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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dalam beberapa 

dekade terakhir telah mengalami kemajuan yang signifikan, memberikan dampak 

luas dan positif terhadap berbagai dimensi kehidupan manusia. Inovasi serta 

penemuan dalam bidang sains dan teknologi telah mengubah cara manusia 

berinteraksi dengan dunia dan memberi kontribusi besar terhadap kemajuan 

berbagai sektor, termasuk pendidikan. Perubahan tersebut juga memengaruhi cara 

individu mengakses informasi, memperoleh pengetahuan, serta mengembangkan 

keterampilan secara lebih efektif dan efisien. Dalam konteks ini, peran masyarakat 

menjadi sangat penting untuk menyikapi dan memanfaatkan kemajuan teknologi 

secara optimal, guna menciptakan sistem pendidikan yang lebih adaptif, inovatif, 

dan relevan dengan kebutuhan zaman, yang pada akhirnya mendukung peningkatan 

kualitas hidup manusia secara menyeluruh (Mulyani F & Haliza N, 2021, hal. 4). 

Dengan kemajuan IPTEK, Pendidikan menjadi semakin penting dalam 

memfasilitasi pengembangan individu dan masyarakat, serta mengoptimalkan 

potensi sumber daya manusia. Pendidikan merupakan kebutuhan fundamental 

dalam kehidupan manusia karena berperan sebagai landasan utama dalam 

pembentukan karakter dan perkembangan individu. Selain itu, pendidikan juga 

mencakup proses penyampaian ilmu pengetahuan, pengembangan keterampilan, 

serta penanaman nilai-nilai yang akan mendasari masa depan manusia. Pada 

hakikatnya, peran pendidikan adalah menuntun kekuatan kodrat yang ada pada 

manusia, agar mereka sebagai bagian dari masyarakat dapat mencapai keselamatan 

dan kebahagiaan setinggi-tingginya. Dengan demikian, pendidikan dapat dianggap 

sebagai investasi dalam pengembangan sumber daya manusia (SDM), yang 

memiliki nilai strategis untuk keberlangsungan peradaban dan menciptakan Sumber 

daya manusia yang optimal (Basyar, 2020, hal. 3). 

Dalam konteks Indonesia, Perkembangan Pendidikan yang di dorong oleh 

arus globalisasi dan kemajuan teknologi sebagai penunjang pendidikan telah 

memengaruhi proses pembelajaran di berbagai lembaga pendidikan. Pada abad ke- 
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21, manusia telah memasuki fase perkembangan di mana segala sesuatu dapat 

dijangkau dengan mudah, dan globalisasi yang pesat menjadi salah satu penyebab 

perubahan teknologi dan komunikasi yang terus berkembang. Pendidikan pun 

memainkan peran penting dalam mengarahkan manusia untuk berpikir kritis dan 

idealis. Jika pendidikan tidak berjalan sebagaimana mestinya, maka hal ini dapat 

berdampak besar bagi kehidupan bangsa dan masyarakat Indonesia. Oleh karena 

itu, pendidikan harus memiliki peran sentral dan tanggung jawab besar dalam 

mempersiapkan generasi penerus bangsa untuk menghadapi perkembangan zaman 

(Salsabila et al., 2021, hal. 1). 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang pesat, dunia pendidikan harus 

beradaptasi dengan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran, yang 

menuntut guru untuk mengoperasikan teknologi secara efektif sebagai sumber 

belajar bagi peserta didik. Hal ini mengharuskan guru untuk berperan dengan tepat 

dalam membimbing, mengarahkan, dan memotivasi siswa, serta merancang 

pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta 

didik. Pendidikan, sebagai dasar pengembangan potensi peserta didik, berperan 

penting dalam mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di masa depan, 

yang semakin dipengaruhi oleh kemajuan teknologi. Oleh karena itu, pendidikan 

tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada pembentukan 

karakter dan keterampilan yang relevan dengan dunia kerja serta kehidupan sosial 

yang terus berkembang. 

Selain Pendidikan dengan kemajuan teknologi dapat memberikan suatu 

keberhasilan dalam kegiatan pembelejaran peserta didik, keberhasilan 

pembelajaran juga di dukung oleh berbagai faktor yang saling berkaitan. Faktor 

utama adalah motivasi, yang berperan penting dalam mendorong peserta didik 

untuk terus berusaha dan mencapai tujuan pembelajaran. Selain foktro motivasi 

yang dapat membangun keberhasilan kegiatan pembelajaran, faktor pembelajaran 

yang efektif juga sangat menetukan. Di mana guru sebagai tenaga pendidik dalam 

penyampaian materi harus jelas, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dalam meningkatkan pemahaman minat belajar (Arifin, 2022, hal. 1). 

Faktor penunjang dalam keberhasilan kegiatan pembelajaran tidak lepas 

dari berbagai faktor yang saling mendukung, salah satunya adalah penggunaan 
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perangkat pembelajaran yang efektif. Perangkat pembelajaran merujuk pada 

berbagai alat atau media yang digunakan oleh pendidik untuk membantu proses 

transfer ilmu kepada peserta didik. Tujuan utamanya adalah untuk mempermudah 

dan memperkaya pengalaman belajar, sehingga materi yang disampaikan lebih 

mudah dipahami dan diterima oleh peserta didik. Perangkat pembelajaran juga 

dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik, serta menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Perangkat pembelajaran 

yang umum digunakan antara lain silabus, modul, bahan ajar, media pembelajaran, 

alat evaluasi, dan LKPD. 

Silabus berfungsi sebagai panduan untuk merencanakan dan menyusun 

tujuan serta kegiatan pembelajaran yang terstruktur. Modul pembelajaran 

menyajikan materi secara sistematis, mendukung pembelajaran mandiri, serta 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap topik tertentu. Selain itu, modul 

memberikan fleksibilitas dalam waktu dan tempat belajar, menyediakan referensi 

yang komprehensif, serta mendorong keterlibatan aktif siswa melalui soal latihan 

dan kegiatan interaktif. Modul juga efektif digunakan untuk menilai kemajuan 

belajar siswa. 

Bahan ajar digunakan untuk menyampaikan materi kepada peserta didik 

dalam bentuk yang lebih terstruktur. Sementara itu, media pembelajaran seperti 

papan tulis, proyektor, dan aplikasi pembelajaran memegang peran penting dalam 

visualisasi materi, membuat materi lebih hidup, mempermudah pemahaman, dan 

mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik. LKPD (Lembar Kerja Peserta 

Didik) juga berfungsi sebagai sarana latihan untuk memperdalam pemahaman 

siswa terhadap materi yang dipelajari. Semua perangkat ini bekerja secara sinergis 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan 

(Musyadad et al., 2022, hal. 2). 

Salah satu perangkat pembelajaran yang sangat mendukung keberhasilan 

proses belajar mengajar adalah media pembelajaran. Media ini memiliki fungsi 

utama untuk menyampaikan informasi dengan cara yang lebih menarik, efisien, dan 

efektif. Selain itu, media pembelajaran juga dapat membantu peserta didik untuk 

lebih mudah memahami konsep-konsep yang abstrak atau sulit dipahami jika hanya 

disampaikan secara verbal. Misalnya, video pembelajaran dapat menunjukkan 
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eksperimen sains yang sulit dilakukan di kelas, sementara aplikasi interaktif dapat 

memberikan pengalaman langsung dalam memahami suatu topik. Dengan 

pemanfaatan media pembelajaran yang tepat, diharapkan proses pembelajaran 

dapat berlangsung lebih optimal dan mendukung tercapainya tujuan pendidikan. 

Hal tersebut mempermudah guru Ketika melaksanakan kegiatan 

pembelajaran di sekolah dan menjadi solusi untuk membuat peserta didik lebih 

semangat Ketika kegiatan pembelajaran dimulai. Untuk mewujudkan hasil 

pembelajaran yang baik terutama dalam keterampilan berfikir kritis peserta didik, 

maka perlu adanya pengembangan media pembelajaran. Media dan pembelajaran 

dapat dikaitkan dengan cara penyampaian informasi atau materi pembelajaran 

kepada peserta didik melalui suatu alat atau benda sehingga pembelajaran dapat 

berlangsung lebih efektif dan efisien. Penggunaan media dalam pembelajaran 

selanjutnya akan sering disebut sebagai media pembelajaran. Tujuannya agar 

membentuk kegiatan pembelajaran lebih efektif dan menarik. Dengan ini, kaitan 

perkembangan teknologi, dalam dunia Pendidikan dapat membentuk media 

pembelajaran yang tidak hanya bersifat konvensional seperti buku atau papan tulis 

saja, melainkan dapat membentuk media pembelajaran berbasis digital dan 

interaktif, seperti aplikasi, game edukasi, atau presentasi multimedia, yang 

melibatkan siswa secara aktif melalui simulasi, kuis, dan umpan balik langsung. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif ini meningkatkan pemahaman siswa 

dan memotivasi nereka untuk belajar dengan lebih antusias, menjadikannya solusi 

inovatif dalam Pendidikan modern (Randika & Safitri, 2023, hal. 4). 

Media Pembelajaran Interaktif merupakan alat atau sarana yang digunakan 

dalam proses belajar mengajar yang memungkinkan interaksi santara peserta didik 

dengan materipembelajaran secara aktif. Secara khusus media ini memanfaatkan 

teknologi digital, seperti, aplikasi, video interaktif, simulasi, dan platform E – 

learning, untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman 

mereka terhadap materi. Dengan fitur seperti umpan balik langsung, kuis, dan 

animasi, media pembelajaran interaktif membantu menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan individu pesera didik. 

Maka dari itu untuk memberikan suatu media pembelajaran yang baik kepada 

peserta didik maka di perlukan pengembangan media pembelajaran Interaktif salah 
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satunya dengan memanfaatkan aplikasi (Kurniawati & Nita, 2020, hal. 5). 

Pemanfaatan aplikasi dalam mendesain media pembelajaran merupakan 

langkah penting untuk membuat materi pembelajaran lebih menarik dan edukatif. 

Saat ini, banyak platform yang menyediakan berbagai desain untuk media 

pembelajaran, salah satunya adalah aplikasi Canva. Canva adalah platform desain 

grafis yang menawarkan berbagai pilihan desain, termasuk desain media 

pembelajaran interaktif. Dengan menggunakan aplikasi Canva, guru sebagai 

pendidik dapat dengan mudah dan kreatif mengembangkan media pembelajaran 

interaktif. Canva menyediakan berbagai template, elemen visual, animasi, serta 

fitur drag-and-drop, yang memungkinkan pendidik merancang materi pembelajaran 

yang menarik, seperti infografis, presentasi interaktif, dan video pembelajaran. Hal 

ini dapat membantu menciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih mudah 

dipahami dan menyenangkan bagi peserta didik (Kristiari & Cahyadi, 2023, hal. 3). 

Di samping itu, aplikasi Canva dapat mendukung pembuatan media 

pembelajaran interaktif yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dengan fitur kolaborasi 

secara realtime, Canva memungkinkan guru atau pembuat materi untuk bekerja 

bersama dalam menciptakan desain yang interaktif dan dinamis. Salah satu metode 

yang sangat efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa adalah penerapan Case 

Method, yang dapat diintegrasikan dalam media pembelajaran interaktif. Metode 

ini memungkinkan siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam menganalisis dan 

memecahkan masalah nyata, sehingga mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

dan analitis mereka. Dengan menggabungkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Case Method, para pendidik dapat memberikan solusi inovatif untuk 

menghadapi tantangan perkembangan dunia pendidikan yang semakin pesat 

(Fatimah & Taufiq, 2022, hal. 2). 

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Canva 

berbasis case method dapat membantu peserta didik dalam menyelesaikan 

permasalahan yang relevan dengan kehidupan nyata. Case method sendiri 

merupakan pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk melatih keterampilan 

berpikir kritis, kemampuan menganalisis, membuat penilaian, dan mengambil 

keputusan. Model pembelajaran sejarah berbasis case method efektif dalam 
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meningkatkan pemahaman siswa terhadap peristiwa sejarah secara mendalam, 

memahami hubungan sebab-akibat, serta mengaitkan konteks sosial, politik, dan 

ekonomi pada masa lampau. 

Dalam konteks ini, media pembelajaran interaktif merujuk pada media yang 

memungkinkan adanya komunikasi dua arah antara peserta didik dan materi 

pembelajaran, serta mendorong keterlibatan aktif dalam proses belajar. Aplikasi 

Canva digunakan untuk merancang materi dengan elemen interaktif seperti navigasi 

antar slide, tautan (hyperlink), visual dinamis, dan penyisipan video yang 

mendukung pembelajaran mandiri maupun kolaboratif. Desain media yang 

interaktif ini mendukung terciptanya suasana belajar yang lebih aktif, 

menyenangkan, serta sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21 dan 

kurikulum merdeka. (Fatimah & Taufiq, 2022, hal. 5). 

Tujuan dari pengembangan media embelajaran interaktif berbasis Case 

Method pada pembelajaran Sejarah adalah untuk meningkatkan pemahaman peserta 

didik tentang peristiwa sejarah melalui pendekatan yang lebih kontekstual dan 

realistis. Dengan menggunakan studi kasus, peserta didik dapat mengkaji berbagai 

situasi dan keputusan yang diambil oleh individua tau kelompok dalam peristiwa 

sejarah. Hal ini membantu peserta diidk tidak hanya mengingat fakta sejarah, tetapi 

juga memahami konteks dan faktor – faktor yang memengaruhi kejadian tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam metode ini metode ini 

memungkinkan peserta didik untuk terlibat langsung dengan materi, membuat 

proses kegiatan pembelajaran lebih menarik dan mendalam. 

Pembelajaran Sejarah merupakan pembelajaran yang memuat proses 

memahami, menganalisis, dan menginterprertasikan sejarah untuk menjadikan 

wawasan tentang perkembangan peradaban, budaya dan perubahan sosial. Selain 

itu juga, dapat dikatakan juga pembelajaran Sejarah dapat mengoptimalkan pola 

pikir peserta didik melalui peristiwa - peristiwa lampau yang dituangkan dalam 

bentuk pembelajaran, sehingga peserta didik mampu berpikir kritis dan 

menganalisis dalam kehidupan sehari – hari. Untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran sejarah, dalam hal ini, maka pembelajaran sejarah memiliki beragam 

materi yang harus dikuasai peserta didik sehingga, pengembangan media 

pembelajaran sejarah  sangat  diperlukan.  Dengan memanfaatkan   teknologi 
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komputer yang didukung oleh kemajuan internet serta penggunaan aplikasi seperti 

Canva dapat menciptakan media pembelajaran sejarah yang Interaktif. Hal ini 

memungkinkan materi pembelajaran Sejarah disajikan dalam bentuk tekstual dan 

visual, yang dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih efektif 

(Sari et al., 2022, hal. 3). 

Manfaat dari pengembangan media Pembelajaran Interaktif berbasis Case 

Method pada pembelajaran Sejarah dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dan analitis peserta didik. Dengan menganalisis berbagai kasus sejarah, 

peserta didik dilatih untuk mengevaluasi berbagai perspektif, mengidentifikasi 

sebab-akibat, dan menarik kesimpulan yang didasarkan pada bukti. Selain itu, 

metode ini juga mendorong siswa untuk berpikir lebih mendalam tentang pilihan 

yang dihadapi oleh tokoh sejarah, serta konsekuensi dari keputusan yang diambil. 

Hal ini membentuk keterampilan berpikir yang lebih kompleks, yang penting dalam 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di dunia nyata. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis desain aplikasi Canva. Salah satunya adalah penelitian oleh 

Sudarman yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Canva pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X SMA Negeri 16 Samarinda.” 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Canva. Menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE, penelitian tersebut melibatkan ahli 

materi, ahli media, dan siswa sebagai subjek uji coba. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan memperoleh respons positif dari siswa serta 

penilaian baik dari para validator, sehingga dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Temuan dari penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini, 

karena sama-sama memanfaatkan Canva sebagai platform pengembangan media 

interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran, 

meskipun pada mata pelajaran dan konteks yang berbeda. 

Penelitian oleh Reki Tri Andriani berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam melalui Pemanfaatan Aplikasi Canva 

Berbasis Artificial Intelligence” menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Canva mampu meningkatkan pemahaman siswa. Melalui pendekatan R&D, media 
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ini terbukti efektif dan layak digunakan berdasarkan hasil uji coba pada kelas 

kontrol dan eksperimen. 

Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Muhamad Aryono Bangko dengan 

judul “ Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva untuk meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Tema 2 Subtema 1 Kelas V SDN 14 Mataram ”. hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media ini berhasil menarik perhatian siswa dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Jenis penelitian ini yaitu 

pengembangan (Reseach and Development/R&D). Teknik pengumpulan data 

pada penelitian ini adalah lembar validasi, angket respon siswa, dan 

wawancara. Subjek pada penelitian ini adalah kelas V dengan jumlah 11 orang. 

Adapun hasil pada penelitian ini, berdasarkan validasi ahli media dan materi 

di peroleh rata-rata 93,5 sehingga media gambar berbasis canva dikatakan 

sangat valid. 

Sehubungan dengan penelitian terdahulu, peneliti dapat menemukan 

sejumlah inovasi yang dapat memperkaya pengembangan media pembelajaran 

yang lebih efektif. Salah satunya adalah pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Case Method dengan memanfaatkan aplikasi Canva. Media 

pembelajaran ini memiliki manfaat besar dalam meningkatkan pemahaman peserta 

didik, terutama dalam mata pelajaran Sejarah, karena pendekatannya yang 

menyajikan kasus-kasus nyata yang relevan. Dengan menggunakan aplikasi Canva, 

guru dapat menciptakan materi pembelajaran yang lebih visual dan interaktif, 

memungkinkan peserta didik untuk tidak hanya belajar teori, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan pemecahan masalah 

melalui analisis kasus. Pendekatan ini memberi siswa pengalaman belajar yang 

lebih realistis dan praktis, menghubungkan pengetahuan dengan situasi dunia nyata 

yang dapat memperdalam pemahaman peserta didik. 

Melihat potensi tersebut, penelitian ini difokuskan pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam model Case Method. MAN 3 

Palembang dipilih karena telah mendukung pemanfaatan teknologi dan 

menerapkan Kurikulum Merdeka, sehingga sesuai dengan tujuan penelitian. Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa guru sejarah telah menggunakan berbagai media, 

seperti video, media visual, dan diskusi kelompok untuk mendorong keterlibatan 
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siswa. 

Hampir seluruh guru yang sudah menggunakan model seperti yang 

dijelaskan di atas. Namun dalam menggunakan media pembelajaran interaktif yang 

memanfaatkan aplikasi masih hanya Sebagian guru yang menerapkan dalam 

kegiatan pembelajaran sejarah di kelas, sehingga peneliti tertarik untuk memberikan 

dengan mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif berbasis Canva yang 

dipadukan dengan model pembelajaran Case Method dalam pembelajaran sejarah 

di MAN 3 Palembang. Penggabungan dua elemen ini merupakan inovasi yang 

belum diterapkan di sekolah tersebut, bahkan belum banyak dilakukan dalam 

penelitian-penelitian terkait media pembelajaran interaktif berbasis Canva di 

bidang sejarah. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya akan diberikan materi 

dalam bentuk visual yang menarik, tetapi juga diharapkan dapat lebih aktif 

menganalisis materi sejarah melalui pendekatan berbasis kasus yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari mereka, seperti pemahaman mengenai Teori 

Masuknya Hindu-Buddha ke Nusantara. 

Selain itu, penelitian ini juga akan mengidentifikasi dan mengatasi 

tantangan yang dihadapi oleh guru dalam memanfaatkan teknologi dalam 

pembelajaran sejarah, dengan memberikan solusi berupa media pembelajaran 

interaktif yang dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Berdasarkan 

hasil observasi pra-penelitian yang menunjukkan 91,6% minat siswa yang puas 

dengan penggunaan media pembelajaran interaktif, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

sejarah di MAN 3 Palembang. 

Berdasarkan hasil observasi pra-penelitian yang dilakukan menggunakan angket 

manual di kelas X.3 MAN 3 Palembang pada hari Senin, tanggal 3 Februari 2025, diketahui 

bahwa sebagian besar peserta didik telah memahami materi dalam pembelajaran sejarah. 

Selain itu, sebagian guru menyampaikan materi sejarah dengan metode diskusi kelompok 

yang kemudian dipresentasikan di kelas. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa 

mayoritas peserta didik merasa terbantu dalam proses pembelajaran sejarah dengan 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Case Method. Sementara itu, dari 

wawancara dengan guru sejarah dan observasi terhadap kegiatan pembelajaran, diketahui 

bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Case Method belum pernah 

diterapkan  sebelumnya.  Hal  ini  mendorong  peneliti  untuk  mengenalkan  metode 



10  

pembelajaran berbasis kasus sebagai suatu inovasi yang diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik melalui pengkajian kasus yang relevan dengan 

lingkungan sekitar. 

Menggunakan Media Pembelajaran interaktif Case Method menggunakan 

aplikasi canva ini diharapkan memberikan suatu inovasi bagi guru dan juga siswa 

demi menunjang suatu kegiatan pembelajaran sejarah di kelas. Hasil observasi dan 

wawancara juga membuktikan ternyata Media Pembelajaran Interaktif berbasis 

case method dengan menggunakan aplikasi Canva yang dikembangkan dapat 

diharapkan mendorong siswa lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Sehingga peneliti mengambil judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Teori Masuknya Hindu 

Budha Ke Nusantara Berbasis Case Method Menggunakan Aplikasi Canva 

Pada Pembelajaran Sejarah Di MAN 3 Palembang”. 

 
1.2. Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang muncul 

adalah sebagai berikut: 

1. Menganalisis kebutuhan guru dan peserta didik dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif pada materi proses masuk dan 

berkembangnya agama Hindu – Buddha di Indonesia berbasis case 

method dengan menggunakan aplikasi Canva di MAN 3 Palembang. 

2. Mengembangkan produk media pembelajaran interaktif berbasis case 

method dengan aplikasi Canva pada materi sejarah proses masuk dan 

berkembangnya agama Hindu – Buddha di Indonesia berbasis case 

method dengan menggunakan aplikasi Canva di MAN 3 Palembang. 

3. Mengetahui tingkat kevalidan dari produk media pembelajaran 

interaktif berbasis case method dengan aplikasi Canva yang 

dikembangkan pada materi sejarah proses masuk dan berkembangnya 

agama Hindu – Buddha di Indonesia berbasis case method dengan 

menggunakan aplikasi Canva di MAN 3 Palembang. 
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1.3. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan hasil rumusan masalah diatas, maka tujuan dan penelitian ini 

sebagai berikut: 

 
1. Menganalisis kebutuhan guru dan peserta didik dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis case method menggunakan 

aplikasi Canva pada materi proses masuk dan berkembangnya agama 

Hindu-Buddha di Indonesia di MAN 3 Palembang. 

2. Mengembangkan produk media pembelajaran interaktif berbasis case 

method dengan aplikasi Canva pada materi sejarah proses masuk dan 

berkembangnya agama Hindu-Buddha di Indonesia di MAN 3 

Palembang. 

3. Mengetahui tingkat kevalidan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis case method dengan aplikasi Canva yang dikembangkan pada 

materi sejarah proses masuk dan berkembangnya agama Hindu-Buddha 

di Indonesia di MAN 3 

1.4. Manfaat Penelitian 

Maka dari itu setelah dilakukan penelitian, manfaat yang di harapkan dapat 

tercapai yakni sebagai berikut: 

1.4.1. Secara Teoritis 

Dengan adanya penelitian ini di harapkan dapat memberikan pemahaman yang 

baru terkait teori – teori Pendidikan yang relevan dengan perkembangan zaman dan 

kebutuhsn Pendidikan saat ini serta, dapat memperkaya khasanah teori – teori 

Pendidikan yang ada, khusunya dalam konteks pengembangan metode, pendekatan, 

atau strategi pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi penelitian 

lebih lanjut untuk memperdalam kajian dalam bidang Pendidikan. 
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1.4.2. Secara Praktis. 

1. Bagi peneliti, diharapkan mampu bermanfaat untuk dijadikan sebagai 

motivasi sekaligus acuan dalam melakukan penelitian-penelitian 

berikutnya. 

2. Bagi pendidik, diharapkan mampu bermanfaat untuk dijadikan sebagai 

salah satu solusi dalam kegiatan pembelajaran sekaligus sebagai 

pegangan dan pendamping dalam memberikan materi pembelajaran. 

3. Bagi peserta didik, diharapkan mampu bermanfaat untuk dijadikan 

sebagai salah satu sumber belajar yang dengan mudah dapat dipahami 

dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi sekolah, diharapkan mampu menjadi referensi untuk melakukan 

penelitian pengembangan lainnya dibidang pendidikan terkait bahan 

ajar yang berbentuk digital dalam berbagai mata pelajaran yang ada di 

sekolah. Bagi lembaga, diharapkan mampu menjadi referensi, arsip, 

dan berguna untuk menunjang akreditasi fakultas maupun program 

studi. 
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