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[bookmark: _GoBack]BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penelitian
Konsep self-directed learning (merdeka belajar) mengubah sistem pendidikan yang biasanya berlangsung di dalam kelas, kini  di luar kelas.  Selain peran guru sebagai ujung tombak implementasi. Menurut Rahadian (2017:234) kemampuan guru dalam mengajar sangat dipengaruhi oleh pemahaman dan cara pandang guru terhadap lingkungan dan objek belajar, sehingga guru dan siswa masa kini harus dibekali dengan keterampilan HOTs (higher order thinking skill).
Keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti analisis, evaluasi, dan kreasi sangat dibutuhkan dalam dunia yang semakin kompleks. Namun, pembelajaran konvensional sering kali hanya fokus pada hafalan dan pengetahuan dasar, yang tidak cukup untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan masa depan. Di era modern, kemampuan untuk bekerja sama dalam tim dan belajar melalui pengalaman langsung sangat dihargai. Model pembelajaran yang berbasis proyek memungkinkan siswa untuk belajar secara kolaboratif dan mengaplikasikan teori yang dipelajari ke dalam praktik nyata, seperti proyek penanggulangan pencemaran air. Pencemaran air adalah salah satu masalah lingkungan yang kritis dan berdampak luas. Penyadaran terhadap isu ini sejak dini, melalui pembelajaran yang terintegrasi dengan STEAM, dapat membentuk generasi yang lebih peduli terhadap lingkungan dan mampu mencari solusi kreatif dan inovatif.
Menurut Darmawan (2017:8), dalam bidang pendidikan peran guru dituntut  menjadi pendidik yang menjembatani peserta didik menjadi manusia yang selalu mengikuti perkembangan zaman tanpa meninggalkan akar budaya. Dan mampu mencari solusi kreatif.
Salah satu capaian pembelajaran IPA kelas VII fase D adalah peserta didik mengidentifikasi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya, serta dapat merancang upaya-upaya mencegah dan mengatasi pencemaran. Integrasi capaian pembelajaran yang mencakup identifikasi interaksi antar makhluk hidup dan lingkungannya, serta merancang upaya-upaya pencegahan dan penanganan pencemaran ke dalam pembelajaran Higher Order Thinking skills (HOTs) dapat memperkaya pengalaman belajar siswa. Namun dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran HOTs ini memerlukan perencanaan yang kompleks. Maka dari itu perlu dikembangkan pola  pembelajaran HOTs yang sederhana dan memudahkan guru untuk melaksanakannya (ready to use).
Dengan memadukan model PjBL-STEAM dan pendekatan sainspreneur dalam pembelajaran IPA dengan sub konsep pencemaran air, siswa tidak hanya dapat memahami konsep ilmiah tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi yang diperlukan untuk mengatasi masalah lingkungan.
Konsep teknologi pembelajaran dapat dilihat pada definisi bidang teknologi pendidikan/pembelajaran. Menurut Reiser & Dempsey, 2022:7; Anglin, 1991:14 pada awal pertumbuhannya, teknologi pembelajaran dipandang sebagai media. 
“Early definitions of the field of instructional technology focused on instructional media; the physical means via which instruction is presented to learners” (Gafur, 2009:3). Konsep teknologi pembelajaran dapat dilihat dalam definisi yang dikeluarkan oleh Association for Educational Communication and Technology (AECT) sebagai berikut: “Instructional Technology is the theory and practice of design, development, utilization, management and evaluation of processes and resources for learning”(Seels & Richey, 1994:10).

Salah satu kawasan teknologi pendidikan yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah pada kawasan perancangan (desain) yaitu  melibatkan penggunaan berbagai teori, prinsip, dan prosedur dalam  perencanaan  atau perancangan program dan kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan secara terencana dan sistematis, termasuk penerapan.  Desain di sini adalah proses mendefinisikan kondisi pembelajaran untuk  tujuan  menciptakan suatu strategi atau produk.   Strategi dan produk pada tingkat makro, seperti program dan kurikulum, dan  pada tingkat mikro,  seperti pelajaran dan modul.
[bookmark: _heading=h.30j0zll]Berdasarkan paparan tersebut di atas, pertanyaan awal dari penelitian ini bagaimana langkah pembelajaran HOTs yang memadukan model PJBL-STEAM dan sainspreneur. Maka penelitian ini  mengambil judul Pengembangan Model PjBL-STEAM dan Sainspreneur Konsep Pencemaran Lingkungan Air Limbah Ecoprint untuk Siswa Kelas VII di SMPN 4 Klari Karawang.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka identifikasi masalah pada penelitian ini yaitu:
1. Belum banyak dikembangkannya model pembelajaran yang mengintegrasikan pendekatan sainspreneur di SMPN 4 Klari
2. Masih kurang konsistennya guru dalam pengembangan pembelajaran HOTs IPA di SMPN 4 Klari
3. Perpaduan model pembelajaran PjBL-STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics), dan pendekatan sainspreneur sebagai alternatif untuk memudahkan guru dalam membelajarkan peserta didik mencapai keterampilan HOT di SMPN 4 Klari belum dikembangkan oleh guru.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan dan identifikasi masalah, maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:
1. [bookmark: _heading=h.1fob9te]Bagaimana pengembangan model PjBL-STEAM Sainspreneur konsep pencemaran air limbah ecoprint dapat dikembangkan?
2. [bookmark: _heading=h.2et92p0]Bagaimana keterlaksanaan model PjBL-STEAM Sainspreneur konsep pencemaran air limbah ecoprint?
3. Bagaimana pengaruh model pembelajaran PjBL-STEAM Sainspreneur terhadap kemampuan kognitif dan keterampilan Engineering Design Process siswa kelas VII di SMPN 4 Klari Karawang pada konsep penanggulangan pencemaran limbah ecoprint?

D. [bookmark: _heading=h.tyjcwt]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, secara khusus penelitian ini bertujuan untuk :
1. Mengetahui pengembangan model PjBL-STEAM sainspreneur pada konsep pencemaran air limbah ecoprint. 
2. Mengetahui keterlaksanaan model PjBL-STEAM dan sainspreneur konsep pencemaran air limbah ecoprint.
3. Mengetahui pengaruh model pengaruh model pembelajaran PjBL-STEAM Sainspreneur terhadap kemampuan kognitif dan keterampilan Engineering Design Process siswa kelas VII di SMPN 4 Klari Karawang pada konsep penanggulangan pencemaran limbah ecoprint.

E. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang didapat dari penelitian ini ditinjau dari beberapa aspek yang ada yaitu:
1. Secara teoritis yaitu penelitian pengembangan model PjBL-STEAM  sainspreneur  dapat memberikan sumbangan pemikiran, pengetahuan maupun bahan kajian bagi guru dalam mengembangkan proses belajar terutama pembelajaran berbasis HOTS
2. Secara praktis adalah model PjBL-STEAM sainspreneur dapat membantu meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Dengan menggabungkan pembelajaran berbasis proyek dengan unsur sains dan kewirausahaan, siswa dapat mengembangkan kemampuan untuk memecahkan masalah dan berpikir kreatif. 
3. Bagi lembaga : hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai rujukan oleh para guru dalam proses belajar mengajar.
4. Bagi peneliti : perpaduan PjBL-STEAM sainspreneur, peneliti dapat menciptakan lingkungan penelitian yang dinamis dan relevan dengan kebutuhan masyarakat dan industri, sambil mengembangkan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan masa depan.

F. Asumsi Penelitian 
Asumsi penelitian untuk pengembangan model PjBL-STEAM Sainspreneur dengan konsep pencemaran air limbah ecoprint untuk siswa kelas VII di SMP Negeri 4 Klari Kabupaten Karawang dapat mencakup beberapa hal berikut:
1. Kemampuan siswa dalam HOTs (Higher Order Thinking Skills): asumsinya, siswa kelas VII di SMP Negeri 4 Klari memiliki kemampuan dasar berpikir kritis, tetapi masih perlu ditingkatkan melalui pendekatan yang lebih inovatif dan kolaboratif. Pengembangan model PjBL-STEAM sainspreneur diharapkan dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam konteks nyata seperti masalah pencemaran air. 
2. Kebutuhan pembelajaran yang lebih terpadu dan interdisipliner: asumsinya adalah bahwa siswa memerlukan pendekatan yang lebih terintegrasi antara mata pelajaran, seperti sains, teknologi, teknik, seni, dan kewirausahaan, untuk dapat memahami konsep pencemaran air dan solusi berbasis ecoprint. Model ini diasumsikan akan lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang terpisah-pisah.
3. Tingkat kesadaran lingkungan: diasumsikan bahwa tingkat kesadaran siswa tentang masalah lingkungan, khususnya pencemaran air, masih rendah. Melalui model ini, siswa diharapkan dapat memahami pentingnya menjaga lingkungan sekaligus mengembangkan keterampilan sainspreneurship.
4. Penerimaan terhadap inovasi pembelajaran: diasumsikan bahwa guru dan siswa akan menerima dan mampu mengadopsi inovasi pembelajaran berbasis proyek dan STEAM ini dengan baik. Dukungan dari sekolah dan guru juga diharapkan kuat, terutama dalam mengintegrasikan teknologi dan aspek kewirausahaan dalam proses belajar mengajar.
5. Dukungan infrastruktur dan sumber daya: SMP Negeri 4 Klari diasumsikan memiliki fasilitas dan sumber daya yang cukup untuk mendukung pembelajaran berbasis proyek yang memerlukan eksperimen dan penggunaan teknologi berbasis sainspreneur. Selain itu, sekolah memiliki akses ke bahan-bahan terkait ecoprint dan laboratorium sederhana untuk kegiatan praktikum.
6. Dampak terhadap keterampilan sainspreneurship: asumsinya adalah bahwa model PjBL-STEAM dengan pendekatan sainspreneur akan memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan sainspreneurship siswa. Model ini juga diharapkan mampu menghasilkan produk atau solusi yang nyata terkait dengan limbah ecoprint dan pencemaran air.
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