BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran menjadi salah satu aspek penting dalam dunia
pendidikan karena melalui proses tersebut siswa dapat mengembangkan pola
pikir, sikap, dan perilaku melalui pengalaman belajar yang bermakna. Hal ini
sesuai dengan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003
tentang sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa pembelajaran
merupakan proses interaksi antara pendidik, siswa, dan sumber belajar yang
berlangsung dalam suatu lingkungan belajar.! Selain itu, berdasarkan Kamus
Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pembelajaran diartikan sebagai proses, cara,
atau perbuatan menjadikan seseorang atau makhluk hidup belajar.> Dengan
demikian, pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian materi,
tetapi juga pada proses membantu siswa memperoleh pengalaman dan
pemahaman baru.

Pembelajaran juga dipahami sebagai upaya sadar yang dilakukan guru
untuk membantu siswa belajar sesuai dengan kebutuhan dan minat mereka.
Dalam proses tersebut, guru berperan sebagai fasilitator yang menyediakan

sarana serta menciptakan kondisi belajar yang dapat menunjang
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perkembangan kemampuan siswa.’ Selain itu, dalam teori behavioristik,
pembelajarn dipandang sebagai usaha guru dalam membentuk perilaku yang
diharapkan melalui pemberian stimulus atau lingkungan belajar yang
mendukung.*

Pembelajaran tidak hanya menekankan pada perubahan perilaku
siswa, tetapi juga berorientasi pada pengembangan potensi secara menyeluruh
melalui pengalaman belajar yang bermakna. Salah satu mata pelajaran yang
membutuhkan proses pembelajaran demikian adalah Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA). IPA merupakan cabang ilmu yang mempelajari makhluk hidup beserta
proses yang terjadi dalam kehidupannya.’ IPA juga berkaitan dengan gejala-
gejala alam yang disusun dalam bentuk fakta, konsep, prinsip, dan hukum
yang kebenarannya dibuktikan melalui rangkaian kegiatan ilmiah dengan
menggunakan metode ilmiah.®

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) menjadi salah satu bidang ilmu yang
memiliki peranan penting dalam dunia Pendidikan, terutama di sekolah dasar,
karena membantu siswa memahami lingkungan fisik dan berbagai fenomena
alam di sekitarnya.” Pembelajaran IPA juga berperan dalam mengembangkan

pemahaman, pola pikir, serta berbagai kecakapan hidup yang diperlukan siswa
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dalam kehidupan sehari-hari.® Oleh sebab itu, agar proses pembelajaran IPA
dapat berjalan secara efektif dan bermakna, diperlukan strategi serta sarana
pendukung yang mampu mengoptimalkan kegiatan belajar siswa.

Salah satu sarana yang memiliki peranan penting dalam mendukung
keberhasilan pembelajaran [PA adalah media pembelajaran. Media
pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu untuk menciptakan proses
belajar yang lebih bermakna bagi siswa. Selain itu, media pembelajaran
mencakup segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan
pesan dari guru kepada siswa sehingga mampu merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, serta minat belajar siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.’

Media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti
tengah, perantara, atau pengantar. Sementara itu, pembelajaran merupakan
usaha sadar yang dilakukan guru atau pendidik utuk membantu siswa agar
dapat belajar sesuai dengan kebutuhan dan minatnya.! Dengan demikian,
media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang digunakan
untuk menyampaikan materi pembelajaran sehingga mampu menarik
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam proses pembelajaran guna

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.'!
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Secara sederhana, media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi
beberapa jenis. Pertama, media visual yaitu media yang hanya mengandalkan
indra penglihatan, seperti media cetak yang meliputi buku, jurnal, peta, dan
gambar. Kedua, media audio yaitu media yang hanya memanfaatkan indra
pendengaran, misalnya tape recorder dan radio. Ketiga, media audio visual
yaitu media yang menggabungkan unsur suara dan gambar seperti film, video,
dan program televisi. Selain itu, terdapat juga multimedia yang merupakan
media yang mengintegrasikan berbagai jenis media dan perangkat dalam satu
kesatuan proses pembelajaran.'?

Menurut Jean Piaget, siswa di sekolah dasar yang berada pada rentang
usia 8 hingga 11 tahun termasuk dalam tahap operasional konkret dalam
perkembangakn kognitif. Pada tahap ini, anak masih membutuhkan
bimbingan melalui pengalaman langsung atau representasi benda-benda nyata
untuk dapat memahami suatu konsep pengetahuan. Oleh karena itu, siswa
sekolah dasar dianggap sebagai pengguna yang tepat untuk media berbasis
visual.'® Dalam hal ini, PAGERDU merupakan salah satu media visual yang
dirancang untuk membantu proses pembelajaran secara meyenangkan. Media
tersebut menyajikan tampilan visual yang menarik dan bersifat interaktif
sehingga dapat meningkatkan minat belajar, mempermudah pemahaman
konsep, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan

bermakna.
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Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa berbagai media
pembelajaran yang telah dikembangkan, seperti kartu gambar, papan peraga,
dan alat permainan edukatif sederhana, mampu meningkatkan motivasi serta
pemahaman siswa dalam proses belajar. Akan tetapi, Sebagian besar
penelitian tersebut masih berfokus pada penggunaan satu jenis media dan
belum mengintegrasikan unsur permainan, gambar, serta aktivitas interaktif
dalam satu media yang utuh. Di sisi lain, siswa cenderung lebih mudah
memahami materi [PA ketika terlibat secara langsung dalam kegiatan
permainan edukatif. Kondisi tersebut menjadi dasar pentingnya
pengembangan media papan gembira yang lebih manipulatif, interaktif, dan
menarik bagi siswa.

Papan gembira merupakan media pembelajaran yang bersifat
interaktif dan menyenangkan karena dirancang dengan konsep belajar sambil
bermain. Media ini berbentuk papan yang dilengkapi berbagai gambar, warna,
dan desain menarik, serta didukung fitur-fitur interaktif seperti pertanyaan,
permainan, maupun aktivitas pembelajaran lainnya. Melalui penggunaan
media tersebut, proses pembelajaran diharapkan menjadi lebih menarik dan
efektif sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang
dipelajari.

Permasalahan yang masih sering ditemui dalam dunia pendidikan

adalah lemahnya proses pembelajaran yang berlangsung di kelas.!* Dalam
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kegiatan belajar mengajar, guru diharapkan mampu mengembangkan potensi
serta kreativitas sehingga siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan secara
teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan sesuai
perkembangan zaman. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk
mendukung hal tersebut adalah penggunaan media pembelajaran yang mampu
menciptakan proses belajar lebih bervariasi dan menarik. Selain itu, cara
mengajar guru yang kreatif dan inovatif juga dapat meningkatkan ketertarikan
siswa dalam belajar, sedangkan pembelajaran yang monoton cenderung
membuat suasana belajar menjadi kurang menarik dan membosankan. '
Berdasarkan hasil wawancara awal dengan Kepala Madrasah, Bapak
Lamuyji, serta guru kelas I1I sekaligus guru IPA, yaitu Ibu Siti Saudah dan Ibu
Nurul Aini Waton Khofifah di MI Riyadlatul Ulum Wonocoyo Pogalan
Trenggalek, diketahui bahwa proses pembelajaran IPA di kelas III masih
didominasi oleh metode ceramah dengan memanfaatkan buku LKS sebagai
sumber utama pembelajaran. Penggunaan media visual dalam pembelajaran
juga masih terbatas pada gambar dua dimensi yang terdapat di buku maupun
papan tulis. Kondisi tersebut menyebabkan siswa cenderung cepat merasa
bosan, kurang fokus saat mengikuti pembelajaran, serta mengalami kesulitan

dalam menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-hari.!®
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Observasi dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa,
terutama berkaitan dengan ketersediaan media pembelajaran yang menarik,
mudah dipahami, serta mampu membantu siswa memahami konsep IPA
secara lebih konkret. Berdasarkan hasil pengamatan, media pembelajaran
yang digunakan sebelumnya masih terbatas pada buku teks dan penjelasan
secara verbal sehingga semangat dan antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran IPA di kelas masih tergolong rendah. Keadaan tersebut
kemudian menjadi landasan penting dalam menentukan fokus penelitian
sekaligus merancang langkah-langkah yang sesuai guna meningkatkan
kualitas pembelajaran IPA di kelas III MI Riyadlatul Ulum Wonocoyo Pogalan
Trenggalek.!”

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran
yang kreatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas I11 MI.
penggunaan media tersebut diharapkan dapat membantu siswa memahami
materi IPA dengan cara yang lebih konkret dan menyenangkan. Salah satu
alternatif media yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan tersebut
ialah Papan Gembira Edukatif (PAGERDU).

Penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian-penelitian
sebelumnya karena media yang dikembangkan tidak hanya menonjolkan
tampilan yang menarik, tetapi juga bersifat interaktif dan dapat dimanfaatkan

dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Media tersebut dirancang dengan
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konsep belajar sambil bermain sehingga diharapkan mampu meningkatkan
motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta pemahaman konsep secara lebih
menyeluruh. Tidak hanya menyatukan unsur belajar dan bermain, PAGERDU
juga dirancang untuk mengaktitkan kemampuan motorik kasar siswa. Dalam
kegiatan bermain di papan, siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif,
melainkan ikut bergerak, berpindah posisi, atau melakukan aktivitas fisik
sederhana sesuai aturan permainan. Aktivitas motorik ini bermanfaat
mengurangi rasa bosan, meningkatkan fokus, serta menjaga antusiasme siswa
dalam belajar. Dengan demikian, PAGERDU dapat menggabungkan aspek
kognitif dengan aktivitas fisik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.

Berdasarkan berbagai permasalahan yang telah diuraikan, peneliti
berupaya mengembangkan media pembelajaran PAGERDU yang akan
digunakan dalam pembelajaran IPA. Penggunaan media tersebut diharapkan
dapat menjadi solusi dalam mengatasi berbagai kendala yang muncul selama
proses pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk melakukan kajian
lebih mendalam melalui penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Papan Gembira Edukatif (PAGERDU) Menggunakan
Matras Puzzle Pada Mata Pelajaran IPA Untuk Siswa Kelas 111 MI

Riyadlatul Ulum Wonocoyo Pogalan Trenggalek”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, diperoleh

beberapa identifikasi masalah yang akan dijadikan fokus dalam penelitian

ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Proses pembelajaran masih berlangsung secara konvensional, di mana
guru lebih dominan menggunakan metode ceramah dan buku teks tanpa
didukung media pembelajaran yang menarik.

Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi secara menyeluruh
karena media yang digunakan belum mampu menyajikan konsep

abstrak menjadi lebih konkret dan menyenangkan.

. Diperlukan pengembangan media permainan PAGERDU dalam

mengembangkan kemampuan kognitif.

C. Batasan Masalah

Pembatasan masalah dilakukan sebagai upaya untuk memfokuskan

penelitian pada variabel yang diteliti agar tidak meluas ke pembahasan di

luar fokus utama. Oleh karena itu, peneliti menetapkan batasan masalah

sebagai berikut:

1.

Media yang dikembangkan berupa Papan Gembira edukatif
(PAGERDU).

Media yang dikembangkan hanya difokuskan pada mata pelajaran IPA.

. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran dibatasi pada materi

makhluk hidup, yang mencakup ekosistem dan simbiosis.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang serta identifikasi masalah yang telah

dipaparkan sebelumnya, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1.

Bagaimana desain pengembangan media pembelajaran berbasis Papan
Gembira Edukatif pada mata pelajaran IPA?

Bagaimana efektivitas produk pengembangan media pembelajaran
berbasis Papan Gembira Edukatif pada mata pelajaran [PA?
Bagaimana tingkat keterbacaan terhadap pengembangan media
pembelajaran berbasis Papan Gembira Edukatif pada mata pelajaran

IPA?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin

dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui desain pengembangan media pembelajaran berbasis
Papan Gembira Edukatif pada mata pelajaran IPA.

Untuk mengetahui efektivitas produk pengembangan media
pembelajaran berbasis Papan Gembira Edukatif pada mata pelajaran

IPA.

. Untuk mengetahui tingkat keterbacaan terhadap pengembangan media

pembelajaran berbasis Papan Gembira Edukatif pada mata pelajaran

IPA.
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F. Spesifikasi Produk
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
Papan Gembira Edukatif pada mata pelajaran IPA yang dilengkapi dengan
berbagai pertanyaan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi
IPA.
Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam media
pembelajaran ini adalah sebagai berikut:
1. Mata pelajaran yang digunakan dalam media ini adalah IPA.
2. Materi yang disajikan kepada siswa dalam penggunaan media Papan
Gembira Edukatif dilengkapi dengan kartu pertanyaan.
3. Bentuk fisik media pembelajaran Papan Gembira Edukatif berupa
matras puzzle yang disusun dengan perpaduan warna menarik.
G. Kegunaan Penelitian
Adapun kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Kegunaan Teoritis
Melalui penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan serta
pemahaman terkait penggunaan media pembelajaran pada mata
pelajaran IPA, khususnya melalui media Papan Gembira Edukatif.
2. Kegunaan Praktis
a. Bagi Siswa
Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat

membantu siswa dalam memahami, mempelajari, dan menjelaskan
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materi [PA yang bersifat ilmiah menjadi lebih menarik dan mudah
dipahami.
b. Bagi Guru
Sebagai motivasi bagi guru untuk mengembangkan serta
menggunakan media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif
dalam proses pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Sebagai salah satu sarana penunjang pendidikan yang dapat
dimanfaatkan sebagai bagian dari fasilitas pembelajaran di sekolah
untuk mendukung kegiatan belajar mengajar.
d. Bagi Penulis
Sebagai bahan pertimbangan dan pengalaman untuk
melakukan penelitian selanjutnya yang sejenis di masa yang akan
datang.
H. Penegasan Istilah
Untuk memudahkan pemahaman mengenai penelitian ini dan tidak
menimbulkan kesalahpahaman, maka perlu penegasan istilah sebagai
berikut:
1. Defenisi Konseptual
a. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat

dimanfaatkan untuk menyalurkan pesan atau bahan ajar, sehingga
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mampu merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa
dalam kegiatan belajar guna mencapai tujuan pembelajaran.'®

b. PAGERDU (Papan Gembira Edukatif) merupakan media yang
dirancang secara khusus sebagai alat bantu belajar yang dapat
mengoptimalkan perkembangan siswa, serta disesuaikan dengan
usia dan tingkat perkembangannya. '’

c. Matras Puzzle merupakan matras berbentuk kepingan seperti
puzzle yang di dalamnya terdapat simbol huruf abjad maupun
angka. Matras ini juga memiliki beragam warna, sehingga
diharapkan dapat membantu dan menunjang proses pembelajaran.?’

d. IPA merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari gejala-gejala
alam secara sistematis, khususnya mengenai makhluk hidup dan
lingkungannya seperti ciri-ciri, kebutuhan, serta hubungan makhluk
hidup dengan lingkungannya.?!

2. Defenisi Operasional

a. Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan guru dalam

proses pembelajaran yang dapat dilihat dari kesesuaiannya dengan

18 Andi Kristanto, Media pembelajaran, 2016.
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materi, cara penggunaannya, serta kemampuannya dalam
meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa.

. PAGERDU (Papan Gembira Edukatif) merupakan media
pembelajaran visual yang dirancang untuk mendekatkan materi
pembelajaran dengan pengalaman belajar siswa melalui aktivitas
yang menyenangkan, terarah, dan mudah dipahami.

Matras Puzzle adalah media berbentuk alas lantai dari bahan busa
(EVA foam) yang tersusun dari potongan-potongan berbentuk
kepingan puzzle yang dapat dilepas dan dipasang kembali.

. IPA adalah pembelajaran yang mempelajari makhluk hidup dan
lingkungannya melalui pengenalan ciri-ciri makhluk hidup,
kebutuhan hidupnya, serta hubungan timbal balik antara makhluk

hidup dengan lingkungan di sekitarnya.
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