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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi saat ini merupakan dasar untuk 

mengembangkan kehidupan berbangsa dan bernegara. Kemajuan suatu 

negara didasarkan atas seberapa jauh ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

dikuasai oleh negara tersebut. Hal ini sangat beralasan dikarenakan ilmu 

pengetahuan dan teknologi merupakan dasar dari setiap aspek kehidupan 

manusia di zaman modernisasi seperti sekarang. Bahkan sekarang ini 

penggunaan teknologi modern juga dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran, yang mana teknologi tersebut dapat dijadikan sebuah media 

pembelajaran yang dapat digunakan oleh para peserta didik.  

Pendidikan pada dasarnya adalah usaha yang dilakukan secara sadar 

untuk mengembangkan segala potensi yang ada pada peserta didik dengan 

cara memfasilitasi kegiatan selama pembelajarannya, melalui pendidikan juga 

dapat menghasilkan seorang generasi penerus yang memiliki kualitas baik 

secara karakteristik hingga ilmu pengetahuannya sehingga generasi penerus 

tersebut dapat hidup dalam lingkungan bermasyarakat dan menghadapi 

berbagai macam permasalahan yang ada pada lingkungan sekitarnya. 
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Sistem pendidikan saat ini sedang mengalami perubahan yang amat 

pesat. Berbagai pendekatan baru telah diperkenalkan dan digunakan supaya 

proses belajar menjadi lebih berkesan dan bermakna. Sejak beberapa tahun 

yang lalu telah diperkenalkan metode Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK) 

dan seiring dengan perkembangan teknologi yang begitu pesat membuat 

metode pembelajaran ini terus dikembangkan efektivitasnya. 

Sebuah pembelajaran akan lebih menarik jika ada perpaduan tepat 

antara pemilihan metode pembelajaran dengan media yang digunakan. 

Metode pembelajaran dikemas sedemikian rupa oleh pendidik agar 

menimbulkan kesan yang positif dalam diri peserta didik sehingga materi yang 

disampaikan akan terus dipahami dan tidak hilang begitu saja seiring dengan 

datangnya materi-materi baru ataupun karena faktor lain. Proses belajar 

mengajar seringkali dihadapkan pada materi abstrak dan di luar pengalaman 

siswa sehari-hari, sehingga materi menjadi sulit diajarkan guru dan sulit 

dipahami siswa.  

Visualisasi lewat media pembelajaran menjadi salah satu cara yang 

dapat dilakukan untuk mengkonkritkan sesuatu yang abstrak. Suatu kegiatan 

belajar adalah kegiatan dimana setiap komponen saling mendukung satu sama 

lain. Permasalahan pendidikan di Indonesia salah satunya adalah masih 

rendahnya kualitas pembelajaran di Indonesia, khususnya pada proses belajar 

mengajar. Seiring permasalahan pendidikan di Indonesia, pengelolaan alat 
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bantu pembelajaran berupa komponen media sangat dibutuhkan untuk 

membantu proses belajar mengajar.  

Dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang 

sangat pesat dalam abad ke-21 ini, revolusi di bidang pendidikan memasuki 

tahap ke 5 karena proses belajar membelajarkan dapat dilaksanakan dimana 

saja dan kapan saja dengan menggunakan berbagai jenis media dan sumber 

belajar yang dapat diperoleh dengan mudah dan cepat dalam berbagai 

tampilan yang menarik. Abad 21, manusia mengalami perkembangan ilmu 

pengetahuan dalam segala bidang. Salah satu yang paling menonjol adalah 

bidang informasi dan komunikasi. 

 Era ini juga ditandai dengan semakin ketatnya persaingan di berbagai 

bidang antar negara dan antar bangsa. Keseluruhan hal tersebut 

mengisyaratkan bahwa pada abad 21 ini dibutuhkan persiapan yang matang 

dan mantap, baik konsep maupun penerapan untuk membentuk sumber daya 

manusia yang unggul. Untuk itu, lembaga pendidikan dan guru sebagai unsur 

yang paling dominan memiliki peran yang tidak ringan dalam upaya 

peningkatan sumber daya manusia pada abad 21. 

Tantangan riil bagi guru saat ini adalah menghadapi siswa di ruang 

kelas yang notebennya telah melek teknologi karena rata-rata mereka terlahir 

di abad teknologi. Marc Prensky1 pada tahun 2001 dalam artikelnya yang 

 
1 Marc Prensky, Digital Natives (MCB University Press, Vol. 9 No. 5, October 2001) 
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berjudul Digital Natives membahas tentang kesenjangan antar guru yang 

masih mengajar dengan metode tradisional atau guru yang secara umum 

masih menggunakan cara-cara sederhana dengan metode ceramah dan tatap 

muka, dengan cara belajar siswa yang lahir dalam dekade terakhir abad ke-20 

yang selama masa perkembangannya sudah terpapar dengan adanya 

teknologi. 

Marc Prensky menjuluki orang tersebut dengan istilah Digital Natives 

dan Digital Immigrant. “Digital Native” merupakan gambaran seseorang yang 

sejak kelahirannya telah terpapar gencarnya perkembangan teknologi, seperti 

perkembangan komputer, internet, animasi dan sebagainya yang terkait 

dengan teknologi. Sedangkan “Digital Immigrant” merupakan gambaran 

seseorang yang selama masa kehidupan anak hingga remaja 

berlangsung sebelum berkembangnya teknologi dan komputer.2  

Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa para peserta didik di SMAN 21 

ini bisa dikategorikan sebagai Digital Native karena semenjak era kelahirannya 

sudah terpapar dengan perkembangan teknologi, oleh karena itu proses 

pembelajarannya harus di sesuaikan dengan kebutuhan atau gaya belajar 

mereka. Sementara itu para guru yang semenjak era kelahirannya belum ada 

teknologi dapat disimpulkan bahwa mereka adalah para Digital Immigrant 

karena tidak memiliki kemampuan untuk cepat beradaptasi dengan kemajuan 

 
2 Marc Prensky, Digital Natives (MCB University Press, Vol. 9 No. 5, October 2001)  
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teknologi informasi sehingga perlunya proses penyesuaian mereka terhadap 

para peserta didiknya yang sudah cepat beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi dan informasi.  

Pada abad 21 ini guru dituntut untuk wajib menguasai teknologi 

informasi dan mengaplikasikannya dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini telah 

ditegaskan dalam Permendiknas No. 16 tahun 2007 tentang Standar 

Kualifikasi Akademik dan Kompetensi Guru yang menyebutkan bahwa salah 

satu kompetensi wajib guru yaitu “memanfaatkan teknologi informasi untuk 

kepentingan kegiatan pembelajaran yang mendidik”3.   

Dalam setiap elemen pembelajaran sekarang ini dibutuhkanlah sebuah 

aplikasi pembelajaran yang dapat memfasilitasi para peserta didik dan guru 

agar lebih efisien dan efektif dalam pembelajaran. Dengan hadirnya beberapa 

platform aplikasi pembelajaran di abad 21 ini tentunya makin memudahkan 

guru untuk menyampaikan materi kepada siswa nya.  

Berangkat dari data-data tersebut, mulai bertumbuhlah penyedia 

layanan pembelajaran internet (e-learning) yang digagas oleh start-up bisnis 

bahkan korporasi besar yang mengambil ceruk pasar di bidang pendidikan dan 

pembelajaran online.  

  

 
3 https://luk.staff.ugm.ac.id/atur/bsnp/Permendiknas16-2007KompetensiGuru.pdf (Diakses pada 
tanggal 17 September 2018. Pukul 12:32 WIB) 

https://luk.staff.ugm.ac.id/atur/bsnp/Permendiknas16-2007KompetensiGuru.pdf
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Seperti contoh beberapa aplikasi pembelajaran interaktif yang ada saat 

ini adalah (RuangGuru, KelasKita, Zenius, dan juga Quipper). 

1) Ruang Guru 

Ruang Guru atau PT Ruang Raya Indonesia berdiri pada tahun 2014 

sebagai perusahaan penyedia layanan dan konten pendidikan berbasis 

teknologi. Ruang Guru menyediakan sistem tata kelola pembelajaran (learning 

management system) yang dapat digunakan murid dan guru dalam mengelola 

kegiatan belajar di kelas secara virtual melalui Kelas Saya. Dilengkapi dengan 

ribuan bank soal yang kontennya disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku 

di Indonesia, serta peralatan analisis hasil tes, pengguna dapat 

memanfaatkannya tanpa dipungut biaya.4 

2) Kelas Kita 

Kelaskita adalah media online untuk memudahkan Anda membuat dan 

mengikuti kelas belajar secara online bersama peserta didik, teman, tim atau 

komunitas Anda. Kelaskita bertujuan untuk berkontribusi mencerdaskan 

Indonesia dengan membuat media belajar online yang mudah, murah, 

menyenangkan dan bisa diakses dari mana dan oleh siapa saja di seluruh 

dunia. KelasKita juga mencoba menjadi solusi bagi mereka yang ingin 

 
4 https://blog.ruangguru.com/apa-itu-ruangguru-com (Diakses pada tanggal 23 Oktober 2018. Pukul 
11:08 WIB) 

https://ruangguru.com/user/test-online/class?utm_source=blog&utm_medium=referral&utm_campaign=apa-itu-ruangguru-com
https://blog.ruangguru.com/apa-itu-ruangguru-com
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meningkatkan kemampuan diri tapi terhalang oleh jarak dan waktu untuk 

belajar secara rutin di sebuah institusi pendidikan.5 

3) Zenius 

Zenius Education adalah perusahaan yang bergerak pada bidang 

pendidikan di Indonesia yang telah memulai aktivitas bisnisnya sejak tahun 

2004 dan terdaftar sebagai perusahaan (PT) resmi tahun 2007. Business 

model dari Zenius Education adalah dengan menjual akses pengajaran untuk 

seluruh mata pelajaran dari tingkat Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah 

Menengah Atas (SMA) dalam format video berbahasa Indonesia yang 

disajikan baik secara online melalui website zenius.net maupun offline berupa 

CD/DVD yang bisa diakses secara multimedia plaform (Personal Computer | 

Laptop | Tablet | Smartphone).6 

4) Quipper School 

Sedangkan Quipper School adalah sebuah platform online GRATIS 

untuk guru dan siswa. Quipper School terdiri dari dua bagian: LINK untuk 

guru, dan LEARN untuk siswa. Quipper School Link adalah tempat di mana 

guru dapat mengelola kelas secara online dan melihat perkembangan siswa. 

Dan Quipper School Learn adalah tempat di mana siswa belajar. Platform ini 

 
5 https://kelaskita.com/tentang/ (Diakses pada tanggal 23 Oktober 2018. Pukul 11:20 WIB) 
6 https://www.zenius.net/blog/2591/zenius-faq-cara-beli-harga (Diakses pada tanggal 23 Oktober 
2018. Pukul 11:22 WIB) 

https://www.zenius.net/
https://kelaskita.com/tentang/
https://www.zenius.net/blog/2591/zenius-faq-cara-beli-harga
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dipenuhi dengan fitur yang membuat belajar selalu terasa aman dan 

menyenangkan.7  

Salah satu aplikasi yang sampai saat ini umumnya masih digunakan di 

sekolah adalah Quipper School, Quipper School adalah sebuah platform 

aplikasi pembelajaran online yang free (gratis) untuk guru dan murid. 

Kelebihan aplikasi ini salah satunya adalah konten dan latihan soal yang 

disajikan sangat menarik, sehingga belajar tidak membosankan sedangkan 

kekurangannya adalah koneksi internet, atau dengan kata lain aplikasi ini 

hanya  bisa di akses jika terhubung pada jaringan internet.  

Guru pada umumnya juga masih minim pengetahuan tentang 

penggunaan atau mengaplikasikan aplikasi Quipper tersebut saat 

pembelajaran. Disinilah peran teknologi pendidikan sangat di perlukan untuk 

menghadirkan sebuah suasana belajar yang baru. Sesuai dengan definisi 

teknologi pendidikan tahun 2004, yaitu : 

“Teknologi pendidikan adalah studi dan praktek etis dalam upaya 

memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, 

menggunakan/memanfaatkan, dan mengelola proses dan sumber-sumber 

teknologi yang tepat.”  

  

 
7 https://help.quipper.com/id/articles/what-is-quipper-school (Diakses pada tanggal 23 Oktober 
2018. Pukul 11:25 WIB) 

https://help.quipper.com/id/articles/what-is-quipper-school
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Diperlukan pengelolaan media pembelajaran yang tepat untuk dapat 

memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja guru dalam memahami dan 

menggunakan aplikasi pembelajaran tersebut di abad ini. Salah satu 

komponen media pembelajaran yang dapat membantu guru untuk dapat 

memahami dan menggunakan aplikasi Quipper tersebut adalah media video. 

Video tutorial dapat dijadikan alat bantu dalam menyajikan yang mana 

dalam video tersebut terdapat pesan-pesan materi pembelajaran. Video 

memiliki unsur gerak maupun suara yang dapat menarik perhatian para guru. 

Penggunaan video yang mudah dapat membuat para guru tidak akan susah 

dalam memahami nya. Selain itu video dapat diputar berulang – ulang hal ini 

membuat para guru dapat mengulang video tersebut apabila pada bagian 

tertentu terdapat materi yang sulit menurut mereka. 

Video tutorial akan disajikan lebih banyak demonstrasi dan lebih sedikit 

teori, karena dalam video tutorial ini nantinya akan berisi pengenalan terhadap 

fitur yang terdapat dalam aplikasi pembelajaran dan penggunaan ataupun 

fungsi-fungsinya. Oleh karena itu setelah menonton video tersebut diharapkan 

para guru dapat langsung menggunakan salah satu aplikasi pembelajaran dan 

langsung mengaplikasikannya untuk di sajikan di dalam kelas.  

Berdasarkan pengamatan yang sudah pengembang lakukan di SMAN 

21 Jakarta, guru disana sudah pernah menggunakan aplikasi pembelajaran 

Quipper School dalam pembelajaran akan tetapi guru sekarang makin sedikit 

yang masih menggunakannya dikarenakan beberapa guru yang pernah 
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mengikuti pelatihan tentang aplikasi Quipper tersebut yang sudah di mutasi 

(pindah) dan beberapa guru  yang sudah tua oleh karena itu sekarang 

penggunaanynya kurang optimal dan dapat disimpulkan bahwa perlunya 

dilakukan Pengembangan Video Tutorial “Penggunaan Aplikasi Quipper 

School” Bagi Guru-Guru di SMA Negeri 21 Jakarta.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, pengembang 

mengidentifikasi masalah-masalah yang berhubungan dengan 

pengembangan, sebagai berikut:  

1. Adakah media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu guru 

menyajikan materi  dalam setiap pembelajaran di kelas? 

2. Format media seperti apa yang dapat digunakan oleh para guru dalam 

membuat materi pelajaran? 

3. Apakah format media yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan 

materi dasar membuat aplikasi pembelajaran kepada guru? 

4. Bagaimana cara menyajikan materi dasar penggunaan aplikasi Quipper 

School tersebut kepada guru? 

5. Bagaimana mengembangkan video tutorial penggunaan aplikasi Quipper 

School tersebut kepada guru? 
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C. Ruang Lingkup 

Penelitian ini memfokuskan kepada pengembangan video tutorial yang 

menyajikan materi tentang macam-macam fitur yang terdapat di dalam 

Quipper School yang dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan beberapa masalah yang terdapat pada identifikasi masalah 

maka rumusan masalah yang dapat pengembang fokuskan adalah : 

Bagaimana cara mengembangkan video tutorial agar dapat disajikan kepada 

para guru dalam menggunakan aplikasi Quipper School. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Secara umum tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk 

menghasilkan sebuah produk dalam bentuk video tutorial yang materinya akan 

disajikan semenarik mungkin agar dapat digunakan secara mandiri oleh para 

guru untuk membantu menggunakan Quipper School. 
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F. Manfaat 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna pada pembelajaran yang 

ada di sekolah SMAN 21 jakarta, khususnya untuk : 

1. Secara Praktis 

a. Siswa : Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan dapat 

mempermudah para siswa dalam mempelajari materi yang akan disajikan 

oleh guru. 

b. Guru : Memberikan acuan yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

tentang bagaimana memanfaatkan sumber belajar secara maksimal. 

c. Sekolah : Memberikan bentuk peningkatan sumber daya manusia dalam 

upaya pencapaian tujuan belajar di sekolah. 

d. Pengembang : Mengasah kemampuan berpikir kritis serta menjadi sarana 

bagi pengembang untuk menerapkan pengetahuan yang dimiliki tentang 

Teknologi Pendidikan dan dapat dijadikan sebuah bahan acuan untuk 

penelitian yang akan mendatang. 

2. Secara Teoritis 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memperkaya keilmuan 

teknologi pendidikan dan dapat dijadikan studi perbandingan untuk penelitian 

dibidang pendidikan  yang akan datang. 


