
BAB I PENDAHULUAN

LatarBelakangMasalah

Dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, khususnya Pasal 1 ayat (1) dan (2) yaitu ditegaskan bahwa Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaranagarpesertadidiksecaraaktifmengembangkanpotensidirinyauntuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan tidak hanya dipandang sebagai usaha pemberian informasi dan pembentukan keterampilan saja, namun diperluas sehingga mencakup usaha untuk mewujudkan keinginan, kebutuhan dan kemampuan individu sehingga tercapai pola hidup pribadi dan sosial yang memuaskan, Pendidikan bukan semata-mata sebagai sarana untuk persiapan kehidupan yang akan datang, tetapi untuk kehidupan anak sekarang yang sedang mengalami perkembangan menuju tingkat kedewasaanya (Rahman et al., 2022). Artinya Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis yang penyelenggaraannya dapat menyiapkan peserta didik untuk mampu menghadapi tantangan di kehidupan yang akan datang seperti pada era globalisasi yang terus berkembang, dan Pendidikan juga selalu mengalami perubahan di dalam sistem pembelajaran.
Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik dengan suatu tujuan, maksudnya tujuan belajar pada siswa adalah mencapai suatu
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perkembangan optimal, yang meliputi aspek kognitif atau disebut dengan pemahaman, afektif yaitu nilai sikap, dan psikomotorik yaitu keterampilan (Kustandi, 2020). Pembelajaran akan dapat berjalan baik dengan adanya panduan kurikulum, dimana kurikulum berfungsi sebagai landasan yang memberikan arah dantujuandalam pembelajaran,seperti kurikulum padamasakini yaitukurikulum Merdeka belajar.
Kurikulum Merdeka belajar menunjang tersebar luasnya Pendidikan di Indonesiasecaramerata dengankebijakanafirmasiyangdibuatolehpemerintahdi Indonesia secara merata dengan kebijakan yang dibuat oleh pemerintah terhadap pesertadidikyangberadadidaerahtertinggal,terdepan,danterluar(3T).Kurikulum Merdekabelajarjugatidakmematokkankemampuandanpengetahuansiswahanya dari nilai saja tetapi juga melihat bagaimana kesantunan dan keterampilan siswa dalam bidang ilmu tertentu. Dalam konsep kurikulum Merdeka belajar guru dan siswa secara bersama-sama akan menciptakan konsep pembelajaran yang lebih aktif dan produktif bagi guru maupun peserta didik (Manalu, 2022). Tentu saja dalam kurikulum merdeka model pembelajaran berperan aktif dalam Pendidikan terutama pada saat proses pembelajaran, yaitu dapat berpengaruh terhadap minat belajar siswa, selain itu model juga menekankan pada proses bagaimana peserta didik dapat menyelesaikan suatu masalah yang ada, salah satu model yang sesuai untuk digunakan yaitu model problem based learning.
Model pembelajaran problem based learning merupakan model pembelajaran yang menyajikan masalah sehingga merangsang peserta didik untuk belajar.Didalamkelaspesertadidikbekerjasamamembentuktimsecara
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berkelompok untuk memecahkan masalah serta mencari solusi dari permasalahan dunia nyata (real word). Pada model ini peserta didik dapat mengaitkan masalah yang ada pada kehidupan sehari-hari contohnya kegiatan yang ada di sekolah seperti kegiatan musyawarah tentang pemilihan ketua kelas, jika terjadi perbedaan pendapat antara siswa maka harus dicari solusi sesuai masalah yang ada.
Pembelajaran PPKn dirancang berbasis aktivitas terkait dengan sejumlah tema yang diharapkan agar dapat mendorong siswa menjadi warga negara yang bertanggung jawab melalui kepeduliannya terhadap permasalahan dan tantangan yang dihadapi bangsa, negara dan masyarakat sekitar sampai peradaban dunia. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan dimaksudkan sebagai upaya membentuksiswamenjadimanusiayangmemilikirasakebangsaandancintatanah air(Suharni,2021).Tetapipadakenyataannyapesertadidikkurangberminatdalam pembelajaran PPKn dengan alas an siswa menganggap mata Pelajaran tersebut tidak berpengaruh pada kehidupan sehari-hari, dan Sebagian siswa kurang memahamibagaimanapenerapanPancasiladidalamkehidupansehari-hari,seperti contoh adanya kegiatan musyawarah yang berkaitan dengan sila ke-4 yaitu kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan perwakilan,makadariitupembelajaranPPKnharuslebihdioptimalkanagarpeserta didik minat dalam pembelajaran sehingga tercapainya tujuan pembelajaran. Salah satucarayangdapatdilakukanagarberhasilnyasebuahpembelajaranyaitudengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan, seorang guru juga harus dituntut untuklebih kreatif dalam membuat sebuah media yangdapatmemberikandampakpositifkepadasiswaagarsiswalebihtertarikuntuk


belajar dan tiidak mudah bosan saat proses pembelajaran maka dari itu guru harus menciptakan media dalam pembelajaran.
Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajardapatmengembangkanminatsertakeinginanyangbaru,membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran saat itu (Wulandari et al., 2023).
Dari penjabaran di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media dalam pembelajaran adalah sebuah perantara dalam menyampaikan materi agar siswa lebihmudahmemahamimateriyangdiajarkanolehgurujugadapatmenyampaikan pesan yang baik bagi siswa, juga dapat memberikan rasa ketertarikan pada siswa sehingga siswa tidak merasa jenuh atau bosan saat belajar.
Berdasarkan hasil wawancara dikelas IV SD NEGERI 101879 KANAN 2 DESA BUNTU BEDIMBAR ditemukan permasalahan pada saat proses pembelajaranPPKNberlangsung.Permasalahanyangditemukandiantaranya,Guru jarang menggunakan media dalam proses pembelajaran, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran guru masih belum optimal, apalagi media audio visual seperti media animasi yang berbentuk aplikasi contohnya powtoon, canva, danarticulatestoryline3,dansiswakurangmemahamiisibacaanataumateri


sehingga siswa cenderung menganggap mata Pelajaran PPKn tidak berpengaruh pada kehidupan sehari-hari kemudian siswa juga kurang memahami bagaimana penerapan Pancasila di dalam kehidupan sehari-hari, Guru hanya menggunakan buku paket saja dalam menyampaikan materi pembelajaran, Siswa kurang konsentrasi dalam pembelajaran PPKn, Siswa merasa jenuh dan mudah bosan saat belajar, dikarenakan pada saat guru menyampaikan materi hanya dengan sumber belajar yaitu buku paket saja sehingga siswa merasa pembelajaran monoton dan kurang menarik. Hal ini juga dinyatakan oleh guru kelas IV, bahwa guru kelas IV jarang menggunakan media dalam menyampaikan materi pembelajaran PPKn sehingga siswa kurang konsentrasi dan mudah merasa bosan saat belajar. Padahal denganmenggunakanmediapembelajarandapat memberikandampakyangpositif dan pengaruh yang baik terhadap siswa, sehingga siswa dapat mudah memahami materidandapat membuatsiswamenjadi konsentrasisaatbelajarjugamempunyai rasa ingin tahu yang tinggi saat berlangsungnya proses pembelajaran.
Media yang sesuai dengan materi pembelajaran, diharapkan mampu mengatasi permasalahan yang dihadapi siswa saat proses pembelajaran PPKn berlangsung.Mungkindenganadanyamediaanimasipowtoondapatmemudahkan siswadalammemahamimaterimusyawarah.Powtoonadalahaplikasiwebberbasis IT yang dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran, ada fitur keren seperti fitur untukmembuatpresentasianimasiatauvideoyangmudahdigunakandanmenarik. Melalui Powtoon guru harus difasilitasi dalam hal ini membuat subjek terlihat menarik dan kreatif (Apriliani et al., 2021).


Berdasarkan permasalahan pengembangan media ajar yang tepat untuk permasalahan di atas, guru dapat mengembangkan media animasi powtoon untuk membantu siswa memahami materi musyawarah yang disampaikan oleh guru dan dapat meningkatkan cara berfikir siswa sehingga dapat memberikan rasa percaya diri kepada siswa di depan kelas dalam mengulang materi yang sudah dijelaskan oleh guru pada saat pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Animasi PowtoonBerbasisProblemBasedLearningPadaMataPelajaranPPKnMateri Musyawarah Di Kelas IV SD”.
IdentifikasiMasalah

Berdasarkan	uraian	pada	latar	belakang	masalah	diatas,	dapat diidentifikasikan masalah dalam penelitian sebagai berikut:
1. Dalamprosespembelajarangurutidakmenggunakanmediadigital dalam menyampaikan materi pembelajaran
2. Kurangaktifnyasiswadalampembelajaran

3. Guruhanyamenggunakanbukupaketsajadalammenyampaikanmateri pembelajaran
4. Siswakurangkonsentrasi dalampembelajaranPPKn

5. Siswamerasajenuhdanmudahbosansaat belajar


BatasanMasalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan agar permasalahanyangdikajilebihterarahdantidakterlaluluasdandapatmemperoleh gambaran yang jelas, maka peneliti membatasi masalah penelitian pada “PengembanganMediaAnimasiPowtoonBerbasisProblemBasedLearningUntuk MeningkatkanKeaktifanSiswaPadaMataPelajaranPPKnMateriMusyawarahDi Kelas IV SD”.
RumusanMasalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimanaresponsiswaterhadapmediaanimasipowtoonberbasisproblem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
2. Bagaimana kevalidan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
3. Bagaimana kepraktisan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
4. Bagaimana keefektifan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD dalam menumbukan keterampilan berpikir kritis siswa?


Tujuan Penelitian

Berdasarkanrumusanmasalah,makatujuanpenelitianyaitu:

1. Untukmengetahuiresponsiswaterhadapprodukpengembanganmedia animasipowtoonberbasisproblembasedlearninguntukmeningkatkan keaktifansiswapadamataPelajaranPPKnmaterimusyawarahdikelas IV SD.
2. Untukmengetahuikevalidanmediaanimasipowtoonberbasisproblem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD.
3. Untuk mengetahui kepraktisan media animasi powtoon berbasis problembasedlearninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD.
4. Untuk mengetahui keefektifan media animasi powtoon berbasis problembasedlearninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa.
ManfaatPenelitian

Hasildaripenelitianinidiharapkandapatmemberikanmanfaatyaitu sebagai berikut:
1. ManfaatTeoritis

Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan praktis terutamapadamediaanimasipowtoonmataPelajaranPKKndisekolahdasar yangdapatmemberikanpemahamandanwawasanterkaitmediayang


digunakan serta sebagai dasar perumusan kebijakan oleh pihak-pihak yang berkepentingandalamupayameningkatkankeberhasilansuatuPendidikan.
2. ManfaatPraktis

Secarapraktispenelitianinimemberikanmanfaatbagisiswa,guru,dan peneliti lain
a. Bagi siswa

1. Pembelajaranakanlebihmenarik

2. Siswaakanlebihmudah memahami materiyangdiajarkan

3. Siswatidakakanmudahbosansaatbelajar

b. Bagiguru

1. Memberikan wawasan baru tentang pembelajaran menggunakan media animasi powtoon yang telah dikembangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas mengajarnya.
2. Sebagaialatbantuyang dapatdigunakangurudalam pembelajaran.

c. BagiPeneliti

Hasilpenelitianinidiharapkandapatmenambahwawasanpenelitidalam pengetahuan untuk merancang suatu bahan dan kegiatan dalam proses belajar mengajar.
d. Bagi sekolah

Diharapkan mampu memberikan informasi serta mendorong pihak sekolah untuk melengkapi fasilitas disekolah sebagai sarana belajar peserta didik khususnya pada media animasi powtoon.
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