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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan peserta didik dalam
memahami materi pada buku paket dan media elektronik yang digunakan
masih sebatas slide power point. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
kelayakan, respon peserta didik dan pendidik, serta efektivitas media
pembelajaran learning management system (LMS) Moodle. Prosedur
penelitian dan pengembangan berpedoman pada model 4D (Four D Model).
Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket kelayakan dan
kemenarikan produk, soal protest dan pretest untuk mengetahui efektivitas
kemenarikan produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media layak
nakan dengan skor rata-rata pada aspek materi sebesar 3,66 dan a

. Respon peserta# t h“{nedia pembelajar
ent system (LMS) m eu!a enarik, dengan rata-rat

kecil sebes

an 3,62 pada skala besar, sedangk n pendidik

an rata-rata seb 6. Efektivitas media
ent system ') moodle pada rata-rata N-

gain sebesar 0,75 dengan criteria tinggi.

adalah sangat menagi

pembelajaran learning man

Kata Kunci : 4D (Four D Model), E-learning, Media Pembelajaran, Moodle.
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Artinya: janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu bersedih

hati, padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika

kamu orang-orang yang beriman. (Ali Imran :139)
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dalam kehidupan manusia adalah kebutuhan wajib dipenuhi
sepanjang hidup umat manusia. Tanpa pendidikan sama sekali sangat tidak
mungkin suatu kelompok manusia mampu hidup berkembang searah dengan
aspirasi (cita-cita) untuk maju, sejahtera dan bahagia menurut konsep pandangan
hidup mereka.!

Pendidikan menjadi sarana utama yang perlu dikelola. Bagaimana tidak,

pendidikan merupakan investasi seseorang bagi masa depannya dan merupakan

i penentu kesuksesa | tersepbdtyjuga terkandung dal -

At-Taubah ayat 122 yang berbunyi:

T g A
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Artinya: “Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke medan perang).
mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara mereka
beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka tentang
agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya apabila mereka
telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat menjaga dirinya.”

Ayat di atas menjelaskan bahwa betapa pentingnya pengetahuan bagi
kelangsungan hidup manusia. Karena dengan pengetahuan manusia akan

mengetahui apa yang baik dan apa yang buruk, benar atau pun yang salah.

'Fuad lhsan, Dasar-Dasar Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2013).



Berkaitan dengan pengetahuan, diketahui bahwa pengetahuan merupakan hasil
dari proses pendidikan yang tersusun secara sistematik dan terukur.

Pendidikan proses belajar yang dilakukan secara berkesinambungan. Seiring
berkembangnya teknologi secara langsung menuntut dunia pendidikan untuk
menyesuaikan perkembangan tersebut dalam meningkatkan mutu pendidikan
sehingga menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas Pendidikan
memegang peranan yang sangat penting untuk meningkatkan derajat kehidupan
warga masyarakat dan derajat bangsa.’

Proses pendidikan tentu saja tidak terlepas dengan proses pembelajaran yang

di dalamnya terdapat aktifitas pembelajaran. Belajar yaitu sesuatu yang sangat

Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu:
“Berlapang-lapanglah dalam majlis”, Maka lapangkanlah
niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila
dikatakan: “Berdirilah kamu”, Maka berdirilah, niscaya Allah
akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan

2 Lailatul seamy, Farida, Muhamad syazali, “Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Multimedia Interaktif Dengan Pendekatan Contextual Teaching And Learning.” 2018.



Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. Al-
Mujadilah: 11)

Proses pendidikan, memerlukan perhitungan mengenai situasi dan kondisi
dimana proses tersebut dapat berlangsung dalam waktu jangka yang panjang.
Dengan adanya perhitungan tersebut tujuan yang hendak dicapai dapat diraih
karena segala sesuatu tersebut direncanakan secara rinci. Peserta didik dituntut
menjadi pribadi yang memiliki sifat kreatif dan aktif dalam melihat potensi yang
ada agar mampu bersaing dengan ilmu pengetahuan yang semakin lama semakin
berkembang, terutama di bidang perkembangan teknologi. Sebagaimana yang di
ajarkan oleh agama islam bahwasanya pendidikan sebagai salah satu usaha

membentuk kepribadian manusia yang dilalui dengan proses yang panjang dengan

tidak dapat kita Uil se Dimana semua h
an proses yang sangat hati-hati agar tidak terjadi kesala
pembentukan karakter kepribadian peserta didik. Karena sasaran pendidikan yaitu

manusia yang sedam:m berkemendukung berbagai

kemungkinan, apabila terjadi kesalahan, maka akan sulit untuk memperbaikinya.

Salah satu permasalahan pendidikan yang sering terjadi ialah penggunaan
media ajar yang monoton sehingga menimbulkan kejenuhan peserta didik.
Contohnya saja yang terjadi pada mata pelajaran matematika. Seyogyanya
suasana dalam pembelajaran harus menyenangkan dan tidak menjemukan,
terkhusus pada mata pelajaran matematika. Banyak peserta didik yang
mengeluhkan bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan

membosankan sehingga membuat peserta didik malas belajar dan tidak



termotivasi untuk belajar matematika. Apa lagi saat ini masih sering kita jumpai
pendidik yang mengajar matematika hanya menggunakan buku teks sebagai
media pembelajarannya sehingga kurang memotivasi peserta didik untuk belajar
matematika.

Kegiatan belajar mengajar pada hakikatnya adalah suatu proses komunikasi
yang terjadi antara pengantar dan penerima. Dalam suatu proses komunikasi,
dapat memungkinkan informasi yang diberikan oleh dosen ditafsirkan secara
berbeda oleh mahasiswa sehingga dapat membuat kesalahan dalam penerimaan

konsep pada materi pelajaran. Oleh karena itu, diperlukan suatu alat bantu yang

dapat memperjelas proses penyampaian pesan tersebut yang disebut dengan

siswa/i

mahasiswa untuk IebWokus saat W

Selama ini kita ketahui sistem pembelajaran di indonesia masih dilakukan

dengan sistem yang manual dengan menggunakan media pembelajaran
konvensional yang sederhana seperti buku dan papan tulis. Seiring berjalanya
waktu teknologi pendidikan mulai mengembangkan media pembelajaran berbasis
CBT yaitu Computer Based Training yang bersifat interaktif dan fleksibel.
Biasanya konten yang berada pada software ini yaitu bagian multimedia yang
terdapat gambar-gambar animasi, visual, audio, bahkan multimedia lainya.
Dengan adanya CBT ini guru mulai mengembangkan media pembelajaran yang

berbasis computer based training yang dibuat sesuai dengan materi pelajaran.



Lalu menambahkan gambar-gambar animasi untuk membuat tampilan pada materi
ajar lebih menarik, dan kemudian di tampilkan dalam bentuk power point dengan
menggunakan alat bantu komputer/laptop dan pemancar cahaya atau LCD
proyektor. Namun hal tersebut lama kelamaan membuat mahasiswa cendrung

bosan, monoton, dan kurang interaktif dalam proses pembelajaran.

Proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik, perlunya sesuatu yang baru
untuk membantu proses pembelajaran. Yang mudah dimengerti oleh siswa/i yaitu
dengan konsep perkembangan teknologi yang menarik dan menyenangkan dan
paling utama yaitu mampu mengatasi kendala yang sering terjadi pada saat belajar
di dalam kelas, salah satunya hambatan ruang dan waktu karena biasanya waktu

yang efektif hanya isargd5 it. Oleh karena itu per
embelajaran yang Ag‘miﬂﬂbum proses pembelaj
dilakukan dimana saja dan kapan saja, tanpa harus terhalang ole

Salah satu jenis media!embelajaranqerbasis teknologi yang dapat

mengatasi hal tersebut yaitu media pembelajaran dengan menggunakan Web

Based Training (WBT) media pembelajaran dengan menggunakan sistem ini
dapat dilakukan komunikasi dua arah, yaitu dimana antara peserta didik dan
pendidik dapat melakukan diskusi secara langsung tampa harus bertatap muka.
Oleh karena itu seorang pendidik dalam pembelajaran diharapkan dapat
mengoptimalkan sarana yang tersedia untuk mencapai suatu tujuan dalam

pembelajaran. Sudah seharusnya mengembangkan media pembelajaran terbaru



dengan memanfaatkan kemajuan teknologi yang sekarang terus berkembang pesat

sehingga dapat meningkatkan mutu pedidikan di indonesia.’

Teknologi merupakan suatu yang integral dalam setiap perkembangan
budaya. Semakin maju suatu kebudayaan membuat kemajuan teknologi terus
berkembang semakin canggih. Walaupun masih banyak dari kita yang belum
menyadari akan perkembangan teknologi itu. Kemajuan teknologi dapat
ditunjukan dari terbukanya secara luas hubungan antar bangsa dan negara melalui
sebuah informasi. Dengan adanya kemajuan teknologi, semua kejadian yang ada
di belahan negara lain dapat diketahui dengan cepat di belahan dunia lainya.*

Sistem ini akan membuat perubahan dari metode pembelajaran yang masih
al berbasis hyperteﬁciiﬁ dalam hal ini bah
erupa kombinasi da g ia dari komputer.®
Seiring dengan ﬁiiembangan teknologi W semakin maju dan
berkembang, pemanfaatan tekn®logi komputer dan internet semakin banyak

digunakan dalam proses pembelajaran, hal tersebut ditunjukan dengan

pengembangan berbagai media pembelajaran yang menggunakan teknologi
internet untuk membantu proses belajar, salah satu pemanfaatan dari
pengembangan teknologi komputer dengan internet tersebut adanya sistem

pembelajaran dengan menggunakan elektronik atau sering disebut e-learning.

®Fatma Sukmawati, “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Biologi SMP Berbasis Android
untuk Bekal Menghadapi UAN di SMP Islam Bakti 1 Surakarta”. Jurnal Teknologi Informasi.
Vol.11.No.31,(Maret 2016).h.1

*Yuberti, Dinamika Teknologi Pendidikan (Bandar Lampung: Lembaga Penelitian dan
Pengabdian Kepada Masyarakat/LP2M,2016).h.99

*Teuku Fadjar Shadek, “Pengembangan Aplikasi Sistem E-learning Pada Seluruh Mata
Kuliah dengan Menggunakan Program Hypertext Prepocessor (PhP) Dalam Rangka Peningkatan
Mutu Proses dan Hasil Belajar”, Junal ProTekInfo, VVol.4 (Agustus, 2017). h.1



E-learning adalah salah satu dari evolusi, dan hampir berasimilasi dengan dunia

pendidikan.®

E-learning merupakan suatu bentuk teknologi dan informasi yang dapat
diterapkan dalam bidang pendidikan melalui dunia maya. Penggunaan e-learning
sangat tepat digunakan untuk membuat suatu transformasi pada proses
pembelajaran yang bisa digunakan di sekolah ataupun pada perguruan tinggi yang
dikelolah secara digital dengan teknologi internet.” Terdapat beberapa contoh dari
learning management system yang banyak digunakan dalam dunia pendidikan
salah satunya yaitu WebCT, BlackBoard, Moodle, Atutor, Drupal, Edmodo dll.
Moodle merupakan perangkat lunak yang memanfaatkan aplikasi web moodle

en source software S)yaRg t digunakan untuk
ine yang memiliki bagulr\mmpermudah pelajara
dimana pengajar dapat mengunggah bahan ajar, soal, tugas, dan membuat forum

diskusi. Peserta didmmgin di mapat memilih kelas

dengan enroll yang sudah disediakan. Serta aktivitas yang dilakukan oleh peserta

didik dapat di pantau oleh sistem progres adminya.®

Berdasarkan hasil pra survey pada tanggal 18 Febuari kelas VIII di SMP
Perintis 2 Bandar Lampung dengan jumlah peserta didik 25 orang. Kemudian di

dapat data sebagai berikut.

®Rahul Shrivastava, Yogendra Kumar Jain, and Ajay Kumar Sachan. “Designing and
Developing E-learning Solution: Study on Moodle 2.0”, International Journal of Machine
Learning and Computing, Vol.3. No.3 (June, 2013) h. 305

"Mufidatul Islamiyah, “Efektifitas Pemanfaatan E-learning Berbasis Website Terhadap
Hasil Belajar Mahasiswa STMIK Asia Malang Pada Mata Kuliah Fisika Dasar”, Jurnal limiah
Teknologi dan Informasi Asia (JITIKA). Vol.10.No.1 (Febuari 2016)h. 41

8Gede Indrawan, Moodling Your Class: Moodle Untuk Kelas Online, (Depok: PT
RajaGrapindo Persada, 2017), h.1



Apakah Anda Mengalami Kesulitan
Mempelajari Materi Bangun Ruang
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Gambar 1.1 Diagram Kesulitan Peserta Didik Mempelajari Materi Bangun Ruang

Berdasarkan data kesulitan peserta didik dalam mempelajari materi bangun
ruang balok adalah sebesar 68% mengalami kesulitan dan 32% tidak

mengalaminya. Hal ini berarti, siswa/siswi banyak menjawab terkait materi

g merasa sulit dalamwlmn
iti jJuga memberikan Kuesioner tentang keinginan peserta yang

ingin belajar menggunakan.media pembelajaran Learning Management System

(LMS) Moodle. Dengan%u ““Saya % menggunakan media

pembelajaran Learning Management System (LMS) Moodle. Berdasarkan hasil

kuesioner diperoleh hasil :

Saya Ingin Belajar Menggunakan Media Pembelajaran
Learning Management System (LMS) Moodle

M lya
M Tidak




Gambar 1.2 Diagram ingin belajar menggunakan media pembelajaran Learning
Management System (LMS) Moodle

Diagram di atas menunjukan data hasil kuesioner tentang keinginan peserta
didik belajar menggunakan media pembelajaran Learning Management System
(LMS) Moodle adalah sebesar 76% dan sebesar 24% tidak menginginkan. Peserta
didik menyatakan bahwa mereka mau belajar menggunakan media pembelajaran
Learning Management System (LMS) Moodle. Kebanyakan alasan dari peserta
didik karena sangat membantu dan mempermudahkan peserta didik dalam

memahami materi pembelajaran matematika.

Diagram pengguna jenis
smartphone ’

B Samsung
B Xiaomi
Oppo

m\Vivo

Gambar 1.3 Diagram Pengguna Jenis Smartphone
Berdasarkan data di atas di dapat pengguna smartphone di SMP Perintis 2

Bandar Lampung adalah jenis samsung 36%, xiaomi 36%, oppo 12%, vivo 16%.
Sehingga di ketahui rata-rata peserta didik paling banyak menggunakan jenis
smartphone dengan sistem operasi Samsung dan xiaomi dengan persentase 36%.
Hasil wawancara bersama Medi Hermansyah, S.Pd. selaku pendidik
matematika di SMP Perintis 2 Bandar Lampung menyampaikan bahwa, meskipun
disekolah yang terbilang sudah mempunyai fasilitas yang cukup mendukung

kendala pada mata pelajaran matematika tetap ada, namun tidak terlalu banyak.



Salah satunya bagaimana membuat suasana pembelajaran menarik dan tidak
membosankan, yang dalam hal ini bermula dari media pembelajaran matematika
yang digunakan oleh pendidik apakah menarik dan membuat peserta didik
termotivasi. Media pembelajaran yang menarik akan memberikan motivasi
kepada peserta didik untuk betah ketika jam pelajaran. Media pembelajaran yang
dibuat pendidik saat ini masih minim, terkhusus media pembelajaran berbasis e-
learning. Saat wawancara beliau juga menjelaskan selama ini pendidik belum
pernah menggunakan media pembelajaran berbasis e-learning. Beliau juga
menjelaskan bahwa alasan beliau belum pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis e-learning karna belum pernah diberi pelatihan khusus

mbelajaran e-learning, ditambah lagi peserta didik dip
a gadged dan laptop &L sekolah SMP Perintis

Lampung itas_teknologi sudah cukup mendukung. Men

au sebuah

media pembelajaran tif adalah - medi h digunakan, mudah

dipahami, ada respon dan reaksi antar media dengan pengguna. Sekarang ini
pembelajaran itu relatif sesuai dengan perkembangan zaman dan mendukung para
generasi muda untuk mengembangkan sesuatu mengenai pendidikan. Pada akhir
wawancara beliau menyampaikan sangat perlu ada media pembelajaran yang
mengikuti perkembangan zaman karna akan lebih membantu siswa dalam proses

pembelajaran.’

®Medi Hermansyah, Wawancara Dengan Pendidik (SMP Perintis 2 Bandar Lampung,
2019).



Berdasarkan hasil pra survey pada tanggal 27 Febuari di SMP Negeri 20
Bandar Lampung. Peneliti memberikan kuesioner kepada 25 peserta didik

sehingga didapat data sebagai berikut.

Apakah Anda Mengalami Kesulitan Mempelajari
Materi Bangun Ruang

Hiya

M tidak

Gambar 1.4 Diagram Kesulitan Peserta Didik dalam Mempelajari Materi Bangun

Ruang
iagram 1.4 menunjukk. ls
didik dala hami bangun ruang. Sebesar 60% menga

sebanyak 40% tidawebanyakaw;)eserta didik karena
rumitnya materi bangun ruang, teknik penjelasan yang disampaikan oleh pendidik

masih kurang rinci dan materi-materi yang ada dibuku paket kurang jelas atau

kurang lengkap sehingga membuat peserta didik kesulitan dalam memahami
materi bangun ruang.

Peneliti juga memberikan kuesioner tentang keinginan peserta didik yang
ingin belajar menggunakan media pembelajaran Learning Management System

(LMS) Moodle. Berdasarkan hasil kuesioner diperoleh hasil :



Saya Ingin Belajar Menggunakan Media
Pembelajaran Learning Management System
(LMS) Moodle

M lya
H Tidak

Gambar 1.5 Diagram Keinginan Belajar Menggunakan Media Pembelajaran
Learning Management System (LMS) Moodle

Diagram di atas menunjukan data hasil kuesioner tentang keinginan peserta
didik belajar menggunakan media pembelajaran Learning Management System

odle adalah sebesar 80% dan tidak menginginkan seb

peserta didik meny b:l ka mau belajar men

media pe Learning Management System (LMS)

alasan dari peserta deat membw

didik dalam memahami materi pembelajaran matematika.

ebanyakan

ermudahkan peserta



Diagaram Pengguna Jenis Smartphone

B Samsung
M Lenovo
M Iphone
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Gambar 1.6 Diagram Pengguna Jenis Smarphone
Berdasarkan data di atas di dapat pengguna smartphone di SMP Negeri 20
mpung adalah jenis Sﬁsunlz %,axiaomi 36%, oppo 4%
0, smarfren 4%, iph I ketahui rata-rata pes
paling banya gunakan_jenis smartphone dengan si perasi xiaomi

dengan persentase 36~ ’

Hal ini juga sejalan dengan hasil wawancara bersama Dra.Ratih

Listyaningsih, sebagai pendidik matematika di SMP Negeri 20 Bandar Lampung
yang menjelaskan bahwa proses belajar pembelajaran bangun ruang sudah
berjalan baik, tetapi ada beberapa peserta didik belum aktif saat pembelajaran
bangun ruang balok dikarnakan pendidik bingung dalam memilih media
pembelajaran. Dapat diketahui pula bahwa peserta didik suka dengan
pembelajaran matematika pada materi bangun ruang karena banyak dalam
kehidupan sehari-hari. Saat diwawancarai dijelaskan bahwa belum pernah

menggunakan media pembelajaran berbasis e-learning dan oleh sebab itu beliau



sangat setuju jika ada yang menggunakan media pembelajaran berbasis e-learning
karena akan sangat membantu dan membuat peserta didik lebih termotivasi untuk
belajar terkhusus pada pelajaran matematika.'°

Berdasarkan hasil wawancara dan pra survey di atas, diduga bahwa bahan
ajar yang selama ini dipakai oleh pendidik dalam suatu proses kegiatan belajar
mengaajar belum mampu dalam membantu prestasi peserta didik, disamping itu
pula belum membantu untuk dapat belajar secara mandiri oleh peserta didik,
sehingga peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. Hal
ini juga diduga bahwa guru hanya menggunakan buku paket yang tersedia dan

digunakan dalam proses pembelajaran. Guru belum mampu mengembangkan

dia pembelajaran yang ada.

lihat dari pemasalah etlt, aka, diperlukan solusi ya
i_upaya dalam menanggulangi permasalahan di . Salah satu

upaya yang dapat _di dalah mena la, pembelajaran yang

mendukung dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang dipandang
peneliti dapat mendukung proses pembelajaran adalah Learning Managemen
System (LMS) Moodle. Inovasi-inovasi dalam mengembangkan media
pembelajaran sangat diperlukan, salah satu media pembelajaran yang dapat
memberikan inovasi dalam matematika adalah media pembelajaran Learning
Managemen System (LMS) Moodle.

Sebuah penelitian terkait Learning Managemen System (LMS) Moodle telah

banyak diteliti, beberapa hasil diantaranya menunjukkan bahwa media

10Ratih Listyningsih, Wawancara Dengan Pendidik (SMP Negeri 20 Bandar Lampung,
2019).



pembelajaran yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik,
hasil penilitan juga menunjukkan bahwa presentasi oleh ahli media, materi,
berturut-turut sebesar 90,62% dan 80,55%. Hal ini menunjukkan bahwa Mobile
Learning yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan dalam pembelajaran
dan merupakan suatu solusi untuk mengatasi masalah pembelajaran yang ada.*
Penelitian lain menyimpulkan bahwa penerapan pembelajaran matematika
berbasis e-learning dalam kerangka laboratorium teenzania materi trigonometri
terbukti mampu dalam menciptakan suasana pembelajaran yang efektif. Hal
tersebut ditunjukkan dengan data hasil penelitian bahwa variabel keterampilan
proses, motivasi belajar, dan tes prestasi belajar dapat mencapai ketuntasa dan

encapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.'® Penelitian

ulkan bahwa mahasi IaIbI learning lebih baik d

biasa. Sela ahasiswa blended learning lebih aktif men tugas dari

pada kelas biasa.'*

Berdasarkan penelitian-penelitian  terdahulu terbukti bahwa, dalam
penggunaan media pembelajaran Learning Managemen System (LMS) Moodle
dalam pembelajaran memberikan efek yang positif. Adapun penelitian ini
memiliki perbedaan bahwa penelitian ini berbasis online pada materi Bangun

Ruang. Oleh karena itu, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran

“Novita Setiawati, “Pengembangan Mobile Learning (M-Learning) Berbasis Moodle

Sebagao Baya Dukung Pembelajaran Fisika Di SMA,” 2012.
Ibid.

BIman Subekti, YL Sukestiyarno, and St Budi Waluya, “Efektivitas Penerapan
Pembelajaran Matematika Berbasis E-Learning Dalam Kerangka Laboratorium Teenzania Materi
Trigonometri Kelas X,” 2012, 6.

Y Anwar Mutagqin, Indiana Marethi, and Syamsuri, “Model Blended Learning Di Program
Studi Pendidikan Matematika UNTIRTA,” n.d.



Learning Managemen System (LMS) Moodle pada materi bangun ruang. Hal ini
bahwa media pembelajaran Learning Management Sytem (LMS) Moodle dengan
harapan memiliki bentuk lebih simple, modern dan fitur-fitur yang digunakan juga
tidak susah. Gagasan ini diwujudkan dalam bentuk penelitian dengan judul:
“Pengembangan Media Pembelajaran Learning Management System (LMS)

Moodle Pada Materi Bangun Ruang”

B. Indentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, dapat
diidentifikasikan adanya beberapa masalah, diantaranya adalah:

1. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi

tika bangun ruang.

bangan media pembelajaran elektronik masih jarang sekali ukan
oleh pendidik di SMP/MTs

3. Media pembelammh ada mapat menarik minat

belajar peserta didik.

C. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini yaitu Pengembangan media
pembelajaran Learning Management System (LMS) matematika interaktif ini
menggunakan Moodle dengan pokok materi Bangun Ruang SMP/MTs kelas VIII.
Penilaian kevalidan E-Learning dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan
praktisi pendidikan yang kemudian dilakukan uji coba terbatas pada skala kecil

dan skala besar.



D. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Learning Management System
(LMS) Moodle pada materi bangun ruang?

2. Bagaimana respon siswa dan guru terhadap media pembelajaran Learning
Management System (LMS) Moodle pada materi bangun ruang?

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran Learning Management System

(LMS) Moodle pada materi bangun ruang pada siswa kelas V111?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan penelitian ini adalah

ahui kelayakan media pembelajaran Learning Manage ystem

(LMS) Moodle pada materi bangun ruang.

Mengetahui respmgwru terhMmbelajaran Learning

Management System (LMS) Moodle pada materi bangun ruang.

no

3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran Learning Management System

(LMS) Moodle pada materi bangun ruang pada siswa kelas VIII.

n

Manfaat Penelitian

=

Bagi Peneliti
Peneliti menjadi termotivasi untuk mengembangkan Media Pembelajaran
matematika interaktif menggunakan Learning Management System (LMS) Moodle

dengan materi pokok Bangun Ruang SMP/MTs.



2. Bagi Peserta Didik

a.

Meningkatkan pola mandiri oleh peserta didik dalam pembelajaran
matematika

Mengenal variasi baru media pembelajaran yang lebih modern.
Mempermudah dalam mempelajari materi oleh peserta didik dengan baik
dan benar.

Media pembelajaran Learning Management System (LMS) Moodle
matematika ini dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran bagi

peserta didik untuk belajar mandiri.

3. Bagi pendidik

mberikan pengetahuan kepada pendidik mengenai bahan ajar

ang digunakan di dala . I
otivasi tersendiri bagi pendidik agar dapa
bahan ajar se

Wi kebutuhw
Membantu pendidik untuk mempermudah peserta didik dalam belajar

matematika.

Memberikan kemudahan bagi pendidik untuk melakuakn variasi

pembelajaran di dalam kelas dengan bahan ajar yang lebih modern.

4. Bagi sekolah

Memberikan sumbangan media pembelajaran yang bervariasi guna

meningkatkan kualitas pendidikan khususnya pada mata pelajaran matematika.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research
and Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguiji keefektifan produk tersebut.'®
Jadi untuk dapat menghasilkan produk tertentu dibutuhkan analisis kebutuhan dan
untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat
luas, maka diperlukan penelitan untuk menguji keefektifan produk tersebut. Jadi

penelitian pengembangan bersifat longitundinal (bertahap bias multy years).'®

bangan dalam arti | i kan sebagai kegiata
an suatu produk. Hal ini sebagaimana disampaikan oleh Wi
bahwa pengembangan merupakan kegiatan yang terencana, yang dilaksanakan
secara sadar dengan m jawab, ymntuk menumubuhkan
dan memperkenalkan produk suatu pengetahuan yang selaras dan dinamis.*’
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
adalah kegiatan tersusun secara sitematis, terarah, dan dilakukan secara sadar
untuk memperbaiki atau menciptakan sebuah produk agar menjadi lebih baik dan

dapat meningkhatkan kualitas mutu yang terbaik.

3Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan RND)
(Bandung: Alfabeta, 2017).

Ibid.

Y"Rizky Deczricha Fannie, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKS) Berbasis
POE(Predict, Observe, Explain) Pada Materi Program Liniear Kelas XII SMA” 8 (n.d.): 9.



B. Media Pembelajaran

Media pembelajaran saat ini banyak digunakan dalam proses belajar
mengajar. Media pembelajaran secara sistematis dapat dipakai sebagai sarana
dalam mentransfer informasi. Hal ini berarti bahwa media merupakan alat
komunikasi yang dapat dipakai dalam memberikan informasi yang tersedia yang
ditujukan kepada pembaca.’® Selain itu, media merupakan salah satu kompenen
komunikasi, vyaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju
komunikan.*®

Menurut pendapat Nana Sudjana, media yaitu sesuatu hal yang dapat

digunakan untuk mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat

i ksi komunikasi

dengan maksud agar

ara peserta didik dan

pendidik dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna.®

Proses pembelajaran banyak sekali alat-alat bantu yang digunakan yang
sering Kita kenal sebagai media pembelajaran. Media adalah sarana yang dapat
digunakan sebagai perantara yang berguna meningkatkan efektifitas dan efisiensi
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan pendapat tersebut media dalam
pembelajaran dapat memberikan keuntungan bagi pendidik dan peserta didik.*

Senada dengan hal tersebut, bahwa media pembelajaran merupakan alat yang

®Netriwati, Media Pembelajaran Matematika, (Lampung: Permata Net, Edisi 1, 2017).
;zDaryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Gava Media, Edisi 1, 2010).

Ibid.
bid.



dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepenerima sehingga
dapat mengarahkan pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemampuan
peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.?? Dihubungkan dengan
pembelajaran, media merupakan sebagai alat untuk komunikasi yang digunakan
dalam proses pembelajaran untuk memberi informasi berupa materi ajar dari
pengajar kepada siswa menjadi lebih termotivasi untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, media pembelajaran merupakan
sarana Yyang digunakan pada proses pembelajaran yang bertujuan untuk

ifitaskan waktu dalam mencapai tujuan pembelajaran.

AlIA

ngan dengan

ning

Ada banyak isti

ing, seperti virtual
learning, online learning, virtual class, e-training, dan lain-lain. Di samping itu,
dalam penelitian ini akan didefinisikan tentang e-learning. E-learning merupakan
istilah generik dari pendayagunaan teknologi elektronik untuk proses belajar.
Dengan demikian, e-learning merupakan istilah secara hierarki dan payung dari
beberapa istilah tersebut.?

E-learning merupakan proses yang dilakukan secara disengaja terhadap

pemakaian jaringan dalam teknologi informasi yang digunakan dalam kegiatan

Sari RetnoWulandari, Eko Suyanto, and Wayan Suana, “Modul Interaktif Dengan
Learning Content Development System Materi Pokok Listrik Statis,” n.d., 12.

2Dewi Salma Prawiradilaga, Mozaik Teknologi Pendidikan E-learning, (Jakarta, Edisi 1,
2013).



belajar mengajar dikelas atau di mana saja. Hal ini senada dengan pendapat ahli
bahwa e-learning yaitu proses menggunakan teknologi dan informasi dalam
belajar mengajar dikelas, baik secara sengajar atu tidak disengaja.?*

Senada dengan pendapat di atas, bahwa, e-learning yaitu seluruh pelatihan
yang menggunakan bahan suatu media pembelajaran secara elektronik atau
dengan teknologi informasi karena ada bermacam penggunaan e-learning saat ini,
maka e-learning dibagi menjadi dua tipe yaitu : synchronous training dan
asynchronous training.> Derek Stockley juga mendefinisikan e-learning sebagai
penyampaian program pembelajaran, pelatihan, atau pendidikan dengan

menggunakan sarana elektronik seperti komputer atau alat elektronik lain seperti

beberapa definisi yang telah dikemukakan di patlah kita

simpulkan bahwa i merupakan isti ik dan luas yang

menjelaskan tentang penggunaan berbagal teknologi elektronik untuk
menyampaikan pembelajaran.?’ Teknologi tersebut dapat berupa komputer,
internet maupun intranet serta teknologi elektronik lain seperti audio/radio, dan
video/televisi. Penulis cenderung menggunakan istilah yang lebih sederhana
tentang e-learning sebagai pembelajaran yang diberdayakan oleh teknologi

elektronik.

2y
Ibid.
®Agung Purnomo, “Pengembangan Bahan Pembelajaran Mandiri Komputasi Fisika
Dengan Menggunakan ‘Moodle’ Secara Online Di Jurusan Fisika Universitas Negeri Semarang,”
N.D., 80.
%6353lma Prawiradilaga, Mozaik Teknologi Pendidikan E-learning, (Jakarta, Edisi 1, 2013).
27 i
Ibid.



2. Komponen dan Karakteristik E-learning
Sama halnya dengan pendidikan jarak jauh, seperti yang telah di bahas di atas,
e-learning merupakan suatu sistem yang terdiri dari beberapa komponen yang
saling terkait. E-learning mempunyai beberapa unsur yang terhubung dan saling
berpengaruh antara unsur yang satu dengan unsur yang lain sebagai suatu sistem.
Unsur-unsur tersebut dapat dipaparkan sebagai berikut :
a. Lembaga Penyelenggara (Instituonal Issue); Siapa yang mengelola?
Artinya adalah adanya unsur penyelenggara yang mengurusi masalah
akademik, kesiswaan, administrasi, mulai dari perencanaan, penganggaran,

tasi secara keseluruhan, evaluasi, monitoring, dan lain-lain.

m Pengelola (Manah Iluﬁgaimana pengelolaan?

iinformasi.

pembelajaran da

c. Sistem Pembelajaran (Pedagogical Issue); Bagaimana sistem pembelajaran?
Artinya adanya sistem proses belajar dan mengajar yang meliputi apa yang
dipelajari, apa tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, siapa yang belajar,
bagaimana strategi pembelajaran (disain, metode, dan media atau teknologi
yang digunakan ) untuk mencapai tujuan tersebut, dan bagaimana hasil belajar
diukur (evaluasi).

d. Teknologi yang Digunakan (Technological Issue); Teknologi apa saja yang
diperlukan untuk mendukung sistem peyelenggaraan e-learning sesuai

kebutuhan? Hal ini meliputi perencanaan dan penyiapan infrastruktur



(internet, LAN, WAN, koneksi, bandwidth, dan lain-lain) yang diperlukan,
hardware dan software.

Sistem  Evaluassi  (Evaluation Issue); Bagaimana  keberhasilan
penyelenggaraan e-learning dapat diukur? Hal ini meliputi evaluasi hasil
pembelajaran maupun evaluasi program penyelenggaraan dari e-learning itu
sendiri secara keseluruhan.

Tampilan E-Learning(Interface Design Issue); Seperti apa tampilan
program e-learning yang diselengarakan kelihatan? Hal ini meliputi disain
antar muka (interface desighn) yang meliputi tampilan halaman situs,
navigasi, konten, kemudahan penggunaan, interaktivitas, kecepatan muatan,
in-lain.

nan Bantuan Belajarbﬂlasmrt Issue); Bagaimana p, ae-

atkan layanan bantuan yang segera (cepat

Masalah Etika; etika penyelen

rning yang berlaku?

Dalam praktiknya, e-learning diselenggarakan dengan berbagai model.

Dengan kata lain, penyelenggaraan e-learning hendaknya mempertimbangkan

setidaknya kedelapan aspek seperti diatas. Kedelapan aspek tersebut merupakan

suatu sistem yang saling terkait dan berpengaruh satu sama lain.?®

3. Model Penyelenggaraan E-learning

Para ahli mengklasifikasi model-model penyelengaraan e-learning kedalam

berbagai jenis dilihat dari berbagai sisi. Dalam tulisan ini, dibahas klasifikasi

model e-learning dilihat dari sisi sistem penyeampaian (delivery system model).

B1hid.



Jadi menurut Rashty, e-learning bisa di Kklasifikasikan ke dalam tiga bentuk

atau model, yaitu:

a. “Model Adjunct; Model ini dapat dikatakan sebagai proses pembelajaran
tradisonal plus. Artinya pembelajaran tradisional yang ditunjang dengan
sistem penyampaian secara online sebagai suatu tambahan.

b. Model Mixed/Blended; Model blended menempatkan sistem penyempaian
secara online sebagai bagian yang tidak terpisahkan dari proses
pembelajaran secara lengkap. Artinya baik proses tatap muka ataupun
pembelajaran secara online sebagaisatu kesatuan utuh.

c. Model Online Penuh (Fullyonline); Dalam model ini semua intraksi

belajaran dan penyampaian bahan ajar berlangsung secara onlingz

ihan dan Kekurangan E- learning
a. Kelebihan E-learning
E-learning memMmanfaat Mnakan sebagai bahan
atau media dalam kegiatan belajar mengarajar. Berikut ini manfaat e-learning
sebagaimana pendapat Sudarwan Danim & Khairil, Soekartawi, Uwes A.
Chaerumandan Made Wena:
1) Mengatasi persoalan jarak dan waktu
E-learning membantu pembuatan koneksi yang memungkinkan peserta didik
masuk dan menjelajahi lingkungan belajar yang baru, mengatasi hambatan
jarak jauh dan waktu. Hal ini memungkinkan pembelajaran bisa diakses
dengan jangkauan yang lebih luas atau bisa diakses dimana saja dan tanpa

terkendala waktu atau bisa diakses kapan saja.



2)

3)

4)

5)

6)

Mendorong sikap belajar aktif

E-learning memfasilitasi pembelajaran bersama dengan memungkinkan
peserta didik untuk bergabung atau menciptakan komunitas belajar yang
memperpanjang kegiatan belajar secara lebih baik di luar kelas baik secara
individu maupun kelompok. Situasi ini dapat membuat pembelajaran lebih
kostruktif, kolaboratif, serta terjadi dialog baik antar guru dengan peserta didik
maupun antar peserta didik satu sama lain.

Membangun suasana belajar baru

Belajar secara online, maka siswa/i akan menemukan lingkungan yang
mendukung pembelajaran dengan memberikan suasanabaru sehingga peserta

bih antusias dalam belajar.

ingkatkan kesempatan j Ielh
ingkatkan kesempatan untuk belajar bagi Ik dengan

menawarka pen iitual dan alat-ala emat waktu mereka,
sehingga memungkinkan mereka belajar lebih lanjut.

Mengontrol proses belajar

Baik guru serta pelajar dapat menggunakan media ajar atau petunjuk belajar
yang tersusun dan terjadwal melalui internet, sehingga keduanya bisa saling
menilai bagaimana media ajar dipelajari. E-learning juga memberikan
kemudahan guru untuk mengecek apakah peserta didik mempelajari materi
yang diberikan/diunggah, mengerjakan soal-soal latihan dan tugasnya secara

online.

Memudahkan pemutakhiran bahan ajar bagi guru



E-learning memberikan kemudahan bagi guru untuk memperbaharui,
memperbaiki media ajar yang diunggah/diberikan dengan e-learning. Guru
juga dapat memilih media ajar yang lebih bagus untuk pelajar/peserta didik.

7) Mendorong tumbuhnya sikap kerja sama
Hubungan komunikasi dan interaksi secara online antar guru, guru dengan
pelajar dan antar peserta didik mendorong tumbuhnya sikap kerja sama dalam
memecahkan masalah pembelajaran.

8) Mengakomodasi berbagai gaya belajar
E-learning bisa memberikan pembelajaran dengan berbagai modalitas belajar

(multisensory) baik audio, visual maupun Kkinestetik, sehingga dapat

kung pelajar yang mempunyai cara belajar berbeda-beda.
rangan e-Learning L

Beri ngan dari E-Learning diantaranya seb

1) Teknologi yaitu Ndari pemwn jika lebih terfokus
pada aspek teknologinya dan bukan pada aspek pendidikannya maka ada
kecenderungan lebih memperhatikan aspek teknis atau aspek bisnis/komersial
dan mengabaikan aspek pendidikan untuk mengubah kemampuan akademik,
perilaku, sikap, sosial atau keterampilan peserta didik.

2) Proses pembelajaran cenderung ke arah pelatihan dan pendidikan yang lebih
menekankan aspek pengetahuan atau psikomotor dan kurang memperhatikan
aspekafektif.

3) Pendidik diwajibkan memahami dan mengerti strategi, metode atau teknik

belajar berbasis TIK. Jika tidak mampu memahami, maka proses belajar ilmu



4)

5)

6)

7)

pengetahuan atau informasi jadi terhambat dan bahkan bisa menggagalkan
proses pembelajaran.

Proses belajar melalui e-learning memanfaatkan layanan internet yang
mengajarkan pelajar/siswa untuk belajar mandiri tanpa ketergantungan diri
pada pengajar. Jika peserta didik tidak mampu belajar mandiri dan motivasi
belajarnya rendah, maka ia akan susah mencapai tujuan pembelajaran.
Kekurangan secara teknis yaitu tidak semua pelajar/siswa bisa memanfaatkan
fasilitas internet karena tidak tersedia atau kurangnya komputer yang
terhubung dengan internet. Tidak semua lembaga pendidikan bisa

menyediakan fasilitas listrik dan infra struktur yang mendukung pembelajaran

e-learning. Jika peserta didik berusaha menyediak
ngkapan itu atau meny; \Aln iSakiterkendala masalah bia
emberikan

masalah keterbaﬂaan perawng biayanya relatif

mabhal.

akai perangkat lunak sumber terbuka

Kurangnya keterampilan memainkan komputer dan internet secara lebih
optimal.”®

Web course merupakan pemakai internet untuk kebutuhan pembelajaran,

yang mana pelajar/siswa dan dosen/guru seluruhnya terpisah dan tidak dibutuhkan

adanya tatap muka. Semua media ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan,

29Pusvyta Sari, “Memotivasi Belajar dengan Menggunakan E-learning,” Jurnal Ummu

Qura, (September 2015).



ujian dan kegiatan pembelajaran lainnya seluruhnya disampaikan melalui internet.
Dengan kata lain model ini menggunakan sistem model jarak jauh.*
5. Moodle
a. Definisi Moodle

Moodle merupakan salah satu aplikasi open source yang paling terkenal
diantara program-program e-learning lainnya, seperti Atutor, Chamilo, Claroline,
dan lainnya. Aplikasi moodle dikembangkan pertama kali oleh Martin Dougiamas
pada Agustus 2002 dengan moodle versi 1.0.%

Moddle juga ialah sebuah cecourse management system (CMC), yang berarti

tempat diamis dengan pemakaian model berorientasi objek, juga di kenal sebagai

AN

ting, diantaran

modle secara online

ngatasi keterbatasan
frekuensi tetap muka antara mahasiswa dengan dosen.* Moodle sebagai aplikasi
web untuk pengelolaan kelas online.*®

Moodle yang berupa software produksi dari e-learning untuk sebuah media
pembelajaran ke dalam bentuk web. Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk

kedalam ruang kelas digital untuk mengakses materi-materi pembelajaran.

*Ibid.h.291

*'Herayanti and Fuaddunnazmi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Moodle
Pada Mata Kuliah Fisika Dasar.”

“Ibid.

*Gede Indrawan, Moodling Your Class, (Depok: Rajawali Pers, Edisi1, 2017).



Dengan menggunakan moodle, kita dapat membuat materi pembelajaran, kuis,
jurnal elektronik dan lain-lain.®*

Moodle didesain dalam membantu dalam kegiatan pendidikan yang
merupakan suatu konstruksi secara sosial (social construct). Hal ini dapat
diterapkan ketika moodle dibuat, dan ketika pengajar dan pendidik melakukan
aktivitas pengajaran dalam pembelajaran online.*

Berikut ini beberapa aktivitas pembelajaran yang didukung oleh moodle
adalah sebagai berikut:

1) Assignment: perlengkapan ini dimaanfatkan untuk memberikan penugasan
kepada peserta pendidik secara online.

peralaatan ini dibutuhkan untuk melaksanakan proses

akapan online). Ant nlj peserta pembelajara
0g teks secara online.
dilaksanakan dalam

3) Forum: sebuah iskusi secara onki

membahas suatu materi pembelajaran. Antara pengajar dan peserta pendidikan
dapat membahas topik-topik belajar dalam suatu forum diskusi.

4) Kuis: dengan perlengkapan ini memungkinkan untuk dilaksanakan ujian
ataupun tes secara online.

5) Survey: fasilitas ini digunakan untuk melakukan jajak pendapat.*®

b. Desain Moodle

¥ Agus Darmawan, “Pemilihan Sistem Learning Management System (Lms) Metode Ahp
Menggunakan,” 2014, 11.

**purnomo, “Pengembangan Bahan Pembelajaran Mandiri Komputasi Fisika Dengan
Menggunakan ‘Moodle’ Secara Online di Jurusan Fisika UNIVERSITAS NEGERI
SEMARANG.”

*Ibid.



Desain  moodle memberikan keringanan bagi penggunanya dalam
menggunakan situs, pengguna yang terdaftar pada situs, serta training yang
dikelola oleh moodle. Moodle memberikan semua hal yang diinginkan untuk
mengadakan pelatihan online yang ada.>’ Jadi, seperti inilah desain moodle :

a) Mendukung pendagogi kontruksi sosial (kolaborasi, aktivitas, kritik refleksi,
dan sebagainya).

b) Sangat sesuai untuk kelas online dan dapat pula digunakan sebagai ganti
kelas tatap muka.

c) Simple, ringan, efisien, dan antar muka browser sederhana.

d) Mudah diinstal pada berbagai macam platform yang mendukung PHP.

si database moodle mendukung hampir semua merek

uali definisi table). I

f)

elatihan yang diselenggrakan disempurna
setiap pelatihan *elain itu, m%mberikan akses bagi
tamu (guest).

g) Kategori kursus/pelatinan. Satu situs moodle bisa mendukung ribuan
kursus/pelatihan.

h) Penekanan yang tinggi pada sisi keamanan, pemeriksaan ulang terhadap

formulir, validasi data, enskripsi cookie, dan sebagainya.®

¥"purnomo, “Pengembangan Bahan Pembelajaran Mandiri Komputasi Fisika Dengan
Menggunakan ‘Moodle’ Secara Online Di Jurusan Fisika UNIVERSITAS NEGERI
SEMARANG.”

*1bid.h.3.



i) Sebagai besar area entry, seperti resource (sumber/bahan pelatihan), forum,
jurnal, dan sebagainya, dapat diedit menggunakan editor HTMLWYSIWYG
(what you see is what you get) yang terinteragsi dalam moodle.*

¢. Managemen Moodle
Menyesusaikan desain yang dibutuhkan, diciptakan beberapa management

yang mendukung. Berikut tiga tipe managemen yang sangat signitif dalam

moodle. Managemen dalam moodle memiliki manajement situs, manajemen
pengguna, managemen pelatihan/kursus.*

d. Perangkat keras dan Perangkan lunak Moodle

Adapun perangkat keras yang ada di moodle dibagi menjadi tiga yaitu :

Sedangkan peranwle dibagi Witu ;

1. Introduksi.
2. Intalasi.

3. Konfigurasi.

6. Hasil Penelitian yang Relavan
Adapun beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah

sebagai berikut:

**Ibid.h.67.
“Ibid.h.75.
*Indrawan, "Moodling Your Class" (Depok, Rajawali pers, Edisi 1, 2017).



a. Mobile Learning (M-Learning) berbasis Moodle menunjukkan data yang
signifikan. Hasil pengembangan memiliki kategori sangat baik dengan
presentase dari ahli media dan materi lebih dari 80%.%* Mobile learning yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang
ada.®®

b. Bahan pembelajaran komputasi yang memiliki tingkat keterbacaan teks
sebesar 83,5%, hal ini berarti bahan pembelajaran tersebut termasuk ke dalam
kategori mudah dipahami. Bahan pembelajaran komputasi yang
dikembangkan oleh penulis mempunyai tingkat ketertarikan user terhadap

bahan pembelajaran sebesar 78,2% termasuk kategori baik. Bahan

lajaran dapat digunakan sebagai sarana untuk belajar mandiki

ilkan sebuah bahan Ialr putasi menggunakan

c. Pengembangan d i mbelajaran E- rbasis web memiliki
nilai gain ternormalisasi lebih tinggi daripada kelas kontrol, hal ini terlihat dari
adanya kelas eksperimen pada kelas teknologi informasi.*

d. Pengembangan Model Pembelajaran Matematika Berbasis Website memiliki
hasil rata-rata sebesar 79,39. Sebanyak 95 peserta didikk mengatakan bahwa

website layak digunakan dalam pembelajaran matematika.*

*Novita Setiawati, “Pengembangan Mobile Learning (M-Learning) Berbasis Moodle

Sebagai %aya Dukung Pembelajaran Fisika Di SMA,” 2012.
Ibid.

“Purnomo, “Pengembangan Bahan Pembelajaran Mandiri Komputasi Fisika Dengan
Menggunakan ‘Moodle’ Secara Online di Jurusan Fisika UNIVERSITAS NEGERI
SEMARANG.”

*Mawar Ramadhani, “Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran E-Learning Berbasis
Web Pada Pembelajaran Teknologi Informasi Dan Komunikasi Terhadap Hasil Belajar Siswa
Kelas X SMA Negeri 1 Kalasan,” 2012.



7. Kerangka Berfikir

Berdasarkan observasi awal terdapat beberapa kendala yaitu pendidik merasa
sangat kesulitan dalam menyampaikan materi pelajaran yang cukup banyak
namun dengan waktu mengajar yang terbatas serta peserta didik juga dituntut agar
dapat memahami materi yang telah disampaikan. Selain itu, dalam waktu dekat
sekolah-sekolah mau tidak mau pasti akan menerapkan kurikulum 2013. Dalam
kurikulum 2013 tersebut ada beberapa yang diperbaharui, salah satunya mengenai
pembelajaran. Kurikulum 2013 mulai menerapkan sistem pembelajaran e-learning
yang didalamnya dibutuhkan media dan bahan ajar yang dapat mendukung

terlaksananya e-learning tersebut.

I permasalahan di dapat gulangi dengan car
an media pembelajaran yang tepat, dan media yang
dijadikan alternatif adalah multimedia pembelajaran interaktif. Menurut Daryanto
karakteristik multimWyaitu meman dan kelengkapan
isi sehingga pengguna dapat menggunakannya tanpa bimbingan orang lain. Agar
dapat lebih mudah untuk dipahami kerangka berpikir msalah penelitian ini
disajikan dalam bentuk diagram. Penjelasan secara sistematis disajikan dalam

bentuk diagram alur yang dapat dilihat pada Gambar 2.1

*®Rismaningsih, “Model Pembelajaran Matematika Berbasis Website,” 2012.



Keterbatasan media dan waktu belajar Kurikulum 2013 yang mulai
disekolah membuat peserta didik susah diterapkan di setiap sekolah dan
memahami materi bangun ruang membutuhkan bahan ajar e-learning

Pembuatan media pembelajaran learning
managemen sytem (LMS) moodle pokok
materi bangun ruang

v

Merencanakan learning managemen
sytem (LMS) moodle

S .,

Membuat media pembelajaran learning
managemen sytem (LMS) moodle

V

Membantu peserta didik dan guru
dalam proses pembelajaran

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir Penelitian



BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMP Perintis 2 Bandar Lampung dan SMP

Negeri 21 Bandar Lampung pada tahun ajaran semester ganjil 2018/2019.

B. Jenis Penelitian

Jenis penelitian dalam penelitiaan ini adalah Research and Development
(R&D). Sugiyono menyatakan R&D ialah metode penelitian untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguiji keefektifan produk itu.*’ Penelitian pengembangan

mempunyali ciri khas dengan terciptanya suatu produk diakhir penelitian. Produk

ilkan tidak hanya Mernupailipr berbentuk benda
ecara praktis namun dapat juga berbentuk teori-teori baru

dijadikan sebagai referensi.

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan perangkat menggunakan 4D (four D
model) dari Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melyn | Semmel.
Model pengembangan 4D dipilih sebab menjadi model pengembangan yang
disarankan  dalam  pengembangan  perangkat pembelajaran.®  Tahap
pengembangan 4D tahap utama yaitu define, design, develop dan disseminate atau

diadaptasi menjadi model 4P yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan

*'Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan RND)
(Bandung: Alfabeta, 2017).

*Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Konsep, Strategi Dan Implementasi Dalam
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidik (Jakarta: Bumi Aksara, 2014).



dan penyebaran. Penerapan langkah utama dalam penelitian tidak hanya menurut
versi asli, tetapi disesuaikan dengan karakteristik subyek dan lingkungan tempat
penlitian.

Alur tahap utama model pengembangan 4D seperti pada Gambar 3.1 berikut.

Define Design Develop Disseminate
(Pendefinisian) (Perancangan) (Pengembangan) (Penyebaran)

Gambar 3.1. Alur Tahap utama model pengembangan 4D

Gambar 3.1 di atas merupakan alur tahap utama pada model
pengembangan 4D. Pada gambar tersebut hanya dijelaskan secara umum tahap-

tahap pengembangan 4D. Berikut alur model pengembangan 4D yang disajikan

Q. hild
asarakan alur model pengembangan 4D diatas ba tahap

pengembangan 4D vyaitu define, design, develop-dan.disseminate. Adapun model

penelitian pengembam 4D secarmmaskan pada gambar

sebagai berikut :

*Swaditya Rizki and Nego Linuhung, “Pengembangan Bahan Ajar Program Linear
Berbasis Kontekstual dan ICT,” Aksioma Journal of Mathematics Education 5, no. 2 (January 3,
2017): 137, https://doi.org/10.24127/ajpm.v5i2.674.



v

Analisis kebutuhan/ pra Wawancara pendidik dan
survei penyebaran angket ke
peserta didik.

v
Menyiapkan materi Pemilihan Mendesain produk yang
dan sumber konten menu akan dikembangkan secara
referensinya dan warna garis besar

(o )_I

Validasie produk oleh Ahli
(Materi dan media) dan praktisi
pendidikan

Membuat produk
berdasarkan desain
yang telah dirancang.

Uji coba produk Revisi Produk berdasarkan

Revisi Akhir dengan skala kecil saran para ahli dan praktisi
dan besar pendidikan
| ;{ Bahan Ajar tervalidasi ]
[ Dengan metode yaitu online (diupload ke web) ]

Gambar 3.2. Model Penelitian Pengembangan Perangkat 4D
Secara konsep, pendekatan penelitan dan pengembangan ini mencakup empat

langkah sebagai berikut:



1. Tahap pendefinisian (define)
Tujuan tahap define yaitu untuk mendefnisikan dan menentukan syarat —syarat
mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif menggunakan
Learning Management System (LMS) Moodle. Dalam menentukan dan
menetapkan syarat-syarat pengembangan Media Pembelajaran matematika
interaktif menggunakan Learning Management System (LMS) Moodle
berdasarkan analisis tujuan dari batasan materi. Pada tahap ini juga dilakukan pra
survei untuk mengetahui kebutuhan media pembelajaran peserta didik. Kegiatan
pra survey pada tahap ini yaitu melakukan wawancara dengan pendidik dan
menyebarkan angket kepada peserta didik.
perancangan (design)

tahap ini bertujuan uhneln“edia pembelajaran m

nakan Learning Management System (LM

ika

interaktif e. Tahap

perancangan (design). in:

a.  Pengumpulan data tentang pengembangan media pembelajaran atau bahan
ajar elektronik lainnya yang relevan dengan penelitian ini sebagai sumber
referensi dalam proses pengembangan produk. Terutama pengembangan
media pembelajaran Learning Management System (LMS) Moodle dengan
pokok materi bangun ruang.

b.  Penyusunan kerangka struktur media pembelajaran Learning Management
System (LMS) Moodle secara garis besar berdasarkan kompetensi yang
disusun, kerangka ini menggambarkan keseluruhan isi materi yang tercakup

pada produk pengembangan tersebut. Fungsi kerangka ini adalah agar



penyusunan produk teratur dan sistematis sehingga memudahkan pada saat
proses pengembangan.
3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tujuan dari tahap ini adalah untuk menghasilkan sebuah produk berupa media
pembelajaran Learning Management System (LMS) Moodle matematika interaktif.
Program aplikasi yang digunakan sebagai alat pengembang produk pada tahap ini
adalah Learning Management System (LMS) Moodle. Pada tahap ini peneliti juga
melakukan uji kelayakan/validasi produk media pembelajaran Learning
Management System (LMS) Moodle yang dikembangkan kepada validator, dengan
tiga validator ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Selain itu, setelah

validasi darai para ahli langkah selanjutnya adalah melak

cuan dari hasil masuk alw aahli.

a. Ujike validasi

Uji kelayakan/vaWntuk menge!’[’ idaknya suatu media
dengan kriteria-kriteria tertentu. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui salah
satu aspek kualitas sebuah produk yaitu kevalidan. Hal ini dilakukan dengan
menguji kelayakan desain produk oleh para ahli (ahli media, ahli materi dan
ahli bahasa), serta mendapat saran dan kritik untuk acuan revisi produk.
b. Reuvisi
Data validasi yang diperolen kemudian dianalis dan dilakukan revisi.
Produk hasil revisi merupakan pengembangan dan penyempurnaan

berdasarkan validasi para ahli dan setelah itu baru dilakukan percobaan

kepada peserta didik.



c. Tahap uji coba
Setelah dilakukan revisi produk berdasarkan saran para ahli dan praktisi

pendidikan, maka langkah selanjutnya yaitu melakukan uji coba lapangan
kepada peserta didik di sekolah. Pada pengujian produk dilakukan dua tahap
yaitu pengujian dengan skala kecil kepada 10-15 peserta didik dan pengujian
dengan skala besar kepada 20-30 peserta didik. Pada tahap ini juga akan
diperoleh hasil respon peserta didik terhadap Media Pembelajaran Learning
Management System (LMS) Moodle yang diuji cobakan.

4. Tahap penyebaran (Disseminate)

Pada tahap Disseminate ini dilakukan penyebaran media pembelajaran

ika yang telah dikemb anian Penyebaran pada tahap ini dapat,di

beberapa cara penye o ine dapat dilakukan |

mengguna at web.

D. Jenis Data ~ ’

Jenis data dalam penelitian ini adalah data kuantitatif. Data yang diperoleh
adalah data tentang media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media
pembelajaran dengan menggunakan learning management system (LMS) moodle
pada materi bangun ruang berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media dan
respon peserta didik.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian pengembangan Media

Pembelajaran matematika interkatif menggunakan learning management system

(LMS) ini memakai tiga jenis, yaitu wawancara, angket dan dokumentasi.



1. Wawancara

Wawancara dipakai sebagai pengumpulan data dalam melakukan studi
pendahuluan untuk mendapatkan permasalahan yang harus diteliti.>® Penelitian ini
peneliti menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur, dimana peneliti tidak
menyusun dan menggunakan pedoman wawancara. Wawancara dilakukan untuk
mengetahui data awal dalam penelitian dan informasi yang diperoleh sebagai
masukan untuk pengembangan Media Pembelajaran Learning Management
System (LMS) Moodle matematika interaktif.
2. Angket (kuisioner)

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan

er seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada

jjawabnya.” Angket rlit i digunakan pada saat

kebutuhan, idasi oleh ahli, dan uji coba produk ke erta didik

dilapangan. ~ ’

3. Dokumentasi

Dokumentasi yang digunakan pada penelitian ini berupa pengambilan gambar
pada saat pra survey hingga uji coba produk di lapangan.Pada saat uji coba,
peneliti mengambil gambar peserta didik ketika menggunakan produk yang
diujikan yang nantinya diperoleh data-data tentang keadaan peserta didik.

F. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen adalah alat yang berfungsi untuk mempermudah pelaksanaan

sesuatu. Terdapat dua jenis instrument pengumpulan data yaitu instrumen tes dan

*O1bid.
*11bid.h.194.



non tes. Jenis instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini
adalah instrument non tes yang didalamnya terdiri dari wawancara dan angket.
Berdasarkan pada tujuan penelitian dirancang dan disusun instrumen sebagai
berikut:
1. Instrumen analisis kebutuhan
Instrumen pada studi pendahuluan ini berupa wawancara dengan pendidik dan
penyebarang angket kepada peserta didik, yang bertujuan untuk mengetahui
permasalahan dan kriteria produk yang diinginkan oleh peserta didik. Data
yang diperoleh pada studi pendahuluan ini digunakan sebagai masukan dalam
pengembangan Media Pembelajaran matematika interaktif menggunakan

ing Management System (LMS) Moodle Instrumen validasi ahli

umen validasi ahli I
ent validasi ahli sebagai berikut :

a. Instrumen ahli

Instrumen untuk ahli media yaitu angket dengan aspek: 1) organisasi, 2)
daya tarik, 3) hurup dan gambar. Kisi-kisi lengkap angket untuk validasi
ahli dapat dilihat pada lampiran. Rangkuman Kkisi-kisi angket untuk ahli
media dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel3.1. Kisi-Kisi Angket Ahli Media

No. Aspek Dimensi

Keterbacaan teks pada Media Pembelajran
Learning Management System (LMS)
Moodle

1 | Organisasi Kelengkapan bagian-bagian Media

Pembelajran Learning Management System
(LMS) Moodle




No. Aspek Dimensi

Kemenarikan tampilan isi Media
Pembelajran Learning Management System
2 | Daya tarik (LMS) Moodle

Kemenarikan tampilan soal-soal
Pemberian gambar

Kesesuaian warna hurup dan gambar
Kesesuaian bentuk hurup dan gambar

3 | Huruf dan gambar

b. Instrumen validasi ahli materi
Instrumen untuk ahli materi berupa angket dengan aspek: 1) self
instuction, 2) self contained, 3) stand alone, 4) adaptif, dan 5)
userfriendly. Pada instrumen ini juga mencakup kelayakan isi, kebahasaan,
dan kesesuaian materi. Analisis data yang diperoleh digunakan sebagai

timbangan dalam revisi produk yang dikembangkan. Rangk

isi angket unruk ahli mnpl cﬁada Tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.2. Kisi-Kisi Angket Ahli Materi.>2

No. N (ns
Kejelasan an pembelajaran.

Pengemasan materi pembelajaran.

Materi pembelajaran didukung dengan
contoh dan ilustrasi.

Ketersediaan soal-soal untuk mengukur
penguasaan peserta didik.

1 | Organisasi Tugas dan soal yang disajikan relevan
dengan materi, konteks kegiatan dan
lingkungan peserta didik.

Penggunaan bahasa yang sederhana dan
komunikatif.

Ketersedian rangkuman materi
pembelajaran.

Memuat selurun materi pelajaran satu

2 | Self contined standar kompetensi atau kompetensi dasar
secara utuh.
3 | Stand alone Penggunaan aplikasi yang tidak

%2 Helna Satriawati, Ibid.h.40



No. Aspek

Dimensi

membutuhkan aplikasi lain.

4 | Adaptif

Moodle mengadaptasi perkembangan
Teknologi

5 | User friendly

Instruksi mudah digunakan.

Learning Management System (LMS)

Informasi mudah digunakan.

c. Instrument uji coba produk

Instrument ini berbentuk angket uji aspek kemenarikan yang diberikan
kepada peserta didik dan pendidik. Angket yang disusun mencakup tiga
sapek yaitu: media, materi dan pembelajaran Learning Management

System (LMS) Moodle. Tingkat penampilan media disesuaikan dengan

aspek media yang dikembangkan. Kisi-kisi instrument untuk uji

roduk dapat dilihat padhl I3 A

Tabel 3.3.Kisi-Kisi Angket Uji Coba Produ

No.

1. | Materi

ansi mate embelajran Learning
Management System (LMS) Moodle

Soal-soal yang disediakan.

Bahasa dalam penyampaian materi.

2. | Media

Keterbacaan teks atautuliasan dalam penampilan
Media Pembelajaran Learning Management
System (LMS) Moodle

Pembelajaran
e-learning

ketertarikan pada media pembelajaran

Kegiatan pembelajaran.

%3 Helna Satriawati, Ibid.h.41




G. Uji Efektifitas
Uji efektifitas rangka apakah hasil yang dikembagkan telah efektif, peneliti
memakai rancangan penelitian pra-eksperimental dengan pola one grup pretest

and posttest design yang dapat digambarkan sebagai berikut.>*

0,-X-0,
Keterangan:
X : Perlakuan yang diberikan
0, : tes awal (pretest)

0, . tes akhir (posttes)

ektifitas dalam rancangan ini sebelum diberikan perlakuan (

wa diberi pretest(OheIw ﬁu guna mengetahui

al peserta didik. Setelah itu peneliti m
pembelajaran dengar*ﬂ;an media pwtematika yang telah
dikembangkan. Setelah peserta didik selesai menerima informasi dalam hal ini

menggunakan LSM Moodle, kemudian diberikan posttest (0,) untuk menguji

proses

tingkat pemahaman peserta didik.

H. Teknik Analisis Data
1. Analisis angket validasi dan respon peserta didik
Angket itrument yang digunakan memiliki 4 jawaban, sehingga skor penilaian

total dapat dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut.>

541 1h;
Ibid.
**Rusmela Dewi, "Pengembangan Lembar Kerja Siswa Berbasis Inkuiri Terpembimbing
Pada Materi Operasi Hitung Bentuk Aljabar Di SMP,” 2016.



Dengan,

_ jumlah skor 4
~ jumlah skor maksimal

Xi

Keterangan:
X = rata-rata akhir
X; = nilai uji operasional angket setiap peserta didik
n = banyaknya peserta didik yang mengisi angket
a. Analisis data validasi ahli

Angket validasi ahli terkait kegrafikan, penyajian, kesesuaian isi, dan
n. Angket validasi ahli memiliki 4 pilihan jawaban

an. Setiap pilihan menleﬁg mengartikan tingkat

jran Learning Management System (LMS) Mo

Media
interaktif yang dikeRSkor penilaiwman jawaban dapat
dilihat dalam Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Skor penilaian validasi ahli (modifikasi)®

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan
4 Sangat baik
3 Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik

Hasil dari skor penilaian masing-masing dari ahli media dan ahli materi
tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan kepertanyaan untuk

menentukan kevalidan dan kelayakan Media Pembelajran Learning Management

*%1hid.h.52.



System (LMS) Moodle | matematika interaktif yang dikembangkan.Penkonversian

skor menjadi pertanyaan ini dapat dilihat dalam Tabel 3.5.

Tabel 3.5. Kriteria validasi (dimodifikasi).>’

Skor Kualitas | Kiriteria Kelayakan Keterangan

3,26 < x < 4,00 Valid Tidak revisi

2,51 <x <3,26 Cukup valid Revisi sebagian

176 < % < 2,51 Kurang valid Reuvisi sebaglarr:]igr?ngkajlan ulang
1,00 < x < 1,76 Tidak valid Revisi total

b. Analisis data uji coba produk
Angket respon peserta didik dan pendidik terhadap pemakaian media ajar
memiliki 4 pilihan jawaban sesuai isi pertanyaan. Setiap pilihan jawaban memiliki
skor berbeda yang artinya memiliki tingkat kesesuaian produk bagi pengguna.
ian dari tiap pilihan j an Iap ihat dalam Tabel 3.6.
Tabel 3.6. Skor pegujl coAduk (modifikasi).”®
Pilihan Jawaban Kemenarikan
Sangat

Kurang menarik
1 Sangat kurang menarik

Hasil dari skor penilaian masing-masing dari peserta didik/siswa dan

pendidik/guru tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan

kepertanyaan untuk menentukan kemenarikan Media Pembelajran Learning
Management System (LMS) Moodle matematika interaktif yang dikembangkan.

Penkonversian skor menjadi pertanyaan ini dapat dilihat dalam Tabel 3.7.

*"1bid.h.52.
*81hid.h.53.



Tabel 3.7. Kriteria untuk uji kemenarikan (modifikasi).>®

Skor kualitas Kriteria kelayakan
3,26 < x < 4,00 Sangat menarik
2,51 <x<3,26 Menarik
1,76 <x < 2,51 Kurang menarik
1,00<x <1,76 Sangat kurang menarik

2. Analisis uji efektifitas

Sebelum melakukan uji efektifitas, terlebih dahulu disusun instrument yang
akan diperlukan pada kegiatan pretest dan posttest. Dalam hal ini, instrument
yang disusun harus dihitung validitasnya oleh praktisi pendidikan, dalam hal ini
guru matematika disekolah yang akan digunakan peneliti. Validitas isi yaitu
tingkat kevalidan suatu instrumen tes yang dilihat dari segi isi, seperti kesesuaian
p KI, KD dan Inw. 'b oal dikatakan baik
mpu mengukur apa yang hendﬁkur dengan tepat.®
terdapat tiga aspek yang juga harus dianalisi, yaitu materi soal, konstruksi soal,

dan bahasa yang digmm. ’

a. Cara menghitung nilai i pretest dan posttest

jurr'zlah skor yang diperoleh X 100%
jumlah skor maksimal

Nilai Pretest/posttest =

b. Menentukan ketuntasan belajar individu
Rumus yang digunakan untuk menentukan tingkat ketuntasan individu adalah
deskriptif persentase yang menggambarkan tingkat penguasaan materi secara

individual oleh masing-masing peserta didik.

. jumlah sk di leh
Ketuntasan Individual = ===t X ZPE0E8 o 100%
jumlah skor totoal

1bid.h.54.
bid.



c. Menentukan ketuntasan belajar klasikal
Menentukan hasil belajar individu, penelitian ini menentukan ketuntasan hasil
belajar klasikal. Rumus yang digunakan menentukan hasil belajar klasikal
adalah deskriptif persentase yang menggambarkan besarnya tingkat
penguasaan materi dalam sagtu kelas. Data nilai pretest dan posttest dapat
dihitung dengan:

. j lah siswa tunt
Ketuntasan klasikal = L2 1Wa YARg S o 100%

jumlah seluruh siswa

d. Uji efektifitas produk

Efektifitas dapat dilihat dari nilai pretest dan posttest peserta didik. Hasil
pretest yang dimaksud dalam penelitian ini adalah skor yang diperoleh peserta
n mengerjakan soal teggyang diberikan sebelum proses pem
posttest yang dimakml pAn ini adalah skor yan
diperoleh peserta didik dengan.mengerjakan soal tes yang diberkan setelah

berakhirnya proses pMsil dari Wposttest dihitung

dengan menggunkan rumus N-Gain utuk mengetahui efektifitas media yang

digunakan pada peserta didik dalam proses pembelajaran. Menghitung N-gain

menggunkan rumus dari Hake R.R sebagai berikut.

Sposttest - Spretest

Smaks - Spretest
Keterangan:

g : N-Gain
Sposttest - SKor posttest
Spretest  : SKor pretest
Smaks : Skor maksimal



Hasil perhitungan N-Gain diintepretasikan dengan menggunakan
klasifikasi Hake. Tingkat efektifitas berdasarkan rata-rata nilai N-Gain

dapat dilihat pada Tabel 3.3.%*

Tabel 3.7
Nilai Rata-rata N-Gain dan Klasifikasinya
Rata-rata N-Gain Klasifikasi Tingkat Efektifitas
(9)>0,70 Tinggi Efektif
0.30 <(g) <0,70 Sedang Cukup Efektif
(9) < 0,30 Rendah Kurang Efektif

LhlA

S1Richard R. Hake, “Interactive-engagement vs tradisional method: A six-thoushand-
student survey of mechanics test data for introductory physics courses,” Departement of physics,
indiana university bloomington, indiana 47405: h.4



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di SMP Perintis 2 Bandar
Lampung kelas IX pada tanggal 22 agustus 2019 sampai dengan 15 September
2019 untuk mengetahui kemenarikan dan efektifitas media pembelajaran
Learning Management System (LMS) Moodle matematika interaktif yang telah
peneliti kembangkan. Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah
media pembelajaran Learning Management System (LMS) Moodle matematika
interaktif dengan topik materi bangun ruang. Pengembangan ini menggunakan
enelitian dan pengembangan 4D (four D model) dari Thi

S. Semmel, dan Melbsln | atau diadaptasi menjadi

isian, perancangan, pengembangan dan pen

yaitu pe

langkah dalam met angan 4D ada

esign, Develope dan

Disseminate. Rincian hasil setiap tahap penelitian yang peneliti lakukan adalah
sebagai berikut:
a) Tahap Pendahuluan (Define)

Pada tahap ini peneliti mendefinisikan dan menetapkan syarat-syarat
pengembangan dan sering disebut analisis kebutuhan atau pendahuluan. Pada
tahapan pendahulauan ini terdapat empat langkah pokok yaitu analisis tugas
(Task Anaysis), analisis Front-end (analysis Front-end), analisis konsep
(Concept Analysis), dan merumuskan tujuan pembelajaran (Specifying

Instructional Objectives)yang akan dicapai.



o1

1. Analisis Front-end

Analisis kebutuhan ini berdasarkan pada keadaan sebenarnya yang ada di
lapangan. Tahap analisis ini dilakukan untuk memperoleh data apakah media
pembelajaran yang akan peneliti kembangkan dibutuhkan dan serta perlu atau
tidaknya dikembangkan. Analisis kebutuhan penelitian ini mengacu pada
pengamatan di lapangan saat melakukan wawancara dengan pendidik. Proses
analisis kebutuhan dapat dilakukan dengan beberapa cara yaitu wawancara dengan
guru pendidik mata pelajaran matematika dan memberikan angket kepada peserta
didik kelas V111 yang telah selesai menerima materi pelajaran bangun ruang, pada
saat itu kepada peserta didik kelas VIIIC tahun 2019.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah peneliti lakukan didapatkan
informasi bahwa dalam proses pembelajaran pendidik sudah menggunakan media
pembelajaran elektronik namun masih terbatas pada media pembelajaran
PowerPoint. Terkhusus pada materi bangun ruang pendidik belum menggunakan
media pembelajaran elektronik, yang seharusnya pada kurikulum 2013 peserta
didik  diperkenalkan dengan  perkembangan teknologi  pembelajaran.
Pengembangan media pembelajaran elektronik interaktif ini sangat dibutuhkan
guna menambah minat peserta didik untuk mempelajari matematika, terkhusus
materi bangun ruang yang banyak sekali penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari.

2. Analisis Konsep (concept Analysis)
Analisis konsep ini dilakukan melalui wawancara untuk menentukan konsep

pokok yang akan diajarakan, menyususnnya dalam bentuk draf dan sesuai dengan



52

konsep-konsep yang akan diajarakan. Analisis konsep bertujuan untuk
mengidentifikasi bagian-bagian penting yang akan dipelajari dan menyusunnya
dalam bentuk yang sistematis dan relevan pada media pembelajaran berdasarkan
analaisis pendahuluan. Pada tahap analisis konsep didapat hasil antara lain:
Pokok materi : Bangun ruang
Materi : luas dan volume kubus, balok, limas, prisma
Kompetensi Dasar : Menentukan luas permukaan dan volume kubus,
balok, limas, dan prisma
3. Analisis Tugas (task analysis)

Proses tahapan analsisis ini peneliti melakukan analisis kompetensi dasar
kemudian mendetailkan indikator materi pembelajaran. Tahap ini akan sangat
membantu dalam menetapkan bentuk dan format produk media elektronik yang
akan dikembangakan. Selain itu, peneliti juga menganalisis tugas-tugas pokok
yang harus dikuasai peserta didik agar mencapai kompetensi dasar.

4. Tujuan Pembelajaran (specifying instructional objectives)

Pada tahapan ini peneliti merangkum hasil analisis konsep dan tugas untuk
menentukan Kkarakteristik perilaku objek penelitian. Himpunan seluruh objek
tersebut menjadi panduan dalam menyusun dan merancang media pembelarajaran
selanjutnya. Berdasarkan hasil analisis ini didapatkan beberapa tujuan yang akan
dicapai pada media pembelajaran matematika interaktif menggunakan Learning
Management System (LMS) Moodle sebagai berikut:

a) Peserta didik dapat mengetahui dan mengingat unsur-unsur bangun ruang

kubus, balok, limas dan prisma
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b) Peserta didik mendapatkan informasi mengenai rumus luas dan volume

bangun ruang kubus, balok, limas dan prisma

c) Peserta didik dapat membedakan bangun ruang kubus, balok, limas dan

prisma di kehidupan sehari-hari.
b) Tahap Perancangan (Design)

Setelah melakukan proses analisis, selanjutnya yaitu mendisain produk awal
atau perancangan media pembelajaran berbasis learning management system
(LMS) dengan moodle pada materi bangun ruang yang akan dikembangkan yang
dirancang dari segi desain produk, segi materi pembelajaran yang disesuaikan

dengan tujuan pembelajaran dan media teknologi yang dikembangkan.

Proses pembuatan media pembelajaran berbasis learning management system
(LMS) dengan moodle yaitu merancang langkah-langkah untuk pembuatan media.
Pertama yaitu mengumpulkan bahan-bahan untuk pembuatan media (gambar dan
materi) yang dapat dibuat dalam bentuk modul, word, pdf, ataupun ppt, dan video
pembelajaran lainya. Kedua yaitu membuat hosting yang akan digunakan sebagai
space dalam server komputer yang digunakan untuk penempatan file-file data
berupa gambar yang akan ditampilkan pada situs medianya. Selanjutnya membuat
domain yaitu alamat situs permanen di dunia internet. Pada penelitian ini peneliti

membuat domain dengan nama www.ejarahmada.com kemudian peneliti akan

membuat akun admin.


http://www.ejarahmada.com/
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Software Setup

Choose the version you want to install

Please select the version to install.

Choose Protocol

hitps:/ <= pilih protokol HTTP atau HTTPS

If your site has S5L, then please choose the HTTPS protocol.

Choose Domain

<«— pilih domain

Please choose the domain to install the software,

In Directory

The directory is relative to your domain and should not exist. e g. To
install at http://mydomain/dir/ just type dir. To install only in

http//mydomain/ leave

Data Directory

this empty.

This script requires to store its data in a folder not accessible via the
web. It will be created in your home folder. i.e. if you specify datadir
the following will be created - /home/username/datadir

CRON Job

This script requires a CRON to work. Please specify the CRON
timings. If you are unaware of it, leave it as it is!

Min Hour Day Month

19 * * *

342 <«——pilih versi Moodle yang akan diinstall -

Admin Account

Admin Username

Adrmin Password

First Name

Last Name

Admin Emall

<«— fulis username

| <« tulis password

] Hde /7

Strong (62/100)

System

Administrator

admin@websitesaya.net

Choose Language

Select Language

English

Gambar 4.1 Proses Pembuatan Hosting



Moodle Materi Bangun R..  English fen) » Login &
X ~ NAVIGATION =2
Available courses —
- » Courses
% KI DAN KD MATERI BANGUN RUANG -
KI DAN KD BANGUN RUANG CALENDAR 8
LA | ‘September 2019 >
Kompetensi Inti oo, T el i R B my
1
2 3 4 5 6 7 8
XT3 9 10 n 12 13 14 15
16 : 7 4 18 19 2 21 22

Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya 23 24 25 26 27 28 29

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak 5

mata.

Gambar 4.2 Tampilan Theme E-Learning

Moodle Materi Bangun R.. ~ English (en) ~

Home = Login fo the site

Log in

Username
Password

O Remember username

Login

Forgotten your 2

Cookies must be enabled in your browser (2)

Gambar 4.3 Halaman Log in E-Learning Moodle

Setelah akun admin dibuat di moodle, admin pada produk ini akan menjadi
guru/dosen yang bebas untuk mengatur semua aktivitas yang ada di moodle.
Tahapan selanjutnya yaitu memasang foto profil dan identitas lengkap agar

identitas dari admin dapat terlihat dengan jelas untuk memudahkan proses

pengaksesan oleh responded.
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Eja Rahmada Pratama  Engiishen) ~ @ EaRahmadar 7

Dashboard ~ Profile Reset page to default Customise this page

. ~ NAVIGATION o]
User details Reports IAVIGATIO
Edit profile Today's logs Dashboard
Email address Alllogs ® Sliehome
ejarahmada3@gmail.com outiine » Site pages
» Courses
Country Complete report
United States Browser sessions
Grade ~ ADMINISTRATION B
C’;Z,-’f::mny » Site administration
Login activity
First access fo site e
Miscellaneous Saturday, 6 April 2019, 4:07 AM (156 days)
Blog entries

Gambar 4.4 Tampilan Identitas User
a) Membuat Courses

Setelah membuat domain dan mengisi identitas admin pada moodle
selanjutnya yaitu membuat courses yang digunakan untuk membuat nama pada

topik materi seperti “Bangun Ruang Kubus”

Dasbor - Kursus = Bangun ruang kubus = Ubah Pengaturan

NAVIGASI o]
Ubah pengaturan kursus

Dasbor
) Perbesar semua = Beranda situs
» Halaman situs
- umum ¥ Kursus saat ini
» Bangun ruang kubus
Nama lengkap* ® MATERI BANGUN RUANG KUBUS » Peserta
» Badges
Namasingkat kursus* (3 | Bangun ruang kubus » Umum
» 30 Agustus - 5 September
» 6 September - 12 September
13 September - 19
September
20 September - 26

Kategori kursus ® Miscellaneous E‘

Terlihat ) Tampilkan E]

Tanggal mulai kursus (2

Nomor ID kursus (%)

~ Keterangan

30 E\ Agustus E| 2019 BE

Gambar 4.5 Membuat Courses/Kursus

September
» 27 September - 3 Oktober
» 4 Oktober - 10 Oktober
» 11 Oktober - 17 Okfober
» 18 Oktober - 24 Oktober
» 25 Oktober - 31 Oktober
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b) Pembuatan materi pembelajaran

Pada tahapan selanjutnya yaitu membuat konten materi media pembelajaran
yang akan di unggah di e-learning berbasis moodle yang dibuat dalam bentuk

word dan ppt serta ditambahan tampilan gambar pembelajaran lainya.

“* MATERI BANGUN RUANG KUBUS
MATERI BANGUN RUANG KUBUS

1. Definisi Kubus

“Mau temenin aku nggak? Aku mau beli rubik nih”
“Emm...boleh. Tapi kamu emang bisa main rubik?”
“Bisa dong. Udah yuk buruan temenin aku sekarang”
“Harus sekarang banget?”

“Au ah”
Squad, coba tuh lihat percakapan mereka. Masa gara-gara hanya ingin membeli rubik saja bisa sampai ngambek begitu sih? Ngomong-
ngomong, Squad tahu enggak apa rubik itu? Coba lihat gambar berikut ini deh.

!’ |
Sekarana udah tahu kan rubik itu seperti apa? Kamu pernah perhatiin naaak tuh. bentuk rubik mirio denaan salah satu banaun ruana

Gambar 4.6 Tampilan Materi Moodle

¢) Fitur-fitur di moodle
1. Assignment fasilitas yang digunakan untuk memberikan penugasan
kepada siswa yang mengikuti kelas courses/kursus secara online. siswa

dapat mengakses materi tugas dan mengumpulkan hasil tugas secara

online.
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Dasbor - Kursus = Bangun ruang kubus = Mer baru Assi ke 6 =12
& NAVIGASI o]
£ Menambahkan baru Assignment ke 6 September - 12 September ® & B-
» Perbesar semua Dasbor
~* Umum = Berandasitus

» Halaman situs

¥ Kursus saat ini

Assignment name* tugas baru bangun ruang balok] ~ Ba ruang

» Peserta
peserpton B EEIRRCEIE » Badges
= » Umum

» 30Agustus - 5 September

» 6 September - 12 September
13 September - 19
Sepfember
20 September - 26
September

» 27 September - 3 Oktober

» 4 Oktober - 10 Oktober

» 11 Okiober - 17 Oktober

» 18 Oktober - 24 Okfober

Gambar 4.7 Tampilan Assignment Moodle
2. Chat fasilitas yang digunakan untuk melakukan proses chatting

(percakapan secara online). Antara pendidik dan peserta didik dapat

melakukan percakapan secara online.

Indonesian (id) - DAnaapiakInata e o
[ o Academi . Call Us: 085377813648 1 E-mall: yunipayirenss@gmall.com
Deubor = Pesarpesan = delka nurainl

Navigasi pesan

B

Dattar kentak keseng

Navigasi =m

Dasbor
= Beranda sifus . .
» Halaman situs e

» Kursus Yang Saya lkuti

bima zapta dinata della nuraini
Tambahkan kontak | Blokir
kontak
Semua pesan | Pasan terbaru

Sabtu, 29 Juni 2019

09:32.
halle bima ¥

Pesan

Gambar 4.8 Tampilan Chat Moodle
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3. Forum fasilitas yang digunakan untuk diskusi secara online dapat
digunakan untuk membahas suatu materi pembelajaran. Antara guru
dan siswa dapat membahas topik materi pembelajaran dalam suatu

forum diskusi.

P FelLesU Sernug vasoor

~Umum = Berandasitus
» Halaman situs

¥ Kursus saat ini

Forum name* forum bangun ruang ~ Bangun ruang kubus
» Peserta
Deskripsi = wv | B | I = = P | 2 Il » Badges
» Umum
Kubus merupakan salah satu benfuk bangun ruang atau dimensi tiga. Kubus merupakan = » 30Agustus -5 September
sebuah bangun ruang gtau dimensi tiga yang semud sisinyg berbentuk persegi dan semua » 6 September - 12 September

rusuknya sama panjang. Coba kita perhatikan gambar berikut: 13 September - 19

https://sofianingrumhampatra.filesw September

20 September - 26
September

27 September - 3 Oktober
4 Oktober - 10 Oktober

11 Oktober - 17 Oktober
18 Okfober - 24 Oktober

- L AE Aldakar 21 Aldabas

v wvwww

Gambar 4.9 Tampilan Forum di Moodle

4. Kuis fasilitas yang digunakan untuk ujian ataupun tes secara online.

¥/ Menampankan paru Ruis © + B~

» Perbesar semua Dasbor
Beranda situs

*Umum

Halaman situs

4

Kursus saat ini

Nama* kuis bangun ruang + Bangun ruang kubus

» Peserta
Perkenalan = uv | B I =E y » [ » Badges

» Umum
I.w@mmmq b, ¢ gtau d di depaniawaban yang paling benar ! 2 » 30Agustus - 5 September

» 6 September - 12 September
1. Kubusadalahbangunruang yang sisi:sisinyaberbentuk ... 13 September - 19
a. persegi . September
::;i:%!%é’?”@m , 20September-26

September

27 September - 3 Oktober

4 Oktober - 10 Oktober

11 Oktober - 17 Oktober

18 Oktober - 24 Oktober

Tampilkan deskripsi di halaman kursus (] 25 Oktober - 31 Oktober
® » 1 November - 7 November

» Kursus

d. segitiga

2. Perhatikangambar di bawahini!

Soal Bangun Ruang Kubus plus Kunci Jawaban 1

<
vvvww

» Timing

ADMINISTRASI o]

Gambar 4.10 Tampilan Kuis di Moodle
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Tambahkan sebuah aktifitlas ctau suMmber daya [ >< |

T hoice

Database

External tool

Fecedback

Forurm

Slossary

Eluis

Orolan

FPe=loarars

SCORM package

i)
i —
U

Tambah

Gambar 4.11 Aktivitas di Moodle

segera menamiboabboo o,

Pilih kegiatan atau surmiber daya untulc
rmelihoat bantuannya. Double—klik paca

nama kegictan atau sumber daya untuk

6. Tampilan Enroll User yang berfungsi untuk mengatur ulang peran

yang ada di moodle serta dapat melihat identitas detail dari setiap

pengguna yang terdaftar pada moodle dan dapat di akses melalui menu

enroll user.

MATERI BANGUN RUAN..
Pengguna terdartar

Indonesian (id) > ®

Cari Metode pendaftaran  Semua

Filter Set ulang

Nama Depan / Nama akhir ~ Akses terakhirke Peranan

“ 1 Alamat Email kursus ini
@ Mraihan alfaripzqy  Tidak pernah Siswa X%
raihan@gmail.com
@ rizkialip Tidak pernah Siswa %
- rizkialip@gmail.com

@ niaaprilia Tidak pernah Siswa %
niaaprilia02042005@g
mail.com

@ irgiardana Tidak pernah Siswa
irgilampung@gmail.co
m

@ naya aulia Tidak pernah Siswa X

nayaaualia.8@gmail.c

om

v| Aturan = Semua

2
2

2

2

2

Enrol users

v Grup Semuapesv Status Semua v

Groups Metode pendaftaran

Manual enrolments from Jumat, 23
Agustus 2019, 13:53 #X
Manual enrolments from Jumat, 23
Agustus 2019, 13:53 #X
Manual enrolments from Jumat, 23
Agustus 2019, 13:53 SX

Manual enrolments from Jumat, 23
Agustus 2019, 13:53 £ 39

Manual enrolments from Jumat, 23
Agustus 2019, 13:53 #X

Gambar 4.12 Tampilan Enroll User

@hEiaRahmadar 7
R

Dasbor
« Beranda situs
» Halaman situs
¥ Kursus saat ini

* Bangun ruang kubus
Peserta
Badges
Umum
30 Agustus - 5 September
6 September - 12 September
13 September - 19
September
20 September - 26
September
27 September - 3 Oktober
4 Oktober - 10 Oktober
11 Oktober - 17 Oktober
18 Oktober - 24 Oktober
25 Oktober - 31 Oktober

» 1 November - 7 November

b Kursus

vevvww

v

vVvvwew

ANMINISTRASI =



61

c) Tahap Pengembangan (develop)

Setelah proses pembuatan desain produk media pembelajaran e-learning
dengan moodle, selanjutnya peneliti akan melakukan tahapan Penilaian Kelayakan
Produk. Kelayakan produk pengembangan media pembelajaran learning
management system (LMS) Moodle matematika interaktif dilakuakan penilaian
oleh enam ahli yang terdiri dari tiga ahli materi dan tiga ahli media. Ketentuan
dalam memilih subyek ahli vyaitu: (1) berpengalaman dibidangnya, (2)
berpendidikan minimal S2 atau sedang menempuh pendidikan S2. Validasi atau
penilaian kelayakan juga dilakukan oleh pendidik yaitu guru matematika SMP,
dengan kriteria: (1) berpengalaman dibidangnya, (2) berpendidikan minimal S1,
(3) merupakan pendidik matematika SMP Perintis 2 Bandar Lampung. Instrumen
validasi yang digunakan merupakan instrumen validasi yang disusun dengan
menggunakan skala Likert empat. Selengkapanya hasil perolehan validasi dari

para ahli:

1) Hasil Validasi Materi

Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kesesuaian materi,
kebenaran bahasa, serta kebenaran pengurutan materi. Selain itu, ahli materi yang
melakukan penilaian terhadap materi dan kebahasaan pada media pembelajaran
matematika interaktif yaitu DR. Bambang Sri Anggoro, M.Pd dan Rosida
Rakhmawati M., M.Pd serta pendidik matematika SMP Perintis 2 Bandar
Lampung yaitu Medi Hermansyah, S.Pd. Penilaian ahli materi dikedepankan pada
aspek kualitas isi, kebahasaan dan kelayakan penyajian. Hasil rata-rata penilaian

materi dapat dilihat pada Tabel 4.1.



Tabel 4.1 Hasil Penilaian Materi Oleh Ahli Materi Tahap 1

Validator
No Aspek Analisis 1 2 3
1 Isi ZSkor 27 26 27
X; 3,00 2,89 3,00
X 2,96
Kriteria Cukup Valid
2 Penyajian > skor 6 7 5
X 3,00 3,50 2,50
X 3,00
Kriteria Cukup Valid
3 Kebahasaan Zsm 25 22 28
X; 2,78 2,44 3,11
X 2,77
Kriteria Cukup Valid
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Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pata Tabel 4.1

diperoleh penilaian validator ahli materi. Kelayakan ahli materi terdiri dari tiga

aspek, yaitu aspek kelayakan isi, aspek kebahasaan, dan aspek kelayakan

penyajian. Aspek kelayakan isi memperoleh nilai rata-rata sebesar 2,96 dengan

kriteria “cukup valid”, aspek kebahasaan memeperoleh rata-rata sebesar 2,77

dengan kriteria “cukup valid” dan aspek kelayakan penyajian juga memperoleh

niai rata-rata sebesar 3,00 dengan kriteria “cukup valid”. Namun pada ceklis

kelayakan penggunaan mendapatkan kriteria “belum dapat digunakan”, artinya

diperlukan perbaikan untuk mencapai kelayakan mutu “dapat digunakan tanpa

perbaikan”. Penyajian hasil validasi tidak hanya disajikan dalam bentuk Tabel

namun juga disajikan dalam bentuk grafik, untuk melihat hasil penilaian ahli

materi tahap 1 masing-masing validator terhadap aspek-aspek kelayakan isi

, kebahasaan, dan kelayakan penyajian.

M Validator 1

B validator 2

Validator 3
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Berdasarkan grafik validasi ahli materi tahap 1 pada gambar 4.13, aspek
kelayakan isi memperoleh skor secara berurutan masing-masing 3,00, 2,89, dan
3,00 sehingga kelayakan isi dari ketiga validator tersebut memperoleh nilai rata-
rata 2,96 dengan kriteria cukup valid. Pada aspek kebahasaan masing-masing
validator memberikan nilai 2,78, 2,44 dan 3,11. Dengan demikian aspek
kebahasaan memperoleh nilai rata-rata 3,00 dengan kriteria cukup valid. Pada
aspek kelayakan penyajian masing-masing validator memberikan nilai 3,00, 3,50
dan 2,50. Dengan demikian aspek kelayakan penyajian dari ketiga validator
tersebut memperoleh rata-rata nilai sebesar 2,91 dengan kriteria cukup valid.
Dengan demikian hasil perolehannilai ahli materi tahap 1 diperoleh rata-rata
2,91dan dapat disimpulkan e-modul berada pada rentang 2,51 < x < 3,26
sehingga dinyatakan dalam kriteria cukup valid, meskipun sudah dinyatakan
kriteria cukup valid, namun masih terdapat saran perbaikan dan perbaikan pada
beberapa bagian seperti penomoran halaman, ukuran hurup, warna hurup dan
beberapa perbaikan penulisan rumus yang masih terdapat kesalahan.

Tabel 4.2 Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi Tahap 1



No Validator Saran perbaikan Hasil perbaikan
1 |Dr. Bambang Sri|1. Pilih warna hurup | 1. Warna sudah
Anggoro, M.Pd yang cerah, karena diperbaiki dengan
backgroundnya hanya 3 warna
warna hitam utama, yaitu putih,
. Nomor  halaman kuning dan cyan.
diberi tanda, | 2. Nomor halam
supaya terlihat sudah diberi kotak
berbeda antara sebagai penanda
halaman dan | 3. Ukuran hurup
nomor contoh- sudah  diperbesar
contoh soal dari 12 pt menjadi
. Ukuran hurup 14 pt
lebih diperbesar
2 | Rosida Rakhmawati Masukan  contoh | 1. Contoh bangun
M., M.Pd bangun ruang ruang dalam
dalam kehidupan kehidupan sehari-
sehari-hari hari udah
. Gambar unsur- dimasukan
unsur bangun | 2. Gambar unsur-
ruang harus lebih unsur bangun ruang
jelas udah diperjelas
. Contoh soal | 3. Contoh soal udah di
diperbanyak lagi perbanyak
. Redaksi soal esai | 4. Semua redaksi soal
dan pilihan ganda sudah diperbaiki
diperbaiki
3 | Medi Hermansyah, | Tidak ada perbaikan Tidak ada perbaikan
S. Pd
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Setelah dilakukan perbaikan pada produk, maka selanjutnya masuk tahapan uji

validasi tahap 2. Perbaikan yang dilakukan mengacu pada kritik dan saran serta

masukan dari para ahli materi.

Aspek perbaikan menurut kritik dan penilaian ahli materi pada aspek

selanjutnya adalah masukan gambar bangun ruang dikehidupan sehari-hari dan

perbaikan redaksi soal pilihan ganda dan soal esai. Terlihat belum adanya

penambahan soal-soal pilihan ganda yang mendalam dari materi bangun ruang,

selain itu terdapat banyak kesalahan pada redaksi soal antara soal esai dan pilihan
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ganda yang tertukar serta kurang tepat. Hasil validasi tahap 2 dapat dilihat pada

Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Materi Oleh Ahli Materi Tahap 2

Validator
No Aspek Analisis 1 2 3
1 Isi Z Skor 32 34 30
X; 3,56 3,78 3,33
X 3,56
Kriteria Valid
2 Penyajian Z Skor 7 7 8
X 3,50 3,50 4,00
X 3,67
Kriteria Valid
3 Kebahasaan Z Skor 33 36 32
X 3,67 4,00 3,56
X 3,74
Kriteria Valid

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi pada Tabel 4.3

diperoleh rata-rata hasil penilaian dari 3 validator ahli materi masing-masing

secara terurut 3,56, 3,74 dan 3,67dengan kriteria “valid” dan dapat terlihat bahwa

perolehan nilai validasi produk media pembelajaran

penilaian validasi tahap 1. Adapun hasil validasi

gambar 4.14.
4 4
56 3535
3.5 1 —
3 - —
H Validator 1
2.5 1 —
B validator 2
2] B Validator 3
15 - —
1 n T T 1
Kelayakan Isi Kebahasaan Penyajian

Gambar 4.14 Grafik Validasi Ahli Materi Tahap?2

mengalami peningkatan dari

tahap 2 dapat dilihat pada
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Berdasarkan grafik validasi ahli materi tahap 2 pada gambar 4.14, dapat
dilihat ketiga validator memberikan nilai pada aspek kelayakan isi berturut 3,56
,3,78 dan 3,33 dengan semuanya masuk kedalam kriteria valid,Sehingga aspek
kelayakan isi dari ketiga validator memperoleh nilai rata-rata 3,56 dengan kriteria
“valid”. Sedangkan pada aspek kebahasaan diperoleh nilai berturut-turutsebesar
3,67, 4,00 dan 3,56 dengan semuanya mendapat Kkriteria valid, sehingga aspek
kebahasaan mendapat nilai rata-rata 3,74 dengan predikat kriteria “valid”. Pada
aspek kelayakan penyajian diperoleh niali dari ketiga validator berutut-turut 3,50,
3,50 dan 4,00 yang juga memperoleh kriteria“valid”. Maka dari itu, aspek
kelayakan penyajian memperoleh nilai rata-rata 3,67 dengan kriteria “valid”.

Dengan demikian hasil dari penilaian ahli materi tahap 2 diperoleh rata-
rata 3,65 dan dapat disimpulkan media pembelajaran learning management
system(LMS) Moodle berada pada rentang 3,26 < ¥ < 4,00 sehingga dapat
disimpulkan bahwa learning management system(LMS) Moodle telah valid dan
tidak perlu perbaikan kembali sehingga learning management system(LMS)
Moodle matematika interaktif dapat digunakan untuk uji coba lapangan.

Peningkatan hasil validasi tahap 1 dan 2 dapat dilihat pada gambar 4.24.

Perbandingan Validasi Materi Tahap 1 dan 2

Skor Penilaian
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Berdasarkan grafik perbandingan validasi tahap 1 dan tahap 2 pada gambar
4.15 didapatkan hasil yang meningkat dari masing-masing aspek kelayakan isi
dari skor rata-rata 2,96 menjadi 3,56, aspek kebahasaan dari rata-rata 2,77 menjadi
3,74 dan aspek penyajian dari rata-rata 3,00 menjadi 3,67 dengan demikian dari 3
aspek tersebut mengalami peningkatan sangat baik dengan rata-rata sebesar 3,66

dan produk telah dapat dinyatakan layak pada validasi ahli materi.

2) Hasil Validasi Media

Media pembelajaran matematika interaktif menggunakan Learning
Management System (LMS) Moodle selain dinilai oleh ahli materi juga dinilai
dan di review oleh ahli media. Penilaih ahli media yaitu Komarudin, M.Pd dan
Abi Fadila, M.Pd serta satu orang pendidik SMP Perintis 2 Bandar Lampung
yaitu Medi Hermansyah, S.Pd. Penilaian pada ahli media mengedepankan pada
aspek tampilan dan penggunaan. Hasil penilaian berupa data kuantitatif skor
setiap butir aspek dan uraian saran. Hasil analisis data validasi ahli media dapat

dilihat pada Tabel 4.4.
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Tabel 4.4 Hasil Analisis Validasi Ahli Media Tahap 1

Validator
No Aspek Analisis 1 2 3
1 Tampilan Zsm 23 24 22
X 2,88 3,00 2,75
X 2,87
Kriteria Cukup Valid
2 Penggunaan ZSkor 37 31 36
X 3,08 2,58 3,00
X 2,80
Kriteria Cukup Valid

Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media pada Tabel 4.4
diperoleh hasil penilaian rata-rata dari 3 validator ahli media masing-masing
aspek tampilan sebesar 2,87 dan pada aspek penggunaan sebesar 2,80 dengan
kedua aspek tersebut mendapat kriteria “cukup valid”. Penyajian hasil validasi
tahap satu tidak hanya disajikan dalam bentuk tabel melainkan disajikan juga
dalam bentuk grafik. Hasil penilaian ahli media tahap 1 dari masing-masing

validator dapat dilihat lebih rinci pada gambar 4.16.

4
3.5
3 3.08 3
B Validator 1
B Validator 2
Validator 3

Tampilan E-modul Penggunaan

Gambar 4.16. Grafik Validasi Oleh Ahli Media Tahap
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Berdasarkan grafik hasil validasi ahli media pada gambar 4.16 dapat
diketahui bahwa produk mendapat nilai tampilan media pembelajaran dari
masing-masing validator berturut-turut 2,88, 3,00 dan 2,75 dengan semuanya
mendapat kriteria “cukup valid”. Sehingga nilai akumulatif dari ketiga validator
tersebut pada aspek tampilan media didapat rata-rata sebesar 2,87 dengan kualitas
kelayakan kedalam kriteria “cukup valid”. Sedangkan pada aspek penggunaan
diperoleh masing-masing nilai rata-rata 3,08, 2,58 dan 3,00 dengan kriteria yang
juga “cukup valid”. nilai akumulatif ketiga validator tersebut didapatkan nilai
rata-rata sebesar 2,80 dengan kriteria “cukup valid”. Mengacu pada hasil tersebut
kualitas media pembelajaran matematika interaktif yang dikembangkan berada
pada rentang 2,51 < ¥ < 3,26 sehingga dinyatakan dalam kriteria“cukup valid”
dan perlu dilakukan perbaikan kembali masing-masing aspek berdasarkan saran
dan masukan yang diberikan para ahli media, terkhusus pada aspek tampilan dan
penggunaan media pembelajaran.

Tabel 4.5 Saran Perbaikan Validasi Ahli Media

No Validator Saran perbaikan Hasil perbaikan
1 | Komarudin, 1. Gambar yang ada|1l. Gambar yang ada
M.Pd ruang gurunya harus bacaan ruang
diubah dengan gurunya udah
gambar lain. diganti
2. Gambar dalam materi | 2. Gambar dalam
harus benar karna materi sudah
banyak gambar yang diperjelas
salah. 3. Gambar disoal udah
3. Gambar disoal harus diperbaiki
diperbaiki.
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2 | Abi Fadila, M.Pd

Membuat contoh
pengguna siswa
Membuat contoh
pengguna guru

Contoh  pengguna

siswa udah di buat

Contoh  pengguna

guru udah dibuat

3 | Medi
Hermansyah,
S.Pd

1.

Tambah link ke
internet untuk
mencari materi

internet

1. Sudah ditambahkan

link materi ke

Setelah dilakuakan perbaikan pada produk yang dikembangkan, maka
langkah selanjutnya adalah melakukan uji validasi untuk tahap ke-2. Perbaikan
produk dan media dilakukan berdasarkan saran dan masukan para ahli media yang

tercantum dalam kolom saran dan komentar pada berkas angket validasi.

Perbaikan selanjutnya pada aspek media berdasarkan saran dan masukan

ahli media adalah perbaikan gambar yang ada ruang gurunya dihapus, gambar

yang ada dimateri dan soal harus diperbaiki, membuat contoh pengguna siswa dan

pengguna guru serta masukan link internet untuk mencari materi. Setelah selesai

dilakukan perbaikan dan perbaikan-perbaikan pada aspek media berdasarkan

saran serta masukan para ahli media, maka dilanjutkaan validasi tahap 2. Hasil

validasi media tahap 2 dapat dilihat dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Analisis Validasi Ahli Media Tahap 2

Validator
No Aspek Analisis 1 2 3
1 Tampilan Z Skor 28 29 30
X 3,50 3,63 3,75
x 3,62
Kriteria Valid
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2 Penggunaan Z Skor 44 45 47
X; 3,67 3,75 3,92
X 3,78
Kriteria Valid

Berdasarkan hasil perolehan nilai validasi media tahap 2 pada Tabel 4.6
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator ahli media. Pada aspek tampilan media
pembelajaran diperoleh rata-rata sebesar 3,62 dan ada aspek penggunaan
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,78 yang keduanya masuk kedalam rentang
kulaitas dengan kriteria “valid”. Perbaikan dan peningkatan hasil skor validasi
menunjukan kemajuan dan keterbaruan dari produk yang dikembangkan pada
validasi tahap 1. Hal ini menunjukan progress penyempurnaan desain yang masih
terdapat kekurangan pada tahap-tahap perancangan dan pembuatan produk.
Progress tersebut sangat berarti dan bermanfaat terhadap kualitas dan keandalan
produk media pembelajaran matematika interaktif menggunakan learning
management system (LMS) moodle yang peneliti kembangkan. Hasil validasi

tahap 2 disajikan dalam bentuk grafik pada Gambar 4.17.

4 363375 367 375392
35 7
3.5 1 —
3 - —
B Validator 1
2.5 1 —
B validator 2
27 B Validator 3
1.5 1 —
1 -

Tampilan E-modul Penggunaan

Gambar 4.17. Grafik Validasi Oleh Ahli Media Tahap 2
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Berdasarkan grafik hasil validasi ahli media pada gambar 4.17 terlihat bahwa
aspek tampilan media pembelajaran mendapat nilai berturut-turut 3,50, 3,63 dan
3,75 dengan semuanya masuk kedalam kriteria “valid”. Berdasarkan nilai yang
diperoleh pada aspek tampilan media tersebut diperoleh nilai akumulatif dengan
nilai rata-rata 3,62 dan memperoleh tingkat kelayakan dengan kriteria valid.
Sedangkan pada aspek penggunaan darimasing-masing validator didapat nilai
berturut-turut 3,67, 3,75 dan 3,92 dengan semuanya mendapat kriteria “valid”.
Sehingga penilaian aspek penggunaan dari ketiga validator tersebut didapat nilai
rata-rata sebesar 3,78 dengan kriteria “valid”. Berdasarkan hasil penilain tersebut
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran learning management system
(LMS) moodle matematika interaktif yang dikembangkan berada dalam rentang
kriteria3,26 < x¥ < 4,00 dan dinyatakan kedalam kulaitas dengan kriteria “valid”
dan tidak perlu dilakukan perbaikan kembali untuk masing-masing aspek dan
sudah dapat digunakan pada uji coba lapangan baik kelompok kecil maupun uji
coba kelompok besar. Perbandingan hasil validasi media tahap 1 dan tahap 2

dapat dilihat Gambar 4.18.

Perbandingan Validasi Tahap 1 dan 2

w

3.62 3.78

=

Skor Penilaian
[ [§,] N : w €] S
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ASPEK
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Gambar 4.18 Grafik Validasi Media Tahap 1 Dan Tahap 2

Berdasarkan gambar grafik hasil perbandingan antara validasi tahap 1 dan
tahap 2 didapatkan hasil yang meningkat dari masing-masing aspek Tampilan e-
modul diperoleh skor rata-rata 2,87 mengalami peningkatan menjadi 3,62. Aspek
penggunaan diperoleh skor rata-rata 2,80 mengalami peningkatan menjadi 3,78
dengan demikian dari 2 aspek tersebut mengalami peningkatan sangat baik.
Berdasarkan kedua aspek penilaian kelayakan media tersebut diperoleh rata-rata
validasi ahli media sebesar 3,70 dengan kriteria valid serta telah dapat digunakan

pada proses uji coba lapangan.

3) Hasil Uji Coba Pengembangan

Setelah produk media pembelajaran learning management system (LMS)
moodle matematika interaktif telah melalui tahap validasi ahli materi dan ahli
media serta telah dilakukan perbaikan, selanjutnya media pembelajaran learning
management system (LMS) Moodle matematika interaktif diuji cobakan dengan
uji coba skala kecil yang terdiri dari 15 peserta didik kelas X E SMP Perintis 2
Bandar Lampung dan uji coba skala besar yang terdiri dari 25 peserta didik kelas
IX C SMP Perintis 2 Bandar Lampung serta uji pendidik yang terdiri dari 3
pendidik SMP Perintis 2 Bandar Lampung. Pada uji coba kelompok kecil dan

kelompok besar ini dimaksudkan untuk mengetahui kemenarikan produk media
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pembelajaran learning management system (LMS) Moodle ini. Adapun hasil uji
coba produk dapat dilihat pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil Uji Kemenarikan Peserta Didik

Hasil Analisis
No Uji Coba Jumlah = —
- x Kriteria
Siswa
1 | Skala Kelompok Kecil 15 3,31 | Sangat Menarik
2 | Skala Kelompok Besar 25 3,62 | Sangat Menarik
Rata-rata 3,46 | Sangat Menarik

Berdasarkan Tabel 4.7 dapat dilihat hasil uji coba respon kemenarikan
media pembelajaran matematika interaktif menggunakan learning management
system (LMS) Moodle yaitu dengan menggunakan tahap uji coba skala kecil dan

tahap uji coba skala besar.

1) Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil terdiri dari 15 peserta didik kelas IX E SMP
Perintis 2 Bandar Lampung. Pada uji coba kelompok kecil peneliti melakukan dua
kali pertemuan, pertemuan pertama presentasi kepada peserta didik tentang media
pembelajaran learning management system (LMS) Moodle matematika interaktif
yang dikembangkan, cara penggunaan, dan kelebihan dan kekurangan. Pertemuan
kedua peserta didik diberi angket yang telah disiapkan oleh peneliti. Selanjutnya,
peserta didik mengisi angket sambil melihat media pembelajaran learning
management system (LMS) Moodle di handphone masing-masing. Setelah selesai

mencoba media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle siswa
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diperkenankan untuk mengisi angket yang telah diterima sesuai dengan
penilaianya masing-masing. Berdasarkan hasil analisis angket, diperoleh rata-rata
skor 3,31 dengan kategori sangat menarik.
2) Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba kelompok besar terdiri dari 25 peserta didik kelas IX C SMP
Perintis 2 Bandar Lampung. Pada uji kelompok besar peneliti melakukan dua kali
pertemuan, pertemuan pertama presentasi kepada peserta didik tentang media
pembelajaran learning management system (LMS) Moodle matematika interaktif
yang dikembangkan, cara penggunaan, dan kelebihan dan kekurangan. Pertemuan
kedua peneliti melakukan pembelajaran menggunakan learning management
system (LMS) Moodle dengan cara pendidik memakai LCD dan peserta didik
memakai handphone, setelah selesai belajar menggunakan media pembelajaran
siswa diperkenankan untuk mengisi angket yang telah peneliti berikan sesuai
dengan penilaianya masing-masing. Berdasarkan hasil analisis angket, diperoleh
rata-rata skor uji kelompok besar yaitu 3,62 dengan kategori sangat menarik.
3) Uji coba pendidik
Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar,
kemudian media pembelajaran diuji cobakan kembali ke uji coba pendidik.
Respondek pada uji coba pendidik ini bejumlah 3 guru matematika yaitu Medi
Hermansyah S.Pd, Ratih Putri S.Pd dan Dian Noviyanti S.Pd. Hasil angket pada
uji coba pendidik menunjukan hasil media pembelajaran learning management
system (LMS) Moodle sangat menarik, dengan skor rata-rata 3,36. Hal ini

menunjukan media yang dikembangkan oleh peneliti sangat menarik untuk
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digunakan bahan ajar dalam kegiatan belajar mengajar pada materi bangun ruang
kelas VIII SMP/MTs.

4) Uji Coba Efektifitas

Uji efektifitas bertujuan untuk mengetahui tingkat efektifitas produk yang
peneliti kembangakan. Tahap uji efektifitas ini menggunakan desaian penelitian
pra-eksperimental dengan pola one grup pretest and posttest design yang artinya
hanya menggunakan satu kelas uji coba. Pada pelaksanaannya penelitian diawali
dengan pengenalan learning management system (LMS) Moodle matematika
interaktif dengan pokok materi bangun ruang yang peneliti kembangkan. Setelah
tahap pengenalan produk selesai peneliti memberikan soal awal atau pretest
kepada peserta didik dengan pokok materi bangun ruang, kemudian
mengumpulkan dan menganalisis hasil yang diperoleh peserta didik. Langkah
selanjutkan peneliti melakukan pembelaajaran pada pertemuan selanjutnya
sebanyak dua kali pertemuan dengan berbantuan learning management system
(LMS) Moodle matematika interaktif yang telah peneliti siapkan. Pada pertemuan
keempat peneliti memberikan soal penutup atau postes kepada peserta didik
dengan tipe soal sejenis namun berbeda, tujuannya untuk mengetahui tingkat
pemahaman peserta didik selama pembelajaran dengan menggunakan learning
management system (LMS) Moodle matematika interaktif yang peneliti
kembangkan. Tabel analisis hasil uji efektifitas produk pengembangan dapat
dilihat pada tabel 4.8.

Tabel 4.8 Hasil Uji Efektifitas Produk

Hasil Analisis
No | SoalUji | BanyakSiswa | ® |  Tidak Lulus KKM
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gain
1 Pretest 25 0,66 17
2 Postest 25 0,91 0
Rata-Rata N-Gain 0,75 Tinggi

Berdasarkan Tabel 4.8 dapat diketahui hasil perolehan nilai 25 peserta didik
pada uji pretest dan postest. Pada uji pre-test peserta didik memperoleh rata-rata
gain sebesar 0,66 dan pada uji pos-test peserta didik memperoleh nilai rata-rata
gain sebesar 0,91. Dengan mengacu nilai tersebut diperoleh besar nilai N-Gain
sebesar 0,75 dan memenuhi rentang g = 0,7 dengan kriteria tinggi.

d) Tahap Penyebaran (Dessiminate)

1) Buka link atau web yang dikasih oleh peneliti (www.ejarahmada.com)

2) Setelah membuka link atau web nanti akan muncul halaman depan moodle

klik login atau masuk pada halaman depan

3) Selanjutnya masukan nama pengguna dan password yang telah di

daftarkan oleh peneliti

4) Kemudian proses akan berjalan sendiri secara otomatis udah masuk ke

media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle
B. Pembahasan

Penemuan dan pengidentifikasian masalah adalah langkah paling awal dan
sangat penting dalam sebuah proses penelitian. Pada penelitian dan
pengembangan ini, peneliti menggunakan metode penelitian pengembangan 4D
(four D model) dari Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn S. Semmel atau

diadaptasi menjadi model 4P yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan
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dan penyebaran. Langkah-langkah dalam metode pengembangan 4D adalah
Define, Design, Develope dan Disseminate.

Tahap pertama yang peneliti lakukan dalam penelitian ini adalah tahap define,
yaitu tahap mencari dan mengumpulkan permasalahan yang akan dicari solusinya.
Pengumpulan masalah tersebut peneliti lakukan dengan cara melakukan pra
penelitian, wawancara dan memberikan angket pra penelitian kepada peserta didik
kelas VII1 SMP Perintis 2 Bandar Lampung dan SMP Negeri 20 Bandar Lampung
pada tahun 2019. Hal ini bertujuan mengumpulkan data-data awal sebagai bahan
pertimbangan dan acuan dalam pengembangan produk selanjutnya. Tahapan ini
sangat penting, hal ini dikarenakan dari tahap inilah akan menentukan bagaimana
bentuk, kualitas dan hasil produk yang dikembangakan.

Wawancara dilakukan kepada pendidik matematika dikedua sekolah, yaitu
Medi Hermansyah, S.Pd dan Dra. Ratih Listyaningsih. Wawancara menggunakan
wawancara tidak terstruktur, akan tetapi tetap menggunakan pedoman pertanyaan
agar tidak keluar dari topik pembahasan. Hasil wawancara memberikan informasi
bahwa memang masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan menurut
pandangan pendidik. Selain tentang kendala mengajar, peneliti juga menanyakan
tentang media pembelajaran elektronik yang digunakan pendidik saat mengajar
dan keduanya mempunyai jawaban sama yaitu media elektronik yang sering
digunakan masih sebatas slide power point. Peneliti juga menanyakan tentang
upaya pembuatan dan pengembangan media pembelajran elektronik oleh pendidik
di sekolah, kedua narasumber juga mempunyai jawaban yang sama yaitu belum

pernah membuat selain slide power point. Berdasarkan informasi inilah peneliti
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memperoleh motivasi untuk melanjutkan penelitian hingga tahap akhir dan
terciptanya media pembelajaran matematika interaktif menggunakan learning
management system (LMS) Moodle, dengan pokok materi bangun ruang.

Selain wawancara, peneliti juga mengumpulkan informasi dengan instrumen
angket pra penelitian pada tahapan define. Berdasarkan hasil analisis angket yang
diperoleh, mayoritas peserta didik memberikan respon positif tentang
pengembangan media pembelajaran ini. Data yang diperoleh dari angket
memberikan informasi tentang kesulitan belajar peserta didik, ingin belajar
menggunakan media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle,
serta informasi pengguna jenis smartphone.

Setelah tahap define atau pendefinisian, tahap selanjutnya adalah tahap
design, tahap design atau perencanaan adalah tahapan dimana produk dirancang
segala komponennya. Pada tahapan ini membahas hal-hal teknis yang lebih rinci
tentang produk yang akan dikembangkan dari materi pokok, desain produk,
susunan materi, instrument validasi, tahapan rencana pembuatan, tahapan
pengujian produk, dan tahapan cara distribusi penyebarab massal produk yang
telah jadi nantinya. Tahapan ini juga berperan penting terhadap keberhasilan
produk yang peneliti kembangkan, hal ini dikarenakan pada tahap inilah semua
rencana dan konsep dibuat. Konsep tersebut mulai dari materi, palnning
pembuatan, hingga penyebaran produk akhir. Selain konsep, pada tahap ini juga
dirumuskan solusi berbagai resiko yang mungkin terjadi selama proses pembuatan

produk dari awal sampai akhir, resiko tersebut antara lain produk rusak dan error,
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kegagalan pembuatan dikarenakan terjadi hal-hal yang tidak terduga, serta
manjemen waktu agar semua penelitian berjalan lancar dan sukses.

Tahapan ketiga yang dilakukan setelah tahap design/perencanaan adalah
tahapan develop/pengembangan. Tahapan ini merupakan tahapan yang sangat
penting, hal ini dikarenakan semua proses pembuatan, validasi, dan pengujian
dilakukan pada tahapan ini. Pengembangan itu sendiri merupakan proses
mewujudkan rancangan yang sudah dibuat pada tahap desain menjadi kenyataan.
Tahapan ini juga menjadi tahapan yang paling lama dan panjang dalam proses
penelitian ini. Pekerjaan pertama dalam proses ini adalah melakukan pembuatan
produk menggunakan learning management system (LMS) moodle. Alasan dan
pertimbangan peneliti menggunakan software ini dikarenakan produk akhir
yangdigunakan lebih efektif dan menarik.

Media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle yang telah
siap dan selesai selanjutnya dilakukan validasi dan evaluasi oleh para ahli agar
mendapatkan saran serta masukan untuk perbaikan yang sedang dikembangkan.
Pemilihan validator ditentukan berdasarkan keahlian di bidang relevan dengan
modul yang sedang dikembangkan, yaitu ada 4 Dosen dan 2 pendidik sebagai
praktisi pendidikan, 2 Dosen dan 1 pendidik untuk ahli materi dan 2 Dosen dan 1
pendidik untuk ahli media. Ahli materi yaitu Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd.
dan Rosida Rakhmawati M., M. Pd., serta 1 pendidik matematika SMP Perintis 2
Bandar Lampung yaitu Medi Hermansyah, M. Pd. Ahli materi ditentukan
sesuaibidang keahlian matematika. Ahli media yaitu Komarudin, M.Pd. dan Abi

Fadila,M. Pd., serta 1 pendidik SMP Perintis 2 Bandar Lampung yaitu Medi
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Hermansyah, S.Sd. Ahli media ditentukan berdasarkan keahlian dibidang
pemprograman dan desain. Para ahli melakukan uji coba dan review media
pembelajaran kemudian mengisi angket validasi memberikan penilaian tingkat
kelayakan modul dan kemudian dapat diuji cobakan kepada peserta didik
dilapangan. Perbaikan dilakukan beberapa kali dan disesuaikan dengan kebutuhan
sampai media pembelajaran benar-benar telah dinyatakan layak oleh validator.

Penilaian yang dilakukan ahli materi mencakup beberapa aspek yaitu
penyajian materi, isi dan kebahasaan. Perbaikan yang diberikan oleh validator
secara umum menganai gambar materi dan soal harus diperbaiki, ukuran huruf
harus konsisten, masukan contoh bangun ruang dikehidupan sehari-hari, gambar
unsur-unsur bangun ruang harus lebih jelas, contoh soal diperbanyak dan redaksi
soal esai dan pilihan ganda diperbaiki. Perbaikan materi dilakukan sebanyak dua
kali setiap validator. Setelah selesai perbaikan catatan dari validator, maka hasil
akhirnya akan dinyatakan dengan kriteria “valid”, sehingga media pembelajaran
yang dikembangkan telah layak digunakan dalam proses belajar mengajar di
kelas.

Penilaian ahli media mencakup aspek tampilan media pembelajaran dan
kemudahan dalan kegunaan. Perbaikan yang diberikan oleh validator adalah
gambar yang ada bacaan ruang gurunya harus dihapus, gambar didalam materi
harus diperbaiki karna banyak gambar yang salah, gambar soal harus diperbaiki,
membuat contoh pengguna siswa dan membuat contoh pengguna guru serta
tambahkan link internet untuk mencari materi. Tujuan komentar perbaikan oleh

validator agar gambarmedia pembelajaran lebih terlihat menarik dan interaktif.
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Perbaikan lainnya adalah melakukan penambahan pengguna untuk siswa dan
pengguna untuk guru. Setelah dilakukan perbaikan, hasil akhirnya dinyatakan
dengan kriteria “valid”, sehingga media pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti telah memenuhi krteria layak sehingga dapat digunakan pada kegiatan
belajar mengajarruang dikelas.

Setelah media pembelajaran dinyatakan valid, artinya media pembelajaran
sudah layak diuji cobakan kepada peserta didik dalam proses pembelajaran. Tahap
ini termasuk ke dalam tahap uji coba produk. Berdasarkan hasil penelitian pada
uji coba peserta didik di SMP Perintis 2 bandar Lampung terhadap produk yang
dikembangkan mendapat respon sangat menarik pada saat uji coba kelompok
kecil. Penilaian diperoleh dari pengisian angket oleh 15 peserta didik yang dipilih
berdasarkan purposive sampling yaitu pengambilan sampel secara sengaja dengan
tujuan teretentu yang terdiri dari peserta didik dengan kemampuan cukup.

Uji coba kelompok besar menghasilkan media pembelajaran dengan kriteria
respon peserta didik dan pendidik sangat menarik. Kesimpulan tersebut
didapatkan dari pengisian angket oleh 25 orang peserta didik yang dipilih
berdasarkan kelas menggunakan purposive sampling. Saat proses penelitian
ternyata masih banyak peserta didik yang belum mengetahui tentang media
pembelajaran learning management system (LMS) Moodle. Karena masih banyak
yang belum pernah menggunakan media pembelajaran learning management
system (LMS) Moodle yang berbasis web, maka dari itu penulis harus lebih bisa
menguasai kelas agar penjelasan dapat tersampaikan kepada semua peserta didik.

Berdasarkan hasil data angket respon dari uji kelompok kecil dan besar yang
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media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle matematika
interaktif termasuk ke dalam kriteria ‘“sangat menarik” schingga media
pembelajaran learning management system (LMS) Moodle layak digunakan dalam
proses pembelajaran. Pemilihan desain mempengaruhi ketertarikan peserta didik
serta dapat dijadikan sebagai referensi tambahan dalam kegiatan pembelajaran di
sekolah.

Tujuan media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle
matematika interaktif dengan pokok materi bangun ruang yaitu keefektifitasan
terhadap pembelajaran. Efektivitas pembelajaran dapat diartikan dengan
berhasilnya pencapaian tujuan dalam pembelajaran. Pembelajaran dikatakan
efektif apabila hasil belajar menunjukkan perbedaan yang signifikan antara
pemahaman sebelum dan sesudah pembelajaran. Tingkat keefektifitasan belajar
pada penelitian ini didapatkan dari perhitungan menggunakan nilai pretest dan
posttest peserta didik.

Pretest dilakukan saat pertama kali pembelajaran sebelum menggunakan
media pembelajaran learning management system (LMS) Moodle dalam proses
pembelajaran. Pretest dapat diartikan sebagai kegiatan untuk menguji tingkat
kemampuan awal peserta didik. Pada saat pretest peneliti melihat dan mengamati
masih banyak peserta didik yang mengalami kebingungan dan sedikit kurang
paham tentang materi yang dikerjakan.

Langkah selanjutnya adalah kegiatan posttest. Tahapan postes inidilakukan
setelah melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran

learning management system (LMS) Moodle matematika interaktif dengan pokok
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materi bangun ruang. Pelaksanaan pembelajaran dengan media pembelajaran
learning management system (LMS) Moodle matematika interaktif menjadikan
peserta didik dapat belajar dengan mandiri serta menambah pengetahuannya
sendiri. Selain itu tampilan media pembelajaran learning management system
(LMS) Moodle yang menarik dan modern menjadikan pembelajaran terasa baru
dan menarik, sehingga peserta didik tidak cepat bosan ketika proses pembelajaran.

Berdasarkan analisi terhaadap nilai pretest dan posttest didapatkan nilai rata-
rata n-gain sebesar 0,75 yang terletak pada rentang 0,75 = 0,7 sehingga
memperoleh kriteria interpretasi efektivitas sedang terhadap pembelajaran
matematika terkhusus materi pokok bangun ruang. Berdasarkan penelitian relevan
yang dilakukan oleh Novita setiawati dengan judul ‘“Pengembangan Mobile
Learning (M-Learning) Moodle sebagai daya dukung pembelajaran fisika di
SMA” yang juga mempunyai karakteristik hasil produk yang hampir sama
menunjukan semua aspek kelayakan dan uji coba memperoleh hasil penilaian
80% dengan perolehan kategori “sangat baik®. Selain itu, penelitian yang
dilakukan oleh Agung Purnomo yang produknya menggunakan moodle yang
memperoleh kesimpulan bahwa media yang dikembangkan menggunakan moodle
memiliki tingkat keterbacaan teks sebesar 83,5%°.

Penelitian relevan terakhir yang menjadi rujukan peneliti dalam melakukan
penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Rismaningsih

berjudul “Pengembangan model pembelajaran matematika berbasis website” yang

2Novita Setiawan, “Pengembangan Mobile (M-Learning) Berbasis Moodle Sebagai Daya
Dukung Pembelalajaran Fisika Di SMA.,” 2012.

8 Agung Purnomo, “Pengembangan Bahan Pembelajaran Mandiri Komputasi Fisika
Dengan Menggunakan ‘Moodle’ Secara Online Di Jurusan Fisika UNIVERSITAS NEGERI
SEMARANG,”.
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memperoleh hasil rata-rata sebesar 79,39. Sebanyak 95 peserta didik mengatakan
bahwa website layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan
penelitian tersebut menujukan bahwa media pembelajaran interaktif mendapatkan
respon yang sangat positif dari peserta didik®.

Tahapan pamungkags pada penelitian ini adalah tahap dissiminate atau tahap
penyebaran. Tahap penyebaran dilakukan pada tahapan terakhir setelah produk
melalui proses perancangan, pembuatan, uji coba lapangan dan uji efektifitas.
Pada tahap ini peneliti mendistribusikan produk akhir dari media pembelajaran
learning management system (LMS) Moodle ini di SMP Negeri 20 Bandar
lampung dan SMP Perintis 2 Bandar Lampung sebagai tempat pra penelitian
dan tempat penelitian. Pada tahap ini juga peneliti memberikan website dan
nama pengguna dan password yang telah didaftarkan ke media pembelajaran
learning management system (LMS) Moodle kepada beberapa peserta didik
matematika disekolah tersebut. Pada proses penyebaran peneliti mendapat
komentar-komentar positif dari guru matematika yang peneliti lakukan
penyebaran, salah satu komentar tersbut berbunyi “media ini menjadikan
media pembelajaran lebih variatif dan menyenangkan, bahkan beberapa
pendidik matematika yang lain juga memberi anjuran agar dikembangkan
pada materi-materi matematika yang lain

Pengembangan produk media e-learning dengan moodle dari awal sampai
akhir ada beberapa faktor yang menjadi penghambat pengembangan media

tersebut, diantaranya yaitu:

®Rismaningsih, “Model Pembelajaran Matematika Berbasis Website,”.2012.
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Sinyal yang kurang mendukung sehingga pada saat meng-upload
materi ataupun gambar lainya membutuhkan waktu yang cukup lama.
Tedapat banyak menu pilihan yang ada di moodle sehingga
membutuhkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai learning

management system dengan moodle ini terutama bagi yang pemula.

Adapun produk akhir dari penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis

learning management system dengan moodle yang dapat menjadi salah satu

alternatif untuk media pembelajaran yang baru terkhusus pada mata pelajaran

bangun ruang. Media ini memiliki beberapa kelebihan di antaranya yaitu:

1.

5.

Bisa di akses dimana saja dan kapan saja tampa hambatan ruang dan
waktu.

Ruang akses yang dapat dibatasi sesuai dengan kebutuhan karena
media ini bersifat open source.

Media pembelajaran yang di unggah bisa berupa teks, video, gambar,
dan link.

Media yang ada di dalam e-learning moodle bisa di baca ataupun di
download oleh siswa.

Terdapat beberapa fitur-fitur canggih yang dapat membantu pengajar.

Selain memiliki kelebihan, media pembelajaran learning management system

dengan moodle ini juga memiliki beberapa kelemahan di antaranya yaitu:

1.

Membutuhkan pemahaman yang lebih mengenai media e-learning

dengan moodle ini.
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2. Membutuhkan bentuan tenaga ahli untuk membangun sistem
hostingnya.

3. Membutuhkan biaya yang lebih untuk membuat domainya.






BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan dari analisis data dan pembahasan di atas, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Kelayakan media pembelajaran berbasis learning management system
(LMS) dengan moodle pada materi bangun ruang, ditinjau dari aspek
penilaian oleh ahli materi dan ahli media,dalam proses tahapan
pengembangan hasil dari ahli materi mendapatkan hasil kelayakan isi
3,56, kebahasaan 3,74 dan aspek penyajian 3,67. Sedangkan hasil dari
ahli media mendapatkan rata-rata sebesar 3,70. Secara keseluruhan
termasuk dalam kriteria “Layak” digunakan sebagai media
pembelajaran tambahan pada materi bangun ruang.

2. Respon dari siswa dan guruterhadap pengembangan media
pembelajaran yang diakses melalui e-learning dengan menggunakan
moodle berdasarkan penilaian yang ditinjau dari aspek kelayakan dan
aspek penggunaan, respon siswa termasuk kedalam kriteria “Sangat
Menarik” dengan rata-rata 3,46 dan guru memperoleh rata-rata 3,36.
Artinya media yang digunakan sangat menarik bagi siswa dan
gurudimana media pembelajaran tersebut mudah diakses dimana saja
dan kapan saja tampa hambatan waktu selama terhubung ke jaringan

wifi/internet.
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3. Efektifitas media pembelajaran learning managemet system (LMS)

Moodle memperoleh rata-rataN-Gain sebesar 0,75 dengan Kkriteria

tinggi.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, adapun saran dari peneliti adalah sebagai

berikut:

1.

Pendidik dapat memanfaatkan media pembelajaran yang dapat diakses
melalui e-learning dengan moodle pada pembelajaran bangun ruang
didalam kelas ataupun di luar kelas sebagai alat bantu dalam
menyampaikan materi tanpa adanya batasan waktu karena
ketersedianya jaringan internet.

Bagi peneliti untuk penelitian lebih lanjut sebaiknya dapat melakukan
penyebaran produk ke sasaran yang lebih luas, serta matapelajaran
yang lainya selain mata pelajaranbangun ruang.

Pengguna media pembelajaraan learning management system (LMS)
Moodle lebih baik digunakan ke mahasiswa karna lebih mudah bagi
peneliti untuk menjelaskan media pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran lebih mudah digunakan jika mata

pelajaran seperti sejarah, biologi dan lain-lain.
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