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ABSTRAK 

 

Sari Rahma Anisa :  Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Discovery Learning  

                                    Menggunakan Android Pada Materi Limit Fungsi Kelas  

                                    XI SMAN 1 Padang 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis 

Discovery Learning menggunakan android pada materi limit fungsi kelas XI 

SMAN 1 Padang, menentukan tingkat validitas dan tingkat praktikalitas bahan 

ajar berbasis discovery learning pada materi limit fungsi kelas XI MIPA SMA.  

Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan pengembangan, atau 

Research and Development (R&D), dengan Model Plomp.  Produk yang 

dihasilkan adalah aplikasi bahan ajar yang berisi materi limit fungsi dan evaluasi. 

Bahan ajar berbasis discovery learning divalidasi oleh tiga ahli materi yang terdiri 

dari 2 dosen matematika dan 1 guru matematika serta satu ahli media yaitu dosen 

teknik informatika.  Tingkat kepraktisan bahan ajar berbasis discovery learning 

ditentukan oleh 43 peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Padang. Pengumpulan 

data dilakukan melalui wawancara dan pengisian angket. Hasil penelitian ini 

adalah bahan ajar berbasis discovery learning pada materi limit fungsi kelas XI 

SMA yang dikembangkan berdasarkan prosedur model plomp yaitu preliminary 

research, prototyping stage dan assessment phase.  

 Hasil analisis data menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis discovery 

learning memenuhi kriteria valid dari segi isi dan konstruk, dan praktis dari segi 

keterlaksanaan, kemudahan serta waktu yang diperlukan.  Oleh sebab itu bahan 

ajar dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika.  Berdasarkan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis discovery learning 

menggunakan android pada materi limit fungsi kelas XI SMA yang dihasilkan 

telah valid dan praktis.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

      Revolusi industri kini sudah memasuki babak baru yakni revolusi industri 4.0, 

dimana revolusi industri pada era ini telah menyentuh dunia virtual berbentuk 

mesin dan data.  Revolusi industri ini menekankan pada kemampuan Artificial 

Intellegent (kecerdasan buatan) yang ditandai dengan kemunculan robot pintar,  

kendaraan tanpa pengemudi dan perkembangan lainnya yang membuat manusia 

lebih mengoptimalkan fungsi otak (Gunawan, 2019: 16).  Perkembangan 

teknologi tersebut sudah merambat di berbagai bidang kehidupan manusia. 

Perkembangan teknologi tersebut salah satunya yaitu dalam bidang 

pendidikan,  yang ditandai dengan penggunaan teknologi komunikasi dan 

informasi untuk memperlancar proses pembelajaran.  Pendidikan dituntut untuk 

mengikuti perkembangan teknologi komunikasi dan informasi yang sedang 

berkembang.  Teknologi yang diciptakan digunakan untuk membantu dan 

memudahkan belajar manusia (Praherdhiono, 2019: 31). Dengan pemanfaatan 

teknologi diharapkan proses pembelajaran berlangsung lebih interaktif.  

Switri (2019: 13),  penerapan teknologi dalam pembelajaran mampu 

membantu pendidik dalam proses pembelajaran, namun teknologi tidak mampu 

menggantikan posisi pendidik secara utuh.  Selain itu,  teknologi dalam 

pendidikan sebagai alat bantu dalam upaya meningkatkan dan memperbaiki 

proses pembelajaran.  Menurut Pribadi (2017: 40),  teknologi dalam proses 

pembelajaran merupakan sebuah media yang berkembang dari komunikasi yang 
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digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran disamping guru,  buku teks,  dan  

papan tulis.  Terlebih lagi proses pembelajaran pada masa pandemi yakni Covid-

19 yang mengharuskan proses pembelajaran secara online serta  mengakibatkan 

siswa lebih banyak menghabiskan waktu untuk belajar secara mandiri dengan 

menggunakan teknologi. Menurut Sudarsana (2020: 6),  alat (teknologi) yang 

biasa digunakan dalam pembelajaran secara online pada era 4.0 adalah 

Handphone yang memiliki berbagai macam fitur-fitur dan aplikasi yang 

mendukung pembelajaran online.  

Salah satu teknologi yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran secara 

online  adalah teknologi handphone berbasis Android.  Menurut Holis (2020: 

242), penggunaan teknologi handphone berbasis Android dalam pembelajaran 

merupakan cara yang paling mudah digunakan dalam kegiatan belajar secara 

online dan jarak jauh.  Hal ini didukung oleh pendapat Maulana (2018: 134),  

yaitu penerapan teknologi berbasis android dalam pembelajaran mampu 

menyebarkan informasi secara cepat, seragam dan meluas.  Android juga mampu 

membantu sekolah dalam menunjang kegiatan pembelajaran serta mampu 

meningkatkan produktivitas pendidikan.  

Kendala yang sering terjadi pada dunia pendidikan Indonesia adalah 

kurangnya pengetahuan sekolah untuk memanfaatkan teknologi handphone 

berbasis Android dalam mengembangkan bahan ajar.  Sekolah lebih cenderung 

menggunakan media atau bahan ajar yang sudah ada seperti textbook atau power 

point yang diunduh.  Kurangnya pengetahuan sekolah dalam mengembangkan 

bahan ajar membuat proses pembelajaran membosankan bagi peserta didik. 
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Menurut penelitian yang dilakukan oleh Zuriah,  dkk (2016),  umumnya pendidik 

hanya menyediakan bahan ajar yang monoton dan sudah tersedia tanpa berusaha 

untuk mengembangkan kreatifitas dan inovasi mereka.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika SMAN 1 Padang,  

bahan ajar yang digunakan sekolah hanya berbentuk buku teks dan media 

pembelajaran yang sering digunakan oleh sekolah dalam penyampaian materi 

adalah power point.  Dalam pembelajaran jarak jauh pada masa pandemi Covid-19 

sekolah hanya mengirimkan video pembelajaran yang diunduh diinternet dan 

LKPD kemudian mengirimkannya melalui Google Class Room kepada peserta 

didik.  Sedangkan teknologi menggunakan android belum pernah dikembangkan 

oleh sekolah dalam proses pembelajaran.  

Dalam berbagai kasus, ketertarikan peserta didik terhadap penggunaan 

android lebih tinggi dibandingkan dengan penggunaan buku teks.  Banyak dari 

peserta didik yang lupa membawa atau bahkan tidak memiliki buku teks.  Namun 

jarang sekali peserta didik yang lupa membawa android ke sekolah.  Hal tersebut 

disebabkan karena android sudah menjadi bagian dari kehidupan peserta didik, 

mulai dari interaksi sosial mereka, mengakses transportasi, hiburan hingga 

mengakses informasi yang berkaitan dengan pendidikan seperti searching materi 

pelajaran yang ada diinternet.  Semuanya dapat mereka akses menggunakan 

android yang mereka masing-masing.  Kemudian pada masa pandemi Covid-19 

pada saat ini semua proses pembelajaran yang dilakukan secara online membuat 

peserta didik lebih diharuskan untuk menggunakan handphone mereka dalam 

proses pembelajaran. 
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Pada saat observasi di SMAN 1 Padang ketika Praktek Lapangan 

Kependidikan (PLK) ditemukan banyak peserta didik yang menggunakan 

Handphone berbasis android dalam pembelajaran.  Namun banyak dari peserta 

didik yang tidak memanfaatkan android tersebut dengan baik. Peserta didik 

banyak menggunakannya untuk chattingan, mengakses sosial media, internetan, 

hiburan dan melakukan aktivitas yang tidak ada kaitannya dengan pembelajaran.  

Hal tersebut tentu mengganggu proses pembelajaran sehingga tidak tercapainya 

tujuan pembelajaran.  

Penggunaan bahan ajar berbasis android dan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran, dapat menimbulkan sikap positif peserta didik terhadap materi 

pembelajaran.  Hal ini tentu dapat memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi yang sedang dipelajari.  Bahan ajar berbasis android pada pembelajaran 

matematika yang digunakan haruslah valid dan praktis agar terciptanya proses 

pembelajaran yang efektif dan efisien serta tercapainya tujuan pembelajaran 

matematika.  Hal tersebut memerlukan pengawasan oleh pendidik sebagai 

fasilitator, untuk menghindari terjadinya aktivitas lain yang tidak sesuai dengan 

pembelajaran matematika.  

Berdasarkan uraian tersebut, telah dilakukan penelitian merancang bahan ajar 

menggunakan android untuk kelas XI SMA dengan judul ”Pengembangan 

Bahan Ajar Berbasis Discovery Learning Menggunakan Android Pada Materi 

Limit Fungsi Kelas XI SMAN 1 Padang” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan maka dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut:  

1. Pembelajaran matematika di sekolah belum melibatkan peserta didik secara 

aktif. 

2. Bahan ajar matematka masih terbatas pada buku cetak. 

3. Bahan ajar menggunakan android dalam pembelajaran matematika belum 

dikembangkan sekolah. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan, penelitian ini dibatasi 

pada tingkat kevalidan dan kepraktisan pengembangan bahan ajar berbasis 

Discovery Learning menggunakan android pada pembelajaran materi limit fungsi 

kelas XI SMAN 1 Padang. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

yaitu “Bagaimana validitas dan praktikalitas bahan ajar berbasis Discovery 

Learning menggunakan android pada materi limit fungsi kelas XI SMAN 1 

Padang?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan bahan ajar berbasis Discovery Learning menggunakan android 

pada materi limit fungsi kelas XI SMAN 1 Padang yang valid dan praktis 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dilaksanakan adalah bagi peneliti, untuk 

menyelesaikan pendidikan serta menambah pengalaman dan wawasan dalam 

mengembangkan bahan ajar matematika SMA.  Untuk peserta didik, yaitu  

memberikan pengalaman belajar dengan kegiatan pembelajaran menggunakan 

bahan ajar berbasis Discovery Learning menggunakan android. manfaat untuk 

guru, sebagai salah satu alternatif dalam memilih bahan ajar serta menambah 

wawasan dan variasi bahan ajar untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik.  Untuk kepala sekolah, sebagai sumbangan yang bermanfaat dan dapat 

dijadikan alternatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih baik.  Untuk 

peneliti lain, yaitu untuk menerapkan dan mengembangkan bahan ajar berbasis 

Discovery Learning menggunakan android pada pembelajaran matematika kelas 

XI SMA dalam penelitiannya.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


