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BAB I 

PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang

Pembelajaran adalah proses komunikasi transaksional yang melibatkan 

guru, siswa, media, bahan ajar dan komponen lainnya sehingga tercipta proses 

interaksi belajar mengajar dalam suasana edukatif. Proses pembelajaran yang 

efektif dan efisien menjadi tujuan penting bagi peningkatan mutu pendidikan dan 

pencapaian tujuan pendidikan yang tercantum dalam Undang-undang Nomor 20 

tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 3, “tujuan pendidikan 

nasional adalah mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab”. Seiring dengan pengembangan kurikulum pendidikan di 

Indonesia, sistem pembelajaran yang diterapkan mengikuti arah pengembangan 

kurikulum yang sedang dikembangkan. Kurikulum yang dikembangkan saat ini 

adalah kurikulum 2013 yang telah diimplementasikan di semua jenjang sekolah 

salah satunya pada tingkat sekolah dasar dengan menerapkan pembelajaran 

tematik terpadu. 

Pembelajaran tematik terpadu merupakan pembelajaran terpadu melalui 

pendekatan tematik, di mana sebagai salah satu implementasi dari kurikulum 

terpadu 2013 yang diterapkan di sekolah dasar saat ini. Depdiknas (Trianto, 

2011:147) mengungkapkan definisi pembelajaran tematik bahwa “pembelajaran 

tematik pada dasarnya adalah model pembelajaran terpadu yang menggunakan 
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tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan 

pengalaman bermakna kepada siswa.” 

Proses pembelajaran yang diterapkan di sekolah dasar melalui 

pembelajaran tematik terpadu mengarahkan pada pembelajaran bermakna dengan 

pengemasan materi pelajaran secara bertema. Mata pelajaran di sekolah dasar 

yang awalnya terpisah ke dalam sepuluh mata pelajaran, dikembangkan dengan 

pengintegrasian materi berdasarkan tema yang disusun. Menurut Tim 

pengembang PGSD dalam Trianto (2007;12) “pembelajaran tematik memiliki 

beberapa kelebihan sebagai berikut : (1) Pengalaman dan kegiatan belajar anak 

akan relevan dengan tingkat perkembangannya, (2) Kegiatan yang dipilih sesuai 

dengan minat dan kebutuhan anak, (3) Kegiatan belajar akan menjadi lebih 

bermakna, (4) Keterampilan berpikir anak berkembang dalam proses 

pembelajaran tematik, (5) Kegiatan belajar mengajar bersifat pragmatis sesuai 

dengan lingkungan anak, dan (6) Keterampilan sosial anak akan dapat lebih 

berkembang secara optimal. Di samping itu pembelajaran tematik juga 

menyajikan beberapa keterampilan dalam suatu proses pembelajaran. Selain 

mempunyai sifat luwes, pembelajaran terpadu memberikan hasil yang dapat 

berkembang sesuai dengan minat dan kebutuhan anak.” Pembelajaran tematik 

memberikan kemudahan bagi siswa dalam memahami dan mendalami konsep 

materi yang tergabung berdasarkan tema yang akan memberikan motivasi kepada 

siswa dalam belajar karena materi yang dipelajari merupakan materi yang nyata 

(kontekstual) dan bermakna.  

Proses pembelajaran akan lebih bermakna jika guru dapat menyajikan 

pembelajaran dengan menyenangkan dan interaktif. Penyajian pembelajaran dapat 
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menyenangkan jika dapat melibatkan siswa secara aktif dengan menggunakan 

model pembelajaran dan media yang sesuai. Hal ini sesuai dengan Permendikbud 

No 65 tahun 2013 bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang 

cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologi peserta didik. 

Pembelajaran tematik pada hakikatnya menekankan pada siswa baik secara 

individual maupun kelompok untuk aktif mencari, menggali dan menemukan 

konsep serta prinsip-prinsip secara holistik dan otentik. Oleh karena itu, dalam 

pelaksanaannya memerlukan berbagai sarana dan prasarana belajar. Pembelajaran 

tematik perlu memanfaatkan berbagai sumber belajar baik yang sifatnya didesain 

secara khusus untuk keperluan pelaksanaan pembelajaran (by design) maupun 

sumber belajar yang tersedia di lingkungan yang dapat dimanfaatkan (by 

utilization). Pembelajaran tematik juga perlu mengoptimalkan penggunaan media 

pembelajaran yang bervariasi sehingga akan membantu siswa dalam memahami 

konsep-konsep yang abstrak.  

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan terhadap proses 

pembelajaran dikelas khususnya pada proses pembelajaran di SDN 2 Mojolangu 

malang, guru sudah memanfaatkan teknologi IT dalam pembelajaran dengan 

didukung adanya proyektor LCD yang akan lebih membantu guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran dan lebih kreatif interaktif. Akan tetapi ada 

beberapa keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang membuat siswa 

cepat bosan dengan media yang sama dan kurang interaktif dalam mendukung 
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pembelajaran. Guru membutuhkan sebuah inovasi media pembelajaran interaktif 

yang dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik serta membuat 

siswa lebih tertarik dan aktif ketika memahami materi yang disampaikan guru. 

Hal ini menurut Wijaya Dkk (1991:2) disebabkan perkembangan zaman yang 

terus terjadi tanpa henti dengan kurun waktu tertentu. Lembaga pendidikan 

hendaknya tidak hanya puas dengan metode hafalan, sehingga tidak atau kurang 

ada maknanya jika diterapkan pada masa sekarang. Perkembangan zaman yang 

begitu pesat dewasa ini membuat siswa semakin akrab dengan berbagai hal yang 

baru, seiring dengan perkembangan dunia informasi dan komunikasi. Karena itu, 

sangat wajar jika kondisi ini harus diperhatikan oleh guru agar terus mengadakan 

pembaharuan (inovasi).  

Buku Pintar Elektronik (BPE) merupakan inovasi baru dari buku interaktif 

dengan format 3D Pageflip yang dapat diisi dengan konten edukasi. Berbeda 

dengan Buku Sekolah Elektronik (BSE) yang terkesan statis dengan hanya teks 

dan gambar, BPE lebih kaya akan konten interaktif di dalamnya termasuk untuk 

kuis, video, animasi, teks, dan lainnya.  

Terinpirasi dari media elektronik yang sudah ada yaitu Buku Sekolah 

Elektronik (BSE) dalam bentuk e-book menjadi sebuah aplikasi pembelajaran 

yang bernama Buku Pintar Elektronik atau bisa disebut BPE. Oleh karena itu 

dibutuhkan pengembangan pembelajaran yang lebih interaktif dengan menerapkan 

media BPE dalam proses pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan gagasan tersebut, peneliti bermaksud untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur di antaranya teks, video, 

gambar, animasi, yang disusun dalam bentuk Buku Pintar Elektronik sebagai buku 
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pedoman siswa yang nantinya diharapkan dapat menambah variasi media 

pembelajaran di SDN 2 Mojolangu Malang dan menambah minat siswa dalam 

mengikuti kegiatan belajar mengajar di kelas. Dari beberapa tema yang dipelajari 

memang sudah terdapat rancangan media untuk membantu proses belajar 

mengajar. Oleh karena itu dipilihlah Tema 9 Kayanya Negeriku, dikarenakan pada 

tema ini belum memiliki media yang dapat digunakan untuk membantu dalam 

proses pembelajaran di kelas.  

Berdasarkan gagasan dan inovasi tersebut, maka dapat dirumuskan 

penulisan dalam bentuk skripsi dengan judul “Pengembangan Media Buku 

Pintar Elektronik (BPE) Tema Kayanya Negeriku Kelas IV SD Semester II” 

a. Rumusan Masalah 

Bagaimana pengembangan media Buku Pintar Elektronik (BPE) Tema 

Kayanya Negeriku Kelas IV SD Semester II? 

 

b. Batasan Masalah 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka peneliti dapat membatasi 

permasalahan yang akan menjadi bahan penelitian sebagai berikut: 

1) Software yang akan digunakan dalam pembuatan media yaitu Photoshop, 

Powerpoint, poowton, 3D Pageflip 

2) Materi pelajaran dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu 

Tema Kayanya Negeriku Sub tema 1 Kelas IV SD 

 

 



6 

 

c. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dikemukakan tujuan dari 

penelitian ini adalah Untuk mengembangkan produk Media Pembelajaran Buku 

Pintar Elektronik (BPE) untuk SD Kelas IV Semester II pada Tema Kayanya 

Negeriku 

d. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoretis dan 

praktis sebagai berikut: 

1) Manfaat Teoritis 

Secara teoretis, manfaat penelitian ini antara lain : 

a) Memberikan pengetahuan baru bagi pendidikan khususnya tentang media 

pendidikan yang harus senantiasa berkembang sesuai dengan dinamika zaman 

sehingga relevan dengan kurikulum yang ada. 

b) Menjadi rujukan bagi penelitian lain untuk mengembangkan media pendidikan 

untuk kurikulum 2013 khususnya pada Buku Pintar Elektronik. 

2) Manfaat Praktis 

Secara praktis, manfaat penelitian ini antara lain: 

a) Bagi Peneliti. 

Menambah pengalaman bagi peneliti dalam menerapkan ilmu yang diperoleh 

selama berada di bangku perkuliahan mengenai pengembangan media 

pembelajaran yang diterapkan dalam dunia pendidikan. 

b) Bagi Guru. 

Membantu guru dalam pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran khususnya Buku Pintar Elektronik sehingga pembelajaran tidak 
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monoton yang nantinya dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran 

yang dilakukan dan akan berpengaruh pada hasil belajar siswa. 

c) Bagi Siswa. 

Membantu siswa agar lebih mudah memahami materi pembelajaran yang 

diberikan dengan bantuan Buku Pintar Elektronik sebagai media pembelajaran 

dalam kurikulum 2013. 

d) Bagi Pemerintah. 

Membantu pemerintah khususnya dinas pendidikan dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang inovatif dalam kurikulum 2013 dan sebagai solusi 

dalam memberikan media dan konten pembelajaran yang interaktif  

e) Bagi Program Studi. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi dan masukan bagi 

pihak jurusan dalam upaya meningkatkan kompetensi mahasiswa program studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 

 

e. Penegasan Istilah 

Untuk mempertegas ruang lingkup permasalahan serta menghindari salah 

penafsiran dalam penelitian ini, maka perlu diberikan batasan pengertian dan 

penegasan istilah yaitu : 

1) Media Pembelajaran 

Menurut Ibrahim dkk. (2004),  media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga 

dapat merangsang perhatian, minat pikiran dan perasaan pembelajar (siswa) dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu 
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2) Kurikulum 2013 

Menurut Majid dalam bukunya Pembelajaran Tematik Terpadu 

2013.Kurikulum 2013 merupakan kurikulum berbasis kompetensi. Kurikulum 

berbasis kompetensi adalah outcomes-based curriculum dan oleh karena itu 

pengembangan kurikulum diarahkan pada pencapaian kompetensi yang 

dirumuskan dari SKL 

3) Buku Pintar Elektronik (BPE) 

Buku Pintar Elektronik atau BPE merupakan suatu pengembangan Buku 

Sekolah Elektronik atau BSE. Hasil pengembangan ini akan dijadikan sebuah aplikasi 

multimedia yang berupa teks, gambar, audio, visual, dan animasi yang berbentuk e- 

book dengan format file flash.  

4) Tema Kayanya Negeriku 

Pada Tema ini menjelaskan tentang kekayaan sumber Energi yang tersedia 

di Indonesia  untuk dimanfaatkan demi kelangsungan hidup bangsa dan seisinya.  

 


