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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Menurut Firmansyah (2017:57-58) materi dasar adalah pengetahuan
awal yang harus dimiliki peserta didik, sebagai pengetahuan yang menurut proses
psikologi muncul lebih dulu atau secara kronologis muncul lebih awal sehingga
kemampuan awal ini merupakan acuan dasar dalam mempelajari materi
selanjutnya yang bersifat progresif. Materi dasar menjadi syarat penting untuk
konstruksi pengetahuan individu dan hasil pembelajaran. Seiring dengan
meningkatnya jenjang pendidikan maka semakin rumit pengetahuan yang harus
dikuasai peserta didik, oleh sebab itu peserta didik harus memiliki kemampuan
dasar yang memadai agar proses pembelajaran selanjutnya dapat berjalan sesuai
dengan target yang telah ditetapkan. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Putri,
dkk (2014:27) yang menyatakan bahwa terdapat kelinearan yang sesuai dengan
penguasaan peserta didik dalam memahami materi dasar terhadap kemampuan
memecahkan soal-soal pada materi SPLDV. Setiap nilai penguasaan materi dasar
bertambah 1, maka nilai rata-rata hasil belajar matematika peserta didik akan
bertambah sebesar 0,425. Secara umum hal ini menggambarkan bahwa
penguasaan materi dasar memberikan sumbangan terhadap hasil belajar
matematika peserta didik.
Uraian tersebut sejalan dengan hasil wawancara dengan guru Matematika
Kelas X MIPA SMA Negeri 12 Kota Jambi yang menyatakan bahwa

pengetahuan peserta didik tentang materi dasar masih rendah, hal ini terlihat pada

1



saat peserta didik mempelajari suatu topik baru dalam pembelajaran matematika,
banyak peserta didik yang lupa terhadap materi-materi dasar yang seharusnya
dikuasai oleh peserta didik. Akibatnya adalah banyak peserta didik yang kesulitan
dalam memahami konsep-konsep matematika yang akan dipelajari selanjutnya.
Hal ini berpengaruh pada nilai hasil belajar peserta didik. dimana banyak peserta
didik yang tidak mencapai kriteria ketuntasan minimum.

Berdasarkan uraian tersebut maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran
yang dapat meningkatkan pengetahuan dasar matematika peserta didik,
diantaranya adalah dengan pemanfaatan buku saku. Hal ini sesuai dengan hasil
penelitian oleh Nindarti, dkk (2018:293-298) yang menyatakan bahwa terdapat
peningkatan pemahaman konsep matematika peserta didik setelah menggunakan
media pembelajaran buku saku. Menurut BPTP Jambi (2017) secara fisik buku
saku hampir sama dengan booklet, namun memiliki ukuran yang lebih kecil
sehingga bisa dimasukkan ke dalam saku. Booklet berukuran kecil dan tipis dan
jumlah halamannya tidak lebih dari 30 halaman timbal-balik. Konten buku saku
berisikan hal-hal umum yang sering digunakan dalam pembelajaran ataupun
kehidupan sehari-hari, dengan konten yang demikian maka secara fisik buku saku
adalah buku kecil yang bisa dimasukkan ke dalam saku. Contohnya adalah kamus
saku, dimana konten kamus saku berisi tentang kosakata-kosakata yang sering
digunakan dalam percakapan sehari-hari. Akan tetapi, seiring dengan
perkembangan teknologi buku saku dalam bentuk media cetak dinilai kurang
canggih dan interaktif, serta tidak ekonomis. Dengan demikian banyak buku saku
yang bertransformasi menjadi buku saku digital yang lebih canggih dan interaktif,
dengan beberapa keunggulan seperti tersedianya sharing content bagi setiap

pengguna sehingga dapat menggunakan konten yang sama tanpa harus



mengeluarkan biaya, disamping itu buku saku digital yang terhubung ke jaringan
internet dapat memungkinkan adanya umpan balik secara instan melalui
komunikasi bersama tutor, keunggulan lainnya yaitu jika buku saku cetak terdiri
dari kumpulan-kumpulan kertas yang berisikan teks atau gambar, maka buku saku
digital berisikan informasi-informasi digital dimana konten dari buku saku digital
tersebut adalah materi-materi pembelajaran yang dapat berwujud, teks, gambar,
ataupun video. Dengan demikian, buku saku digital dapat digunakan sebagai
media pembelajaran untuk meminimalisir permasalahan-permasalahan yang
disebutkan diatas.

Adapun materi pembelajaran yang disusun dalam buku saku digital ini
adalah tentang konsep-konsep dasar matematika pada kelas X. Materi matematika
bersifat spiral melebar dan spiral menaik, sehingga peserta didik diharuskan untuk
menguasai materi-materi dasar guna mempermudah peserta didik untuk
mempelajari materi pada tahap berikutnya. Dengan  sifat tersebut maka
diharapkan materi yang disajikan pada buku saku dapat memperkuat konsep-
konsep yang telah dimiliki oleh peserta didik, sehingga mempermudahkan peserta
didik dalam mempelajari materi matematika pada pembahasan berikutnya. Materi
matematika kelas X terdiri dari persamaan dan pertidaksamaan nilai mutlak,
pertidaksamaan rasional dan irasional, sistem persamaan dan pertidaksamaan
linier dua variabel, sistem persamaan dan pertidaksamaan linier tiga variabel,
fungsi, trigonometri, eksponensial dan logaritma, serta materi vektor. Materi
tersebut dimuat dalam bentuk buku saku digital yang dapat dijalankan pada
perangkat mobile berupa aplikasi android.

Pemanfaatan aplikasi android sebagai bentuk pembelajaran khusus

merupakan faktor pendorong sebuah kecenderungan baru dalam belajar, sehingga



terbentuk sebuah paradigma baru tentang pembelajaran yang dapat dilakukan
dimanapun dan kapanpun dengan tersedianya materi yang dapat diakses setiap
saat dengan penyajian yang dapat menarik minat peserta didik. Hal ini sesuai
dengan pendapat Apsari dan Rizki (2018) yang mengatakan bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat menarik minat peserta didik. karena dengan
media tersebut proses belajar mengajar menjadi menyenangkan. Selanjutnya,
berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Yahya dan Hadi (2015) android
dapat digunakan sebagai media yang efektif  untuk menunjang proses
pembelajaran. Aplikasi android dapat dibuat dengan beberapa cara diantaranya
melalui situs online dan software offline.

Salah satu cara pembuatan aplikasi android adalah melalui Appypie.
Appypie adalah sebuah situs online yang bisa digunakan untuk membuat buku
saku digital berbasis android. Menurut  Astuti, dkk (2018:697) Appypie
merupakan suatu website yang menyediakan template dalam pembuatan aplikasi
android secara gratis dan berbayar. Appypie ini dapat mendukung proses
pembuatan aplikasi pembelajaran berbasis Android, Mac OS, Windows Phone,
Blackberry, dan HTML 5. Kelebihan Appypie dibanding aplikasi yang lain yaitu
tidak memerlukan koding (bahasa pemrograman) dalam membuat aplikasi,
menyediakan template dalam pembuatan aplikasi android secara gratis dan ukuran
file tidak terlalu besar sehingga mudah dioperasikan di smartphone. Dengan
spesifikasi yang demikian maka aplikasi yang dihasilkan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran bagi peserta didik yang memiliki smartphone berbasis
android.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pelajaran matematika kelas X

MIPA SMA N 12 Kota Jambi pada tanggal 20 Agustus 2018, dimana rata-rata



peserta didik telah memiliki smartphone berbasis android. Disamping itu,
berdasarkan data yang dikumpulkan WaiWai Marketing pada tahun 2014 (dalam
Wibawanto, dkk 2017:9) didapatkan hasil bahwa pengguna mobile device berbasis
android di Indonesia adalah yang tertinggi di asia tenggara yaitu 44 juta pengguna.
Dari jumlah tersebut, 11% adalah pengguna perangkat mobile berbasis android
berusia antara 7-17 tahun, yang merupakan usia aktif bagi peserta didik.
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti melakukan penelitian tentang
“Pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis android untuk

SMA”™.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran buku saku digital
berbasis android pada kelas X SMA?
2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran buku saku digital berbasis android
pada kelas X SMA?
1.3 Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka, tujuan pengembangan media
pembelajaran ini adalah untuk:
1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran buku saku digital
berbasis android pada kelas X SMA
2. Mengetahui efektivitas media pembelajaran buku saku digital berbasis android

pada kelas X SMA



1.4 Spesifikasi Pengembangan
Produk yang dihasilkan adalah sebuah media pembelajaran matematika
untuk kelas X SMA dalam bentuk buku saku digital berbasis android dengan
spesifikasi sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dihasilkan adalah sebuah buku saku digital berbasis android
pada pelajaran matematika kelas X SMA dengan format .Apk.

2. Aplikasi yang dihasilkan berbasis online.

3. Aplikasi ini bersifat portable dan mobile sehingga diharapkan dapat
membantu peserta didik belajar secara mandiri untuk memahami kembali
suatu konsep-konsep matematika matematika dimanapun dan kapanpun
dengan menggunakan smartphone yang dimiliki.

4. Materi yang akan dimuat dalam buku saku digital ini adalah materi-materi
dasar tentang konsep-konsep serta rumus-rumus matematika yang sering
digunakan dan dibutuhkan peserta didik ketika mempelajari materi
matematika kelas X SMA. Adapun materi matematika kelas X terdiri dari
persamaan dan pertidaksamaan nilai mutlak, pertidaksamaan rasional dan
irasional, sistem persamaan dan pertidaksamaan linier dua variabel, sistem
persamaan dan pertidaksamaan linier tiga variabel, fungsi, trigonometri,
eksponensial dan logaritma, serta materi vektor.

5. Tampilan produk yang akan dibuat memuat beberapa menu yaitu beranda,
contact, materi, dan evaluasi. Pertama, menu beranda terdapat submenu
tentang dan kompetensi dasar. Pada submenu tentang berisi deskripsi umum
tentang aplikasi serta pembuat aplikasi, submenu kompetensi dasar berisi
kompetensi dasar kelas X SMA. Kedua, menu contact berisi tentang informasi

kontak pembuat aplikasi. Ketiga, menu materi berisi tentang materi-materi



yang telah dijelaskan pada poin di atas. Keempat, menu evaluasi berisi tentang
kumpulan soal-soal sebagai latihan bagi peserta didik.

. Pembuatan aplikasi dengan menggunaan website Appypie.com yang dapat
diakses secara gratis dan berbayar sebagai penyedia layanan pembuatan
aplikasi tanpa coding dengan banyak pilihan fitur-fitur seperti layout, icon,

dan button.

1.5 Pentingnya Pengembangan

1. Bagi Peserta didik

Pengembangan buku saku digital berbasis android pada materi
matematika kelas X SMA ini dapat meningkatkan minat belajar peserta didik,
serta untuk menunjang pembelajaran peserta didik secara mandiri dalam
memahami kembali konsep-konsep atau rumus-rumus yang sering digunakan
pada materi matematika kelas X SMA.

Bagi Guru

Pengembangan buku saku digital berbasis android pada materi
matematika kelas X SMA ini dapat meningkatkan keterampilan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai media
penunjang belajar mandiri bagi peserta didik.

Bagi Peneliti
Pengembangan buku saku digital berbasis android pada materi
matematika kelas X SMA ini dapat menambah wawasan dan pengetahuan

peneliti tentang pengembangan suatu media pembelajaran.

1.6 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran buku saku digital berbasis android

pada materi matematika SMA ini dilakukan dengan asumsi sebagai berikut:



1. Dapat membantu peserta didik untuk belajar secara mandiri dimanapun dan
kapanpun.

2. Dapat mempermudah peserta didik untuk memahami kembali suatu konsep
atau rumus-rumus matematika yang sering digunakan pada saat belajar
matematika kelas X SMA

Agar pembahasan dalam penelitian ini tidak terlalu lebar, maka peneliti
membatasi penelitian ini. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.

1. Pengembangan ini hanya terbatas pada konsep-konsep dasar dan rumus-rumus
matematika yang sering digunakan dalam belajar matematika kelas X SMA.

2. Penelitian hanya dilakukan pada satu sekolah, yaitu di SMA Negeri 12 Kota
Jambi.

3. Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk buku digital berbasis
android pada materi matematika kelas X SMA hanya bisa digunakan oleh
peserta didik yang memiliki telepon genggam berflatform android.

4. Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk buku digital berbasis
android pada materi matematika kelas X SMA hanya bisa digunakan oleh
telepon genggam berflatform android terhubung ke internet.

5. Materi pada media pembelajaran buku digital berbasis android ini disusun
berdasarkan kurikulum 2013.

1.7 Definisi Istilah

Untuk menghindari salah pemahaman istilah dalam penelitian ini maka di
jelaskan beberapa istilah yang terkait dengan penelitian ini yaitu:

1. Penelitian Pengembangan adalah upaya untuk mengembangkan dan

menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat, dan atau strategi



pembelajaran, digunakan untuk mengatasi pembelajaran di kelas/laboratorium,
dan bukan untuk menguiji teori.

. Media pembelajaran adalah alat komunikasi yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dari pendidik atau sumber belajar ke peserta didik
sehingga peserta didik termotivasi untuk mengikuti pembelajaran secara utuh.

. Buku saku digital adalah nama produk yang dihasilkan dalam penelitian ini,
yaitu karya referensi ringkas tentang konsep dan rumus matematika yang
sering dibutuhkan peserta didik pada saat mempelajari matematika di SMA.

. Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi.

Istilah berbasis android berarti bahwa program multimedia menggunakan
android dalam menyajikan pembelajaran.

. Appypie merupakan suatu website yang menyediakan template dalam
pembuatan aplikasi android secara gratis dan berbayar. Appypie ini dapat
mendukung proses pembuatan aplikasi pembelajaran berbasis Android, Mac

OS, Windows Phone, Blackberry, dan HTML 5.






