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BAB II TINJAUAN PUSTAKA

2.1 [image: ]Kajian Teori

2.1.1 Teori Pembelajaran

Menurut Alda, R & Hasanah (2023) pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi kehidupan manusia, karena pendidikan merupakan sarana dalam mengembangkan berbagai potensi yang ada dalam diri manusia untuk menjadi sumber daya manusia yang lebih baik kedepannya. Yarshal D, (2015) mengungkapkan bahwa dengan pendidikan, sumber daya manusia dapat dibangun, kecerdasan bangsa dapat ditingkatkan dan kesejahteraan juga dapat dirasakan oleh seluruh lapisan masyarakat. Pembelajaran adalah proses kegiatan yang terjadi antara pendidik, peserta didik dan sumber belajarnya. Menurut Karina & Sujarwo (2023) pembelajaran abad-21 ini berpusat pada proses perkembangan khususnya di Era Revolusi 4.0 yang mengutamakan pengaplikasian dalam aktivitas pembelajaran. Keberhasilan pendidikan ditentukan oleh banyak hal, salah satunya adalah sistem pembelajaran. Sejalan dengan pendapat dari Sihombing & Yarshal, (2023) bahwa pendidikan adalah kebutuhan yang sangat penting bagi manusia, karena dengan pendidikan manusia dapat mengembangkan potensi yang ada pada dirinya melalui proses pembelajaran sehingga mampu memenuhi kebutuhan hidupnya.
Menurut Fadlan, M. (2023) pembelajaran merupakan proses pembiasaan dan penguatan karakter yang didalamnya terdapat 3 aspek yaitu kognitif, afektif
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[image: ]dan psikomotorik. Pendidikan karakter menjadi yang terpenting saat ini untuk mengatasi persoalan-persoalan sosial yang melanda nergara indonesia khususnya perubahan perilaku. Selain itu Fadlan, M. (2023) mengungkapkan bahwa pembelajaran merupakan proses pembinaan mutu manusia, maka diharapkan motivasi menjadi konsep hipotetik dalam suatu kegiatan yang dipengaruhi oleh persepsi dan tingkah laku seseorang untuk merubah situasi yang kurang baik dan tidak menyenangkan. Belajar dalam dunia pendidikan merupakan konsep pengetahuan yang banyak dilakukan oleh pendidik. Guru yang berperan sebagai pendidik atau pengajar akan berusaha menyampaikan ilmu pengetahuan kepada murid-muridnya atau peserta didik dengan sungguh-sungguh dan giat. Satu hal yang perlu diketahui dari proses belajar mengajar adalah ilmu pengetahuan yang didapat dan bertambahnya ilmu pengetahuan hanya salah satu bagian kecil dari kegiatan untuk membentuk kepribadian seutuhnya. Dalam proses belajar ada yang namanya teori belajar.
Teori belajar adalah suatu langkah-langkah yang dapat membantu guru atau pendidik untuk mendidik dan menyampaikan ilmu pengetahuan kepada murid atau peserta didik. Teori belajar Konstruktivisme merupakan kelanjutan dari teori belajar kognitif. Kostruktivisme berasal dari sebuah keyakinan bahwa pengetahuan adalah proses pembentukan yang akan selalu berkembang dan mengalami perubahan. Pendidikan adalah hasil dari konstruksi kognitif atas realitas atau pengalaman melalui aktivitas seseorang. Pengalaman tidak dijamin atau diperbaiki melainkan akan menjadi sebuah proses dimana kita akan menjadi tahu. Intinya teori konstruktivisme adalah gagasan atau ide tentang bagaimana
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[image: ]seorang siswa harus mendapatkan dan mengubah informasi yang begitu rumit ke dalam keadaan yang berbeda dan jika diinginkan, mereka akan mempunya informasi itu. Oleh karena itu, proses belajar harus dipersiapkan seperti proses mengkonstruksi daripada menerima pengetahuan.
Konstruktivisme dari pandangan Piaget (1971) dalam Sugrah (2020), menjelaskan terkait bagaimana cara siswa menyesuaikan diri dan memperbaiki pengetahuannya sendiri dari pengalaman yang mereka alami. Secara epistemologi, teori belajar konstruktivisme ini menganggap bahwa siswa dapat mengkonstruk pengetahuan mereka sendiri dari proses sosialisasi dengan lingkungan mereka. Sejalan dengan pendapat Herlina (2021) menyampaikan, bahwa Piaget merupakan seorang ahli konstruktivisme yang menegaskan bahwa untuk memperoleh pengetahuan yang berkaitan dengan intelektual seseorang berhubungan dengan fenomena yang ada. Piaget juga menambahkan bawa pengetahuan yang dikonstruksi sendiri oleh siswa dalam kegiatan pencampuran dan akomodasi sesuai dengan tata cara yang mereka miliki. Artinya dalam memperoleh pengetahuannya, peserta didik tidaklah bertindak pasif melainkan bertindak aktif dalam sebuah tindakan. Akan tetapi dalam mengkonstruksi ilmu pengetahuan ini akan berbeda pada setiap anak sesuai dengan tingkat kematangan intelektualnya masing-masing. Salah satu konsekuensinya dalam teori belajar ini adalah peserta didik hendaknya mampu beradaptasi secara tepat.
Piaget berpandangan bahwa belajar adalah suatu proses yang didasarkan atas mekanisme biologis perkembangan sistem saraf seorang individu. Piaget juga berpendapat bahwa pengetahuan sebagai hasil belajar berasal dari dalam individu,


[image: ]tidak sepenuhnya dari lingkungannya saja seperti yang diungkapkan pada Teori Behaviorisme. Teori Belajar Piaget juga mengemukakan bahwa proses 3 pengamatan seseorang terhadap lingkungan atau adaptasi terhadap lingkungan dilakukan melalui proses asimilasi dan proses akomodasi (Trianto, 2019).
2.2 Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)

2.2.1 Pengertian Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)

Elektronik lembar kegiatan peserta didik (E-LKPD) merupakan lembar kegiatan peserta didik yang berisikan latihan soal yang dapat dikerjakan dimanapun dan kapanpun dengan menggunakan E-LKPD elektronik seperti komputer ataupun ponsel yang memiliki koneksi internet. E-LKPD bukan hanya bentuk cetak tetapi dengan tampilan digital yang terdapat adanya capaian pembelajaran, materi, video pembelajaran, LKPD, soal evaluasi, presensi, penilaian dan sumber belajar. Menurut Aldila et all., (2019) dengan adanya LKPD ini dapat berfikir seperti menganalisis data hasil penyelidikan dengan meningkatkan keterampilan berfikir kreatif peserta didik. Pengembangan LKPD merupakan kegiatan merincikan dan menguraian kegiatan secara lengkap dan jelas setiap komponen yang terdapat di dalam sebuah LKPD. Noperman, (2022).
Tujuan pengembangan LKPD ini dikembangkan dengan cara merumuskan tujuan pembelajaran secara lengkap, jelas dan operasional dengan komponen materi dalam bentuk penjelasan konsep, pemberian contoh, serta dengan adanya gambar. E-LKPD ini merupakan produk atau alat pembelajaran yang digunakan untuk proses belajar. Selain itu, E-LKPD ini juga sebagai sarana untuk membantu meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Dengan adanya hal tersebut peserta


[image: ]didik mampu belajar lebih aktif dan memiliki tanggung jawab terkait mengerjakan pelajaran. Berdasarkan berbagai pendapat yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan LKPD merupakan sebuah E-LKPD pembelajaran yang dilengkapi dengan latihan soal dengan konsep pejelasan, pemberian contoh dan gambar. Sedangkan Elektronik LKPD ini merupakan latian soal yang dapat diakses melalui E-LKPD elektronik dengan memiliki koneksi internet agar mempermudah peserta didik belajar dimanapun dan kapanpun.
2.2.2 Kelebihan Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)

E-LKPD mempunyai komponen persamaan dengan LKPD cetak, namun yang membedakan hanya dengan tampilan digital dan diagram bahkan grafik dalam bentuk video ajar dan E-LKPD pembelajaran TIK yang sangat menarik. Penggunaan pada E-LKPD memberikan kemudahan tersendiri terhadap peserta didik dalam pembelajaran IPAS untuk memecahkan masalah dan tugas-tugas baik kapanpun dan dimanapun sesuai dengan E-LKPD yang telah disajikan. Penerapan E-LKPD memberikan peningkatan motivasi dan minat belajar serta kemampuan matematis pada peserta didik (Ramadhani & Simarmata, 2020). Menurut (Sariani & Suarjana, 2022), kelebihan E-LKPD yaitu menggunakan warna dan design menarik dengan memuat materi pelajaran, soal-soal interaktif dan juga video penjelasan materi agar meningkatkan semangat peserta didik. Berdasarkan dengan paparan diatas kelebihan dari E-LKPD yaitu menggunakan teknologi dizaman sekarang dengan mengakses melalui E-LKPD elektronik seperti komputer ataupun ponsel yang memiliki koneksi internet. Selain itu terdapat desain bahkan gambar yang menarik pada materi pembelajaran, soal-soal interaktif serta video


pembelajaran yang mengakibatkan peserta didik lebih aktif dalam penggunakan E-LKPD.
2.2.3 Kekurangan Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)

[image: ]E-LKPD yang digunakan saat ini adalah berbasis elektronik sehingga tidak perlu menggunakan kertas, sehingga E-LKPD mudah digunakan oleh siswa pada saat pembelajaran, seperti yang dikatakan oleh Apriyani & Mulyatna (2021) keunggulan E-LKPD antara lain :
1. Siswa dapat melihat materi dan soal-soal dari mana saja atau interaksi multiarah.
2. Siswa dapat menggunakan gawai mereka dalam pembelajaran, tidak hanya sekedar main game atau sosial E-LKPD
3. Siswa dapat mengenal metode pembelajaran yang baru dan menarik

4. Penyajian materi dan soal-soal pada E-LKPD lebih menarik yang dapat meningkatkan minat belajar siswa.
2.2.4 Aspek Kriteria Kelayakan Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E- LKPD)
Menurut Lestari, D (2021) mengungkapkan kriteria kelayakan terdapat kesesuaian materi dengan kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD), tujuan pembelajaran, tingkat kognitif peserta didik, dll dengan hal tersebut perangkat pembelajaran dapat dikatakan valid apabila memenuhi 3 faktor, antara lain komponen dari perangkat pembelajaran sudah sesuai dengan indikator yang sudah ditetapkan pada instrumen validitas perangkat pembelajaran; aspek-aspek pengukuran validitas sudah berhasil dengan memenuhi validitas konstruk dan


[image: ]validitas isi sesuai perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan; serta perangkat pembelajaran telah dibuat sesuai dengan tuntutan kurikulum yang diterapkan di sekolah. Berdasarkan penjelasan diatas aspek kriteria kelayakan E- LKPD dapat valid jika materi sesuai dengan komponen-komponennya yang telah disediakan seperti pada kurikulum 2013 terdapat kompetensi inti, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran sedangkan pada kurikulum merdeka terdapat capaian pembelajaran, elemen, tujuan pembelajaran dan lain sebagainya. Selain itu untuk aspek kriteria bukan hanya mengandalkan materi tetapi kembali lagi dengan pengembangan E- LKPD juga mengandalkan tampilan produk atau bentuk fisik berupa desain dan lain sebagainya.
2.3 Model Pembelajaran Problem Based Learning

2.3.1 Pengertian Model Problem Based Learning

Problem Based Learning (PBL) merupakan penggunaan berbagai macam kecerdasan yang diperlukan untuk melakukan konfrintasi terhadap tantangan duni nyata, kemampuan untuk menghadapi segala sesuatu yang baru dan kompleksitas yang ada.
Menurut Jeaniver, et all (2018) Problem Based Learning adalah pembelajaran yang efektif karena memiliki karakteristik yang mampu membantu siswa meningkatkan kemampuan siswa. Dalam Anita (2017) mengatakan bahwa tujuan Problem Based Learning adalah membantu siswa mengembangkan pengetahuan yang terdapat diaplikasikan diberbagai situasi, dalam perbedaan pengetahuan. Tujuan lainnya adalah untuk menaikkan motivasi dalam diri siswa


dan keterampilan dalam memecahkan masalah, berkolaborasi dan mengarahkan diri siswa terus belajar sepanjang hayat.
[image: ]Fauzan dan Lubis (2020) Model Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang dilakukan guru untuk mengajak peserta didik untuk menelusuri suatu permasalahan yang diperoleh dari dunia nyata, berdasarkan materi yang dibahas, dan mencari solusinya dari informasi yang relevan secara berkelompok. Sejalan dengan pendapat Wati dan lena (2018) Model Problem Based Learning (PBL) adalah suatu model pembelajaran yang relevan dalam pembelajaran IPA dimana pembelajaran IPA merupakan suatu pembelajaran yang mengaitkan antara lingkungan sekitar siswa dengan materi yang ada.
Dapat disimpulkan dari beberapa definisi menurut para ahli si atas bahwa pembelajaran berbasis masalah adalah Pembelajaran berbasis masalah merupakan penggunaan berbagai macam kecerdasan yang diperlukan untuk melakukan konfrintasi terhadap tantangan duni nyata, kemampuan untuk menghadapi segala sesuatu yang baru dan kompleksitas yang ada.
2.3.2 Tujuan Problem Based Learning (PBL)
Tujuan Model Pembelajaran Berbasis Problem Based Learning, Departemen Pendidikan Nasional (2003) Menyatakan, Pembelajaran berbasis masalah membuat siswa menjadi pembelajar yang mandiri, artinya ketika siswa belajar, maka siswa dapat memilih strategi belajar yang sesuai, terampil menggunakan strategi tersebut untuk belajar dan mampu mengontrol proses belajarnya, serta termotivasi untuk menyelesaikan belajarnya itu. Dari pengertian ini, dikatakan bahwa tujuan utama pembelajaran berbasis masalah adalah untuk


menggali daya kreativitas siswa dalam berpikir dan memotivasi siswa untuk terus belajar.
[image: ]Pembelajaran berdasarkan masalah tidak dirancang untuk membantu guru memberikan informasi sebanyak-banyaknya kepada siswa, akan tetapi pembelajaran berbasis masalah dikembangkan untuk membantu siswa mengembangkan kemampuan berfikir, pemecahan masalah, dan ketrampilan intelektual, belajar berbagai peran orang dewasa melalui pelibatan mereka dalam pengalaman nyata atau simulasi dan menjadi pembelajar yang mandiri. Dari pengertian ini kita dapat mngetahui bahwa pembelajaran berbasis masalah ini difokuskan untuk perkembangan belajar siswa, bukan untuk membantu guru mengumpulkan informasi yang nantinya akan diberikan kepada siswa saat proses pembelajaran.
2.3.3 Karakteristik Problem Based Learning (PBL)

Karakteristik Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning) memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) belajar dimulai dengan satu masalah,
(2) memastikan bahwa masalah tersebut berhubungan dengan dunia nyata siswa,
(3) mengorganisasikan pelajaran seputar masalah, bukan seputar disiplin ilmu, (4) memberikan tanggung jawab yang besar kepada siswa dalam membentuk dan menjalankan secara langsung proses belajar mereka sendiri, (5) menggunakan kelompok kecil, (6) menuntut siswa untuk mendemonstrasi-kan yang telah mereka pelajari dalam bentuk produk atau kinerja.
Berdasarkan uraian di atas, tampak jelas bahwa dengan pembelajaran berbasis masalah dimulai oleh adanya masalah yang dalam hal ini dapat


[image: ]dimunculkan oleh siswa ataupun guru, kemudian siswa memperdalam pengetahuannya tentang apa yang mereka telah ketahui dan apa yang mereka perlu ketahui untuk memcahkan masalah tersebut. Siswa dapat memilih masalah yang dianggap menarik untuk dipecahkan sehingga mereka terdorong berperan aktif dalam belajar.
2.3.4 Langkah-langkah Problem Based Learning (PBL)

Adapun langkah-langkah penerapan model Problem Based Learning

Menurut zainal, (2022) dapat dilihat pada tabel berikut:

Gambar 2.1 Sintak Model Problem Based Learning
	Sintak Model Problem Based Learning
	
Kegiatan Guru
	
Kegiatan Siswa

	Orientasi	siswa pada masalah
	Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, menyiapkan dan memotifasi siswa untuk terlibat aktif dalam pemecahan masalah, guru mendiskusikan	rubric asesmen yang akan digunakan  dalam  menilai
kegiatan/hasil karya siswa.
	Memperhatikan tujuan yang harus dikuasai, menerima dan memahami masalah yang dipersentasikan guru, siswa berada dalam kelompoknya sampai semua jelas	terhadap
penyelesaiannya.

	Mengorganisasikan siswa untuk belajar
	Guru membantu siswa mendefenisikan	dan mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan dengan masalah tersebut.
	Membatasi	permasalahan yang akan dikaji.

	Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok
	Guru mendorong siswa untuk	mengumpulkan informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen untuk		mendapatkan
penjelasan dan pemecahan masalah.
	Melakukan		inkuiri, investigasi dan bertanya untuk	mendapatkan jawaban atas permasalahan yang dihadapi.

	Mengembangkan dan	menyajikan hasil karya
	Guru membantu siswa dalam merencanakan dan menyiapkan karya yang sesuai seperti laporan, serta
	Menyusun laporan dalam kelompok dan menyajikan dalam diskusi kelas.




	
	model membantu mereka untuk berbagi tugas dengan temannya.
	

	Menganalisis	dan mengevaluasi proses	pemecahan masalah
	Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi atau evaluasi terhadap penyelidikan mereka dan proses-proses yang mereka gunakan.
	Mengikuti	tes
menyerahkan tugas-tugas sebagai bahan evaluasi proses pembelajaran.




2.4 [image: ]Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Tantangan yang dihadapi umat manusia kian bertambah dari waktu ke waktu. Permasalahan yang dihadapi saat ini tidak lagi sama dengan permasalahan yang dihadapi satu dekade atau bahkan satu abad yang lalu. Ilmu pengetahuan dan teknologi terus dikembangkan untuk menyelesaikan setiap tantangan yang dihadapi. Oleh karenanya, pola pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) perlu disesuaikan agar generasi muda dapat menjawab dan menyelesaikan tantangan-tantangan yang dihadapi di masa yang akan datang. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Kamus Besar Bahasa Indonesia, (2016) Secara umum, ilmu pengetahuan diartikan sebagai gabungan berbagai pengetahuan yang disusun secara logis dan bersistem dengan memperhitungkan sebab dan akibat.
Pengetahuan ini melingkupi pengetahuan alam dan pengetahuan sosial. Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. IPAS membantu peserta


[image: ]didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. Keingintahuan ini dapat memicu peserta didik untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di muka bumi. Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi berbagai permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan. Prinsip-prinsip dasar metodologi ilmiah dalam pembelajaran IPAS akan melatih sikap ilmiah (keingintahuan yang tinggi, kemampuan berpikir kritis, analitis dan kemampuan mengambil kesimpulan yang tepat) yang melahirkan kebijaksanaan dalam diri peserta didik. Sebagai negara yang kaya akan budaya dan kearifan lokal, melalui IPAS diharapkan peserta didik menggali kekayaan kearifan lokal terkait IPAS termasuk menggunakannya dalam memecahkan masalah. Oleh karena itu, fokus utama yang ingin dicapai dari pembelajaran IPAS di SD/MI/Program Paket A bukanlah pada seberapa banyak konten materi yang dapat diserap oleh peserta didik, akan tetapi dari seberapa besar kompetensi peserta didik dalam memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki.
Tujuan Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Dengan mempelajari IPAS, peserta didik mengembangkan dirinya sehingga sesuai dengan profil Pelajar Pancasila dan dapat :
1. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia.
2. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak.


3. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata.
4. [image: ]Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu. Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase C untuk SD/MI/Program Paket A 6.
5. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di sekitarnya dan mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.
2.4.1 Kekayaan Budaya Indonesia
Pada Fase B peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan-pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana konsep konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari ditunjukkan dengan menyelesaikan tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Pada penelitian kali ini materi yang akan di jadikan sebagai acuan adalah materi Kekayaan Budaya Indonesia. Sebagai negara yang kaya akan budaya dan kearifan lokal, melalui


IPAS diharapkan peserta didik menggali kekayaan kearifan lokal terkait IPAS termasuk menggunakannya dalam memecahkan masalah.
[image: ]Perubahan kurikulum yang ada di sekolah dasar yang mulai berlaku pada tahun ajaran 2022-2023 membuat adanya perubahan muatan mata pelajaran salah satunya yaitu pelajaran IPA yang berubah menjadi IPAS. Mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Diharapkan siswa untuk mengelola lingkungan alam dan sosial mereka sebagai hasil pendidikan IPAS. Pada penelitian ini materi yang akan peneliti yaitu materi Kekayaan Budaya Indonesia dikelas IV. Capaian pada pembelajaran ini yaitu Peserta didik mengenal keragaman budaya, kearifan lokal, sejarah (baik tokoh maupun periodisasinya) di provinsi tempat tinggalnya serta menghubungkannya dengan konteks kehidupan saat ini.


A. Capaian Pembelajaran :
Peserta didik mengenal keragaman budaya, kearifan lokal, sejarah (baik tokoh maupun periodisasinya) di provinsi tempat tinggalnya serta menghubungkannya dengan konteks kehidupan saat ini.
B. Tujuan Pembelajaran :

1. Melalui	kegiatan	diskusi,	peserta	didik	dapat	mengidentifikasi keanekaragaman budaya di Indonesia dengan benar.
2. Melalui	kegiatan	pawai	budaya	Indonesia,	peserta	didik	dapat mengenali budaya dari daerah lain dengan benar.


3. Melalui kegiatan presentasi, peserta didik dapat menyajikan informasi mengenai keragaman budaya di Indonesia dengan benar.
C. Indikator Pembelajaran :

1. [image: ]Peserta didik dapat mengidentifikasi keanekaragaman budaya di Indonesia dengan benar.
2. Peserta didik dapat mengenali budaya dari daerah lain dengan benar.

3. Peserta didik dapat menyajikan informasi mengenai keragaman budaya di Indonesia dengan benar.
2.4 Kajian Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh karina & Sujarwo tahun 2023 dengan judul “Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Masalah Pada Materi Penyajian Data dalam Bentuk Diagram Batang”. Pelaksanaan penelitian dilatar belakangi oleh masalah minimnya media pembelajaran yang didistribusikan kepada siswa ketika aktivitas pembelajaran jarak jauh berlangsung melalui aplikasi WA grup. Tujuan utama penelitian ini ialah untuk menghasilkan E-LKPD interaktif berbasis permasalahan materi penyajian data berbentuk diagram batang yang diklasifikasikan menjadi dua, diantaranya: diagram batang tunggal dan diagram batang ganda lalu kemudian diimplementasikan pada aktivitas pembelajaran matematika tepatnya pada siswa SD serta memahami tingkat kelayakan E-LKPD yang saat ini dikembangkan. Peneliti menerapkan metode Research and Development model ADDIE yang kemudian dimodifikasi menjadi ADD yaitu Analisis, design dan Development. Instrumen penelitian yaitu


[image: ]lembaran validasi berupa kuesioner. Sementara subjek penelitian yaitu E- LKPD dengan objek penelitian adalah materi penyajian data berbentuk diagram batang dengan dua penelaah sebagai ahli media dengan ahli materi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis secara kualitatif. Hasil penelitian ini berbentuk E-LKPD interaktif berbasis permasalahan tepatnya pada materi penyajian data berbentuk diagram batang yang berada pada kategori “sangat layak” yang sesuai dengan hasil kedua penelaah penelitian. Penelaah ahli materi dengan persentase 88 %, sementara penelaah ahli media dengan persentase 89 % yang berada dalam rentang 80%- 100% dengan kategori sangat layak. merujuk pada hasil kegiatan validasi oleh dua orang penelaah dapat diperjelas bahwa E- LKPD interaktif berbasis permasalahan tepatnya pada materi penyajian data berbentuk diagram batang dengan kategori sangat layak untuk diaplikasikan dalam aktivitas belajar mengajar matematika siswa SD.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Fitriyah & Ghofur tahun 2021 dengan judul “Pengembangan E-LKPD Berbasis Android dengan Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Peserta Didik”. Desain penelitian menggunakan pretest- posttest control group design. Subjek penelitian sebanyak 36 peserta didik di SMA Negeri 1 Bangil. Hasil penelitian yaitu bahwa pada kelas eksperimen dengan penerapan model Problem Based Learning mengalami kenaikan, dengan hasil uji gain score bahwa pada kelas eksperimen dalam kriteria sedang. sedangkan pada kelas kontrol juga mengalami kenaikan


[image: ]dalam berpikir kritis, dengan hasil uji gain score dalam kriteria rendah. Hasil respons siswa terhadap penggunaan E-LKPD ini dengan kriteria sangat baik. E-LKPD berbasis android diharapkan dapat mendorong siswa dalam memotivasi semangat dalam belajar.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Nadia & Hidayat tahun 2022 dengan judul “Pengembangan E-LKPD Berdasarkan Masalah Nyata dalam Teori Statistik Data Kelas VI SDN 101868 Desa Sena”. Hasil peneliti an ini adalah produk E-LKPD berdasarkan masalah nyata yang masuk ke kategori "sangat valid" dalam hal hasil validasi studi ahli material dengan persentase 96,1 3% yang didapatkan dari aspek kemitraan konten 96,8%, aspek kemitraan presen tasi 97,2 %, dan aspek linguistik 94,4%. Validitas E-LKPD dari ulasan para ahli E-LKPD diatakan sebagai sangat valid dengan persentase 95,2% yang didapatkan dari aspek grafis 95,4% dan aspek engineering perangkat lunak 95,0%.Berdasarkan hasil validasi dari ulasan para ahli material dan ulasan para ahli E-LKPD, dapat diambil kesimpulan bahwa E-LKPD berdasarkan masalah nyata yang dikembangkan cocok untuk digunakan dalam proses belajar matematika di sekolah dasar.
2.5 Kerangka Berpikir

Sukmawarti dan Hidayat (2021) mengatakan bahwa sudah menjadi tugas dan tanggung jawab guru dalam mewujudkan pencapaian tujuan pembelajaran tersebut mengatakan bahwa sudah menjadi tugas dan tanggung jawab guru dalam mewujudkan pencapaian tujuan pembelajaran. Berdasarkan latar belakang yang


[image: ]dikemukakan pada bab 1, diperlukan adanya pengembangan E-LKPD berbasis teknologi pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung. Diharapkan E-LKPD dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran agar dapat mempermudah siswa untuk memahami materi dalam dan menambah pengetahuan siswa pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia.Dibutuhkan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada Pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia Wilayah Sumatera Utara Kelas IV MIS Al Washliyah Arapayung.
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Gambar 2.2 Kerangka Berpikir
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