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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan memiliki keterkaitan yang erat dan tidak dapat dipisahkan dari 

proses pembangunan bangsa (Aningsih et al., 2022). Pentingnya pendidikan bagi 

masyarakat tidak dapat disangkal karena bertujuan untuk menghasilkan individu 

yang terdidik kualitasnya (Syaharuddin et al., 2022). Perkembangan manusia untuk 

sampai ke tahap terdidik dipengaruhi oleh adanya proses pembelajaran.   

Keberlangsungan pembelajaran yang baik di sekolah dapat memberikan 

pengubahan pemikiran, perilaku, dan taraf diri peserta didik menjadi lebih layak 

dalam hal berpendidikan terutama di dalam kelas dimana ini dibentuk melalui 

Proses pembelajaran (Tanjung, 2021). Pengetahuan serta informasi tidak begitu saja 

dapat disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik tetapi perlu adanya 

konstruksi dalam pikiran peserta didik tersebut. Hal ini karena guru bukan satu 

satunya sumber belajar namun lebih ditekankan bahwa pembelajaran berpusat pada 

siswa (Jauhari, 2018).  

Guru sebagai fasilitator menganggap bahwa siswa yang memimpin proses 

pembelajaran (Kunnari et al., 2021). Guru tidak mendominasi peserta didik melalui 

metode seperti ceramah atau hanya penjelasan, namun guru memandang peserta 

didik sebagai seseorang yang dapat mengolah sumber belajar melalui kegiatan yang 

dilakukan sesuai pada petunjuk yang ada (Naibaho, 2018). Pada proses pengolahan 

dan penafsiran yang dilakukan peserta didik tentu saja memiliki hambatan yang 

nantinya akan mempengaruhi proses pembelajaran dan hasil belajar.  

Dalam konteks pembelajaran, media pembelajaran yang dikembangkan 

guru turut mempengaruhi hasil belajar dikarenakan media merupakan sumber 

belajar peserta didik (Afriyose & Widodo, 2022; Nengsih et al., 2022). Maka dari 

itu, sebagai pendidik untuk membantu menyampaikan informasi secara efektif dan 
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efisen agar materi pembelajaran dapat diterima dengan baik dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan media pembelajaran (Puspitarini & Hanif, 2019).  

Media pembelajaran sangat dibutuhkan karena peserta didik akan lebih 

terangsang dalam menumbuhkan motivasi belajar, membantu siswa dalam menulis, 

berbicara serta berimajinasi sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan 

efisien (Tafonao, 2018). Jadi, penggunaan media sangat penting karena membantu 

perkembangan peserta didik dalam pembelajaran. 

Proses perkembangan peserta didik melalui media pembelajaran ini juga  

dipengaruhi oleh teknologi (Ghory & Ghafory, 2021; Nordlöf et al., 2022). 

Terjadinya digitalisasi secara pesat dalam memudahkan proses pembelajaran 

mengakibatkan perubahan sistem pendidikan baru yang belum pernah terjadi 

sebelumnya (Fauzi et al., 2020; Rulandari, 2020; Kumar et al., 2020). Revolusi 

digital tersebut berdampak secara global dan telah mengejutkan berbagai pihak 

(Egielewa et al., 2022). Hal ini tentu mempengaruhi proses belajar mengajar karena 

sejalan dengan pembelajaran abad 21 yang sedang berlaku saat ini, pendidik akan 

menghadapi peserta didik yang lahir dan tumbuh dalam lingkungan digital. Oleh 

karena itu, guru perlu memiliki tingkat literasi teknologi yang tinggi, tanpa 

memandang apakah mereka merasa nyaman atau tidak 

Berdasarkan pendapat diatas, penggunaan media elektronik tentu meningkat 

yang akhirnya memunculkan beragam inovasi media pembelajaran (Afif, 2019). 

Perangkat teknologi jaringan yang mendukung adanya inovasi pada pembelajaran 

salah satunya yakni Smartphone yang dimanfaatkan untuk membantu dan 

memudahkan pendidik maupun peserta didik terhubung pada proses pembelajaran 

(Cahyawati, 2020; Wajdi et al., 2021, Raheem et al., 2022). Transformasi digital 

ini masih akan digunakan pasca pandemi karena media sebagai sumber belajar yang 

digunakan berupa alat komunikasi sangat relevan dengan perkembangan zaman.  

Smartphone merupakan alat komunikasi yang dibutuhkan dalam 

memberikan materi pembelajaran (Maurisa, K. Z. A., & Rahayu, 2021). 

Smartphone juga bermanfaat dalam membantu peserta didik untuk belajar pada 

situasi daring maupun normal (Qatrunada et al., 2022). Smartphone yang banyak 
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dipakai saat ini adalah smartphone berbasis android yang merupakan sistem operasi 

perangkat mobile berbasis linux dan dirancang untuk perangkat seluler (Sirumapea 

et al., 2022).   

Smartphone berbasis Android adalah perangkat yang dapat dipergunakan 

sebagai media pembelajaran karena efisien dan mudah dibawa kemanapun. 

Perkembangan teknologi dunia pendidikan dapat dimanfaatkan dalam membuat 

media interaktif yang membuat beragam aspek penyajian pada proses pembelajaran 

untuk peserta didik sehingga lebih menarik (Rifai et al., 2020).  

Pengembangan media belajar interaktif dengan memanfaatkan Android 

membuat yakin jika media dapat menunjang proses pembelajaran yang menarik 

karena menyediakan konten yang lengkap serta memberikan kemudahan akses 

peserta didik dalam memahami materi kapan saja dan dimana saja. Selain itu 

adanya media belajar ini mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

dari materi yang diajarkan (Martha et al., 2018). Salah satu materi yang dapat 

digunakan sebagai bahan pembelajaran adalah Sejarah. 

Sejarah merupakan pembelajaran mengenai kegiatan manusia pada masa 

lalu yang bertujuan untuk menumbuhkan pemahaman mengenai kepribadian diri 

sendiri, masyarakat, serta bangsa Indonesia kepada peserta didik melalui 

rekonstruksi peristiwa sejarah (Rohman et al., 2021). Pembelajaran sejarah dapat 

didukung melalui pola pembelajaran yang berkaitan dengan situasi lingkungannya 

sebagai sumber pembelajaran yang berpotensi untuk dikembangkan sehingga 

peserta didik dapat menggali lebih dalam mengenai masa lalu yang ada di 

daerahnya (Purnamasari & Wasino, 2011). Salah satu daerah yang memiliki sejarah 

lokal ada di Provinsi Sumatera selatan. 

Sumatera Selatan memiliki sejarah cukup panjang terutama pada wilayah 

Palembang yang muncul sebagai Kesultanan Palembang pada 1659 sebagai corak 

perkembangan Kerajaan Islam di Sumatera Selatan. Kesultanan mengalami 

kebangkitan dan kejayaan dengan munculnya Kesultanan Palembang Darussalam 

dengan perdagangan serta pelayaran yang menjadi sentral utamanya (Handayani et 

al., 2014). Kolonialisasi Belanda membuat Kesultanan Palembang Darussalam 
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mengalami berbagai masalah yang berkepanjangan sehingga peperangan yang 

terjadi pada tahun 1819—1821 menjadi landasan keruntuhan Kesultanan 

Palembang Darussalam (Farida, 2007). Pemahaman akan sejarah lokal terutama 

Perang yang terjadi pada tahun 1819—1821 ini tidak diberikan secara menyeluruh 

di sekolah mengingkat terbatasnya waktu, sumber maupun media yang ada.  

Pengembangan media pembelajaran yang inovatif merupakan salah satu 

solusi dalam menjawab permasalahan pembelajaran sejarah sehingga menjadi lebih 

menarik dan bermakna. Pembelajaran sejarah terutama sejarah lokal masih perlu 

melakukan adaptasi dengan era digital saat ini sehingga adanya inovasi 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif berbasis android bagi peserta 

didik dan guru di SMA tersebut sangat dibutuhkan untuk meningkatkan 

pemahaman, motivasi dan hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran sejarah 

terutama sejarah lokal (Afwan et al., 2020).  

Sekolah yang penulis pilih adalah SMA Negeri 1 Indralaya sebagai lokasi 

penelitian dikarenakan sudah menggunakan kurikulum Merdeka Belajar dan sudah 

menerapkan pembelajaran berbasis IT. SMA Negeri 1 Indralaya merupakan 

sekolah yang memiliki peserta didik dengan jumlah yang cukup banyak dimana 

SMAN 1 Indralaya ini sudah menggunakan media berbasis teknologi seperti video 

pembelajaran, penggunaan Powerpoint dan buku digital namun masih terbatas. 

Media interaktif berbasis Android yang berfokus pada materi Sejarah Lokal Perang 

Palembang 1819—1821 belum pernah dikembangkan.  

Materi yang digunakan media interaktif berbasis Android ialah Perang 

Palembang tahun 1819—1821 dimana materi tersebut selaras dengan materi peserta 

didik kelas XI pad Fase F yakni mengenai Kolonialisme dan Perlawanan Bangsa 

Indonesia. Peneliti ingin memperkenalkan kepada peserta didik mengenai materi 

Perang melawan bangsa Eropa dengan lingkup yang khusus yakni pada wilayah 

Sumatera Selatan.  

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas XI.7 di SMA Negeri 1 Indralaya 

dimana peneliti melibatkan salah satu guru mata pelajaran Sejarah beserta peserta 

didik. Peneliti melakukan wawancara mengenai media pembelajaran interaktif 
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berbasis Andorid yang digunakan, namun beliau menjelaskan bahwa media tersebut 

belum pernah diterapkan dan hanya berupa buku teks dan PowerPoint sederhana 

terutama pada materi Sejarah Lokal Perang Kesultanan Palembang Darussalam 

pada tahun 1819—1821. Penjelasan mengenai materi sejarah lokal juga tidak begitu 

rinci dan hanya menyelipkan sedikit demi sedikit informasi mengenai sejarah lokal 

yang menjadi turunan materi Sejarah Nasional.   

Hal ini diperkuat berdasarkan hasil identifikasi analisis kebutuhan peserta 

didik sebanyak 36 orang, media yang selama ini digunakan pendidik pada proses 

pembelajaran 80,6% menyatakan mereka menggunakan buku teks. Hasil 

identifikasi lainnya yakni mengenai apa yang menjadi penyebab kesulitan selama 

mengikuti pembelajaran Sejarah sebanyak 36,1% menjawab materi terpaku hanya 

pada buku, 38,9% menjawab media pembelajaran kurang bervariasi dan 25% 

menjawab sumber belajar yang sedikit.  

Adapun ketika ditanya pendapat peserta didik mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif berupa penggabungan (teks, video, gambar, animasi, 

serta kuis) dalam bentuk aplikasi sebanyak 77,8% menjawab menarik untuk 

dikembangkan. Untuk mendukung pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Andorid tersebut, peneliti juga menanyakan penggunaan smartphone 

kepada peserta didik. Sebanyak 100% peserta didik menjawab mereka mempunyai 

smartphone dan 100% peserta didik memanfaatkan smartphone untuk belajar 

mandiri di rumah. Serta sebanyak 97,2% menyatakan perlunya pembuatan media 

interaktif pada materi sejarah lokal tentang Perang Palembang tahun 1819—1821.  

Salah satu aplikasi dalam membantu guru memproduksi media 

pembelajaran interaktif pada materi Perang Palembang 1819—1821 adalah 

menggunakan Microsoft PowerPoint. Microsoft PowerPoint merupakan software 

yang dipakai untuk merancang bahan presentasi dalam bentuk slide yang bisa 

dibuat dalam bentuk tulisan, diagram, grafik dan lain -lain. Dengan bantuan 

software tersebut, seseorang bisa membuat bentuk presentasi profesional dengan 

mudah dimana presentasi tersebut dapat dapat digunakan sebagai bahan 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhanya (Dewi et al., 2022).  
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Namun, berdasarkan hasil observasi di kelas XI.7, peneliti menggunakan 

Ispring Suite 10 yang terintegrasi melalui PowerPoint dalam mengembangkan 

media pembelajaran interaktif. Ispring Suite merupakan perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat media pembelajaran dengan mendukung beberapa aspek 

media seperti audio, visual, dan audio visual. Oleh karena itu media yang dihasilkan 

menjadi lebih menarik dan interaktif karena semua file yang dihasilkan dari 

PowerPoint dapat dikonversi ke dalam format flash, sehingga pengguna dapat 

mengggunakannya baik secara langsung maupun pembelajaran e-learning hingga 

dalam bentuk Andorid (Widyawati et al., 2022). 

Penelitian ini diperkuat dengan adanya Penelitian relevan untuk melihat 

hasil penelitian sebelumnya sebagai acuan dalam memulai penelitian terbaru. 

Penelitian sejenis dengan menggunakan media pembelajaran iSpring suite yaitu 

berjudul “Development of Android-Based Learning Media Using Microsoft 

Powerpoint Integrated Ispring Suite on Class X's Work and Energy Materials” yang 

dilakukan oleh Fransisca Stevani dan Imam Sucahyo ini didapatkan hasil validitas 

media dan materi sebesar 78,5% dan kepraktisan media memperoleh 93,5% serta 

peningkatan hasil belajar siswa memperoleh keefektifan sebesar 0,70 dalam 

kategori tinggi yang berarti bahwa media pembelajaran iSpring Suite berbasis 

Android sangat layak dan praktis digunakan pada proses pembelajaran dan sangat 

efektif dalam memotivasi siswa untuk belajar (Stevani & Sucahyo, 2022). 

Penelitian relevan selanjutnya yaitu berjudul “Development Of Android 

Application Learning Media Using Ispring Suite 9 To Increase Student Learning 

Motivation” dimana tujuan penelitian ini adalah mengetahui layak atau tidaknya 

media pembelajaran menggunakan iSpring Suite 9. Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE dengan lima tahapan yang harus dijalankan. Adapun hasil yang 

diperoleh setelah validasi yang dilakukan didapatkan angka sebesar 87,05% oleh 

ahli materi dan ahli media dengan kategori valid. Hasil angket respon guru dan 

siswa diperoleh kepraktisan sebesar 91,25% dan hasil respon siswa diperoleh 

92,12% serta hasil tes motivasi siswa 93% Hal tersebut membuktikan bahwa 

software iSpring Suite 9 sangat layak digunakan dan meningkatkan motivasi belajar 
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siswa (Azzahrah et al., 2022).  

 Penelitian lainnya yang menggunakan iSpring Suite sebagai media dalam 

pengembangannya yaitu berjudul “Development of Android-Based Interactive 

Learning Media Using Ispring Suite Application” dengan validitas media sebesar 

94% hasil validasi materi sebesar 93% dan uji coba ke peserta didik sebesar 91% 

yang berarti penggunaan media berbasis android layak dan praktis untuk digunakan 

(Dewi et al., 2021). 

Adapun dari ketiga penelitian di atas dapat disimpulkan sesuai data yang 

ada bahwa media pembelajaran interaktif iSpring Suite berbasis Android dapat 

menjadi media yang patut digunakan pada pembelajaran pada masa sekarang. 

Adapun perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang sekarang adalah 

penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Atas dengan berfokus pada mata 

pelajaran sejarah lokal yaitu mengenai Perang Palembang Tahun 1819—1821 

dimana pengembangan sejarah lokal menggunakan aplikasi Ispring terutama 

Ispring 10 belum dilakukan.  

  Penelitian diatas menjadi acuan untuk mengembangkan penelitian yang 

sedang dijalankan dimana fokus dari penelitian ini untuk memproduksi media 

pembelajaran yang efektif untuk peserta didik dan membantu guru sejarah dalam 

mengembangkan produk dengan cakupan yang luas. Penelitian ini membawa 

sejarah lokal pada materi yang dikembangkan untuk memperkenalkan dan 

memberikan pemahaman akan sejarah daerah. 

Harapan peneliti dengan penggunaan media pembelajaran dapat 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang tidak membosankan sehingga peserta 

didik menjadi aktif dan tingkat penguasaan materi meningkat serta dapat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Oleh sebab itu media pembelajaran 

iSpring suite 10 diakui sesuai kualitas pembelajaran. Berlandaskan fondasi masalah 

yang diuraikan, analis tertarik pada eksplorasi terkemuka pada "Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif ispring Suite berbasis Andorid Materi Perang 

Palembang Tahun 1819—1821 di SMA Negeri 1 Indralaya.”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Beralaskan latar belakang yang termuat diatas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah berikut:  

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif ispring Suite 

berbasis Andorid materi Perang Palembang 1819-1821 di SMA Negeri 1 

Indralaya yang valid? 

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif ispring Suite 

berbasis Andorid materi Perang Palembang 1819-1821 di SMA Negeri 1 

Indralaya yang efektif? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang tertuang diatas, tjuan dari penelitian 

pengembangan ini adalah berikut: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif ispring Suite berbasis 

Andorid materi Perang Palembang 1819-1821 di SMA Negeri 1 Indralaya 

yang valid. 

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif ispring Suite berbasis 

Andorid materi Perang Palembang 1819-1821 di SMA Negeri 1 Indralaya 

yang efektif. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini harapannya dapat memberi manfaat bagi banyak 

pihak sebagai berikut:  

1. Bagi Peserta Didik  

Penggunaan Media pembelajaran berbasis ispring Suite 10 ini dapat 

membuat adanya peningkatan dalam waktu belajar dan belajar dapat 

dilakukan diwaktu kapanpunmenggunakan media yang bersifat fleksibel.  

2. Bagi Guru  

Penggunanaan Media pembelajaran berbasis ispring Suite 10 ini harapannya 

dapat mempermudah guru saat melakukan rangkaian proses pembelajaran.  
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3. Bagi Institusi 

Media pembelajaran berbasis ispring Suite 10 ini harapannya dapat menjadi 

bagian dari sumber belajar yang bertujuan untuk peningkatan intelektual 

peserta didik. 

4. Bagi Lembaga 

Pengunaan media pembelajaran ini bermanfaat sebagai perluasan dari materi 

pembelajaran serta dapat meningkatkan reputasi kampus dari hasil penelitian 

yang berpengaruh pada peserta didik secara luas.  
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