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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang  

 Pendidikan merupakan suatu proses membuat manusia lebih sempurna, 

membuat manusia meningkatkan hidupnya dari kehidupan alamiyah menjadi 

berbudaya, Mendidik adalah membudayakan manusia (Johan, 2015:7). Pendidikan 

ialah suatu usaha yang dilakukan oleh seseorang dengan sengaja dan juga terencana 

yang bertujuan untuk membantu mengembangkan potensi dan kemampuannya agar 

bisa bermanfaat bagi kepentingan hidupnya baik sebagai seorang individu maupun 

sebagai warga/masyarakat, dengan memilih materi, strategi kegiatan, dan teknik 

penilian yang sesuai dengan kemampuannya (Suryosubroto, 2010:10). 

 Dalam peningkatan kemampuan Individu tersebut diperlukan inovasi 

pendidikan Inovasi pendidikan yang dimaksud di sini ialah perubahan, pemasukan, 

pengenalan terhadap hal-hal yang baru dan berbeda dari yang sudah ada baik itu 

berupa gagasan, metode belajar, ataupun alat-alat penunjang pendidikan 

(Hasbullah, 2017:159). Dengan adanya inovasi pendidikan ini pada suatu individu 

maka akan mempengaruhi kesuksesannya menyelesaikan pendidikan melalui suatu 

pembelajaran. 

 Menurut Syaiful Sagala (dalam Ramayulis, 2015:179) mengatakan 

pembelajaran ialah membelajarkan peserta didik menggunakan azas pendidikan 

maupun teori belajar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan. 

Dalam kaitan dengan perihal ini tentunya keberhasilan pendidikan tersebut juga 

berasal dari proses pembelajaran yang baik. 

 Proses pembelajaran adalah suatu proses komunikasi dan penyampain pesan 

dari sumber pesan kepada penerima pesan tersebut yaitu peserta didik dengan 

melalui suatu media tertentu (Sardiman, 2012:21). Proses pembelajaran ini pada 

hakikatnya akan mempengaruhi hasil belajar suatu individu. 

 Menurut Edgar Dale dengan kerucut pengalamannya, hasil belajar 

seseorang di peroleh mulai dari pengalaman langsung dalam artian kenyataan yang 

ada dan tampak di lingkungan kehidupan kemudian melalui benda tiruan, sampai 

ke lambang verbal abstrak. Semakin ke atas di puncak kerucut artinya semakin 
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abstrak media penyampaian pesan itu. Dan sebaliknya jika semakin kebawah 

makan akan semakin konkret/nyata media yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan tersebut (Sanjaya, 2015: 200). Berkaitan dengan hal ini, seorang pendidik 

ketika mengajar di dalam kelas sebisa mungkin bisa menggambarkan dan 

menvisualisasikan pesan yang disampaikan sehingga peserta didik mampu 

mencerna dan mengerti pesan yang dimaksud dengan baik. 

 Sesuai dengan perihal tersebut artinya pendidik perlu memanfaatkan media 

pembelajaran, karena memanfaatkan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan hasrat kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis perserta didik. Penggunaan media pembelajaran ini akan 

sangat efektif bagi pendidik dalam orientasi pembelajaran, proses pembelajaran dan 

penyampain pesan dan isi pembelajaran (Arsyad, 2011: 15). 

 Sehubungan dari perihal tersebut didalam Undang-Undang Republik 

Indonesia No.20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional pada BAB XI 

Pendidik dan Tenaga Kependidikan Pasal 40 ayat 2 (a) menyebutkan bahwa 

Pendidik dan tenaga kependidikan berkewajiban menciptakan suasana pendidikan 

yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis dan dialgosi. Dengan pernyataan 

dari Undang-undang ini maka karena itu pendidik sangat membutuhkan media 

pembelajaran untuk membantu menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, 

menyenangkan, kreatif, dinamis dan dialogis. 

 Hal tersebut juga senada dengan tujuan dari Kurikulum 2013 yang bertujuan  

di mana peserta didik di tuntut untuk paham atas materi, aktif dalam berdiskusi dan 

presentasi serta memiliki sopan santun disiplin yang tinggi (Laksono. 2017: 6). Dari 

pernyataan ini juga dapat dikatakan bahwa untuk membuat peserta didik dapat 

memahami materi pembelajaran dengan baik maka pendidik membutuhkan sebuah 

media pembelajaran. 

 Dahulu media memang hanyalah sebagai alat bantu bagi para pendidik 

dalam menyampaikan pesan, akan tetapi di masa sekarang media pembelajaran 

fungsinya harus dapat mendorong dan memotivasi peserta didik dalam belajar dan 

berkreativitas. Perkembangan teknologi audio visual pada abad ke-20 juga 

mempengaruhi fungsi media tersebut yang dimana berisi pengalaman yang nyata 
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dan dapat menhindari verbalisme (Rusman, 2012:170). Dengan kata lain dalam 

bentuk nyata mewujudkan inovasi pendidikan, pendidik masa kini diharapkan 

mampu menguasai dan memanfaatkaan media pembelajaran dengan baik.  

 Media pembelajaran yang baik sesuai dengan pernyataan Edgar Dale 

sebelumnya adalah yang media yang paling nyata yaitu pengalaman langsung, 

namun pengalaman langsung ini terkadang pada saat proses pembelajaran terhalang 

oleh waktu untuk menuju lingkungan yang mengambarkan bentuk asli pesan 

tersebut. Sehubungan dengan itu pendidik bisa mengantisipasinya dengan 

memanfaat media yang bisa mewaikili itu salah satunya dengan memanfaatkan 

media audio-visual atau media video. 

 Media video dapat memberikan gambaran suatu objek yang bergerak 

bersama dengan suara yang sesuai. Video dapat menyajikan informasi, memaparkan 

proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan, 

menyikat atau memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap. Dengan media 

video ini maka proses pembelajaran bisa lebih efektif dan efisien di dalam ruang 

kelas (Arsyad, 2014: 50). 

 Media pembelajaran sangat dibutuhkan bagi seluruh mata pelajaran 

disekolah, khususnya di pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas 

(SMA). Sejarah merupakan pembelajaran mengenai fakta-fakta yang terjadi di 

masa lampau sehingga pendidik sangat diharapkan mampu menjelaskannya dengan 

baik dan dapat diterima dalam benak peserta didik dan oleh karena itu juga media 

pembelajaran dapat sangat membantu proses tersebut. Dalam penelitian ini akan 

difokuskan ke dalam materi tentang Perang Palembang 1819-1821. Biasanya pada 

proses pembelajaran di sekolah materi ini masuk dalam Bab Perlawanan Rakyat 

terhadap kolonial. Namun terkadang materi ini hanya sedikit saja disampaikan oleh 

para pendidik khususnya di sekolah-sekolah di wilayah kota Palembang yang 

seperti diketahui bahwa Perang Palembang merupakan sebuah peristiwa perang dari 

Kesultanan Islam yang pernah berkuasa di kota Palembang. Pada fakta di lapangan 

pendidik menyampaikan materi ini hanya menggunakan media yang umum 

digunakan dalam belajar yaitu berupa penjelasan seadanya sehingga terkadang 

membuat peserta didik merasa bosan. Pernyataan ini diperoleh melalui wawancara 

dengan peserta didik dengan pertanyaan bagaimana pendidik dalam menyampaikan 
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materi dan penggunaan media pembelajarannya? dan jika dihitung terdapat 24 dari 

30 orang memiliki pendapat yang sama, serta dari hasil observasi lapangan peserta 

didik juga menginginkan suatu hal yang menarik dalam sebuah pembelajaran agar 

mereka tidak bosan dan jenuh dalam belajar. Oleh karena itu diajukan pertanyaan 

kembali dengan pertanyaan pembelajaran yang bagaimana kalian suka? Dari 30 

orang peserta didik, diantara mereka ada 7 orang yang menyukai belajar itu diisi 

dengan diiringi musik, ada juga sekitar 13 orang yang menyukai dengan menonton 

film, dan ada 4 orang yang menyukai penjelasan dengan adanya gambar-gambar 

dan animasi, serta 6 orang lain tidak diketahui pendapatnya. 

 Sehubungan dengan perihal tersebut, mendorong peneliti untuk 

mengembangkan suatu media pembelajaran sejarah dengan materi Perang 

Palembang 1819-1821 dengan menggunakan media yang dapat memberikan 

gambaran yang bentuknya disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan 

menyampaikan konsep pembelajaran dengan efektif dan efisien serta dapat 

menambah pengetahuan dan motivasi serta minat terhadap pembelajaran sejarah 

nasional dan lokal, yaitu dengan menggunakan media video pembelajaran berbasis 

Cyberlink Power Director.  Cyberlink Power Director tersebut adalah sebuah 

program yang ditujukan kepada para desainer maupun programmer yang 

bermaksud merancang sebuah video. Dengan Program Cyberlink Power Director, 

Pendidik bisa menanamkan konsep Sejarah dalam sebuah film yang berisikan 

materi yang didapatkan melalui penyatuan gambar-gambar, foto-foto, atau video 

dan musik sebagai sebuah media pembelajaran. 

Melalui media ini, diharapkan agar dapat membantu pendidik untuk 

menyampaikan materi lebih menarik dan mudah dipahami, sehingga membuat 

proses pembelajaran dapat menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan 

serta disukai bagi peserta didik. Hal ini juga dikarenakan pada aplikasi Cyberlink 

Power Director menyediakan fitur-fitur yang menarik dan efek yang sangat 

beragam yang bisa ditambahkan pada video pembelajaran agar lebih menarik serta 

juga mudah digunakan dalam mengedit video pembelajaran. 

 Pembelajaran menggunakan media berbasis Cyberlink Power Director ini 

sebelumnya pernah di bahas dalam penelitian Waminton Rajagukguk dengan judul 

Perbedaan Minat Belajar Siswa Dengan Media Komputer Program Cyberlink 
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Power Director Dan Tanpa Media Komputer Pokok Bahasan Kubus Dan Balok Di 

Kelas VII SMP Negeri 1 Hamparan Perak Tahun Ajaran 2009/2010. Di dalam 

penelitian ini memberikan hasil bahwa adanya peningkatan minat belajar dengan 

presentase peningkatan sebesar 20,36%. Adapun penelitian lain yaitu hasil tesis Evi 

Sustriani Nainggolan yang berjudul Peningkatan Kemampuan Berpikir kritis dan 

Disposisi Matematis Siswa Melalui Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

Berbantuan Cyberlink Power Director Di SMP Budi Murni 1 Medan. Di dalam 

penelitian mendapatkan kesimpulan bahwa adanya peningkatan pada aspek 

mengidentifikasi dalam peningkatan berpikir kritis dan adanya peningkatan pada 

aspek apresiasi dalam peningkatan disposisi 

 Berdasarkan hasil penelitian Waminton Rajagukguk dan Evi Sustriani 

Nainggolan, maka penulis tertarik untuk menulis skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Program Cyberlink Power 

Director Pada Mata Pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah Atas”. Sehingga 

dengan adanya produk dari program ini dapat menyajikan pembelajaran untuk 

mengetahui seberapa jauh tingkat keefektifan dan keberhasilam peserta didik dalam 

memahami materi tersebut.  

1.2 Rumusan Masalah 

  Masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut. 

1. bagaimana mengembangkan aplikasi Cyberlink Power Director yang 

valid untuk pembelajaran sejarah di kelas XI SMA? 

2. bagaimana dampak efektif aplikasi Cyberlink Power Director terhadap 

hasil belajar dalam pembelajaran sejarah di kelas XI SMA? 

1.3 Tujuan Pembelajaran 

 Tujuan dari Penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. menghasilkan aplikasi Cyberlink Power Director yang valid untuk 

pembelajaran sejarah materi Perang Palembang 1819-1821 di kelas XI 

SMA. 

2. mengetahui dampak efektivitas penggunaan aplikasi Cyberlink Power 

Director terhadap hasil belajar dengan materi sejarah Perang Palembang 

1819-1821 di kelas XI SMA 
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1.4 Manfaat Penelitian  

 Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. bagi peserta didik 

Diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta 

didik dalam proses pembelajaran sejarah serta dapat meningkatkan 

keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran akan lebih bermakna. 

2. bagi sekolah dan pendidik 

Diharapkan dapat memberikan inspirasi kepada para pendidik di 

sekolah agar dapat menggunakan dan memanfaatkan aplikasi Cyberlink 

Power Director dalam usaha meningkatkan hasil belajar, minat, dan 

motivasi belajar serta memberikan alternatif media pembelajaran untuk 

meningkatkan media pembelajaran di sekolah. 

3. bagi peneliti 

Menambah pengetahuan dan pengalaman dalam menghadapi peserta 

didik dalam proses pembelajaran, dan sebagai pengalaman bagi diri 

peneliti sendiri sebagai calon pendidik di masa depan 
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