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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan telah memberikan peluang kepada masyarakat agar dapat 

mengembangkan potensi dan karakter yang dimilikinya (Annisa et al., 2020). 

Pendidikan merupakan jawaban dari berbagai permasalahan yang terjadi berupa 

usaha untuk meningkatkan taraf hidup suatu masyarakat agar terjadinya perubahan 

kearah yang lebih baik. Melalui pendidikan seorang individu dapat menjadi pribadi 

yang berguna bagi bangsa dan negara (Idris et al., 2011) 

Pendidikan bertujuan untuk mengarahkan dan membentuk sebuah karakter 

pada peserta didik (Arslan, 2018). Oleh karena itu, pendidikan dapat dikatakan 

sebagai aspek yang sangat berpengaruh terhadap sebuah bangsa sebagai wadah untuk 

mengembangkan diri. Seperti, dengan melakukan usaha untuk mewariskan nilai 

kepada generasi selanjutnya, sehingga berhasil mewujudkan tujuan pendidikan itu 

sendiri (Chrisiana, 2005). 

Pendidikan dalam UUD Negara Republik Indonesia Tahun 1945 berlandaskan 

pada nilai, kebudayaan nasional, agama dan diikuti dengan perkembangan zaman, 

agar terlaksananya cita-cita tersebut dibutuhkan bantuan dari pemerintah, masyarakat 

dan pendidik untuk ikut berkontribusi (Matlani & Khunaifi, 2019). Sejalan dengan 

undang-undang Nomor 20 tahun 2003 mengenai sistem pendidikan nasional,  pada 

pasal 3, disebutkan : 

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 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.” (Ikhwan, 2015). Hal 

tersebut, dapat diwujudkan melalui proses belajar. 

 

Belajar adalah proses transfer ilmu pengetahuan dari pendidik ke peserta didik 

yang dilaksanakan secara terencana. Selain itu, belajar juga bisa didapatkan melalui 

interaksi peserta didik dengan lingkungan yang meliputi pengembangan diri berupa 
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sikap, fisik dan kepribadian kearah yang positif. Sedangkan didalam bidang 

pendidikan pembelajaran dan belajar mempunyai sifat berkelanjutan, artinya 

pembelajaran dilihat sebagai interaksi peserta didik dan pendidik yang didukung oleh 

beberapa komponen dalam pelaksanaan pembelajaran (Herawati, 2018). 

Pembelajaran dapat dikatakan sebagai proses interaksi yang dilakukan peserta 

didik dan pendidik, yang didalamnya terdapat aktivitas pengembangan potensi dan 

sikap (Yestiani & Zahwa, 2020). Potensi tersebut dapat berupa kemampuan dasar, 

minat dan bakat yang dimiliki peserta didik. Untuk mewujudkan hal tersebut peran 

pendidik sangatlah penting bagi tumbuh kembang kemampuan peserta didik.  

Pendidik harus mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

kreatif, dan inovatif agar dapat mencapai tujuan pendidikan nasional. Proses tersebut 

tentulah harus mengacu pada rencana pelaksanaan pembelajaran yang berlaku 

(Sopian, 2016). Oleh sebab itu, pendidik haruslah mampu menyusun rancangan 

tersebut sesuai dengan kurikulum 2013 yang mengedepankan 3 ranah berpikir yaitu 

kognitif, afektif dan psikomotorik (Rahmat, 2010). 

      Kurikulum 2013 menekankan pada kemampuan pendidik untuk menerapkan 

proses pembelajaran yang sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran. Untuk 

itu pendidik dituntut untuk mampu mengimplementasikan kurikulum 2013 dalam 

pembelajaran, salah satunya dengan penggunaan teknologi pada proses belajar. 

Namun, masih banyak pendidik yang belum mampu dalam penggunaan teknologi 

(Kurniaman & Noviana, 2017) 

Kemampuan dalam mengoperasikan teknologi yang harus dikuasai saat ini 

oleh pendidik diebut juga Technological Pedagogical and Content Knowledge 

(TPACK). Technological Pedagogical and Content Knowledge merupakan 

kemampuan untuk bisa mengintegrasikan pembelajaran dan teknologi dengan baik. 

Melalui, Penggunaan teknologi pada aktivitas belajar yang dapat meningkatkan mutu 

dari pendidikan (Suyamto et al, 2020; Rahmadi, 2019). 

Penggunaan teknologi pada pembelajaran dapat memberikan berbagai 

pengetahuan dengan cara yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan belajar 

(Husaini, 2014). Seperti, kebutuhan pendidik untuk menggunakan media belajar yang 
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dapat menjadi jembatan untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik. 

Pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran dapat memudahkan pendidik 

dalam menyampaikan materi belajar, seperti media berbasis visual, audio, 

audiovisual, cetak dan multimedia (Salsabila & Agustian, 2021). 

Media pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi dapat menjadi alat 

komunikasi antara pendidik dan peserta didik. Sehingga, memudahkan pendidik 

dalam penyampaian informasi kepada peserta didik meskipun, setiap peserta didik 

memiliki gaya belajar yang berbeda. oleh karena itu, penggunaan media dalam 

pembelajaran sangat penting (Nurkholis, 2013). Pendidik harus mampu dalam 

mengembangkan karakter peserta didik sesuai dengan kurikulum 2013 untuk 

mengingatkan jati diri bangsa kepada peserta didik pada pembelajaran sejarah dengan 

harapan peserta didik dapat mengetahui nilai sejarah yang ada pada masyarakat Hal 

ini lah, yang menyebabkan pendidik untuk mengangkat materi mengenai sejarah lokal 

setempat melalui mata pelajaran sejarah (Alawiyah, 2013). 

Mempelajari sejarah, peserta didik dapat memilki wawasan dan sikap yang 

sesuai dengan nilai-nilai sejarah yang telah dipelajari. Sayangnya mata pelajaran 

sejarah sering kali dianggap hal yang membosankan dan monoton karena media yang 

kurang menarik minat peserta didik (Asmara, 2019). Peneliti akan mengembangkan 

media untuk pembelajaran sejarah berbentuk poster interaktif dengan materi sejarah 

lokal yang ada pada lingkungan. Oleh sebab itu, peneliti akan menyajikan materi 

mengenai sejarah lokal khususnya Daerah Provinsi Sumatera Selatan. 

Sumatera Selatan telah melalui masa yang panjang sehingga dalam 

pembelajaran sejarah lokal tidak sepenuhnya disampaikan karena kurangnya sumber 

dan waktu. Peserta didik hendaknya dapat menguasai materi mengenai Rumah Limas 

sebagai salah satu peninggalan masa Kesultanan Palembang Darussalam di Museum 

Negeri Sumatera Selatan Kota Palembang. Terdapat alasan utama yaitu, peserta didik 

diharapkan dapat memaknai peninggalan dari Kesultanan Palembang Darussalam 

yang masih ada. Hal ini lah yang mengharuskan pendidik menyajikan materi 

Kesultanan Palembang Darussalam pada media pembelajaran yang lebih inovatif.  



4 
 

Penelitian ini dilakukan di SMA Srijaya Negara Palembang. Berdasarkan 

obeservasi yang sudah dilakukan oleh peneliti, SMA Srijaya Negara memiliki kriteria 

yang mendukung penelitian, salah satunya yaitu sekolah ini sudah memiliki berbagai 

macam fasilitas pendukung yang dibutuhkan didalam penelitian yang diangkat. 

Peneliti menyebarkan angket pada hari Selasa 6 Agustus 2022 dengan cara 

membagikan angket secara langsung dikelas X IPA 1 SMA Srijaya Negara 

Palembang. Adapun didalam angket tersebut, peneliti mengajukan tujuh pertanyaan 

yang berkenaan tentang kelengkapan bahan ajar serta untuk mengukur tingkat 

pemahaman awal peserta didik mengenai tinggalan Kesultanan Palembang 

Darussalam. Berdasarkan hasil angket yang telah dilakukan peneliti, maka peneliti 

mendapatkan data bahwa peserta didik di kelas X IPA 1 sebanyak 75% dari 30 

peserta didik belum pernah mengunjungi Rumah Limas, kemudian sebanyak 60% 

menyatakan kurangnya pemahaman mengenai tinggalan Kesultanan Palembang 

Darussaalam yaitu Rumah Limas yang ada di Museum Negeri Sumatera Selatan. 

Selain itu, seluruh peserta didik menyatakan bahwa selama pembelajaran disekolah 

belum pernah melakukan kunjungan ke Rumah Limas yang ada di Museum Negeri 

Sumatera Selatan.  

Sebanyak 72% peserta didik mengatakan pembelajaran sejarah dikelas 

cenderung membosankan namun, sebanyak 28% lainnya menyatakan pembelajaran 

sejarah tidak membosankan karena pendidik telah melakukan beberapa variasi dalam 

proses pembelajaran sejarah. Berdasarkan data tersebut, sebanyak 81% peserta didik 

cenderung menyukai pembelajaran yang menggunakan media karena dianggap lebih 

menarik.  

Berkenaan dengan kecenderungan peserta didik terhadap penggunaan media 

diatas maka peneliti menyebarkan angket dikelas X IPA 1 untuk menghimpun 

informasi mengenai gaya belajar peserta didik, peneliti mendapatkan data bahwa 

peserta didik lebih menyukai gaya belajar visual dan auditori karena lebih menarik 

dan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal tersebut, menunjukan bahwa 

pemanfaatan dengan metode menampilkan foto, gambar, video dan suara dianggap 

lebih menarik dan meningkatkan minat peserta didik dalam pembelajaran.  
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Adapun dalam penelitian ini media yang dikembangkan adalah media 

audiovisual berupa poster interaktif. Media poster interaktif dalam penelitian ini, 

bertujuan untuk menyatukan gaya belajar auditori dan visual sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Dalam pembuatan media poster interaktif ini peneliti 

menggunakan aplikasi Canva untuk mendesain media poster interaktif agar lebih 

menarik secara visual. Selain itu, dengan bantuan aplikasi  Canva  media poster 

interaktif juga dapat diisi dengan berbagai macam suara agar dapat lebih menarik 

secara audio (Pelangi, 2020). Tidak hanya mendesain poster, Canva dapat mendesain 

pamflet, grafik, resume, infografis, video dan lain sebagainya sehingga, memudahkan 

peneliti untuk membuat desain yang lebih menarik. 

Penelitian ini berangkat dari penelitian terdahulu yang telah berhasil seperti, 

yang dilakukan Dityatulloh dan Santosa (2018), berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Poster pada Mata Pelajaran Sensor dan Aktuator Kelas XI TEI SMK 

Negeri 1 Labang Bangkalan”. Hasil dari uji media yang dilakukan didapati bahwa 

media tersebut valid, praktis dan efektif dilihat dari respon peserta didik sebesar 

77,31%. Sama halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh Agustiyani, Khosmas 

dan Chalimi (2020) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Poster pada 

Sub Materi Kekuasaan VOC Kelas XI SMA Negeri 2 Pontianak” Dari hasil 

pengembangan media pembelajaran poster tersebut, didapati hasil dari analisi respon 

peserta didik yang menunjukan tanggapan yang positif pada media poster yang telah 

dikembangakan. Selanjutnya, Sarung, Setyasih dan Ningrum (2020) melakukan 

penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Geografi Menggunakan 

Poster Infografis (Materi Dinamika Atmosfer)”, pada penelitian ini terjadinya 

peningkatan hasil belajar peserta didik sebesar 83,16%. Sehingga media ini dinilai 

layak dan dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran pada materi geografi tersebut. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah berhasil, mendorong peneliti 

untuk melakukan pengembangan media poster interaktif berbasis Canva yang dapat 

mengatasi dalam kesulitan belajar peserta didik. Media poster interaktif 

memungkinkan terjadinya interaksi antara pendidik dan peserta didik melalui quiz 
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yang terdapat pada media yang dikembangkan, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi dan minat peserta didik dalam pembelajaran sejarah. 

Adapun, kelebihan penelitian ini yang akan dilaksanakan yaitu, peneliti akan 

melakukan pengembangan dengan materi tinggalan Kesultanan Palembang 

Darussalam dengan media poster interaktif berbasis Canva sebagai sumber belajar 

sejarah yang valid bagi peserta didik. Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti akan 

malaksanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Poster Interaktif 

Berbasis Canva pada Rumah Limas Sebagai Sumber Belajar Sejarah Sekolah 

Menengah Atas” 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan implementasi latar belakang di atas maka rumusan masalah 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media Poster Interaktif Berbasis Canva pada 

Rumah Limas sebagai Sumber Belajar Sejarah Kelas X SMA Srijaya 

Negara Palembang yang valid? 

2. Bagaimana keefektivitasan dari media Poster Interaktif Berbasis Canva 

pada Rumah Limas sebagai Sumber Belajar Sejarah Kelas X SMA Srijaya 

Negara Palembang ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneliti merumuskan tujuan 

masalah sebagai berikut :  

1. Mengetahui Bagaimana mengembangkan media poster interaktif berbasis 

Canva pada Rumah Limas sebagai sumber belajar sejarah kelas X SMA 

Srijaya Negara Palembang yang valid 

2. Untuk mengetahui keefektivitasan dari media poster interaktif berbasis 

Canva pada Rumah Limas sebagai sumber belajar sejarah Kelas X SMA 

Srijaya Negara Palembang 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Bersumber pada rumusan masalah, maka penelitian ini bermanfaat sebagai 

berikut : 

1. Bagi Guru 

Media pembelajaran poster interkatif berbasis Canva pada Rumah Limas 

dapat dimanfaatkan dalam proses belajar dan mengajar di kelas, sehingga 

bisa menambah ilmu pengteahuan mengenai salah satu tinggalan 

Kesultanan Palembang Darussalam. 

2. Bagi Peserta Didik 

Hasil pengembangan media pembelajaran dapat digunakan sebagai 

sumber belajar dan meningkatkan minat belajar peserta didik dalam 

pembelajaran. 

3. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti dapat menjadi acuan dalam menginovasikan sumber belajar 

dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan. 
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