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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Prisma merupakan salah satu materi pada mata pelajaran matematika di 

sekolah menengah pertama, materi ini sangat penting dipahami siswa karena 

materi prisma masuk kedalam kisi-kisi Ujian Sekolah Berstandar Nasional 

(USBN) dan Ujian Nasional (Kemendikbud, 2018) selain itu materi prisma akan 

dipelajari pula di jenjang pendidikan yang lebih tinggi (Fathina, 2018). Namun, 

pentingnya materi prisma tidak sejalan dengan fakta yang ditemui di sekolah, 

materi yang berhubungan dengan bangun ruang ini masih banyak membuat siswa 

bingung padahal materi bangun ruang sudah dipelajari di Sekolah Dasar (Ranti, 

2017). Menurut Sondek (2016) materi bangun ruang sulit untuk dipahami siswa, 

saat mengajarkan tentang materi luas permukaan dan volume prisma sebagian 

besar siswa kurang mengingat konsep dari bangun ruang ini, padahal materi 

bangun ruang sangatlah berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Hal ini 

sejalan dengan pendapat dari Shanty (2018) yang menyatakan bahwa materi 

bangun ruang sangat dekat dengan kehidupan siswa, karena hampir semua objek 

visual yang ada disekitar siswa merupakan bentuk dari bangun ruang. Namun 

nyatanya materi bangun ruang masih saja membuat siswa kesulitan dalam 

menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang diberikan oleh guru. 

 Kesulitan yang dialami oleh siswa saat menggunakan rumus-rumus yang 

ada pada materi prisma yaitu ketika diberikan soal cerita tentang prisma siswa 

tidak tahu harus memakai rumus yang mana, karena siswa terbiasa hanya 

menghafal saja rumus yang diberikan oleh guru tanpa memahami dari mana 

rumus itu berasal sehingga membuat proses belajar siswa menjadi tidak bermakna 

(Kasmawati, 2017). Ketidaktahuan siswa dengan materi yang diajarkan oleh guru 

membuat siswa menjadi bosan dan malas untuk belajar, peran guru dalam proses 

pembelajaran dikelas itu sangatlah penting guru harus mampu memotivasi siswa 

untuk belajar karena ini akan berpengaruh terhadap keberhasilan siswa. Hal ini 

sejalan dengan pendapat dari Hapizah (2017) yang menyatakan bahwa guru itu 
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sebagai pelaksana pembelajaran di kelas dan memiliki peranan yang penting 

terhadap keberhasilan  siswa, jika siswa tidak berhasil dalam proses belajar 

dikelas maka ini menjadi tanda tanya besar apakah ada masalah dalam proses 

belajarnya. Menurut Kadir (2015) munculnya rasa malas pada diri siswa untuk 

belajar materi bangun ruang karena guru hanya menjelaskan materi yang berasal 

dari bahan ajar berupa buku teks biasa lalu menggambarkan bentuk dari bangun 

ruang di papan tulis dan ketika soal pada materi prisma berubah menjadi soal 

cerita, siswa menjadi bingung. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Hardiyanti 

(2018) yang menyatakan bahwa siswa bingung untuk memecahkan masalah 

dalam bentuk soal cerita karena siswa terbiasa mengerjakan contoh soal berupa 

gambar-gambar prisma pada umumnya.  

 Rata-rata guru disekolah masih mengajar dengan menggunakan buku teks 

biasa, ini membuat siswa menjadi kurang berfikir kritis dalam proses belajar 

dikelas, minat siswa untuk belajar pun menjadi rendah karena merasa bosan 

dengan bentuk bahan ajar yang diberikan guru masih berupa buku teks yang biasa 

dan juga kurangnya pemanfaatan prasarana dan sarana terutama dalam bidang 

teknologi yang berkembang saat ini padahal jika mengikuti perkembangan 

teknologi yang ada, bahan ajar dapat dibuat dengan tampilan yang menarik dan 

inovatif (Pipit, 2017). Oleh karena itu, dibutuhkannya suatu bahan ajar yang bisa 

membuat siswa menjadi tertarik dalam proses belajar serta dapat membantu siswa 

dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru dan membuat pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. 

 Bahan ajar merupakan segalah informasi dalam bentuk teks, visual, audio 

ataupun gabungan dari ketiganya yang dibutuhkan oleh siswa untuk dipelajari, 

guna mencapai kompetensi secara utuh dan terpadu (Aeng, 2018). Bahan ajar 

yang dibuat oleh guru ini haruslah mampu membuat siswa menjadi paham akan 

materi yang diajarkan. Sejalan dengan perkembangan teknologi, inovasi terhadap 

bahan ajar telah banyak dilakukan sesuai dengan materi, kondisi, dan karakter 

siswa. Menurut Arina (2017) bahan ajar haruslah bervariasi serta efektif agar 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran, bahan ajar yang telah dikembangkan 

di dunia pendidikan adalah bahan ajar interaktif. Guna bahan ajar interaktif ini 
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mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk dapat mengetahui sejauh 

mana belajar mandiri yang telah siswa lakukan (Sunarto, 2015).  

Perkembangan teknologi di era industri 4.0 berpengaruh terhadap 

pendidikan yang ada di Indonesia, dimana pendidikan pada era 4.0 bercirikan 

dengan adanya penggunaan teknologi digital dalam proses pembelajaran yang ada 

disekolah. Sesuai dengan kurikulum 2013 yang menuntut pembelajaran 

menggunakan IT, dengan adanya penggunaan IT dalam proses pembelajaran ini 

dapat membuat siswa belajar tanpa terbatas oleh ruang dan waktu (Jon, 2018). 

Teknologi yang telah berkembang ini memunginkan sebuah bahan ajar dikemas 

menjadi lebih menarik dan praktis. Salah satu perangkat yang dapat dimanfaatkan 

di dunia pendidikan saat ini ialah handphone. Dewasa ini, handphone sudah 

menjadi kebutuhan bagi seluruh orang, baik dari anak kecil hingga orang dewasa. 

Saat ini banyak handphone yang beredar di masyarakat yaitu handphone pintar 

(smartphone) yang dikenal dengan android.  Android memiliki fasilitas yang bisa 

menjadi pendukung dalam kegiatan pembelajaran (Rio, 2017). Hal ini sejalan 

dengan pendapat dari Moh. Jazuli (2017) yang menyatakan bahwa android  yang 

digunakan pada smartphone saat ini dapat memudahkan siswa dalam penggunaan 

aplikasinya, penggunaan android sebagai cara alternatif dalam proses belajar 

karena  siswa bisa belajar kapan saja dan dimana saja. 

 Salah satu cara untuk meningkatan kualitas dalam proses belajar yaitu 

dengan menggunakan aplikasi android yang ada di smartphone siswa. Aplikasi ini 

dapat didesain sebagai sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

diinginkan (Anggi, 2016). Keunggulannya jika dibandingkan dengan  materi ajar 

yang ada dibuku ialah pembuatan aplikasi yang menarik bisa dibuat dengan 

menggunakan aplikasi-aplikasi yang menunjang pembuatanya seperti 

Macromedia Flash, Android Studio, Power Point, Adobe Flash, dan sebagainya. 

Untuk dapat meningkatkan pemahaman siswa dengan bahan ajar yang sudah 

dikembangkan, perlunya suatu model pembelajaran yang bisa membuat siswa 

menjadi lebih aktif dalam proses pembelajarannya. Model pembelajaran yang 

memperhatikan kebermaknaan belajar dan pengalaman siswa dalam kelas 

sehingga siswa menjadi paham akan konsep dari materi yang diajarkan oleh guru, 
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model pembelajaran yang tepat untuk materi  ini adalah model pembelajaran 

berbasis masalah yaitu model PBM. 

 PBM merupakan suatu model pembelajaran yang dimulai dengan 

memberikan permasalahan kepada siswa(Ari, 2017), disini siswa mencoba 

mencari penyelesaian dari permasalahan yang diberikan sehingga menuntut siswa 

berpikir kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah yang diberikan guru. 

Dalam model pembelajaran ini, siswalah yang menjadi pusat dalam proses belajar, 

sedangkan guru hanya sebagai fasilitator dikelas (Meli, 2018; Desy, 2019). 

Menurut Sri (2018) dalam model PBM, siswa akan merasa tertarik dan 

termotivasi dalam menyelesaikan soal yang diberikan sebab permasalahan yang 

diberikan adalah permasalahan yang nyata sehingga membutuhkan penyelesaian 

yang nyata pula. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Hapizah (2017) PBM 

merupakan model pembelajaran yang fokus pembelajarannya pada masalah nyata 

yang bertujuan untuk menyusun pengetahuan siswa, melatih kemandirian dan rasa 

percaya diri serta mengembangkan keterampilan dalam memecahkan masalah. 

 Model PBM memiliki lima langkah yang menjadi ciri model ini yaitu: 1) 

orientasi siswa kepada masalah, 2) mengorganisasikan siswa, 3) membimbing 

penyelidikan individu dan kelompok, 4) mengembangkan dan menyajikan hasil 

karya, 5) menganalisis dan mengevaluasi pemecahan masalah. Dalam pendekatan 

ini guru haruslah kreatif untuk memberikan permasalah yang nyata, dan 

memberikan bahan ajar serta fasilitas yang diperlukan siswa untuk memecahkan 

masalah (Al-tabany, 2014). Menurut (Fathina, 2018) PBM ini merupakan model 

pembelajaran yang berkaitan dengan pengetahuan prosedural yang terstruktur dan 

dapat diajarkan dengan pola kegiatan yang bertahap, jadi siswa akan dibimbing 

untuk memahami konsep dari materi yang diajarkan itu secara bertahap. 

 Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian 

dengan judul, “PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATERI PRISMA 

BERBASIS ANDROID UNTUK PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH 

DI KELAS VIII” 
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1.2. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan uraian latar belakang yang dijelaskan diatas, rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana kriteria bahan ajar materi prisma 

berbasis android yang valid dan praktis untuk pembelajaran berbasis masalah di 

kelas VIII?” 

 

1.3. Tujuan Penelitian  

 Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah tersebut, tujuan 

yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah untuk menghasilkan bahan ajar 

materi prisma berbasis android yang valid dan praktis untuk pembelajaran 

berbasis masalah di kelas VIII. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

 Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, maka hasil 

penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada 

semua pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini 

antara lain : 

1. Bagi siswa,  memberikan sumber belajar yang baru sesuai dengan 

perkembangan teknologi yang dapat memudahkan siswa untuk belajar 

2.  Bagi guru, dapat menggunakan aplikasi yang berbasis android dikelas, agar 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan membuat siswa menjadi tertarik 

untuk belajar. 

3. Bagi peneliti, dapat memberikan konstribusi yang nyata dalam dunia 

pendidikan, sehingga penelitian yang dibuat akan menjadi lebih berharga. 
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