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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) menghasilkan produk media pembelajaran
berbasis lectora dengan pendekatan kontekstual yang layak digunakan untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa SMP, (2) Mengetahui respon peserta
didik setelah menggunakan media pembelajaran berbasis lectora. Penelitian ini
adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Instrumen penelitian ini
antara lain: Lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi dan angket
respon peserta didik. Teknik analisis data menggunakan: Analisis data validitas
dan analisis kepraktisan. Hasil pengembangan penelitian : Dihasilkan media

pembelajaran berbasis lectora yang layak digunakan.

Kata-kata Kunci: Lectora Inspire, pendekatan kontekstual, pemahaman konsep
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu hal yang harus diajukan untuk setiap warga
negara yang ingin kemajuan bangsanya, karena ilmu pendidikan dapat
dikembangkan. Selain itu, pendidikan diarahkan pada penciptaan sumber daya
manusia yang berkualitas. (Rusman, 2016). Pendidikan saat ini sedang mengalami
perubahan yang amat pesat. Berbagai cara atau metode baru yang telah
diperkenalkan serta digunakan supaya pembelajaran menjadi lebih berkesan dan

bermakana (Rahmawati, Buchori, 2016).

Upaya yang dilakukan mulai dari pendidikan dasar sampai dengan pendidikan
tinggi. Salah satu upaya adalah pengembangan pola pikir siswa untuk dapat
melakukan proses abstraksi, generalisasi dan idealisasi yang mencapai konsep
matematika. Melalui pengembangan pola pikir ini, siswa dapat menentukan
dengan baik konsep-konsep matematika. Pemahaman konsep matematika yang
dilakukan siswa melalui pengolahan informasi sistem tentang ide-ide abstrak
menggunakan media atau benda dari langkah-langkah konkret untuk

diklasifikasikan (Widada, 2016).

Penekanan guru pada proses pembelajaran matematika harus seimbang antara
melakukan dan berfikir. Guru harus dapat menumbuhkan kesadaran siswa dalam
melakukan aktivitas pembelajaran sehingga siswa tidak hanya memiliki

keterampilan melakukan sesuatu tetapi harus memahami mengapa aktivitas
1



dilakukan dan aplikasinya (Murtianto, 2014). Pelaksanaan pembelajaran yang
baik harus menjadi standar untuk pendidikan di Indonesia, dimana siswa belajar
dan guru mengajar. Pembelajaran dapat dikatakan berhasil jika siswa telah

mencapai Kriteria tertentu sebagai indikator pembelajaran. (Leonard, 2016).

Media pembelajaran interaktif telah banyak dikembangkan namun tidak
banyak guru menggunakannya dalam kelas mereka. Mengembangkan interaktif
media pembelajaran menggunakan software khusus untuk media interaktif dan e-
learning yaitu Lectora. Perangkat lunak ini adalah alat authoring yang dapat
dengan mudah digunakan oleh setiap guru umum dan dosen untuk membuat isi

media pembelajaran interaktif (Malik , Agarwal, 2012).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada saat ini telah
membawa perubahan yang besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia,
perkembangan tersebut juga telah mengubah pandangan manusia dalam mencari
dan mendapatkan informasi semakin mudah. Salah satu wujud pemikiran baru
tersebut adalah media pembelajaran yang efektif. Sebagai contoh, media
pembelajaran yang bersumber dari teknologi komputer yaitu berupa CD interaktif

dengan Lectora Inspire (Sukamto, Wardani, 2016).

Selain penerapan pendekatan kontekstual, penilaian alternatif juga diperlukan
untuk memotivasi siswa untuk belajar, ini akan mengubah paradigma bahwa guru
adalah mengajar dan siswa belajar. Pengalaman matematika guru ke dalam
pengalaman matematika siswa, fenomena pengajaran untuk menguji dan belajar

untuk ujian mengakses untuk belajar (Mahendra, 2016). Kontekstual belajar



matematika melibatkan siswa secara aktif, Membuat belajar lebih menyenangkan.
Hubungan antara materi pembelajaran dan siswa kehidupan nyata memberikan

kesadaran tentang kegunaan matematika (Herlina, 2016).

Penelitian pengembangan ini diuji untuk meningkatkan pemahaman siswa
dengan cara mengembangankan media dan pendekatan yang menarik untuk
diberikan kepada siswa serta membawa positif dalam kegiatan pembelajaran
matematika. Berdasarkan uraian di atas maka akan dilakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Multimedia Interakif Dengan Pendekatan Kontekstual

Ditinjau Dari Pemahaman Konsep Siswa”.

B. Ildentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan sebagai berikut:

1. Pemanfaatan teknologi sebagai dalam kegiatan belajar mengajar dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis lectora dengan pendekatan
konstektual belum pernah dilakukan disekolah smp swasta nurani

2. Masih kurangnya tingkat pemahaman konsep siwa mengenai materi Relasi
dan fungsi.

C. Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada materi relasi dan fungsi dengan pendekatan

kontekstual dengan menggunakan Media berbasis lectora.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan fokus penelitian di atas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai
berikut:



Bagaimana media pembelajaran Lectora pada materi relasi dan fungsi dengan
pendekatan kontekstual?
Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis lectora pada

materi relasi dan fungsi dengan pendekatan kontekstual?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah:

1.

Mengembangkan media pembelajaran  berbasis lectora untuk
pembelajaran Matematika SMP pada materi relasi dan fungsi

Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis lectora pada
materi relasi dan fungsi dengan pendekatan kontekstual.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk :

Bagi siswa, dapat digunakan sebagai sumber belajar alternatif secara mandiri.
Bagi mahasiswa, dapat dijadikan pengetahuan dalam melakukan

penelitiannya terutama mengenai penelitian pengembangan media.



BAB I1
LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan dan menyalurkan pesan atau informasi dari pengirim ke penerima
pesan secara terencana sehingga terjadi proses belajar yang efisien dan efektif.4
Media pembelajaran yang dimaksud sangatlah beragam, mulai dari yang
sederhana seperti buku dan alat peraga tradisional sampai dengan media
pembelajaran yang modern berupa media audio visual. Sebuah media
pembelajaran paling tidak berisi petunjuk belajar, kompetensi yang akan dicapai,
informasi pendukung, latihan-latihan atau soal-soal, petunjuk kerja (lembar kerja),
serta evaluasi.

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
tengah, perantara atau pengantar (Azhar Arsyad, 2011: 3). Media adalah bentuk
jamak dari kata medium. Menurut Heinich et. al. dan Ibrahim (Daryanto, 2010: 4)
medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya
komunikasi dari pengirim menuju penerima. Menurut Criticos (Daryanto, 2010:4)
media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan
dari komunikator menuju komunikan. Gerlach & Ely mengatakan bahwa media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,

keterampilan, atau sikap (Azhar Arsyad, 2011: 3). Association of Education and



Communication Technology (AECT) memberi batasan tentang media sebagai
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi (Azhar Arsyad, 2011: 3).
Secara umum dapat dikatakan media mempunyai kegunaan, antara lain
(Daryanto, 2010: 5-6):
1. memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis;
2. mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indera;
3. menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar;
4. memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan kinestetiknya;
5. memberi rangsangan Yyang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama; dan
6. mengandung lima komponen pembelajaran, yaitu komunikasi, guru
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa (komunikan),
dan tujuan pembelajaran.
2. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Media pembelajaran sebagai pembangkit kemampuan rangsangan indera
penglihatan (mata), pendengaran (telinga), perabaan (kulit), pengecapan (lidah),
maupun penciuman (hidung). Berdasarkan karakteristiknya, media pembelajaran
dapat dibagi dalam beberapa jenis yang perlu diketahui, antara lain sebagai

berikut :



1. Media grafis atau media visual

Media grafis berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima.
Saluran yang dipakai yaitu melalui indera penglihatan. Media visual merupakan
sebuah media yang memiliki beberapa unsur yang berupa garis, bentuk, warna,
dan tekstur, dalam penyajiaannya. Media ini dapat ditampilkan dalam dua bentuk,
yaitu visual atau grafis yang menampilkan gambar atau simbol bergerak. Ada
beberapa media visual yang digunakan dalam pembelajaran di antaranya adalah
buku, jurnal, peta, gambar, sketsa, bagan/chart, grafik, kartun, poster, papan
flanel, papan buletin, dll.

Setiap media tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan. Begitu juga
media grafis ini, media ini memiliki kelebihan yaitu media ini sederhana,
ekonomis, bahan mudah diperoleh, dapat menyampaikan rangkuman, mampu
membatasi ruang dan waktu, dll.

Media grafis juga memiliki kekurangan atau kelemahan, kelemahan atau
kekurangan dari media ini adalah tidak dapat menjangkau kelompok besar, hanya
menekankan persepsi indera penglihatan saja, tidak menampilkan unsur audio.

2. Media Audio

Audio berasal dari kata audible, yang artinya suara yang dapat didengarkan
secara wajar oleh telinga manusia. Berbeda dengan media grafis, media audio
berkaitan dengan indera pendengaran. Ada beberapa jenis media yang dapat
dikelompokkan ke dalam media audio, antara lain: radio, alat perekam pita
magnetik, piringan hitam, dan lain-lain.

3. Media Audio Visual



Media audio visual merupakan media yang dapat menampilkan unsur gambar
dan suara secara bersama pada saat mengkomunikasikan pesan atau informasi.
Adapun jenis-jenis media audio-visual yaitu vidio, film, televisi, dan lain-lain.

3. Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat Media Pembelajaran Media pembelajaran mempunyai manfaat
dalam suatu proses belajar. Secara umum, Daryanto (2010:) menjabarkan
kegunaan media, antara lain:

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara siswa dengan
sumber belajar.

4. Memungkinkan bagi anak untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.

Fungsi media sebagai tujuan instruksi, Azhar Arsyad (2002:21)
mengungkapkan bahwa informasi yang terdapat dalam media tersebut harus
melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas
yang nyata sehingga mampu memberikan pengalaman yang menyenangkan dan
memenuhi kebutuhan setiap siswa. Penggunaan media pembelajaran di kelas
memberikan keuntungan dalam proses belajar. Menurut Kemp & Dayton dalam

Azhar Arsyad, (2002:22), dari hasil penelitiannya menunjukkan adanya beberapa



dampak positif terhadap penggunaan media sebagai bagian dari pembelajaran di

kelas, antara lain:

a.

b.

Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku.

Pengajaran menjadi lebih menarik. Kejelasan dan keruntutan pesan, daya
tarik image dan penggunaan efek khusus dapat menimbulkan
keinginantahuan siswa sehingga siswa termotivasi untuk belajar dan berfikir.
Pembelajaran menjadi lebih interaktif.

Lama waktu pengajaran dapat dipersingkat karena media hanya memerlukan
waktu singkat untuk menyampaikan pesan dan kemungkinan besar siswa
dapat menyerap maksud yang disampaikan.

Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan dengan adanya integrasi kata dan
gambar yang terorganisasikan dengan baik, spesifik dan jelas sehingga dapat
mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan.

Pembelajaran dapat diberikan kapan pun dan dimanapun terutama jika media
dirancang untuk penggunaan secara individu.

Meningkatkan sikap positif siswa terhadap apa yang dipelajari selama proses
belajar. h. Beban guru semakin ringan dan perannya berubah ke arah yang
lebih positif. Berdasarkan pemaparan di atas, penggunaan media
pembelajaran memberikan kontribusi yang besar untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi pelajaran. selain itu, media pembelajaran memberikan
pengalaman belajar kepada siswa dalam menerima pesan atau materi

pembelajaran. Banyaknya manfaat media pembelajaran tersebut dapat
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memberikan Kkontribusi yang besar terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran di kelas.
4. Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika bagi para siswa merupakan pembentukan pola pikir
dalam pemahaman suatu pengertian maupun dalam penalaran suatu hubungan
diantara pengertian-pengertian itu. Dalam pembelajaran matematika, para siswa
dibiasakan untuk memperoleh pemahaman melalui pengalaman tentang sifat-sifat
yang dimiliki dan yang tidak dimiliki dari sekumpulan objek (abstraksi). Siswa
diberi pengalaman menggunakan matematika sebagai alat untuk memahami atau
menyampaikan informasi misalnya melalui persamaan-persamaan, atau tabel-tabel
dalam model-model matematika yang merupakan penyederhanaan dari soal-soal
cerita atau soal-soal uraian matematika lainnya.
NCTM (National Coucil of Teachers of Mathematics) merekomendasikan 4
(empat) prinsip pembelajaran matematika, yaitu :
a. Matematika sebagai pemecahan masalah.
b. Matematika sebagai penalaran.
c. Matematika sebagai komunikasi, dan
d. Matematika sebagai hubungan (Erman Suherman, 2003:298).
Matematika perlu diberikan kepada siswa untuk membekali mereka dengan
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta kemampuan

bekerjasama.



11

5. Pengembangan Media Interaktif

Multimedia merupakan penggabungan digital teks (tertulis), grafik (tampilan
program), animasi, audio (dialog, cerita, efek suara), gambar diam (gambar dan
penarik perhatian visual) dan video yang bergerak. Melalui gabungan media-
media ini pengalaman belajar menjadi sesuatu yang interaktif yang mencerminkan
suatu pengalaman dalam kehidupan sehari-hari. Multimedia adalah sebagai
kombinasi dari teks, grafis, animasi, video, musik, suara/narasi, dan efek suara
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Multimedia interaktif
terdiri dari teks, grafis, audio, dan video yang dibuat, dikemas, disajikan, dan
dimanfaatkan secara interaktif melalui komputer.

Interaktif merupakan suatu proses pemberdayaan siswa untuk mengendalikan
lingkungan belajar. Dalam konteks ini lingkungan belajar yang dimaksud adalah
belajar dengan menggunakan komputer. Klasifikasi interaktif dalam lingkup
multimedia pembelajaran bukan terletak pada sistem hardware, tapi lebih
mengacu pada karakteristik belajar siswa dalam merespon stimulus yang
ditampilkan layar monitor komputer. Kualitas interaksi siswa dengan komputer
sangat ditentukan oleh kecanggihan program komputer.

6. Aspek dan Kriteria untuk Menilai Media Pembelajaran Interaktif

Aspek-aspek mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer,

sebagai berikut.

a. Sesuai dengan kurikulum
b. Materi sesuai dengan kompetensi dasar dan standar kompetensi yang ingin

dicapai
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c. Dapat membangkitkan minat siswa
d. Menarik

e. Mudah dipahami siswa

f.  Disertai petunjuk penggunaan

g. Interaktif

h. Menggunakan gambar

i. Menggunakan efek suara atau musik
j. Menggunakan animasi

k. Ada latihan soal

I.  Ada feed back (umpan balik)

8. Pendekatan Konstektual

Pembelajaran kontekstual pada awalnya dikembangkan oleh John Dewey dari
pengalaman pembelajaran tradisionalnya. Pada tahun 1918 Dewey merumuskan
kurikulum dan metodologi pembelajaran yang berkaitan dengan pengalaman dan
minat siswa. Siswa akan belajar dengan baik jika yang dipelajarinya terkait
dengan pengetahuan dan kegiatan yang telah diketahuinya dan terjadi di
sekelilingnya (Ratna, 2014).

Definisi secara bahasa kata Contextual berasal dari kata contex yang berarti
“hubungan, konteks, suasana, atau keadaan”. Dengan demikian, contextual
diartikan “yang berhubungan dengan suasana (konteks)”. Sehingga, contextual
teaching and learning (CTL) dapat diartikan sebagai suatu pembelajaran yang

berhubungan dengan suasana tertentu (Siti, 2016).
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Adapun pengertian CTL menurut Tim Penulis Depdiknas adalah sebagai
berikut: Pembelajaran Konstektual adalah konsep belajar yang membantu guru
mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan
mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya
dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari, dengan melibatkan
tujuh  komponen utama pembelajaran efektif, yakni: konstruktivisme
(constructivism), bertanya (questioning), menemukan (inquiry), masyarakat
belajar (learning community), pemodelan (modeling), refleksi (reflection) dan
penelitian sebenarnya (authentic assessment) (Joko, 2008).

Dengan konsep itu, hasil pembelajaran diharapkan lebih bermakna bagi
siswa. Proses pembelajaran berlangsung alamiah dalam bentuk kegiatan siswa
bekerja dan mengalami, bukan mentransfer pengetahuan dari guru ke siswa,
strategi pembelajaran lebih dipentingkan daripada hasil. Siswa didorong untuk
mengerti apa makna belajar, apa manfaatnya, dan bagaimana mencapainya.
Dengan demikian mereka akan memposisikan dirinya sebagai pihak yang
memerlukan bekal untuk hidupnya nanti (Ari, 2017).

Elaine B. Johnson (Riwayat, 2008) mengatakan pembelajaran kontekstual
adalah sebuah sistem yang merangsang otak untuk menyusun pola-pola yang
mewujudkan makna. Lebih lanjut, Elaine mengatakan bahwa pembelajaran
kontekstual adalah suatu sistem pembelajaran yang cocok dengan otak yang
menghasilkan makna dengan menghubungkan muatan akademis dengan konteks
dari kehidupan sehari-hari siswa (ldrus, 2014).

Sementara itu, Howey R, Keneth (2001) mendefinisikan CTL sebagai:
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“Contextual teaching is teaching that enables learning in wich student aploy their
academic understanding and abilities in a variety of in-and out of school context
to solve simulated or real world problems, both alone and with others” (CTL
adalah pembelajaran yang memungkinkan terjadinya proses belajar di mana siswa
menggunakan pemahaman dan kemampuan akademiknya dalam berbagai konteks
dalam dan luar sekolah untuk memecahkan masalah yang bersifat simulatif
ataupun nyata, baik sendiri-sendiri maupun bersama-sama (Ery, 2017).

Untuk memperkuat dimilikinya pengalaman belajar yang aplikatif bagi siswa,
tentu saja diperlukan pembelajaran yang lebih banyak memberikan kesempatan
kepada siswa untuk melakukan, mencoba, dan mengalami sendiri (learning to do),
dan bahkan tidak hanya sekedar pendengar yang pasif sebagaimana penerima
terhadap semua informasi yang disampaikan guru. Dengan demikian
pembelajaran kontekstual mengutamakan pada pengetahuan dan pengalaman atau
dunia nyata (real world learning), berfikir tingkat tinggi, berpusat pada siswa,
siswa aktif, kritis, kreatif, memecahkan masalah, siswa bekajar menyenangkan,
mengasyikkan, tidak membosankan (joyfull and quantum learning), dan
menggunakan berbagai sumber belajar (Ratna, 2014).

a. Komponen Utama Pembelajaran Kontekstual

Terdapat 7 (tujuh) komponen pembelajaran kontekstual yaitu
konstruktivisme, penemuan, bertanya, masyarakat belajar, pemodelan, refleksi,
dan penilaian otentik.

1. Konstruktivisme (Constructivism).
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Konstruktivisme adalah mengembangkan pemikiran siswa akan belajar lebih
bermakna dengan cara bekerja sendiri, menemukan sendiri, dan
mengkonstruksi sendiri pengetahuan dan keterampilan barunya. Menurut
Sardiman, teori atau aliran ini merupakan landasan berfikir bagi pendekatan
kontekstual (CTL). Pengetahuan riil bagi para siswa adalah sesuatu yang
dibangun atau ditemukan oleh siswa itu sendiri. Jadi pengetahuan bukanlah
seperangkat fakta, konsep atau kaidah yang diingat siswa, tetapi siswa harus
merekonstruksi  pengetahuan itu kemudian memberi makna melalui
pengalaman nyata.

Menemukan (Inquiry).

Menemukan atau inkuiri adalah proses pembelajaran yang didasarkan pada
proses pencarian penemuan melalui proses berfikir secara sistematis, yaitu
proses pemindahan dari pengamatan menjadi pemahaman sehingga siswa
belajar mengunakan keterampilan berfikir Kkritis.

Menurut Lukmanul Hakiim, guru harus merencanakan situasi sedemikian
rupa, sehingga para siswa bekerja menggunakan prosedur mengenali masalah,
menjawab pertanyaan, menggunakan prosedur penelitian/investigasi, dan
menyiapkan kerangka berfikir , hipotesis, dan penjelasan yang relevan dengan
pengalaman pada dunia nyata.

Bertanya (questioning).

Bertanya, yaitu mengembangkan sifat ingin tahu siswa melalui dialog
interaktif melalui tanya jawab oleh keseluruhan unsur yang terlibat dalam

komunitas belajar. Dengan penerapan bertanya, pembelajaran akan lebih
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hidup, akan mendorong proses dan hasil pembelajaran yang lebih luas dan
mendalam. Dengan mengajukan pertanyaan, mendorong siswa untuk selalu
bersikap tidak menerima suatu pendapat, ide atau teori secara mentah. Ini
dapat mendorong sikap selalu ingin mengetahui dan mendalami (curiosity)
berbagai teori, dan dapat mendorong untuk belajar lebih jauh.

Masyarakat Belajar (learning community).

Konsep masyarakat belajar (learning community) ialah hasil pembelajaran
yang diperoleh dari kerjasama dengan orang lain. Guru dalam pembelajaran
kontekstual (CTL) selalu melaksanakan pembelajaran dalam kelompok-
kelompok yang anggotanya heterogen. Siswa yang pandai mengajari yang
lemah, yang sudah tahu memberi tahu yang belum tahu, dan seterusnya.
Dalam praktiknya “masyarakat belajar” terwujud dalam pembentukan
kelompok kecil, kelompok besar, mendatangkan ahli ke kelas, bekerja sama
dengan kelas paralel, bekerja kelompok dengan kelas di atasnya, bekerja
sama dengan masyarakat.

Pemodelan (modeling).

Dalam pembelajaran keterampilan atau pengetahuan tertentu, perlu ada model
yang bisa ditiru oleh siswa. Model dalam hal ini bisa berupa cara
mengoperasikan, cara melempar atau menendang bola dalam olah raga, cara
melafalkan dalam bahasa asing, atau guru memberi contoh cara mengerjakan
sesuatu.

Guru menjadi model dan memberikan contoh untuk dilihat dan ditiru. Apapun

yang dilakukan guru, maka guru akan bertindak sebagai model bagi siswa.
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Ketika guru sanggup melakukan sesuatu, maka siswapun akan berfikir sama
bahwa dia bisa melakukannya juga.

Refleksi (reflection).

Refleksi merupakan upaya untuk melihat, mengorganisir, menganalisis,
mengklarifikasi, dan mengevaluasi hal-hal yang telah dipelajari.

Realisasi praktik di kelas dirancang pada setiap akhir pembelajaran, yaitu
dengan cara guru menyisakan waktu untuk memberikan kesempatan bagi para
siswa melakukan refleksi berupa : pernyataan langsung siswa tentang apa-apa
yang diperoleh setelah melakukan pembelajaran, catatan atau jurnal di buku
siswa, kesan dan saran siswa mengenai pembelajaran hari itu, diskusi, dan
hasil karya.

Penilaian Otentik (authentic assessment).

Pencapaian siswa tidak cukup hanya diukur dengan tes saja, hasil belajar
hendaknya diukur dengan assesmen autentik yang bisa menyediakan
informasi yang benar dan akurat mengenai apa yang benar-benar diketahui
dan dapat dilakukan oleh siswa atau tentang kualitas program pendidikan.
Penilaian otentik merupakan proses pengumpulan berbagai data untuk
memberikan gambaran perkembangan belajar siswa. Data ini dapat berupa tes
tertulis, proyek (laporan kegiatan), karya siswa, performance (penampilan
presentasi) yang terangkum dalam portofolio siswa (Ari, 2017).

Karakteristik atau ciri-ciri Pembelajaran Kontekstual

Menurut Johnson dalam Nurhadi (2002), ada 8 komponen yang menjadi

karakteristik dalam pembelajaran kontekstual, yaitu sebagai berikut:
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Melakukan hubungan yang bermakna (making meaningfull connection).
Siswa dapat mengatur diri sendiri sebagai orang yang belajar secara aktif
dalam mengembangkan minatnya secara individual, orang yang dapatbekerja
sendiri atau bekerja dalam kelompok, dan orang yang dapatbelajar sambil
berbuat (learning by doing).

Melakukan kegiatan-kegiatan yang signifikan (doing significant work). Siswa
membuat hubungan-hubungan antara sekolah dan berbagai konteks yang ada
dalam kehidupan nyata sebagai pelaku bisnis dan sebagai anggota
masayarakat.

Belajar yang diatur sendiri (self-regulated learning). Siswa melakukan
kegiatan yang signifikan : ada tujuannya, ada urusannya dengan orang lain,
ada hubungannya dengan penentuan pilihan, dan ada produknya atau hasilnya
yang sifatnya nyata.

Bekerja sama (collaborating). Siswa dapat bekerja sama. Guru dan siswa
bekerja secara efektif dalam kelompok, guru membantu siswa memahami
bagaimana mereka saling mempengaruhi dan salingberkomunikasi.

Berpikir kritis dan kreatif (critical and creative thinking). Siswa dapat
menggunakan tingkat berpikir yang lebih tinggi secara kritis dan kreatif :
dapat menganalisis, membuat sintesis, memecahkan masalah, membuat
keputusan, dan menggunakan logika dan bukti-bukti.

Mengasuh atau memelihara pribadi siswa (nurturing the individual). Siswa

memelihara pribadinya : mengetahui, memberi perhatian, memberi harapan-
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harapan yang tinggi, memotivasi dan memperkuat diri sendiri. Siswa tidak

dapat berhasil tanpa dukungan orang dewasa.

7. Mencapai standar yang tinggi (reaching high standard). Siswa mengenal dan
mencapai standar yang tinggi : mengidentifikasi tujuan dan memotivasi siswa
untuk mencapainya. Guru memperlihatkan kepada siswa cara mencapai apa
yang disebut “excellence”.

8. Menggunakan penilain autentik (using authentic assessment). Siswa
menggunakan pengetahuan akademis dalam konteks dunia nyata untuk suatu
tujuan yang bermakna. Misalnya, siswa boleh menggambarkan informasi
akademis yang telah mereka pelajari untuk dipublikasikan dalam kehidupan
nyata (Witriana, 2017).

c. Kelebihan dan Kelemahan Pembelajaran Kontekstual

Ada beberapa kelebihan dalam pembelajaran kontekstual (Idrus, 2014), di
antaranya:

1. Pembelajaran lebih bermakna, artinya siswa memahami materi yang
diberikan dengan melakukan sendiri kegiatan pembelajaran.

2. Pembelajaran lebih produktif dan menuntut siswa untuk menemukan sendiri.

3. Pembelajaran mendorong siswa untuk lebih berani mengemukakan pendapat
tentang materi yang dipelajari.

4. Pembelajaran mendorong rasa ingin tahu siswa tentang materi yang
dipelajari.

5. Pembelajaran menumbuhkan kemampuan siswa dalam bekerja sama untuk

memecahkan masalah yang diberikan.
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Pembelajaran mengajak siswa membuat kesimpulan sendiri dari kegiatan
pembelajaran.

Ada beberapa kelemahan dalam pembelajaran kontekstual (Ratna, 2014),

di antaranya:

1.

Siswa yang tidak dapat mengikuti pembelajaran, tidak mendapatkan
pengetahuan yang sama dengan teman lainnya karena siswa tidak mengalami
sendiri.

Diperlukan waktu yang cukup lama saat proses pembelajaran kontekstual
berlangsung.

Jika guru tidak dapat mengendalikan kelas maka menciptakan situasi kelas
yang kurang kondusif.

Guru lebih intensif dalam membimbing. Karena dengan pendekatan
kontekstual guru tidak lagi berperan sebagai pusat informasi. Tugas guru
adalah mengelola kelas sebagai sebuah tim yang bekerja bersama untuk
menemukan pengetahuan dan ketrampilan yang baru bagi siswa.

Perasaan khawatir pada anggota kelompok akan hilangnya karakteristik siswa
karena harus menyesuaikan dengan kelompoknya.

Banyak siswa yang tidak senang apabila disuruh bekerjasama dengan yang
lainnya, karena siswa yang tekun merasa harus bekerja melebihi siswa yang
lain dalam kelompoknya.

Perbedaan Pendekatan Kontekstual dengan Pendekatan Konvensional

Berikut gambaran perbedaan pola pembelajaran konvensional dan

kontekstual (Siti, 2016):
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Tabel 1.1. Perbedaan Pola Pembelajaran Konvensional dan
Kontekstual
Tradisional Contextual Teaching and Learning

(CTL)

Siswa adalah penerima informasi

secara pasif

Siswa secara aktif terlibat dalam
proses pembelajran

Siswa belajar secara individual

Siswa belajar dari teman melalui kerja
kelompok, diskusi, saling mengoreksi

Pembelajaran abstrak dan

teoritis

sangat

Pembelajaran  dikaitkan ~ dengan
kehidupan nyata dan atau masalah
yang disimulasikan

Perilaku dibangun atas kebiasaan

Perilaku dibangun atas kesadaran diri

Keterampilan  dikembangkan atas

dasar latihan

Keterampilan  dikembangkan  atas
dasar pemahaman

Hadiah untuk perilaku baik adalah
pujian atau nilai (angka) rapor

Hadiah untuk perilaku baik adalah
kepuasan diri

Bahasa diajarkan dengan pendekatan
struktural

Bahasa diajarkan dengan pendekatan
komunikatif

Rumus itu ada diluar diri siswa, yang
harus diterangkan, diterima,
dihafalkan, dan dilatihkan

Pemahaman rumus dikembangkan atas
dasar skemata yang sudah ada dalam
diri siswa

Rumus adalah kebenaran absolut
(sama untuk semua orang). Hanya ada
dua kemungkinan, yaitu pemahaman
rumus yang salah atau benar

Pemahaman rumus itu relatif berbeda
antara siswa yang satu dengan lainnya
sesuai dengan skemata siswa (on
going process of development)

Guru adalah penentu jalannya proses
pembelajaran

Siswa diminta bertanggung jawab
memonitor dan  mengembangkan
pembelajaran mereka masing-masig

Pembelajaran tidak memperhatikan
pengalaman siswa

Penghargaan terhadap pengalaman
siswa sangat diutamakan

Hasil belajar diukur hanya dengan tes

Hasil belajar diukur dengan berbagai

cara: proses bekerja, hasil karya,
penampilan, rekaman, tes, dll.
Pembelajaran hanya terjadi dalam | Pembelajaran terjadi di berbagai

kelas

tempat, konteks, setting

e.

Langkah-Langkah atau Sintaks Pembelajaran Kontekstual

Langkah-langkah pembelajaran CTL antara lain:
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Mengembangkan pemikiran bahwa anak akan belajar lebih bermakna dengan
cara bekerja sendiri,menemukan sendiri ,dan mengkonstruksi sendiri
pengetahuan dan ketrampilan barunya.

Melaksanakan sejauh mungkin kegiatan inquiri untuk semua topik.
Mengembangkan sifat ingin tahu siswa dengan bertanya.

Menciptakan masyarakat belajar.

Menghadirkan model sebagia contoh belajar.

Melakukan refleksi diakhir pertemuan.

Melakukan penialain yang sebenarnya dengan berbagai cara (Witriana, 2017).

Media Pembelajaran Dengan Lectora

nn

FUNGSI

Unggul | cerdas | Terpercay,

Gambar.2.1. Lectora Inspire
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1. LECTORA INSPIRE

Bagi Guru, multimedia pembelajaran adalah bukan merupakan hal yang
asing lagi. Dengan perkembangan teknologi informasi sekarang ini guru sangat
dipermudah dalam membuat media pembelajaran berbasiskan TIK. Dengan alat
bantu ini diharapkan mampu menarik minat siswa dalam mempelajari suatu
materi atau mampu menstimulus siswa, mampu mengikuti kemajuan teknologi
informasi, membantu pemahaman siswa mempelajari suatu materi dengan
ilustrasi, gambar,video atau animasi di rumah, mempermudah guru dalam
melakukan pengajaran di kelas dan menumbuhkan tradisi pembelajaran yang
inovatif dan kreatif.

Banyak cara untuk membuat media pembelajaran interaktif. Softwarenya
juga beraneka macam. Mungkin selama ini kita telah mengenal berbagai aplikasi
untuk membuat media presentasi pembelajaran seperti Ms.Power Point, Autoplay
Media Studio, Easy Autorun, dan lain-lain. Namun sebagian besar hanya dapat
digunakan untuk media presentasi saja, seperti misalnya ketika kita memanfaatkan
Autoplay Media Studio dan Easy Autorun Creator hanya berguna dalam hal
membuat tombol pemanggil bagi sebuah aplikasi yang akan kita munculkan.
Sehingga untuk Autoplay dan Easy Autoun Creator terbatas pemanfaatannya.
Sedangkan Ms.Power Point pemanfaatannya dapat lebih dibandingkan kedua
aplikasi sebelumnya jika memang dieksplore dengan baik, seperti misalnya
dengan Ms.Power Point disamping bisa membuat Media Presentasi juga bisa
menyusun sebuah Media Evaluasi Interaktif namun menggunakan Visual Basic,

karena hakikatnya Ms. Power Point digunakan untuk media presentasi, meskipun
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dengan segala macam cara PowerPoint dapat digunakan untuk membuat media
pembelajaran yang menarik. Bagi sebagian kalangan guru yang ingin serba instan
dalam membuat Media Presentasi Pembelajaran sekaligus Media Evaluasi
Interaktif, dan Lectora inspire adalah aplikasi yang tepat, efektif, efisien untuk
menjawab tantangan tersebut.

Lectora inspire adalah Authoring Tool untuk pengembangan konten e-
learning yang dikembangkan oleh Trivantis Corporation. Pendirinya adalah
Timothy D. Loudermilk di Cincinnati, Ohio, Amerika tahun 1999 (Muhammad
Mas’ud, 2012:1). Pada tahun 2000, Lectora menjadi yang pertama sistem
authoring AICC-bersertifikat dipasar. Pencapaian ini memberikan Lectora
kredibilitas yang dibutuhkan untuk mendapatkan penerimaan dalam industri
elearning. Lectora inspire merupakan salah satu program aplikasi yang dapat
digunakan untuk membuat presentasi maupun media pembelajaran. Keunggulan
lectora inspire
sangat user friendly “mudah digunakan” dalam pembuatan media pembelajaran
dan dapat membuat materi uji atau evalusi. Dengan menggunakan program
aplikasi lectora inspire kita dapat menggunakannya dalam menyiapkan bahan ajar
bagi peserta didik.

2. Kelebihan Media pembelajaran dengan Lectora.

Lectora inspire, dari awal software ini diciptakan memang untuk kebutuhan
elearning. Lectora inspire dapat digunakan untuk kebutuhan pembelajaran baik
secara online maupun offline yang dapat dibuat dengan cepat dan mudah. Lectora

inspire dapat digunakan untuk menggabungkan flash, merekam video,
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menggabungkan gambar, dan screen capture. Muhammad Mas’ud mengatakan,

Lectora Inspire semakin banyak diminati para guru. Tidak sedikit guru mencari

tahu mengenai Lectora Inspire. Selain itu, dengan sekali install Lectora inspire

(sekitar 800 Mb) kita juga dapat menginstall softwaresoftware berikut (Arip

Febrianto, 2013:14).

1.

Flypaper

Flypaper digunakan untuk menggabungkan gambar, video, flash, animasi
transisi, dan game memory. Software ini dapat mengasilkan file dalam bentuk
swf sehingga dapat dengan mudah diintegrasikan dengan Lectora inspire
secara mudah.

Camtasia

Camtasia digunakan untuk merekam langkah-langkah yang kita lakukan di
layarmonitor. Software ini juga dapat digunakan untuk mengedit video dan
dapatdipublish menjadi standar format-format video.

Snagit

Snagit digunakan untuk mengcapture layar monitor. Ini merupakan teknologi
print screen. Biasanya jika kita menggunakan print screen, image harus
dimasukkan terlebih dahulu ke Paint sehingga memerlukan waktu lama.
Dengan snagit ini, bisa langsung mengcapture gambar dan mengedit. Snagit
dapat digunakan untuk menggabungkan beberapa gambar menjadi satu dan
dapat dipublish dalam berbagai bentuk file gambar. Jika kita mengalami
kesulitan dalam mendesain media pembelajaran, maka Lectora inspire

menyediakan template yang sudah ada, dan kita tinggal memasukkan materi
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pembelajaran. Kecuali itu di dalam Library Lectora inspire sudah terdapat
banyak gambar, animasi, karakter animasi yang dapat kita gunakan secara

langsung.(Muhammad Mas’ud,2012:3).

4. TUJUAN PENGGUNAAN MEDIA LECTORA INSPIRE

Konsep pembelajaran pada dasarnya mengacu pada kemampuan untuk
memahami, melakukan, berinteraktif dan melakukan refleksi terhadap materi
pembelajaran, sehingga teknologi informasi sangat berperan dalam
pengembangan tersebut. Dalam mendukung pengembangan pembelajaran berbasis
media, peran lectora inspire sangat membantu karena:

1. Guru dapat membuat dan menyajikan materi ajar dengan tanpa harus
melakukan programming. Materi bisa berupa teks, grafik, animasi, video,
suara.

2. Guru dapat melakukan pengujian terhadap materi ajar yang diberikan,
dalamberbagai macam bentuk test seperti benar/salah, pilihan ganda,
mencocokan (mathcing), tarik dan tempatkan (drag and drop), hot spot, isian
singkat (fill in theblank).

3. Guru dapat mengelola penggunaan dan publikasi materi ajar/uji.

4. Guru/peserta didik dapat mengakses materi ajar/uji yang dibutuhkan.

Adapun Keuntungan pembelajaran dengan menggunakan Lectora Inspire antara

lain:

1. Sistem pembelajaran lebih interaktif

2. Mampu menggunakan teks, suara, video, animasi dalam suatu kesatuan.

3. Mampu memvisualisasikan materi yang abstrak.



Media penyimpanan yang relative mudah dan fleksibel.
Membawa objek yang sangat besar atau berbahaya dalam lingkungan kelas.
Menampilkan objek yang tidak bisa dilihat oleh mata telanjang.

Kerangka Berfikir

Media pembelajaran membantu proses pembelajaran

Pembelajaran harus interaktif dan menyenangkan

Pendekatan kontekstual mempermudah siswa dalam

memahami materi

Dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif

Media pembelajaran berbasis lectora dengan pendekatan

kontekstual merupakan inovasi media pembelajaran

Pengembangan Media berbasis lectora dalam pembelajaran

yang layak digunakan
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BAB I
METODE PEENELITIAN

A. Jenis penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan yang
mengacu pada model pengembangan ADDIE. Langkah-langkah penelitian dan
pengembangan yang digunakan berdasarkan model ADDIE, vyaitu Analyze
(analisis), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Implement (
Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). dan media model ini hanya dibatasi
sampai Developmen ( Pengembangan).

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Uji coba Multimedia pembelajaran dilaksanakan di SMP Swasta Nurani

Belawan pada tgl 29-30 bulan Agustus.

C. Objek dan Subjek penelitian

Objek penelitian ini yaitu media pembelajaran Multimedia interaktif dengan
pendekatan kontekstual dengan menggunakan media lectora. Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas VIII SMP SWASTA NURANI yang berjumlah 2 kelas dengan
jumlah keseluruhan siswa 49 siswa. yang hanya diteliti 1 kelas saja berjumlah 23
siswa dan hanya 10 siswa yang menjadi sampel penelitian pengembangan media.
D. Prosedur Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran interaktif dilaksanakan melalui 5 tahap
dengan model ADDIE.

1. Analisis (analysis)
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Tahap analisis dalam penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk
mengidentifikasi, megumpulkan informasi dan data yang dibutuhkan dalam
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif.

2. Desain (design)
Tahap desain meliputi pembuat garis-garis besar berisi penyusun naskah
video, materi, contoh soal ,angket respon,

3. Pengembangan (development)
Tahap pengembangan meliputi pengembangan produk media pembelajaran
menggunakan program aplikasi Lectora Inspire, validasi media dan revisi
media.

4. Implementasi (implementation)
Media pembelajaran yang telah dinyatakan layak selanjutnya diuji cobakan
dalam pembelajaran dikelas.

5. Evaluasi (evaluation)
Selain evaluasi di akhir tahap ini pada dasarnya evaluasi juga telah
dilaksanakan berupa evaluasi pengembangan dan evaluasi kelayakan produk
yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. evaluasi tentang kelayakan
produk dilakukan olrh guru matematika dan siswa kelas V11l SMP.
Prosedur pengembangan ini saya batasi hanya sampai pada tahap

Development (Pengembangan), Prosedur penelitian yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Analysis (Analisis)

v v v
Analisis Siswa Analisis Analisis
Kurikulum Situasi

| i |
Design (Perancangan)

v

Validasi oleh Developmen Validasi oleh guru
Ahli (nenaembanaan) matematika

'

A 4

A

Pengembangan media berbasis Lectora dengan pendekatan kontekstual ditinjau
dari pemahaman konsep siswa benar-benar telah layak digunakan

Gambar 3.1 Prosedur pengembangan model ADDIE yang dimodifikasi

E. Instrumen Pengumpulan Data

Teknik Pengumpulan data pengembangan yang disusun dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut :

1. Angket

Angket adalah kumpulan dari pertanyaan yang disajikan secara tertulis
kepada seorang (responden), dan cara menjawab juga dilakukan secara tertulis.
Angket juga diartikan sebagai daftar pertanyaan yang diberikn kepada orang lain
dengan maksud agar orang yang diberi tersebut bersedia memberikan respons

sesai dengan permintaan peneliti (Trianto, 2011:57)

Angket yang digunakan dalam penlitian ini adalah :
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1. Angket Validasi

Angket validasi digunakan untuk menunjukkan adanya tingkat kevalidan
suatu media. Penelitian ini menggunakan dua angket penilaian untk memvalidasi
media pembelajaran berbasis lectora yakni satu angket ahli media dan angket ahli
materi.
2. Angket Respon Siswa

Angket respon peserta didik digunakan untuk memperoleh data mengenai
respon siswa terhadap media yang telah digunakan oleh siswa.
F. Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Validitas

Tabulasi data oleh validator yang terdiri dari 1 dosen ahli media, 1 guru ahli
media dan ahli materi dan 10 siswa kelas VIII. Tabulasi data dilakukan dengan
memberikan penilaian pada aspek penilaian dengan memberikan skor 5 = sangat
baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, dan 1 = sangat kurang. Kemudian
mengkonversi skor yang diperoleh menjadi nilai kualitatif sesuai kriteria penilaian

pada tabel berikut.

Tabel 3.1 Kriteria Kualitas Media Lectora

No. Rentang Skor (i) Kualitatif Kriteria Kualitas
1 X < (X;+1,8sh) Sangat baik
2 (Xi+0,63bi) <X < (Xi+1,85bi) Baik

3 (Xl -1, 8Sbi) <X < ()_(l +0, 6Sbi) CUkUp
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4 (X;—1,8sb;) <X < (X;+0,6sb;) Kurang

5 X < (X; —1,8sbh)) Sangat Kurang

Sumber: (Widoyoko dalam Matutina, 2014)

Keterangan :

1 . . - .
Xi(rerata 1deal) = 3 (Skor maksimum ideal + skor minimum ideal

1 . . .. .
sh; = A (skor maksimum ideal — skor minimum ideal)

Skor maksimum ideal = X(butir penilaian x skor tinggi)
Skor minimum ideal = Z(butir penilaian x skor terendah)
X = skor empiris
2. Analisis Data Kepraktisan
a. Analisis Data Respon Siswa
Data respon siswa diperoleh dari angket respon siswa terhadap kegiatan
pembelajaran, dan selanjutnya dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif
dalam bentuk persentase. Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data
respon siswa adalah sebagai berikut:
1. Menghitung banyaknya siswa yang memberikan respon positif sesuai dengan
aspek yang ditanyakan, kemudian menghitung persentasenya dengan rumus:

jumlah respon positif siswa setiap aspek
persentase respon = X 100%
jumlah seluruh siswa

2. Menentukan kategori untuk respon positif siswa dengan cara mencocokkan
hasil persentasi dengan kriteria yang ditetapkan. Kriteria respon siswa dengan
ketentuan sebagai berikut:

RS < 0,5 berarti sangat tidak positif
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0,5 <RS < 1,5 berarti tidak positif

1,5 <RS < 2,5 berarti cukup positif

2,5 <RS < 3,5 berarti positif

3,5 < RS berarti sangat positif
3. Jika hasil menunjukkan bahwa respon siswa belum positif, maka
dilakukan revisi terhadap apa yang tengah dikembangkan.
Respon siswa terhadap proses dan Pengembangan Multimedia dikatakan baik
apabila lebih dari 50% dari jumlah siswa yang mengisi angket respon siswa yang
memberikan respon positif terhadap minimal 70% jumlah aspek yang ditanyakan

(Witriana, 2017).
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. HASIL PENILITAN

Jenis penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian pengembangan.
Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran matematika berbasis
lectora dengan pendekatan kontekstual ditinjau dari pemahaman konsep siswa
pada materi relasi dan fungsi kelas 8 smp. Tahap-tahap yang digunakan dalam
pengembangan ini adalah ADDIE yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi) yang hanya digunakan sampai tahap Implementation (Implementasi)
saja. Berdasarkan penelitianp engembangan yang telah dilakukan, maka diperoleh
hasil penelitian untuk setiap tahap adalah sebagai berikut.

1. Tahap Analisis

Pada tahap analisis dilakukan tiga macam analisis, yaitu analisis materi,
analisis siswa, dan analisis situasi.

a. Analisis Materi dan Kurikulum

Bagian isi terdiri dari materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran
yaitu ada materi Hubungan Antar Garis. Agar isi dari materi sesuai dengan
kompetensi yang ingin dicapai, maka peneliti juga harus memperhatikan
Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan Indikator yang harus dicapai
oleh peserta didik. Berikut Kompetensi Inti (K1), Kompetensi Dasar (KD), dan

Indikator yang disajikan dalam tabel di bawah ini
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KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN
KOMPETENSI
3.3 Mendeskripsikan dan | 3.3.1 Mendefinisikan relasi
menyatakan relasi dan fungsi | 3.3.2 Memberikan contoh relasi dalam
dengan menggunakan kehidupan sehari-hari
berbagai representasi (kata- | 3.3.3 Menunjukkan suatu relasi dengan
kata, tabel grafik, diagram, diagram panah, diagram
dan persamaan). kartesius, dan pasangan
berurutan.

3.3.4 Menunjukkan  suatu  fungsi
dengan  himpunan  pasangan
berurutan dengan diagram panah,
rumus fungsi, tabel dan grafik.

3.3.5 Menunjukkan  hasil  produk
kartesius dari dua himpunan yang
diketahui

3.3.6 Menjelaskan hubungan relasi dan
fungsi

3.3.7 Membedakan antara fungsi dan
bukan fungsi

4.3 Menyelesaikan masalah yang | 4.3.1 Menyatakan suatu relasi yang

berkaitan dengan relasi dan terkait dengan kejadian sehari-

fungsi dengan menggunakan hari

berbagai representasi. 4.3.2 Menyatakan suatu fungsi yang
terkait dengan kejadian sehari-
hari

Tabel 4.1 KD dan IPK
b. Analisis Siswa

Usia siswa pada tingkat SMA berkisar 13-15 tahun. Berdasarkan teori
perkembangan Piaget, usia tersebut berada pada tahap kognitif operasional. Pada
tahap ini siswa sudah memiliki kemampuan melakukan penalaran abstrak. Dengan
penalaran abstrak, siswa dapat mengaitkan pengetahuan yang sudah dimilikinya
dengan pengetahuan yang baru. Oleh karena itu, proses pembelajaran yang

dilakukan harus bisa mengembangkan proses berpikir siswa.
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Peneliti juga melakukan wawancara kepada guru matematika kelas VIII SMP
SWASTA NURANI untuk mengetahui karakter siswa kelas VIII SMP SWASTA
NURANI. Dari hasil wawancara, siswa sudah mampu mengkonstruksikan
pengetahuannya sendiri dengan dibantu oleh guru. Siswa juga aktif dalam
pembelajaran.
c. Analisis Situasi
Pada analisis situasi, peneliti melakukan wawancara kepada guru matematika
terkait pembelajaran di kelas. Wawancara itu digunakan untuk memperoleh
gambaran tentang situasi di kelas saat pembelajaran berlangsung. Peneliti juga
melakukan observasi kelas yang akan dijadikan objek penelitian untuk
mendapatkan gambaran tentang pembelajaran matematika. Ditunjang dengan
fasilitas sekolah ternyata cukup memadai untuk melakukan kegiatan belajar
mengajar menggunakan teknologi karena sudah memiliki Infocus.
2. Tahap Design (Perencanaan)
a. Penyusun Desain Media
1. Pembuatan Flowchart
Flowchart (bagan alur) berfungsi untuk menjelaskan alur atau proses kerja
suatu media. Dengan adanya flowchart urutan proses kegiatan pada media
pembelajaran menjadi lebih jelas. Flowchart dari media pembelajaran yang
akan digunakan tertera sebagai berikut.
2. Pembuatan Tampilan Media

Pada pembuatan tampilan, peneliti melakukan kegiatan pembuatan media

pembelajaran Matematika menggunakan Lectora Inspire sebelum divalidasi
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oleh para ahli. Media pembelajaran ini terdiri dari cover dan lima tampilan
Konten yaitu pendahuluan, kompetensi, materi ajar, latihan soal, dan evaluasi.
Adapun deskripsi dari Konten-Konten tersebut adalah sebagai berikut.

3.
a. Cover
Pada bagian cover termuat judul materi yaitu Fungsi, Media pembelajaran

diperuntukkan, nama penyusun, dan gambar yang berkaitan dengan materi.

Bentuk cover awal media pembelajaran sebagai berikut.

nn

FUNGSI

Unggul | cerdas| Terpercaya

1

Gambar 4.1 Cover Lectora

b. KD dan Indikator Pencapaian
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Gambar 4.2 KD dan IPK
c. Materi Ajar

Materi ajar ini berisikan tentang materi yang akan disajikan pada media
pembelajaran yaitu materi Hubungan Antar Garis. Dalam Konten Materi Ajar
terdapat tiga pilihan Konten yaitu pengertian garis, hubungan dua garis dan sudut
yang terjadi apabila garis sejajar dipotong sebuah garis. Tampilan Konten materi

ajar sebagai berikut.
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Gambar 4.3. Materi

d. Latihan Soal

Latihan soal ini berisikan latihan-latihan soal sebelum peserta didik
mengerjakan soal pada evaluasi. Dilatihan soal terdapat lima soal mengenai
materi yang telah dipelajari sebelumnya. Dalam latihan soal , sehingga peserta
didik dapat mengetahui apakah jawaban yang dikerjakan sudah benar atau

belum.
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Gambar 4.4. Latihan Soal
b. Analisis Instrumen Penelitian
1. Validasi Produk

Pada tahap ini, peneliti melakukan validasi produk dengan menggunakan
angket validasi yang diberikan kepada para ahli atau validator. Selain
memberikan penilaian, validator juga memberikan tanggapan, kritik dan saran
terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Setelah data hasil
validasi diperoleh, selanjutnya dilakukan analisis data berdasarkan teknik
analisis data yang telah diuraikan pada bab I1l. Pada validasi produk ini, akan
diperoleh analisis data mengenai kevalidan media Lectora Inspire yang
digunakan ketika pembelajaran. Tabel 4.2 menyajikan analisis data hasil
validasi dari validator ahli media. Validator ke-1 adalah dosen Matematika
UMSU dan validator ke-2 adalah guru SMP SWASTA NURANI. Kolom pada
tabel adalah skor rata-rata setiap aspek, sedangkan baris pada akhir tabel adalah

skor rata-rata total validasi.



Tabel 4.2. Hasil VValidasi Ahli Media

NO

ASPEK YANG DINILAI

VALIDATOR

Media pembelajaran
mampu membuat informasi
yang abstrak menjadi lebih
nyata/konkret

Media yang digunakan
akan mampu membuat
pikiran siswa lebih terpusat
pada informasi/prinsip yang
diajarkan atau dipelajari

Media yang digunakan
akan mampu  membuat
perhatian siswa teralih dari
hal-hal lain ke
informasi/konsep/prinsip
yang diajarkan atau
dipelajari

Media yang digunakan
sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran yang
direncanakan untuk dicapai
oleh siswa

Media yang digunakan
sesui dengan karakteristik
kebanyakan siswa yang
diajar (tingkat
perkembangan mental,
444tingkat  pengetahuan,
pengalaman belajar, dan
lain-lain)

Media yang digunakan
adaptif atau dapat berubah
secara  fleksibel, dan
spontan unruk memberi
feedback (umpan balik)
terhadap respon/reaksi, atau
jawaban siswa  selama
proses pembelajaran
berlangsung
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7 Media yang digunakan | 4 4 4
mendorong siswa lebih
aktif/lebih terlibat secara
fisik/psikomotorik

8 media yang digunakan | 4 4 4
mendorong siswa lebih
aktif/lebih  terlibat secara
emosional (melibatkan hati

dan rasa)
9 Media yang digunakan | 4 4 4
melibatkan berbagai

penggunaan panca indra
sebagai saluran informasi
secara serentak
(penglihatan, pendengaran,
penciuman, dan perasaan)

10 Media yang digunakan | 4 4 4
mampu mendorong Ssiswa
lebih terlibat pada kegiatan

kognitif tingkat
(pemecahan masalah,
kreatifitas berfikir,
kreatifitas mencipta,

menginovasi, dan lain-lain)
sesuai  dengan tahapan
perkembangan  psikologi

anak.
Total 40
Rata-rata 4

Dari table di atas dapat dilihat bahwa media Lectora mendapat nilai
materi sebesar 4. Hal ini menunjukkban bahwa isi materi yang digunakan pada
media Lectora telah memenuhi criteria kevalidan.

Tabel 4.3 menyajikan analisis data hasil validasi dari validator ahli materi
media. Validator ke-1 adalah dosen Matematika UMSU dan validator ke-2

adalah guru SMP Swasta Nurani. Berikut ini hasil validasi ahli materi:
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Tabel 4.3. Hasil VValidasi Ahli Materi

Nomor | Indikator Skala Penilaian

Butir 112 |3 |4

1 Kelengkapan materi v

2 Keluasan materi v

3 Kedalaman materi v

4 Keakuratan konsep dan v
definisi

5 Keakuratan fakta dan data v

6 Keakuratan prosedur dan
algoritma

7 Keakuratan gambar, v
diagram, dan ilustrasi

8 Keakuratan contoh dan v
kasus

9 Keakuratan istilah 4

10 Keakuratan notasi, simbol, v
dan ikon

11 Keakuratan acuan pustaka v

12 Kesesuaian materi dengan v
perkembangan matematika

13 Contoh dan kasus aktual v

14 Gambar, diagram, dan v
ilustrasi actual

15 Menggunakan contoh dan v
persoalan kontekstual

16 Kemuktahiran pustaka v

17 Memotivasi siswa untuk v
lebih memahami materi

18 Memotivasi siswa untuk v
belajar lebih giat sesuai
dengan aplikasi materi
yang disampaikan

19 Menggunakan konteks v
kehidupan dunia nyata

20 Menggunakan v
pengetahuan awal siswa
untuk proses kontruksi
(contructivism)

21 Membimbing siswa untuk v
menemukan (inquiry)

22 Menggunakan pertanyaan v

yang menggali
pemahaman siswa

43



(questioning)

23 Mengaktifkan siswa untuk v
berdiskusi (learning
comunity)

24 Menggunakan model- v
model untuk
menyelesaikan ~ masalah
atau persoalan (modeling)

25 Membimbing siswa untuk v
merefleksi apa yang telah
dipelajari siswa
(reflection)

26 Adanya penilian terhadap v
pemahaman siswa
(authentic assesment)
Total 94
Rata-rata 3,62
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Dari table di atas dapat dilihat bahwa isi materi yang digunakan adalah 3,62.

Hal ini menunjukkan bahwa, isi materi yang digunakan pada media Lectora telah

memenuhi kriteria kevalidan.

Tabel 4.4, menyajikan analisi data hasil validasi dari validator angket respon

peserta didik. Validator dalah Guru SMP Swasta Nurani. Kolom pada tabel adalah

skor rata-rata setiap aspek, sedangkan baris pada akhir table adalah skor rata-rata

total validasi.
Tabel 4.4. Validasi Angket Respon Peserta didik
No | Aspek Kriteria Skor
1 |2 |3 5
v/ Saya  merasa  senang v
1 menggunakan media
Rasa senang pembelajaran
v

v/ Saya merasa tidak bosan
menggunakan media
pembelajaran

v' Saya termotivasi belajar
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Matematika setelah
menggunakan media
pembelajaran
v/ Media pembelajaran ini v
karakter mendorong saya untuk
sungguh-sungguh  dalam
mengerjakan soal
v" Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar
mandiri
v/ Bahasa yang digunakan
Mudah dimengerti
v Tidak ada kalimat yang v
Tata Bahasa membigungkan
dan Desain | v/ Gambar  pada  media v
menarik
v Tulisan jelas dan mudah 4
dibaca
v Kombinasi warna menarik 4
v' Media pembelajaran
membuat semangat belajar
Motivasi menjadi bertambah
v' Media pembelajaran
membuat rasa
keingintahuan semakin
bertambah
Jumlah 55
Rata-rata 4,58

kevalidan.

Pengembangan

tahap pengembangan.

media dilakukan

3. Tahap Development ( Pengembangan)

berdasarkan

Berdasarkan table 4.4 diperoleh nilai angket respon siswa sebesar 4,58. Hal ini

menunjukkan bahwa, angket respon peserta didik telah memenuhi kriteria

tahap

sebelumnya. Berikut ini merupakan penjelasan hasil kegiatan yang dilakukan pada
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a. Pengembangan Media Pembelajaran

Materi media pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan bahasa
Indonesia dalam kehidupan sehari-hari. Pada tahap ini peneliti menggunakan
bantuan aplikasi Microsoft Office Word 2007, dan software Lectora Inspire.
Berikut merupakan penjelasan pengembangan untuk setiap bagian media
pembelajaran.
1. Intro

Intro bertujuan untuk menampilkan pengenalan bentuk dalam Relasi dan

Fungsi melalui teks dan gambar. Tombol mulai akan membawa pengguna untuk

masuk ke dalam media pembelajaran.

PEHHED - Lectora Inspire - ppt fungsi PAGE ACTION
HOME  DESIGN  INSERT  TESTASURVEY  TOOLS  VIEW  PROPERTES  ACTION

=5 ap I A A
B [ Tes ) Jir ====:

L= q s A

age | Addobject TexiStie Ted B J U X' X, P~ © -~
N * Colore - . -

Quick Insert Text Formatting

Title Explorer -3

Thumbnail View | Title Explorer
Bl
@ P Picture 37
«(m} M Picture 38
[El slide 1
& OnshowNone

& Trig
™ jer

M = { bersepeda, berenang, bermusik}

C M

Mempunyai
hoby

Gambar 4.5. Intro Lectora

2. Menu
Menu menampilkan tombol menu Kompetensi, Materi,. lkon tombo

Imenggunakan ikon yang dibuat melalui aplikasi Lectora Inspire. Terdapat pula
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tombol keluar di sebelah kanan atas tampilan untuk keluar dari media
pembelajaran. Sedangkan

judul utama “Media Pembelajaran Matematika Berbasis Lectora”

3.  Kompetensi
Pada konten kompetensi berisikan Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator yang
harus dicapai oleh peserta didik pada pembelajaran. Tampilan Konten Kompetensi

sebagai berikut.

EHHNEG = Lectora Inspire -Title 1 PAGE -

B o
| =y Size = - g Acti G
Name: |Page 2 ge Siz . iii s ﬁ W cotor B T - e m 1 Action @
ﬁ Ehjimage ~ > —_ i Metadata

Angnment innert Aoy Sme Manape | Backmound g B 1 U [Juwnet Page
. Wizard -

ST& SURVEY  TOOLS  VIEW

. As Wi Sound *
Page = Page size HTML Page Alignment - Inherit Settings

Title Explorer il
Thumbnail View | Title Explorer
O e e e e RSB S
t-4 (M Header .
L Text Bock INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
" :F‘ R’ﬁ‘: s 33 ipeikan dan meny 331 relasi
R Logo Hlachalder relasi dan fungsi dengan 3.3.2 Memberikan contoh relass dalam
2 ﬁ Home menggunakan berbagai kehidupan sehari-hari 1
& B Help sepresentaci (kata-kata, tabel grafik, 5
_ g Menunjukkan suatu relasi dengan
- R Exit diagram, dan persamaan). = dia: e
- B Back & ¥ 8 i
- B Next E dlnpn?nngan berurutan. '
& [ Course Title 3. l:fenmm-kkm suatu hmg;l dengan ‘
[ Page1 ¥ poreny
xL' A dengan diagram panah, rumus
-l OnShowNane
L. M gambar animasi berge g tabelan prefikc
| \? 4 ¥ DateTime e m bl Pmd“k karte?ms
-4m L] passenger-Let-Her-Go S0 skm‘ e d“n;t: ‘"dm o
i+~ B Button 2 B p = - H
B Girton S 7 Membedakan antara fungsi dan
i i OnMCIkNone bukan fungsi ‘
(i8¢ B Buton g
=frage 2
E Menyelesaikan  masalah  yang [ 4.3.1 Menyatakan suatu relasi yang terkait 2
T =i Text Block berkaitan dengan selasi dan fungsi dengan kejadian sehari-hari
[ Page dengan menggunakan  berbagdi| 437 Menyatakan suatu fungsi yang terkait
tasi.
G- page s sepresent dengan kejadian sehari-hari

* N Text Block
i )

» » 0

Gambar 4.6. KD dan IPK

4. Materi
Materi berisi peta konsep dari materi Relasi dan Fungsi dan materi yang akan

dipelajari dalam media pembelajaran. Di sebelah kiri terdapat pilihan tombol:
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U EHDEG-: Lacora nepita patfurgti B3 S
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-l = N | cen W Serdense - |[L5
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| & Recangle 32 @
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Gambar 4.7. Peta konsep

5. Evaluasi

Evaluasi terdiri dari 10 soal pilihan ganda dari 5 sub-sub-materi Relasi dan
Fungsi yang terdapat di dalam media pembelajaran. Di halaman Evaluasi juga ada
tombol keluar yang terdapat di kanan atas tampilan. Di bagian kiri terdapat tombol
untuk memilih nomor soal yang diinginkan.
6. Tahap Implementasi

Pada tahap implementasi dilakukan beberapa kegiatan yaitu uji coba
media dan melakukan penyebaran angket respon. Berikut ini merupakan
penjelasan hasil kegiatan pada tahap implementasi.

a. Uji Coba Media

Setelah tahap revisi produk dilakukan dan media pembelajaran telah
dinyatakan layak digunakan dengan kriteria kevalidan, langkah selanjutnya

yaitu uji coba lapangan skala kecil. Uji coba lapangan skala kecil ini dilakukan



pada 10 peserta didik kelas VIII SMP Swasta Nurani Belawan pada bulan Juli
2019. Peserta didik diberi angket untuk mengetahui tingkat keefektifan media
pembelajaran. Tabel 4.5 menyajikan analisis keefektifan dari data angket
respon peserta didik saat uji coba lapangan skala kecil. Dalam tabel disajikan
frekuensi pilihan jawaban peserta didik dari masing-masing kriteria, skor total,
dan persentase skor. Baris rata-rata pada akhir tabel menunjukkan rata-rata

persentase respon peserta didik untuk semua kriteria.

Tabel 4.5 Analisis Angket Respon Peserta didik
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No. | Kriteria Frekuensi Skor | Persentase
Pilihan Total | (%)
Jawaban
1 Kemudahan dalam memulai |5 | 0 0 |0 |20 100%
media
2 Kejelasan petunjuk |5 | 0 0 |0 |20 100%

penggunaan media

3 Kualitas isi dalam media 3|2 0 |0 |18 90%

4 Kemudahan mengulangi |5 |0 0 |0 |20 100%
materi pelajaran pada bagian
yang diinginkan

5 Tampilan dan isi dalam |5 |0 0 |0 |20 100%
media menumbuhkan rasa
senang dalam belajar

6 Tampilan dan isi media |5 |0 0 |0 |20 100%
tidak membuat bosan

7 Kualitas tampilan dan isi |4 |1 0|0 |19 95%
membuat siswa termotivasi
dalam belajar

8 Kejelasan petunjuk [5 |0 0 (0 |20 100%
pengerjaan
9 Ketepan pemilihan soal 510 0 ([0 |20 100%

10 Kemudahan memahami |5 | 0 0 |0 |20 100%
bahasa
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B. Pembahasan

Pengembangan media yang dilakukan dengan model ADDIE telah
menghasilkan media pembelajaran interaktif pada materi Relasi dan Fungsi untuk
siswa SMA kelas VIII. Penerapan media menggunakan pendekatan kontekstual
yang diselipkan pada materi agar siswa dapat mempelajari materi relasi dan fungsi
berdasarkan perintah pada materi.

Media diimplementasikan kepada 10 siswa kelas VIII Smp Swasta Nurani.
Pembelajaran dilaksanakan menggunakan media yang telah dikembangkan.
Implementasi dilakukan empat kali pertemuan. Alokasi waktu tiap pertemuan
yaitu 3 x 45 menit dan 2 x 45 menit. Hal ini sesuai dengan alokasi waktu pada
silabus kurikulum 2013. Rencana awal pembelajaran dilaksanakan di laboratorium
komputer namun karena jadwal di laboratorium komputer sudah penuh sehingga
pembelajaran dilaksanakan di kelas dengan sistem kelompok yang terdiri dari 3
kelompok siswa dengan menggunakan laptop secara bergantian. Observer
memperhatikan dan mencatat kejadian tertentu yang dianggap penting untuk
bahan perbaikan media yang dikembangkan.

Respon siswa terhadap media pembelajaran menggunakan media berbasis
lectora pada materi relasi dan fungsi mendapat tanggapan positif dari peserta
didik. Karena menurut tanggapan siswa dengan adanya media lectora tersebut
ssiwa dapat dengan mudah menerima pembelajaran dan tidak berfokus pada buku
dan guru.

Media pembelajara lectora ini tidah hanya digunakan pada materi relasi dan

fungsi saja, media pemvelajarn berbasis kectra ini bisa digunakan dengan materi
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lainnya dan tidak hanya untuk mata pelajaran matematika saja, semua mata
pelajaran bisa menggunakan media pembelajaran berbasis lectora. Media lectora
ini hampir mirip dengan power point, hanya saja kelebihan dari lectora ini bisa
membuat evaluasi berupa tes essay, pilihan berganda diakhir pembelajaran, dan
media lectora ini sangat mudah digunakan dan kita juga bisa mendesain media
pembelajaran dengan menggunakan lectora semenarik mungkin

Secara keseluruhan media yang dikembangkan memenuhi aspek kualitas
yang Baik dilihat dari segi kevalidan, kepraktisan. Berdasarkan hasil penelitian
yang telah diuraikan tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan
yang dilakukan menghasilkan media pembelajaran berbasis berbasis Lectora

dengan pendekatan Kontekstual ditinjau dari pemahaman Konsep Siswa Smp.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan data hasil pengembanga dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan media berbasis lectora
pada materi relasi dan fungsi layak digunakan, sehingga media pembelajaran
menggunakan media berbasis lectora pada materi relasi dan fungsi memenuhi
dyarat dan dapat digunakan dalam pembelajaran.
B. Saran

Pengembangan ini hanya meneliti kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga dari hasil penelitian tidak diketahui pengaruh media
pembelajaran menggunakan media berbasis lectora terhadap hasil belajar
siswa. Untuk itu perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai pengaruh

media pembelajaran berbasis lectora terhadap proses pembelajaran dikelas.
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