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MOTTO

“Be yourself and never surrender.”

(Jess No Limit)

“Kita tidak berkompetisi bersama orang lain, melainkan dengan diri kita sendiri.

Kita harus menjadi lebih baik dari kita yang sebelumnya.

Jadilah versi terbaik dirimu.*

(Jerome Polin)

Kupersembahkan karya in1 untuk:

Bapak dan Ibuku tercinta

serta diriku sendiri yang sudah bertahan dan berjuang selama ini
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ABSTRAK

Cintya Mentari Putri : Pengembangan Learning Management System (LMS)
Sebagai Media Pembelajaran Interaktif pada Siswa Kelas X SMA, Skripsi,
Pendidikan Matematika, Fakultas IImu Kesehatan dan Sains Universitas Nusantara
PGRI Kediri, 2023

Kata Kunci : Pengembangan, Learning Management System (LMS), Media
Pembelajaran Interaktif

Penelittan 1n1  dilatarbelakangi  oleh  teknologi yang semakin
berkembang sehingga guru memiliki tantangan dalam mengoptimalkan
pembelajaran yaitu dari pembelajaran secara manual diubah menuju digital.
Dengan teknologi yang semakin canggih, belajar dapat dilakukan tanpa harus
adanya tatap muka antara siswa dengan guru secara langsung, tetap1 ada perantara
yang dapat menghubungkan antara siswa dengan sumber belajarnya. Perantara
tersebut haruslah dikelola dengan baik sehingga dapat diterima siswa sebagaimana
fungsinya. Permasalahan penelitian in1 adalah 1) Bagaimana mengembangkan
Learning Management System (LMS) sebagai media pembelajaran interaktif? 2)
Bagaimana kelayakan Learning Management System (LMS) sebagai media
pembelajaran interaktif?

Jenis penelitian yang digunakan dalam penilitian in1 adalah jenis Research
and Development (R&D). Model yang dikembangkan dalam penelitian in1 adalah
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation).

Hasil dar1 penelitian in1 adalah Learning Management System (LMS) sebagai
media pembelajaran interaktif dikembangkan menggunakan model penelitian yaitu
ADDIE. Meliputi 5 tahap vyaitu Analysis (Analisis), Design (Perencanaan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation
(Evaluasi). Pengembangan Learning Management System (LMS) sebagal media
pembelajaran interaktif layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di
sekolah, sesuai dengan hasil validasi oleh lima validator dengan presentase
berturut-turut dar1 ahli materi 1 sebesar 80%, dar1 ahli mater1 2 sebesar 86%, dari
ahli media 83%, dari ahli praktisi 1 sebesar 82%, dari ahli praktisi 2 sebesar 96%.
Selain 1tu, hasil rata-rata pengisian angket respon siswa yang memperoleh
presentase sebesar 89%. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa Learning
Management System (LMS) sebagai media pembelajaran interaktif layak dan
menarik untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah.

Untuk penelitian lebih lanjut dalam Learning Management System (LMS)
sebagalr media pembelajaran interaktif layak memerlukan kuota internet untuk
mengakses dan tidak bisa tersedia secara offline.
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BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 secara tidak langsung
mengubah gagasan mengenai pendidikan Indonesia. Pendidikan merupakan
penggerak bagi beberapa sektor serta menghadirkan hal-hal yang kreatif dan
inovatif (Widiyono and Millati, 2021). Pendidikan merupakan salah satu
dasar dan prioritas yang sangat tinggi di Indonesia. Menurut Pembukaan
UUD 1945, alinea keempat memuat tujuan mencerdaskan kehidupan bangsa
Indonesia yang bertanggung jawab atas negara. Untuk meningkatkan
kualitas pendidikan di Indonesia, Menter1 Pendidikan dan Kebudayaan
mencanangkan program Merdeka Belajar

Merdeka belajar dapat dikatakan sebagai kebebasan berpikir yang
dapat menyesuaikan kebijakan untuk mengembalikan hakikat dar1 esesmen
pembelajaran. Era merdeka belajar dapat diartikan sebagai masa ketika guru
dan siswa memiliki kemerdekaan atau kebebasan berfikir, tanpa beban
pendidikan yang membelenggu supaya mampu mengembangkan
kemampuan dir1 untuk mencapai tujuan pendidikan (A. Z. 1zza, M. Falah,
2020). Menurut Menter1 Pendidikan dan Kebudayaan, esensi kebebasan
berpikir harus dimiliki guru sebelum melaksanakan proses pembelajaran.
Guru sebagai komponen utama dalam pendidikan memiliki wewenang dan

kebebasan untuk menerjemahkan kurikulum sebelum disampaikan kepada

1
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siswa dalam pembelajaran. Dengan memahami kurikulum yang sudah
ditetapkan maka guru dapat menjawab kebutuhan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung (H., Bahar & Herli, 2020). Melalu1r merdeka
belajar, guru diharapkan mampu mengembangkan segala potensi yang
dimiliki  seperti merencanakan pembelajaran dengan  menarik,
menyenangkan, dan bermakna.

Guru memiliki tantangan dalam mengoptimalkan pembelajaran
menggunakan teknologi yaitu dar1 pembelajaran secara manual yang diubah
menuju digital. Era digital mengharuskan guru dan siswa mengonsumsi
buku digital yang mudah, praktis, dan dapat disimpan di laptop atau
smartphone. Sehingga guru dan siswa harus mengikuti zaman termasuk
dalam pembelajarannya (Ibda, 2020). Teknologi pendidikan merupakan
proses yang kompleks dan terstruktur yang melibatkan orang, proses, 1de,
peralatan, serta organisasi untuk menganalisis masalah, mencari
pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi, dan mengelola pemecahan
masalah yang menyangkut semua aspek dalam kegiatan belajar manusia
(Hasibuan, 2015).

Antara teknologi pendidikan dan pembelajaran diperlukan suatu
manajemen yang tepat agar tujuan pendidikan dapat terlaksana dengan
tepat. Teknologi dapat menggantikan guru dalam menyampaikan
pembelajaran, namun guru tetap perlu memperhatikan alur proses
pembelajaran. Manajemen dapat dikatakan sebagai proses, sistem, dan

kontrol tanda dar1 tekonologi yang memberikan tujuan dan arah pada
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pendidikan. Dalam teknologi pendidikan proses manajemen memiliki
pengaruh yang sangat penting, tanpa adanya manajemen yang baik sistem
pendidikan akan terpengaruh, sedangkan keutamaan dari teknologi
pendidikan adalah memecahkan masalah yang berkaitan dengan proses
belajar secara terarah dan terkendali serta dapat bermanfaat bagi manusia
(Abdulhak M.Pd. and Darmawan M.S1, 2013).

Menurut Thomson (Arsyad, 2013) pada saat in1 dengan teknologi
yang semakin canggih, belajar dapat dilakukan tanpa harus adanya tatap
muka antara siswa dengan guru secara langsung, tetapi ada perantara yang
dapat menghubungkan antara siswa dengan sumber belajarnya, perantara
tersebut dinamakan e-learning. E-learning memiliki beberapa komponen
didalamnya yaitu sistem, aplikasi, dan konten. Konten merupakan bahan
ajar yang ada pada e-learning bisa dalam bentuk Multimedia-based Content
(konten berbasis multimedia) atau Text-based Content (konten yang
berbentuk teks). Konten—konten tersebut disimpan pada Learning
Management System (LMS) sehingga dapat dijalankan oleh siswa kapanpun
dan dimanapun (Agustian, 2013). Learning Management System (LMS) bisa
disebut juga dengan Virtual Learning Environtment (VLE) adalah suatu
pengelolaan pembelajaran yang mempunyai fungsi untuk memberikan
sebuah materi, mendukung kolaborasi, menilai kinerja siswa, merekam data
peserta didik, dan menghasilkan laporan yang berguna untuk
memaksimalkan efektivitas pada kegiatan pembelajaran (Yasar and

Adiguzel, 2010). Penggunaan LMS sebagai media pembelajaran dapat
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membantu tercapainya tujuan pendidikan. Siswa yang mengalami kesulitan
saat belajar diluar sekolah, dengan bantuan LMS dapat menyelesaikan
permasalahannya dengan mudah dan efsien.

Salah satu mata pelajaran yang memerlukan media untuk membantu
tercapainya suatu tujuan pendidikan adalah matematika. Matematika
merupakan pelajaran yang bersifat abstrak dan hanya berfikir secara logika
sehingga sering kali siswa merasa kesulitan untuk mempelajar1 serta
meningkatkan kreativitas dan minat dalam berlajar. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan oleh Pamungkas Aan Subhan dkk,
penggunaan Learning Management System (LMS) sangat diperlukan dalam
proses pembelajaran, apalagi untuk mendukung program pemerintah
“Merdeka Belajar” agar guru dan siswa dapat memiliki kemerdekaan atau
kebebasan berfikir, bebas dari beban pendidikan yang membelenggu agar
mampu mengembangkan potensi diri untuk mencapai tujuan pendidikan
secara optimal (Putra, Sudiana, and Pamungkas, 2020).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di salah satu
SMA di Kota Kediri, pembelajaran dilakukan dengan sistem Blended
Learning. Untuk penyampaian guru kepada siswa kurang maksimal apalagi
untuk siswa yang melakukan pembelajaran jarak jauh. Salah satu guru
matematika ketika diwawancara memberikan informasi bahwa keterbatasan
waktu dalam pembelajaran juga menjadi kendala dalam penyampaian
materi kepada siswa. Selain i1tu, kurangnya sumber belajar sebagai media

yang digunakan menyebabkan siswa merasa bosan sehingga kurang aktif
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dan kreatif selama pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran yang
dapat digunakan siswa tentunya harus dikelola dengan baik oleh guru.
Dalam mengelola sumber belajar, media pembelajaran, maupun kelas dalam
jarak jauh maupun secara langsung diperlukan penggunaan Learning
Management System (LMS). Berdasarkan latar belakang yang telah
dipaparkan diatas, peneliti mengangkat topik pengembangan Learning
Management System (LMS) sebagali media pembelajaran interaktif pada

siswa kelas X SMA.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi

masalah-masalah yang timbul sebagai berikut:

1. Spekulasi siswa bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit.

2. Kurang maksimalnya penyampaian materi dar1 guru untuk siswa karena
keterbatasan waktu pembelajaran dan jarak.

3. Media pembelajaran dan sumber belajar siswa kurang beragam.

4. Perlu adanya suatu pengelolaan pembelajaran baik secara langsung
maupun tidak langsung.

5. Kurangnya motivasi siswa untuk lebih aktif dan kreatif lagi dalam

pembelajaran karena merasa bosan ketika pembelajaran.
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Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat diketahui bahwa,
rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan Learning Management System (LMS)
sebagal media pembelajaran interaktif?
2. Bagaimana kelayakan Learning Management System (LMS) sebagai

media pembelajaran interaktif?

Tujuan Pengembangan
Berdasarkan perumusan masalah yang diuraikan di atas, diketahui
bahwa tujuan pengembangan sebagai berikut:
1. Menghasilkan pengembangan Learning Management System (LMS)
sebagal media pembelajaran interaktif.
2. Untuk mengetahui kelayakan Learning Management System (LMS)

sebagal media pembelajaran interaktif.

Sistematika Penulisan

Agar pemahaman terhadap penelitian menjadi mudah, maka penulis
dapat menyusun hasil penelitian in1 sebagai berikut,

Bab I Pendahuluan yang terdir1 dari: A. Latar belakang masalah
sebagal pemaparan mengenai kondisi yang terjadi sehingga penting untuk
dilakukan penelitian in1. B. Identifikasi Masalah sebagai uraian kesenjangan

yang terjadi serta dampak yang ditimbulkan. C. Rumusan Masalah yang
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diangkat dar1 latar belakang. D. Tujuan Pengembangan yang diangkat dari
rumusan masalah. E. Sistematika Penulisan sebagai penyusunan hasil
penelitian secara runtut agar mudah dipahami.

Bab II Landasan Teor1 berisi kerangka acuan mengenai konsep,
prinsip, atau teor1 yang digunakan sebagai landasan dalam mengembangkan
produk yang diharapkan.

Bab III Metode Pengembangan yang terdir1 dari: A. Model
Pengembangan sebagai dasar yang berupa model prosedural untuk acuan
dalam pengembangan produk yang dihasilkan. B. Prosedur Pengembangan
berisi tentang langkah-langkah untuk menghasilkan produk. C. Lokasi dan
Subyek Penelitian berisi pemaparan lokasi serta subyek untuk melakukan
penelitian dan alasannya. D. Uji Coba Produk dimaksudkan untuk
mengumpulkan data yang digunakan sebagai dasar untuk menetapkan
tingkat keefektifan, efisiensi, dan daya tarik produk. D1 bagian in1 terdapat
desain uji coba dan Subjek uji coba. E. Validasi Produk, data mengenai
validasi produk dari para ahli untuk menyatakan kevalidan dari produk yang
dikembangkan. F. Instrumen Pengumpulan Data berisi Pengembangan
Instrumen dan Validasi Instrumen.

Bab IV Deskripsi, Interpretasi, dan Pembahasan yang berisi
mengenai: A. Hasil Studi Pendahuluan berupa deskripsi hasil studi
lapangan, interpretasi hasil, dan desain awal (draft) model. B. Pengujian
Model Terbatas berupa uji validasi ahli dan praktisi, uj1 coba lapangan (uji

coba terbatas), dan desain model model hasil uj1 coba terbatas. C. Pengujian

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa


https://digital-camscanner.onelink.me/P3GL/g26ffx3k

Model Perluasan berupa deskripsi uji coba luas, refleksi dan rekomendasi
hasil ujicoba luas, serta model hipotetik. D. Validas1 Model yang memuat
deskripsi hasil uj1 validasi, interpretasu hasil uj1 validasi, kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan model, serta desain akhir model. E.
Pembahasan Hasil Penelitian yang berisi spesifikasi model, prinsip-prinsip,
keunggulan, dan kelemaham model, serta faktor pendukung dan
penghambat implementasi model.

Bab V Simpulan, Implikasi, dan Saran berisi simpulan, implikasi dan
saran-saran sesuai hasil penelitian yang diperoleh untuk diberikan kepada

peneliti selanjunya.
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