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1.1. [bookmark: _Toc213235379]Latar Belakang Masalah
[bookmark: _Hlk212883018]Dalam era globalisasi, pendidikan memiliki peran yang sangat penting karena kemajuan ilmu pengetahuan dan tegnologi memerlukan peningkatan mutu pendidikan untuk memudahkan siswa dalam mengikuti perkembangan IPTEK. Setiap individu membutuhkan pendidikan, tanpa batasan waktu dan lokasi tertentu. Selain itu, Allah memberikan keutamaan yang tinggi bagi orang yang memiliki pengetahuan. Undang Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional, Bab 1 Pasal (1) menjelaskan bahwa Pendidikan adalah usaha yang disengaja dan direncanakan untuk menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran, sehingga siswa dapat mengembangkan potensi dirinya secara aktif untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Pendidikan berperan penting dalam membentuk SDM yang berdaya saing dan dilakukan secara berkesinambungan, baik secara individu maupun dalam satuan penyelenggaraan (Sujarwo, 2016). Pendapat ahli lain pendidikan  adalah  salah  satu  cara  untuk  meningkatkan  SDM. Pengembangan perspektif, nilai, dan keterampilan seseorang juga merupakan bagian penting dari pendidikan yang berkualitas (Sutikno dkk., 2024). Pembelajaran diperlukan dalam rangka mempersiapkan siswa menghadapi era revolusi industri 4.0 yang menuntut keterampilan abad 21, yakni berpikir kreatif, berpikir kritis, berkomunikasi, dan berkolaborasi (Sukmawarti dkk., 2022). Maka dari itu harapan utama dari penerapan media pembelajaran dengan pendekatan adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas 5 MIS Insan Ikhlas Islamic School. Dalam proses kegiatan pembelajaran di bidang pendidikan tidak lepas dari kurikulum, kurikulum dalam Pendidikan menjadi landasan dalam kegiatan belajar mengajar disekolah. Kurikulum di Indonesia sendiri mengalami banyak perubahan, perubahan kurikulum ini adalah hasil dari analisis kurikulum yang dilakukan oleh pemangku kebijakan (Alfatonah dkk., 2023).
[bookmark: _Hlk188217472]Perkembangan kognitif siswa usia sekolah dasar, yakni 6 sampai 12 tahun merupakan tahap operasional konkret, pada tahapan ini siswa telah dapat membentuk ide berdasarkan pemikiran vang muncul pada benda atau kejadian logis disekitarnya atau dengan kata lain siswa mulai befikir logis terhadap obyek yang konkret, sehingga penyampaian materi akan lebih efektif jika dibantu oleh sebuah media yang dapat mengasah tingkat aktifan dan berpikir siswa secara mandiri menurut Piaget (dalam Rita Izzaty, dkk.). Pengetahuan yang diperoleh merupakan hasil dari proses berpikir yang dilakukan peserta didik selama mengikuti pembelajaran. Tidak hanya itu, proses berpikir juga terjadi saat peserta didik berada di luar lingkungan formal (Dwi & Suajrwo, 2016). Media pembelajaran merupakan sebagai pesan dari penerima dan pengirim sebagai motivasi untuk kegiatan pembelajaran sehingga mendapatkan hasil belajar yang memuaskan. 
[bookmark: _Hlk201599736][bookmark: _Hlk201599862][bookmark: _Hlk212883724]Berdasarkan hasil observasi yang telah dilaksanakan oleh peneliti di MIS Insan Ikhlas Islamic School pada tanggal 11 September 2024. Pada saat observasi peneliti mewawancarai guru kelas VB dan guru kelas VA. Sehingga peneliti dapat menyimpulkan fakta yang terjadi di lapangan, adanya fakta menunjukkan kurangnya berpikir kreatif siswa, dikarenakan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang berpariasi sehingga banyak siswa mengalami kesulitan dan berpikir kreatif siswa kurang sehingga tidak bisa menerapkan pengetahuan yang mereka pelajari pada konteks kongkret dalam kehidupan sehari-hari. Metode pembelajaran yang digunakan Guru saat pembelajaran masih konvensional, dan tidak sering menggunakan pendekatan yang menginspirasi dan mendorong siswa pada saat proses pembalajaran. Guru tidak seharusnya terpaku pada satu model, strategi, atau metode pembelajaran saja, melainkan perlu mampu memaksimalkan proses pembelajaran dengan menerapkan berbagai model, strategi, dan metode secara bervariasi sesuai kebutuhan (Sujarwo, 2019). Guru juga harus mampu mengembangkan keterampilan dalam menerapkan pembelajaran dengan menggunakan teknologi agar siswa lebih mudah memahami setiap materi yang diberikan (Lestari dkk, 2024). Didalam proses pendidikan tidak terlepas dari kurikulum yang dijadikan sebagai acuan. Saat ini kurikulum di Indonesia khususnya bagi sekolah dasar, yakni kurikulum 2013. Keberhasilan proses pembelajaran sangat bergantung pada bebrapa faktor diantaranya adalah guru (Sujarwo, 2022). Selain itu, pada saat peneliti mewawancarai beberapa siswa terdapat kurangnya pengenalan terhadap kearifan lokal dalam pembelajaran, karena jarang sekali penggunaan media dan bahan ajar yang berkearifan lokal sehingga siswa kehilangan peluang memahami dan menghargai budaya mereka sendiri. Data awal menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa masih kurang, dengan banyak siswa cenderung mengikuti instruksi tanpa berinovasi. Oleh karena itu, masalah tersebut   menjadi   pandangan   penting   yang   membuat   para   peneliti   bersemangat   untuk menemukan solusi yang baik. Pendekatan, metode  yang  lebih  baik  dan  tepat  yang  memungkinkan  guru pendidikan anak usia dini mengatasi permasalahan tersebut (Lailiyah & Widiyono, 2023). Dari beberapa pendekatan  pembelajaran menggunakan bantuan media diperkirakan mampu dijadikan pilihan dan solusi yang tepat untuk meningkatkan pemahaman konsep terhadap berpikir kreatif siswa.
[bookmark: _Hlk212884133][bookmark: _Hlk188217499][bookmark: _Hlk201599914][bookmark: _Hlk200635750][bookmark: _Hlk200635780]Berdasarkan permasalahan diatas, seharusnya pembelajaran dilakukan tidak hanya materi saja akan tetapi peserta didik mengalami langsung dan kontribusi dalam pemecahan masalah. Oleh karena itu, Guru dituntut untuk mengikuti perkembangan terkini, baik mengenai strategi, pendekatan, atau metode dalam proses pembelajaran. Ketika anak itu sudah mulai untuk belajar yang bagaimanapun untuk setiap usaha dan pekerjaan  untuk  belajar  yang  dilakukan  selalu  dianggap  perlu  dan  akan  berpengaruh terhadap  hasil  pekerjaan  yang  lebih  baik (Landong, 2019). Perlu diterapkan pendekatan yang efektif, untuk itu peneliti menerapkan media pembelajaran  STEAM yang berbasis kearifan lokal. Media pembelajaran STEAM  ditinjau pada penelitian yang dilakukan oleh (Hayon dkk., 2023) yang menjelaskan bahwa integrasi media STEAM dalam project based learning dapat mengembangkan soft skills peserta didik, yaitu bekerja sama, berpikir kritis, peduli lingkungan, tanggung jawab, keterampilan beradaptasi, dan berpikir kreatif. STEAM merupakan pendekatan dalam proses pembelajaran yang mengkombinasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika, pendekatan diimplementasikan dalam pemebelajaran disekolah (Nurhikmayati, 2019). Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian terkait pembelajaran kombinasi antara media dengan pendekatan STEAM dan berbasis kearifan lokal, kearifan lokal yang diambil yaitu pulau samosir. Dengan demikian pembelajaran yang diambil yakni pembelajaran IPAS dengan judul daerahku kebanggaanku. “Pembelajaran berbasis kearifan lokal juga mampu meningkatkan aktivitas belajar peserta didik” (Salamiyah dkk., 2023). Dengan adanya media pembelajaran yang terdapap pendekatan STEAM ini diharapkan membuat peserta didik berpikir kreatif dan antusias berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Menggunakan pendekatan STEAM ini akan menghasilkan suatu produk, dengan adanya suatu produk maka pembelajaran dengan melihat sendiri dan melaksanakan pembelajaran tersebut. Melalui pembelajaran yang dilakukan oleh siswa secara langsung maka dengan begitu kemampuan berpikir kreatif siswa meningkat dan mengetahui dampak dari pembelajarannya, tidak sebatas mengetahui pembelajaran tersebut, serta dapat memperluas ilmu pengetahuan untuk mengenal kearifan lokal daerahnya terutama pada pulau samosir.
Berdasarkan uraian latar belakang di atas peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas V MIS Insan iklas Islamic School”.
1.2. [bookmark: _Toc213235380]Identifikasi Masalah
1. Kurangnya media pembelajaran yang bervariasi
2. Kurangnya kreatif siswa dalam pembelajaran 
3. Kurangnya pengenalan kearifan lokal
4. Kemampuan siswa berpikir kreatif yang masih rendah.
5. Kurangnya integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran
6. Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang konvensional 
1.3. [bookmark: _Toc213235381]Batasan Masalah
Berdasarkan identikasi masalah tersebut adapun batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:
1. Penelitian membatasi penelitian dengan pengaruh media pembelajaran STEAM 
2. Peneliti mempengaruhi media pembelajaran STEAM berbasis  kearifan lokal pulau samosir.
1.4. [bookmark: _Toc213235382]Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, adapun rumusan masalahnya sebagai berikut:
1. Apakah terdapat pengaruh media pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal pulau samosir terhadap berpikir kreatif siswa kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School?
1.5. [bookmark: _Toc213235383]Tujuan Penelitian
Berdasarkan paparan masalah penelitian di atas, maka penelitian ini bertujuan sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran STEAM berbasis kearifan lokal pulau samosir terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School.
1.6. [bookmark: _Toc213235384]Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian diharapkan dapat berguna secara teoritis, metodologis, dan empiris bagi dunia pendidikan yang berkaitan dengan Pengaruh Media Pembelajaran STEAM Berbasis Kearifan Lokal Pulau Samosir Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas V MIS Insan ikhlas Islamic School.
2. Manfaat Praktis
1) Bagi Sekolah
Sebagai bahan masukan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran di kelas serta dapat mengembangkan dan meningkatkan kreativitas guru dalam mengajar.
2) Bagi Guru
Bagi guru dapat dijadikan sebagai pengalaman dan memperbaiki pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran STEAM agar siswa dapat mengaitkan kearifan lokal Pulau Samosir dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan berpikir kreatif pada siswa.
3) Bagi Siswa
Bagi siswa dapat dengan mudah memahami materi yang disampaikan guru, dan meningkatkan berpikir kreatif pada mata pelajaran IPAS.
4) Bagi Peneliti
Bagi peneliti sendiri sebagai acuan dalam pelaksanaan belajar mengajar pada masa yang akan datang serta mengetahui pengaruh media pembelajaran STEAM terhadap berpikir kreatif siswa.
1.7. [bookmark: _Toc213235385]Anggapan Dasar
Dalam penelitian ini, terdapat beberapa anggapan dasar yang menjadi landasan bagi pelaksanaan dan analisis penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran STEAM  berbasis kearifan lokal Pulau Samosir terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa kelas V MIS Insan Ikhlas Islamic School. 
Oleh karena itu, Pentingnya pendidikan berbasis kearifan lokal, Pendidikan yang mengintegrasikan kearifan lokal dapat meningkatkan relevansi materi pembelajaran dan membantu siswa memahami konteks budaya mereka. Dengan demikian, siswa diharapkan dapat lebih terlibat dan meningkatkan kreativitas mereka. Efektivitas media pembelajaran STEAM, dimana media pembelajaran yang menggabungkan elemen Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika (STEAM) dapat memfasilitasi proses belajar yang aktif dan menyenangkan. Penggunaan media yang bervariasi dan kontekstual diharapkan dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif. 
Keterhubungan antara kegiatan pembelajaran dan kehidupan nyata, Pembelajaran yang mengaitkan teori dengan praktik nyata dapat meningkatkan motivasi siswa. Penelitian ini beranggapan bahwa peningkatan kemampuan berpikir kreatif dapat terjadi melalui pembelajaran yang inovatif dan interaktif. 
Perbedaan dalam metode pembelajaran peneliti berasumsi bahwa penggunaan media pembelajaran yang lebih modern dan variatif, seperti STEAM, akan menunjukkan perbedaan yang signifikan dibandingkan dengan metode konvensional dalam hal peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. 
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