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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan menjadi aspek yang penting dalam menentukan arah kemajuan 

suatu bangsa, karena bangsa yang maju adalah bangsa yang memiliki tingkat 

pendidikan berkualitas tinggi. Kualitas pendidikan menjadi aspek penting dalam 

mendorong kemajuan suatu bangsa. Oleh sebab itu kualitas pendidikan harus terus 

ditingkatkan sesuai tujuan pendidikan itu sendiri. Seperti yang sudah tertera pada 

Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 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. 

Dengan tujuan untuk mengembangkan 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. 

 

Berpijak dari tujuan pendidikan yang tercantum pada Undang-Undang 

No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, tentunya kualitas 

pendidikan harus terus dikembangkan seiring berkembangnya budaya dan 

teknologi saat ini. Karena pendidikan menjadi salah satu aspek terpenting dalam 

mengembangan kualitas sumber daya manusia di Indonesia (Maria : 2018).



2 
 

 

 

Namun ikenyataan iyang iterjadi idilapangan isaat iini. iPendidikan idi iIndonesia isedang 

idihadapkan ipada ipandemi iCovid-19, ihal iini isangat iberpengaruh ipada iproses 

ipembelelajaran idi isekolah. iBanyak isekolah iyang iharus idiliburkan idan imelaksanakan 

iproses ipembelajaran idaring. iDengan iadanya iConvid-19, iguru idituntut iuntuk idapat 

imenyesuaikan idengan isituasi isaat iyang iada. iSelain iitu, iseiring idengan iberkembangnya 

izaman iyang isemakin icepat, ipendidik idiharapkan imampu imenyesuaikan idiri idengan 

iperkembangan iteknologi isaat iini. iSehingga iguru imampu imemanfaatkan iteknologi iyang 

iada, idan imampu imenciptakan iproses ipembelajaran iyang imudah idan iefisien, idengan 

imembuat isegala isesuatu idapat idiakses idengan imudah ioleh isiswa. i 

Saat iini isudah ibanyak isekolah iyang imenyediakan iberbagai imacam ifasilitas iuntuk 

idigunakan idalam iproses ipembelajaran, iseperti ilaboratorium ikomputer idan ibahasa. iKini 

itinggal ibagaimana icara iguru imemanfaatkan ifasilitas iyang iada, isehingga imampu 

imenciptakan iproses ipembelajaran iyang iefektif idan imenyenangkan. iSelain iitu, ipengaruh 

iTeknologi ipada ibidang ipendidikan isangat ijelas idirasakan ioleh ipendidik idan ipeserta ididik. 

iBagaimana itidak, idengan iadanya iInternet ikini ipendidik ilebih imudah idalam imemperkaya 

imateri, idengan imencarinya idi iinternet. iDengan ikata ilain, iperkembangan iteknologi idapat 

imembawa ipengaruh ibesar ibagi idunia ipendidikan. 

 iPrawiradilaga i(2012:272) imenyebutkan ibahwa i“dunia ipendidikan idan ipelatihan 

iterkena idampak iindustri iteknologi idigital idan iinternet”. iHal iini idinilai ipositif ikarena idapat 

imendorong isistem ipembelajaran iagar ibisa iberadaptasi idengan iinovasi idan iera iglobal. 

iPrawiradilaga i(2012:278) imenjelaskan ilebih ilanjut ibahwa i“proses ibelajar isebagai ibagian 

idari ikehidupan imasyarakat imaju imemberi ikesempatan ipada isetiap iindividu iuntuk 

iberkembang”. iOleh ikarena iitu, iproses ipembelajarn itidak iharus iselalu idilakukan idengan 
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icara itatap imata. iSehingga itempat ibelajar, igedung, ikehadiran iguru idisekolah ibukanlah ihal 

iyang imutlak idalam iproses ipembelajaran. iPenerapan iteknologi idigital idalam idunia 

ipendidikan idapat imempercepat idan imemudahkan iakses ibelajar, isama ihalnya 

imenyampaikan imateri iakan imenjadi ilebih icepat, imudah, idan ilebih iterjangkau. iDidukung 

idengan iadanya ikomputer isebagai ikomponen iutama idan ijuga itersedianya ijaringan iyang 

idapat imenghubungkan iantara ikomputer iatau iperangkat iandroid ilainya idalam ijangkauan 

iinternasional. iBagi idunia ipendidikan, iadanya iperkembangan iteknologi isaat iini imerupakan 

isuatu iinovasi ibaru iyang ibisa imeningkatkan ipersentasi ihasil ibelajar isiswa, idengan 

imenciptakan iproses ipembelajaran iyang iberkualitas idan itak iterbatas i(tempat idan iwaktu). i 

Perolehan iprestasi ihasil ibelajar iyang ibaik ipeserta ididik imenjadi isalah isatu iindikator 

ipendidikan iyang iberkualitas. iSaat ipembelajaran iberjalan isecara iefektif idan iefisien, idengan 

iditunjang isarana idan iprasarana iyang imemadai, ikecakapan iguru idalam imelakukan 

ipembelajaran, idan ipenguasaan iguru idalam imemahami imateri ipelajaran, imaka ihasil ibelajar 

ipeserta ididik iakan imeningkat. iAunurrahman idalam i(Maria i,2018) 

 iBerdasarkan ihasil iobservasi iyang idilakukan idi ikelas iX iMA iSyamsul iHuda ipada 

itanggal i07 iAgustus i2020 idi ikelas iX idengan ijumlah isiswa isebanyak i22 isiswa, ihanya i2 

isiswa iyang ibelum imemiliki ismartphone iberbasis iAndroid. iSelain ibelum imemiliki 

ismartphone ibeberapa ilainya ijuga itinggal idi iPondok idan itidak idiperbolehkan imembawa 

ismartphone. iNamun iperlu idiketahui ipula iproses ipembelajaran ipada imata ipelajaran iSejarah 

idi isekolah imasih imenggunakan imetode ikonvensional. iTerlebih ilagi ikini ikegiatan ibelajar 

imengajar idilakukan isecara ionline, ikarena iproses ipembelajaran itatap imuka itidak 

idiperbolehkan. iSehingga imateri iyang idisampaikan ipada isiswa itidak imaksimal. iKarena 

iproses ipembelajaran idilakukan isebatas ipemberian itugas idan imateri i imelalui iaplikasi 
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iWhatshaap. iSedangkan imateri ipelajaran isejarah ibegitu ibanyak idan isulit iuntuk idijelaskan 

isecara isingkat. iAkibatnya imateri iyang idisampaikan ibelum imaksimal idan ihasil ibelajar 

isiswanya ipun ibelum imencapai iKKM iyang iditargetkan. i 

Berdasarkan idaftar inilai iyang idiperoleh imasih ibanyak ipeserta ididik iyang inilainya 

ibelum imamu imencapai iKKM iyang iditargetkan iyaitu i70, irata-rata inilai ipeserta ididik 

ikhususnya imata ipelajaran iSejarah i66,20. iSelain ipermasalahan iyang idisebutkan isebelumnya 

iditemukan imasalah ilainya iyaitu iguru imasih ibelum imaksmal idalam imemanfaatkan ifasilitas 

iada, imulai idari i20 ikomputer idan i3 iLCD iproyektor iyang idisediakan ioleh ipihak isekolah. 

iTerbatasnya imedia ipembelajaran iyang imenarik idan imampu imemotivasi isiswa idalam 

iproses ibelajar imengajar imenjadi ipermasalahan iyang ipaling imenonjol idalam iproses 

ipembelajaran. iLKS imenjadi isumber ibelajar isatu-satunya iyang idimiliki ipeserta ididik. 

iKenyataan idi ilapangan imenunjukkan ibahwa, ipembelajaran iSejarah idi isekolah-sekolah 

ikhususnya idi iMA iSyamsul iHuda ibelum isepenuhnya isesuai idengan itujuan iyang 

idiharapkan. iHal iini idikarenakan ibanyak imateri iyang ibelum itersampaikan isepenuhnya 

ikarena iterbatas iwaktu. iSelain iitu iyang imempengaruhi iminat idan imotivasi ibelajar ipeserta 

ididik i iadalah ipemakaian imedia ikonvensional iseperti ipapan itulis idirasa ikurang imenarik 

ibagi ipesrta ididik. iHal iini imempengaruhi iminat idan imotivasi ipeserta ididik isaat imelakukan 

ipembelajaran. i 

Beranjak idari ipermasalahan iyang iada, ipeneliti imemandang iperlu iadanya 

ipengembangan ipembelajaran iE-learning iberbasis iDiscovery iLearning ipada imata ipelajaran 

iSejarah ikelas iX idi iMA iSyamsul iHuda iBuleleng itahun ipelajaran i2020/2021. iDengan 

iadanya imodel ipembelajaran iE-learning iberbasis iDiscovery iLearning isiswa ilebih ibanyak 

iberperan iaktif idalam iproses ipembelajaran. 
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Dengan imenggunakan iDiscovery iLearning isebagai imodel ipembelajaran, iguru imampu 

imeningkatkan icara ibelajar iaktif idengan imencari idan imenemukan isendiri imateri 

ipelajaranya, isehingga ihasil iyang ididapatkan ilebih ibertahan ilama idalam iingatan idan itidak 

icepat idilupakan ioleh ipeserta ididik iKristin idalam i(Cintia idkk, i2018). iDiscovery iLearning 

imerupakan imodel iyang imengarahkan isiswa imenemukan ikonsep imelalui iberbagai 

iinformasi iatau idata iyang idiperoleh imelalui ipengamatan iatau ipercobaan iSani idalam 

i(Cintia idkk, i2018). i iHal iini idiperjelas ioleh iCintia idkk, i(2018) iDiscovery iLearning 

iadalah imetode ibelajar iyang imenuntut iguru ilebih ikreatif imenciptakan isituasi iyang 

imembuat ipeserta ididik ibelajar iaktif idan imenemukan ipengetahuan isendiri. iDiscovery 

iLearning iialah iproses ipembelajaran iyang imaterinya itidak idisampaikan isecara iutuh, 

ikarena imodel iDiscovery iLearning ilebih ibanyak imemberikan ikesempatan ikepada ipeserta 

ididik iterlibat iaktif idalam iproses ipembelajaran idan imenemukan isendiri imateri iyang 

idipelajarnya iMaharani i& iHardini idalam i(Cintia idkk, i2018). 

Dengan adanya pengembangan sistem pembelajaran E-learning berbasis Discovery Learning 

ini diharapkan dapat mengoptimalkan proses pembelajaran yang ada di kelas X MA Syamsul Huda 

Buleleng tahun pelajaran 2020/2021. karena dengan adanya pengembangan sebuah sistem 

pembelajaran E-learning berbasis Discovery Learning pada mata pelajaran Sejarah ini siswa tidak 

harus selalu bertatap muka dengan guru, karena selain menggunakan media online, siswa juga 

dapat mencari materi dari berbagai sumber yang ada di internet dan dilingkungan sekitarnya. 

Karena Model pembelajaran Discovery Learning lebih menekankan proses pembelajaran pada 

siswa dengan menemukan sendiri materi yang dipelajarinya. 

1.2 Identifikasi Masalah 
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Dari latar belakang yang telah ditulis, identifikasi masalah yang ditemukan yang akan 

dijadikan bahan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk pembelajaran belum optimal. 

2. Proses pembelajaran yang cenderung menggunakan model pembelajaran konvensional 

atau ceramah, sehingga membuat siswa cepat bosan dan enggan untuk memperhatikan 

pembelajaran. 

3. Terbatasnya waktu pembelajaran tatap muka di kelas antar guru dan siswa sehingga 

diperlukan fasilitas yang mendukung proses pembelajaran jarak jauh contohnya e-learning 

 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Mengingat banyaknya permasalahan yang telah dipaparkan dalam latar belakang masalah, 

maka peneliti perlu melakukan pembatasan masalah agar penelitian dapat lebih terfokus, 

terperinci, sistematis dan mendalam. Sesuai pertimbangan keterbatasan yang ada, maka yang 

menjadi pembatasan  masalah dalam penelitian pengembangan E-learning ini adalah sebagai 

sarana pembelajaran inovatif untuk membantu siswa dalam belajar dan meningkatkan hasil belajar 

yang dimiliki siswa X pada mata pelajaran Sejarah di MA Syamsul Huda tahun pelajaran 

2020/2021 setelah menerima pengalaman belajar dengan menggunakan E-learning berbasis 

Discovery Learning. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka permasalahan yang dijadikan dasar pada penelitian 

adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana rancang bangun pengembangan E-learning berbasis Discovery Learning untuk 

siswa kelas X pada mata pelajaran Sejarah di MA Syamsul Huda Buleleng? 
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2. Bagaimmana tingkat kelayakan hasil pengembangan E-learning berbasis Discovery Learning 

untuk siswa kelas X pada mata pelajaran Sejarah di MA Syamsul Huda Buleleng oleh para uji 

ahli dan siswa? 

 

1.5 Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan rancang bangun pengembangan E-learning berbasis Discovery 

Learning untuk siswa kelas X pada mata pelajaran Sejarah di MA Syamsul Huda Buleleng. 

2. Untuk menguji validitas hasil pengembanganE-learning berbasis Discovery Learning untuk 

siswa kelas X pada mata pelajaran Sejarah di MA Syamsul Huda Buleleng. 

 

 

1.6 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Dalam penelitian pengembangan ini, produk pengembangan yang dihasilkan yaitu media 

E-learning berbasis Discovery Learning pada Mata Pelajaran Sejarah. Adapun spesifikasi bahan 

ajar ini yaitu sebagai berikut. 

1. Sasaran Produk /Audiens 

Produk ini berupa media pembelajaran E-learning berbasis Discovery Learning untuk siswa 

kelas X pada mata pelajaran Sejarah di MA Syamsul Huda Buleleng. 

2. Materi/Content 

Produk ini berisikan halaman utama, login siswa dan materi yang dikemas dalam bentuk video, 

foto dan teks, dan kuis. 

3. Software 

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan Schoology sebagai program 

utama. 
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1.7 Pentingnya Pengembangan 

Dengan adanya Pandemi Covid-19 ini mengharuskan siswa melakukan pembelajaran daring. 

Hal ini mengharuskan guru untuk menciptakan proses pembelajaran yang dapat diakses siswa 

tanpa harus melakukan tatap muka. Selain itu, seiring berkembangnya teknologi saat ini guru harus 

dapat menciptaan proses pembelajaran yang  praktis,  fleksibel, dan bisa dilakukan dimana saja 

kapan saja, sehingga siswa dapat melakukan pembelajaran secara optimal. 

Beranjak dari permasalahan tersebut pendidik membutuhkan adanya media interaktif yang 

mampu mewadahi pembelajaran yang dimaksud diatas, dengan adanya media e-learning berbasis 

discovery learning menjadi jalan keluar yang benar dalami memecahkan persoalan dalam proses 

penelaahan Sejarah. 

Dengan adanya media e-learning berbasis discovery learning siswa menuntut ilmu 

diberbagai tempat dan bisa juga secara (online). Melalui dikembangkannya multimedia interaktif 

kiranya dapat membantu proses pembelajaran. 

Jadi, dengan menggunakan media e-learning berbasis discovery learning akan memberi 

warna baru dalam proses pembelajaran, materi dapat tersampaikan secara maksimal, proses 

pembelajaran lebih sederhana,lmemuaskan, danl mampu digunakan diberbagai tempat secara 

(online). 

 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. AsumsiiPengembangan 

Pengembangan”konten e-learning berbasis Discovery learnig diharapkanIdapat 

menjadiIsolusi alternatif dalam proses pembelajaran siswaIkelasIX MA Syamsul Huda 

Buleleng. Pengembangani produk ini dapat digunakan siswa, secara mandiri. 
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2. Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan konten E-learning berbasis Discovery learnig iniIdikembangkan dengan 

memperhatikan fasilitas yang ada dan karakteristikIsiswa MA Syamsul Huda kelas X, 

sehingga produk yang dihasilkan hanya ditujukan untuk siswa kelas X MA Syamsul Huda. 

 

 

1.9 Definisi Istilah 

Definisi istilah dilakukan demi mengurangi  kel salah pahamanl terkait istilahl-listilah yang 

ada pada catatan, sehingga harus dilakukan pembatasan-batasani sebutan, seperti yang dielaskan 

berikut ini: 

1. Pengembangan adalah proses atau cara yang dilakukan untuk meningkatkan kualitas produk 

agar bisa menjadi lebih baik dan sempurna. 

2. Media e-learning berbasis discovery learning adalah media pembelajaran secara (online) yang 

didalamnya terdapat konten halaman awal, login peserta didik dan pendidik, materi pelajaran 

yang didalamnya terdapat konten-konten pendukung, tugas-tugas, dan quis. 

3. Schoology adalah salah satu platform yang menyediakan beberapa pilihan yang 

memungkinkan pengguna untuk dapat memasukan media pembelajaran seperti video, 

gambar, dan teks yang mampu memfasilitasi proses pembelajaran (online). 

4. Discovery Learning ialah teknik edukasi yangi diterapkan pada proses edukasi Sejarah, karena 

dalam menggunakan model pembelajaran discovery learning lebih besar menyampaikan 

peluang kepadai siswa agar mencari mandiri informasi yang dipelajarinya. 


