


BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Proses pendidikan merupakan sebuah upaya sistematis yang bertujuan untuk mengembangkan individu secara utuh, baik dari segi spiritual, intelektual, maupun sosial, melalui proses pembelajaran yang aktif dan bermakna, dalam lingkungan belajar yang kondusif dan menyenangkan, sehingga mampu menjadi warga negara yang produktif, berakhlak mulia, dan berkontribusi positif bagi kemajuan bangsa dan negara (Apriani & Napitupulu, 2022). Pendidikan memainkan peranan yang sangat krusial dalam kehidupan manusia, karena pendidikan sebagai alat untuk mengembangkan berbagi kemampuan yang terdapat dalam diri seseorang agar menjadi sumber daya manusia yang lebih berkualitas di masa depan (Alda & Hasanah, 2023).
Sejalan dengan pengertian pendidikan yang telah dijelaskan sebelumnya, menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa pendidikan merupakan sebuah usaha yang dilakukan dengan penuh kesadaran dan direncanakan dengan baik untuk menciptakan suasana pembelajaran dan proses belajar. Tujuannya adalah agar para siswa dapat secara aktif meningkatkan potensi diri mereka agar memiliki kekuatan dalam spiritualitas agama, kemampuan mengendalikan diri, karakter, kecerdasan, akhlak yang baik, serta keterampilan yang diperlukan untuk dirinya sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara (Rahmi Amelia Amar & Yarshal, 2023).
   Dalam proses pendidikan tidak terlepas dari kurikulum yang dijadikan sebagai pedoman. Kurikulum berperan penting dalam memastikan proses pembelajaran berjalan secara konsisten dan berkesinambungan. Dengan adanya kurikulum yang jelas, semua peserta didik berhak mendapatkan pendidikan yang berkualitas dan setara. Kurikulum merupakan rancangan pembelajaran yang komprehensif, mencakup segala aspek proses belajar mengajar, mulai dari materi hingga evaluasi (Supriatna et al., 2023).
Dalam implementasinya, kurikulum memuat berbagai mata pelajaran yang dirancang untuk membentuk kompetensi peserta didik, termasuk pelajaran matematika. Matematika adalah salah satu pelajaran utama yang wajib diikuti mulai dari pendidikan dasar, menengah, hingga pendidikan tinggi (Melani & Napitupulu, 2023). Pembelajaran matematika berfokus pada pengembangan kemampuan berpikir dan keterampilan untuk menerapkan ilmu matematika dalam kehidupan sehari-hari.Oleh karena itu, pengalaman belajar matematika tidak hanya terbatas di dalam ruang kelas. Selain melatih keterampilan menghitung, pembelajaran matematika juga berperan dalam meningkatkan kemampuan analisis (Napitupulu & Ahda Nasution, 2023).
Meskipun matematika memiliki peran penting dalam pengembangan berpikir dan analisis, kenyataannya pembelajaran matematika di SDN 105375 Sukasari masih menghadapi banyak hambatan.Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan wali kelas di SDN 105375 Sukasari, dengan sekolah yang telah dilengkapi dengan fasilitas pembelajaran yang memadai seperti perpustakaan, musholla, dan laboratorium. Namun, kendala dalam proses pembelajaran masih ditemukan, salah satunya adalah rendahnya motivasi siswa dalam mempelajari konsep matematika seperti penjumlahan dan pengurangan pecahan. Hal ini menunjukkan perlunya bahan ajar yang bervariatif yang dapat mendorong motivasi siswa dalam mempelajari konsep matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.
Aktivitas belajar siswa kelas IV di SDN 105375 Sukasari dalam pembelajaran matematika masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari rendahnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu faktor utama yang menyebabkan rendahnya aktivitas belajar ini adalah kurangnya motivasi siswa dalam mengikuti pelajaran matematika.Banyak siswa yang merasa kesulitan dan enggan untuk belajar matematika karena mereka menganggap mata pelajaran ini sangat rumit dan tidak menarik.Kondisi ini diperburuk dengan pandangan bahwa matematika adalah pelajaran yang penuh dengan angka dan rumus yang sulit dipahami, sehingga mereka cenderung menghindari materi ini.
Kurangnya motivasi belajar siswa bukan hanya disebabkan oleh persepsi negatif terhadap matematika, tetapi juga karena metode pengajaran yang digunakan oleh guru.Pada umumnya, guru masih mengandalkan metode pembelajaran yang konvensional, seperti ceramah dan penugasan yang cenderung monoton. Meskipun metode tersebut dapat membantu siswa dalam memahami dasar-dasar materi, namun cara penyampaian yang kurang variatif ini tidak cukup untuk membangkitkan minat dan semangat siswa. Pembelajaran matematika yang disampaikan secara satu arah, tanpa adanya interaksi aktif dari siswa, membuat mereka merasa bosan dan tidak terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini tentu berdampak negatif pada semangat siswa untuk belajar lebih giat, terutama dalam menguasai materi matematika yang dianggap sulit seperti pecahan.
Selain metode yang kurang kreatif, penggunaan bahan ajar yang terbatas pada buku teks juga turut memperburuk keadaan.Buku teks yang bersifat statis dan terstruktur kaku, meskipun memberikan informasi yang jelas, tidak mampu menarik perhatian siswa atau memberikan pengalaman belajar yang menarik.Bahan ajar yang hanya berfokus pada teks dan soal-soal hitung tanpa adanya variasi dalam penyampaian materi membuat siswa merasa jenuh. Padahal, setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda, dan metode yang digunakan yaitu metode ceramah dan hanya mengandalkan buku teks seringkali tidak mampu mengakomodasi keragaman ini. Sebagai akibatnya, siswa merasa materi yang disampaikan terasa monoton dan sulit dipahami, terutama ketika mereka menghadapi materi-materi kompleks.Minimnya variasi bahan ajar ini membuat siswa kurang aktif dalam pembelajaran, tidak termotivasi untuk mengeksplorasi lebih jauh, dan akhirnya menganggap matematika sebagai pelajaran yang menakutkan.
Di sisi lain, pengembangan bahan ajar berbasis teknologi, khususnya yang berbasis AI, dapat menjadi solusi yang sangat efektif dalam mengatasi masalah ini. Bahan ajar interaktif berbasis AI menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Dengan menggunakan teknologi ini, siswa dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran melalui interaksi yang bersifat lebih personal dan responsif. Sistem AI memungkinkan materi disampaikan dengan cara yang lebih variatif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Misalnya, AI dapat menyajikan materi dalam berbagai format, seperti visualisasi grafis, animasi, serta latihan soal interaktif yang langsung memberikan umpan balik. Hal ini akan membuat pembelajaran matematika tidak hanya lebih menyenangkan, tetapi juga lebih mudah dipahami karena siswa bisa belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka masing-masing.
Penggunaan bahan ajar interaktif berbasis AI juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk mendapatkan umpan balik yang lebih cepat dan tepat sasaran.Dalam sistem ini, setiap kesalahan atau ketidaktepatan dalam mengerjakan soal langsung diberikan penjelasan yang dapat membantu siswa memahami kesalahan mereka dan memperbaikinya dengan segera. Dengan adanya umpan balik yang langsung dan relevan, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman yang lebih baik, tetapi juga merasa lebih dihargai dalam proses belajar mereka. Hal ini berbanding terbalik dengan bahan ajar tradisional yang sering kali tidak memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengoreksi kesalahan mereka secara langsung, sehingga mereka cenderung merasa frustasi dan putus asa dalam menghadapi materi yang sulit.
Namun, masalah utama yang masih dihadapi oleh siswa adalah kurangnya disiplin dalam mengerjakan Pekerjaan Rumah (PR).Banyak siswa yang tidak menyelesaikan PR mereka dengan baik karena mereka tidak memahami materi dengan benar.Tanpa pemahaman yang kuat, siswa cenderung menghindari tugas-tugas rumah mereka, yang seharusnya dapat membantu memperdalam pemahaman mereka tentang materi yang diajarkan di kelas.Situasi ini juga diperburuk dengan minimnya dukungan dari orang tua.Banyak orang tua yang tidak memiliki kemampuan atau waktu untuk membantu anak-anak mereka dalam memahami materi matematika, terutama jika mereka sendiri tidak memahami konsep tersebut dengan baik. Hal ini semakin membuat siswa merasa terisolasi dalam proses belajarnya dan tidak mendapat bimbingan yang mereka butuhkan di rumah.
Untuk mengatasi masalah ini, sangat penting bagi sekolah untuk mengembangkan bahan ajar yang tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam membangun pemahaman siswa.Pengembangan bahan ajar berbasis AI yang lebih interaktif dan personal diharapkan dapat mendorong motivasi siswa untuk lebih aktif dalam belajar, baik di kelas maupun di rumah. Dengan adanya bahan ajar yang mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami, siswa akan lebih termotivasi untuk menyelesaikan PR dan menghadapi tantangan matematika dengan lebih percaya diri. Penggunaan teknologi ini juga dapat membantu siswa mengatasi hambatan-hambatan dalam pemahaman konsep matematika secara lebih mandiri, tanpa harus bergantung sepenuhnya pada guru atau orang tua.Dengan demikian, pengembangan bahan ajar berbasis AI menjadi sangat penting untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan menciptakan pengalaman pembelajaran matematika yang lebih relevan dan efektif.
Menghadapi tantangan rendahnya motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika, pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI dipilih sebagai solusi yang tepat. Alasan utama pemilihan pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI adalah untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan adaptif terhadap kebutuhan dan gaya belajar masing-masing siswa. Teknologi AI yang terdapat dalam canva memungkinkan materi matematika disampaikan dengan cara yang lebih variatif, dengan memanfaatkan visualisasi grafis, animasi, serta soal-soal interaktif yang dapat memberikan umpan balik langsung. Hal ini sangat penting mengingat siswa memiliki tingkat pemahaman yang berbeda-beda, dan AI memungkinkan penyesuaian materi serta umpan balik yang lebih personal dan responsif.
Selain itu, bahan ajar interaktif berbasis AI memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dengan tempo yang sesuai dengan kemampuan masing-masing. Dalam hal ini, teknologi AI tidak hanya membantu dalam mempercepat proses pemahaman materi, tetapi juga mendorong siswa untuk lebih aktif dalam belajar dan lebih disiplin dalam mengerjakan tugas atau PR, karena mereka merasa didukung dengan cara yang lebih personal dan interaktif.
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, yakni masih rendahnya motivasi belajar siswa pada materi pecahan dan kurangnya variasi bahan ajar yang menarik, maka penelitian ini dilakukan dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis AI Untuk Mendorong Motivasi Siswa Pada Materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Kelas IV SDN 105375 Sukasari”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di paparkan di atas, maka identifikasi masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :
1. Kurangnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika 
2. Tidak tertarik pada pembelajaran matematika karena beranggapan bahwa pembelajaran matematika itu sulit.
3. Penggunaan metode kurang kreatif sehingga membuat siswa tidak bersemangat dalam pembelajaran.
4. Bahan ajar kurang bervariasi yang mengakibatkan siswa merasa bosan dan kurang termotivasi dalam pembelajaran.
5. Kurang disiplin dalam mengerjakan PR dan orang tua tidak pernah membantu siswa dalam belajar di rumah.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan paparan identifikasi di atas, maka batasan masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :
1. Penelitian ini difokuskan pada  pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan canva dalam bentuk presentasi digital yang dirancang untuk mendorong motivasi siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari.
2. Bahan ajar interaktif yang dikembangkan difokuskan untuk materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.
3. Penelitian ini hanya membahas proses pengembangan produk dan mengukur efektivitasnya terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah yang telah di paparkan di atas, maka dapat dirumuskan masalah yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan canva dalam bentuk presentasi digital untuk materi penjumlahan dan pengurangan pecahan dapat mendorong motivasi siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari?
2. Bagaimana efektivitas bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan canva dalam mendorong motivasi siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan ?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui proses pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan canva dalam bentuk presentasi digital untuk materi penjumlahan dan pengurangan pecahan dapat mendorong motivasi siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari.
2. Untuk mengetahui sejauh mana efektivitas bahan ajar interaktif berbasis AI dalam mendorong motivasi siswa pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas IV SDN 105375 Sukasari.

1.6 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan di atas maka yang menjadi manfaat penelitian ini yaitu sebagai berikut:

A. Manfaat Teoritis:
1. Memperkaya literatur tentang penggunaan teknologi berbasis AI dalam pengembangan bahan ajar, khususnya untuk mendorong motivasi belajar siswa di tingkat sekolah dasar.
2. Mendukung teori motivasi belajar, seperti Teori Hierarki Kebutuhan Maslow, dengan menekankan bagaimana kebutuhan siswa terhadap pembelajaran yang menarik dan adaptif dapat dipenuhi melalui AI.
3. Memberikan dasar bagi pengembangan lebih lanjut terkait metode pembelajaran matematika yang interaktif dan berbasis teknologi, sehingga dapat menjadi referensi untuk penelitian lain.
B. Manfaat Praktis:
1. Bagi siswa: Bahan ajar interaktif berbasis AI dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan personal. Siswa termotivasi untuk belajar karena diberikan pengalaman belajar yang adaptif sesuai kebutuhan mereka.
2. Bagi guru: Dengan menggunakan teknologi AI dalam canva, guru dapat terus mengembangkan kompetensi mereka dalam bidang pendidikan dan teknologi.
3. Bagi sekolah: Dengan menerapkan inovasi dalam pembelajaran akan memiliki reputasi yang lebih baik di mata masyarakat dan meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dengan penerapan teknologi modern.
4. Bagi Peneliti: Memberikan wawasan dan pengalaman dalam mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi AI dan menambah referensi penelitian terkait inovasi bahan ajar interaktif untuk pembelajaran matematika.

1.7 Spesifikasi Produk
Berikut ini adalah spesifikasi produk yang akan dikembangkan:
1. Bahan ajar yang dibuat dalam penelitian ini berbentuk presentasi interaktif digital.
2. Bahan ajar ini dibuat menggunakan desain visual yang menarik dengan elemen warna, animasi, dan ilustrasi yang sesuai dengan anak SD, dilengkapi dengan soal latihan yang memberikan umpan balik. Bahan ajar ini didesain menggunakan AI dalam canva.
3. Isi bahan ajar yang dikembangkan, antara lain:
a. Cover depan
b. Capaian Pembelajaran
c. Tujuan Pembelajaran
d. Materi Pembelajaran
e. Latihan Interaktif
f. Kesimpulan 
g. Cover belakang

1.8 Anggapan Dasar
Penelitian ini didasarkan pada anggapan bahwa siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari memiliki potensi belajar yang tinggi, namun seringkali merasa kesulitan dalam memahami konsep pecahan.Dengan memanfaatkan teknologi AI, diharapkan dapat dikembangkan bahan ajar interaktif yang lebih menarik dan profesional sehingga mampu mendorong motivasi belajar siswa.Selain itu, diasumsikan bahwa AI mampu memberikan umpan balik yang lebih spesifik dan adaptif terhadap kebutuhan belajar setiap siswa, sehingga pemahaman konsep pecahan dapat tercapai secara optimal.
[bookmark: _GoBack]



image1.png
AL WASHLIYAH





