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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu hal terpenting di dalam kehidupan manusia 

yang terus berkembang, pendidikan tidak akan ada habisnya, di dalam kehidupan 

manusia, pendidikan berkembang dari tiap individu untuk dapat hidup dan 

melangsungkan kehidupan. Proses pendidikan itu sendiri berlangsung sepanjang 

hidup, sehingga keluarga memiliki peran yang sangat penting dalam aspek 

pendidikan. Pendidikan juga memiliki peran yang sangat besar dalam 

mempersiapkan dan mengembangkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang andal 

dan mampu bersaing secara sehat.  

Manusia dididik untuk menjadi seseorang yang bisa berguna bagi negara, nusa 

dan bangsa. Oleh karena itu, pendidikan sebegitu pentingnya dalam upaya 

mencerdaskan kehidupan bangsa, meningkatkan kesejahteraan masyarakat dan 

membangun martabat bangsa. Selain mengembangkan potensi individu, pendidikan 

juga penting dalam kehidupan, termasuk untuk meningkatkan karir dan pekerjaan, 

pendidikan memberikan keterampilan yang dibutuhkan di dunia kerja dan 

membantu dalam perkembangan karir (Alpian et al., 2019).  

UU SIDIKNAS No. 20 Tahun 2003 BAB II Pasal 3 menyatakan bahwa 

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, 
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berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 

yang demokratis serta bertanggung jawab. Dalam situs Kementerian Koordinator 

Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan Republik Indonesia Deputi 

Bidang Koordinasi peningkatan Kualitas Pendidikan dan Moderasi Beragama 

Kementerian Koordinator Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan 

(Kemenko PMK) Warsito, menerangkan bahwa berdasarkan data BPS 2023, APK 

(Angka Partisipasi Kasar) Pendidikan Tinggi Indonesia adalah 31,45%, tertinggal 

dari Malaysia 43%, Thailand 49,29%, Singapura 91,09%. 

Kurangnya kesadaran dan motivasi masyarakat akan pentingnya pendidikan 

tinggi menjadi salah satu masalah yang sangat mengkhawatirkan karena dengan 

rendahnya pendidikan masyarakat maka juga akan menghasilkan sumber daya 

manusia yang lemah kedepannya. Hal itu juga menjadi salah satu faktor rendahnya 

jumlah siswa yang melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, selain itu 

budaya juga mengambil peran sebagai faktor rendahnya jumlah siswa yang 

melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, pada masyarakat masih 

beranggapan bahwa anak perempuan tidak perlu sekolah tinggi. Hal ini didukung 

dengan adanya penelitian yang dilakukan oleh Universitas Negeri Padang yang 

menunjukkan bahwa kurangnya minat siswa di sebuah SMA Padang untuk 

melanjutkan pendidikan pada perguruan tinggi dikarenan motivasi siswa tersebut 

kurang (Addnin & Mawardi Effendi, 2021). 

Saat ini remaja menjadi salah satu kelompok pengguna internet yang masih 

kesulitan dalam membedakan aktivitas online yang bermanfaat. Mereka cenderung 

mudah dipengaruhi oleh lingkungan sosial tanpa mampu menyaring efek yang 

muncul dari aktivitas tersebut. Berbagai penelitian yang membahas tentang dampak 
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dan pemanfaatan internet menunjukkan bahwa internet telah menjadi sumber utama 

untuk mendapatkan informasi tentang kejadian di dunia, serta untuk hiburan, 

bersenang-senang, relaksasi, mengalihkan perhatian dari masalah, mengatasi rasa 

kesepian, mengisi waktu sebagai kebiasaan, dan melakukan aktivitas bersama 

teman atau keluarga (Komariah, 2020). 

Terdapat tiga dimensi efek dari komunikasi massa, yaitu: kognitif, afektif, dan 

konatif. Efek kognitif mencakup peningkatan kesadaran, pembelajaran, dan 

pengetahuan baru. Efek afektif berkaitan dengan emosi, perasaan, dan sikap. 

Sementara efek konatif melibatkan perilaku dan niat untuk bertindak sesuai dengan 

cara tertentu (Fitriansyah, 2018). 

Efek kognitif melibatkan dampak informatif yang diterima oleh komunikan. 

Pada efek kognitif ini, media massa membantu audiens mempelajari informasi 

bermanfaat dan mengembangkan keterampilan kognitif. Melalui media massa, 

seseorang bisa mendapatkan informasi tentang hal-hal yang belum pernah mereka 

kunjungi secara langsung. Menurut McLuhan, media massa berfungsi sebagai 

perpanjangan dari alat indera kita (teori perpanjangan alat indera). Media massa 

tidak hanya memberikan efek kognitif, tetapi juga efek prososial yang diinginkan 

masyarakat (Fitriansyah, 2018). 

Pada efek afektif, komunikasi massa bukan hanya sekedar memberi informasi, 

tetapi juga membuat audiens merasakan informasi tersebut. Ada beberapa faktor 

yang mempengaruhi terjadinya efek afektif, yaitu: suasana emosional, skema 

kognitif, situasi paparan, dan predisposisi individual. Efek perilaku merupakan 

dampak yang muncul pada audiens dalam bentuk tindakan. (Fitriansyah, 2018). 
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Gambar 1.1 Clash of Champions pada Pencarian di YouTube 

Sumber: Youtube Ruangguru Bimbel Terbesar No.1 di Indonesia 

 

Pada bulan Juni 2024 yang lalu, hadir sebuah tayangan game show kompetisi, 

Clash of Champions. Clash of Champions ditayangkan melalui media sosial 

YouTube dan diikuti oleh mahasiswa Indonesia dari berbagai kampus ternama baik 

itu dari dalam negeri maupun dari luar negeri. Dalam acara ini mahasiswa-

mahasiswi yang terpilih bersaing dalam kemampuan logika, hafalan dan hitungan. 

Meskipun acara Clash of Champions ini berbasis pendidikan, namun bisa dikatakan 

sangat sukses menjamah di banyak kalangan, ditandai dengan bertambahnya 

pengikut Instagram pada para peserta yang meningkat secara drastis, serta 

munculnya komunitas pada aplikasi X yang berisi penggemar Clash of Champions.  
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Gambar 1.2 Pemenang Tayangan Clash of Champions 

Sumber: Youtube Ruangguru Bimbel Terbesar No.1 di Indonesia 

 

Tayangan Clash of Champions berhasil menarik perhatian masyarakat luas, 

salah satunya karena para pesertanya yang mengikuti tayangan ini adalah peserta 

yang memiliki segudang prestasi yang sangat bergengsi, salah satunya adalah 

Shakira Amirah, pemenang utama dari acara Clash of Champions, ia adalah seorang 

mahasiswi dari jurusan Pendidikan Dokter di Universitas Indonesia yang 

menyandang gelar Juara 1 Mahasiswa Berprestasi UI dan Juara 3 Mahasiswa 

Berprestasi Nasional 2023. Tidak hanya itu, Shakira juga telah menulis 13 Publikasi 

Ilmiah Terindeks Scopus. Prestasi-prestasi gemilang dari para peserta inilah yang 

menjadi salah satu faktor yang membuat tayangan Clash of Champions begitu 

menarik bagi masyarakat (Riyandani, 2024). 
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Gambar 1.3 Contoh Tantangan dalam Tayangan Clash of Champions 

Sumber: Youtube Ruangguru Bimbel Terbesar No.1 di Indonesia 

 

Tayangan Clash of Champions setiap episodenya menayangkan tantangan 

yang sangat menarik bagi penonton, banyak tantangan yang terasa asing karena 

tantangan yang disajikan oleh tayangan Clash of Champions ini tidak umum 

dipelajari di sekolah. Salah satunya adalah Cryptarithm, Cryptarithm merupakan 

salah satu tantangan yang viral pada saat episode 4 tayang, Cryptarithm adalah 

sebuah teka-teki aritmatika yang berisi angka-angka yang akan diselesaikan diganti 

dengan simbol atau huruf tertentu. Dari keberhasilan tayangan Clash of Champions 

ini, banyak peluang yang dapat dirasakan, salah satunya adalah peluang dan 

kesempatan untuk menggunakan tayangan ini sebagai motivasi dalam 

pembelajaran. 

Keberhasilan dari tayangan Clash of Champions ditandai dengan lebih dari 3 

juta penonton pada setiap episodenya. Promosi Clash of Champions pun tergolong 

sukses. Pada penelitiannya (Assalamah, 2024) memantau tiga media sosial, X, 

Instagram dan TikTok selama periode 4-30 juni 2024 dan menemukan bahwa 

Instagram menunjukkan tingkat engagement tertinggi dengan 1.701.063 suka dan 
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komentar, diikuti oleh TikTok dengan 628.187 suka dan komentar, sementara X 

berada di posisi terakhir dengan 71.380 suka dan komentar. 

Dengan keberhasilan tersebut tayangan ini telah menarik perhatian banyak 

siswa, program ini tidak hanya menjadi hiburan semata namun juga dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana untuk menumbuhkan motivasi belajar. Penting untuk 

memahami bagaimana persepsi siswa terhadap pentingnya melanjutkan pendidikan 

tinggi, terutama setelah terpapar dengan tayangan yang menumbuhkan nilai-nilai 

pendidikan. Rasa ingin memilih pendidikan lanjutan setelah Sekolah Menengah 

Atas perlu ditumbuhkan dalam diri setiap siswa, siswa yang memiliki 

kecenderungan untuk melanjutkan pendidikan tinggi akan memiliki rasa 

ketertatikan untuk belajar lebih giat, ia lebih termotivasi, sehingga dapat bersaing 

dengan siswa lain.  

Media, sebagai bagian dari lingkungan sosial yang lebih luas, dapat 

memengaruhi cara pandang siswa terhadap pendidikan tinggi melalui pesan-pesan 

yang disampaikan secara berulang. Hal ini sejalan dengan teori Kultivasi yang 

memiliki jangka panjang dalam mengonsumsi sebuah tayangan dapat memengaruhi 

persepsi individu terhadap realitas sosial. Dalam penelitian ini, Clash of Champions 

berpotensi untuk menanamkan pandangan positif tentang pentingnya pendidikan 

tinggi kepada para penontonnya, terutama siswa SMA yang berada dalam fase 

penting untuk membuat keputusan pendidikan. 

Persepsi tentang pendidikan didapatkan dari interaksi yang terjadi di dalam 

lingkungan, dari proses tersebut akan membentuk sebuah pola pikir dan pandangan 

seseorang terhadap pendidikan. Terdapat faktor yang memiliki pengaruh besar 

dalam minat untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, di 
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antaranya sosial ekonomi, lingkungan dan pandangan hidup. Kondisi sosial 

ekonomi berperan dalam memengaruhi siswa dalam memilih pendidikan tinggi, 

umumnya, orang tua dengan status sosial ekonomi yang tinggi lebih mampu 

membimbing, mengarahkan, dan memberikan nasihat kepada anak mereka dalam 

menentukan pilihan pendidikan tinggi. Mereka juga dapat menyediakan lingkungan 

belajar yang kondusif serta fasilitas yang memadai untuk mendukung pendidikan 

anak. Lingkungan di sini berpengaruh dalam keputusan, seperti keputusan 

masyarakat, keluarga, dan teman sebaya. Semakin baik dukungan dan interaksi 

dengan lingkungan tersebut, semakin besar kemungkinan siswa memilih untuk 

melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Selain faktor-faktor tersebut, 

media juga memiliki peran penting dalam membentuk persepsi seseorang terhadap 

pendidikan karena media menyediakan platform yang kuat untuk memengaruhi 

pandangan masyarakat terhadap berbagai isu (Surahman, 2024). 

Persepsi siswa tentang pentingnya pendidikan tinggi sering kali dipengaruhi 

oleh berbagai faktor, salah satunya adalah paparan terhadap informasi dan konten 

melalui media sosial. Dengan media sosial yang kini telah menjadi bagian tak 

terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam aspek pendidikan, peran 

platform digital ini dalam membentuk pandangan dan motivasi siswa untuk 

melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi menjadi semakin signifikan. 

Penggunaan media sosial telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari, 

membawa dampak positif dan negatif dalam berbagai aspek, termasuk dalam dunia 

pendidikan. Dampak tersebut dapat memengaruhi minat dan motivasi belajar siswa, 

yang berperan penting dalam menentukan kualitas prestasi akademis siswa (Asyari, 

2022).  
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Selain faktor internal seperti minat dan motivasi, persepsi siswa terhadap 

pendidikan tinggi juga dapat dipengaruhi oleh faktor demografi, seperti jenis 

kelamin, usia, dan jurusan di SMA. Faktor-faktor ini peran dalam memahami 

bagaimana siswa merespons tayangan edukatif seperti Clash of Champions dan 

bagaimana media dapat menjadi alat yang efektif untuk memotivasi mereka 

melanjutkan pendidikan. Ilmu demografi melibatkan teknik menghitung data dan 

angka-angka tentang kondisi penduduk, ilmu demografi ini juga memiliki arti yang 

lebih luas yang membicarakan angka-angka termasuk karakteristik penduduk, 

seperti karakteristik sosial, ekonomi, usia, jenis kelamin dan sebagaimnya 

(Herawati & Oktavianoor, 2022). Dalam penelitian ini, aspek demografi diharapkan 

dapat membantu dalam memahami bagaimana faktor jenis kelamin usia 

memengaruhi persepsi siswa SMA di Kota Palembang tentang pentingnya 

pendidikan tinggi.  

Kota Palembang adalah ibu kota provinsi Sumatra Selatan yang memiliki 

luas wilayah 358,55 km² yang dihuni 1.573.898 jiwa (2018) dengan kepadatan 

penduduk 4.800 per km². Dengan jumlah siswa sebanyak 51.944 pada tahun 2023, 

Palembang dipilih sebagai lokasi penelitian karena merupakan kota dengan jumlah 

penduduk terbanyak kedua di Sumatera setelah Medan. Hal ini mencerminkan 

potensi besar untuk mendapatkan sampel yang representatif, khususnya di kalangan 

siswa SMA. Selain itu, sebagai salah satu pusat kota besar, Palembang memiliki 

keberagaman demografi yang relevan untuk mengkaji persepsi siswa terhadap 

pendidikan tinggi dan pengaruh tayangan edukatif. 

Saat ini pendidikan diharapkan untuk lebih kreatif dan lebih inovatif dalam 

menciptakan media ajar yang baru dan menarik bagi siswa, adanya media sosial 
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yang berfokus dalam berbagi video, memungkinkan siswa secara mandiri mencari 

dan membagikan informasi berupa pengetahuan dan praktik. Dengan pemanfaatan 

media sosial, siswa akan lebih tertarik untuk memahami suatu teori atau 

pengetahuan. Melalui media pembelajaran menggunakan media sosial, siswa dapat 

memahami suatu materi secara lebih cepat daripada mempelajari melalui buku 

pelajaran, karena biasanya media pembelajaran dibuat menarik, sehingga siswa 

tidak akan merasa jenuh (Mujianto, 2019).  

Hal ini menunjukkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

Minat adalah kecenderungan untuk merasa tertarik untuk memperhatikan 

seseorang, suatu barang atau kegiatan alam bidang tertentu. Minat belajar muncul 

dari dorongan dalam diri yang mungkin dimiliki seorang siswa untuk meningkatkan 

kebiasaan belajar mereka. Minat belajar itu akan meningkat karena seorang siswa 

ingin mendapatkan nilai terbaik atau mendapatkan prestasi (Asyari, 2022).  

Pada penelitian ini, komunikasi menjadi suatu proses dalam penyampaian 

informasi. Media sosial berperan sebagai alat komunikasi yang efektif dalam 

penyampaian pembelajaran secara kreatif dan menarik. Hal ini menunjukkan bahwa 

komunikasi yang inovatif memengaruhi sebuah proses pembelajaran dengan 

memanfaatkan media sosial.  

Media sosial ini sendiri digunakan untuk menyebarkan informasi dan 

mengubah sebuah perilaku atau pemahaman. Media sosial menjadi medium yang 

membantu siswa dalam mengakses, berbagi, dan memahami pengetahuan secara 

mandiri yang merupakan bagian dari komunikasi dalam era digital. 

Dengan demikian, media sosial memiliki peran penting dalam mendukung 

proses pembelajaran yang inovatif dan mandiri, termasuk dalam membentuk 
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persepsi siswa tentang berbagai aspek pendidikan. Melalui penyebaran informasi 

yang luas dan tinggi, media sosial menjadi medium yang mampu mendorong 

pemikiran kritis serta memperluas wawasan siswa mengenai pentingnya pendidikan 

tinggi di era digital ini. 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti merasa perlu melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Tayangan “Clash of Champions” Terhadap Persepsi Siswa 

SMA di Kota Palembang tentang Pentingnya Pendidikan Tinggi Berdasarkan Aspek 

Demografi”, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pengaruh 

sebuah tayangan terhadap persepsi Siswa tentang pentingnya pendidikan tinggi. 

Pengambilan judul tersebut berdasarkan pada urgensi penelitian untuk mengetahui 

sejauh mana media dapat digunakan sebagai sarana edukasi yang efektif, dengan 

mengetahui pengaruh tayangan di jenis kelamin dan usia. 

 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka 

rumusan penelitian ini adalah “Apakah terdapat pengaruh antara tayangan Clash of 

Champions dengan Persepsi Siswa SMA di Kota Palembang tentang pentingnya 

pendidikan tinggi berdasarkan aspek demografi?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, maka tujuan yang akan dicapai 

dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh antara 
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tayangan Clash of Champions terhadap persepsi Siswa SMA di Kota Palembang 

tentang pentingnya pendidikan tinggi berdasarkan aspek demografi. 

 

 

1.4  Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan memberikan manfaat: 

1.4.1 Manfaat Praktis 

Penelitian ini bisa menjadi acuan bagi industri media dalam 

mengembangkan program televisi yang menghibur serta mendukung tujuan 

pendidikan dan pengembangan potensi siswa. Bagi industri media, 

penelitian ini dapat menjadi acuan dalam mengembangkan program televisi 

yang tidak hanya menghibur, tetapi juga mendukung tujuan pendidikan, 

meningkatkan literasi pendidikan tinggi, dan menginspirasi siswa untuk 

mengembangkan potensi diri.  

1.4.2 Manfaat Teoretis 

Secara teoretis, manfaat dari penelitian ini dapat menambah 

pengetahuan dalam lingkup komunikasi media dan pendidikan, tentang 

bagaimana pengaruh media terhadap persepi siswa tentang pendidikan. 

khususnya dalam memahami pengaruh tayangan media terhadap 

pembentukan persepsi siswa terkait pendidikan tinggi. Penelitian ini 

diharapkan dapat memperluas penerapan Teori Kultivasi dengan menguji 

relevansinya pada pendidikan di era digital, di mana pengaruh media 

semakin beragam. Selain itu, penelitian ini dapat memberikan kontribusi 

dalam mengembangkan pendekatan yang lebih komprehensif untuk 
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mengevaluasi dampak media terhadap motivasi belajar dan kesadaran 

pendidikan.  
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