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A.Latar Belakang Penelitian

Tiga komponen utama yang saling berkaitan dalaategfr pelaksanaan
pendidikan di satuan sekolah ialah kurikulum, gutan pembelajaran. Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidilkeesional menyebutkan
bahwa, “kurikulum adalah seperangkat rencana daggteran mengenai tujuan,
isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakaebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mendapsan pendidikan
tertentu” (Anggota IKAPI, 2009, him. 4). Bila diblh dari definisi di atas
kurikulum memiliki dua dimensi. Dimensi pertamaklmraan dengan pengaturan
terhadap konten pembelajaran, dan dimensi keddaulbengan dengan cara atau
langkah pembelajaran. Ini berarti bahwa dalam nlenggarakan kegiatan
pembelajaran di satuan pendidikan, guru dan kepsltalah harus berpedoman
pada kurikulum. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Kebudayaan Nomor
67 Tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktutkulum Sekolah
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah, kurikulum yang mulailddar pada tahun ajaran
2013/2014 ialah kurikulum 2013.

Salah satu karakteristik dari kurikulum 2013 ialésekolah merupakan
bagian dari masyarakat yang memberikan pengalareab terencana dimana
peserta didik menerapkan apa yang dipelajari dplabkke masyarakat dan
memanfaatkan masyarakat sebagai sumber belajarrat(iPen Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 67 Tahun 2013nbBkajaran di kelas
haruslah memberikan pengalaman belajar yang salaragan lingkungan hidup
siswa, menuntun siswa memanfaatkan lingkungan desyamakat sekitar sebagai
sumber belajar, serta memperhatikan kemampuan ®maba agar siswa
merasakan kebermaknaan dalam belajar. Menurut &Augdblam Dahar, 2011,
him. 95), ‘belajar bermakna merupakan suatu prdgestkannya informasi baru
pada konsep-konsep yang relevan yang terdapat dalmoktur kognitif

seseorang’.
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Resnick (dalam Arends, 2008, him. 44) menyampajandangannya
tentang pembelajaran di sekolah, menurutnya ‘caabglajaran di sekolah,
sebagaimana dipahami secara tradisional, berbettandampat hal dengan
kegiatan mental dan pembelajaran yang terjadi ai $ekolah.” Pembelajaran di
sekolah lebih terfokus pada kegiatan yang dilakugkacara individual, proses
berpikir tanpa menggunakan alat bantu, pemikirangybersifat dugaan, dan
hanya terfokus pada keterampilan dan pengetahuamui®ementara kehidupan
di luar sekolah melibatkan banyak orang lain dalateraksi, proses berpikir
dibantu alat-alat kognitif, objek dan situasi petajsgan tersaji konkret, serta
berpikir spesifik dan situasional lebih dominan.

Untuk menjembatani kesenjangan di atas, pembemagiraekolah dapat
menggunakan alternatif model Pembelajaran Berbddasalah (PBM) atau dalam
Bahasa Inggris dikenal dengan istil&noblem Based Learning (PBL). “PBL
membantu siswa untuk mengembangkan keterampilgkiredan keterampilan
mengatasi masalah, mempelajari peran-peran orangsdedan menjadi pelajar
yang mandiri” (Arends, 2008, him. 43). PBL mencikata situasi belajar yang
kolaboratif, membelajarkan siswa dengan situasmbsalah yang autentik, dan
membiasakan siswa untuk terampil melakukan penigahddan investigasi guna
mencari solusi atas permasalahan atau fenomenaegad.

Pembelajaran pada dasarnya merupakan proses kasuniang
berlangsung secara dua arah antara penyalur pesagard penerima pesan.
‘Komunikasi tersebut akan efektif jika ditandai dan adanyarea of experience
atau daerah pengalaman yang sama antara penyaan gkengan penerima
pesan’ (Berlo dalam Hernawan dkk., 208im. 4). Keluasararea of experience
antara penyalur pesan dan penerima pesan meneritaekéektifan komunikasi
yang terjalin antar keduanya. Semakin luas maka aleanakin efektif. Untuk
dapat memperluas daerah pengalaman yang samarinipgdu menggunakan
media pembelajaran. “Media pembelajaran yang dimagcdengan baik dapat
merangsang timbulnya proses atau dialog mental padasiswa” (Hernawan
dkk., 2007,him. 4). Heinich dkk. (dalam Arsyad, 2013, him. rBgnjelasakan

peran media ‘...sebagai perantara yang mengarfamasi antara sumber dan
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penerima’. Jadi, untuk mengefektifkan pembelajasabagai komunikasi, guru
perlu menggunakan media yang dapat menjadi jemldesgn sampainya pesan
dari sumber/penyalur ke penerima.

Pembelajaran juga perlu memperhatikan tingkat meblemgan siswa.
Tercantum dalam Peraturan Menteri Pendidikan dabu#@yaan Republik
Indonesia Nomor 65 Tahun 2013 tentang StandaseBrd’endidikan Dasar dan
Menengah, “pembelajaran tematik terpadu di SD/MLBIPaket A disesuaikan
dengan tingkat perkembangan peserta didik“. Satdh aspek perkembangan
yang harus menjadi pertimbangan dalam melaksanglesnbelajaran adalah
tingkat perkembangan intelektual siswa. Jean Pigtgam Asyhar, 2012, him.
21) menyebutkan bahwa, ‘tingkat berpikir seseosagyiai dengan perkembangan
usianya’. Bila siswa Sekolah Dasar berada padamgntisia 7-11 tahun, maka
tingkat perkembangan intelektual mereka berada tsthgp operasional konkret.
“Anak belum dapat berurusan dengan materi abstsakerti hipotesis dan
proposisi verbal” (Dahar, 2011, him. 138).

Di lapangan, banyak pembelajaran di Sekolah Dasasilmdilakukan
secara konvensional. Siswa diperankan sebagai ohjekg menerima
pengetahuan secara pasif, dan kebenaran merupa@saats yang mutlak.
Pembelajaran konvensional bersifat abstrak daretisolPadahal menurut Piaget
(dalam Slameto, 2010, him. 12), ‘anak bukan merapa#rang dewasa dalam
bentuk kecil, mereka mempunyai cara yang khas untakyatakan kenyataan
dan untuk menghayati dunia sekitarnya’. Interakangy terjadi di dalam kelas
konvensional masih sangat minim, pembelajaran hgslang satu arah dan
belajar kolaboratif jarang dilakukan, kalaupun iifkan prosesnya masih belum
efektif.

Dari hasil studi pendahuluan yang dilaksanakanigi Sekolah Dasar
yang terletak di Gugus Sindangpalay UPT Dinas Rigketh Wilayah Utara Kota
Tasikmalaya, diperoleh informasi mengenai penggumaadia pembelajaran di
ketiga sekolah tersebut. Menurut penuturan guruaskeV/ yang peneliti
wawancarai, untuk mengurangi verbalisme dan menalsm kesalahan

mengartikan simbol-simbol dalam pembelajaran, sadapungkin mereka
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menggunakan media pembelajaran. Media pembelayarag digunakan diambil
dari benda-benda yang dekat dengan siswa, misalmyak membelajarkan
konsep pecahan guru menggunakan media kertas. Ngmeaggunaan media
pembelajaran ini belum tersentuh tangan kreatifras@p guru. Peneliti
berpendapat bahwa kertas yang digunakan oleh ¢rarulabih baik dan menarik
jika digambarkan sebagai bulatan martabak manianbaelaksanaannya, guru
dapat menerapkan pemecahan masalah sebagai penganibelajaran. Hal
inilah yang sekiranya belum dikembangkan oleh pgreu. Sejauh ini peran
media pembelajaran juga terbatas pada memperjedmlssaja, belum sampai
pada tahap mengembangkan keterampilan berpikirkdggrampilan mengatasi
masalah. Guru masih terkesan pesimis pada kemanbgugikir siswanya.
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, pemeidorong untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangand/embelajaran Berbasis
Masalah Tema Bermain dengan Benda-benda di SekRarielitian selanjutnya
akan difokuskan pada subtema Listrik di Sekitamakagar lebih menyesuaikan

dengan intensitas dan kapasitas peneliti.

B. Identifikasi dan Rumusan Masalah Penelitian
1. Identifikasi Masalah Pendlitian
Berdasarkan uraian latar belakang penelitian ds,ataaka masalah

penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut

a. Pembelajaran di sekolah kurang mencerminkan kehiddpmasyarakat;

b. Pembelajaran kurang interaktif dan belum multi arah

c. Pembelajaran kurang memperhatikan tingkat perkegaramtelektual siswa
yang berada pada tahap operasional konkret;

d. Peran media pembelajaran untuk mengembangkan kgtiésa berpikir dan
keterampilan mengatasi masalah masih jarang dintkercu

e. Belum tersedianya media pembelajaran yang mendutemdelajaran tematik

tema Bermain dengan Benda-benda di Sekitar kefaskédlah Dasar.
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Rumusan M asalah Penelitian
Permasalahan dalam penelitian ini dibatasi dengatamyaan penelitian

sebagai berikut:

a.

Bagaimana penggunaan media pembelajaran di kel&DWegeri Gugus
Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan Wilayah UtaraaKbasikmalaya tahun
ajaran 2013/2014 sebelum penggunaan media pembeldyarbasis masalah?

. Bagaimana rancangan media pembelajaran berbasislamaema Bermain

dengan Benda-benda di Sekitar untuk siswa kelasDv Negeri Gugus
Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan Wilayah UtaraaKidsikmalaya?

. Bagaimana implementasi rancangan media pembelajaeaibasis masalah

tema Bermain dengan Benda-benda di Sekitar untwkaskelas V SD Negeri
Gugus Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan WilayahrdUkaota Tasikmalaya

dalam proses uji coba?

. Bagaimana bentuk media pembelajaran berbasis rhasata Bermain dengan

Benda-benda di Sekitar untuk siswa kelas V SD Neg@agus Sindangpalay
UPT Dinas Pendidikan Wilayah Utara Kota TasikmaPaya

C. Tujuan Pendlitian

Adapun tujuan dari penelitian yang dilakukan pgineldalah sebagai

berikut;

1.

Mengidentifikasi penggunaan media pembelajaran elak V SD Negeri
Gugus Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan WilayahdJkota Tasikmalaya
tahun ajaran 2013/2014 sebelum penggunaan medidetearan berbais

masalah;

. Menghasilkan rancangan media pembelajaran berbesalah tema Bermain

dengan Benda-benda di Sekitar untuk siswa kelas DV N&geri Gugus
Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan Wilayah UtaraaKidsikmalaya;

. Memperoleh gambaran tentang keterpakaian media glajatan berbasis

masalah tema Bermain dengan Benda-benda di Sekitak siswa kelas V SD
Negeri Gugus Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan yw&faUtara Kota

Tasikmalaya;
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4. Menghasilkan bentuk media pembelajaran berbasisalatagema Bermain
dengan Benda-benda di Sekitar untuk siswa kelas DV N&geri Gugus
Sindangpalay UPT Dinas Pendidikan Wilayah UtaraaKidsikmalaya.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian pengembangaedia
pembelajaran berbasis masalah tema Bermain dengadaBenda di Sekitar,
antara lain:
1. Manfaat Teoretis

Secara teoretis penelitian ini diharapkan dapatgembangkan hasanah
iimu pengetahuan, terutama ilmu pengetahuan dalaang pendidikan di
Sekolah Dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa

Membantu siswa menerjemahkan simbol-simbol dalarmmbedajaran,
serta mengembangkan keterampilan berpikir dan &eigfan mengatasi
masalah.
b. Bagi Guru

Membantu guru dalam menyampaikan pesan/informasnbpkjaran
kepada siswa sehingga terhindar dari verbalisnmtg seemfasilitasi penyelidikan
di dalam kelas.
c. Bagi Peneliti

Menambah wawasan peneliti dalam merancang, mengmgitasikan,
dan merefleksikan media pembelajaran berbasis &atasafang dapat
mengembangkan keterampilan berpikir dan keterampilangatasi masalah pada
diri siswa.
d. Bagi Peneliti Lain

Diharapkan hasil penelitian ini menjadi referenagibpeneliti lain untuk
melakukan penelitian selanjutnya dalam upaya péatag kualitas
pembelajaran, khususnya berkenaan dengan pengeambarggia pembelajaran

berbasis masalah.



E. Struktur Organisasi Skrips

Untuk memahami lebih jelas alur penulisan skripsj maka struktur

organisasi atau sistematika penelitian dijabarkdmagai berikut:

1.

Bab | Pendahuluan. Terdiri dari latar belakang peae, identifikasi dan
perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat panel dan struktur

organisasi skripsi;

. Bab Il Kajian Pustaka. Berisi konsep, teori, daldn hukum yang digunakan

peneliti sebagai dasar dan acuan penelitian; kikeabgrpikir; serta asumsi dan

keterbatasan pengembangan penelitian;

. Bab 1ll Metode Penelitian. Komponen metode peragliterdiri dari lokasi dan

subjek sumber data penelitian, desain penelitiagtode penelitian, definisi
operasional, instrumen penelitian, proses pengegapannstrumen, teknik

pengumpulan data, serta analisis data penelitian;

. Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan. Hasil jg@érelberupa pengolahan

dan pendefinisian data dan informasi yang didapattuk selanjutnya
dijabarkan dalam pembahasan berdasarkan ketenkgitadengan Kkajian

pustaka;

. Bab V Simpulan dan Saran. Hasil analisis dan peadsh selanjutnya

disajikan dalam bentuk singkat dengan memperhatieatanyaan-pertanyaan
pada rumusan masalah. Saran berisi rekomendask yrgonbaca, bersifat
konstruktif dan didasarkan pada hasil temuan yasghtdiperoleh secara

ilmiah;

. Daftar Pustaka. Berisi seluruh sumber yang dikalgm digunakan dalam

penulisan skripsi;

. Lampiran-lampiran. Kumpulan seluruh dokumen yangudakan dalam

penelitian.



