


BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Bahan Ajar
2.1.1 Pengertian Bahan Ajar
Dalam dunia pendidikan, bahan ajar memiliki peranan penting sebagai alat yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Bahan ajar dirancang untuk mempermudah proses pengajaran dan membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik. Menurut (E. Kosasih, 2021) bahan ajar merupakan kumpulan materi pembelajaran yang disusun secara sistematis untuk mendukung proses belajar mengajar, bahan ajar ini dapat berupa teks tertulis, visual, atau audio.
Sejalan dengan itu, (D. W. Siregar & Landong, 2024) bahan ajar merupakan berbagai bentuk bahan yang dimanfaatkan untuk mendukung guru dalam melaksanakan aktivitas belajar mengajar di kelas. 
Lebih lanjut, (Rahayu. W. P, 2022) bahan ajar juga didefinisikan sebagai seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang dirancang dan ditulis berdasarkan kompensi dasar, yaitu tujuan kompetensi, karena akan digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran. Selain mendukung guru, bahan ajar yang disusun dengan sistematis sesuai dengan karakteristik siswa juga dapat memberikan bantuan bagi siswa saat belajar baik secara mandiri maupun dalam kelompok.
Demikian pula, bahan ajar merupakan kumpulan materi pembelajaran yang disusun secara sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.Bahan ini dapat berupa teks, gambar, video, atau kombinasi, yang disajikan dengan cara yang menarik dan mudah dipahami siswa (Panggabean et al., 2020).
Adapun menurut (N.T & Landong, 2024) bahan ajar adalah komponen krusial dalam proses pembelajaran yang umumnya disusun secara terstruktur dan sesuai dengan rencana pembelajaran. Penyusunan bahan ajar disesuaikan dengan kompetensi dasar yang perlu dicapai oleh peserta didik.
Sebagai tambahan Bahan ajar merupakan materi yang dirancang secara sistematis untuk mendukung proses belajar siswa agar lebih efektif (A.L Hasibuan & R. Harahap).
Dari beberapa pengertian bahan ajar menurut para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa bahan ajar merupakan kumpulan materi pembelajaran yang disusun secara terstruktur, seperti buku, media visual, atau audio, yang digunakan untuk memfasilitasi proses belajar mengajar.

2.1.2 Karakteristik Bahan Ajar
Berdasarkan pedoman penulisan modul yang dirilis oleh Direktorat Jendral Pendidikan Dasar dan Menengah Departemen Pendidikan Nasional pada tahun 2003, terdapat beberapa karakteristik dalam bahan ajar (Rahayu. W. P, 2022) yaitu:
1. Pembelajaran Mandiri
Ini adalah bahan ajar yang memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri menggunakan materi yang disediakan.Agar memenuhi kriteria pembelajaran mandiri, bahan ajar tersebut harus memiliki tujuan yang dinyatakan dengan jelas. Selain itu, juga penting bahwa bahan ajar ini akan membantu siswa belajar dengan tuntas melalui penyajian materi yang dibagi ke dalam unit atau kegiatan yang lebih terfokus.
2. Menyeluruh
Ini berarti seluruh konten pelajaran dari satu unit kompetensi atau subkompetensi disajikan secara lengkap dalam satu bahan ajar.
3. Mandiri
Ini mengacu pada bahan ajar yang dirancang untuk tidak bergantung pada materi lain atau tidak perlu digunakan bersamaan dengan bahan ajar lainnya.
4. Fleksibel
Ini menunjukkan bahwa bahan ajar harus mampu menyesuaikan diri dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.
5. Ramah Pengguna
Ini berarti setiap petunjuk dan informasi yang disampaikan harus bersifat membantu dan mudah dipahami oleh penggunanya, termasuk kemudahan dalam merespons serta mengakses sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2.1.3 Fungsi Bahan Ajar
Menurut (Prastowo, 2013) dalam (Rahayu. W. P, 2022) fungsi bahan ajar dapat diklasifikasikan menjadi dua jenis yaitu:
1. Fungsi Bahan Ajar Menurut Pihak yang Memanfaatkan Bahan Ajar
Dari sudut pandang pengguna bahan ajar, fungsi bahan ajar dapat dibedakan menjadi dua jenis yaitu:
1) Fungsi bagi guru/pendidik
a. Menghemat waktu dalam mengajar.
b. Mengubah peran pendidik dari pengajar menjadi fasilitator.
c. Meningkatkan efektivitas dan interaktivitas dalam proses pembelajaran.
d. Menjadi panduan bagi pendidik untuk mengarahkan semua kegiatan dalam proses pembelajaran dan juga sebagai inti dari kompetensi yang harus diajarkan kepada siswa.
e. Sebagai alat untuk mengevaluasi kemajuan atau penguasaan hasil belajar.
2) Fungsi bagi siswa:
a. Siswa dapat belajar tanpa perlu kehadiran pengajar atau rekan siswa lainnya.
b. Siswa berhak untuk belajar kapan saja dan di lokasi yang mereka pilih sebagai tempat ternyaman.
c. Siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan yang mereka inginkan.
d. Siswa dapat memilih urutan materi yang ingin mereka pelajari sendiri.
e. Membantu siswa mengembangkan potensi untuk menjadi lebih mandiri.
f. Menjadi panduan bagi siswa untuk mngarahkan seluruh aktivitasnya dalam proses pembelajaran dan juga sebagai inti kompetensi yang perlu dikuasai.
2. Fungsi Bahan Ajar Menurut Strategi Pembelajaran yang Digunakan
Berdasarkan strategi pembelajaran tang digunakan, fungsi bahan ajar dapat dibedakan menajdi tiga yaitu:
1) Fungsi dalam pembelajaran kalsik:
a. Menjadi satu-satunya sumber informasi dan berfungsi sebagai pengawas serta pengendali dalam proses pembelajaran (dalam hal ini, siswa bersifat pasif dan mengikuti kecepatan belajar mereka).
b. Sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran yang sedang berlangsung.
2) Fungsi dalam pembelajaran perorangan:
a. Sebagai media utama dalam proses belajar.
b. Menjadi alat untuk menata dan memantau proses peserta didik dalam memperoleh pengetahuan.
c. Berfungsi sebagai pendukung bagi media belajar individual lainnya.
3) Fungsi dalam pembelajaran kelompok:
a. Menjadi materi yang terpadu dengan belajar kelompok, termasuk memberikan informasi tentang konteks materi, peran peserta yang terlibat dalam kelompok belajar, serta petunjuk mengenai cara belajar kelompok itu sendiri.
b. Sebagai pelengkap utama untuk bahan belajar, yang dapat dirancang dengan baik untuk meningkatkan motivasi siswa.

2.1.4 Bentuk-bentuk Bahan Ajar
Bahan ajar memiliki berbagai jenis dan bentuk.Namun demikian, para ahli telah mengidentifikasi beberpa klasifikasi untuk berbagai jenis bahan ajar.  Berdasarkan (Rahayu. W. P, 2022) beberapa poin yang dijadikan panduan dalam membuat pengelompokan tersebut berdasarkan bentuknya, cara kerjanya, dan sifatnya, sebagaimana akan diuraikan dalam penjelasan berikut.
1. Bahan Ajar Menurut Bentuknya
Bahan ajar dikelompokkan menjadi empat kategori berdasarkan bentuknya, yaitu bahan yang dicetak, bahan ajar dengar, bahan audiovisual, dan bahan ajar interaktif.Berikut penjelasan lebih lanjut mengenai masing-masing kategori tersebut.
a. Bahan cetak (printed), adalah berbagai materi yang disusun di atas kertas, yang bisa digunakan untuk tujuan belajar atau menyampaikan informasi. Contohnya adalah handout, buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, leaflet, poster, foto atau gambar, dan model atau diorama.
b. Bahan ajar dengar atau program audio, mencakup semua jenis sistem yang menggunakan sinyal radio secara langsung, yang bisa diputar atau didengarkan oleh satu orang atau lebih. Beberapa contohnya adalah kaset, radio, piringan hitam, dan compactdiskaudio.
c. Bahan ajar pandang dengar (audiovisual), adalah segala sesuatu yang memungkinkan kombinasi antara sinyal suara dan gambar yang bergerak secara berurutan. Contohnya meliputi video dan film.
d. Bahan ajar interaktif, adalah perpaduan dari dua atau lebih jenis media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang dapat diubah atau dikendalikan oleh penggunanya memerintah dan memanipulasi suatu presentasi. Contohnya adalah compact disk interactive.
2. Bahan Ajar Menurut Cara Kerjanya
Bahan ajar menurut cara kerjanya dapat dibedakan menjadi lima, yaitu bahan ajar yang tidak menggunakan proyektor, bahan ajar yang menggunakan proyektor, bahan ajar berbasis audio, bahan ajar berbasis video, dan bahan ajar yang berbasis komputer. Untuk penjelasan lebih lanjut, lihat apa yang dijelaskan berikut ini.
a. Bahan ajar yang tidak memerlukan proyektor, yaitu bahan ajar yang dapat langsung digunakan oleh peserta didik tanpa alat untuk menampilkan isinya. Contohnya meliputi foto, diagram, model, dan lain-lain.
b. Bahan ajar yang memerlukan proyektor, yaitu bahan ajar yang harus ditampilkan dengan bantuan proyektor agar dapat dipahami oleh peserta didik. Contohnya adalah slide, filmstrips, overhead transparancies, dan presentasi berbasis komputer.
c. Bahan ajar audio, yaitu bahan ajar berbentuk sinyal suara yang direkam di suatu media. Untuk menggunakannya, kita membutuhkan alat pemutar seperti tape compo, pemutar CD, Pemutar VCD, dan perangkat multimedia lainnya. Contohnya termasuk kaset, CD, flasdisk, dan sejenisnya.
d. Bahan ajar video, yaitu bahan ajar yang perlu perangkat pemutar seperti video tape player, pemutar VCD, pemutar DVD, dan sebagainya. Meskipun hampir mirip dengan bahan ajar audio, bahan ajar ini juga memerlukan media untuk rekaman, tetapi dilengkapi dengan gambar yang memungkinkan tampilan suara dan gambar secara bersamaan. Contohnya adalah video, film, dan lainnya.
e. Bahan ajar berbasis komputer, yakni berbagai jenis bahan ajar yang tidak berupa cetakan dan memerlukan komputer untuk menampilkan materi pembelajarn. Contohnya adalah computer mediated instruction dan computer based multimedia atau hypermedia.
3. Bahan Ajar Menurut Sifatnya
Berdasarkan sifatnya bahan ajar dapat dibagi menjadi empat kategori, sebagaimana dijelaskan berikut ini.
a. Bahan ajar yang berbasiskan cetak, seperti buku, brosur, panduan belajar siswa, bahan tutorial, buku kerja siswa, peta, grafik, foto bahan dari majalah surat kabar, dan lain-lain.
b. Bahan ajar yang berbasiskan teknologi, contohnya kaset audio, siaran radio, slide, filmstrips, film, video cassetes, siaran televisi, video interaktif, computer based tutorial, dan multimedia.
c. Bahan ajar yang digunakan untuk kegiatan praktik atau proyek, seperti kit sains, lembar observasi, lembar wawancara, dan lain-lain.
d. Bahan ajar yang diperlukan untuk interaksi manusia (khususnya dalam konteks pendidikan jarak jauh), seperti telepon, handphone, video conferencing, dan sebagainya.

2.2 Bahan Ajar Interaktif
2.2.1 Pengertian Bahan Ajar Interaktif
Menurut KBBI interaktif berarti adanya hubungan timbal balik atau saling pengaruh antara dua pihak atau lebih. Bahan ajar interaktif adalah bahan ajar yang dirancang khusus untuk menciptakan pengalaman belajar yang aktif, dengan desain yang interaktif peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan materi pelajaran, memberikan respons, dan menerima umpan balik secara langsung (Jamilah, 2020).  Adapun pengertian bahan ajar interaktif menurut (Siahaya, 2021) adalah modul pembelajaran mandiri yang dirancang secara sistematis untuk membantu siswa mencapai tujuan belajarnya.Sedangkan berdasarkan (Rahayu. W. P, 2022) bahan ajar interaktif adalah perpaduan dari dua atau lebih jenis media seperti audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video yang dapat diubah atau dikendalikan oleh penggunanya memerintah dan memanipulasi suatu presentasi.
Dari berbagai pengertian bahan ajar interaktif menurut para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif yaitu sebagai sebuah paket pembelajaran mandiri yang dirancang secara khusus untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar. Dengan desain yang interaktif, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga dapat memberikan respons dan menerima umpan balik langsung terhadap apa yang mereka pelajari. Hal ini menciptakan hubungan timbal balik antara siswa dan materi pelajaran, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih dinamis dan efektif. Berikut ini adalah gambar cover bahan ajar interaktif berbentuk presentasi digital:
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Gambar 2.1 Cover Bahan Ajar Interaktif
2.2.2 Kelebihan Bahan Ajar Interaktif
Peserta didik yang memanfaatkan bahan ajar interaktif akan lebih terbantu dalam proses pembelajaran. Kemudahan ini menjadi salah satu keunggulan dari penggunaan bahan ajar interaktif. Beberapa kelebihan dari multimedia interaktif meliputi: 1) Membuat sistem pembelajaran menjadi lebih inovatif dan interaktif; 2) Mendorong pendidik untuk terus berinovasi dan berkreativitas sesuai perkembangan zaman; 3) Mengintegrasikan video atau animasi, musik, audio, gambar, serta teks yang selaras dengan tujuan pembelajaran; 4) Meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai; 5) Menyajikan visualisasi materi secara efektif; dan 6) Melatih kemandirian peserta didik dalam memperoleh pengetahuan (Kurniawan et al., 2023). 
Setiap bahan ajar interaktif tentu memiliki keunggulan yang dapat mendukung proses pembelajaran. Namun, di samping kelebihannya, terdapat pula beberapa kelemahan yang perlu diperhatikan.Berikut ini adalah penjelasan mengenai berbagai kekurangan yang mungkin muncul dalam penggunaan bahan ajar interaktif.

2.2.3 Kelemahan Bahan Ajar Interaktif
Dalam upaya menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, terdapat beberapa tantangan.Hal ini menjadi kelemahannya yaitu seperti dalam merancang bahan ajar interaktif menjadi suatu hal yang tidak dapat diabaikan. Proses mendesain dan memproduksi program komputer untuk keperluan pembelajaran bukanlah tugas yang sederhana, karena membutuhkan dedikasi tinggi, waktu yang cukup, serta keahlian khusus. Oleh sebab itu, untuk mengatasi keterbatasan dalam menyusun bahan ajar interaktif, diperlukan kolaborasi yang erat antara guru dan ahli komputer. Kerjasama ini bertujuan untuk mewujudkan pembelajaran interaktif yang berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Kurniawati. S, 2020).

2.3 Canva
2.3.1 Pengertian Canva
Canva merupakan platform desain grafis berbasis online yang menyediakan beragam alat bantu untuk mengedit dan membuat berbagai jenis desain, seperti poster, brosur, infografis, spanduk, kartu undangan, presentasi, hingga sampul media sosial. Selain itu, canva juga menawarkan berbagai fitur pengeditan foto, termasuk editor gambar, filter foto, bingkai, stiker, ikon, serta tata letak desain berbasis grid (Supradaka, 2022). 
Sejalan dengan itu canva adalah program desain berbasis online yang menawarkan beragam alat untuk menghasilkan berbagai desain grafis, seperti presentasi, poster, animasi, video, serta konten visual lainnya (Riska Wahyuni& Umar Darwis, 2023).
Lebih lanjut (Rika Wahyuni & Safrida Napitupulu, 2022) canva adalah aplikasi yang memiliki program desain berbasis online, menyediakan berbagai alat untuk membuat beragam media seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, dan lainnya yang tersedia dalam platform tersebut. Jenis-jenis presentasi yang ditawarkan Canva meliputi presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan berbagai kategori lainnya.
Demikian pula Canva merupakan aplikasi desain berbasis online yang menawarkan berbagai alat untuk membuat beragam jenis media, seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, buletin, dan sebagainya yang tersedia langsung di dalam platform canva (Desniarti et al., 2022). 
Canva mampu membantu siswa dalam memahami materi pelajaran karena tampilan teks, animasi, dan grafik yang disajikan menyesuaikan dengan layar secara optimal, sehingga menarik perhatian dan mendorong siswa untuk lebih fokus dalam belajar (Vera Kristiana & Ratna Sari, 2025).
Canva memiliki berbagai fitur internal yang dirancang untuk memudahkan dan mendukung penggunanya (Syahriret al., 2023) yaitu:
1. Tersedia Lebih dari 250.000 Template dan 100+ Jenis Desain
Canva menyediakan lebih dari 250.000 template yang dapat digunakan untuk berbagai kebutuhan, baik gratis maupun berbayar. Setiap template dapat disesuaikan dengan preferensi desain pengguna, sehingga proses mendesain menjadi lebih mudah dan menarik.
2. 900+ Ilustrasi dan Ikon
Canva menawarkan lebih dari 900 ilustrasi dan ikon yang dapat digunakan untuk mempercantik desain.Elemen-elemen ini membantu menciptakan tampilan yang lebih menarik dan dinamis.

3. Editor PDF
Canva memiliki fitur untuk mengedit file PDF secara online tanpa perlu menginstal perangkat lunak tambahan. Hasil editan dapat diunduh dalam berbagai format sesuai kebutuhan pengguna.
4. Canva Live
Fitur ini memungkinkan pengguna melakukan presentasi secara online dengan lebih interaktif. Selain menampilkan desain, pengguna dapat berinteraksi langsung dengan audiens melalui polling, sesi tanya jawab, dan live chat di dalam Canva.
5. Kustomisasi Teks
Dengan fitur ini, pengguna dapat mengedit teks dalam desain agar sesuai dengan preferensi mereka. Canva menyediakan berbagai pilihan font, warna, ukuran, gaya, serta efek teks untuk memperindah tampilan desain, baik untuk poster, surat lamaran, maupun dokumen lainnya.
6. Canva Teams
Fitur ini memungkinkan kolaborasi dalam proses desain. Pengguna dapat bekerja bersama tim untuk membuat, mengedit, dan menyempurnakan desain dengan berbagi komentar serta memberikan umpan balik secara langsung.
7. Grid Desain dan Foto
Fitur ini membantu pengguna menyusun tata letak desain yang dapat diisi dengan gambar, video, warna, atau teks.Dengan adanya grid, desain menjadi lebih rapi, estetik, dan terstruktur dengan baik.

8. Desain Frame
Serupa dengan fitur grid, desain frame memungkinkan pengguna menambahkan bingkai sesuai tema dan gaya desain. Pengguna bisa menyisipkan foto, video, atau warna dalam bingkai untuk menciptakan tampilan yang lebih ekspresif dan dinamis. Fitur ini juga berguna dalam pembuatan infografis dan template poster agar lebih menarik perhatian
Canva juga memiliki fitur AI yang sangat berguna untuk mempermudah proses desain. Jika kita kehabisan ide, fitur AI dapat membantu memberikan inspirasi desain yang menarik. Fitur-fitur ini dikenal dengan nama Studio Ajaib, yang memiliki sejumlah kemampuan AI yang bermanfaat. Berikut adalah beberapa jenis fitur tersebut (Syahriret al., 2023):
1. Alih Ajaib: Fitur ini memungkinkan kita untuk mengubah presentasi menjadi dokumen atau mengubah ukuran desain ke format lain. Selain itu, Alih Ajaib juga dapat menerjemahkan desain ke dalam bahasa yang berbeda.
2. Animasi Ajaib: AI di sini dapat menyarankan gaya desain yang sesuai dengan konten atau tema yang dibutuhkan dalam waktu singkat.
3. Transformasi Ajaib: Fitur ini mengubah teks yang telah diketik menjadi lebih menarik dan kekinian.
4. Media Ajaib: Dengan fitur ini, kita bisa mengetikkan jenis desain yang diinginkan, dan AI akan memberikan visualisasi berupa foto atau video yang relevan.
5. Perluas Ajaib: Fitur ini berfungsi untuk memperbesar gambar secara halus ke segala arah, sehingga kita bisa mendapatkan komposisi gambar yang lebih baik, memperbaiki framing, atau mengubah foto vertikal.
6. Tangkap Ajaib: Fitur ini memungkinkan kita untuk memilih objek dalam foto dan memindahkannya ke tempat lain sesuai keinginan.
7. Edit Ajaib: Dengan fitur ini, kita dapat memilih objek yang ingin diubah dan AI akan membantu menggantinya dengan pilihan yang sesuai.
8. Tulisan Ajaib: Fitur ini memudahkan dalam menyusun pesan secara tepat. Kita bisa memberikan perintah untuk menghasilkan draf tulisan atau teks yang sesuai dengan merek kita, serta membantu dalam menulis ulang, meringkas, atau memperluas kalimat dan paragraf.
9. Desain Ajaib: Fitur ini memungkinkan kita untuk mendeskripsikan desain yang diinginkan atau mengunggah media, dan AI akan mengubahnya menjadi konten profesional untuk media sosial, presentasi, atau bahkan video.
10. Penghapus Ajaib: Fitur ini berfungsi untuk menghapus elemen yang tidak diinginkan dalam gambar, serta menonjolkan objek yang ingin kita sorot.
Dengan berbagai fitur tersebut, Canva mempermudah kita dalam membuat desain yang lebih kreatif dan efisien menggunakan teknologi AI.

2.3.2 Kelebihan dan kelemahan canva
Aplikasi Canva memiliki kelebihan dan kelemahan dalam penggunaannya (Idawati et al., 2022)yaitu sebagai berikut:

a. Kelebihan canva:
1. Dapat diakses melalui web maupun perangkat Android.
2. Memiliki antarmuka yang sederhana namun tetap lengkap.
3. Menyediakan berbagai template yang dapat langsung diedit.
4. Hasil desain grafis dapat diunduh dan dibagikan dalam berbagai format.
5. Tidak memerlukan ruang penyimpanan di perangkat.
6. Dilengkapi dengan fitur penyimpanan otomatis.
7. Menyediakan berbagai template gratis untuk guru, siswa, dan tenaga kependidikan lainnya.
b. Kelemahan canva:
1. Hanya dapat digunakan secara online.
2. Beberapa fitur terbaru hanya tersedia bagi pengguna akun premium.
3. Proses pengunduhan desain video cenderung memerlukan waktu yang lama.
4. Belum memiliki fitur penyisipan tabel untuk pembuatan slide presentasi.

2.4 Motivasi
2.4.1 Pengertian Motivasi
Motivasi merupakan pendorong utama yang memengaruhi seseorang dalam bertindak dan berperilaku (Hamzah, 2016).Motivasi belajar merupakan stimulasi dari dalam maupunluar diri siswa yang tengah menempuh pembelajaran guna mendorong perubahan perilaku, yang umumnya ditandai oleh berbagai faktor atau elemen pendukung (Hamzah, 2016).Dalam kegiatan pembelajaran sangat membutuhkan suatu motivasi agar pembelajaran dapat berlangsung dengan semangat dan membuahkan hasil yang diinginkan.
Hal ini serupa dengan pendapat (Dewi et al., 2022) yang berisikan motivasi merupakan fakor yang dapat mempengaruhi pencapaian hasil belajar siswa. 
Sedangkan (Fahrudin et al., 2023) motivasi adalah keadaan psikologis yang menggerakkan seseorang untuk bertindak. Terdapat tiga komponen utama dalam motivasi, yaitu kebutuhan, dorongan, dan tujuan. Kebutuhan muncul ketika seseorang merasa ada kesenjangan antara apa yang dimiliki dan yang diharapkan. Sementara itu, dorongan adalah kekuatan mental yang mendorong individu untuk berusaha mencapai harapannya.
Lebih lanjut (A. I. S. Lubis & Hayati, 2023)motivasi belajar merupakan dorongan yang berasal dari dalam maupun luar diri peserta didik yang menggerakkan aktivitas belajar untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
Keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh motivasi siswa. Guru memiliki peran penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan memotivasi, sehingga interaksi antara guru dan siswa menjadi lebih aktif dan efektif (Nidawati, 2024).
Berdasarkan beberapa pendapat yang telah disebutkan, dapat disimpulkan bahwa motivasi memiliki peran yang sangat penting karena memengaruhi dan meningkatkan prestasi atau hasil belajar siswa.Oleh karena itu, motivasi menjadi hal yang sangat berarti dan bermanfaat bagi setiap individu tanpa terkecuali.Terdapat berbagai teori motivasi, namun dalam penelitian ini hanya digunakan salah satu teori, yaitu Teori Motivasi Abraham H. Maslow atau yang dikenal sebagai Teori Hierarki Kebutuhan Maslow.

2.4.2 Teori Motivasi Abraham H. Maslow
Teori Maslow (Hamzah, 2016) dapat diterapkan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan.Dalam konteks ini, penerapan teori Maslow berfokus pada pemenuhan kebutuhan peserta didik agar mereka dapat mencapai hasil belajar yang optimal. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah melalui profesionalisme dan kematangan guru dalam menjalankan tugasnya. Sebagai contoh, seorang guru perlu memahami kondisi setiap peserta didik secara individu, menciptakan suasana belajar yang kondusif, serta memastikan bahwa siswa merasa aman dan siap dalam proses pembelajaran. Selain itu, guru juga harus memperhatikan faktor lingkungan, seperti menciptakan ruang belajar yang nyaman, terbebas dari gangguan kebisingan atau polusi, sehingga peserta didik dapat belajar dengan lebih fokus dan tanpa hambatan.
Abraham Maslow, seorang pemikir aliran humanisme, mengembangkan teori motivasi yang menekankan bahwa manusia pada dasarnya memiliki kebutuhan yang tersusun secara berjenjang. Menurutnya, setiap individu memiliki potensi dalam dirinya yang dapat dikembangkan. Kebutuhan-kebutuhan tersebut meliputi kebutuhan internal (fisiologis), seperti kebutuhan akan makanan, serta kebutuhan akan rasa aman dari bahaya. Selain itu, manusia juga membutuhkan kasih sayang dan cinta, serta pengakuan dan penghormatan dari lingkungan eksternal (Ramadhani dkk, 2023).
Motivasi dapat diartikan sebagai dorongan yang mendorong seseorang untuk bertindak.Secara umum, motivasi merupakan kekuatan yang berasal dari dalam diri maupun dari lingkungan luar yang mendorong seseorang untuk melakukan tindakan demi mencapai tujuan tertentu. Selain itu, motivasi juga dapat dipahami sebagai suatu kondisi internal (Siswa dalam Zahro, 2023).

2.4.3 Fungsi Motivasi Belajar dalam Abrahan H. Maslow
Motivasi memiliki peran yang sangat penting dalam setiap aktivitas, karena berpengaruh terhadap intensitas dan keberhasilan kegiatan tersebut. Motivasi berfungsi sebagai dorongan yang mendorong seseorang untuk bertindak atau melakukan suatu aktivitas (Dedi et al., 2022).
Sejalan dengan(Zahro & Jannah, 2023) Motivasi berperan sebagai kekuatan pendorong yang mendorong individu untuk bertindak. Dengan adanya motivasi yang kuat dan diiringi dengan usaha yang sungguh-sungguh, tindakan yang dilakukan seseorang akan berjalan sesuai dengan harapan dan mencapai tujuan yang diinginkan.

2.4.4 Jenis-jenis Motivasi dalam Abraham H. Maslow
Ada berbagai jenis motivasi yang dapat ditinjau dari berbagai sumber, salah satunya adalah motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik.Kedua jenis motivasi ini dikategorikan berdasarkan sumber yang memengaruhinya. Berikut adalah penjelasannya (Zahro & Jannah, 2023):
1. Motivasi intrinsik, motivasi intrinsik adalah dorongan yang berasal dari dalam diri individu. Motivasi ini muncul karena adanya harapan, impian, dan keinginan individu terhadap suatu hal, sehingga mendorongnya untuk bersemangat dalam mencapai tujuan tersebut.
2. Motivasi ekstrinsik, motivasi ekstrinsik adalah dorongan yang muncul akibat pengaruh dari faktor luar, seperti lingkungan sekitar.
Selain itu, (Sardiman dalam shofiatus,2023) juga mengatakan bahwa motivasi intrinsik adalah dorongan yang muncul secara alami dari dalam diri seseorang, karena adanya motif atau keinginan untuk melakukan suatu tindakan. Sementara itu, motivasi ekstrinsik merupakan dorongan yang muncul akibat pengaruh faktor eksternal.

2.4.5 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi dalam Abraham Maslow
Teori Motivasi Abraham Maslow memiliki peran penting dalam mendukung kegiatan pembelajaran.Hal ini disebabkan oleh kemampuannya untuk memengaruhi dan mendorong motivasi belajar. Oleh karena itu, mengimplementasikan Teori Motivasi Abraham Maslow dalam proses pembelajaran menjadi sangat relevan. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi dalam Abraham Maslow yaitu sebagai berikut (Zebua, 2021): 
1. Kebutuhan Fisiologis
Kebutuhan fisiologis merupakan kebutuhan paling mendasar dalam Teori Hierarki Kebutuhan Abraham H. Maslow.Kebutuhan ini berkaitan dengan aspek fisik atau kebutuhan tubuh seseorang.Contohnya adalah makanan untuk menghilangkan rasa lapar dan minuman untuk mengatasi rasa haus.
Selain kebutuhan akan makan dan minum, siswa juga membutuhkan akses ke toilet untuk buang air kecil. Namun, sering kali jumlah toilet di sekolah tidak memadai dibandingkan dengan jumlah siswa yang memerlukannya.Akibatnya, beberapa siswa terpaksa menahan buang air kecil karena toilet penuh, atau bahkan buang air kecil di area sekitar bangunan sekolah selain toilet.Kondisi ini dapat menyebabkan aroma tidak sedap selama kegiatan pembelajaran berlangsung.Selain itu, toilet yang kurang bersih juga dapat membuat para pengunjung sekolah merasa tidak nyaman dengan bau yang ada.
Kebutuhan fisik lainnya yang penting bagi seorang siswa adalah olahraga.Aktivitas olahraga membantu menjaga kebugaran tubuh siswa, sehingga mereka menjadi lebih sehat dan mampu menyerap pengetahuan dari guru dengan lebih mudah. Selain itu, olahraga juga membuat siswa lebih berenergi, sehingga mereka tidak mudah mengantuk atau menguap selama proses pembelajaran berlangsung, minimal satu kali dalam seminggu. 
2. Kebutuhan Rasa Aman
Kebutuhan akan rasa aman ini penting bagi baik guru maupun siswa, yang memerlukan perlindungan dari ancaman atau bahaya tertentu. Misalnya, rasa aman diperlukan saat terjadi bencana alam atau ketika terjadi pencurian di dalam kelas.
Selain itu, seorang siswa bisa merasa tidak aman jika ia dibuli atau dipermalukan oleh teman-temannya di dalam kelas, yang dapat mengganggu kenyamanan mereka dalam proses pembelajaran. Bullying sering terjadi karena faktor-faktor seperti tubuh yang lebih besar, perilaku yang dianggap berbeda, dan sebagainya.Sebagai seorang guru, penting untuk bertindak sebagai teman atau sahabat bagi siswa, serta menghentikan tindakan bullying tersebut karena merupakan perbuatan yang berbahaya dan dilarang.Tindakan seperti itu dapat menyebabkan siswa merasa stres atau depresi, bahkan mungkin sampai menghindari sekolah. Akibatnya, hal ini dapat menurunkan proses, hasil, dan prestasi belajar siswa secara signifikan.
3. Kebutuhan Sosial
Kebutuhan sosial mencakup kebutuhan akan cinta, kasih sayang, dan rasa memiliki. Berdasarkan pendapat Maslow, terdapat tiga aspek utama dari kebutuhan sosial, yaitu cinta, kasih sayang, dan rasa diterima.Dalam pembelajaran matematika, kebutuhan sosial ini harus diperhatikan baik oleh guru maupun siswa.Kebutuhan ini meliputi keinginan untuk memiliki hubungan atau interaksi dengan sesama siswa, serta antara siswa dan guru, termasuk kebutuhan untuk dicintai dan dihargai oleh guru dan teman-teman sekelasnya. Dalam memenuhi kebutuhan sosial ini, seorang guru perlu memberikan perhatian dan empati kepada siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Selain itu, seorang guru perlu memastikan atau menciptakan rasa keadilan bagi setiap siswa.Guru juga perlu memahami potensi yang dimiliki oleh setiap siswa, bukan hanya fokus pada mengajar tanpa memperhatikan kelebihan atau bakat yang ada pada siswa tersebut.Hal ini penting karena setiap individu memiliki keunikan, kelebihan, serta potensi yang berbeda, yang juga dipengaruhi oleh berbagai faktor sosial dan lainnya.
4. Kebutuhan akan Harga Diri atau Pengakuan
Tahap keempat ini merupakan tahap di mana seseorang membutuhkan evaluasi yang konsisten dan tegas terhadap dirinya sendiri, mencakup harga diri, penghargaan terhadap diri, serta pengakuan dari orang lain. Berdasarkan pendapat Maslow, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan akan harga diri atau pengakuan meliputi penghargaan terhadap diri sendiri dan apresiasi dari orang lain.
Kebutuhan akan penghargaan dalam pembelajaran tercermin dalam sikap saling menghormati antara guru dan siswa selama proses belajar berlangsung. Selain itu, tercipta pula rasa saling menghargai antara guru dan siswa. Harga diri siswa dapat ditingkatkan dengan cara mengembangkan pengetahuan baru berdasarkan pengetahuan yang sudah dimiliki siswa sebelumnya. Pengetahuan awal ini sering kali sudah dimiliki siswa sebelum pembelajaran dimulai dan perlu dikembangkan lebih lanjut untuk meningkatkan rasa percaya diri serta harga diri siswa.
Ketika memberikan hukuman atau mendisiplinkan siswa, sebaiknya tidak dilakukan di depan umum atau di hadapan banyak siswa. Tindakan ini dapat membuat siswa merasa malu atau tertekan.Terlebih lagi, jika mengungkit kesalahan masa lalu atau hal-hal memalukan yang pernah dilakukan siswa, baik saat itu maupun sebelumnya.
5. Kebutuhan Aktualisasi Diri
Tahap tertinggi dalam Teori Motivasi Maslow adalah kebutuhan akan aktualisasi diri. Dalam konteks pembelajaran, baik guru maupun siswa memerlukan kesempatan untuk menyampaikan pendapat terkait hasil diskusi kelompok lain. Siswa juga membutuhkan ruang untuk mengemukakan ide, memberikan penilaian, serta menyampaikan kritik terhadap hasil pembahasan kelompok lain maupun hasil belajar dalam proses pembelajaran.

2.5 Matematika
2.5.1 Pengertian Pembelajaran Matematika 
Pembelajaran merupakan suatu proses yang secara sengaja dirancang dan disusun dengan tujuan untuk mendorong terjadinya aktivitas belajar dalam diri individu. Proses ini melibatkan berbagai strategi, metode, dan pendekatan yang disesuaikan untuk menciptakan kondisi yang kondusif bagi individu agar dapat memahami, menguasai, dan mengembangkan pengetahuan, keterampilan, serta sikap tertentu. Dengan kata lain, pembelajaran dirancang secara sistematis untuk membantu individu mencapai tujuan belajar yang telah ditetapkan (Diah, 2022). 
Matematika merupakan disiplin ilmu yang diajarkan sejak tingkat pendidikan dasar hingga perguruan tinggi. Tujuan utama pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif pada siswa, serta memupuk semangat kerja sama (Rini & Napitupulu, 2023). Sejalan dengan itu, Matematika merupakan ilmu yang mengkaji struktur dari berbagai sistem, termasuk pola keterkaitan dan bentuk, yang berkaitan dengan gagasan, susunan, serta relasi-relasi yang disusun secara logis (N. Lubis & R. Destini, 2022).
Pembelajaran matematika adalah proses aktif di mana siswa membangun pemahaman yang mendalam tentang konsep matematika, sehingga meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif mereka dalam memecahkan masalah (Rini & Napitupulu, 2023).
Maka dari itu Pembelajaran matematika diharapkan mampu menumbuhkan kemampuan dalam mengembangkan keterampilan dan penerapannya, termasuk dalam memanipulasi secara tepat dan efisien, serta melatih siswa untuk memahami manfaat dan peran matematika dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penting untuk membekali siswa dengan pengetahuan ini sejak dini (Alvariani & Sukmawarti, 2022).

2.5.2 Pecahan
Pada penelitian ini akan membahas materi pecahan, Pecahan merupakan salah satu materi bagian dari aljabar. Dalam matematika, pecahan mencakup empat jenis operasi, yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian (Riswari et al., 2023). 
Sejalan dengan itu Pecahan merupakan bagian dari suatu keseluruhan. Dalam gambar ilustratif, bagian yang dimaksud adalah bagian yang menjadi fokus perhatian, yang umumnya ditunjukkan dengan arsiran, bagian ini dikenal sebagai pembilang ( Lubna Safira & Sukmawarti, 2022). 
Sampel pecahan yang sering kita temukan dalam kehidupan sehari-hari adalah pada saat ingin membagikan kue tart kepada beberapa orang, agar dapat mengetahui berapa bagian yang didapatkan oleh masing-masing-masing orang, maka konsep pecahan yang digunakan (Anugrah & Pujiastuti, 2020).
Materi yang diambil pada penelitian ini sesuai dengan bahan ajar yang digunakan SDN 105375 Sukasari yaitu buku paket adalah penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan. Penjumlahan dan pengurangan pecahan merupakan materi matematika yang akan dibahas di bangku sd pada kelas IV. Materi pecahan merupakan materi wajib diikuti oleh siswa, dan materi ini termasuk materi yang sulit untuk dipahami oleh siswa SD (N. Siregar et al., 2023).

a. Ciri-ciri Pecahan
Ciri-ciri pecahan menurut (Raniasih, 2021) yaitu suatu bilangan yang dapat dinyatakan sebagai pecahan  dengan syarat penyebutnya tidak sama dengan nol. Dalam notasi himpunan, pecahan ditulis dalam bentuk ​, di mana a dan b adalah bilangan bulat, dengan b tidak sama dengan nol. Pada pecahan tersebut, a  disebut sebagai pembilang, sedangkan b sebagai penyebut.
b. Jenis-jenis Pecahan
Materi bilangan pecahan mencakup berbagai jenis pecahan yang dapat diklasifikasikan menjadi empat kategori, yaitu: (1) pecahan biasa, (2) pecahan campuran, (3) pecahan desimal, dan (4) pecahan persen (Aryanti, 2023), berikut penjelasannya:
1. Pecahan biasa adalah representasi bilangan yang digunakan untuk menunjukkan bilangan pecahan atau rasio, terdiri atas pembilang dan penyebut, seperti ;; 
2. Pecahan campuran merupakan pecahan yang terdiri dari bilangan bulat, pembilang, dan penyebut, seperti 1;2
3. Pecahan desimal adalah bilangan desimal yang menunjukkan nilai pecahan di belakang koma. Ketika diubah menjadi pecahan biasa, pecahan desimal memiliki penyebut berupa kelipatan 10 (seperti 100, 1.000, 10.000, dan seterusnya) seperti 0,25 dapat diubah menjadi atau disederhanakan menjadi . 
4. Pecahan persen adalah pecahan yang memiliki penyebut seratus dan dilambangkan dengan simbol %, contohnya 6% dapat diubah menjadi .
2.5.3 Operasi Bilangan Pecahan
Operasi bilangan pecahan menurut (Mayrani & Hasanudin, 2024), yaitu penjumlahan pecahan, pengurangan pecahan, perkalian pecahan, dan pembagian pecahan. Berikut ini adalah penjelasan mengenai penjumlahan dan pengurangan pecahan: 
1. Penjumlahan
Penjumlahan pecahan adalah operasi matematika yang menggabungkan dua atau lebih pecahan untuk mendapatkan hasil akhir. Berikut ini adalah contoh soal dari operasi tersebut: Dila memiliki,  dari sejumlah coklat, sedangkan Aulia memiliki, dari coklat yang sama. Berapa jumlah total coklat yang mereka punya jika coklat mereka digabungkan? 

Jawab: 
Total coklat yang mereka miliki adalah: 
 ₊  ₌ ₊  ₌ 
2. Pengurangan
Pengurangan pecahan adalah operasi matematika yang melibatkan dua atau lebih pecahan untuk memperoleh hasil pengurangan. Berikut adalah contoh soal dari operasi ini: Dea memiliki jeruk, kemudian Dea memberikan  bagian jeruknya kepada temannya. Berapa banyak jeruk yang tersisa pada Dea setelah memberikannya kepada temannya? Jawab: Sisa jeruk yang dimiliki Dea adalah:
 ₋  ₌ ₋  ₌ 
2.6 Penelitian Relevan
Penelitian terdahulu telah memberikan landasan penting bagi penelitian ini.Dengan merujuk pada penelitian-penelitian tersebut, penulis dapat menghindari pengulangan temuan yang sudah ada dan mengidentifikasi celah-celah pengetahuan yang masih perlu diisi.Meskipun topik pengembangan bahan ajar sudah banyak diteliti, namun potensi untuk inovasi dan pengembangan lebih lanjut masih terbuka lebar.
Penelitian-penelitian terdahulu yang relevan memiliki kaitan dengan penelitian ini sebagai referensi penting. Beberapa penelitian yang relevan juga telah membahas secara mendalam mengenai:


2.1 Tabel Penelitian Relevan
	No
	Nama Peneliti
	Judul
	Persamaan
	Perbedaan

	1
	Sefiya Khoirun Nisa, Dian Devita Yohanie, dan Darsono, 2024, (Nisa et al., 2024)
	Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbantuan Aplikasi Book Creator dengan model Problem Based Learning.
	1. Sama-sama mengembangkan bahan ajar interaktif untuk meningkatkan pembelajaran siswa.
2. Menggunakan pendekatan teknologi untuk mendukung pembelajaran.
3. Fokus pada desain yang menarik dan interaktif untuk siswa.
	1. Penelitian ini menggunakan aplikasi Book Creator, sementara peneliti menggunakan teknologi berbasis AI.
2. Topik pembelajaran berbeda; penelitian ini menggunakan model Problem Based Learning, sementara peneliti hanya  fokus pada penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas IV SD.

	2
	Oktavia Arliana Dewi, Laila Hayati, Nurul Hikmah, dan Ketut Sarjana, 2023, (Dewi et al., 2022).
	Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Canva Pada Materi Lingkaran.
	1. Sama-sama mengembangkan bahan ajar interaktif untuk pembelajaran di tingkat SD.
2. Menggunakan teknologi berbasis platform digital (Canva) untuk mendesain bahan ajar.
3. Bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.
	1. Penelitian ini berfokus pada materi lingkaran, sedangkan penelitian ini  membahas penjumlahan dan pengurangan pecahan.
2. Media pengembangan bahan ajar berbasis Canva, sedangkan penelitian ini berbasis AI dengan berbantuan canva.

	3
	Khairunnisa Nabilah dan Budi Halomoan Siregar, 2023, (Khairunnisa, Halomoan Siregar, 2023).
	Pengembangan Bahan Ajar digital Interaktif Berbasis Masalah untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis.
	1. Sama-sama mengembangkan bahan ajar digital interaktif untuk pembelajaran matematika.
2. Fokus pada peningkatan keterampilan atau motivasi siswa dalam pembelajaran.

	2. Penelitian ini berfokus pada kemampuan pemecahan masalah matematis, sedangkan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti  pada motivasi belajar.
3. Media yang digunakan tidak berbasis AI, melainkan berbasis masalah sebagai pendekatan pembelajaran.



2.7 Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir merupakan suatu penjelasan sementara mengenai fenomena yang menjadi fokus permasalahan dalam penelitian.Penyusunan kerangka berpikir ini didasarkan pada tinjauan pustaka serta hasil penelitian yang memiliki keterkaitan atau relevansi. Oleh karena itu, kerangka berpikir yang dirancang adalah sebagai berikut (Tambunan, 2020):
Berikut ini adalah bagan tentang kerangka Berpikir yang akan dilakukan di SDN 105375 Sukasari:
 (
Bahan ajar yang digunakan bersifat monoton, hanya berfokus pada buku.
Kurangnya motivasi siswa dalam pembelajaran matematika.
)
 (
Siswa merasa bosan dan tidak semangat  dalam pembelajaran.
)
 (
Kondisi Awal
)
	


 (
Uji validasi bahan ajar yang dikembangkan dilakukan oleh validator untuk memperoleh saran dan masukan guna penyempurnaan bahan ajar.
) (
Mengembangkan bahan ajar interaktif berbasis AI untuk mendorong motivasi siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan kelas IV SDN 105375 Sukasari.
)
 (
Tindakan
)


 (
Dengan menggunakan bahan ajar interaktif berbasis AI dapat mendorong motivasi siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan kelas IV SDN 105375 Sukasari.
) (
Bahan ajar yang belum sesuai akan diperbaiki berdasarkan masukan dari para ahli.
)
 (
Kondisi Akhir 
)



Bagan 2.1 Kerangka Berpikir

2.8 Hipotesis
[bookmark: _GoBack]Didasarkan pada permasalahan rendahnya motivasi belajar siswa terhadap materi penjumlahan dan pengurangan pecahan serta penggunaan bahan ajar yang kurang bervariasi dan kurang menarik, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah: Jika dikembangkan bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan Canva dalam bentuk presentasi digital bergaya animasi, maka akan mampu mendorong motivasi belajar siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari pada pembelajaran matematika khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Hal ini diasumsikan karena bahan ajar berbasis AI dapat menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan adaptif sesuai gaya belajar siswa, serta memberikan umpan balik langsung yang mampu meningkatkan keterlibatan, keaktifan, dan rasa percaya diri siswa dalam memahami konsep pecahan.
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