauh (online). Yang mana hal tersebut menambah 

kebingungan siswa dan kebosanan dalam menerima proses belajar mengajar. 

Terlebih dalam mata pelajaran matematika, yang dianggap siswa sulit dan 

membosankan. Dimana pada kondisi pandemi virus Covid-19 seperti ini pendidik 

dituntut untuk memberikan pembelajaran secara online kepada siswa. Kurang 

mahirnya pendidik dalam dunia teknologi membuat penerapan kelas online/digital 

kurang menarik dan cenderung membuat siswa bosan dan kurang memahami 
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materi yang disampaikan. Hal tersebut juga memicu kebosanan siswa dalam 

proses pembelajaran terlebih matematika. 

  Hal tersebut juga peneliti dapati pada saat melakukan observasi di salah satu 

SMKN di Kediri, pada beberapa kelas X. Yang mana siswa masih tidak semangat 

belajar terhadap matematika, yang selalu dianggap bahwa matematika itu “sulit”. 

Menjadikan siswa tidak begitu menyukai pembelajaran matematika, dan memilih 

tidak begitu merespon saat pembelajaran matematika di kelas berlangsung. Hal 

tersebut juga dipengaruhi karena aktifitas belajar siswa yang kurang dalam 

pemebelajaran. Sehingga kelas menjadi pasif dan para siswa menjadi semakin 

bosa dan tidak merespon pembelajaran di kelas. 

Terlebih dalam materi persamaan dan pertidaksamaan linier nilai mutlak satu 

variabel. Siswa kurang mengerti materi yang diberikan oleh pendidik di kelas. 

Pengemasan pembelajaran yang kurang menarik, dan membuat siswa bosan 

menjadi salah satu faktor utamanya. Pendidik yang kurang tepat mengemas 

pemebelajaran bagi siswa, menjadikan siswa tidak meyukai bahkan tidak berminat 

untuk menerima pembelajaran tersebut. Proses pembelajaran yang telah diamati 

dalam observasi disalah satu SMKN di Kediri ini masih menggunakan 

pembelajaran konvensional dengan tatap muka dikelas. Dimana dalam kondisi 

pandemi Covid-19 ini pembelajaran kovensional tidak diperbolehkan dan harus 

beralih ke pada pembelajaran jarak jauh atau online.   

Maka dalam era pandemi sekarang ini teknologi, memeiliki peran penting 

dalam perkembangan jaman. Terlebih dalam dunia pendidikan, sekaraang ini 

teknologi ambil adil dalam kemajuan pendidikan. Dikarenakan kurangnya 
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penggunaa IPTEK dalam proses pembelajaran yang mengakibatkan proses belajar 

mengajar yang monoton, membuat siswa mudah bosan dan tidak memahami 

materi pembelajaran yang sudah di jelaskan. Sebagian pendidik yang belum bisa 

memanfaatkan teknologi secara baik, untuk memperbaiki proses belajar mengajar. 

Pendidik masih tetap menggunakan model pembelajaran seperti tatap muka dan 

ceramah. Yang membuat siswa kurang berperan aktif dalam pembelajaran. 

Kurangnya penggunaan teknologi menjadikan guru sulit mengemas pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan fleksibel. 

 Masih kurangnya penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar 

mengajar. Di temukan oleh peneliti dalam observasi disalah satu SMKN di kota 

Kediri. Ini juga menjadi permasalah yang perlu diperhatikan dalam proses 

pembelajaran. Pendidik belum menerapkan bahkan menggunakan media 

pembelajaran, untuk membantu dalam proses pembelajaran online kepada 

siswanya. Penggunaan media ineraktif seharusnya bisa dipilih dalam 

mempermudah penyampaian materi belajar kepada siswa, terlebih dalam system 

belajar daring yang diterapkan sekarang ini.  

 Penerapan pembelajaran online atau yang sering disebut dengan e-learning, 

dirasa perlu di gunakan oleh pendidik pada era pandemi saat ini . Untuk dapat 

memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam menerima pembelajaran. 

Dengan penerapan e-learning pendidik bisa menggunakan aplikasi e-learning 

yang baik, dan mudah digunakan oleh para siswa. Pembelajaran dengan 

mengaplikasikan teknologi di dalamnya kiranya dapat menarik siswa untuk 

mengikuti pembalajaran, terutama pembelajaran matermatika.  
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Pembelajaran yang masih konvesional mengakibatkan siswa kurang berperan  

dalam kegiatan belajar mengajar. Maka itu pembelajaran digital/e-learning 

berbantu edmodo diaharapkan dapat membantu dan memberika pembelajaran 

interaktif yang dapat membuat siswa menjadi semangat dan bisa memahami 

pembalajaran matematika dengan baik.  
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C. Rumusan Masalah  

Adapun permasalahan yang dikaji dalam penelitian tersebut sebagai berikut 

adalah : 

Bagaimana pengembangan kelas digital berbantu edmodo, pada materi persamaan 

dan pertidaksamaan linier nilai mutlak satu variabel? 

D. Tujuan Pengembangan  

Dari rumusan masalah diatas didapatkan tujuan penelitian adalah : 

Pengembangan kelas digital berbantu edmodo pada materi persamaan dan 

pertidaksamaan linier nilai mutlak satu variable.  

E. Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan yang dibuat oleh penulis sebagai berikut 

1. BAB I : PENDAHULUAN 

Pada bab I tersusun dari latar belakang masalah yang memunculkan 

permasalahan yang diahadapi dalam pembelajaran matematika dalam kondisi 

pandemi seperti ini yang menjadi dasar dalam pengembangan kelas digital 

berbantu edmodo pada materi materi persamaan pertidaksamaan nilai mutlak 

linier satu variabel, Identifikasi masalah yang didapat pada latar belang masalah, 

Pembatasan masalah yang akan menunjukan batasan dari pengembangan kelas 

digital berbantu edmodo pada materi materi persamaan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel, Rumusan yang berisi masalah yang akan dipecahkan 

oleh peneliti dalam pengembangan kelas digital berbantu edmodo, Tujuan 

pengembangan yang berisi tujuan dari rumusan masalah yang ada, dan sistematika 

penulisan yang terakhir.    
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2. BAB II : LANDASAN TEORI 

Pada bab II tersusun dari landasan-landasan teori yang digunkan dalam 

pengembangan kelas digital berbantu edmodo pada materi materi persamaan 

pertidaksamaan nilai mutlak linier satu variabel, 

3. BAB III : METODE PENGEMBANGAN 

Pada bab III tersusun dari, model pengembangan yang digunakan peneliti 

untuk mengembangkan kelas digital berbantu edmodo pada materi materi 

persamaan pertidaksamaan nilai mutlak linier satu variabel, Prosedur 

pengembangan yang digunakan ialah ASSURE , Lokasi dan subjek penelitian, Uji 

coba mode/produk, Validasi model/produk yang berupa angket validasi media dan 

materi, Intrumen pengumpulan data berisikakan pengembangan instrument dan 

validasi intrumen, Tehnik analisis data berisikan tahap-tahap analisis data dan 

norma pengujian. 

4. BAB IV : HASIL PEMBAHASAN PENGEMBANGAN 

Pada bab IV tersusun dari deskripsi dan pembahasan yang meliputi 

deskripsi hasil angket validasi intrumen dari pengembangan kelas digital berbantu 

edmodo pada materi materi persamaan pertidaksamaan nilai mutlak linier satu 

variabel. 

5. BAB V : PENUTUP  

Pada bab V terdiri dari kesimpulan berupa hasil pengemabangan kelas 

digital berbantu edmodo pada materi materi persamaan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel, saran yang dapat diberikan untuk penelit, daftar 
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pustaka dan lampiran – lampiran pada proses pengembangan kelas digital 

berbantun edmodo.
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