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BAB I PENDAHULUAN

1.1 [image: ]Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi kehidupan manusia dalam meningkatkan sumber daya manusia ke arah yang lebih baik. Sebagaimana yang tercantum dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spriritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.
Pendidikan adalah proses peningkatan kualitas pengetahuan, sikap, dan perilaku manusia dan tidak hanya mengembangkan kecerdasan, tetapi juga meningkatkan nilai dan karakter moral siswa (Friska et al., 2021). Pendidikan merupakan proses transformasi pengetahuan, keterampilan, dan perilaku seseorang atau sekelompok orang melalui pengajaran dan pelatihan. Pendidikan pada hakikatnya bertujuan untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi- potensi pembawaan yang ada dalam diri peserta didik. Potensi-potensi dimaksud diharapkan agar tumbuh dan berkembang sesuai denagn nilai-nilai yang ada di dalam masyarkat dan kebudayaan bangsa (Martiya Nurni Khairita, Ratnawati, 2023). Salah satu bagian penting dari pendidikan adalah kurikulum.
Kurikulum merupakan hal yang sangat penting dalam dunia pendidikan. Tanpa adanya kurikulum siswa tidak akan mencapai tujuan pembelajaran. Seiring
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[image: ]dengan perkembang zaman kurikulum di Indonesia telah mengalami perubahan. Perubahan kurikulum disesuaikan dengan tuntutan zaman dan kebutuhan siswa. Pada saat ini Indonesia menerapakan kurikulum merdeka sebagai kurikulum dalam pembelajaran, yang mana prinsip pelaksanaannya memberikan kebebasaan kepada guru dan siswa dalam melaksanakan pembelajaran serta penerapan nilai– nilai Pancasila di dalam pembelajaran (Friska et al., 2023). Kurikulum merdeka yang diluncurkan Kemendikbud Ristek yang di bawah arahan bapak Nadiem Makarim, adalah kurikulum pembelajaran yang berfokus pada bakat dan minat siswa. Kurikulum merdeka dirancang agar lebih optimal, memberikan waktu yang cukup bagi siswa untuk memahami konsep dan mengembangkan kompetensi. Guru juga memiliki kebebasan dalam memilih berbagai perangkat pembelajaran, sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat siswa. Kurikulum merdeka memiliki karakteristik pembelajaran berbasis projek. Projek yang bertujuan untuk memperkuat pencapaian profil pelajar pancasila yang dikembangkan dengan pendekatan berbasis tema. Adapun peran kurikulum sebagai pedoman dan acuan dalam pembelajaran.
Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik atau siswa dengan pendidik atau guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar, yang meliputi guru dan siswa yang saling bertukar informasi (Diahratri, 2022). Guru tanpa murid tidaklah dapat disebut dengan guru begitu juga murid tanpa guru tidaklah patut dikatakan murid, oleh karena itu Jika guru ataupun murid tidak dihadirkan  pada  proses  pembelajaran  maka  pembelajaran  tidaklah  dapat
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terlaksana dan tentu tidak akan dapat melakukan transfer ataupun bertukar indormasi antara guru dan murid.
[image: ]Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai kegiatan yang dilakukan secara sadar yang bersifat interaktif dan terarah antara guru, sumber belajar, lingkungan dan siswa dalam proses belajar untuk mencapai tujuan pendidikan. Proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan antara guru dan peserta didik dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Berhasil tidaknya mencapai tujuan pembelajaran ditentukan oleh guru, karena guru tidak hanya menyampaikan pembelajaran, melainkan lebih dari itu, seorang guru harus bisa membimbing peserta didik yang saling tumbuh dan berkembang baik sikap, fisik dan juga psikisnya (Wulandari et al., 2023).
Di dalam pembelajaran terdapat komponen-komponen yang berkaitan erat dengan proses pembelajaran yaitu guru, siswa, tujuan, metode, materi, alat pembelajaran (media), dan evaluasi. Interaksi antar komponen sangat memengaruhi pencapaian tujuan pembelajaran. Jika hanya beberapa komponen yang aktif dan komponen yang lain tidak aktif, maka tujuan pembelajaran tidak akan tercapai. Guru sebagai fasilitator memiliki peran penting untuk mencapai keberhasilan belajar siswa. maka dari itu, guru diharapkan menjadi kreatif dan mampu menjalankan peran dengan baik sehingga hasil yang diharapkan tercapai. Adapun salah satu cara yang dapat di terapkan guru agar siswa tidak mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran yaitu dengan menggunakan media pembelajaran.
Perkembangan serta kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan menuntut  guru  untuk  mampu  mengaplikasikan  teknologi  ke  dalam  media


[image: ]pembelajaran, guru juga dituntut untuk mampu mendesain media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan agar siswa tidak mudah bosan dalam belajar. Penelitian ini mencoba mengambil media sebagai fokus dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun media yang dimaksud ialah segala hal yang berkaitan dengan perangkat keras maupun lunak yang digunakan dalam menyampaikan sebuah isi materi dari berbagai sumber kepada siswa yang berguna untuk merangsang pikiran, perhatian, perasaan, dan minat belajar dimana media dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang menarik dan penggunaannya dinilai efektif (Putri et al., 2024). Oleh karena itu, untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika, khususnya yang berkaitan dengan materi pecahan diperlukan pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Media pembelajaran yang baik adalah media yang menarik dan mudah dipahami. Kehadiran media pembelajaran yang memakai teknologi yakni suara, gambar dan video dapat membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru dengan baik. Maka untuk meningkatkan hasil belajar siswa, guru dapat memanfaatkan media pembelajaran seperti media video.
Dimana media video adalah salah satu alat atau media yang mempunyai suara, ada gerakan dan bentuk obyeknya dapat dilihat (Sihombing, 2022). Media video dapat dikatakan media yang paling lengkap dimana, dapat menyajikan informasi dalam bentuk yang menyenangkan, menarik dan mudah dimengerti. Penggunaan media pembelajaran audio visual juga dipercaya dapat meningkatkan gairah belajar yang dimiliki peserta didik, itu dikarenakan media pembelajaran audio visual dapat menciptakan animasi yang menghasilkan suara sekaligus


[image: ]gambar disaat bersamaan (Amelia & Manurung, 2022). Penggunaan media video pembelajaran adalah hal yang tepat yang dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan media video pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa pada materi yang disampaikan serta dapat menumbuhkan semangat dan menarik perhatian siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat setelah menggunakan media video pembelajaran.
Di abad 21 ini banyak sekali berbagai platform yang dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran, salah satu diantaranya adalah media pembelajaran berbasis aplikasi canva. Aplikasi canva turut serta dalam menciptakan fitur untuk memudahkan penggunaannya dalam mendesain poster, info grafis, presentasi, video pembelajaran dan masih banyak lagi. Canva adalah aplikasi desain online yang menyediakan bermacam desain grafis seperti halnya infografis, ppt, resume, famlet, poster dan lain sebagainya (Carera, 2024). Aplikasi canva dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media untuk merancang video pembelajaran yang menarik yang dapat membantu siswa berfikir inovatif selama proses pembelajaran dan menciptakan motivasi belajar siswa. Dengan menggunakan aplikasi Canva, guru dapat mengajarkan ilmu pengetahuan, kreativitas, serta keterampilan yang akan didapatkan untuk peserta didik, sehingga media ini juga dapat dimanfaatkan dalam berbagai ranah kehidupan 1(Pelangi, 2020). Melalui aplikasi Canva diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, mengembangkan kreativitas siswa serta memudahkan guru dalam menggunakan media pembelajaran


[image: ]Berdasarkan observasi awal di kelas IV UPT SPF SD Negeri 101873 Desa Baru Kecamatan Batang Kuis, peneliti memperoleh informasi melalui proses wawancara dengan guru yaitu kurangnya minat siswa pada mata pelajaran matematika, matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang disukai oleh siswa serta siswa merasa kesulitan dalam menyerap materi yang disampaikan oleh guru. Berkaitan dengan kesulitan siswa dalam menyerap materi, hal ini dikarenakan materi yang padat dan guru belum pernah menggunakan media video pembelajaran di dalam kelas sehingga siswa merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran di dalam kelas. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa yang rendah. Oleh karena itu, guru harus menciptakan pembelajaran yang menyenangkan agar siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan baik. Dengan adanya video pembelajaran siswa menjadi lebih tertarik dan merasa tidak bosan dalam mengikuti pembelajaran yang disampaikan oleh guru.
Selain itu, dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan media cetak seperti buku, peneliti merasa media cetak seperti buku tidak cukup untuk menumbuhkan minat belajar siswa pada proses pembelajaran sehingga hasil belajar siswa yang ditemukan terbilang rendah. Oleh karena itu peneliti memilih video sebagai media pembelajaran untuk menunjang minat siswa. Video pembelajaran ini dibuat menggunakan aplikasi canva dan di desain semenarik mungkin agar menarik perhatian siswa sehingga siswa dapat memahami materi dengan baik dan mendapatkan nilai yang memuaskan.
Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti menerapkan media video pembelajaran berbasis Canva sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan


[image: ]oleh guru pada proses pembelajaran, media video pembelajaran berbasis Canva dapat memberikan suasana belajar yang menyenangkan dan lebih menarik perhatian siswa dalam pelajaran sehingga mendapatkan hasil belajar yang memuaskan. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk mengambil judul “Pengaruh Video Pembelajaran Canva Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV Mata Pelajaran Matematika Materi Pecahan di SD Negeri 101873 Desa Baru”.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan	latar	belakang	masalah	di	atas,	peneliti	dapat mengidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut:
1. Kurangnya minat belajar siswa pada materi yang disampaikan

2. Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit serta kurang disukai bagi siswa
3. Siswa merasa kesulitan dalam menyerap materi yang disampaikan oleh guru.
4. Guru belum menggunakan media video pembelajaran berbasis canva pada proses pembelajaran
5. Dalam proses pembelajaran media yang digunakan guru adalah media cetak seperti buku sehingga siswa kurang tertarik karena yang ditampilkan berupa gambar.
6. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah serta untuk memberi arah yang jelas dalam penelitian, maka peneliti akan membatasi ruang lingkup pembahasan yang


difokuskan pada pengaruh hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika materi pecahan menggunakan media video pembelajaran canva.
1.4 Rumusan Masalah

[image: ]Adapun rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:

1. Apakah ada pengaruh media video pembelajaran canva pada mata pelajaran matematika di kelas IV SD Negeri 101873 Desa Baru?
2. Apakah ada perbedaan hasil belajar siswa setelah menggunakan media video pembelajaran canva?
1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk melihat pengaruh media video pembelajaran canva pada mata pelajaran matematika di kelas IV SD
2. Untuk mengetahui perbandingan hasil belajar siswa setelah menggunakan media video pembelajaran canva
1.6 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu:
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis, dengan menggunakan video pembelajaran canva penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran dan membantu siswa dalam memahami materi khususnya matematika sehingga siswa tidak lagi menggangap pembelajaran matematika sulit.
2. Manfaat praktis

a. Bagi Siswa


[image: ]Diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat dan siswa menjadi lebih fokus pada pembelajaran karena dikombinasikan dengan video pembelajaran yang menyenangkan.
b. Bagi Guru

Sebagai bahan masukan untuk menggunakan media pembelajaran berupa video pembelajaran yang menarik sehingga siswa lebih mudah memahami pembelajaran dan tidak mudah bosan.
c. Bagi Sekolah

Sebagai masukan dalam upaya perbaikan peningkatan hasil belajar matematika, sehingga tercapai pembalajaran yang bermutu.
d. Bagi Peneliti

Sebagai sarana belajar dalam mengembangkan dan memecahkan masalah pembelajaran mengenai hasil belajar siswa serta meningkatkan kualitas mengajar peneliti sebagai calon pendidik di kemudian hari.
1.7 Anggapan Dasar
Anggapan dasar penelitian ini yang meyakini saya bahwa media video pembelajaran canva dapat menambah pemahaman bagi siswa pada saat proses pembalajaran berlangsung serta dapat mengurangi tingkat kebosanan siswa dalam belajar.
image1.png
AL WASHLIYAH




