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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar yang praktis dan efektif
berupa produk E-LKPD berbasis kearifan lokal pada materi Cerita Fabel di kelas VII SMP
Negeri 1 Afulu. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
atau lebih dikenal dengan Research and Development (R&D). Model pengembangan yang akan
digunakan peneliti adalah model prosedural ADDIE. Adapun tahapan model penelitian ADDIE,
yaitu tahap analysis (analisis), tahap design (perancangan), tahap development (pengembangan),
tahap implementation (implementasi) dan tahap evaluation (evaluasi). Instrumen yang
digunakan peneliti yaitu angket validasi ahli materi, ahi bahasa, ahli desain, angket respon
peserta didik dan angket efektivitas hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian produk E-LKPD
yang telah dikembangkan memperoleh kriteria sangat valid oleh validator materi dengan
presentase sebesar 97%, validator bahasa 96% dan validator desain/media 100%. Produk E-
LKPD dinyatakan sangat praktis diperoleh dari angket respon peserta didik, yaitu uji coba
kelompok kecil 94,4%, dan uji coba lapangan sebesar 95,4%. Selanjutnya, E-LKPD dinyatakan
sangat efektif diperoleh dari hasil tes belajar peserta didik yang terdiri dari 2 tahap, yaitu uji
coba kelompok kecil sebesar 83,3% dan uji lapangan sebesar 91,6%. Dari hasil penelitian di
atas, maka E-LKPD berbasis kearifan lokal yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran bahasa Indonesia serta memenuhi tujuan
penelitian.

Kata Kunci : Pengembangan Bahan ajar, E-LKPD, ADDIE
DEVELOPMENT OF INDONESIA E-LKPD BASED ON LOCAL WISDOM

Abstract: This research aims to develop practical and effective teaching materials in the form of
E-LKPD products based on local wisdom on Fable Story material in class VII of SMP Negeri 1
Afulu. The research method used is the research and development method or better known as
Research and Development (R&D). The development model that researchers will use is the
ADDIE procedural model. The stages of the ADDIE research model are the analysis stage,
design stage, development stage, implementation stage and evaluation stage. The instruments
used by researchers are validation questionnaires for material experts, language experts, design
experts, student response questionnaires and effectiveness questionnaires for student learning
outcomes. The research results of the E-LKPD product that has been developed obtained very
valid criteria by material validators with a percentage of 97%, language validators 96% and
design/media validators 100%. The E-LKPD product was stated to be very practical, obtained
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from student response questionnaires, namely small group trials of 94.4%, and field trials of
95.4%. Furthermore, E-LKPD was declared very effective, obtained from the results of student
learning tests which consisted of 2 stages, namely small group trials at 83.3% and field tests at
91.6%. From the results of the research above, the local wisdom-based E-LKPD that was
developed meets the criteria of being valid, practical and effective for use in Indonesian language
learning and meets the research objectives.

Keywords: Development Of Teaching Materials, E-LKPD, ADDIE

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses kegiatan yang dilakukan untuk memotivasi siswa
dan guru dalam mencapai tujuan yang ingin dicapai. serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada peserta didik dan keterampilan yang dapat menunjukkan kemampun
yang dimiliki dalam memahami materi dengan berlangsung pembelajaran. Pembelajaran
sebagai proses yang dibangun oleh guru unt uk mengembangkan kreatifitas berpikir siswa
dalam memahami dan menerima pembelajaran yang disampaikan oleh guru.
Pembelajaran adalah suatu proses yang diorganisir oleh guru sehingga terjadi interaksi
antara siswa dan lingkungan belajar utuk mengembangkan kreativitas dan kemampuan,
penguasaan materi baru dan memperoleh perubahan perilaku siswa/peserta didik (Harefa
& Hayati 2020 him 1)

Proses pembelajaran saat ini kurang memanfaatkan bahan ajar dan penggunaan
teknologi yang sudah canggih, sehingga proses pembelajaran kurang menarik dan siswa
merasa bosan dalam pembelajaran. Disebabkan pembelajaran yang hanya terfokus pada
buku paket dan siswa hanya terfokus pada penjelasan guru sehingga siswa ada rasa bosan
dalam menerima pembelajaran. Dalam mengatasi masalah tersebut seorang guru perlu
mempertimbangkan proses pembelajaran yang dilaksanakan, dengan cara menyesuaikan
pembelajaran dengan bahan ajar. Permasalahan yang terjadi saat ini, yaitu kurangnya
bahan ajar yang inovatif yang dapat menigkatkan semangat siswa dalam belajar, Qondias
(Widari & Harefat. 2023).

Adapun masalah yang terjadi saat ini berkenaan dengan bahan ajar yang masih
belum ada inovasi dan masih berpedoman pada penggunaan buku cetak yang disediakan
oleh pemerintah. Penggunaan bahan ajar yang kurang efektif atau tidak sesuai dengan
standar kurikulum akan membuat kegiatan pembelajaran kurang maksimal sehingga
dalam pembelajaran di sekolah pengembangan bahan ajar sangat diperlukan agar sesuai

dengan kebutuhan peserta didik, tuntutan kurikulum, kemampuan, minat dan lingkungan.
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Permasalahan ini, juga disebabkan karena guru masih kesulitan menyusun bahan ajar
sendiri, kurangnya kreativitas dan inovasi guru dalam membuat bahan ajar yang
interaktif. Saat ini masih ada guru yang tidak memanfaatkan teknologi untuk
mengembangkan bahan ajar karena masih kurang mahir mengakses internet, kurangnya
referensi buku sebagai bahan ajar, dan kurangnya waktu guru yang harus menyelesaikan
tugasnya di sekolah.

Hasil kegiatan selama magang di SMP Negeri 1 Afulu melalui proses pembelajaran,
wawancara dan refleksi, peneliti menemukan salah satu permasalahan yang terjadi yaitu
kurang motivasi dan semangat belajar dari peserta didik dan kegiatan pembelajaran yang
dilakukan oleh pendidik masih kurang bervariasi dari berbagai media yang digunakan.
Permasalahan ini dapat di ketahui saat pendidik menjelasakan materi didepan kelas,
kemudian pendidik melakukan umpan balik kepada peserta didik namun sebagian dari
peserta didik ada yang mengerti tentang materi yang disampaikan dan selebihnya banyak
peserta didik yang belum paham dari materi yang di ajarkan, sehingga pendidik
mengulangi menjelaskan materi agar peserta didik dapat memahami materi yang
dijelaskan. Hal ini, pembelajaran sangat rendah karena siswa jarang membuka buku
bahkan siswa lebih baik menyimpan buku ditas dan dilaci meja dari pada dibaca dan tidak
dibawa pulang dikarena bukut paket tidak diizinkan untuk dibawa pulang.

Mengatasi hal tersebut, agar pembelajaran dapat berjalan perlu di kembangkan bahan
ajar digital yang membantu siswa, agar proses pembelajaran berjalan dengan baik,
menarik, efektif, dan membuat peserta didik memiliki minat dan keaktifan dalam
pembelajaran yang dilakukan sehingga guru dapat melakukan pembelajaran yang
memudahkan proses pembelajaran luring maupun daring. Menurut Wardani 2022
pembelajaran merupakan suatu kegiatan belajar yang melibatkan interaksi antar guru dan
siswa yang bertujuan untuk melatih dan meningkatkan kompetensi-kompetensi yang
dimilikinya melalui pengalaman belajar di sekolah sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Dalam mempermudah siswa belajar secara daring dan luring maka perluh dilakukan
pemanfaatan penggunaan bahan ajar elektronik yaitu E-LKPD interaktif, E-LKPD
interaktif merupakan salah satu solusi yang dapat membantu siswa belajar dengan mudah
digunakan di mana saja dan kapan saja. Pemanfaatan bahan ajar interaktif dengan optimal
dapat menarik perhatian siswa, sehingga termotivasi dalam belajar (Aurum & Surjono,
2021). Bahan ajar yang akan dikembangkan berupa E-LKPD sebagai panduan untuk

menambah informasi tentang konsep yang dipelajari melalui kegiatan belajar secara
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sistematis. E-LKPD juga dapat digunakan dengan alasan banyaknya peserta didik yang
merasa malas membawa buku yang tebal seperti buku paket karena buku tersebut berat
ditambah lagi dalam satu hari terdapat beberapa mata pelajaran Sriwahyuni (Harefa &
Harefa 2023).

Dalam hal ini, Pengembangan bahan ajar E-LKPD merupakan cara memudahkan
siswa dalam belajar dengan berbasis kearifan lokal yang ada disekitar daerah tempat
tinggal. Kearifan lokal merupakan segala hal yang berkaitan dengan potensi dari suatu
daerah yang merupakan hasil pemikiran manusia maupun hasil karya manusia yang
mengandung nilai yang berbudi luhur serta diwariskan dari generasi ke generasi sehingga
menjadi ciri khas daerah tersebut (Oktavianti et al., 2015; Shufa, 2018). Dalam kearifan
lokal ini maka sangat perlu dipelajari oleh peserta didik untuk dapat mengetahui warisan
budaya yang perlu dilestarikan dan diterapkan dalam pembelajaran agar siswa dapat
mengenal dan menghargai budaya serta sejarah bangsa sendiri.

Alasan peneliti memilih E-LKPD, untuk membantu peserta didik supaya lebih
mudah dan memiliki minat dalam memahami meteri. Penggunaan E-LKPD akan mampu
membuat peserta didik efektif dan efisien dalam pembelajaran. E-LKPD yang sudah
dikembangkan atau telah dibuat yang berisi materi tentang fabel yang diberikan kepada
peserta didik, sehingga diharapkan akan lebih mudah mempelajari dan memahami materi
fabel. Selain itu waktu yang digunakan akan lebih efektif, efisien dan tidak terbuang
hanya untuk mencatat materi pelajaran, dan dapat digunakan sebagai pegangan untuk
tentap mengingat tentang materi yang telah dipelajari disekolah.

Dengan demikian pembelajaran E-LKPD peneliti memberikan semangat dan minat
kepada siswa dalam keaktifan pada proses pembelajaran dan memudahkan siswa dalam
memahami serta memberikan wawasan baru yang melakukan pembelajaran yang lebih
efektif.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Reseaarch
and Development). Penelitian dan pengembangan adalah metode yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, lalu menguji keefektifan produk. Dalam penelitian ini
menggunakan model ADDIE. Alasan penggunaan jenis metode ini didasarkan pada
pemikiran bahwa R&D merupakan metode penelitian yang menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2009: 407). Setelah
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dihasilkan produk, selanjutnya adalah menguji kualitas produk tersebut.

Penelitian pengembangan E-LKPD ini menggunakan metode penelitian Research
and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Metode
R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengahasilkan produk tertentu,
serta untuk menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan ADDIE ini
memiliki lima (5) tahapan yang terdiri atas : 1. Analize (analisis), 2. Design
(perancangan), 3. Development (pengembangan), 4. Implementation (implementasi), 5.

Evaluation (evaluasi) Sugiyono, 2015.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tujuan pelaksanaan penelitian yaitu untuk mengembangkan bahan ajar berupa E-
LKPD, untuk mengetahui kelayakan produk melalui lembaran validasi yang dilakukan
oleh 3 ahli. Kemudian untuk mengetahui kepraktisan melalui angket respon peserta
didik.
a. Ahli Materi
Validasi E-LKPD yang dilakukan oleh ahli materi diperoleh nilai (97,1%) “sangat
layak”. Hasil validasi yang dilakukan sebanyak 2 kali yaitu revisi I dan revisi Il maka
dinyatakan produk E-LKPD “sangat layak™ untuk diuji coba.
Perbandingan dari hasil validasi ahli materi pada produk E-LKPD revisi | mencapai

(64%) dan Revisi Il mencapai presentase (97%) dapat dilihat pada grafik berikut:
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Grafik 1.1 Hasil Validasi Kelayakan E-LKPD Oleh Ahli Materi Keseluruhan

Keterangan :
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164 %
1 97%

Revisi | Dan Revisi Il
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b. Ahli Bahasa

Validasi E-LKPD yang dilakukan oleh ahli bahasa diperoleh nilai (96,4%) “sangat
layak”. Hasil validasi yang dilakukan sebanyak 2 kali yaitu revisi I dan revisi Il maka
dinyatakan produk E-LKPD “sangat layak” untuk diuji coba.

Perbandingan secara keseluruhan dari hasil validasi bahasa setiap aspek yang

diperoleh dari Revisi | (35%) dan Revisi Il (96%) Dan dapat dilihat pada grafik

dibawah ini:
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Grafik 1.2 Hasil Validasi Bahasa Secara Keseluruhan
Revisi | Dan Revisi Il

Keterangan:

1.
2.

C.

Revisi : 35,7%
Revisi :96,4%

Ahli Desain

Validasi E-LKPD yang dilakukan oleh ahli desain diperoleh nilai (100%) “sangat
layak”. Hasil validasi yang dilakukan sebanyak 2 kali yaitu revisi I dan revisi I maka

dinyatakan produk E-LKPD “sangat layak™ untuk diuji coba.

Hasil validasi ahli desain yang diperoleh dari setiap aspek Revisi | dan Revisi Il
dapat dilihat pada grafik berikut ini:
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Grafik 1.3 Hasil Validasi Kelayakan E-LKPD Berbasis Kearifan Lokal Tiap Aspek Oleh
Validator Ahli Desain
Revisi | dan Reuvisi 11

Keterangan:
a. Reuvisi | 1 22%
b. Revisi Il : 100%

Kepraktisan bahan ajar berupa E-LKPD diperoleh dari angket respon peserta didik
yang dilakukan 2 tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan yang dilakukan
di SMP Negeri 1 Afulu dari hasil angket yang diperoleh melalui uji coba kelompok kecil
mencapai hasil (94,4%) dengan kategori “sangat praktis”. Setelah uji coba kelompok kecil
maka dilanjutkan untuk uji coba lapangan dengan presentase yang didapat (95,4%) dengan
kategori “sangat layak”.

Berdasarkan hasil data diatas dapat disimpulkan bahwa E-LKPD yang telah dikembangkan

menunjukkan bahwa praktis dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

PEMBAHASAN

Pengembangan yang dilakukan ini menggunakan metode penelitian pengembangan
Researhand Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE
yang memiliki 5 tahap yaitu:

Tahap analisis(analysis) pada tahap ini peneliti melakukan observasi di SMP Negeri
1 Afulu dengan mengumpulkan infomasi untuk dijadikan bahan dalam menghasilkan sebuah
produk.

Tahap perencanaan (design) merupakan tahap yang dilakukan untuk mempersipkan
produk E-LKPD yang akan digunakan dengan aplikasi liveworsheet untuk bahan ajar lebih
menarik. Perenaan ini juga dipergunakan untuk perencanaan dan pendesain produk serta

materi dan instrumen penilaian.
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Tahap pengembangan (development) pembuatan E-LKPD ini terdiri dari pembuatan
produk dengan bantuan aplikasi dan didalamnya dimuat materi yang akan dipelajari.

Tahap implementasi (implementation) merupakan suatu tahap yang dilakukan untuk
penerapan produk E-LKPD yang ditelah dikembangkan kepada peserta didik di SMP Negeri
1 Afulu Kelas VII. Implementasi bertujuan untuk Kelayakan bahan ajar handout oleh
validator ahli materi secara keseluruhan pada revisi | dengan skor 26 mencapai persentase
52% dengan kriteria cukup valid dari kelima indikator. Untuk indikator kesesuain materi
dengan KD mencapai 60%, indikator keakuratan materi mencapai 50%, indikator
kemutahiran materi mencapai 60%, indikator mendorong keingintahuan mencapai 50% dari
bunyi instrumen, dan indikator teknik penyajian mencapai 50%. Sedangkan penilaian
kelayakan materi pada bahan ajar handout di revisi Il secara keseluruhan mendapatkan skor
44 mencapai persentase 88% dengan kriteria sangat valid dari kelima indikator. Untuk
indikator yaitu indikator kesesuain materi dengan KD mencapai 90%, indikator keakuratan
materi mencapai 90%, indikator kemutahiran materi mencapai 80%, indikator mendorong
keingintahuan mencapai 100%, dan indikator teknik penyajian mencapai 80%. Setelah
dilakukan validasi bahan ajar handout oleh ahli materi, hasil validasi dinyatakan valid
dengan pencapaian pada revisi | mencapai 52% dan pada revisi Il meningkat dengan
pencapaian 88% mendapatkan respon peserta didik terhadap produk yang akan
dikembangkan, respon peserta didik digunakan untuk mengetahui kepraktisan dan
keefektifan terhadap E-LKPD yang dikembangkan melalui angket rrespon peserta didik
yang telah peneliti berikan.

Tahap evaluasi (evaluation) adalah kegiatan terakhir yang dilakukan pada
pengembangan E-LKPD. Kegiatan evaluasi ini merupakan kegiatan yang memberikan
keterangan tentang layaknya produk E-LKPD yang digunakan.

Kelayakan bahasa validasi ahli materi terhadap produk E-LKPD. Revisi | setelah
hitung mendapatkan presentase (64%) dari 5 aspek, yaitu relevansi mencapai (62%),
keakuratan (68%), kelengkapan sajian (62%) kesesuaian sajian (68%) dan terakhri cara
penyajian (62%). Sedangkan revisi ke Il setelah hitung mendapatkan presentase (97%) dari
relevansi mencapai (97%), keakurata (100%), kelengkapan sajian (93%) kesesuaian sajian
(100%) dan terakhri cara penyajian (93%). Hasil dari revisi Il mencapai kriteria sebesar
(97%) dengan kriteria layak untuk diuji cobakan.

Kelayakan validasi ahli bahasa terhadap produk E-LKPD. Revisi | setelah hitung

mendapatkan presentase (35%) dari 2 aspek, yaitu kesesuaian bahasa dengan kaidah bahasa
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Indonesia yang baik dan benar mencapai presentase (33%) dan keterbatasan dan
kekomunikasian (37%). Sedangkan revisi ke Il setelah hitung mendapatkan presentase
(96%) dari kesesuaian bahasa dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar (91%)
dan terakhri keterbatasan dan kekomunikasian (100%). Hasil dari revisi 1l mencapai kriteria
sebesar (96%) dengan kriteria “sangat layak”.

Kepraktisan bahan ajar berupa E-LKPD diperoleh dari angket respon peserta didik
yang dilakukan 2 tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan yang dilakukan
di SMP Negeri 1 Afulu dari hasil angket yang diperoleh melalui uji coba kelompok kecil
mencapai hasil (94,4%) dengan kategori “sangat praktis”. Setelah uji coba kelompok kecil
maka dilanjutkan untuk uji coba lapangan dengan presentase yang didapat (95,4%) dengan
kategori “sangat layak™.

Analisi perhitungan tes hasil belajar peserta didik yang dilakukan menunjukkan
ketuntasan hasil belajar pada materi cerita fabel telah memenuhi KKM. Ketuntasan hasil
belajar peserta didik dikatakan efektif apabila peserta didik memenuhi ketuntasan klasikal.
Pada uji coba kelompok kecil terdiri dari 6 orang peserta didik yang memperoleh nilai di
atas KKM dengan presentase ketuntasan 83,3% dan pada uji coba lapangan yang terdiri dari
24 peserta didi yang memperoleh nilai di atas KKM dengan presentase 90,8% dengan
katerogori yang didapat sangat baik.

Hasil presentase uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 1
Ketuntasan hasil belajar peserta didik pada uji coba kelompok kecil
Uji coba lapangan

.. Ketuntasan Jumlah L
No Uji Coba - KKM Peserta Kriteria
Peserta didik .
Didik
Peserta  didik 5
yang tuntas
Peserta  didik 65 1 Sangat
1 Uji Kelompok Kecil yang tidak baik dan
tuntas efektif
Presentase ketuntasan 83,3%
belajar
Peserta  didik 22
yang tuntas
Peserta  didik 65 2 Sangat
2 Uji Lapangan yang tidak baik dan
tuntas efektif
Presentase ketuntasa 91,6%

belajar
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Perbandingan uji coba kelompok kecil dan uji lapangan dapat dilihat pada grafik dibawah ini:

95,00%

90,00%

85,00% EIEﬁ ﬁoba Kelompok
eci

80,00% .
R ¥ Uji Coba Lapangan

75,00%

Uji Coba
Kelompok Kecil

Uji Coba
Lapangan

Grafik 1.4 keefektifan E-LKPD uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa:

1. Pengembangan E-LKPD Bahasa Indonesia kelas VII SMP Negeri 1 Afulu telah
berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE.

2. E-LKPD berbasis kearifan lokal pada materi cerita fabel di kelas VIl SMP Negeri 1
Afulu sangat layak digunakan. Hasil kelayakan yang diperoleh dari validasi yang
dilakukan oleh ahli. Validasi ahli materi memperoleh tingkat pencapaian presentasi
sebesar (97,1%) maka didapatkan hasil bahwa produk tersebut dikategorikan sangat
layak, validasi ahli bahasa memperoleh tingkat pencapaian sebesar (96,4%) dengan
kategori sangat layak dan validasi ahli desain memperoleh tingkat pencapaian sebesar
(100%) dengan kateregori sangat layak.

3. Kepraktisan yang diperoleh di E-LKPD sangat praktis berdasarkan uji coba
perorangan diperoleh hasil (94,4%), uji coba lapangan diperoleh hasil ((95,4%)

4. E-LKPD berbasis kearifan lokal pada materi cerita fabel di kelas VII SMP Negeri 1
Afulu sangat efektif untuk digunakan dengan pencapaian KKM 65. Dengan hasil uji
coba keefektifan yang dilakukan pada uji coba perorangan dan uji coba lapangan

sehingga memperoleh kategori sebesar 100%.
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