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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Perubahan pada abad ke 21 dapat ditandai dengan adanya persaingan 

kualitas hidup masyarakat global. Selain itu, daya saing masyarakat global pada 

saat ini sangat bergantung pada pengetahuan dan inovasi yang dimiliki oleh suatu 

bangsa (Dumciuviene , 2015). Maka dari itu, keterampilan dan pengetahuan yang 

didapatkan pada unsur pendidikan sangat penting untuk dimiliki oleh setiap 

individu (Ongardwanich, et al., 2015). Representasi tersebut menjadikan 

pendidikan sebagai salah satu tantangan terbesar bagi semua bangsa untuk 

memperbaiki kualitas hidup masyarakat kearah yang lebih baik (Burbules, et al., 

2020). 

 Saat ini, dalam mewujudkan pendidikan yang bertujuan untuk 

memperbaiki kualitas hidup masyarakat, Bangsa Indonesia telah memiliki acuan 

dalam melaksanakan pendidikan yang telah diatur di dalam Undang-Undang 

Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3 Tentang Sistem Pendidikan 

Nasional yang berbunyi 

“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, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif 

mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab.”  

  Nilai-Nilai yang terdapat pada Sistem Pendidikan Nasional mencerminkan 

bahwa perkembangan suatu bangsa tidak dapat terlepas dari unsur pendidikan, 

Karena pendidikan memiliki peranan penting dalam membangun kepribadian 

manusia yang berbudaya agar kedepannya dapat menjadi generasi yang unggul 

dan berkualitas (Siswanto, et al., 2019).  

 Berbicara mengenai perkembangan pendidikan di Indonesia. Saat ini 

pendidikan di Indonesia dapat diibaratkan sebagai sebuah model bank, maksudnya 

ialah pendidikan saat ini hanya terpaku pada memupuk pengetahuan peserta didik 
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dan melupakan tentang melatih keterampilan dan kemampuan pada peserta didik 

(Sutjipto, 2018). Pernyataan tersebut menitikberatkan bahwa kualitas pendidik 

sangat berpengaruh dalam mencerdaskan kehidupan anak bangsa.       

 Kualitas pendidik memang bukan satu-satunya komponen yang 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Keberhasilan proses pembelajaran 

sangat bergantung pada kemampuan pendidik, aktivitas peserta didik, lingkungan 

kelas, suasana kelas, dan sarana prasarana (Muthmainnah & Marsigit, 2018).  

Suatu proses pembelajaran harus dilaksanakan berdasarkan teori belajar. Konteks 

pembelajaran yang akan diaplikasikan dalam penggunaan media pembelajaran ini 

adalah teori belajar Konstruktivisme dari Piaget. Teori belajar ini menganggap 

bahwa belajar merupakan usaha yang dilakukan oleh peserta didik untuk 

mengkonstruksi suatu ilmu tertentu (Yaumi, 2017: 42).  

 Konstruktivisme sangat membutuhkan suatu inovasi dari pendidik dan 

keterbukaan dari peserta didik dalam proses pembelajaran yang bertujuan 

tercapainya suatu kompetensi yang diharapkan, Salah satunya ialah mampu 

mengemas materi pelajaran yang kurang disenangi menjadi materi pelajaran yang 

disenangi (Hamid, et al., 2019). Salah satu upaya untuk mengemas materi 

pelajaran yang menarik ialah dengan menggunakan media pembelajaran.  

 Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk merangsang pola 

pembelajaran yang dilakukan agar tercapainya tujuan yang diharapkan. Menurut 

Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016, pendidik mempunyai tanggungjawab 

untuk sedapat mungkin menciptakan situasi yang mendukung proses belajar  

mengajar sesuai Kurikulum 2013. Salah satu usaha yang dapat dilakukan pendidik 

atas adanya permendikbud tersebut ialah dengan menggunakan media 

pembelajaran (Setiawan, et al., 2021).  

 Pada pelaksanaanya, penggunaan media pembelajaran oleh instansi 

pendidikan seperti SMA Negeri 10 Palembang masih mengalami hambatan 

dengan terbatasnya media pembelajaran yang didalamnya mengandung materi 

sejarah dan budaya lokal yang dapat terhubung dengan perangkat mobile. Selain 

itu, penggunaan media mengenai sejarah lokal hanya menggunakan buku paket 

dan belum terhubung dengan perangkat mobile sehingga memunculkan rasa bosan 
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pada diri peserta didik akibat media yang kurang menarik (Hasil wawancara 

terhadap peserta didik kelas X pada tanggal 28 Juli 2020).  

 Saat ini, penggunaan materi sejarah lokal Sumatera Selatan pada proses 

pembelajaran sangat diperlukan, hal tersebut selaras dengan Peraturan Daerah 

Sumatera Selatan tahun 2015 pasal 35 nomor 4 tentang Pelestarian Kebudayaan 

Daerah yang berbunyi 

“Pemanfaatan hasil penulisan sejarah daerah dengan mensosialisasikannya 

melalui jalur pendidikan, media massa penerbitan berkala dan sarana 

publikasi lainnya yang dapat diakses oleh semua lapisan masyarakat.”  

 Peraturan Daerah tersebut juga didukung dengan peraturan Gubernur 

Sumatera Selatan Nomor 4 Tahun 2017 yang menginstruksikan kepada pimpinan 

daerah yang ada di provinsi Sumatera Selatan untuk lebih berperan aktif dalam 

melestarikan kebudayaan daerah.  

 Materi sejarah lokal Sumatera Selatan yang dapat dimanfaatkan sebagai 

sumber dalam pengembangan media pembelajaran ialah materi mengenai 

peninggalan arca figur manusia disitus megalitik Tinggihari. Peninggalan tersebut 

dapat berperan penting dalam menumbuhkan rasa kecintaan dan kebanggaan 

terhadap warisan nenek moyang yang saat ini semakin tergerus kuatnya 

perkembangan teknologi informasi. 

 Pembelajaran sejarah di era teknologi informasi seperti saat ini tidak harus 

dilakukan secara monoton saja face to face dari pendidik kepada peserta didik 

karena untuk mengetahui sejarah itu perlu dilakukan tidak hanya dari satu sisi 

saja. Dengan menggunakan media pembelajaran yang ada di era ini dapat 

membuat kita membuka mata bahwa sejarah itu sangat luas (Anggriani, 2021). 

Oleh sebab itu, salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut ialah 

dengan melakukan pengembangan media pembelajaran yang berisi materi sejarah 

lokal yang dapat terhubung dengan perangkat mobile dan jaringan internet. 

  Berdasarkan data awal yang telah diperoleh peneliti dari beberapa peserta 

didik di kelas X SMA Negeri 10 Palembang pada tanggal 28 Juli 2020 melalui 

angket dan wawancara dengan pendidik, sebagian besar peserta didik 

menginginkan sebuah media pembelajaran berbasis audio visual yang berisi 

materi mengenai peninggalan arca figur manusia di situs megalitik Tinggihari 
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yang dapat terhubung dengan perangkat mobile. Selain itu, peneliti juga 

memperoleh data bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran sejarah 

yang menarik sehingga mereka senang dengan belajar tentang sejarah lokal yang 

mereka miliki. Melalui data-data tersebut, peneliti akan mengemas media 

pembelajaran berbasis audio visual dalam bentuk video. 

 Penggunaan video didasari dengan fakta bahwa tingkat penggunaan video 

oleh kalangan para remaja yang terlalu tinggi baik itu untuk hiburan maupun 

untuk tujuan informasi (Salmerón, et al., 2019). Selain itu, peserta didik juga 

berpendapat bahwa penggunaan media pembelajaran yang ditampilkan dalam 

bentuk video dapat mempermudah  proses belajar online. 

 Salah satu bukti keberhasilan penggunaan video dalam proses 

pembelajaran telah dibuktikan oleh Cloonan dan Fingeret dengan membandingkan 

materi yang disampaikan melalui video dan tidak. Perbandingan tersebut 

menimbulkan suatu fakta baru yakni timbulnya suatu kognitif yang berlebihan 

sehingga peserta didik lebih mudah untuk mengikuti pembelajaran dengan media 

video daripada tidak menggunakan media video (Cloonan & Fingeret, 2019).   

 Pada saat ini, banyak sekali ditemukan berbagai aplikasi untuk membuat 

media pembelajaran berbasis audio visual yang atraktif dan menarik diantaranya 

aplikasi adobe after effect, adobe premiere pro, kinemaster, dan wondershare 

filmora 9. Salah satu aplikasi yang akan peneliti gunakan yaitu wondershare 

filmora 9. Wondershare filmora 9 merupakan aplikasi editor video yang telah 

digunakan lebih dari 150 negara di seluruh dunia dan memiliki sekitar 2 juta 

pengguna aktif setiap bulannya (https://www.wondershare.com/company/whowe 

are/).  

 Aplikasi wondershare filmora 9 adalah aplikasi yang dirilis oleh 

wondershare software Co, Ltd yang terletak di Kota Shenzhen. Alasan peneliti 

menggunakan wondershare filmora ialah aplikasi ini merupakan salah satu 

aplikasi editor video terbaik untuk versi windows dan mac. Selain itu, aplikasi ini 

dikenal sebagai aplikasi editor video yang ringan dan memiliki fitur-fitur yang 

cukup mudah untuk digunakan.    
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 Wondershare filmora mempunyai fitur-fitur seperti transitions & elements, 

text & titles, overlays & filters, dan split screen. Filmora juga memiliki fitur audio 

equalizer dan audio mixer yang berfungsi untuk menyesuaikan suara yang 

terdapat pada video (Feng, 2019). Kemudian, wondershare filmora 9 dapat 

menggabungkan video yang berbeda menjadi satu video yang utuh (Grant, et al., 

2018). Peneliti berharap video yang digunakan mampu memberikan kontribusi 

yang baik dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual yang 

efektif dan efisien. 

 Seiring dengan perkembangan waktu, penggunaan wondershare filmora 9 

dalam penelitian pengembangan sudah pernah dilakukan oleh peneliti-peneliti 

terdahulu salah satunya yaitu Yunitasari yang berjudul “Pengembangan Video 

Animasi pada Pembelajaran IPS”. Hasil pada penelitian ini menunjukan penilaian 

siswa memperoleh skor akhir 4,46 dengan kategori “sangat baik” yang berarti 

penelitian ini menghasilkan media yang baik dan layak untuk digunakan 

(Yunitasari, 2018). 

 Penelitian lainnya yang menggunakan wondershare filmora juga pernah 

dilakukan oleh Al‟aliyah yang berjudul “Pengembangan Media Video Slide 

Berbasis audio visual dalam Pembelajaran Menulis Teks Prosedur Siswa Kelas 

VII SMP Negeri 21 Surabaya Tahun Pelajaran 2016/2017”. Hasil yang didapat 

menunjukan bahwa rata-rata hasil belajar yang diperoleh peserta didik sebesar 

84,6 yang berarti hasil penelitian ini termasuk dalam kategori berhasil (Isnaeni, 

2017). 

 Penelitian yang serupa juga pernah diterapkan oleh Meryansumayeka, 

Yusuf, dan Suganda pada tingkat sekolah menengah pertama dengan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis PMRI untuk 

Mendukung Mental Calculation Siswa dalam Permasalahan Aritmatika Sosial”. 

Penggunaan wondershare filmora pada penelitian ini terjadi peningkatan rata-rata 

pada nilai peserta didik sebesar 67,73 dan memiliki  skor N-Gainnya sebesar 0,35. 

Hasil tersebut memperlihatkan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan 

peneliti berhasil (Meryansumayeka, et al., 2018). 
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 Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, peneliti menyimpulkan tiga 

alasan mengapa penelitian yang akan dilakukan berbeda dengan penelitian diatas 

yaitu: 1) ketiga penelitian terdahulu hanya dilaksanakan pada tingkat Sekolah 

Dasar dan Sekolah Menengah Pertama; 2) ketiga penelitian terdahulu masih 

menggunakan wondershare filmora Versi 8 dan belum menggunakan 

wondershare filmora versi terbaru; 3) ketiga penelitian terdahulu belum 

menggunakan materi mengenai prasejarah lokal sebagai materi yang diteliti. Hal 

tersebut membuat peneliti ingin menggunakan wondershare filmora 9 sebagai 

software dalam pengembangan media pembelajaran berbasis audio visual 

bertemakan peninggalan arca figur manusia di situs megalitik Tinggihari pada 

mata pelajaran sejarah di SMA Negeri 10 Palembang. 

 Penggunaan media pembelajaran berbasis audio visual pada mata 

pelajaran sejarah juga dapat membantu mata pelajaran sejarah terkhususnya di 

SMA Negeri 10 Palembang untuk menjadi sarana bagi peserta didik dalam 

mengetahui dan melestarikan peninggalan sejarah lokal. Hal tersebut selaras 

dengan peranan pendidikan sebagai pengelola kebijakan dan praktik lingkungan 

yang dapat mempromosikan ekosistem konservasi dan penggunaan sumber daya 

(Burbules, et al., 2020: 1). 

 Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti perlu mengangkat kembali 

peninggalan sejarah terkhususnya peninggalan arca megalitik. Pada 

pelaksanaannya peneliti akan menggunakan materi mengenai situs peninggalan 

megalitik terkhususnya situs peninggalan megalitik dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang akan dituangkan dalam bentuk skripsi yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audio visual Wondershare 

Filmora 9 pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Permasalahan utama yang dikaji dalam penelitian ini adalah bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual wondershare filmora 

9 untuk mata pelajaran sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang. Untuk 
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menjawab permasalahan ini maka dirumuskanlah 2 pertanyaan untuk membantu 

menjawab permasalahan utama tersebut, yaitu: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual 

dengan menggunakan software wondershare filmora 9 yang valid dan 

praktis pada mata pelajaran sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang?  

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual 

dengan menggunakan software wondershare filmora 9 yang mempunyai 

dampak yang efektif terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang?  

1.2 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu:  

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual dengan 

menggunakan software wondershare filmora 9 yang valid dan praktis pada 

mata pelajaran sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang.   

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual dengan 

menggunakan software wondershare filmora 9 yang mempunyai dampak 

yang efektif terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang.  

 

1.3 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu:  

1. Bagi peserta didik 

 Peserta didik menjadi paham mengenai materi yang diberikan guru melalui 

media pembelajaran berbasis audio visual dalam bentuk video dengan 

menggunakan software wondershare filmora 9 yang berisi pengetahuan 

tentang peninggalan arca figur manusia yang terletak di situs megalitik 

Tinggihari, sehingga menimbulkan minat, kecintaan, dan kepedulian 

terhadap peninggalan megalitik salah satunya yakni peninggalan arca figur 

manusia.  
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2. Bagi pendidik 

 Pendidik menjadi sosok yang kreatif, pendidik dapat menciptakan suasana 

belajar yang efektif dan efisien terutama dalam kajian peninggalan 

megalitik.  

3. Bagi Sekolah 

 Sekolah dapat menjadi garda terdepan dalam mengembangkan dan 

meningkatkan mutu pendidikan.  

4. Bagi Peneliti  

Peneliti dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual dengan 

menggunakan software wondershare filmora 9. 
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