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ABSTRAK 
tantangan guru Matematika dituntut untuk mengemas pembelajaran agar dapat 
mengikuti hakikat pembelajaran Matematika dengan tidak mengesampingkan 
ketercapaian pembelajaran. Dalam pembelajaran, guru harus memberikan 
pengalaman belajar kontekstual yang bermakna bagi siswa. Salah satunya 
dengan menerapkan pembelajaran yang membantu siswa memahami materi 
ajar dan mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari atau yang lebih dikenal 
dengan pembelajaran berbasis konteks. Kegiatan pelatihan ini bertujuan untuk 
meningkatkan kompetensi pedagogik dan profesional guru di era society 5.0. 
Kegiatan yang dilakukan adalah mendiseminasikan hasil penelitian tim 
pengabdian tentang pengembangan perangkat berbasis konteks, meningkatkan 
kemampuan guru dalam mengembangkan desain pembelajaran khususnya 
yang berbasis konteks dan mengintegrasikan teknologi, serta membantu guru 
menganalisis kebutuhan untuk merancang pembelajaran berbasis konteks.  
Kegiatan PPM dilakukan melalui tutorial (tatap muka virtual), workshop, 
penugasan terstruktur, dan konsultasi. Penugasan terstruktur, yaitu 
penyusunan Desain Instruksional Berbasis Konteks yang mengintegrasikan 
sumber belajar kontekstual pada mata pelajaran Matematika. Konsultasi tugas, 
yaitu konsultasi yang dilakukan melalui email/WA/HP terutama bagi peserta 
pelatihan yang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan tugas terstruktur 
dan kegiatan evaluasi melalui angket, observasi, dan pendampingan. Hasil dari 
kegiatan ini menunjukkan bahwa guru-guru Matematika SMA di Kabupaten 
Tapanuli Utara memiliki kompetensi pedagogik dan profesional dalam 
menyusun Desain Instruksional Berbasis Konteks dalam pembelajaran 
Matematika.  

Kata Kunci: Instructional Design, Context based learning, Teknologi, TPACK, kearifan lokal 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat di berbagai bidang, sangat mempengaruhi 
kehidupan manusia. Digitalisasi dan kecerdasan buatan menguasai semua kehidupan manusia yang 
merubah peradaban manusia saat ini di Era Society 5.0. Konsep Society 5.0 merupakan 
penyempurnaan dari konsep-konsep sebelumnya, dimana society 5.0 menggunakan teknologi 
modern yang mengandalkan manusia sebagai komponen utamanya. Teknologi adalah bagian dari 
manusia, dimana internet bukan hanya untuk     berbagi informasi,    melainkan    untuk      menjalani
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 kehidupan saat ini. Banyak tantangan yang akan dihadapi di era society 5.0, tidak terkecuali di bidang 
pendidikan. 

Di era ini, pendidikan mempunyai peran yang sangat penting untuk perkembangan sumber daya 
manusia (SDM). Oleh karena itu dibutuhkan perubahan paradigma Pendidikan, bahwa pendidik 
meminimalisasi peran sebagai learning material provider, melainkan menjadi inspirasi untuk 
melatihkan creativity, critical thinking, collaboration & communication (4C) serta kemampuan 
memecahkan permasalahan seharihari. Untuk mewujudkan generasi yang sesuai dengan kompetensi 
21st century, guru harus kreatif dan profesional dalam menciptakan pembelajaran yang tidak 
terlepas dari hakikat pembelajaran. 

Pemberlakuan kurikulum merdeka saat ini memberi tantangan bagi guru untuk menciptakan 
pembelajaran yang bermakna. Kurikulum merdeka mempunyai karakteristik diantaranya 
pembelajaran berbasis proyek, focus pada materi essensial dan ϐleksibilitas guru. Guru diberi 
kebebasan untuk mendesain pembelajaran sesuai dengan kemampuan siswa dan menciptakan 
pembelajaran yang bermakna. Salah satunya dengan memberikan pengalaman belajar kontekstual 
yang bermakna bagi peserta didik, tanpa terbebani tuntutan menuntaskan seluruh capaian 
kurikulum. Pembelajaran yang menyenangkan dilakukan dengan cara memberikan kesempatan pada 
peserta didik untuk belajar dengan melakukan aktivitas sendiri, karena dengan mengalami dan 
melakukan, sehingga pengetahuan yang diperoleh lebih bermakna[1]. Salah satu cara yang bisa 
dilakukan adalah menerapkan pembelajaran yang membantu peserta didik untuk memahami materi 
ajar dan mengaitkannya dengan konteks kehidupan sehari-hari yang lebih dikenal sebagai 
pembelajaran berbasis konteks (Context Based Learning/CBL)[2]. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di beberapa SMP di Yogyakarta, guru belum 
memaksimalkan menciptakan pembelajaran yang menghadirkan konteks kehidupan sehari-hari 
sebagai bagian dari penerapan konsep yang dipelajari di kelas. Seharusnya dalam pembelajaran guru 
dapat menghubungkan dan menginterpretasikan konsep-konsep, ide-ide Matematika dan 
mengaplikasikannya di lapangan dan dikaitkan dengan pengalaman dalam kehidupan sehari-hari. 
Guru hendaknya mentransferkan nilai-nilai yang diambil dari kegiatan pembelajaran melalui proϐil 
literasi sains dan keterampilan berϐikir yang kemudian menjadikan pembelajaran lebih bermakna 
[3]. 

Namun di lapangan guru belum maksimal dalam mengkaitkan materi dengan fenomena sehari-
hari[4]. Idealnya perlu penerapan pengetahuan ilmiah untuk menyelesaikan permasalahan 
kontekstual yang akan menciptakan pembelajaran bermakna [5]. Untuk menciptakan pembelajaran 
bermakna dalam pembelajaran Matematika melibatkan siswa dalam proses belajar menemukan 
pengetahuan serta melibatkan fenomena dan pengalaman untuk dicari tahu kebenaran ilmiah 
melalui kegiatan penyelidikan sehingga akan membekas dalam ingatan jangka panjang[6]. 
Permasalahan lain yang terjadi di lapangan adalah guru belum mendesain pembelajaran yang 
mengintegrasikan fenomena kontekstual. Pembelajaran masih berfokus pada pencapaian 
pengetahuan kognitif sehingga siswa terfokus mempelajari sains pada teori, hafalan, konsep, dan 
hukum. Akhirnya, siswa mengalami kesulitan dalam pengaplikasian konsep-konsep sains dalam 
kehidupan seharihari. Aplikasi sains dalam kehidupan sehari-hari juga harus dibarengi desain 
pembelajaran dan bahan ajar yang berisikan pengetahuan yang sering dijumpai siswa itu sendiri 
sehingga pembelajaran sains lebih bermakna. Hal ini menuntut guru untuk lebih kreatif untuk 
mengambangkan pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Perkembangan pada era society 5.0. banyak aktivitas pembelajaran yang dikerjakan melalui 
bantuan teknologi seperti komputer[7]. Salah satu kondisi tersebut yang menuntut bahwa guru harus 
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bisa menguasai dan mengembangkan kemampuan teknologinya. Seorang guru harus mampu untuk 
memanfaatkan teknologi yang ada untuk membuat media pembelajaran agar dapat melakukan 
proses pembelajaran daring yang menyenangkan bagi siswa[8]. 

Dengan perkembangan teknologi yang pesat guru ditantang untuk meyusun instructional design 
yang berbasis context dan mengintegrasikan teknologi. Kemampuan menggunakan dan 
mengembangkan media khususnya dalam media berbasis teknologi tersebut termuat di dalam 
Technological Pedagogy Content And Knowledge (TPACK). Lebih lanjut, pengintegrasian teknologi, 
Pedagogical, dan content dalam proses pembelajaran dapat membuat suatu kerangka berpikir baru 
bagi guru agar dapat menciptakan proses pembelajaran yang disebut dengan TPACK[9]. TPACK 
merupakan suatu kerangka yang dapat mengkolaborasikan antara aspek pengetahuan teknologi dan 
konten, sehingga TPACK memunculkan paradigma baru, bagaimana mengajarkan atau memberikan 
materi pembelajaran dengan menggunakan teknologi, Pedagogical, dan content yang baik untuk 
mendukung pengetahuan teknologi yang menunjang. Hal ini akan mendukung kemampuan pedagogi 
dan professional guru dalam proses pembelajaran [10]. 

Guru yang menguasai kemampuan TPACK dalam pembelajaran, akan membuat siswa lebih 
mudah untuk memahami pembelajaran. Seorang guru harus mampu memanfaatkan teknologi yang 
ada dan menguasi content knowledge dalam pembelajaran Matematika[7]. Selaras dengan kurikulum 
merdeka, untuk menciptakan pembelajaran bermakna dan berdeferensiasi, guru hendaknya mampu 
mengembangkan pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dan berbasis konteks dalam 
pembelajaran untuk mencapai penguasan konten materi dan juga menciptakan pemeblajaran 
bermakna. Pada pembelajaran, teknologi dapat dijadikan alat oleh pendidik untuk mempermudah 
proses pendidikan[11]. Pembelajaran di kelas dapat dibuat lebih menyenangkan dengan menerapkan 
inovasi pembelajaran yang didorong oleh kehadiran teknologi dan menghadirkan fenomena yang ada 
di sekitar[10]. 

Data observasi proses pembelajaran Matematika dan wawancara dengan guru di SMP Kabupaten 
Sleman, Yogyakarta menunjukkan bahwa (1) Sebagian besar (>80%) guru masih belum maksimal 
dalam mendesain pembelajaran yang berbasis konteks, (2) Sebagian besar guru (80%) belum 
mampu memilih metode, media yang tepat dalam pembelajaran, (3) Sebagian besar (70%) guru 
masih kesulitan dalam menganalisis kebutuhan yang diperlukan untuk menyusun instructional 
design, 4) Guru masih kesulitan untuk menganalisis teknologi yang sesuai untuk diterapkan dalam 
proses pembelajaran. Dari hasil observasi dan diskusi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 
Matematika belum diorientasikan pada konteks kehidupan sehari-hari sebagai penerapan konsep 
yang dipelajari. Hal ini disebabkan karena adanya keterbatasan dalam menganalisis kebutuhan untuk 
mendesain pemebelajaran berbasis konteks dan mengintegrasikan teknologi. Oleh karena itu perlu 
dilakukan solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan melalukan workshop penyusunan 
instructional design berbasi context untuk mengoptimalkan kompetensi pedagogi dan professional 
guru Matematika. 

METODA PENELITIAN 

pentingnya memberikan wawasan dan melatihkan guru Matematika dalam mengintegrasikan 
konteks kehidupan sehari-hari pada pembelajaran Matematika. Mengintegrasikan fenomena dalam 
kehidupan sehari-hari sebagai bagian dari proses pembelajaran Matematika akan melatihkan 
berϐikir untuk menyelidiki pengetahuan ilmiah [4][12]. Fenomena yang teridentiϐikasi akan diselidiki 
kebenaran ilmiahnya sehingga diperoleh pengetahuan yang ditemukan oleh siswa [13]. Siswa yang 
mampu menjelaskan fenomena secara scientiϐic dengan menguatkan pemahaman pengetahuan, akan 
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sangat membantu dalam pencapaian kompetensi pengetahuannya. Oleh karena itu guru perlu 
dilatihkan untuk mengintegrasikan konteks sehari-hari yang berkaitan dengan konsep sains sebagai 
sumber belajar atau menstimulasi dalam pembelajaran Matematika [14]. Dengan mengkaitkan 
pengalaman yang ada disekitar siswa, maka pembelajaran kan menjadi bermakna dan akan bertahan 
dalam ingatan jangka panjang serta akan membantu siswa familiar dengan permasalahan dalam 
kehidupan seharihari [15-16] 

Solusi untuk mengatasi permasalahan yang berikutnya, bahwa guru masih belum terampil dalam 
menganalisis kebutuhan untuk mendesain pembelajaran Matematika berbasis context. Oleh karena 
itu guru perlu dilatihkan cara menyusun instructional design berbasis context melalui model 
pembelajaran yang kreatif. Melalui model pembelajaran yang kreatif, maka keterampilan siswa akan 
berkembang secara maksimal dan mampu berkembang keterampilan berϐikirnya[17]. Untuk 
memfasilitasi hal tersebut, maka guru harus mampu mendesain pembelajaran yang berbasis context. 

Hasil yang diharapkan dari workshop ini diharapkan guru mampu menganalisis kebutuhan 
untuk mendesain pembelajaran berbasis konteks dan menyusun instructional design berbasis 
context serta mengintegrasikan teknologi sehingga akan menciptakan pembelajaran yang bermakna 
di era society 5.0. Dalam Workshop ini guru diminta untuk membuat analisis kebutuhan yang 
dijadikan dasar untuk mendesain pembelajaran berbasis context. Guru mampu mengidentiϐikasi 
konsep-konsep Matematika yang terkait dengan kehidupan sehari-hari. Dari hasil identiϐikasi dan 
analisis tersebut, guru akan membuat instructional design yang berbasis context sehingga akan 
mengoptimalkan kompetensi pedagogi dan professional guru. 

Upaya yang ditawarkan berupa memanfaatkan produk hasil penelitian dan pengembangan yang 
sudah dilakukan yaitu  (1) perangkat pembelajaran yang mengintegrasikan konteks di sekitar siswa 
yang dikembangkan dinilai berkualitas sangat baik oleh dosen ahli dan guru serta digunakan dalam 
pembelajaran; (2) melalui proses pembelajaran Matematika yang mengintegrasikan konteks dalam 
kehidupan sehari-hari akan mendorong terbentuknya pembelajaran yang bermakna sehingga tidak 
terjadi learning loss[4]. Adapun perangkat pembelajaran Matematika yang sudah dikembangkan 
berwujud perangkat pembelajaran yang berbasis context dalam pembelajaran Matematika. Pada 
penelitian ini menghasilkan desain pembelajaran yang menghadirkan pengalaman dan fenomena di 
sekitar sehingga akan menciptakan pembelajaran yang bermakna. Dengan proses pembelajaran ini 
siswa akan mengetahui aplikasi konsep sains di sekitar siswa, sehinga pengetahuan yang diperoleh 
oleh siswa akan menjadi ingatan jangka panjang. Dalam proses pembelajaran juga difasilitasi oleh 
lembar kerja yang akan menjadi panduan siswa dalam pembelajaran sehingga proses pembelajaran 
akan lebih terarah. Dalam PkM ini produk yang dihasilkan dalam penelitian sebelumnya dimodiϐikasi 
dengan mengintegrasikan teknologi sebagai bagian dari penerapan pendekatan TPACK dalam 
pembelajaran Matematika. Dengan kegiatan ini diharapkan kompetensi pedagogi dan professional 
guru bisa optimal. 

Metode yang dilakukan untuk melaksanakan PkM ini diantaranya adalah:1) Metode 
Brainstorming, metode ini digunakan untuk menggali pengalaman guru dalam penerapan 
pembelajaran berbasis context; 2) metode ceramah, metode ini digunakan untuk memberikan 
informasi tentang: (a) Context Based Learning dan Implementasinya dalam Pembelajaran 
Matematika, (b) Instructional Design dalam pembelajaran Matematika, (c) Pemanfaatan teknologi 
dalam penyusunan Instructional Design. 3) Metode Workshop, metode ini digunakan untuk 
memberikan kesempatan peserta melakukan praktik secara langsung penyusunan Instructional 
Design berbasis Context dan 4) metode pendampingan, metode ini digunakan agar peserta dapat 
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terdampingi dalam mengimplementasikan Instructional Design berbasis Context (hasil kegiatan 
workshop). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan PkM dilaksanakan selama tiga hari di salah satu sekolah di Yogyakarta. Kegiatan 
dilakukan secara ofϐline serta online. Kegiatan ini dibagi menjadi beberapa tahap yaitu penyampaian 
teori, pelatihan praktik penyusunan Instructional design berbasis Context dengan mengintegrasikan 
TPACK dan evaluasi terhadap produk Instructional design yang dibuat yang sudah dikembangkan 
oleh peserta. Tahapan kegiatan yang dilakukan selama kegiatan , dijabarkan sebagai berikut: 

1. Tahap Penyampaian teori 
Pada tahap penyampaian teori, pengabdi menyampaikan teori tentang (a) Hahikat pembelajaran 
Matematika, (b) pengembangan Instructional design berbasis context dan TPACK, (c) 
Pemanfaatan software dan platform dalam penyusunan Instructional design. Materi 
pengembangan Instructional design bermuatan context disampaikan dengan memberikan 
informasi bagaimana cara mengembangkan Instructional design dan tecknologi yang bisa 
digunakan. Aplikasi yang digunakan diantaranya adalah canva. Harapannya pemberian materi ini 
akan membantu peserta dalam mengambangkan Instructional design yang dikembangkan sesuai 
dengan kebutuhan dan mengintegrasikan context disekitar dalam pembelajaran Matematika. 

 
Gambar 1. Diskusi Materi 

2. Tahap pengembangan Instructional design berbasis context  
Pada tahap ini diawali dengan analisis kebutuhan pengambangan Instructional design berbasis 
context mulai dari analisis materi dan context di sekitar yang bisa diintegrasikan dalam materi 
yang dianalisis. 

3. Analisis modul ajar dan materi  
Kegiatan awal dalam menyusun Instructional design berbasis context adalah peserta 
menganalisis materi yang terdapat Capaian Pembelajaran (CP) dalam Kurikulum merdeka. Materi 
yang dianalisis adalah materi yang sesuai dengan karakteristik context dalam kehidupan sehari-
haril dan dapat diintegrasikan dalam pembelajaran Matematika. Kegiatan analisis materi ini 
dilakukan dalam secara mandiri. Komponen yang diperlukan dalam analisis ini adalah identitas 
(mata pelajaran, kelas, semester), CP materi pokok, tujuan pembelajaran, context sekitar yang 
akan diintegrasikan, Modul ajar dan LKPD yang akan dikembangkan 
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Gambar 2. Análisis materi dan pembuatan produk 

4. Pengembangan produk Instructional design berbasis context  
Dalam pembelajaran Matematika dibutuhkan perencanaan pembelajaran yang tergambarkan 
pada Instructional design berbasis context. Pembelajaran diharapkan sesuai dengan hakikat 
pembelajaran Matematika dengan negintegrasikan context yang ada di sekitar sehingga akan 
menciptakan pembelajaran yang bermakna. Pembelajaran berbasis context atau Context Based 
Learning (CBL) merupakan metode pedagogis dalam berbagai cara yang berpusat pada 
pengetahuan konteks kehidupan nyata siswa dalam membentuk konsep, gagasan, dan 
pengetahuan. Membantu peserta didik mengaitkan sebuah materi yang diajarkan dengan situasi 
yang nyata. Tahapan dalam CBL meliputi Contacting: menghadirkan context yang berkaitan 
dengan materi siswa menganalisis masalah based context sekitar, Planning: siswa mendiskusikan 
dan merancang penyelesaian masalah, Developing: mengembangkan penyelidikan, Extending: 
memperluas informasi pemecahan masalah terkait context lain, Evaluating : mengevaluasi. 

5. Tahap Evaluasi Produk dan Kegiatan  
Dari produk yang dihasilkan dalam proses pengembangan Instructional design berbasis context 
dihasilkan draft awal Instructional design berbasis context. Dalam proses mengembangkan 
produk, pengabdi melakukan evaluasi dan umpan balik terhadap produk yang dihasilkan. 
Sebagian peserta menindaklanjuti saran yang diberikan oleh pengabdi, hal tersebut dilakukan 
untuk memperoleh kualitas yang baik dari produk yang dihasilkan. Penilaian produk sesuai 
dengan karakteristik Instructional design berbasis context yang dikembangkan, yaitu kesesuaian 
materi dengan KD, integrasi fenomena disekitar sesuai dengan materi, memunculkan kegiatan 
yang mengaktiϐkan siswa, diskusi analisis hasil kegiatan, acsessibility, dan penyajian atau 
tampilan dari bahan ajar. Dari data hasil penilaian produk dapat disajikan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Hasil Penilaian Produk 

Bahwa sebagian produk LKPD yang dikembangkan sudah sesuai dengan karakteristik context 
based learning dang mengintegrasikan TPACK. Guru mampu memunculkan fenomena disekitar 
sebagai pemantik dalam diskusi dan modul ajar serta LKPD, Dari kegiatan diskusi dalam LKPD 
memfasilitasi peserta didik dalam melakukan penyelidikan terkait fenomena yang disajikan. 
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6. Hasil Evaluasi Kegiatan 
Dari hasil observasi dan bimbingan selama kegiatan workshop semua peserta sudah mampu 
mengembangkan Instructional design berbasis context. Dari 30 peserta, 90 % peserta 
menerapkan fenomena sebagai sumber belajar dan diselidiki dalam proses pembelajaran. 
Sebanyak 90 % peserta workshop juga sudah mampu mengimplementasikan context based 
learning dalam pembelajaran. Dari tampilan bahan ajar digital yang dihasilkan, sebagaian besar 
sudah bagus, namum masih ada tampilan yang masih standar. Dari produk yang dihasilkan 90% 
Instructional design berbasis context sudah mampu mengintegrasikan fenomena dalam 
kehidupan sehari-hari yang sesuai dengan materi Matematika sebagai pemantik dalam 
pembelajaran yang kemudian diselidiki. 

Kesimpulan Kegiatan workshop penyusunan instructional design berbasis context 
memberikan kesempatan untuk mengoptimalkan kompetensi guru dalam pembelajaran 
Matematika. Dengan mengaitkan pembelajaran dengan konteks, mampu memberikan pembelajaran 
yang bermakna 

KESIMPULAN 

Kegiatan workshop penyusunan instructional design berbasis context memberikan 
kesempatan untuk mengoptimalkan kompetensi guru dalam pembelajaran Matematika. Dengan 
mengaitkan pembelajaran dengan konteks, mampu memberikan pembelajaran yang bermakna. 
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