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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi merupakan salah satu faktor yang mendorong 

terjadinya perubahan sosial pada masyarakat maupun individu. Inovasi dan 

kemajuan teknologi berbasis informasi dan ilmu pengetahuan pada jejaring sosial 

yang terus berkembang seiring dengan ‘Revolusi Industri 4.0’ telah menegaskan 

perubahan era, dengan dimulainya era kreatif (Kusumaryono, 2020). Pada era ini 

kemajuan teknologi telah merubah wajah dunia diberbagai bidang kehidupan, salah 

satunya pendidikan (Wijaya et al., 2016: 263).  

 Pendidikan secara umum adalah sebauah usaha sadar dan terencana 

merupakan salah satu hal mendasar yang dibutuhkan bagi kehidupan manusia. 

Pendidikan bagi individu berperan untuk pengaruh dinamis dalam perkembangan 

jasmani, jiwa, perasaan-perasaan sosial, susila, dan sebagainya. Pada bangsa dan 

negara, pendidikan dijadikan sebagai substansi pendukung keberlangsungan hidup 

bernegara yang sangat berperan dalam menghasilkan sumber daya manusia serta 

menjadi salah satu tolak ukur kemajuan suatu negara (Nurkholis, 2013: 25). 

 Untuk mencapai peran tersebut, pendidikan dituntut untuk terus beradaptasi 

agar relevan dengan perubahan era yang terjadi (Akrim, 2018: 458). Adaptasi 

terhadap kemajuan teknologi dalam sistem pendidikan harus menjadi fokus negara-

negara berkembang guna menghasilkan sumber daya manusia yang bermutu dan 

siap menghadapi persaingan global (Atalay, 2015: 970). Tujuan-tujuan dalam 

pendidikan tersebut dapat tercapai melalui proses pembelajaran. 

 Proses pembelajaran tidak hanya membawa perubahan perilaku yang ada 

pada peserta didik, tetapi juga membentuk perilaku yang baru bagi peserta didik. 

Perubahan perilaku dicapai dengan pengalaman dan pelatihan melalui proses 

pembelajaran akan menjadi lebih stabil dan bertahan lama pada peserta didik. Hal 

tersebut menjadikan peserta didik sebagai individu yang siap beradaptasi terhadap 

lingkungan yang ada (Dharmaraj, 2015: 2-3). 
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 Proses pembelajaran secara umum bertumpu pada berbagai aktivitas peserta 

didik untuk menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman sebagai bekal hidup 

dimasa sekarang dan masa yang akan datang (Umar, 2014: 132). Secara sederhana 

proses pembelajaran merupakan sebuah proses interaksi antara pendidik dan peserta 

didik. Proses interaksi yang terjalin bertujuan agar peserta didik dapat mencapai 

tujuan kompetensi yang telah ditetapkan saat pendidik merancang proses 

pembelajaran. Pendidik memfasilitasi peserta didik untuk mendapatkan 

pengetahuan maupun pengalaman belajar yang baru (Subakti, 2010: 6). 

 Proses pencapaian kompetensi dapat tercapai melalui proses pembelajaran 

yang baik dan efektif. Beberapa faktor di bawah ini dapat menjadi acuan penilaian 

proses pembelajaran berlangsung dengan baik dan efektif, yakni 1) minat dan 

antusias peserta didik terhadap materi yang diajarkan, 2) suasana kelas yang 

interaktif, 3) peserta didik dapat memahami materi yang disampaikan, 4) peserta 

didik yang aktif dalam proses pembelajaran (Tiurma & Retnawati, 2014: 176). 

 Dalam proses pembelajaran salah satu indikator penilaian keberhasilan 

peserta didik dapat ditinjau melalui hasil belajar. Menurut teori Van Dallen 

setidaknya ada enam faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik, antara 

lain pendidik, kurikulum, peserta didik, media pembelajaran, metode pembelajaran 

dan lingkungan belajar (Nurhayati & Febriyanti, 2018: 176). Lingkungan dalam 

konteks ini diartikan sebagai sebuah suasuana, tempat ataupun ruang sebagai 

penunjang proses pembelajaran. 

 Lingkungan pembelajaran yang umumnya mengacu pada suasana ruang kelas 

dan sekolah, pada kondisi Covid-19 ini mengalami perubahan. Sebagai salah satu 

langkah preventif penyebaran virus Covid-19 kebijakan yang diambil oleh hampir 

seluruh negara, termasuk Indonesia ialah mengalihkan pembelajaran tatap muka di 

sekolah. Pengalihan pembelajaran tatap muka menjadi pembelajaran secara daring 

di Indonesia ini telah berlangsung dari bulan Maret 2020 hingga saat ini (Abidah et 

al., 2020: 38). 

 Kebijakan mengenai pelaksanaan pembelajaran di masa darurat pandemi 

Covid-19 di Indonesia diatur melalui Surat Edaran Kementrian Pendidikan 

Kebudayaan Nomor 4 Tahun 2020. Kebijakan ini berisi tentang pengaturan sistem 
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pendidikan agar terus berlangsung diseluruh negeri dengan melakukan penyesuaian 

pada kondisi saat ini. Langkah konkret pengimplementasian dari kebijakan ini 

antara lain pembatalan Ujian Nasional (UN), peniadaan ujian sekolah, serta 

pelaksanaan pembelajaran secara daring (Robandi et al., 2020: 1). 

 Pembelajaran daring yang dilaksanakan di Indonesia bukannya tanpa 

hambatan. Pelaksanaan pembelajaran daring sebagai hal baru memiliki masalah 

dan tantangan yang berbeda-beda bagi pendidik, peserta didik maupun lembaga 

pendidikan disetiap daerah. Hasil dari pra-penelitian yang dilakukan tanggal 16 

Oktober 2020 di SMA Negeri 14 Palembang khususnya mengenai pembelajaran 

sejarah, menunjukan peserta didik menjadi lebih sukar untuk memahami materi dan 

kesulitan untuk fokus pada proses pembelajaran ketika pembelajaran dilakukan 

secara daring. 

 Hambatan lain yang disampaikan oleh peserta didik ialah adanya distraksi 

dari lingkungan ketika pembelajaran berlangsung. Gangguan koneksi internet juga 

merupakan hambatan lain bagi peserta didik mengikuti pembelajaran secara utuh. 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif menjadikan peserta didik 

cepat merasa jenuh. Pada pelaksanaan proses pembelajaran daring, pendidik juga 

dinilai tidak lagi memadai untuk menjadi sumber informasi tunggal (Robandi et al., 

2020: 1). 

 Berdasarkan hambatan tersebut menjadikan penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran tidak dapat lagi diabaikan. Proses pembelajaran yang 

hakikatnya adalah proses komunikasi membutuhkan media pembelajaran guna 

menunjang aktivitas pembelajaran. Ketika proses komunikasi antara pendidik dan 

peserta didik tidak dapat berjalan dengan efektif, dibutuhkan perantara atau media 

agar pesan dalam proses komunikasi tersampaikan dengan baik. 

 Media pembelajaran yang digunakan bertujuan memberikan stimulus bagi 

perserta didik untuk menumbuhkan minat, motivasi dan keinginan belajar serta 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik (Nurhayati & 

Febriyanti, 2018: 109). Penggunaan media pembelajaran juga membantu untuk 

meningkatkan pemahaman, menampilkan informasi, serta membantu menafsirkan 

informasi yang diterima (Arsyad, 2016: 19-20).  
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 Penggunaan media pembelajaran sejarah membuat penggambaran peristiwa 

sejarah menjadi nyata karena materi divisualisasikan dengan baik, jelas karena 

materi dapat terdeskripsikan dengan baik dan menarik karena menghadirkan 

pengalaman belajar baru bagi peserta didik. Media juga membantu menghadirkan 

hal-hal yang tidak bisa dideskripsikan secara verbal. Penerapan media membuat 

pembelajaran sejarah menjadi lebih hidup, jelas, dan relevan dengan kehidupan 

peserta didik yang berorientasi pada masa kini serta masa depan (Alvionita, 2014: 

32).  

 Dewasa ini perkembangan teknologi yang terjadi menghadirkan inovasi 

berbagai fitur baru yang dapat menunjang penyajian materi pelajaran yang lebih 

menarik, tidak monoton dan memudahkan penyampaian materi ketika 

pembelajaran secara daring dilaksanakan. Salah satunya situs berbasis website yang 

sering digunakan untuk membuat media pembelajaran saat ini ialah website Canva. 

 Canva merupakan sebuah website desain grafis yang membantu pengguna 

merancang desain kreatif secara online. Berbagai kelebihan yang ditawarkan, 

seperti akses yang mudah, tampilan depan yang menarik serta kemudahan 

penggunaan menjadi pertimbangan pemilihan Canva untuk mengembangkan media 

pembelajaran. Ketersediaan berbagai versi Canva juga menjadikan peserta didik 

lebih mudah dalam mengakses media pembelajaran. Saat ini Canva tersedia dalam 

versi website, serta aplikasi bagi pengguna smartphone android dan IOS 

(Yundayani et al., 2019: 170). 

 Pada penelitian ini penggunaan Canva untuk mengembangkan sebuah produk 

media pembelajaran difokuskan untuk membantu peserta didik lebih memahami 

materi pembelajaran yang dilakukan secara daring. Canva sebagai sebuah produk 

media pembelajaran dalam penelitian ini ditujukan agar peserta didik dapat 

mengakses dan mempelajari materi pembelajaran dimana saja dan kapan saja. 

 Pemanfaatan Canva untuk menghadirkan media pembelajaran yang dapat 

membantu memvisualisasikan materi pembelajaran sehingga peserta didik 

memahami materi pembelajaran sejarah yang cenderung sukar jika hanya 

dijelaskan melalui teks saja. Melalui Canva pendidik dapat menghadirkan media 
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pembelajaran yang variatif, menarik serta bermanfaat untuk memberikan gambaran 

yang lebih konkret mengenai materi pembelajaran bagi peserta didik. 

 Penggunaan Canva dalam memproduksi media pembelajaran berperan dalam 

menghadirkan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan materi 

pembelajaran Manusia Pendukung Gua Putri & Gua Harimau secara lebih konkret. 

Berbagai desain grafis pada Canva membantu peneliti menghadirkan media 

pembelajaran yang menarik bagi peserta didik serta dapat membantu memberikan 

stimulus untuk peserta didik. 

 Canva saat ini terus berinovasi untuk membantu menunjang proses 

pembelajaran secara daring di kondisi pandemik Covid-19 ini, melalui program 

Canva for Education. Program Canva for Education dihadirkan untuk mendukung 

proses pembelajaran secara daring dengan fitur siaran langsung dengan 

menampilkan media pembelajaran dan ruang diskusi bagi peserta didik. 

 Canva juga bekerja sama dengan sekolah serta perguruan tinggi seluruh dunia 

dengan memberikan akun Canva Pro selama 1 tahun sehingga semua fitur premium 

dapat digunakan oleh semua civitas akademik seluruh dunia. Hal tersebut 

mendukung penggunaan Canva untuk civitas akademik khususnya bagi pendidik, 

dengan berbagai template yang tersedia juga dapat membantu pendidik membuat 

media pembelajaran yang menarik. 

 Pada penelitian tahun 2020 yang dilakukan Ervan J. Wicaksono dengan judul 

“Pengembangan Poster Kesehatan Reproduksi Berbasis Pendidikan Karakter 

Menggunakan Canva Pada Usia Remaja Sekolah Di SMA” menunjukan 

pemanfaatan media berbasis “Canva” membuat komunikasi pada pembelajaran 

kesehatan reproduksi berjalan dengan efektif. Hal ini didukung dengan hasil 

penilaian one group pretest dan post test yang menunjukkan peningkatan hasil 

belajar peserta didik. 

 Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan program “Canva” 

juga pernah dibahas dalam penelitian Tanjung dan Faiza ditahun 2019 dengan judul 

“Canva Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Dasar Listrik Dan 

Elektronika” dalam hasil penelitian ini menyatakan pengembangan media “Canva” 
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menjadikan pembelajaran lebih praktis dan menumbuhkan motivasi belajar peserta 

didik dalam pembelajaran. 

 Hasil serupa juga terdapat dalam penelitian menggunakan “Canva” yang 

dilakukan oleh Leryan yang berjudul “The Use Canva Application as an Innovative 

Presentation Media Learning History” pada tahun 2018. Hasil dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Lucius dimana menjadikan Canva sebagai media menyatakan 

Canva dapat mampu menarik minat dan membantu stimulus guna menumbuhkan 

motivasi belajar dalam pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil-hasil penelitian sebelumnya, maka dalam penelitian ini 

media Canva digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu memahami 

materi pelajaran mengenai Manusia Pendukung Di Gua Putri dan Gua Harimau. 

Materi ini dipilih agar peserta didik dapat mengetahui dan memahami mengenai 

sejarah zaman praaksara yang terjadi di Sumatera Selatan dalam hal ini di Gua Putri 

dan Gua Harimau, Kabupaten Ogan Komering Ilir. 

 Pemilihan materi ini didasarkan hasil wawancara dengan pendidik pada 

tanggal 16 Oktober 2020 yang didapatkan bahwa peserta didik kesulitan untuk 

memahami materi Zaman Praaksara khususnya mengenai manusia purba. Hal ini 

disebabkan penjelasan mengenai manusia purba lebih banyak bertumpu pada buku 

teks yang banyak memuat contoh di Kawasan Jawa maupun Sulawesi. Selain itu, 

sumber belajar pada buku teks lebih banyak menggunakan tulisan terkait ciri-ciri 

manusia purba tanpa penggambaran utuh mengenai kerangka yang ditemukan. 

 Berdasarkan hal tersebut peneliti memilih materi Manusia Pendukung Gua 

Putri & Gua Harimau untuk membantu peserta didik dalam memahami manusia 

purba zaman praaksara di Sumatera Selatan. Pemilihan materi ini juga bertujuan 

mendorong peserta didik untuk meningkatkan pemahaman mengenai jenis-jenis 

manusia pendukung pada masa praaksara yang hidup di Gua Putri & Gua Harimau 

serta mendorong peserta didik mengenal lebih jauh sebuah warisan sejarah lokal 

dengan peradaban besar yang telah ada sejak zaman praaksara di Sumatera Selatan. 

 Pemilihan materi pembelajaran mengenai Manusia Pendukung Gua Putri & 

Gua Harimau juga bertujuan untuk melibatkan peserta didik lebih mengenal 

warisan sejarah yang ada ditempatnya, dalam hal ini khususnya di Sumatera 
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Selatan. Pengenalan materi dengan muatan sejarah lokal ini membantu peserta didik 

membangun kesadaran kesejarahan, rasa nasionalisme serta memahami nilai-nilai 

yang terkandung dalam peristiwa sejarah (Wijayanti, 2017: 67). 

 Pada kegiatan ekskavasi, Gua Putri diidentifikasi sebagai tempat hunian 

manusia purba di Sumatera Selatan membuka pandangan baru terkait peradaban 

manusia purba di Sumatera Selatan. Penemuan ini mengisyaratkan bahwa pada 

masa praaksara telah hidup manusia pendukungnya yang menempati Gua Putri 

sebagai tempat tinggalnya. Hal ini juga didukung dengan penemuan fragmen-

fragmen kerangka manusia purba pada pos penjagaan di Gua Putri (Indriastuti et 

al,. 2013: 43). 

 Selain itu, penemuan kerangka manusia purba di Gua Harimau merupakan 

sebuah penemuan kerangka dengan jumlah terbanyak di Kawasan Asia Tenggara. 

Jumlah penemuan kerangka di Gua Harimau diperkirakan akan terus bertambah hal 

ini karena terdapat lima lapisan dalam Gua Harimau namun kegiatan ekskavasi baru 

sampai pada dua lapisan teratas. Penemuan kerangka di Gua Harimau juga 

terindikasi terdapat kerangka yang memiliki ciri-ciri pencampuran dari dua ras yang 

menunjukkan bahwa pada masa tersebut terdapat akulturasi dari manusia 

pendukung yang hidup di Gua Harimau (Kurniawan et al., 2016: 13). 

 Dengan hasil ekskavasi di Gua Putri dan Gua Harimau yang tergolong 

massive tersebut, menuliskan catatan sejarah baru mengenai masa praaksara di 

Sumatera Selatan. Penemuan ini membuktikan bahwa peradaban di Sumatera 

Selatan telah berlangsung dari zaman paleolitik. Hal ini menjadikan peneliti tertarik 

untuk mengenal materi Manusia Pendukung Gua Putri & Gua Harimau bagi peserta 

didik kelas X IPS 1 di SMA Negeri 14 Palembang.  

 Penelitian yang berfokus pada materi pelajaran sejarah tentang Manusia 

Pendukung Peradaban Gua Putri & Gua Harimau ini menggunakan Canva sebagai 

media pembelajaran untuk membantu meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

serta memberikan penggambaran materi secara nyata dan jelas sehingga 

memudahkan peserta didik untuk memahami materi yang diajarkan. 

 Dengan kelebihan dari Canva yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti 

merumuskan judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
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Website Canva Pada Pembelajaran Daring Mata Pelajaran Sejarah Di SMAN 

14 Palembang yang diharapkan untuk proses belajar selanjutnya dapat menarik 

atensi peserta didik. Proses transfer materi diharapkan akan lebih hidup karena 

visualisasi nyata dan jelas serta pembelajaran sejarah dapat kembali pada tujuan 

awal dalam pembentukan karakter sehingga dapaat diimplementasikan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini: 

1. Bagaimana mengembangkan media berbasis Canva pada mata pelajaran 

Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang yang valid? 

2. Bagaimana efektivitas pengembangan media berbasis Canva pada mata 

pelajaran Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian pengembangan ini, sebagai berikut 

1. Untuk mengembangkan media berbasis Canva pada mata pelajaran Sejarah 

di SMA Negeri 14 Palembang. 

2. Untuk mengetahui efektifitas pengembangan media berbasis Canva pada 

mata pelajaran Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

  Adapun manfaat penelitian ini dapat ditinjau secara teoritis dan praktis, 

yakni 

1. Secara teoretis. 

Diharapkan nantinya hasil dari penelitian ini dapat dijadikan masukan 

dalam variasi penggunaan media pada pembelajaran sejarah terhadap 

peserta didik jenjang Sekolah Menengah Atas serta diharapkan dapat 

memberikan wawasan bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian 

lanjutan yang relevan. 
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2. Secara praktis.  

a) Bagi peserta didik, dalam hasil penelitian ini diharssapkan nantinya 

dapat berdampak positif bagi pembelajaran di kelas serta dapat 

menciptakan kondisi kelas yang kondusif disertai dengan partisipasi 

siswa dalam pembelajaran sebagai salah satu pengalaman 

pembelajaran yang menyenangkan bagi para peserta didik. 

b) Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi 

bagi guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis Canva 

untuk meningkatkan pembelajaran sejarah serta menciptakan kondisi 

belajar yang menarik dan menyenangkan. 

c) Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam 

memperkaya wawasan tentang pengembangan media pembelajaran 

berbasis Canva. 
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