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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan upaya yang paling efektif dalam mengatasi segala 

kendala keterbatasan kemampuan sehingga individu dapat mengetahui hal-hal baru 

yang belum dipahaminya. Seiring dengan perkembangan zaman, pendidikan sudah 

menjadi kebutuhan pokok yang wajib dipenuhi. Bahkan pemerintah pun 

mencanangkan program wajib belajar dua belas tahun serta memberikan berbagai 

macam beapeserta didik pendidikan demi terwujudnya sumber daya manusia yang 

berkualitas. Berdasarkan UU No. 2 Pasal 1 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 

nasional disebutkan bahwa 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 keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Dalam hal ini, yang memegang 

peranan penting sebagai aktor utama dalam pendidikan adalah sekolah. 

Sekolah merupakan salah satu lembaga formal yang memegang peranan 

penting dalam pendidikan karena pengaruhnya besar sekali pada jiwa anak. Dengan 

sekolah, pemerintah mendidik bangsanya untuk menjadi seorang ahli yang sesuai 

dengan bidang dan bakatnya si anak didik, yang berguna bagi dirinya, serta berguna 

bagi nusa dan bangsanya. Oleh sebab itu, sekolah dirancang untuk dapat menggali 

dan mengembangkan potensi diri peserta didik dalam aspek pengetahuan (kognitif), 

keterampilan (psikomotorik), dan sikap (afektif). Upaya untuk menumbuhkan potensi 

kognitif, psikomotorik, dan afektif peserta didik ditempuh melalui proses belajar 

Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan seseorang untuk memahami 

sesuatu yang dapat menambah pengetahuan dan meningkatkan keterampilannya. 

Belajar juga dapat diartikan sebagai proses perubahan perilaku, sebagaimana yang 

diungkapkan Witherington (1952) dalam Hanafiah “ Belajar merupakan perubahan 

dalam kepribadian yang dimanifestasikan sebagai pola-pola respons yang baru 
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berbentuk keterampilan, sikap, pengetahuan, dan kecakapan”. Jadi, setiap perubahan 

dalam aspek-aspek tersebut merupakan hasil dari proses belajar.  

Pembelajaran adalah kegiatan belajar peserta didik yang telah dirancang oleh 

guru melalui usaha yang terencana, melalui prosedur atau metode tertentu agar terjadi 

proses perubahan perilaku secara komprehensif (Hermawan,2016:3). Pembelajaran 

berkaitan dengan proses komunikasi timbal balik antara guru dan peserta didik. Guru 

diharapkan mampu menyampaikan materi dengan baik dengan metode yang 

bervariasi dan peserta didik dituntut aktif dalam mengikuti kegiatan belajar. Ali (175-

176:2009) berpendapat bahwa proses pembelajaran seharusnya bergeser dari sekedar 

bersifat instruksional, hafalan, dan hanya menggunakan sumber tunggal (guru) yang 

menyebabkan pembelajaran terkesan sebagai proses indoktrinasi. Sumber-sumber 

pembelajaran harus semakin kaya bukan saja dari buku, tetapi juga melalui proses 

eksplorasi pengetahuan, wawasan dan pengalaman serta melalui proses interaksi 

dialogis antara peserta didik dan pendidik sehingga memungkinkan terjadinya 

eksplorasi (penemuan baru) dan rekayasa ilmiah. Proses penyampaian informasi oleh 

guru kepada peserta didik jika hanya disampaikan secara lisan maka akan 

menimbulkan verbalisme bahkan kesalahpahaman dalam menerima materi. Peserta 

didik pun kurang berminat untuk menyerap informasi karena hanya mendengarkan 

dan jarang diajak untuk berpikir dan menganalisa materi pelajaran. Edgar Dale (1969) 

dalam kerucut pengalamannya menggambarkan bahwa semakin konkret peserta didik 

mempelajari bahan pelajaran, maka semakin banyaklah pengalaman yang didapatkan. 

Tetapi sebaliknya jika semakin abstrak peserta didik mempelajari bahan pelajaran, 

maka semakin sedikit pula pengalaman yang didapatkan. Namun, pada kenyataannya 

memberikan pengalaman langsung kepada peserta didik bukan sesuatu yang mudah, 

bukan hanya menyangkut segi perencanaan dan waktu, akan tetapi memang ada 

sejumlah pengalaman yang tidak mungkin dipelajari secara langsung oleh peserta 

didik (Sanjaya, 2008: 198). Melihat dari permasalahan diatas, maka metode 

pembelajaran yang selama ini berlangsung harus diubah kepada metode yang lebih 

interaktif. Untuk mengetahui hal tersebut, maka diperlukan suatu analisis kebutuhan. 
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Analisis kebutuhan merupakan upaya awal yang dilakukan oleh seseorang 

dalam menganalisis sesuatu agar dapat mengambil kesimpulan yang tepat terkait apa 

yang akan dikerjakan. Dalam suatu penelitian sangat diperlukan suatu analisis 

kebutuhan sebelum memulai penelitian, terlebih lagi dalam penelitian pengembangan 

yang akan menghasilkan sebuah produk. Dalam hal ini peneliti melakukan 

wawancara kepada guru dan beberapa peserta didik terkait proses pembelajaran 

sejarah di kelas. Hasil wawancara menunjukkan beberapa persoalan dalam proses 

pembelajaran sejarah seperti kurangnya referensi terkait peninggalan megalitik di 

kota Pagar Alam di sekolah tersebut dan buku pegangan pelajaran sejarah juga tidak 

terlalu detail membahas hal tersebut. Selain itu, penyampaian materi oleh guru 

menggunakan metode ceramah dan sesekali menggunakan slide presentasi sehingga 

pembelajaran sejarah menjadi kurang menarik. Peserta didik akan lebih berminat 

mengikuti kegiatan pembelajaran apabila guru menggunakan cara berbeda dalam 

mengajar, baik itu metode mengajarnya ataupun media pembelajarannya, terlebih lagi 

jika media tersebut dibuat seperti permainan. Melihat hal tersebut maka guru harus 

memiliki kemampuan untuk menciptakan suatu metode ataupun media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan minat belajar peserta didik, salah satunya adalah dengan 

permainan edukasi. Peneliti juga ingin mengangkat kearifan lokal yakni peninggalan 

budaya megalitik yang tersebar di beberapa wilayah di kota Pagar Alam dalam 

sebuah media pembelajaran agar peserta didik di kota Pagar Alam dapat lebih 

mengenal peninggalan budaya megalitik tersebut dengan cara yang menyenangkan. 

Meskipun membahas tentang sejarah lokal, namun berkaitan juga dengan kompetensi 

dasar 4.4 Menyajikan hasil-hasil dan nilai-nilai budaya masyarakat praaksara 

Indonesia dan pengaruhnya dalam kehidupan lingkungan terdekat dalam bentuk 

tulisan. Melalui analisis tersebut maka langkah selanjutnya adalah mulai mencari 

inovasi terbaru dalam proses pembelajaran sehingga mampu meningkatkan minat 

belajar peserta didik dan hasil belajar pun meningkat. Dalam persoalan ini, maka 

menggunakan media pembelajaran merupakan solusi yang tepat dalam mengatasi 

permasalahan dalam pembelajaran. 
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Media pembelajaran bisa digunakan sebagai alat bantu bagi guru dalam 

mengelola proses pembelajaran, khususnya dalam menyampaikan materi. Briggs 

(1970) dalam Sadiman berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 

menyajikan pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar (Sadiman,dkk.6-

7:1986). Dengan menggunakan media, guru tidak perlu terlalu banyak menjelaskan 

materi dan peserta didik dapat dengan mudah menerima informasi yang disampaikan 

karena bahan pembelajaran yang bersifat konkret. Semakin konkret bahan 

pembelajaran, maka semakin mudah peserta didik menerima materi yang 

disampaikan. Begitu pula dengan pengetahuan dan hasil belajar peserta didik yang 

akan semakin meningkat. Untuk membuat media pembelajaran tersebut guru dapat 

memanfaatkan teknologi yang berkembang saat ini. 

Perkembangan teknologi yang pesat tentu dapat memudahkan guru dalam 

merancang serta membuat media pembelajaran. Saat ini, sudah sangat banyak 

perangkat lunak (software)  yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media 

pembelajaran, baik di komputer, maupun di telepon genggam (handphone). Media 

pembelajaran di sekolah yang berbasis komputer juga harus berinovasi dari yang 

hanya sekedar presentasi slide, video, dan lain-lain karena media tersebut sudah 

umum. Sebaiknya dilakukan inovasi dalam merancang media pembelajaran yaitu 

media pembelajaran berbasis permainan (game). Anak-anak pada usia sekolah tentu 

sangat akrab dengan permainan (game) untuk menghilangkan kejenuhan mereka. Hal 

ini seperti  yang diungkapkan Desmita (2008) yang berpendapat bahwa anak-anak 

masa sekolah mengembangkan kemampuannya dengan melakukan suatu permainan 

(game) dengan aturan.  Normiyati (2015) menyatakan bermain game juga merupakan 

cara belajar dalam menganalisa sejumlah pemain maupun perorangan yang 

menunjukkan strategi rasional. Belajar dengan menggunakan media berbasis game 

juga dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik (Susanto, dkk, 2013). 

Maka dari itu, peneliti mulai mengembangkan media pembelajaran edukasi berbasis 

game sebagai alternatif bagi guru dalam kegiatan pembelajaran. 

Media pembelajaran game edukasi sangat efektif bila dimanfaatkan dalam 

menunjang proses pembelajaran, karena melibatkan peserta didik untuk aktif 
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berpartisipasi dalam setiap prosesnya. Hal ini dikarenakan media pembelajaran game 

edukasi ini merupakan media interaktif yang mampu menciptakan interaksi 

berkelanjutan antara pendidik dan peserta didik serta mampu menstimulasi keaktifan 

peserta didik (Novaliendry,2013:107). Belajar dengan menggunakan media 

permainan (game) merupakan salah satu cara ampuh untuk meningkatkan minat 

belajar serta motivasi peserta didik karena dengan metode belajar yang baru tentu saja 

peserta didik akan lebih antusias dalam menerima materi pembelajaran, bahkan akan 

berdampak dalam peningkatan nilainya. Salah satu jenis permainan yang cukup akrab 

bagi peserta didik adalah jenis permainan labirin (maze game). Dalam penelitian ini, 

peneliti membuat media pembelajaran edukasi yang bernama cursor game.  

Media pembelajaran cursor game merupakan jenis maze game yang dapat 

dibuat dengan menggunakan software microsoft powerpoint dan macromedia flash, 

namun melihat sisi kemudahan penggunaannya, peneliti lebih menggunakan 

microsoft Powerpoint yang tentunya sudah sering digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan materi di dalam kelas. Media pembelajaran cursor game ini 

merupakan media pembelajaran edukasi interaktif yang bersifat audiovisual yang 

menerapkan pola learning by doing. Pola pembelajaran ini mengajak peserta didik 

untuk belajar sambil melakukan sesuatu atau praktik sehingga materi yang dipelajari 

akan mudah dipahami. Dalam media pembelajaran cursor game ini peserta didik akan 

menemui berbagai macam tantangan yang harus dilalui bertahap sehingga dapat 

mencapai akhir dari permainan. Dalam setiap tantangan tentu saja memiliki kesulitan 

sehingga dapat membuat peserta didik gagal dalam tahapan tersebut, namun hal itu 

dapat membangkitkan semangat peserta didik untuk terus mencoba dan mengevaluasi 

kegagalan sebelumnya agar tidak terjadi lagi. Dari beberapa penjelasan tersebut, 

maka dapat diuraikan alasan mengapa peneliti ingin mengembangkan media 

pemeblajaran Cursor Game ini, diantaranya adalah ingin menciptakan suatu metode 

belajar yang menyenangkan dalam belajar sejarah yang dimana mata pelajaran 

sejarah dikenal sebagai pelajaran yang membosankan. Dengan belajar menggunakan 

media Cursor Game ini maka peserta didik akan merasa lebih aktif dan nyaman 

karena menemukan suatu hal yang berbeda dari proses pembelajaran sejarah 
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sebelumnya, bahkan berbeda dengan pembelajaran pada mata pelajaran yang lain 

yaitu dapat belajar sambal bermain. Selain bertujuan untuk membuat metode belajar 

yang menyenangkan, peneliti juga membahas mengenai materi megalitikum di Pagar 

Alam dan menyajikan secara audiovisual agar dapat menumbuhkan minat peserta 

didik untuk mengunjungi situs-situs tersebut. Dalam hal pemilihan lokasi penelitian, 

peneliti memilih lokasi di SMA Negeri 4 Pagar Alam karena pada masa pandemi 

banyak sekolah yang menerapkan proses pembelajaran dirumah dan tidak menerima 

kegoatan penelitian, namun karena guru sejarah di SMA Negeri 4 Pagar Alam 

merupakan senior dari peneliti sendiri, maka peneliti bisa mendapatkan izin untuk 

malakukan penelitian di sekolah tersebut meskipun masih dalam masa pandemi dan 

penelitian pun dilakukan secara daring (online). 

Maka dari itu penulis tertarik untuk membuat skripsi berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Cursor Game Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X Untuk 

Sekolah Menengah Atas” 
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1.2 Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang di atas dalam penelitian ini penulis merumuskan 

permasalahan agar penguraian dapat disampaikan dengan jelas dan sistematis. Maka 

rumusan masalah dalam tulisan ini, yaitu:    

1. Bagaimana mengembangkan Media Pembelajaran Cursor Game Pada Mata 

Pelajaran Sejarah Kelas X Untuk Sekolah Menengah Atas yang valid? 

2. Bagaimana mengembangkan Media Pembelajaran Cursor Game Pada Mata 

Pelajaran Sejarah Kelas X Untuk Sekolah Menengah Atas yang efektif 

terhadap hasil belajar? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penulis melakukan penelitian ini adalah untuk mengembangkan Media 

Pembelajaran Cursor Game Berbasis Microsoft Power Point 2016 Pada Mata 

Pelajaran Sejarah Kelas X Untuk Sekolah Menengah Atas yang Valid dan Efektif 

terhadap hasil belajar 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dalam penelitian ini antara lain : 

● Bagi Peserta didik, dapat memotivasi peserta didik supaya lebih aktif dalam 

kegiatan  belajar, sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat. 

● Bagi Guru dan calon guru, menjadikan alternatif untuk penyajian 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, menghemat waktu dalam 

pelaksanaan pembelajaran.  

● Bagi Sekolah, dapat mengefektifkan penggunaan media ajar terhadap aktivitas 

belajar peserta didik sehingga menghasilkan lulus yang terbaik dan 

berkualitas.  

● Bagi peneliti, diharapkan hasil penelitian ini menjadi salah satu rujukan yang 

relevan untuk penelitian selanjutnya. 
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