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ABSTRAK
Penelitian ini menghasilkan pengembangan bahan ajar berbasis Android yang mana
akan diuji kevalidan dan kepreaktisannya pada pembelajaran siswa kelas IX materi
bangun ruang sisi lengkung bola. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII dan
kelas IX SMP Negeri 1 Indralaya. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE yang mana tahapan - tahapannya terdiri dari tahap analisis, tahap desain dan
tahap pengembangan. Untuk pengunpulan data, penelitian ini menggunakan tiga
macam yaitu walkthrough, observasi dan kuisioner. Pada penelitian ini, berdasarkan
data yang telah dikumpulkan dari ketiga jenis tersebut menyatakan bahwa
pengembangan bahan ajar berbasis android materi bangun ruang sisi lengkung biola
dinyatakan valid dan praktis. Pada tahapan validasi para ahli, beberapa aspek utama
yang dilihat antara lain adalah konstruk, konten dan bahasa. Bahan ajar ini dikatakan
valid karena hasil dari validasi para ahli serta uji coba one to one menyatakan bahwa
bahan ajar ini sudah layak untuk digunakan serta dengan dilakukannya perbaikan

dari berbagai macam komentar dan saran untuk pengembangan bahan ajar agar valid.

Selain itu, bahan ajar ini dikatakan praktis berdasarkan hasil dari pengumpulan data
observasi dan kuisioner yang menyatakan bahwa bahan ajar ini mudah digunakan
oleh para peserta didik. Dilihat dari hasil analisis data pada observasi dan kuisioner
menyatakan bahwa sebanyak 84% dan 77% bahan ajar ini tergolong praktis.

Kata kunci : Pengembangan, Bahan Ajar, Pembelajaran Berbasis Masalah, Android
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DEVELOPMENT OF ANDROID BASED TEACHING
MATERIALS FOR LEARNING OF CLASS IX STUDENTS
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ABSTRACT

This research resulted in the development of Android-based teaching materials which
will be tested for their validity and practicality in class IX learning of students
constructing curved ball side space. The subjects of this study were students of class
VII and class IX of SMP Negeri 1 Indralaya. This research uses ADDIE
development model in which the stages consist of analysis, design and development
stages. For collecting data, this study uses three types, namely walkthrough,
observation and questionnaire. In this study, based on data collected from the three
types stated that the development of android-based teaching materials building
material on the side space of the violin arch was declared valid and practical. At the
validation stage of the experts, some of the main aspects seen were construct, content
and language. This teaching material is said to be valid because the results of the
validation of the experts as well as the one-to-one trial stated that this teaching
material was appropriate for use and by making improvements to various comments
and suggestions for the development of teaching materials to be valid. In addition,
this teaching material is said to be practical based on the results of the observation
and questionnaire data collection which states that this teaching material is easily
used by students. Judging from the results of data analysis on observations and
questionnaires stated that as much as 84% and 77% of teaching materials are
classified as practical.

Keyword : Development, Teaching Materials, Problem Based Learning, Android
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BAB |

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Salah satu hal yang sangat mempengaruhi kualitas sumber daya manusia yaitu
pendidikan. Pendidikan yang berkualitas juga tentu akan membentuk sumber daya
manusia yang berkualitas pula. Kualitas pendidikan yang seiring waktu berkembang
baik akan berdampak positif pula dalam berbagai macam kemajuan teknologi, ilmu
pengetahuan dimasa yang akan mendatang. Demi mencapai keterselenggaraannya
pendidikan yang berkualitas, maka seiring berjalannya waktu pula sering terjadi
adanya pergantian kurikulum. Maksud utama dalam adanya pergantian kurikulum
yaitu agar nantinya dapat mengembangkan potensi para peserta didik dengan proses
revisi dan validasi sehingga diyakini dapat memajukan kualitas pendidikan di

Indonesia.

Salah satu pelajaraan yang diajarkan ke siswa adalah pelajaran Matematika.
Matematika merupakan bentuk dari hasil ide-ide melalui proses pemikiran penalaran,
menurut Rusefendi (Suherman, 2001 : 18). Ide-ide kebenaran tersebut nantinya akan
menjad modal dalam mengembangkan ilmu pengetahuan baru yang lebih luas lagi.
Pembelajaran matematika di satuan pendidikan tersendiri dikemas menjadi pelajaran
yang memiliki kesinambingan antar sub materi satu dengan materi yang lainnya.
Sehingga dalam hal ini, sangat penting bagi siswa nantinya untuk dapat memahami

pada tiap-tiap materi dalam pelajaran matematika itu sendiri.

Pelajaran matematika hingga saat ini dinyatakan sebagai salah satu mata
pelajaran wajib bagi semua siswa. Dimulai dari Sekolah Dasar (SD), Sekolah
Menengah Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA) matematika
merupakan salah satu mata pelajaran wajib bagi siswa yang diikut sertakan ke dalam
Ujian Nasional (UN). Tentunya dalam hal ini sebagian besar siswa besar siswa akan
merasa cemas akan ketidakbisaan mereka dalam pelajaran Matematika. Oleh karena
itu, disetiap pertemuan pembelajaran harus dikemas dengan baik mengenai

penyampaian materi agar tujuan pembelajaran tersebut dapat tercapai.
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Perangkat pembelajaran adalah salah satu faktor penting dalam mendukung
suksesnya pembalajaran berlangsung. Dalam perangkat pembelajaran, terdapat
diantaranya yaitu Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Media Ajar, dan
lainnya. Bahan ajar merupakan saah satu penunjang pembelajaran agar terciptanya
tujuan pembelajaran yang diinginkan. Pengembangan bahan ajar juga bisa menjadi
salah satu alternatif bagi guru agar dapat menarik minat siswa dalam pembelajaran
berlangsung. Bahan ajar yang dikembangkan dapat dikategorikan valid, tergambar
dari hasil penilaian dan saran validator yang menyatakan bahwa bahan ajar baik
berdasarkan konten, konstruk dan bahasa (Somakim, dkk, 2015). Namun bahan ajar
yang sering digunakan selama ini masih bersifat konvensional sehingga kurang

menarik minat siswa dalam mengikuti pembelajaran (Oktiana, 2015).

Pelajaran matematika sendiri merupakan pelajaran yang dianggap sangat susah
oleh sebagian besar siswa. Akibat timbulnya stigma alam Kkesulitan dalam
pembelajaran matenmatika itu sendiri sehingga berdampak terhadap ketidaksukaan
mereka akan pelajaran matematika. Hal ini tentu akan menjadi masalah besar
tersendiri bagi guru karena apabila siswa sudah tidak menyukai dan membenci materi
matematika sebelumnya, maka tentu hal ini akan terjadi sama pula dengan materi —
materi selanjutnya. Sehingga, penyampaian materi ditakutkan nantinya akan kurang
maksimal dan cenderung membosankan. Oleh karena itu, pemikiran seperti ini harus

diubah dengan cara memaksimalkan proses pembelajaran yang ada di kelas.

Melalui sebuah survei dari program internasional yaitu Trend International in
Mathematics and Science Study (TIMSS) yangmana dikoordinasi oleh The
International Association for Evaluation of Education Achievement (IEA) merilis
mengenai kemampuan belajar matematika para siswa dari berbagai belahan negara,
khususnya Indonesia. Dalam hal ini, program tersebut memberikan suatu
perbandingan mengenai kualitas pembelajaran matematika siswa dari satu negara
dengan negara yang lainnya. Hasil TIMSS Indonesia menunjukkan bahwa Indonesia
menduduki peringkat ke-45 dari 50 negara yang ikut serta dengan memperoleh skor

matematika 397.

Selain TIMSS, kualitas pembelajaran matematika siswa juga dinilai pada salah
satu kegiatan yaitu Programme for International Student Assesment (PISA) yang

merupakan suatu program berskala internasional dalam mengevalusi kemampuan
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belajar siswa yang berusia 15 tahun. Peringkat PISA Indonesia menunjukkan bahwa,

Indonesia sendiri menduduki peringkat ke-63 dari 70 negara yang diikutsertakan.

Dalam hal ini, untuk dapat meningkatkan kualitas siswa dalam belajar
pembelajaran matematika ada baiknya untuk meningkat proses pembelajaran menjadi
pembelajaran yang lebih inovatif. Dalam hal ini, menurut Agus (2009) menyatakan
bahwa pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Pertama (SMP) dalam hal ini
masih banyak bersifat orientasi kepada guru serta text book serta kurang mengaitkan
pembelajaran ke dalam permasalahan kehidupan sehari — hari. Maka dari itu,
diharapkan adanya pembelajaran yang berorientasi kepada siswa serta
denganmengaitkan konsep — konsep matematika ke dalama permasalahan kehidupan
siswa sehari — hari.oleh karena itu, para guru serta calon guru harus berkreasi untuk
dapat mengubah pembelajaran menjadi pelajaran yang jauh lebih bermakna uintuk
siswa. Sehingga untuk dapat merealisasikannya maka butuh suatu inovasi dalam

pembelajaran.

Bangun Ruang Sisi Lengkung merupakan salah satu materi yang diajarkan
kepada siswa kelas IX di Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang mana membahas
mengenai bangun ruang bola, tabung dan kerucut. Melalui data yang diambil dari
BNSP, ternyata hasil ujian nasional (UN) menunjukkan bahwa ternyata siswa
diwajibkan untuk perlu meningkatkan pemahaman serta kompetensi mengenai materi
Bangun Ruang Sisi Lengkung. Dalam hal ini, siswa harus dapat diajarkan mengenai
pembelajaran Bangun Ruang Sisi Lengkung yang bisa lebih menarik bagi siswa agar
dapat menunjang pengetahuan serta kompetensi mereka terhadap materi tersebut

nantinya.

Pembelajaran bermakna adalah salah satu jenis pembelajaran yang dapat
mengaitkan antara kehidupan sehari-hari siswa. Pembelajaran bermakna tentulah
penting, mengingat pentingnya tuntutan kualitas Sumber Daya Manusia yang semakin
berkualitas. Dalam hal ini, pembelajaran bermakna lebih menekankan pada
keterkaitann materi dengan pengalaman sehari-hari siswa serta selalu menghubungkan
dengan pengetahuan sebelumnya (Hapizah, Mulyono, 2018). Pembelajaran berbasis
masalah merupakan salah satu refrensi pembelajaran bermakna. Dalam era globalisasi
saat ini, kemampuan pemecahan masalah merupakan keterampilan yang wajib

dimiliki. Dalam pembelajaran berbasis masalah, tentunya siswa diarahkan dalam
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menganalisa masalah dan mampu berfikir kritis dari permasalahan yang diberikan.
Dalam hal ini, pembelajaran berbasis masalah atau Problem Based Learning (PBL).
PBL merupakan salah satu model pembelajaran yang dirancang untuk dapat menuntut
siswa mahir dalam memecahkan masalah, mendapatkan pengetahuan yang penting
serta memiliki strategi belajar mereka tersendiri serta kecakapan dalam hal
memecahkan masalah atau tantangan yang mana dibutuhkan dalam kehidupan sehari

— hari.

Dengan beriringnua zaman dari waktu ke waktu, arus globalisasi merupakan
salah satu fenomena yang tidak bisa dielakkan lagi. Globalisasi menghantarkan kita
untuk dapat mengenai salah satu dunia dalam genggaman yaitu ‘Smartphone’.
Penggunaan gawai tersendiri bisa dikatakan sudah banyak diminati oleh sebagian
besar khalayak umum, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa sekalipun. Gawai
sendiri sudah seakan menjadi suatu kepentingan dan kewajiban dalam memilikinya.
Kegunaannya pun juga sangat banyak dan fleksibel, salah satunya yaitu dapat menjadi
sarana belajar dan pembelajaran. Android hingga saat ini masih mendominasi dengan

jumlah pengguna terbanyak.

Penerapan android tersendiri di dalam dunia pendidikan masih bersifat minim.
Selain itu, penggunaan android sebagai media pembelajaran masih sangat jarang
ditemukan. Hal ini tidak lain dikarenakan aplikasi — aplikasi yang nanti mereka buat
sebagai bahan ajar akan sulit dibuat karena bersifat kompleks dan memakan waktu
yang lama dalam proses pembuatannya. Hal inilah yang akhirnya membuat guru
kembali kepada media pembelajaran konvensional kembali. Namun, sebenarnya
media pembelajaran koncensional dalam hal ini hanya dapat digunakan siswa untuk
belajar di sekolah saja karena sifatnya yang tidak mobile. Selain itu, penggunaan
media pembelajaran yang konvensional terkadang membuat siswa cepat merasa bosan

dalam pembelajaran.

Dari latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk meneliti
“PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS ANDROID MATERI BOLA
PADA PEMBELAJARAN SISWA KELAS IX”.

1.2 Rumusan Masalah
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Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah karakteristik bahan ajar materi

bola berbasis android untuk pembelejaran SMP kelas IX yang valid dan praktis?”.
1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar materi bola berbasis

android untuk pembelajaran SMP kelas IX yang valid dan praktis.

1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:

1. Siswa, agar lebih semangat dan tertarik dalam belajar matematika.

2. Guru, sebagai bahan masukan dan informasi untuk lebih kreatif dalam membuat
bahan ajar matematika sehingga dapat membuat pembelajaran matematika yang
lebih menarik dan menyenangkan.

3. Peneliti, sebagai pengalaman yang bermanfaat agar lebih terampil dan kreatif

dalam membuat dan mengembangkan bahan ajar matematika.
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