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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan bagian dari kehidupan manusia yang tidak dapat

terpisahkan.Pendidikan salah satu unsur penting untuk membentuk pola pikir,

akhlak dan perilaku manusia agar sesuai dengan norma-norma yang berlaku.

Pendidikan memiliki fungsi yang sangat penting sebagai wahana bagi para

penerus bangsa dalam menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas serta

mampu membentuk dan mengembangkan potensi bangsa.

Menurut UU No. 20 Tahun 2003, tentang sistem Pendidikan nasional :

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.”

Demi mewujudkan tujuan pendidikan, maka penyelenggaran sistem

pendidikan nasional disusun sedemikian rupa sehingga sesuai dengan kebutuhan

akan pendidikan dari bangsa Indonesia yang secara geografis, demografis,

historis, dan kultural berciri khas. Dalam peraktik pendidikan peran seorang guru

merupakan faktor utama sebagai fasilitator demi mewujudkan proses

pembelajaran yang diinginkan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Proses

belajar mengajar di sekolah merupakan inti  dari proses kegiatan pendidikan yang

ada di sekolah, dengan guru sebagai pemegang utama proses kegiatan

(Tirtaraharja, 2005:262).

Pergeseran paradigma mengenai belajar menuntut peserta didik harus

belajar untuk bekerja pada tim dengan budaya dan latar belakang berbeda, belajar

mandiri dan mengetahui bagaimana mengelola waktu, mengetahui bagaimana

memecahkan masalah, bagaimana melakukan tugas ganda, dan bagaimana

mengakses informasi. Dengan demikian, proses pembelajaran bukan berpusat

pada guru, tetapi berpusat pada peserta didik. Pembelajaran yang berpusat pada

peserta didik membutuhkan dukungan berbagai media dan sumber belajar

Dalam mewujudkan kuantitas dan kualitas pembelajaran guru dituntut

harus mampu menggunakan pendekatan, strategi, metode, model dan media
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pembelajaran dalam setiap proses pembelajaran. Salah satu pendukung terciptanya

proses pembelajaran yang baik adalah adanya penggunaan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk

tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya (

Sanjaya, 2008 : 198).

Di dalam kegiatan pembelajaran proses penyampaian informasi kepada

siswa yang hanya menggunakan bahasa verbal dapat menimbulkan keberagaman

persepsi yang timbul pada pemikiran siswa. Untuk siswa dapat memahami suatu

informasi perlu keterlibatan dari siswa itu sendiri baik keterlibatan fisik maupun

psikis.Menurut kerucut pengalaman Edgar Dale dapat dinyatakan bahwa semakin

konkret siswa mempelajari bahan pelajaran, maka semakin banyaklah pengalaman

yang didapat. Sebaliknya jika semakin abstrak siswa memperoleh pengalaman

contohnya seperti yang telah disebutkan diatas yaitu hanya mengandalkan bahasa

verbal, maka semakin dikit pengalaman yang akan diperoleh oleh siswa. Namun

untuk memberikan pengalaman langsung kepada siswa bukanlah hal yang mudah

karena melihat ada beberapa kendala seperti dari segi waktu dan perencanaan

(Sanjaya, 2008:199-200).

Guna mencapai proses penyampaian informasi yang kongkret salah satu

yang dapat dilakukan yaitu dengan memanfaatkan media pembelajaran. Media

pembelajaran dapat digunakan di setiap mata pelajaran di sekolah, salah satu mata

pelajaran yang sangat membutuhkan media pembelajaran adalah mata pelajaran

sejarah.Di dalam mata pelajaran sejarah seseperti yang kita ketahui bahwa banyak

materi yang harus dipahami oleh siswa. Dengan banyaknya materi pelajaran

tersebut sering kali guru mengalami kendala dalam menyampaikan informasi dan

siswa mengalami kendala dalam proses pembelajaran dan pemahaman materi.

Faktor yang menjadi permasalahan tersebut seperti kurangnya sarana yang

menunjang kegiatan pembelajaran seperti media pembelajaran. Kreativitas guru

sejarah sangat dibutuhkan dalam memecahkan permasalahan ini dan untuk

menciptakan media pembelajaran supaya mampu mengaplikasikan pemahamanya

kepada siswa. Dengan memunculkan peristiwa sejarah tersebut, sehingga

pembelajaran sejarah lebih bermakna dan berpeluang mewujudkan pembelajaran

sejarah yang dibutuhkan oleh siswa.
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Berdasarkan hasil wawancara kepada guru sejarah pada tanggal 22

Oktober 2016 yang berlokasi di SMA Negeri 2 Inderalaya Utara diketahui bahwa

dalam proses pembelajaran beliau menjelaskan materi sejarah memang jarang

menggunakan media. Hal ini disebabkan karena kurangnya efisiensi waktu dari

guru untuk mengajarkan materi secara mendalam ataupun memberikan

pengalaman langsung kepada siswa dengan mengunjungi tempat peninggalan

sejarah dan guru mengajar lebih sering menggunakan buku-buku pegangan

dengan menampilkan media Microsoft Power Point yang jarang berisi video suatu

objek sebagai mana yang akan dikembangkan oleh peneliti.

Peneliti juga melakukan wawancara tersebut dalam perihal analisis

kebutuhan dan didapat bahwa media tiga dimensi berbasis Microsoft Power Point

dapat membantu dalam pembelajaran di kelas. Menurut beliau dengan

menggunakan media tiga dimensi berbasis Microsoft Power Point dapat

memberikan pengalaman langsung kepada siswa. Dengan menghadirkan objek

peninggalan sejarah yang sulit jika langsung turun kelapangan untuk melihat

objek tersebut sehingga dapat menarik perhatian dan dapat menumbuhkan

aktivitas belajar siswa.

Wawancara juga dilakukan pada tanggal 22 Oktober 2016 dengan

beberapa siswa/siswi kelas XI IPS yang berlokasi di SMA Negeri 2 Indralaya

Utara. Hasil wawancara menyatakan bahwa siswa menyukai pembelajaran dengan

menampilkan media peninggalan sejarah di dalam kelas. Karena dengan melihat

langsung mereka lebih mudah untuk memahami dan mengingat maksud dari

penyampaian materi. Sehingga mereka sangat mengharapkan pembelajaran yang

menggunakan alat bantu media pembelajaran agar mereka lebih tertarik untuk

mengkuti proses pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran yang sangat mendukung dalam

memberikan pengalaman langsung kepada siswa adalah media pembelajaran tiga

dimensi berbasis Microsoft Power Point. Media tiga dimensi merupakan media

pembelajatan yang dapat menampilkan sebuah objek yang menyerupai objek

aslinya kedalam kelas yang mungkin banyak keterbatasan jika langsung

mengujungi objek tersebut.Melalui media ini, siswa juga dapat secara langsung

melaksanakan pengamatan, berpikir kritis serta mampu menarik kesimpulan dari

hasil peninggalan sejarah yang ada.
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Pembelajaran menggunakan program tiga dimensiini pernah dibahas

dalam penelitian saudari Herlina Ayu Ariyanti (2015) dengan judul

“Pengembangan Media Pembelajaran MIBI (Miniatur Budaya Indonesia) Tema

Indahnya Kebersamaan Kelas IV SD N Kepahitan”. Hasil dari penelitian

membuktikan bahwa media pembelajaran menggunakan program tiga dimensi

telah sesuai dengan tingkat perkembangan siswa dan media ini dapat menyajikan

pesan dan , dapat meningkatkan perhatian, minat, dan motivasi, dapat mengatasi

keterbatasan ruang, waktu, dan dapat menciptakan kondisi pembelajaran yang

interaktif antara guru dan siswa. Hal ini terbukti dengan melihat hasi uji coba

lapangan yang memperoleh skor rata – rata 3,77 dengan kategori Baik.

Hasil yang sama diperoleh dari penelitian saudari Ria Agustine (2014)

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Materi Keragaman Budaya

Indonesia Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Sekolah Menengah

Pertama”. Relevansi penelitian ini memberikan dukungan bahwa pemanfaatan

media pembelajaran dapat memberikan motivasi ketertarikan siswa untuk fokus,

aktif dan mandiri dalam proses pembelajaran yang berdampak baik untuk hasil

belajar siswa. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pada umunya siswa senang

mengikuti pembelajaran dengan dihadirkannya media pembelajaran hal ini

terbukti dengan hasil belajar siswa yang diperoleh sebesar 84,99 % dengan

kategori sangat baik.

Kedua penelitian tersebut memberikan kontribusi deskripsi tentang

pengaruh baik peningkatan prestasi siswa dalam memecahkan masalah.

Meningkatnya prestasi karena dalam proses belajar disertai rasa senang dan

motivasi yang baik. Penelitian ini menuliskan indikasi keberhasilan pembelajaran

adalah tertariknya siswa pada media pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis guru di sekolah telah menggunakan media

dalam menyampaikan materi pembelajaran sejarah namun media yang digunakan

belum dibantu dengan video tiga dimensi objek peninggalan sejarah. Maka

penulis tertarik untuk membuat skripsi yang berjudul “Pengembangan Media

Tiga Dimensi Berbasis Microsoft Power Point 2013 dalamPembelajaran Mata

Pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah Atas”.
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1.2 Rumusan Masalah

Adapun untuk menghindari kesimpangsiuran dalam penelitian ini, penulis

merumuskan permasalahan agar penguraian dapat tersampaikan dengan jelas dan

sistematis. Maka rumusan masalah dalam tulisan ini, yaitu :

1. bagaimana mengembangkan media tiga dimensi berbasis Microsoft Power

Point 2013 pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas yang

Valid ?

2. bagaimana mengembangkan media tiga dimensi berbasis Microsoft Power

Point 2013 pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas yang

memiliki dampak efektifitas ?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan di atas maka tujuan penulis mengadakan

penelitian ini, yaitu :

a. untuk mengembangkan media tiga dimensi berbasis Microsoft Power

Point 2013 pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas yang

Valid.

b. untuk mengembangkan media media tiga dimensi berbasis Microsoft

Power Point 2013 pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas

yang memiliki dampak efektifitas.

c.

1.4 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, maka hasil

penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada

semua pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini

antara lain :

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini dapat memberikan pengetahuan tambahan kepada

pembaca secara teoritis tentang pengembangan media media tiga dimensi berbasis

Microsoft Power Point 2013 pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah

Atas dan sebagai bahan acuan untuk mengembangan media pembelajaran untuk
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mengaplikasikan pendekatan scientific pada kurikulum 2013di tingkat Sekolah

Menengah Atas.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa, dengan adanya media tiga dimensi berbasis Microsoft Power Point

2013 keterampilan intelektual dan keaktifan siswa dapat meningkat dan

menambah ilmu pengetahuan mengenai peningggalan sejarah yang dapat

dimanfaatkan untuk menggali informasi dengan luas dan dalam sehingga

diharapkan pemahaman yang baik akan kesejarahan lokal dapat menimbulkan

minat dan kecintaan siswa untuk mencintai sejarah lokal dan melestarikannya.

b. Bagi Guru, media pembelajaran ini dapat digunakan dalam kegiatan

pebelajaran di sekolah menengah atas agar mengoptimalkan proses pembelajaran

lebih efektif dan efisien terutama dalam kajian sejarah lokal peninggalan hasil

kebudayaan sejarah.Dengan menggunakan media tiga dimensi berbasis Microsoft

Power Point 2013 guru dapat menarik dan memfokuskan perhatian siswa dalam

kegiatan pembelajaran serta guru lebih siap menghadapi penerapan Kurukulum

2013.

c. Bagi Sekolah, dapat menambah sarana pendidikan baru yang dapat

dipersiapkan sebagai langkah awal dalam menghadapi penerapan kurikulum 2013.
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