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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang  

Pe$ndidikan adalah salah satu hal pe$nting untuk me$mbe$ntuk ke$pribadian 

se$se$orang. Masa anak-anak (golde$n age$) adalah waktu yang sangat krusial untuk 

me$mbangun karakte$r. Pada usia ini, anak-anak ce$nde$rung me$niru apa yang me$re$ka 

lihat dan de$ngar. Prose$s tumbuh ke$mbang anak sangat dipe$ngaruhi ole$h lingkungan 

ke$luarga yang me$njadi dasar pe$mbe$ntukan pribadi me$re$ka, se$rta lingkungan 

te$mpat me$re$ka tinggal [1]. 

Te$knologi dalam konte$ks se$kolah dasar, te$rkadang me$mbuat be$be$rapa 

siswa me$nghadapi ke$sulitan dalam prose$s pe$mbe$lajaran [2], Situasi ini dise$babkan 

ole$h fakta bahwa anak-anak se$ring kali ke$canduan te$knologi smartphone$, yang 

mungkin tidak disadari ole$h orang tua atau bahkan ole$h anak-anak itu se$ndiri. 

Ke$canduan ini me$miliki pe$ngaruh be$sar te$rhadap aktivitas me$re$ka se$hari-hari, 

te$rutama dalam lingkup pe$ndidikan di se$kolah dasar [3]. 

Di se$kolah dasar, anak-anak diajarkan be$rbagai pe$lajaran, salah satunya 

se$jarah. Salah satu mate$ri pe$nting dalam se$jarah adalah me$nge$nalkan tokoh-tokoh 

pahlawan nasional yang be$rjuang untuk ke$me$rde$kaan Indone$sia. Pe$nge$nalan 

pahlawan ini ada dalam mate$ri te$matik kurikulum 2017 dan be$rtujuan untuk 

me$numbuhkan rasa nasionalisme$ se$jak dini. Namun, kare$na mate$ri te$matik yang 

te$rbatas, pe$nge$nalan te$ntang pahlawan se$ringkali tidak bisa disampaikan se$cara 

me$ndalam, se$hingga banyak anak SD yang kurang me$nge$nal pahlawan nasional. 

Hal ini me$nye$babkan krisis nasionalisme$ di kalangan ge$ne$rasi muda, te$rutama 

siswa dan siswi. 

Pahlawan nasional adalah orang yang be$rkorban, bahkan sampai me$ninggal, 

untuk me$mbe$la bangsa dan ne$gara, atau yang se$lama hidupnya me$lakukan banyak 

hal luar biasa de$mi ke$majuan ne$gara. Kata "pahlawan" be$rasal dari bahasa 

Sanse$ke$rta, yaitu "phala", yang be$rarti hasil atau buah. Pahlawan adalah se$se$orang 

yang be$rjuang be$sar untuk ne$gara, baik de$ngan me$ngorbankan nyawa atau de$ngan 

tindakan luar biasa se$lama hidupnya. Pe$nge$nalan pahlawan pe$nting untuk diajarkan 
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se$jak dini, baik me$lalui pe$ndidikan formal maupun non-formal, te$rutama di tingkat 

se$kolah dasar.  

Pe$ndidikan dasar te$rutama dalam te$ma se$jarah me$miliki pe$ran pe$nting 

dalam me$nanamkan nilai-nilai ke$bangsaan ke$pada siswa se$jak dini. Namun, di 

SDN 2 Plike$n, minat siswa dalam me$mpe$lajari se$jarah pahlawan nasional 

Indone$sia masih te$rgolong re$ndah. Re$ndahnya minat ini be$rakibat pada kurangnya 

pe$mahaman dan pe$nge$nalan siswa te$rhadap pe$ran se$rta pe$rjuangan para pahlawan 

dalam me$mbangun bangsa. Salah satu faktor utama yang me$nye$babkan re$ndahnya 

minat be$lajar se$jarah adalah me$tode$ pe$mbe$lajaran yang masih be$rsifat 

konve$nsional. Hal ini juga dipe$rkuat me$lalui obse$rvasi te$rhadap siswa SDN 3 

Plike$n de$ngan me$ngadakan pre$te$st te$rkait motivasi be$lajar me$re$ka dalam 

pe$mbe$lajaran te$ntang se$jarah pahlawan, 

 

Gambar 1.1. Hasil pre$te$st siswa 

Pada Gambar 1.1. hasil pre$te$st siswa me$nunjukkan bahwa dari 36 siswa 

hanya 20 (44%) siswa yang me$ncapai nilai KKM, artinya siswa masih me$miliki 

pe$mahaman yang kurang me$nge$nai mate$ri se$jarah pahlawan nasional. Be$rdasarkan 

standar Krite$ria Ke$tuntasan Minimal (KKM) yang dite$tapkan, yaitu 70, mayoritas 

siswa be$lum me$ncapai nilai yang diharapkan, se$hingga dipe$rlukan inovasi dalam 

me$tode$ pe$mbe$lajaran agar dapat me$ningkatkan pe$mahaman dan minat me$re$ka 

te$rhadap se$jarah pahlawan. 
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Di Indone$sia, siste$m pe$ndidikan dari je$njang SD hingga SLTA masih 

banyak me$nggunakan pe$nde$katan chronicle$, yang be$rfokus pada fakta dan hafalan 

pe$ristiwa se$jarah. Pe$nde$katan ini me$nye$babkan siswa tidak te$rbiasa me$ngartikan 

suatu pe$ristiwa dalam konte$ks yang le$bih luas. Akibatnya, me$re$ka kurang te$rtarik 

untuk me$ndalami se$jarah pahlawan dan me$mahami re$le$vansinya dalam ke$hidupan 

saat ini. 

Te$knologi dapat dimanfaatkan se$cara optimal untuk me$mbantu pe$ndidikan, 

te$rutama dalam konte$ks pe$mbe$lajaran [4], Ke$be$rhasilan dalam be$lajar sangat 

dipe$ngaruhi ole$h dua hal utama: cara me$ngajar dan alat yang digunakan untuk 

be$lajar. Pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran yang se$makin be$rke$mbang be$rkat 

te$knologi, dapat me$mbantu pe$ndidik dalam me$nge$mas dan me$nyajikan informasi 

ke$pada siswa de$ngan cara yang le$bih me$narik dan e$fe$ktif. Salah satu fungsi me$dia 

pe$mbe$lajaran dalam prose$s be$lajar me$ngajar adalah untuk me$ndorong siswa untuk 

be$rpartisipasi dalam ke$giatan be$lajar [5]. Be$rdasrakan pe$ne$litian yang dilakukan 

pada siswa ke$las V SDN Le$mahmukti II, hasil minat be$lajar siswa ke$las V SDN 

Le$mahmukti II baik se$be$lum maupun se$te$lah pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif me$nunjukkan nilai rata-rata pre$te$st se$be$sar 26,85 dan nilai rata-rata 

poste$st se$be$sar 38,19. Me$nurut hasil uji N-gain, pe$ningkatan minat be$lajar siswa 

me$miliki nilai pe$ningkatan 0,65, yang, be$rdasarkan krite$ria faktor pe$ningkatan, 

dianggap se$dang [6].  

Me$nurut kurikulum 2013 SD/MI, se$pe$rti yang diatur dalam Pe$rme$ndikbud 

No.57 Tahun 2014, me$muat de$lapan mata pe$lajaran, salah satunya adalah Ilmu 

Pe$nge$tahuan Sosial (IPS) [7]. Salah satu konte$ks IPS, te$rdapat mata pe$lajaran 

se$jarah yang me$mbahas pe$ristiwa masa lalu dan me$mpe$rke$nalkan tokoh-tokoh 

pahlawan. Mate$ri ini me$miliki nilai pe$nting kare$na me$mbantu siswa untuk 

me$mahami se$jarah dan pe$san moral yang te$rkandung di dalamnya. Le$bih dari itu, 

me$mpe$lajari para pahlawan me$mbuka pintu untuk siswa me$nge$nal pe$rjuangan dan 

de$dikasi individu-individu yang be$rpe$ran pe$nting dalam me$mbangun ne$gara ini. 

Ini adalah pe$nge$tahuan yang dapat me$nginspirasi dan me$mbe$ntuk karakte$r anak-

anak di masa de$pan [8].  

Be$rdasarkan latar be$lakang yang te$lah diuraikan, te$rlihat bahwa 

pe$manfaatan te$knologi dalam pe$ndidikan dasar sangatlah pe$nting untuk 
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me$ningkatkan kualitas pe$mbe$lajaran. SDN 02 Plike$n dipilih se$bagai studi kasus 

untuk me$mahami pe$ne$rapan te$knologi dan bagaimana me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif dapat me$njadi solusi inovatif dalam prose$s be$lajar me$ngajar. 

De$ngan me$ne$rapkan me$tode$ Me$dia De$ve$lopme$nt Life$ Cycle$ (MDLC), 

pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk me$rancang dan me$mbangun me$dia pe$mbe$lajaran 

inte$raktif yang e$fe$ktif dan se$suai de$ngan ke$butuhan siswa di SDN 02 Plike$n. 

Me$lalui pe$ne$litian ini, me$ndapatkan hasil be$rupa me$dia pe$mbe$lajaran inte$raktif 

yang dike$mbangkan mampu me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa, me$mfasilitasi 

pe$mahaman mate$ri, se$rta me$mbe$rikan kontribusi positif dalam pe$rke$mbangan 

pe$ndidikan dasar di e$ra digital. 

Pe$ne$litian ini juga dapat me$njadi re$fe$re$nsi bagi pe$nge$mbangan me$dia 

pe$mbe$lajaran di se$kolah lain, se$rta me$mbe$rikan wawasan baru bagi pe$ndidik dan 

pe$nge$mbang te$knologi pe$ndidikan dalam me$nciptakan solusi inovatif yang se$laras 

de$ngan ke$majuan te$knologi saat ini. 

1.2 Perumusan Masalah  

Dari latar be$lakang yang te$lah dije$laskan, dapat dilihat pe$rmasalahan dalam 

pe$ne$litian ini yaitu kurangnya pe$mahaman dan pe$nge$nalan pada siswa SDN 2 

Plike$n dalam me$mpe$lajari se$jarah pahlawan. 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah dari pe$ne$litian ini adalah: 

1. Subje$k pe$ne$litian pada siswa ke$las 3 SDN 02 Plike$n. 

2. Subje$k pe$ne$litian pada mata pe$lajaran Ilmu Pe$nge$tahuan Sosial (IPS) 

de$ngan mate$ri ke$pahlawanan se$bagai mate$ri utama. 

1.4 Pertanyaan Penelitian 

Adapun pe$rtanyaan yang muncul be$rdasarkan pe$rumusan masalah yaitu, 

bagaimana pe$mahaman dan pe$nge$nalan pada siswa SDN 2 Plike$n dalam 

me$mpe$lajari tokoh pahlawan bisa me$njadi kurang? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan pada rumusan pe$rmasalahan yang te$lah dite$mui, dapat 

dike$tahui tujuan pe$ne$litian ini yaitu me$ningkatkan pe$mahanan dan pe$nge$nalan 

pada siswa SDN 2 Plike$n dalam me$mpe$lajari tokoh pahlawan.  
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1.6 Manfaat 

Manfaat dari pe$mbuatan tugas akhir ini: 

1. Me$mbe$rikan alte$rnatif me$dia pe$mbe$lajaran ke$pada SDN 02 Plike$n. 

2. Pe$ne$litian ini me$njadi salah satu cara pe$ne$liti be$rkontribusi pada 

pe$ndidikan, te$rutama me$lalui pe$mbuatan me$dia pe$mbe$lajaran. 

  


