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BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

[image: ]Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No 23 tahun 2003 dijelaskan bahwa pendidikan merupakan bentuk usaha yang dijalankan secara sadar serta terencana dalam menciptakan lingkungan belajar dan aktivitas pembelajaran supaya siswa aktif dalam mengembangkan potensi diri agar memiliki kekuatan agama, pengendalian diri, kecerdasan, kepribadian, berakhlak serta keterampilan bermasyarakat, bangsa serta Negara. Sejalan dengan pendapat Zeninas. S & Darwis. U. (2023) mengungkapkan bahwa pendidikan adalah upaya mempersiapkan generasi muda untuk menyambut dan menghadapi perubahan di era global. Maka pendidikan harus dilakukan dengan sebaik-baiknya sehingga bertujuan untuk menghasilkan pendidikan yang bermutu dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Tanpa pendidikan seseorang tidak akan mampu menghadapi perubahan yang terjadi akibat kemajuan teknologi.
Menurut Afriany, A &, Husna. T (2024) dunia pendidikan membutuhkan sumber daya manusia (SDM) yang bermutu agar dapat bersaing secara profesional di tengah perkembangan teknologi yang semakin canggih. Proses pembelajaran juga terjadi dalam konteks interaksi sosial budaya dalam masyarakat. Proses belajar yang berhasil dinilai dari penguasaan materi pelajaran oleh peserta didik. Selain itu, keberhasilan peserta didik dapat dilihat dari penguasaan materi yang dinyatakan pada prolehan nilai. Di era modern abad 21,
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[image: ]dalam dunia pendidikan tentunya sangat penting untuk memastikan peserta didik memiliki keterampilan untuk belajar dan berinovasi, menggunakan teknologi dan E-LKPD informasi. Mengingat banyaknya informasi yang menyebar dengan mudah, dapat diakses di mana saja, dan dapat dikomunikasikan di mana saja. Oleh karena itu pemanfaatan teknologi sangat diperlukan untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam menghadapi pembelajaran. Pemilihan metode dan E-LKPD yang tepat dan menarik memfasilitasi interaksi pendidikan, memungkinkan siswa untuk berkreasi dan menerima pelajaran yang diajarkan. E-LKPD pembelajaran memberikan manfaat dalam pembelajaran di kelas, antara lain peningkatan konsentrasi siswa, motivasi siswa, peningkatan efektivitas belajar, dan adaptasi terhadap tingkat perkembangan siswa.
Namun pada kenyataannya peserta didik mengalami kesulitan pada mata pelajaran IPAS mengenai materi Kekayaan Budaya Indonesia dikarenakan luasnya cakupan materi Kekayaan Budaya Indonesia. Selain itu Keterampilan guru yang kurang memadai dalam pemanfaatan teknologi dan keterbatasan perangkat pembelajaran menyebabkan siswa cepat bosan dan pembelajaran tidak terlaksana secara optimal, sehingga mempengaruhi kualitas pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di MIS Al Washliyah Ara Payung, pada pelaksanaan pembelajaran terdapat kendala yang dirasakan oleh guru salah satunya yaitu siswa kesulitan mengidentifikasi nama-nama rumah adat, pakaian adat, senjata tradisional dan alat musik tradisional yang sedang diajarkan dikarenakan siswa hanya mendengarkan penjelasan saja, tanpa perantara yang membuat peserta didik bisa memahami gambaran dari kekayaan budaya di
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[image: ]indonesia. Hal ini menyebabkan rendahnya minat dan hasil belajar siswa. Selanjutnya, berdasarkan hasil observasi di sekolah proses pembelajaran yang dilaksanakan guru hanya menggunakan metode ceramah pada saat menjelaskan materi sehingga membuat siswa tidak tertarik mengikuti pembelajaran yang diajarkan. Jika dilihat dari segi E-LKPD masih kurang, E-LKPD yang digunakan oleh guru kelas IV belum dapat dijadikan daya tarik siswa pada saat proses pembelajaran IPAS berlangsung. Sutarini & Ningrum (2023) mengungkapkan bahwa siswa kurang tertarik untuk belajar dan kesulitan memahami materi dikarenakan minimnya E-LKPD pembelajaran yang digunakan guru saat proses pembelajaran berlangsung. E-LKPD yang digunakan oleh guru kelas IV belum berbasis teknologi khususnya pada materi Kekayaan Budaya Indonesia.
Berdasarkan pemasalahan tersebut, perlu dikembangkan perangkat pembelajaaran yang dapat menunjang pembelajaran IPAS. Seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi menyebabkan perubahan dalam dunia pendidikan  yaitu  metode  pembelajaran,  E-LKPD  pembelajaran  dan  proses
pembelajaran. Sirait, D & Husna, T (2024) mengungkapkan bahwa E-LKPD pembelajaran adalah suatu alat bantu proses belajar mengajar di kelas dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan guru, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. Bentuk kemajuan perkembangan teknologi dan informasi dalam dunia pendidikan adalah E-LKPD. Salah satu upaya yang bisa dilakukan diantaranya yaitu dengan mengembangkan E-LKPD berbasis model Problem Based Learning yang dapat menunjang peserta didik agar bisa belajar dengan baik.


[image: ]Sejalan dengan pendapat Nabila, E & Husna, T (2024) Maju mundurnya suatu bangsa dapat dilihat dari mutu pendidikan. Oleh sebab itu pendidik memiliki peranan penting dan harus memiliki prioritas dalam memberikan pengajaran unggulan dengan memanfaatkan ilmu pengetahuan untuk diajarkan secara inovatif pada peserta didik. E-LKPD dengan pemanfaatan teknologi menjadi lebih efisien sebab peserta didik telah biasa dengan menghadapi dunia digitalisasi. E-LKPD berbasis model Problem Based Learning dikembangkan dengan desain terbarui dan memanfaatkan fitur-fitur yang menarik pada aplikasi canva. E-LKPD adalah E-LKPD pembelajaran elektronik yang berisi tugas yang harus dikerjakan oleh siswa. Yakin, (2021) menjelaskan bahwa elektronik lembar kerja siswa interaktif ialah bahan ajar yang memuat materi untuk satu pertemuan yang dapat menjadikan pembelajaran berjalan efektif.
Menurut Prastika & Masniladevi, (2021) mengungkapkan bahwa fungsi E- LKPD interaktif yaitu membuat pembelajaran menjadi lebih efektif sehingga siswa tidak merasakan bosan karena produk berbantuan alat elektronik seperti handphone yang memuat gambar menarik dengan sejumlah pengetahuan. Zahroh & yuliani (2021) menyatakan bahwa E-LKPD adalah perangkat pembelajaran digital sebagai latihan yang dapat diakses secara mudah melalui pc/laptop maupun smartphone, data E-LKPD dapat didukung dengan gambar dan pertanyaan sehingga bisa langsung dijawab pada saat proses pembelajaran berlangsung. E- LKPD dapat diintegrasikan dengan model pembelajaran agar dapat berfungsi dengan lebih maksimal yakni model pembelajaran yaitu PBL (Problem Based


Learning). LKPD adalah E-LKPD pembelajaran berbasis cetak yang berisi mengenai tugas yang harus diselesaikan oleh siswa.
[image: ]Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang menerapkan suatu permasalahan dan persoalan mengenai kehidupan sehari-hari dalam suatu pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Amir (2018) mengungkapkan bahwa Problem Based Learning (PBL) adalah suasana yang dibangun dalam pembelajaran yang menyajikan permasalahan sehari-hari. Sedangkan menurut Shofiyah (2018) Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu model pembelajaran yang berisi sebuah masalah agar diselesaikan oleh siswa. Menurut Firdaus, et all, (2021) menyatakan bahwasannya Problem Based Learning (PBL) memiliki beberapa keunggulan yakni; (1) siswa terlibat aktif pada setiap kegiatan sehingga pengetahuan yang didapat dapat terserap degan baik, (2) siswa dapat berlatih untuk bekerjasama, (3) siswa dapat memperoleh ilmu dari berbagai sumber.
Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik dan ingin membuat inovasi untuk E-LKPD pembelajaran, dengan mengembangkan E-LKPD pembelajaran berbasis teknologi yang menghasilkan produk berupa Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik yaitu dengan “Pengembangan E-LKPD Berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia Wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al-Washliyah Arapayung”.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut :


1. Siswa kesulitan dalam memahami mata pelajaran IPAS khususnya pada materi kekayaan budaya Indonesia.
2. [image: ]Siswa kesulitan membayangkan nama-nama rumah adat, pakaian adat, senjata tradisional dan alat musik tradisional
3. Guru hanya menggunakan metode ceramah pada saat menjelaskan materi sehingga membuat siswa tidak tertarik mengikuti pembelajaran yang diajarkan.
4. E-LKPD yang digunakan oleh guru kelas IV belum berbasis teknologi khususnya pada materi Kekayaan Budaya Indonesia.
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan uraian pada identifikasi masalah dalam penelitian ini, maka batasan pada penelitian ini adalah “Pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung”.
1.4 Rumusan Masalah
Dari pembatasan masalah di atas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimana mengembangkan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung?
2. Bagaimana kelayakan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung?


3. Bagaimana respons siswa dan guru terhadap penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara ?
1.5 [image: ]Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah, pengembangan ini bertujuan :

1. Untuk menghasilkan pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung.
2. Menganalisis kelayakan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung.
3. Menganalisis respons siswa dan guru terhadap penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara.
1.6 Manfaat Penelitian
a. Sekolah
Hasil penelitian ini dapat menambah ketersediaan bahan ajar kelas IV pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia khususnya di Sumatera Utara.
b. Guru

Penelitian ini dapat membantu guru untuk menyampaikan materi Kekayaan Budaya Indonesiadengan cara yang menyenangkan.


c. Siswa

[image: ]Dengan menggunakan E-LKPD siswa lebih aktif, kritis dan membantu siswa dalam mempelajari materi Kekayaan Budaya Indonesiadengan cara yang menyenangkan.
1.7 Spesifikasi Produk Pengembangan
Berikut ini spesifikasi produk pada E-LKPD yang akan peneliti kembangkan :
1. Spesifikasi produk berdasarkan konten (bagian isi produk), yaitu :

A. Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) berbasis Problem Based Learning (PBL) untuk siswa kelas IV membahas mata pelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia khususnya wilayah Sumatera Utara.
B. Bagian pada Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD), antara lain :
(1) Halaman sampul

(2) Kata pengantar

(3) Daftar isi
(4) Kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator
(5) Materi	serta	lembar	kegiatan	yang	yang	dipadukan	dengan pembelajaran IPAS berbasis Problem Based Learning (PBL).
2. Spesifikasi produk berdasarkan konstruk (tampilan produk), yaitu :

(1) Font dan ukuran : Times New Roman dan ukuran 12.
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