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ABSTRAK

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat esensial bagi kehidupan suatu bangsa.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memacu pengelolaan pendidikan untuk
melakukan usaha guna meningkatkan mutu pendidikan. Untuk mengikuti perkembangan
jaman maka dilakukanlah penelitian pengembangan pada pelajaran matematika untuk
meningkatkan kualitas bahan ajar yang ada. Berpandangan pada pemaparan tersebut maka
dilakukan penelitian pengembangan untuk menghasilkan bahan ajar yang kreatif dan
inovatif dengan berbantun software Lectora Inspire 17 di masa pandemic covid 19.
Penelitian ini menjabarkan tentang proses dan hasil pengembangan bahan ajar dengan
berbantun software Lectora Inspire 17. Bahan ajar yang dibuat berupa media pembelajaran
dan instrument evaluasi hasil belajar kognitif dan psikomotornya. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang meliputi lima tahapan utama.
Metode pengumpulan datanya yaitu dokumentasi, observasi, wawancara, angket, dan tes.
Berdasarkan tahapan penelitian yang telah dilakukan dapat dipaparkan bahwa telah berhasil
dikembangkan bahan ajar berbantun software Lectora Inspire 17 yang melalui tahapan
Analysis  (Analisis),  Design  (Perancangan), — Development  (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Kemudian juga dapat
dikatakan bahwa bahan ajar berbantun software Lectora Inspire 17 yang telah
dikembangkan layak digunakan dimasa pandemic covid 19. Saran yang dapat disampaikan
hendaknya guru yang mengajar di masa pandemic dapat memanfaatkan penggunaan
teknologi secara maksimal untuk memperoleh hasil maksimal dan meminimalisir terjadinya
ketertinggalan global. Kunci utama yang harus selalu diingat tidak hanya siswa yang harus
belajar tetapi gurupun harus selalu mengembangan wawasan keilmuannya demi
mewujudkan kecerdasan umat.

Kata Kunci : BAJAGI, LECTORA, COVID 19

PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada abad ini,
menjadikan dunia melahirkan kumpulan masyarakat baru yaitu masyarakat ilmu
pengetahuan. Secara global kehidupan dapat terpengaruhi oleh perkembangannya,
beberapa ciri utama globalisasi tersebut adalah (1) tidak ada batasan dunia (2) ilmu
dan teknologi serta aplikasinya mengalami kemajuan dalam kehidupan manusia; (3)
hak asasi manusia mulai diperjuangkan (4) kerjasama dan kompetensi (Pixyoriza,
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2018). Meyikapi kondisi tersebut pendidikan menjadi benteng utama demi
tercapainya semua harapan di masa depan.

Pendididikan merupakan suatu hal yang sangat esensial bagi kehidupan suatu
bangsa. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memacu pengelolaan
pendidikan untuk melakukan usaha guna meningkatkan mutu pendidikan. Basis
pendidikan yang mengarah pada perkembangan teknologi salah satunya adalah
matematika. Seperti yang telah dikatakan pakar matematika bahwa matematika
bukanlah ilmu yang hanya untuk dirinya sendiri, tetapi ilmu yang bermanfaat untuk
sebagian besar ilmu-ilmu lainnya. Matematika sebagai salah satu mata pelajaran di
sekolah dinilai cukup memegang peranan penting dalam membentuk siswa menjadi
berkualitas. Mata pelajaran matematika yang diajarkan di sekolah merupakan salah
satu bidang studi pokok. Tinggi rendahnya derajat kemampuan seorang siswa
dalam menguasai matematika, akan sangat berpengaruh pada pencapaian hasil
belajar setiap jenjang pendidikan. Degan demikian untuk meningkatkan mutu
pendidikan matematika, kondisi pembelajaran matematika di sekolah memang perlu
diperbaiki karena keberhasilan atau kegagalan pembelajaran tergantung pada proses
pembelajaran.

Namun demikian kenyataan yang ada menunjukkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran matematika di Indonesia umumnya lebih menekankan pada aspek
prosedural atau aspek mekanistik. Terkait dengan hal tersebut, pembelajaran
matematika khususnya di Indonesia lebih ditujukan agar siswa secara mekanistis
menghafal sejumlah fakta matematis dan relatif kurang menekankan
pengembangakan kemampuan berpikir siswa (Mahmudi, 2010). Lebih lanjut,
(Yuwono, 2006) menjelaskan pembelajaran matematika yang sering dilaksanakan
dalam kelas masih lebih mementingkan langkah-prosedural dalam pengerjaan soal
dan hanya sedikit yang memberikan penekanan pada proses berpikir siswa. Siswa
cenderung hanya menghafal sehingga tidak terlatih untuk dapat mengembangkan
kemampuan berpikirnya.

Berpandangan pada keadaan tersebut pembelajaran matematika yang ada sudah
tidak lagi bertujuan untuk mencapai yang seharusnya dicapai. Pembelajaran
matematika yang seharusnya mampu untuk membuat siswa berpikir sitematis,
masuk akal, analitis, kreatif dan kritis mulai berat untuk dicapai. Tidak heran jika
ada yang mengatakan bahwa matematika masa kini sudah khilangan arah dan mulai
kehilangan ruhnya. Selain tujuan utamanya tidak lagi tercapai matematika yang
abstrak sulit untuk digemari siswa cenderung semakin dihindari sejauh mungkin,
padahal hampir semua masalah kehidupan sehari-hari membutuhkan matematika
untuk dapat ditemukan solusi penyelesaiannya.

Selai itu melihat fakta di lapangan bahwa siswa mengalami kejenuhan dan
kebosanan sehingga membuat kesulita untuk berkonsentrasi dalam pembelajaran
matematika. Kemudian juga dikatakan bahwa kesulitan yang dialami siawa dalam
pembelajaran matematika adalah kurang ketertarikan pada pelajaran matematika hal
ini disebabkan karena suasana kelas yang pasif dan menganggap matematika
sebagai pelajaran yang sulit sehingga kecendrungan kelas menjadi tegang. Selain itu,
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salah satu penyebab kesulitan dalam mempelajari matematika dengan baik
disebabkan bahan ajar kurang menarik sehingga membuat pasif dalam pembelajaran
(Pixyoriza, 2018).

Menyikapi kondisi tersebut adalah peran guru yang sangat dibutuhkan, guru
tidak hanya tampil sebagai guru, seperti fungsinya yang menonjol selama ini, tetapi
beralih sebagai pelatih, pembimbing, dan manajer belajar, sebagai pelatih. Seorang
guru akan berperan mendorong siswanya untuk menguasai alat belajar, memotivasi
siswa untuk bekerja keras dan mencapai prestasi setinggi-tingginya, dan membantu
siswa menghargai nilai belajar dan pengetahuan. Guru akan berperan sebagai
sahabat siswa, menjadi teladan dan pribadi yang mengundang rasa hormat dan
keakraban dari siswa. Sebagai manajer belajar, guru akan membimbing siswanya
belajar, mengambil prakarsa, dan mengluarkan ide-ide baik yang dimilikinya.
Dengan ketiga peran guru ini, maka diharapkan para siswa mampu
mengembangkan potensi diri, dan mengembangkan kreatifitas, serta juga
mendorong adanya penemuan keilmuwan dan teknologi yang inovatif sehingga
para siswa mampu bersaing dalam masyarakat. Sehingga pada akhirnya nanti tujuan
utama belajar matematika akan dapat dicapai kembali. (Yusrianai, 2017)

Dalam praktek penerapannya pembelajaran matematika yang dilakukan harus
sesuai dengan kebutuhan, khusus di masa pandemi saat ini kebutuhanya berupa
pembelajaran matematika mandiri yang bermakna, dimana pembelajaran yang
dilakukan tidak hanya berupa tatap muka di sekolah. Kemudian juga bukan hanya
sekedar ceramah panjang yang membosankan dan berlangsung lama untuk
menyampaikan suatu materi tertentu pada siswa. Akan tetapi pembelajaran dapat
dilakukan jarak jauh tanpa tatap muka langsung tanpa jabat tangan cukup tampil di
deapan layar atau memahami mandiri materi pembelajaran dari rumah untuk di
diskusikan secara virtual, dan semacamnya.

Dengan demikian melalui adanya pengembangan bahan ajar ini nanatinya
diharapkan dapat tercipta pembelajaran matematika yang berkualitas, menarik dan
menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan di masa pandemi. Siswa dapat belajar
mandiri gurupun tidak lagi sebagai pusat pemberi materi dan jawaban atas kasus-
kasus yang ada. Siswa harus berusaha segiat mungkin untuk memahami apa yang
dipelajari agar tidak tertiggal dari yang lain. Oleh karena itu guru sebagai ujung
tombak keberhasilan kegiatan pembelajaran di sekolah yang terlibat langsung dalam
merencanakan dan melaksanakan kegiatan pembelajaran harus selalu berjuang
untuk menciptakan perubahan demi pebaikan. Berkualitas atau tidaknya kegiatan
pembelajaran yang dilakuan sangat bergantung pada perencanaan, pelaksanaan
proses pembelajaran, dan evalusai hasil yang dilakukan guru. Tugas guru bukan
semata-mata mengajar (teacher centered) tetapi lebih kepada membelajarkan siswa
(children centered). Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti ingin mengembangkan
suatu bahan ajar berbantuan software Lectora Inspire 17.
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METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembagan dengan pedekatan kulitatif dan
kuantitatif. Subjek penelitian yag diambil yaitu siswa kelas VIII MTs Ainul Yagqin.
Metode pengumpula data yang digunaka meliputi: wawacara, observasi,
dokumentasi dan tes. Sedangkan untuk prosedur penelitian yang digunakan adalah
model ADDIE dimana melalui tahapan yang anara lain sebagai berikut Analysis
(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Berikut disajikan desain pengembangan
model ADDIE.

Gambar 1. Model ADDIE

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bahan ajar dikembangkan dengan tujuan untuk memfasilitasi belajar siswa secara
mandiri dari jarak jauh sebagai solusi di masa pandemi. Tujuan dari penelitian
pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan proses dan hasil pengembanga
bahan ajar siswa SMP. Dalam mengembangkan bahan ajar ini peneliti menggunakan
jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: Amnalyze (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi). Berikut disajikan pemaparannya:

1. Analyze (Analisis)

Analisis kurikulum: (menggunakan K13, materi yang dipilih sistem persamaan
linier karena siswa belum berhasil tuntas dengan maksimal pada materi tersebut,
dilihat pada hasil ulangan harian. Keadaan terjadi disebabkan siswa merasa bahwa
matematika dirasa tidak menarik, terlalu memboankan karena guru mengajar terlalu
monoton jarang bahkan tidak ada media yang digunakan sehingga membuat siswa
tidak tertarik mengikuti pelajaran. Selain itu siswa mengalami kejenuhan dan
kebosanan sehingga membuat tidak konsentrasi dalam pembelajaran matematika.
Analisis karakteristik siswa: (siswa kelas VIII rata-rata berusia 14 th, latar belakang
ekonomi tergolong menegah ke atas, gaya belajar yang paling domina yaitu visual
dan kinestetik. Lokasi tempat tinggal siswa bisa terjangkau sinyal dengan baik, dan
hampir seluruh siswa memiliki hanpone dan perwakila beberapa kordinator belajar
siswa mampu menyediakan laoptop atau komputer untuk belajar tim).

Analisis kebutuhan: (membutuhkan bahan belajar madiri, membutuhkan strategi
pembelajaran yang dapat menuntun untuk menggali kemampuan pemecahan
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masalah, membutuhkan pengaplikasian konsep pada masalah kotekstual untuk
menciptakan kemenarikan)
2. Design (Desain)

Setelah melakukan analisis permasalahan, tahap berikutnya adalah mendesain
atau merancang pembuatan bahan ajar. Penyususan bahan ajar ini terdiri dari bagian
awal, bagian inti, dan bagian penutup. Untuk bagian awal terdapat kasus dunia
nyata yang berhubungan dengan masalah sistem persamaan linier dua variable.
Kemudian bagian isi mengandung kompetensi inti dan kompetensi dasar yang telah
ditetapkan oleh dinas pendidikan, yang diikuti dengan ringksan materi disertai
contoh soal dan latihan soal sederhana untuk dikerjakan. Bagian ini membahas
materi ringkas tentang sistem persamaan liier dua variabel berbasis problem solving
diikuti dengan contoh soal dan kunci jawaban dan latihan soal serta pembahasan.
Selanjutnya untuk bagian penutup berisi evaluai tes untuk mengukur keberhasilan
belajar siswa yang juga disertai kuesioner untuk mengukur respon siswa serta
masukan siswa.

Kemudian dilakukan pemilihan aplikasi atau software yang digunakan untuk
mengembangkan bahan ajar tersebut dengan pertimbangkan mengaplikasikannya,
mudah menggunakannya setelah jadi produk, dapat menarik dan memotivasi siswa
dalam belajar. Berdasarka pertimbanga tersebut maka peneliti menggunakan software
letora inspire 17. Selanjutnya dilakukan penyusunan kerangka bahan ajar yang
memuat perancanaan sistematika penyajian materi, dan perancanan instrument
evaluasi. Penyajian materi haruslah berpedoman pada Standar Kompetensi dan
Kompetensi Dasar yang ditetapkan sekolah. Untuk menyesuaikan dengan
karakteristik siswa dan materi yang akan dibahas dalam bahan ajar digital.

Pada tahap ini dilakukan validasi dimana instrumen validasi disusun dengan
berlandaskan BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan) yang terdiri dari,
instrumen validasi ahli materi, instrumen validasi ahli media dan angket siswa
untuk uji kemenarikan. Instrumen adalah sebuah lembar penilaian yang berisikan
pernyataan-pernyataan yang ditujukan kepada para ahli dan peserta didik guna
mengetahui tingkat kelayakan dan kemenarikan bahan ajar digital yang dibuat.
Instrumen memiliki lima skala likert dengan daftar isian check list untuk stiap
indikator atau pernyataan. Instrumen disusun berdasarkan aspek tujuan penilaian.
Untuk instrumen ahli materi berisi tentang aspek kualitas isi, kebahasaan, dan
kesesuaian. Sedangkan untuk ahli media penilaian terhadap aspek kualitas isi,
kebahasaan, tampilan media, dan penggunaan. Dari hasil validasi para ahli maka
akan dilakukan perbaikan jika memang tingkat kelayakan rendah hingga bahan ajar
digital yang dikembangkan menjadi layak untukdigunakan atau di ujicobakan.
Selanjutnya untuk siswa digunakan instrumen angket respon untuk mengetahui
kemenarikan dari bahan ajar digital.

3. Development (Pengembangan)

Tahap berikutnya adalah tahap development yaitu pada tahap ini produk yang
dikembangkan divalidasi oleh beberapa ahli sebelum tahap implementasi. Validasi
dilakukan oleh 2 ahli materi yaitu dosen, 2 ahli media yaitu 1 dosen dan 1. Tahap ini
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dilakukan dengan tujuan untuk mengkonsultasikan tentang bahan ajar digital yang
dikembangkan kepada para ahli (dosen dan guru matematika). Validasi adalah
kegiatan mengisi lembar instrumen dan memberi masukan saran yang terkait
dengan keahlian baik materi maupun media.

Pertama validator ahli materi yang terdiri dari 1 dosen pendidikan matematika
dan 1 guru dengan aspek yang dinilai adalah aspek kualitas isi terdiri dari 7
indikator, aspek kebahasaan 8 indikator, dan aspek kesesuaian 5 indikator.
Selanjutnya validasi dilakukan pada dua validator, untuk validator pertama
memberikan hasil 66,07% dengan kriteria layak pada validator pertama ini tingkat
kelayakan masih dalam layak digunakan dengan revisi sehingga diperlukan
perbaikan sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan validator. Untuk kualitas
isi sarannya tambahkan soal-soal UN dalam soal latihan, kebahasaan dihimbau
untuk meggunakan huruf yang konsisten dan perbaiki penulisan, serta untuk
kesesuaian adalah perlihatkan langkah-langkah problem solving yaitu memahami
masalah, merencanakan pemecahan masalah, melaksanakan rencana, dan
memeriksa kembali. Kemudian untuk hasil validasi dari validator kedua
memperoleh nilai sebesar 85,56% dengan kriteria sangat layak. Pada kritik dan saran
disampaikan untuk memperbaiki penulisan yang salah, serta pada bagian penutup
soal yang disajikan kurang tinggi level kesulitannya. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar digital layak digunakan untuk pembelajaran
matematika materi sistem persamaan linier dua variabel untuk siswa SMP/MTs.

Selanjutnya validasi ahli media yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan bahan ajar digital yang dikembangkan. . Kedua validator ahli media yang
terdiri dari satu dosen dan satu guru yang ahli dalam bidang komputerisasi, dengan
aspek penilaian sebagai berikut: aspek kualitas isi dengan satu indikator, aspek
kebahasaan satu indikator, aspek tampilan media 10 indikator, dan aspek
penggunaan tiga indikator. Hasil validator pertama memberikan nilai sebesar 63,89%
kriteria layak namun layak digunakan dengan revisi sehingga perlu dilakukan
perbaikan bahan ajar digital yang dikembangkan. Saran dan kritik dari velidator ahli
media adalah sesuaikan perbaiki penulisan gunakan bold pada point penting saja,
tambahkan pembatas sebelum kunci jawaban. Setelah dilakukan perbaikan atau
revisi sesuai saran dan kritik ahli media maka selanjutnya adalah validasi ahli media
kedua yaitu guru, yang menghasilkan presentase 85,56% dengan kriteria sangat
layak tanpa revisi. Selanjutnya dari hasil yang diberikan maka dapat dikatakan
bahwa bahan ajar digital berbantuan lectora layak digunakan dalam pembelajaran
matematika materi sistem persamaan linier dua variable bagi siswa SMP/MTs.

Setelah tahap validasi selesai langkah selanjutnya adalah penilaian dari praktisi
pendidikan sebagai uji keterbaaa yang dilakukan oleh 2 guru. Dengan kriteria guru
matematika dan guru ahli TIK. Adapun hasil perolehan dari guru matematika
nilainya sebesar 90,00% dan perolehan iali dari ahli TIK sebesar 86,67%. Maka
dengan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa bahan ajar digital berbantuan letora
layak digunakan untuk pembelajaran matematika disekolah materi sistem
persamaan linier dua variable bagi siswa SMP/MTs.
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4. Implementation (Implementasi)

Tahap selanjutnya adalah tahap implementasi yaitu dengan diuji cobakan kepada
siswa. Hasil perolehan prensentase uji coba jika dihitung rata-rata memperoleh
presentase sebesar 85% dan memiliki kriteria interprestasi sangat menarik maka
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar digital berbantuan lectora sangat menarik dan
dapat digunakan dalam pembelajaran secara kelompok maupun mandiri. Serta juga
baik dalam pembelajaran jarak jauh ataupun tatap muk lagsung. Kemenarikan dari
bahan ajar digital berbantuan lectora ini adalah mengenai penyajian materi dan
contoh soal yang menggunakan langkah-langkah problem solving dengan
permasalahan-permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan seharihari.

Problem solving digunakan dalam penyusunan materi dengam langkah-langkah:
memahami masalah, merencanakan pemecahan masalah, melaksanakan rencana,
dan memeriksa kembali. Dikarenakan penyajian materi dan contoh soal sesuai
dengan langkah-langkah problem solving maka siswa dapat lebih mudah paham
akan materi yang sedang dipelajarinya. Serta penggunaan software lectora inspire 17
mendukung kemenarikan bahan ajar digital inii. Pemilihan software dilakukan
berdasarkan pembuatannya yang mudah dan unsur-unsur yang menarik dalam
aplikasi ini, dan dikembangkan dikarenakan pesatnya perkembangan teknologi.
Dengan software ini pembuatan bahan ajar digital lebih mudah untuk
mengkombinasikan teks, video, musik, dan animasi. Sehingga menjadi pendukung
kemenarikan bahan ajar digital agar peserta didik tidak jenuh dan bosan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari langkahlangkah pengembangan di
atas. Dari hasil angket respon siswa, observasi, dan wawancara kepada guru akan
dievaluasi tehadap produk yang dikembangkan untuk diperbaiki apabila masih
terdapat kekurangan-kekurangan pada media pembelajaran bahan ajar digital
tersebut. Hasil evaluasi pengembangan bahan ajar digital berbantuan lectora dapat
dikatakan layak untuk digunakan siswa maupun guru dalam kegiatan pembelajaran
matematika karena telah melalui prosedur penelitian pengembangan secara bertahap
dan tepat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan maka kesimpulannya
dapat dipaparkan sebagai berikut, pengembangan bahan ajar digital berbantuan
lectora menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan
utama yaitu: Analyze (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Kemudian berdasarkan
hasil uji coba dapat diketahui bahwa bahan ajar digital berbantuan lectora sudah
layak digunakan pada materi sistem persaan linier dua variable pada siwa SMP
ataupun MTs.

Berdasarkan keseluruhan temuan dalam penelitian ini penulis dapat memberikan
saran sebagai berikut (1) Bahan ajar digital berbantuan lectora ini perlu
disempurnakan kembali, untuk menghasilkan produk yang lebih berkualitas. (2)
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Pembuatan bahan ajar digital berbantuan lectora perlu ditingkatkan menjadi e-
learning sehingga lebih memudahkan pengguna untuk mengaksesnya. (3)
Pengembangan Bahan ajar digital berbantuan lectora masih sampai uji kelayakan
dan uji kemenarikan sehingga diharapkan untuk melanjutkan sampai uji efektivitas
untuk mengetahui tingkat keefektivan bahan ajar digital berbantuan lectora yang
dikembangkan.
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