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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Memajukan keberadaan bangsa Indonesia yang memiliki karakter pada 

abad 21 menjadi tantangan bagi masyarakat Indonesia. Keberhasilan ini dapat 

tercapai apabila setiap warga negara Indonesia memiliki tekad dan kepribadian 

yang kuat dalam upaya membangun peradaban bangsa. Abad 21 dikenal dengan 

adanya perubahan yang signifikan, terutama dalam perkembangan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), yang mengubah paradigma pembelajaran 

dengan perubahan kurikulum, media, dan teknologi. Pentingnya media 

pembelajaran yang efektif adalah untuk memudahkan pemahaman konsep yang 

abstrak (Rahayu dkk, 2022: 2100). 

Perubahan yang sangat penting ini terjadi dalam kehidupan sehari-hari 

dengan mengikuti perkembangan yang ada. Terutama, perubahan yang paling 

signifikan terjadi di bidang pendidikan. Di Indonesia, tingkat kualitas pendidikan 

masih di bawah rata-rata dibandingkan dengan negara-negara lain. Ini 

mengindikasikan bahwa bidang pendidikan memiliki ruang lingkup yang luas. 

Untuk itu, pendidikan di Indonesia harus segera diperbaiki agar dapat 

menghasilkan generasi yang unggul di berbagai bidang, sehingga bangsa 

Indonesia dapat bersaing dengan negara lain dan tidak tertinggal dalam arus 

global yang bergerak cepat. Kemajuan teknologi yang berbagai macam juga telah 

diterapkan dalam dunia pendidikan, seperti penggunaan teknologi untuk 

mendukung pembelajaran yang lebih efisien, seperti pembelajaran jarak jauh, dan 

sebagainya. Pendidikan memiliki dampak besar dalam adopsi pembelajaran abad 

ke-21 (mardhiyah dkk, 2021: 31). 

Pendidikan ialah tumpuan mengembangkan dan meluaskan kepribadian 

individu baik dibagian emosi atau dibagian fisik (physical). Ada juga para 

sejumlah orang ahli mengartikan edukasi itu adalah suatu daya upaya pemberian 

tindakan dan kelakuan langkah seseorang atau komplotan kategori bagian dalam 

mendewasakan melewati contoh dan latihan. Dengan latihan kita paham lebih 

dewasa karena edukasi termasuk memberikan efek yang sangat baik bagi kita, dan 
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juga edukasi tercatat bahwa dapat menghapus buta abjad dan akan memberikan 

keterampilan, kebolehan mental, dan lain sebagainya (Rahman dkk, 2022: 2-5). 

Pendidikan merupakan rencana yang berisi pengetahuan dan pembelajaran 

antara peristiwa, peserta didik dan guru. Selain itu, setiap hari kita hidup dalam 

sebuah pengetahuan dan pendidikan yang sangat panjang, sehingga kita sangat 

perlu pendidikan, agar dapat memilih apa yang lebih baik bagi kita sendiri. 

Pendidikan yang baik menentukan tingkat pembelajaran peserta didik sebagai 

orang yang berhubungan langsung dengan pendidikan dan pembelajaran. 

Keberhasilan peserta didik tergantung pada hasil untuk mengirim bahan literasi. 

Oleh karena itu, kehadiran guru di perangkat dan otoritas peralatan sangat penting 

sebagai pembelajaran peserta didik (Djamaluddin & Wardana, 2019: 78-89). 

Menurut Setiawan (2017: 1-8) Belajar sebagai suatu hal wajib dalam 

keseharian, hingga pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, 

namun masih saja terdapat orang yang menyalah artikan belajar menjadi suatu 

aktivitas yang bersifat generik semisal anak yang disuruh ibunya buat belajar. 

Tentunya pemahaman seperti ini adalah pemahaman yang kurang tepat. Belajar 

bukan sekedar kegiatan memerintahkan seseorang anak buat belajar. Seperti yang 

kita ketahui beserta bahwa belajar mempunyai tujuan buat menciptakan eksklusif 

sebagai lebih baik menurut sebelumnya. Tentu akan ada benyak pertanyaan 

apabila kita tidak tahu makna belajar secara mendalam. Pada dasarnya belajar 

mempunyai makna yang sangat spesifik. 

Menurut Haidir (2012: 45-65) Tentunya guru harus dapat melaksanakan 

proses pembelajaran dengan efektif. Proses pembelajaran merupakan upaya guru 

untuk mendorong peserta didik membaca (mendorong masyarakat dan peserta 

didik untuk belajar). Tugas pendidik bukan hanya menyediakan materi 

pembelajaran sebanyak mungkin, tetapi yang lebih penting bagaimana membuat 

peserta didik menginginkannya. Ajari dirimu sendiri. Karya ini harus menjadi 

dasar kerja semua guru dalam pembelajaran. Saat ini lingkungan belajar akhir 

dicapai melalui proses pembelajaran (lingkungan belajar adalah tujuan utama 

pembelajaran). Namun, proses pembelajaran yang dikelola oleh pendidik 

membutuhkan pembangunan lingkungan sekolah. Jika lingkungan belajar sudah 
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ada dan berkembang menjadi peserta didik, artinya mereka telah menyadari 

bahwa mereka belajar berdasarkan pemikiran dan minatnya. Oleh karena itu, 

meskipun esensi proses pembelajaran didasarkan pada upaya guru untuk 

melibatkan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan belajar adalah 

keadaan semangat dan kesadaran diri bahwa peserta didik berada dalam 

lingkungan belajar. 

Dalam upaya meningkatkan kemampuan peserta didik, peserta didik 

dituntut untuk aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Keaktifan inilah 

yang nantinya dapat tercapai dengan pemanfaatan bahan ajar yang bersifat 

inovasi, bervariasi, menyenangkan, kontekstual, dan tentunya disesuaikan dengan 

taraf kebutuhan peserta didik. Melalui penggunaan bahan ajar seperti itu, yang 

diharapkan akan menciptakan proses pembelajaran menjadi menyenangkan, 

sehingga mampu mendorong berlangsungnya proses pembelajaran yang efektif. 

Maka dari itu, bahan ajar yang dapat menciptakan proses pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan perlu dihadirkan. Diantaranya adalah sebuah e-modul 

berbasis Canva yang dikemas secara menarik oleh peneliti. 

Bahan ajar berbasis elektronik yang dijalankan dengan menggunakan 

komputer disebut e-modul. E-modul memiliki kemampuan untuk menampilkan 

teks, gambar, animasi, dan video melalui piranti elektronik seperti komputer. 

Selain itu, perkembangan teknologi juga telah memungkinkan e-modul dapat 

ditampilkan melalui smartphone. Salah satu keunggulan e-modul adalah dapat 

mengurangi penggunaan kertas dalam proses pembelajaran. E-modul dirancang 

secara sistematis dengan penggunaan bahasa yang dapat disesuaikan dengan 

kemampuan peserta didik, sehingga peserta didik tidak merasa bingung dalam 

memahaminya. Selain itu, e-modul juga merupakan bahan ajar yang membantu 

peserta didik dalam mengukur dan mengontrol kemampuan serta intensitas belajar 

mereka. Penggunaan e-modul tidak terbatas oleh tempat dan waktu, melainkan 

tergantung pada kemampuan perserta didik dalam menggunakan modul tersebut 

(Lailidkk, 2019: 308). 

Kriteria bahan ajar yang baik adalah bahan ajar yang dapat dengan mudah 

digunakan, petunjuk yang disampaikan mudah dipahami dan mudah ditanggapi 
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oleh peserta didik. Penyampaian materi pembelajaran, penggunaan bahasa yang 

mudah dipahami membuat peserta didik akan merasa terbiasa dengan modul 

tersebut dan terdorong untuk mempelajarinya, dikarenakan salah satu ciri dari 

modul yaitu user friendly. Adapun kelebihan dari pemanfaatan bahan ajar dari e-

modul dalam kegiatan belajar mengajar antara lain, mampu meningkatkan dan 

mengembangkan wawasan terhadap penyajian di kelas, memberikan rangsangan 

untuk lebih berfikir, berperilaku dan berkembang. Secara garis besar, sebuah 

sajian informasi yang baik adalah sarana yang mampu merangsang cara pandang 

peserta didik dan tentunya menarik perhatian peserta didik. Oleh karena itu, 

peneliti akan mencoba untuk mengembangkan media pembelajaran e-modul 

berbasis Canva. 

Canva adalah sebuah program aplikasi dan website yang hadir di tengah 

kesibukan dunia digital. Pada dasarnya, Canva adalah sebuah program desain 

berbasis online yang memberikan berbagai macam tools antara lain seperti 

presentasi, pembuatan resume, desain poster, desain pamflet, desain brosur, 

pembuatan grafik, pembuatan infografis, pembuatan banner, dan berbagai macam 

jenis lainnya dapat ditemukan di dalam website Canva. Pada penggunaannya 

dalam pembuatan media pembelajaran, Canva memberikan berbagai macam jenis 

template presentasi, dimana jenis-jenis tersebut salah satunya merupakan 

presentasi dalam dunia pendidikan. (Setya dkk. 2012: 337).  

Pada penelitian ini penggunaan Canva untuk mengembangkan sebuah 

produk media pembelajaran difokuskan untuk membantu peserta didik lebih 

memahami materi pembelajaran yang dilakukan secara langsung. Canva sebagai 

sebuah produk media pembelajaran dalam penelitian ini ditujukan agar peserta 

didik dapat mengakses dan mempelajari materi pembelajaran dimana saja dan 

kapan saja. Selain daripada itu penulis juga ingin menghasilkan suatu output 

berbentuk modul elektronik dimana nantinya dapat dimanfaatkan di SMA Negeri 

1 Indralaya baik oleh peserta didik maupun oleh pengajar pada masa sekarang ini. 

Observasi sekolah dilakukan pada SMA Negeri 1 Indralaya, hal itu 

dikarenakan SMA ini telah menerapkan kurikulum 2013 dimana kurikulum ini 

mendukung pembelajaran yang berbasi IT. Selain itu, SMA Negeri 1 Indralaya  
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juga dilengkapi dengan Proyektor dan komputer yang dapat memudahkan dalam 

penerapan e-modul berbasis Canva ini.   

Peneliti melakukan observasi terhadap peserta didik kelas XI SMA Negari 

1 Indralaya melalui metode wawancara daring. Hasil yang didapat bahwa peserta 

didik mengalami penurunan minat belajar karena pembelajaran sejarah hanya 

menggunakan buku cetak dari kemendikbud  yang kurang efektif. Ironisnya 

pendidik hanya menyampaikan materi lalu peserta didik hanya membaca dan 

diberi tugas. Kemudian fakta tersebut diperkuat dengan hasil presentase angket 

identifikasi kebutuhan bahwa 63.3% dari 30 responden peserta didik 

menggunakan media teks buku cetak dari Kemendikbud dalam pembelajaran 

Sejarah. Hal tersebut membuat peserta didik bosan dan kurangnya minat belajar 

sehingga mempengaruhi nilai hasil belajar.Pendidik dan peserta didik sangat 

antusias ketika peneliti melakukan wawancara mengenai materi sejarah lokal apa 

yang perlu di berikan. Pendidik beranggapan bahwa pembelajaran sedang 

membahas mengenai Kerajaan-Kerajaan besar Indonesia pada masa kekuasaan 

Hindu-Budha dan Islam sehingga akan sinkron ketika diimplikasikan materi 

Nisan-nisan Kuno di Pemakaman Sido Ing Rajek. Hal tersebut juga direspon baik 

oleh peserta didik dalam angket identifikasi kebutuhan bahwa 96,7% peserta didik 

memiliki ketertarikan untuk mempelajari materi Nisan-nisan Kuno di Pemakaman 

Sido Ing Rajek. Berdasarkan pernyataan tersebut, perlu adanya inovasi dalam 

media pembelajaran sesuai dengan keinginan peserta didik agar pembelajaran 

sejarah lebih efektif sehingga peserta didik lebih memahami materi yang 

disampaikan melalui e-modul berabasis Canva. 

Salah satu kompetensi materi yang terdapat pada silabus semester I mata 

pelajaran sejarah kelas XI IPS SMA Negeri 1 Indralaya adalah Kerajaan-Kerajaan 

besar Indonesia pada masa kekuasaan Islam. Materi tersebut termuat dalam 

kompetensi dasar 3.2. Kompetensi ini dapat dijadikan sebagai bahan materi untuk 

mengembangkan e-modul berbasis Canva, karena Kerajaan Islam sudah ada sejak 

abad ke-17. Dengan adanya perpaduan dengan e-modul yang berbasis Canva dan 

perpaduan materi ini, maka diharapkan dapat menghasilkan produk yang valid dan 

efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran sejarah lokal. 
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Penelitian yang relevan ialah jurnal yang ditulis oleh Nopriyanti (2018) 

“Pengembangan Modul Elektronik berbasis 3D Pageflip Professional Mata 

kuliah Gambar teknik di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin”. Metode yang 

digunakan pada penelitian Nopriyanti (2018) ialah metodologi pengembangan 

Development and Research (RdanD). Hasil penilaian peserta didik pada aspek isi, 

dapat disimpulakan jumlah keseluruhan penilaian dari keempat kriteria adalah 847 

dengan rata-rata penilaian sebesar 4,23. Penilaian ini menunjukan bahwa modul 

elektronik yang dikembangkan mempunyai penilaian dengan kriteria “Sangat 

baik” 

Menurut Oktari (2021) Metode yang digunakan pada penelitian tersebut 

ialah metodologi pengembangan Development  Research (RD). Penelitian yang 

dilakukan Oktari (2021) menghasilkan modul elektronik berbasis 3D Pagflip yang 

valid dan efektivitas dari Uji coba lapangan (field test) yang telah diujicobakan 

pada peserta didik kelas XI IPS 3 di sekolah menengah atas SMA Negeri 1 

Tanjung Raja. Berdasarkan uji coba lapangan tersebut memberikan efek potensial 

yang positif terhadap hasil belajar peserta didik dengan nilai di atas KKM 

mencapai 82%. 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan Canva pernah dibahas 

oleh Wiryani (2021) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Website Canva Pada Pembelajaran Daring Mata Pelajaran Sejarah Di Sekolah 

Menengah Atas” menggunakan metode penelitian pengembangan (Development 

Research) media pembelajaran yang dihasilkan berbasis Canva yang valid dan 

efektivitas yang diujikan kepada peserta didik kelas X IPS 1 di SMA Negeri 14 

Palembang dengan nila diatas  KKM mencapai 86,84%. Dalam penelitian tersebut  

mengatakan bahwa Canva dapat menarik minat dan membantu stimulus untuk 

menumbuhkan motivasi belajar dalam pembelajaran. 

Letak perbedaan dari penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu peneliti menggunakan e-modul berbasis Canva agar pembelajaran 

dapat menarik perhatian peserta didik dan lebih efektif. Peneliti juga 

mengembangkan materi Nisan-Nisan Kuno di Pemakaman Sido Ing Rajek Ogan 
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Ilir. sehingga peserta didik dalam penelitian ini akan diarahkan untuk memahami 

bagaimana Nisan-Nisan Kuno di Pemakaman Sido Ing Rajek Ogan Ilir. 

 Sumber belajar berupa e-modul diharapkan dapat menarik perhatian dan 

minat peserta didik sehingga termotivasi untuk belajar, maka dari itu penulis 

tertarik untuk menulis penelitian ini yang berjudul “Pengembangan E-Modul 

Berbasis Canva Materi Nisan-Nisan Kuno Di Pemakaman Sido Ing Rajek Untuk 

Pembelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya”. Sehingga dari 

penelitian ini di harapkan dapat menyajikkan pembelajaran untuk mengetahui 

seberapa jauh keefektifan dan keberhasila belajar peserta didik dalam memahmi 

materi. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, maka muncul permasalahan peneliti sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan e-modul berbasis Canva pada Materi Nisan-

Nisan Kuno di Pemakaman Sido Ing Rajek yang valid pada mata pelajaran 

sejarah kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya?  

2. Bagaimana mengembangkan e-modul berbasis Canva pada Materi Nisan-

Nisan Kuno di Pemakaman Sido Ing Rajek yang efektif pada mata pelajaran 

sejarah kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya?  

1.3 Tujuan Penelitian 

 Dari uraian rumusan masalah di atas terdapat tujuan penelitian sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengembangkan e-modul berbasis Canva pada Materi Nisan-Nisan 

Kuno Pemakaman Sido Ing Rajek yang valid pada mata pelajaran sejarah 

kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya. 

2. Untuk mengembangkan e-modul berbasis Canva pada Materi Nisan-Nisan 

Kuno Pemakaman Sido Ing Rajek yang efektif pada mata pelajaran sejarah 

kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya. 

1.4 Manfaat Penelitian 
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Manfaat yang diharapkan tercapai dalam proses penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Bagi Peserta Didik 

Sebagai pelengkap dalam pembelajaran peserta didik dalam pembelajaran 

sejarah. Meningkatkan motivasi dan pemahaman Nisan-nisan Kuno di Sido Ing 

Rajek. 

2. Bagi Guru 

Dapat membantu guru dalam proses pembelajaran dan tersedianya bahan 

ajar yang telah divalidasi sesuai dengan bidangnya dan menjadi rujukan pemilihan 

bahan ajar bagi guru SMA Negeri 1 Indralaya. 

3. Bagi Sekolah 

Memberikan sumbangan guna peningkatan kualitas pendidikan khususnya 

pendidikan mata pelajaran sejarah 
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