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1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan ialah sebuah upaya sistematis yang diberikan oleh pendidik kepada
anak didik guna membentuk watak dan karakter diri. Pendidikan ialah sebuah wadah
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Penyelenggaraan pendidikan pada era revolusi industri 4.0 dirancang untuk
mengembangkan potensi peserta didik dalam kehidupan di masyarakat. Dimana, para
siswa ditekankan untuk mampu menghadapi beragam persoalan secara terampil.
Adapun salah satu mata pelajaran yang berkenaan dengan pengentasan masalah ialah

pelajaran IPA (Reni & Syaiful, 2022).



Perkembangan yang terjadi dalam dunia pendidikan menuntut para tenaga
pengajar  (guru) untuk mampu merencanakan, merancang, menyusun,
mengembangkan, serta mengevaluasi pendidikan. Dimana, proses pendidikan
berpusat pada penguasaan konsep-konsep keilmuan dalam kehidupan sosial di
masyarakat. Seperti yang dikemukakan oleh Febriandi & Susanta (2019) bahwa
penyelenggaraan pendidikan mempunyai hubungan yang erat dengan proses belajar

dalam membentuk karakter yang
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menunjukkan hasil ibelajaran papan pinta

memenuhi kriteria va tian ini berupaya untuk

mengembangkan Media Pembe ar pada mata pelajaran IPA pada
siswa kelas IV SD Negeri Rejosari. Metode penelitian menggunakan Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Adapun sampel
penelitian ini berupa siswa/siswi kelas IV SD Negeri Rejosari sebanyak 25 orang.
Teknik pengumpulan data didukung oleh observasi, wawancara, serta angket.
Bersumber pada hasil analisis penilaian oleh ketiga ahli bahwa perolehan hasil

validasi bahasa sebesar 29 dengan rata-rata 4,14, perolehan validasi media sebesar 37




dengan rata-rata 4,63, serta perolehan hasil validasi materi sebesar 45 dengan rata-
rata 4,5. Selain itu, nilai rata-rata uji kepraktisan sebesar 88,4% dengan kategori
praktis. Uji keefektifan memperoleh nilai thitung sebesar 11,02 dan ttabel sebesar
1,64. Artinya, thitung > ttabel (11,02 > 1,64), maka Ha diterima dan Ho ditolak.
Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran papan pintar pada mata
pelajaran IPA layak untuk digunakan dalam proses penelitian.

Selanjutnya, penelitian yang dila oleh Agustin Krismawati ef al. dengan
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Selain itu, penelit amaladini ef al. denga

judul “Pengembangan M am Meningkatkan Motivasi

Belajar Siswa Sekolah Dasa bertujuan untuk mengetahui uji
kelayakan, kepraktisan, serta keefektifan"dari media papan edukasi pintar (PAKAPI).
Dimana, jenis penelitian ini berupa Research and Development (R&D) dengan model
Borg & Gall dan one group pretest-posttest design. Adapun hasil penelitian
membuktikan bahwa media papan edukasi pintar (PAKAPI) sangat layak, praktis dan

efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Dimana, perolehan hasil uji



kelayakan sebesar 97, 45%, hasil uji praktis sebesar 89, 69%, serta perolehan hasil
uji efektif sebesar 0, 95%.

Media pembelajaran diartikan sebagai alat perantara yang memudahkan pendidik
dan peserta didik dalam membangun komunikasi. Penyelenggaraan pendidikan
formal membutuhkan pengelolaan alat bantu pembelajaran (Yosiva & Pratiwi, 2021).

Papan pintar ialah suatu alat yang berguna untuk menyampaikan pesan secara
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1.2 Identifikasi Masalah

Bersumber pada latar belakang g telah dipaparkan sebelumnya, maka
beberapa identifikasi masalah yang muncul, yaitu:
1. Penggunaan media pembelajaran IPA yang kurang bervariasi menimbulkan
kebosanan pada siswa.

2. Siswa sangat pasif dan tidak partisipatif dalam proses pembelajaran di kelas.



3. Sebagian besar guru masih menerapkan metode ceramah dalam memberikan

pembelajaran di kelas.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini bertujuan untuk memfokuskan penelitian

secara spesifik dalam mencapai tujuan dan sasaran yang diharapkan.
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1.5 Tujuan Pengembangan

Bersumber pada paparan pendapat sebelumnya, maka pengembangan media
pembelajaran papan pintar bertujuan untuk:
1. Membuat rancangan media pembelajaran papan pintar yang berisikan teks

dan gambar pelengkap, seperti: bagian tumbuhan dan proses fotosintesis.



Para pendidik dan peserta didik memperoleh kemudahan dalam membuat
media pembelajaran papan pintar dengan bahan sederhana.
Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman peserta didik dalam memahami

proses fotosintesis mengunakan media papan pintar yang menarik.

1.6 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
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2. Bagi Peserta Didik

Hasil penelitian berguna untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran secara mendalam.

3. Bagi Guru



Hasil penelitian bermanfaat dalam mengembangkan kinerja guru untuk
menciptakan situasi belajar yang kreatif, inovatif, serta menarik selama
proses pembelajaran di kelas.

4. Bagi Sekolah
Hasil penelitian berguna untuk memberikan informasi seputar

permasalahan yang dialami para siswa dalam memahami pelajaran IPA

dengan tema fotosintesi hasil penelitian mengajak pihak
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