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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif dengan menggunakan lectora
inspirepaapemahaman matematis dan mendeskriipsikan kualitas efektifitasnya pada pemahaman
matematis. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode research & development dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu Analyze, Design, Develop, Implementation, dan
Evaluation. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan lembar observasi, angket, wawancara
dan tes pemahaman matematis. Media yang dikembangakn telah dinyatakan layak oleh ahli materi dan
ahli media. Uji coba kelompok kecil diberikan kepada 8 peserta didik kelas IX-B sedangkan uji coba
kelompok besar diberikan kepada 30 peserta didik kelas IX-A Hasil uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar diperoleh kategori ““‘sangat baik”. Kemudian berdasarkan hasil pengujian effect size (ES)
diperoleh nilai 1,50 dengan kategori “strong effect”. Dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif
dengan menggunakan lectora inspire valid dan dapat digunakan oleh peserta didik pada pemahaman
matematis sebagai sumber belajar.

Kata Kunci: Bahan Ajar Interaktif, Lectora Inspire, Pemahaman Matematis

ABSTRACT

This study aims to develop interactive teaching materials using Lectora inspire mathematical
understanding and describe the quality of their effectiveness in mathematical understanding. The method
used in this study is a research & development method using the ADDIE development model, namely
Analyze, Design, Develop, Implementation, and Evaluation. The data collection technique in this study
used observation sheets, questionnaires, interviews and tests of mathematical understanding. The
developed media has been declared feasible by material experts and media experts. Small group trials
were given to 8 students in class IX-B while large group trials were given to 30 students in class IX-A. The
results of small group trials and large group trials were in the "very good" category. Then based on the
results of the effect size (ES) test, a value of 1.50 was obtained in the "strong effect” category. It can be
concluded that interactive teaching materials using Lectora inspire are valid and can be used by students
in mathematical understanding as a learning resource.
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I. PENDAHULUAN

Upaya meningkatkan kualitas pembelajaran haruslah diawali dengan perbaikan melalui
pengembangan dalam proses pembelajaran. Menurut Zein (2016) pembelajaran adalah suatu
usaha manusia yang penting dan bersifat kompleks. Sumber belajar yang tersedia menjadi
komponen penting untuk menunjang pembelajaran siswa, termasuk penggunaan bahan ajar.
Pengembangan bahan ajar digunakan sebagai salah satu strategi dalam proses pembelajaran.
Menurut Prastowo dalam Mardiana (2020) bahan ajar merupakan segala sesuatu yang berisi
bahan materi ajar, cara, dan cara menilai untuk digunakan pebelajar mencapai kompetensi dan
tujuan belajar. Bahan ajar diharapkan dapat menjadi salah satu penunjang keberhasilan siswa
dalam proses pembelajaran. Akan tetapi pada kegiatan proses pembelajaran sedang berlangsung
cenderung fokus dengan menggunakan buku ataupun modul. Latifah dan Utami (2019)
mengatakan bahwa selama ini ketika proses pembelajaran berlansung selalu didominasi oleh
media cetak maupun papan tulis. Hal ini menyebabkan siswa merasa jenuh dan membuat suasana
semakin tidak menarik. Untuk memaksimalkan kualitas pembelajaran hal ini menjadi dasar
pentingnya dikembangkan bahan ajar yang dapat dijadikan sebagai variasi bahan ajar.

Berdasarkan hasil wawancara bersama salah satu guru di SMP IT Boarding School Al-
Jaohar menyatakan bahwa pada masa pandemi seperti sekarang ini diharuskan menggunakan
pembelajaran daring. Damayanthi (2020) mengatakan bahwa pembelajaran saat ini daring dinilai
Pemerintah sebagai satu-satunya solusi untuk memastikan keberlangsungan proses pembelajaran
tetap berjalan. Pengembangan bahan ajar yang menarik juga dapat menjadi solusi sebagai
tumpuan utama untuk mengoptimalkan kegiatan pembelajaran. Salah satu aplikasi yang dapat
digunakan untuk membuat bahan ajar interaktif adalah Lectora Inspire. Putri (2016) mengatakan
bahwa Lectora Inspire merupakan salah satu program aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat presentasi maupun media pembelajaran. Keunggulan Lectora Inspire sangat mudah
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran. Dengan menggunakan program aplikasi
Lectora Inspire guru dapat menggunakannya dalam menyiapkan bahan ajar yang berhubungan
dengan materi yang akan disampaikan.

Pembelajaran di kelas seringkali dijumpai beberapa siswa yang mengalami kesulitan belajar
termasuk pada materi persamaan kuadrat, hal ini disampaikan oleh guru pelajaran matematika
pada saat wawancara. Berdasarkan Kurikulum 2013, tujuan dipelajarinya materi ini agar siswa
mampu mengaplikasikan pengetahuannya dalam menyelesaikan permasalahan di kehidupan nyata
yang berhubungan dengan konsep persamaan kuadrat. Persamaan kuadrat menjadi salah satu

materi pelajaran yang cukup sulit untuk dipahami bagi siswa. Putri dan Fuadiah dalam Anggraini
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(2020) menyatakan bahwa persamaan kuadrat merupakan salah satu materi pembelajaran
matematika yang dianggap sulit oleh siswa dimana didalamnya menentukan akar persaman
kuadrat dari sebuah persamaan kuadrat dengan tiga metode. Menurut Mulyani et al. (2018)
pemahaman matematis merupakan landasan penting untuk berpikir dalam menyelesaikan
persoalan-persoalan matematika maupun masalah kehidupan nyata, oleh karena itu peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dan pegembangan bahan ajar interaktif dengan menggunakan

Lectora Inspire pada pemahaman matematis. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan
bahan ajar interaktif menggunakan Lectora Inspire materi persamaan kuadrat pada pemahaman
matematis siswa dilakukan dengan cara menghitung Effect Size menurut Cohen, Mannion dan
Marisson (2007).

Berdasarkan hal di atas maka tujuan penelitian ini adalah membahas secara komprehensif
mengenai prosedur pengembangan bahan ajar interaktif dengan menggunakan lectora inspire

pada pemahaman matematis, serta untuk mendeskripsikan kualitas efektivitasnya.

1. METODE PENELITIAN
Penelitian ini dilakukan di SMP IT Boarding School Al-Jaohar, provinsi Jawa Barat. Metode

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode reseach and develovment. Model
pengembangan pada penelitian ini menggunakan tahapan ADDIE (Branch, 2010) yang terdiri
dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Berikut ini prosedur
penelitian dan pengembangan bahan ajar interaktif dengan mnggunakan lectora inspire

padapemahaman matematis.
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Gambar 1. Pengembangan Media Pembelajaran dengan Menggunakan Model ADDIE
Untuk mendapatkan data dalam penelitian ini menggunakan wawancara, lembar validasi, angket
respon peserta didik, dan tes kemampuan pemahaman matematis. Tahap analisis yang dilakukan
oleh peneliti yaitu mengidentifikasi suatu permasalahan yang menjadi kebutuhan sekolah.
Melalui pemberian angket kemudian melakukan wawancara terhadap guru matematika di SMP
ITBS Al-Jachar maka diperoleh data terkait analisis kebutuhan yaitu meliputi data mengenai
media pembelajaran berupa bahan ajar interaktif dan materi pelajaran. Teknik analisis data dalam
penelitian ini adalah deskriptif kualitatif, diantaranya yaitu mendeskripsikan hasil observasi,
angket, dan wawancara pada tahapan analisis, mendeskripsikan hasil validasi ahli media maupun
ahli materi untuk menentukan kevalidan produk, mendeskripsikan hasil angket respon pengguna,
serta melakukan perhitungan uji Effect size (ES) untuk mengetahui kualitas efektivitas produk
yang dikembangkan. Teknik pengambilan Subjek yang digunakan dalam penelitian ini secara
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purposive, untuk kelompok kecil berjumlah 8 peserta didik dari kelas IX-B, sedangkan untuk
kelompok besar peserta didik kelas IX-A dengan jumlah peserta sebanyak 30 peserta didik.

.III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu suatu bahan ajar melalui Aplikasi Lectora
Inspire untuk mengeksplor kemampuan pemahaman matematis peserta didik pada materi
persamaan kuadrat Langkah-langkah penelitian ini mengadaptasi dari model ADDIE (Branch,
2009). Model ADDIE terdiri atas 5 tahapan, yaitu: (1) Analysis (Analisis) pada tahap ini peneliti
melakukan analisis pada analisis kebutuhan yaitu analisis media pembelajaran dan analisis
materi pelajaran dalam hal ini peneliti mendapatkan data dengan memberikan angket dan
wawancara Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik dalam
melakukan pembelajaran matematika di kelas. Analisis ini meliputi analisis media pembelajaran
dan analisis materi pelajaran.; (2) Design (Desain) pada tahap ini peneliti mendesain bahan ajar
interaktif melalui aplikasi Lectora Inspire didasarkan pada hasil kegiatan analisis, peneliti telah
merancang komponen-komponen dalam mengembangkan Bahan Ajar melaui Aplikasi Lectora
Inspire diantaranya adalah Flowchart dan Storyboard; (3) Development (Pengembangan) pada
tahap ini peneliti melakukan publish pada semua aplikasi yang mendukung sehingga menjadi
aplikasi Lectora Inspire kemudian di validasi sampai bahan ajar yang dikembangkan dinyatakan
layak digunakan Aplikasi Lectora Inspire yang telah di buka oleh peserta didik berupa aplikasi

yang didapatkan dari guru tampilan halaman awal atau pembuka seperti Gambar berikut;
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Gambar 2 Tampilan Pembuka Bahan Ajar Aplikasi Lectora Inspire

Setelah semua dipahami dan dipelajari maka peserta didik diarahkan untuk mengklik

tombol “Materi dan video materi” untuk melakukan aktivitas pembelajaran materi Persamaan
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kuadrat yang berkaitan dengan ukuran pemusatan data tunggal dan data berkelompok. Berikut

Gambar dari tampilan “Materi dan video materi”.

o HAATE;I POKOK '

PERSAMAAN KUADRAT

Pada bagian ini merupakan pendalaman materi, yang bisa dipelajari

mandiri g genai cara untuk ikan (men 4‘
akar-akar) persamaan kuadrat : >

« Memfakiorkan "

. g kuadrat

» Menggunakan rumus kuadrat (rumus abc)

Silahkan tekan tombol berikut untuk melanjukan!

Lanjutkan

1}

PERSAMAAN
KUVADRAT

Gambar 3 Materi dan Video Materi
Pada halaman ini peserta didik akan mendapatkan materi persamaan kuadrat beserta dengan video
penjelasan terkait materi tersebut. Selanjutnya ketika semua aktivitas pembelajaran telah
dilakukan maka peserta didik diarahkan untuk mengikuti latihan soal dengan mengklik tombol
“LATIHAN SOAL” pada menu. Lebih jelas pada Gambar 4. berikut.

Penyelesaian dari persamaan 6x*- 12x = 0 adalah...

! [ x=-2ataux=6 ]
1 1 [ x=0ataux=2 ]
\./ [ x=0ataux=-2 J
[ x=0ataux=6 J

Gambar 4 Latihan Soal
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Validasi dengan ahli materi merupakan salah satu untuk mengetahui kelayakan bahan ajar
yang dikembangkan. Data kelayakan diperoleh dari penilaian oleh dosen Pendidikan Matematika
Pascasarjana di Universitas Siliwangi dan guru matematika di SMP IT Boarding School Al-
Jaohar. Ahli media mengevaluasi pengembangan bahan ajar melalui Aplikasi Lectora Inspire
yang peneliti kembangkan sampai bahan ajar layak untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Evaluasi ini dilakukan berdasarkan hasil diskusi dan komentar ahli media pada
saat melakukan validasi bahan ajar melalui aplikasi Lectora Inspire. Jadi, dikarenakan hasil
validasi dengan pilihan valid (V)/tidak valid (TV) menyatakan “valid” maka bahan ajar melalui
Aplikasi Lectora Inspire layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Kemudian setelah
melakukan validasi, peneliti melakukan uji coba terbatas terhadap 2 guru matematika dan 8
orang peserta didik sebagai respon dan penilaian pengguna terhadap bahan ajar yang akan
dikembangkan.

Hasil angket penilaian dan respon pengguna menyatakan bahwa berdasarkan tabel
pedoman klasifikasi penilaian berdasarkan Pendekatan Acuan Patokan (PAP) dapat diketahui
bahwa hasil penilaian guru adalah 59 berada pada interval 52 < ST < 64 dan hasil respon
peserta didik skornya adalah 236 berada pada interval 208 < ST < 256 berada pada
peringkat/kategori “Sangat Baik”. Oleh karena itu, berdasarkan hasil angket penilaian dan
respon pengguna dapat ditarik kesimpulan bahwa Bahan Ajar Aplikasi Lectora Inspire sangat
baik digunakan dalam melakukan kegiatan pembelajaran.

(4) Implementation (Implementasi) pada tahap ini dilakukan pretest kemudian
melakukan pemebelajaran dengan menggunakan bahan ajar yang dikembangkan setelah itu
dilakukan posttest.Setelah bahan ajar aplikasi Lectora Inspire dinyatakan valid dan dapat
digunakan yang didasarkan pada hasil validasi ahli media maupun materi, tahap selanjutnya
adalah melakukan implementasi. Implementasi dilakukan terhadap peserta didik kelas IX A yang
terdiri dari 30 orang peserta didik. Berikut ini merupakan kegiatan implementasi pada bahan ajar
melalui aplikasi Lectora Inspire dan hasil angket uji lapangan terhadap penggunaan Bahan Ajar
Aplikasi Lectora Inspire dalam kegiatan pembelajaran.; (5) Evalution (Evaluasi) tahap ini
merupakan tahap akhir setelah implementasi untuk mengevaluasi hasil implementasi yang telah
dilakukan. Setelah bahan ajar aplikasi Lectora Inspire dinyatakan valid dan dapat digunakan yang
didasarkan pada hasil validasi ahli media maupun materi, tahap selanjutnya adalah melakukan
implementasi. Implementasi dilakukan terhadap peserta didik kelas 1X A yang terdiri dari 30
orang peserta didik. Berikut ini merupakan kegiatan implementasi pada bahan ajar melalui
aplikasi Lectora Inspire dan hasil angket uji lapangan terhadap penggunaan Bahan Ajar Aplikasi
Lectora Inspire dalam kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan pretest
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menggunakan soal kemampuan pemahaman untuk mengukur kemampuan pemahaman pada
materi ukuran pemusatan data, peserta didik sebelum melakukan kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan bahan ajar melalui aplikasi Lectora Inspire. Setelah implementasi pembelajaran
dengan menggunakan bahan ajar melalui aplikasi Lectora Inspire selesai dilakukan maka
selanjutnya peserta didik melakukan postest. Selain itu, Rata-rata nilai pretest yang diperoleh
adalah 6,5, sedangkan rata-rata nilai postestnya adalah 8,6. Hal ini menunjukkan terdapat
peningkatan peserta didik sebanyak 2,1 setelah melakukan kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan bahan ajar melalui aplikasi Lectora Inspire. Skor maksimal dalam tes kemampuan
pemahaman pada materi persamaan kuadrat ini adalah 12. Berikut adalah perhitungan Effect Size
kemampuan pemahaman matematis setelah menggunakan Bahan Ajar melalui Aplikasi Lectora
Inspire:

- mean of posttest = 8,6

- meanof pretest = 6,5

- standard deviation of pretest = 1,4

ES mean of posttest — mean of pretest

standard deviation of pretest
8,6 — 6,5

Y
2,1

T 14

ES =1,50

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperoleh nilai effect size sebesar 1,5 dengan kategori

ES

ES

“Strong Effect”. Hal ini berarti kemampuan pemahaman pada materi persamaan kuadrat peserta
didik termasuk ke dalam kategori tingkat efektivitas tinggi setelah peserta didik belajar
menggunakan produk yang peneliti kembangkan yaitu bahan ajar melalui Aplikasi Lectora

Inspire.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
B.

Pengembangan bahan ajar melalui aplikasi Lectora Inspire dilakukan dengan
menggunakan tahapan model ADDIE. Tahap analisis dilakukan dengan menganalisis kebutuhan,

yaitu analisis materi pelajaran dan analisis media pembelajaran pemberian angket dan wawancara
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diperoleh ternyata di sekolah yang dijadikan penelitian masih menggunakan media pembelajaran
berupa media cetak seperti buku paket dan LKS.Tahap desain dilakukan dengan membuat
flowchart, storyboard, membuat desain sesuai storyboard, menyiapkan materi dan video,
menyiapkan latihan soal, merancang lembar validasi.

Tahap pengembangan dilakukan dengan mengembangkan produk awal Bahan Ajar
Aplikasi Lectora Inspire, melakukan validasi ahli materi, ahli media, dan memberikan angket
respon pengguna. Hasil validasi ahli materi dan ahli media dengan pilihan valid (V)/tidak valid
(TV) sampai menyatakan “valid” maka materi persamaan kuadrat pada bahan ajar melalui
aplikasi Lectora Inspire layak dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. hasil angket
respon pengguna menyatakan bahwa hasil respon guru dan peserta didik berada pada
peringkat/kategori “sangat baik”.

Tahap implementasi dilakukan dengan melakukan implementasi bahan ajar yang
dikembangkan kepada peserta didik SMP kelas IX A sebanyak 30 orang peserta didik, kemudian
diberikan angket respon dengan hasil berada pada peringkat/kategori “sangat baik” dan yang
terakhir tahap evaluasi dilakukan penyempurnaan bahan ajar yang dikembangkan dengan
memperhatikan masukan dan saran dari berbagai pihak selanjutnya melakukan uji efektivitas
untuk mengetahui keefektivan bahan ajar yang dikembangkan dengan melakukan perhitungan
dari hasil pretest dan posttest dan didaptakan rata — rata posttest lebih besar dari pada rata-rata
nilai pretest

hasil perhitungan effect size, kualitas efektivitas bahan ajar interaktif melalui aplikasi
Lectora Inspire pada materi persamaan kuadrat untuk mengeksplor kemampuan pemahaman
matematis diperoleh nilai effect size 1,50 yang berada pada “Strong Effect”, sehingga bahan ajar
interaktif melalui aplikasi Lectora Inspire pada materi persamaan kuadrat untuk mengeksplor
kemampuan pemahaman matematis sangat efektif untuk dapat digunakan dalam pemebelajaran.
B. Saran
Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya mengembangkan bahan ajar menggunakan Aplikasi Lectora
Inspire dengan pokok bahasan materi yang berbeda dan untuk mengeksplor kemampuan
pemahaman yang berbeda. Jika memungkinkan ikutilah pelatihan atau seminar-seminar yang

membahas tentang pengembangan media dengan aplikasi yang lain.
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