
E-ISSN : 2579-9258                                                                                  Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 

P-ISSN: 2614-3038                                                                                              Volume 05, No. 02, Juli 2021, pp. 1025-1038 

1025 

Efektivitas Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Edmodo 

dalam Menyongsong Era Revolusi Industri 4.0 terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa 

Suharti 

Jurusan Pendidikan Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar, 

Kampus II: Jl. H. M. Yasin Limpo No. 36 Samata, Gowa, Indonesia 

suharti.harti@uin-alauddin.ac.id  

Abstract 

The development of education is currently supported by various technologies that can be used to maximize student 
learning outcomes in schools. Various interactive applications that can be used by teachers and students in learning 

mathematics. Among them is the use of the Edmodo platform, which is similar to Facebook, which is very familiar 
among teenagers and adults. This study aims to determine the effectiveness of the application of edmodo-based 

interactive learning media in welcoming the era of the industrial revolution 4.0 on mathematics learning outcomes of 

class X students. This type of research used is experimental research non-equivalent control group design. The results 
showed that there was a difference in the average mathematics learning outcomes of students who were taught without 

the application of edmodo-based learning media and classes taught with the application of edmodo-based interactive 

learning media. In addition, learning using enduro-based interactive learning media is more effectively applied to 
improve mathematics learning outcomes of class X students compared to learning without using edmodo-based 

interactive learning media.  

Keywords: Edmodo, Mathematics Learning Outcomes  

Abstrak 

Perkembangan pendidikan saat ini didukung oleh berbagai teknologi yang dapat digunakan untuk memaksimalkan 

hasil belajar peserta didik di sekolah. Berbagai aplikasi interaktif yang dapat digunakan oleh guru dan peserta 

didik dalam pembelajaran matematika. Diantaranya pemanfaatan platform Edmodo yang mirip dengan facebook 

yang sangat familiar dikalangan remaja maupun orang dewasa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

efektifitas penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo dalam menyongsong era revolusi industri 

4.0 terhadap hasil belajar matematika peserta didik kelas X. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

eksperimen non-equivalent control group desain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-

rata hasil belajar matematika pada peserta didik yang diajar tanpa penerapan media pembelajaran berbasis 

edmodo dan kelas yang diajar dengan penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo. Selain itu, 

pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo lebih efektif diterapkan untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik kelas X dibanding pembelajaran tanpa menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis edmodo.  

Kata kunci: Edmodo, Hasil Belajar Matematika 
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PENDAHULUAN 

Revolusi industri 4.0 sekilas hanya akan berpengaruh pada dunia industri dan ekonomi, namun 

sesungguhnya berdampak pula pada aspek kehidupan manusia, baik politik, sosial, keamanan, dan 

ketahanan negara, serta pendidikan. Aspirasi revolusi industri 4.0 adalah menghasilkan sumber daya 

dan tenaga kerja yang efisien dan efektif untuk memenuhi kebutuhan kapabilitas manusia (Azid, dkk., 

2020). Perkembangan teknologi yang luar biasa menjadi karakteristik era revolusi industri 4.0 ini, 

terutama teknologi di bidang industri. Perkembangan di bidang industri berdampak pada berkurangnya 

tenaga manusia yang akan digantikan oleh teknologi mesin seperti tenaga mesin bahkan robot-robot 
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pintar. Hal tersebut menuntut manusia untuk lebih kreatif, sehingga bisa menciptakan lapangan 

pekerjaan baru. Oleh karena itu, peningkatan sumber daya manusia dapat mengungguli mesin-mesin 

canggih yang notabene adalah buatan manusia. 

Usaha dalam meningkatkan SDM (sumber daya manusia) tidak terlepas dari peranan pendidikan 

sebagai pemikul amanat UUD 1945 yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa (Widiansyah, 2018). Dunia 

pendidikan mesti memberikan perhatian yang besar dalam peningkatan kualitas SDM dalam 

menyongsong era industri 4.0. Peningkatan kualitas SDM tersebut dilaksanakan dengan 

memperkenalkan dunia IT sejak pendidikan dasar hingga ke pendidikan tinggi, dengan proses 

pembelajaran yang juga berbasis teknologi modern yang merupakan ciri era 4.0. Hal demikian akan 

memberi tantangan untuk dunia Pendidikan membuat rangkaian pembelajarannya dekat dengan 

kegiatan peserta didik di media social (Hatip & Listiana, 2019). Diantara penyebab kegagalan peserta 

didik yaitu prosesnya yang hanya fokus terhadap pendidik, pendidik tersebut condong untuk bercerita 

atau berceramah dan tidak terlibat dalam pembeajaran (Hapsari, dkk., 2017). 

Dalam era milenial sekarang ini menjadikan teknologi sebagai transformasi pembelajaran offline 

ke online (Kadir, 2020). Informasi Teknologi (IT) dalam pendidikan untuk menunjang kegiatan 

pembelajaran sehingga memudahkan mencapai tujuan pembelajaran, dalam hal ini yaitu media 

pembelajaran yang berbasis internet atau e-learning. Di antara berbagai macam pembelajaran e-

learning, Edmodo menjadi salah satu aplikasi yang banyak dipakai pada penyelenggaraan pendidikan. 

Edmodo ialah aplikasi yang bisa digunakan oleh guru dalam menjalankan kelas online. Sifatnya free 

(Tidak dikenakan biaya) serta sangat mudah diaplikasikan oleh pendidik maupun peserta didik selama 

mereka memiliki koneksi yang baik dengan internet. Emdodo juga membantu guru membangun sebuah 

kelas virtual dengan pemanfaatan media sosial yang memiliki pembagian kelas sesuai dengan kelas 

sebenarnya, di kelas dapat diakses tugas serta kuis, penilaian diakhir pertemuan. Hampir semua peserta 

didik menyenangi dan akrab dengan teknologi (Rohmatillah & Achadiyah, 2015). Menurut Priowijanto, 

Edmodo merupakan suatu aplikasi yang memiliki kemiripan dengan facebook yang diperuntukkan untuk 

peserta didik dengan fungsi yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Priowijanto, 2013). Edmodo 

adalah aplikasi sangat bagus untuk pendidik dan peserta didik, dengan penggunaan yang mirip dengan 

facebook. Pendidik dengan mudah dalam mengaplikasikan edmodo karena fiturnya praktis dan terbaik, 

sehingga guru akan selalu berhubungan dengan peserta didik dan akan dengan mudah mengelola 

kegiatan peserta didik.    

Edmodo didirikan Nicolas Borg dan Jeff O’hara., mereka kerja dalam sekolah berbeda di chicago 

(Alshawi & Alhomoud, 2016). Gambaran umum dari aplikasi ini sangat mirip dengan media sosial untuk 

aktifitas sehari-hari, namun aplikasi ini secara khusus digunakan untuk pembelajaran disekolah, 

sehingga ada interaksi antara guru dan peserta didik. Guru dapat membuat pembelajaran daring dengan 

mengirim materi, tugas individu maupun kelompok, peserta didik pun dapat saling berdiskusi dengan 

teman-temannnya bahkan orangtua dapat diundang dalam rangkaian aktivitas belajar tersebut. Bahkan 

pembelajaran ini menjadi pengalaman penting bagi peneliti karena penelitian berlangsung sebelum 
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pandemic sampai pada peristiwa lockdown pertama kali di Indonesia. Edmodo merupakan jaringan 

mikroblog yang baik digunakan pendidik dan peserta didik (Balasubramanian et al., 2014). Guru kini 

dapat meminimalkan penggunaan waktu dengan menggunakan Edmodo dengan basis media sosial. 

Edmodo dilengkapi dengan kode keompok yang memungkinkan guru memasukkan bahan ajar dan tugas 

serta memberikan tes (Yagci, 2015). Content sharing atau berbagi konten (materi pelajaran, tugas, kuis, 

pooling dan diskusi melalui fitur komentar) merupakan fitur yang disediakan oleh media Edmodo untuk 

kegiatan pembelajaran (Putri, dkk., 2017). Edmodo menyediakan platform yang menyederhanakan 

proses pembelajaran online (Helsa & Kenedi, 2019). Dengan menggunakan Edmodo, pendidik dan 

peserta didik dapat memiliki lingkungan online yang aman dalam melakukan proses pembelajaran 

dengan lebih efektif dan berkelanjutan (Fauzi, 2017). Edmodo menawarkan cara yang mudah dan aman 

bagi pendidik dan peserta didik untuk bertukar ide, berbagi informasi atau konten, serta mengakses 

aktivitas pembelajaran (Khoirunnisa’ dkk., 2019).  

Tujuan dalam penggunaan Edmodo saat pembelajaran dipaparkan dalam Sanaky berikut ini: 1) 

meningkatkan kualitas belajar peserta didik, 2) merubah kebiasaan mengajar pendidik, 3) membentuk 

pembelajaran mandiri untuk peserta didik, dengan mengarahkan peserta didik untuk lebih aktif dan 

meninggalkan budaya belajar yang pasif, 4) memberikan kesempatan belajar lebih banyak untuk peserta 

didik, dan 5) Pengembangan, memperlebar produk serta pelayanan terbaru (Sanaky, 2013). Edmodo 

dapat digunakan sebagai media tambahan. Guru dapat meletakkan semua materi di Edmodo dan peserta 

didik dapat mengaksesnya sebelum memulai kelas atau di rumah (Tania et al., 2020). Fitur-fitur Edmodo 

terditi atas file, links, assigment, pooling, quiz, library, award badges, gradebook, codes dan parents 

(Basori, 2013). Adapun manfaat dari penggunaan Edmodo yaitu guru dapat menggunakan kelas online. 

Tugas pendidik adalah memposting materi, memberi evaluasi peserta didik dengan menggunakan fitur 

dari Edmodo (Kusuma et al., 2020). Pemanfaatan Edmodo sebagai media dalam belajar bisa difungsikan 

untuk pelengkap ataupun suplemen dalam melengkapi pembelajaran agar membantu peserta didik 

memahami pembelajaran. Fitur yang diherikan oleh Edmodo memungkinkan peserta didik untuk 

berkaloborasi, berkomonukiasi, serta menyetor tugas dan upload file, quiz online serta notifikasi agenda 

acara (Nasrullah dkk., 2017). 

Dari hasil wawancara Bersama guru SMA Insan Cendekia Syekh Yusuf menyimpulkan bahwa 

perlu adanya penerapan media yang lebih baik agar peserta didik semangat belajar, focus, dan tidak 

membosankan pembelajaran. Sehingga pembelajaran matematika dengan menerapkan sistem e-learning 

menjadi fokus peneliti. 

Hasil belajar memiliki kaitan yang erat dengan kegiatan pembelajaran. Menurut Hamdani dalam 

Karina, Syafrina, & Habibah, perubahan watak peserta didik sesudah menyelesaikan kegiatan 

pembelajaran (Karina dkk., 2017). Brigg dalam Mansur mengungkapkan hasil belajar yaitu semua 

keterampilan serta pencapaian yang diperoleh dari belajar menggajar ditentukan oleh angka-angka 

sebagai hasil pengukuran tes keberhasilan belajar (Mansur, 2015). Menurut Susanto dalam Karina, 

Syafrina, & Habibah, hasil belajar yaitu apa yang dicapai peserta didik sesudah belajar (Karina dkk., 
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2017). Dari beberapa pendapat, diperoleh kesimpulan tentang hasil pembelajaran yaitu perubahan yang 

didapatkan anak sebagai bentuk pencapaian dari semua proses pembelajaran berdasarkan tujuan belajar 

yang ditetapkan. Sehingga, hasil belajar matematika yaitu nilai kognitif pencapaian anak dari hasil 

belajar pada kompetensi dasar tertentu. 

Hasil belajar dapat terpengaruh oleh banyak sebab, sebab internal ataupun eksternal individu. 

Munadi dalam Najikhah, Budiyono, & Wardi menyatakan bahwa faktor yang memengaruhi usaha 

peserta didik dalam mencapai hasil pembelajaran adalah: (1) sebab yang muncul dalam diri peserta didik 

(internal factor), seperti kurangnya keinginan belajar, ia terbiasa ditaman kanak-kanak lebih senang 

bermain-main disekolah dan (2) sebab lain muncul dari luar diri (external factor), seperti pendekatan 

pembelajaran, yaitu cara guru mengajar serta model, metode, sarana, atau pembelajaran yang digunakan 

(Najikhah dkk., 2016). 

Hasil penelitian Putri, Wahyuni, & Suharso menunjukkan bahwa penggunaan media Edmodo 

dalam kelas X PM 3 SMK Negeri 1 Jember, dapat menaikkan pencapaian pembelajaran dan kegiatan 

peserta didik lebih efektif.  Beberapa aktivitas yang dimaksud adalah aktivitas mengunduh bahan ajar, 

mengunggah hasil kerja, mengajukan tanggapan, merumuskan pertanyaan, menyetor tugas sesuai 

dengan waktu yang ditetapkan, menyelesaikan soal, sehingga dapat meningkat menjadi lebih aktif. Dari 

hasi pembelajaran juga membuktikan bahwa peserta didik kelas X PM 3 dapat memenuhi KKM sekolah 

sebesar 70 dengan dengan nilai rata-rata ketuntasan kelas yaitu 80,10 (Putri, dkk., 2017). Yang 

membedakan penelitian tersebut dengan penelitian yang dilaksanakan pertama perbedaan dari kluster 

SMK ke SMA, pembelajaran dilaksanakan melalui Edmodo yang dilaksanakan saat sebelum dan 

sementara sekolah diliburkan dari aktifitas pembelajaran luring disekolah. 

Sejalan dengan uraian tersebut, dilakukanlah penelitian agar melihat efektifias penerapan media 

pembelajaran yang berbasis Edmodo terutama dari segi pencapaian belajar agar mempersiapkan 

generasi masa yang akan datang dalam menyongsong era digital 4.0. 

 

METODE 

Penelitian ini mengadaptasi alur dari penelitian eksperimen yang berupa kuasi ekperimen dan 

mengaplikasikan desain non-equivalent control design  dengan ciri khas kelas ekperimen maupun kelas 

kontrol tidak dipilih secara acak tetapi berdasarkan pertimbangan tertentu.  Lokasi pengamatan 

diselenggarakan di SMA Insan Cendekian Syekh Yusuf dengan mengambil populasi dari kelas X, dan 

sampelnya berasal dari kelas X MIA 1 dan 2. Untuk teknik yang digunakan dalam menganalisis data-

data, digunakan analsiis deskriptif dan juga inferensial dengan mengggunakan SPPS versi 21, di mana 

sebelumnya dilakukan uji prasyarat untuk melihat normalitas dan homegenitas dari pretest maupun 

posttest dan independent samples t-test untuk pengujian hipotesis. Agar dapat mengetahui adanya 

perbedaan atau tidak dari pencapaian pembelajaran peserta didik tanpa penerapan pembelajaran 

interaktif menggunakan edmodo dan peserta didik belajar dengan penerapan media pembelajaran 

menggunakan Edmodo. Adapun cara untuk melihat efektifitas pembelajaran dengan menggunakan 



Efektivitas Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Edmodo dalam Menyongsong Era Revolusi Industri 4.0 

terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa, Suharti                   1029 

pembelajaran interaktif berbasis edmodo dan tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis Edmodo 

menggunakan rumus efesiensi relatif. Instrumen yang digunakan telah divalidasi oleh pakar yang sesuai 

dengan disiplin ilmu. Instrumen tersebut disesuaikan dengan perangkat pembelajaran yang digunakan 

disekolah tersebut. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Hasil 

Deskripsi hasil pembelajaran matematika (MTK) peserta didik dari X MIA 2 yang 

mengaplikasikan pembelajaran tanpa media interaktif berbasis edmodo (KK) ialah: 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest KK 

Statistic  
Nilai Statistic Kelas X MIA 2 

Pretest  Posttets  

Banyak Sampel  22 22 

Nilai Paling Rendah 15 75 

Nilai Paling Tinggi 40 100 

 

Dari penyajian data yang ada dalam tabel di atas, diperlihatkan bahwa nilai tertinggi pretest 

sebesar 40, sementara nilai terendah hanya sebesar 15. Sementara nilai paling tinggi untuk posttest 

sebesar 100, lalu nilai paling rendah adalah 75. Hasil dari analisis statistik dalam pretest kelas yang 

diajar tanpa penerapan media pembelajaran yang interaktif berbasis edmodo (KK) sebagai berikut: 

Tabel 2. Analisis Statistik Deskriptif Pretest KK 

 

Berdasarkan tabel 2, pada saat pretest didapat nilai reratanya 26,18; dan standar deviasi yaitu 7,94; 

sedangkan variansi sebesar 63,01. Berikut hasil analisis statistik deskriptif posttest untuk kelas tanpa 

mengaplikasikan media pembelajaran interaktif Edmodo (KK). 

 

Tabel 3. Analisis statistik Deskriptif Posttest KK 

 

Berdasarkan tabel 3, Hasil posttest diperoleh nilai rerata sebesar 85,50; standar deviasi yakni 6,35; 

dan variansi sebesar 40,26. Berikut disajikan nilai dari statistic deskriptif untuk perolehan tes awal 

sekaligus tes akhir pada kelas yang belajar tanpa mengaplikasikan media interaktif berbasis edmodo 

(KK): 

 N Minimal Maksimal Rerata Std. Deviasi Variance 

Pretest  22 15,00 40,00 26,18 7,94 63,01 

Valid N (listwise) 22      

 N Min Max Mean Std. Deviation Variance 

Postest 22 75,00 100,00 85,50 6,35 40,26 

Valid N (listwise) 22      
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Tabel 4. Nilai Statistik Deskriptif Pretest Dan Posttest KK 

 

 

 

 

 

Data dalam tabel di atas menampilkan pretest dari kelas yang diajar tanpa penerapan media 

pembelajaran berbasis Edmodo, nilai yang paling rendah ialah 15 dan paling tinggi ialah 40. Nilai rerata 

yang didapatkan ialah 26,18 standar deviasi ialah 7,94. Pada posttest dalam kelas yang diajar tanpa 

penerapan media pembelajaran berbasis Edmodo, nilai paling rendah dari kelas eksperimen1 ialah 75 

dan paling tinggi ialah 100. Nilai rerata yang didapatkan sebesar 85,50 dengan std.deviasi ialah 6,35.  

Dari analisis deskriptif hasil tes awal dan akhir untuk kelas yang diajar tanpa penerapan media 

pembelajaran berbasis edmodo didapatkan nilai reratanya meningkat ketika posttest, yakni 26,18 untuk 

tes awal dan 85,50 untuk tes akhir. Jika hasil yang diperoleh peserta didik pada pembelajaran tanpa 

penerapan media pembelajaran berbasis edmodo diklasifikasikan ke dalam 5 pengkategorian, sehingga 

akan didapatkan frekuensi juga persentase seperti berikut: 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi dan Persentasi Skor Hasil Belajar Peserta didik KK 

Interval Kategori 

Pretest Posttets 

f 
Persentase 

% 
f 

Persentase 

% 

0 − 54 Sangat rendah 22 100 0 0 

55 − 64 Rendah  0 0 0 0 

65 − 79 Sedang  0 0 3 14 

80 − 89 Tinggi  0 0 13 59 

90 − 100 Sangat tinggi 0 0 6 27 

 

Dari data dalam tabel 5, nampak bahwa ada 22 peserta didik sebagai sampel penelitian ini. 

Berdasarkan Tabel distribusi frekuensi dan persentasi untuk pre-test terdapat 22 peserta didik mendapat 

skor untuk hasil belajar yang kategorinya sangat rendah saat pembelajaran tanpa penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis edmodo. Ini berarti hasil belajar mereka masih tergolong sangat rendah. 

Untuk posttest nampak bahwa ada 3 peserta didik dari 22 total sampel penelitian yang mendapat skor 

hasil belajar yang tergolong sedang, 13 peserta didik tergolong tinggi, serta 6 peserta didik yang skor 

hasil belajarnya tergolong sangat tinggi saat pembelajaran tanpa pengaplikasian media pembelajaran 

interaktif edmodo. Deskripsi untuk hasil pembelajaran MTK pada peserta didik dalam kelas MIA 1 yang 

belajar dengan penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo (KE) ialah: 

 

Statistik 
Nilai statistik 

Pretest Posttest 

Nilai paling rendah 15 75 

Nilai paling tinggi 40 100 

Rerata ( x ) 26,18 85,50 

Standar Deviasi (SD) 7,94 6,35 
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Tabel 6. Hasil Pretest dan Posttest KE 

Statistik 
Nilai Statistik Kelas X MIA 1 

Pretest Posttest 

Banyak Sampel 21 21 

Nilai Paling Rendah 15 80 

Nilai Paling Tinggi 40 100 

 

Data dalam tabel di atas menampilkan perolehan nilai paling tinggi saat pretest ialah 40, sementara 

nilai paling rendah ialah 15. Kemudian nilai paling tinggi saat posttest ialah 100, sedangkan skor 

terendah adalah 80. Hasil analisis statistik deskriptif pretest untuk kelas yang mengaplikasikan media 

pembelajaran berbasis edmodo (KE) yaitu: 

Tabel 7. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Pretest KE 

 N Minimal Maksimal Rerata Std. deviasi  Variance 

Pretest  21 15,00 40,00 25,76 7,87 62,09 

Valid N (listwise) 21      

 

Berdasarkan tabel 7, hasil pretest diperoleh nilai rerata yang didapat ialah 25,76; std.deviasi ialah 

7,87; dan variansi sebesar 62,09. Perolehan analisis statistik deskriptif posttest kelas dengan penerapan 

media pembelajaran interaktif berbasis Edmodo (KE) adalah: 

Tabel 8. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Posttest KE 

 

Berdasarkan tabel 8, hasil posttest diperoleh nilai rerata ialah 89,52; std.deviasi ialah 5,41; dan 

variansi sebesar 29,26. Berikut disajikan nilai dari statistik deskriptif pada hasil tes awal dan akhir untuk 

kelas yang tidak mengaplikasikan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo (KE): 

Tabel 9. Nilai Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest KE 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 9, nampak bahwa dalam pretest untuk kelas yang mengaplikasikan media 

pembelajaran interaktif berbasis Edmodo, nilai yang paling rendah ialah 15 dan paling tinggi 40. Nilai 

rerata yang didapatkan sebesar 25,76 yang mana standar deviasinya ialah 7,87. Pada posttest dalah hal 

ini kelas yang mengaplikasikan media pembelajaran interaktif berbasis Edmodo, nilai paling rendah 

 N Min Max Mean Std. Deviation Variance 

Kelas Eksprimen 21 80,00 100,00 89,52 5,41 29,26 

Valid N (listwise) 21      

Statistik  
Nilai Statistik  

Pretest Posttest 

Nilai paling rendah 15 80 

Nilai paling tinggi 40 100 

Rerata ( x ) 25,76 89,52 

Standar Deviasi (SD) 7,87 5,41 
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yang didapatkan kelas eksperimen1 ialah 80 dan paling tinggi ialah 100. Nilai rerata yang didapatkan 

ialah 89,52 dengan standar deviasi 5,41. Melalui analisis deskriptif perolehan dari tes awal dan tes akhir 

untuk kelas dengan penerapan media pembelajaran berbasis edmodo didapatkan skor rerata yang 

meningkat setelah posttest, yaitu 25,76 untuk rerata pretest dan 89,52 untuk rerata posttest.  Jika hasil 

yang diperoleh peserta didik pada pembelajaran dengan pengaplikasian media pembelajaran berbasis 

edmodo diklasifikasikan ke dalam 5 kategori tertentu akan mendapat frekuensi serta persentase seperti 

berikut: 

Tabel 10. Distribusi Frekuensi dan Persentasi Skor Hasil Belajar Peserta Didik KE 

Interval  Kategori  

Pretest  Posttest 

f 
Persentase 

% 
f 

Persentase 

% 

0 − 54 Sangat rendah 21 100 0 0 

55 − 64 Rendah 0 0 0 0 

65 − 79 Sedang 0 0 0 0 

80 − 89 Tinggi 0 0 10 48 

90 − 100 Sangat tinggi 0 0 11 52 

 

Penyajian data dalam tabel 10 memperlihatkan bahwa ada 21 peserta didik yang menjadi sampel 

dalam penelitian. Berdasarkan Tabel distribusi frekuensi dan persentasi untuk pretest terdapat 21 peserta 

didik yang mendapat skor hasil belajar dalam golongan sangat rendah saat pembelajaran dengan 

pengaplikasian media pembelajaran interaktif berbasis edmodo. Ini berarti hasil belajar mereka saat 

penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo masih tergolong sangat rendah.  

Sedangkan untuk posttest menampilkan bahwa ada 10 dari 21 peserta didik yang mendapat skor 

hasil belajar yang tergolong tinggi dan 11 lainnya dengan kategori sangat tinggi saat pembelajaran 

dengan pengaplikasian media pembelajaran interaktif berbasis edmodo.  

Nilai rerata untuk hasil belajar pretest dan posttest dalam kelas yang belajar tanpa penerapan 

media pembelajaran edmodo dan kelas yang belajar dengan penerapan media pembelajaran edmodo 

disajikan dalam tabel di bawah:  

Tabel 11. Rerata Pretest dan Posttest Kedua Kelas Sampel 

 

 

 

 

Tabel di atas memperlihatkan nilai rerata kelas yang diajar tanpa penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis edmodo sebelum dan setelah masing-masing adalah 26,18 dan 85,50. Sedangkan rata-

rata kelas dengan penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo sebelum dan setelah 

masing-masing adalah 25,76 dan 89,52. Terdapat perbedaan rata-rata nilai yang diajar tanpa penerapan 

media pembelajaran interaktif berbasis edmodo dengan yang diajar dengan penerapan media 

Kelas 
Nilai Rata-rata 

Pretest Posttest 

Konvensional 26,18 85,50 

Eksperimen  25,76 89,52 
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pembelajaran interaktif berbasis edmodo. Maka diputuskan yakni kelas yang diajar dengan penerapan 

media pembelajaran interaktif berbasis edmodo lebih efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika 

dibandingkan tanpa penerapan media pembelajaran edmodo. Pengujian dasar dari analisis inferensial 

akan menggunakan uji normalitas dan homogenitas pada uji prasyarat. Hasil uji prasyarat menunjukkan 

bahwa keseluruhan data berdistribusi normal dan data homogen sehinggga dilanjutkan dengan 

independent samples t-test untuk pengujian hipotesis. Agar dapat mengetahui adanya perbedaan atau 

tidak dari pencapaian pembelajaran peserta didik tanpa penerapan pembelajaran interaktif menggunakan 

edmodo dan peserta didik belajar dengan penerapan media pembelajaran menggunakan Edmodo. Di 

bawah ini hasil dari independent sample t-test dengan bantuan SPSS.  

Tabel 12. Hasil Uji Hipotesis 

 Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. T df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of 

the Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Equal 

variances 

assumed 

0,087 0,770 
-

2,23 
41 0,031 -4,02 1,80 -7,66 -,38 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  
-

2,24 
40,50 0,031 -4,02 1,80 -7,65 -,39 

 

Dengan mengambil taraf signifikan 0,05, nilai sig yang didapatkan dari perhitungan SPSS ialah 

0,031 sehingga dapat ditarik kesimpulan yaitu hipotesis pertama (H1) diterima sebab hasil 𝑠𝑖𝑔 < 𝛼. Jadi, 

dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan dari hasil belajar MTK peserta didik di SMA Insan Cendekia 

Syech Yusuf yang diajar tanpa penerapan media permbelajaran interaktif berbasis edmodo dan peserta 

didik yang diajar dengan penerapan media permbelajaran interaktif berbasis edmodo. 

Adapun cara untuk melihat efektifitas pembelajaran dengan menggunakan pembelajaran 

interaktif berbasis edmodo dan tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis Edmodo 

menggunakan rumus efisiensi relatif sebagai berikut: 

Efesiensi relatif è2 terhadap è1 dirumuskan: 

 R( è2, è1)   = 
𝐸(è1−è ) 2

𝐸(è1−è )2  atau 
𝑉𝑎𝑟è1 

𝑉𝑎𝑟è2
       

    = 
29,26

62,09
 

    = 0,471 



1034                                  Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 05, No. 02, July 2021, hal. 1025-1038 

Dari rumus tersebut di ketahui R < 1, yaitu 0,471 < 1 dengan artian tidak mutlak è1 lebih praktis 

dibandingkan è2. Dapat kita simpulkan adanya perbedaan nilai variansi posttest kelas yang 

menggunakan penerapan media pembelajaran interaktif Edmodo dan variansi nilai posttest kelas tidak 

menggunakan penerapan media pembelajaran interaktif Edmodo. Sehingga pembelajaran dengan 

menerapkan media interaktif Edmodo efektif meningkatkan pencapaian belajar matematika 

dibandingkan pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran interaktif edmodo. 

Diskusi 

Data yang didapat dari analisis kelas yang diajar tanpa penerapan media pembelajaran berbasis 

edmodo dengan rata-rata nilai hasi pembelajaran matematika pada pretest yaitu 26,18 dan rata-rata 

pencapaian pembelajaran matematika pada posttest yaitu 85,50. Pengkategorisasian nilai tertinggi 

pencapaian pembelajaran matematika peserta didik dalam pretest berada pada kategori rendah yaitu 

sebesar 22 orang dengan persentase 100%. Sementara saat posttest nilai tertinggi ada pada kategori yang 

tinggi sebesar 13 orang dengan persentase 59%. Jadi, ditarik kesimpulan terdapat kenaikan nilai 

pencapaian pembelajaran matematika peserta didik sebelum dan setelah diterapkan pembelajaran tanpa 

menerapkan media pembelajaran interaktif edmodo. 

Dari data yang diperoleh pada analisis data yaitu kelas dengan penerapan media pembelajaran 

berbasis Edmodo didapatkan nilai rerata pencapaian pembelajaran matematika pada pretest yaitu 25,76 

dan nilai rata-rata pencapaian pembelajaran matematika pada posttest yaitu 89,52. Pengkategorisasian 

nilai tertinggi keahlian memecahkan permasalahan matematika peserta didik dalam pretest ada dalam 

kategori rendah yaitu sebesar 21 peserta didik dengan persentase 100% sedangkan pada posttest nilai 

tertinggi ada dalam kategori sangat tinggi sebesar 11 peserta didik dengan persentase 52%. Dapat ditarik 

kesimpulan bahwa terjadi peningkatan signifikan terhadap pencapaian pembelajaran matematika peserta 

didik sebelum dan setela penerapan media pembelajaran interaktif Edmodo. 

Dari hasil deskriptif tersebut, dapat melaksanakan pengujian prasyarat yakni normalitas dan 

homogenitas data sebelum dilakukan uji hipotesis pada nilai posttest pencapaian pembelajaran 

matematika pada kelas tanpa penerapan media pembelajaran interaktif edmodo dan kelas yang 

mengaplikasikan media pembelajaran interaktif edmodo dengan SPSS versi 20. Hasil dari uji normalitas 

dan homogen posttest untuk kelas tanpa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo dan 

kelas dengan penerapan media pembelajaran interaktif berbasis edmodo menunjukkan bahwa nilai 

pembelajaran matematika peserta didik berasal dari kumpulan dengan distribusi normal dan homogen, 

hal ini dilihat dari skor signifikansi dalam kedua kelas yakni sebesar 0,566 dan 0,229. Skor signifikansi 

kelas eksperimen lebih dari 0,05 berarti sudah berdistribusi normal, sedangkan pada uji homogenitas 

diperoleh nilai sig = 0,770, sehingga hasil posttest homogen karena nilainya lebih besar dari α: 0,05. 

Setelah pengujian prasyarat sudah dipenuhi, peneliti selanjutnya menguji dugaan sementara 

(hipotesis) untuk mendapatkan jawaban dari ketiga rumusan masalah. Pengujian ini menggunakan 

independent sample t-test dan mendapat hasil skor sig = 0,013, karena itu hipotesis pertama (H1) 

diterima sebab skor 0,013 < 0,05. Jadi ada perbedaan pada rerata hasil belajar MTK dari peserta didik 
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yang tidak mengaplikasikan media dengan peserta didik yang mengaplikasikan media pembelajaran 

berbasis edmodo. 

Berdasarkan skor rerata hasil pembelajaran peserta didik untuk kelas tanpa mengaplikasikan 

media pembelajaran interaktif berbasis Edmodo dan kelas yang belajar dengan penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis Edmodo bisa dikatakan skor yang didapatkan peserta didik yang 

mengaplikasikan media lebih meningkat dibanding yang tidak mengaplikasikan media. Hal ini karena 

media yang berbasis Edmodo membantu pihak guru dalam menggunakan kekuatan jejaring sosial dalam 

membentuk kelas virtual yang sesuai dengan kelas sebenarnya. Pada kelas ini ada materi pembelajaran, 

tugas, quiz, serta pemberian skor pada setiap akhir pembelajaran, sering juga dideskripsikan sebagai 

facebook untuk sekolah. Selain itu, edmodo ialah suatu situs khusus dibuat pendidik untuk membentuk 

kelas online. Situs ini tidak berbayar dan tidak sulit untuk dipakai selama perangkat terhubung ke 

internet. 

Dilakukan juga uji efektifitas untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran interaktif 

berbasis edmodo. Maka diperoleh R < 1 yaitu 0,471 < 1, maka bisa diputuskan bahwa ada perbedaan 

perbedaan variansi skor tes akhir kelas , kelas dengan tanpa pengaplikasian media pembelajaran berbasis 

edmodo dan variansi nilai posttest kelas yang diajar dengan penerapan media pembelajaran interaktif 

berbasis edmodo. Sehingga penerapan dari media ini efektif digunakan dalam mengubah skor hasil 

belajar peserta didik menjadi lebih baik. 

Penelitian ini tentunya dikuatkan oleh beberapa peneliti terdahulu, seperti Azizah (2018) yang 

menyimpulkan rerata kemampuan matematis dari peserta didik lebih baik yang diajar dengan e-learning 

berbasis Edmodo dibanding pembelajaran konvensional. Pembelajaran dengan penerapan media 

interaktif edmodo mengubah hasil belajar peserta didik lebih baik. Dengan penerapan pembelajaran ini 

peserta didik akan lebih bersemangat karena terkait dengan penerapan teknologi yang sebenarnya 

mereka telah terbiasa dalam penggunaan android, whatsapp dan facebook. Penelitian Pradja, Raisa, & 

Jualeha menyimpulkan pembelajaran yang mengaplikasikan media e-learning Edmodo memberikan 

pengaruh positif pada hasil belajar peserta didik (Pradja, dkk., 2019). 

Penelitian lain juga dilakukan oleh Surahman menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan 

edmodo efektif digunakan dalam pembelajaran matematika. Penerapan media edmodo membuat 

pelajaran efektif, yang artinya berpengaruh dalam proses pembelajaran baik dari segi keaktifan maupun 

dari segi pencapaian tujuan pembelajaran (Surahman, 2019). 

Sementara itu, hasil penelitian Wardono, Waluya, Mariani, & Safitri menyimpulkan bahwa 

kepiawaian dalam literasi MTK di kelas menerapkan model PBL pendekatan PMRI dibantu Edmodo 

telah meningkat dan peningkatan ini lebih tinggi dari pada kelas yang menggunakan model ekspositori. 

Penggunaan media interaktif yang disandingkan model pembelajaran akan berefek lebih positif terhadap 

kemampuan literasi MTK. Sehingga diperlukan ketepatan dalam penggunaan model pembelajaran agar 

hasil yang diharapkan jauh lebih baik. Serta penerapan media e-learning edmodo ini perlu keahlian dari 

pendidik untuk merancang penerapan dalam kelas (Wardono et al., 2016). 
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Hasil penelitian Najah, Marzal, & Iriani mengambil kesimpulan bahwa untuk hasil belajar MTK 

yang menerapkan strategi pembelajaran yang aktif e-learning dengan bantuan Edmodo lebih maksimal 

daripada pembelajaran aktif peer lesson dengan bantuan e-learning. E-learning bisa mengubah hasil 

belajar MTK peserta didik lebih baik jika disandingkan dengan strategi pembelajaran yang sesuai. 

Penerapan media e-learning Edmodo bisa digabungkan dengan strategi pembelajaran aktif maupun peer 

lesson serta strategi-strategi pembelajaran yang lain (Najah, dkk., 2014).  

Penelitian Pratama & Ismiyati juga menjelaskan bahwa peserta didik mendapatkan pengalaman 

baru melalui Edmodo, seperti peserta didik lebih berekspresi, suasana belajar menjadi lebih santai, dan 

dapat diakses dimanapun (Pratama & Ismiyati, 2019). 

 

KESIMPULAN 

Dari uraian hasil pembahasan di atas, diperoleh kesimpulan yakni terdapat perbedaan pada rerata 

hasil belajar peserta didik dalam belajar matematika antara kelas yang mengaplikasikan dan tidak 

mengaplikasikan media pembelajaran interaktif berbasis Edmodo. Hasil ini diputuskan dengan melihat 

hasil uji hipotesis independent sample t-test yang memperoleh nilai sig = 0,031 < α = 0,05, sehingga 

H1 diterima. Pembelajaran yang mengaplikasikan media pembelajaran interaktif berbasis Edmodo 

dinilai lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar dari peserta didik.  
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