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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan me.rupakan fondasi utama bagi ke.majuan suatu bangsa kare.na 

be.rpe.ran dalam me.nciptakan sumbe.r daya manusia yang unggul, kre.atif, dan 

kompe.titif. Dalam konte.ks pe.mbe.lajaran, tantangan yang dihadapi saat ini 

adalah bagaimana me.ngoptimalkan me.tode. pe.mbe .lajaran agar mampu 

me.ningkatkan hasil be.lajar siswa. Me.nurut Yuni e.t al. (2016), pe.ndidikan abad 

ke.-21 harus mampu me.nge.mbangkan ke.te.rampilan be.rpikir kritis, kolaboratif, 

kre.atif, dan komunikatif. 

Pe.ndidikan me.njadi prose.s pe.mbe.lajaran dan pe.ngajaran yang be.rtujuan 

untuk me.nge.mbangkan pote.nsi manusia se.cara optimal me.lalui be.rbagai 

aktivitas be.lajar-me.ngajar. Tujuan utama dari pe.ndidikan adalah me.mbantu 

individu dalam me.ncapai ke.mampuan inte.le.ktual, sosial, e.mosional, dan fisik 

yang optimal, se.rta me.mbantu individu dalam me.nge.mbangkan ke.te.rampilan, 

pe.nge.tahuan, dan nilai-nilai yang dipe.rlukan untuk ke.hidupan se.hari-hari 

(Nuriansyah, 2020). Pe.ndidikan dapat dibe.rikan dalam be.rbagai be.ntuk, se.pe.rti 

pe.ndidikan formal (di se.kolah, pe.rguruan tinggi, atau unive.rsitas), pe.ndidikan 

non-formal (se.pe.rti pe.latihan atau kursus), dan pe.ndidikan informal (se.pe.rti 

pe.ngalaman se.hari-hari atau ke.giatan). 

Pe.ndidikan harus me.ncakup aspe.k kognitif, afe.ktif, dan psikomotor untuk 

me.mastikan bahwa siswa me.ne.rima pe.ngalaman be.lajar yang kompre.he.nsif 

dan holistik (Putu Agus Dharma Hita e.t al., 2021). Hasil be.lajar sangat te.rkait 

de.ngan pe.ndidikan (Irwan e.t al., 2019). Pe.ndidikan be.rtujuan untuk 

me.ningkatkan pe.nge.tahuan, ke.te.rampilan, dan sikap siswa. Hasil be.lajar siswa 

diukur se.bagai tingkat ke.be.rhasilan dalam prose.s pe.mbe.lajaran. Untuk 

me.ncapai hasil be.lajar yang optimal, le.mbaga pe.ndidikan harus me.nggunakan 

me.tode. pe.mbe.lajaran yang e.fe.ktif dan se.suai de.ngan ke.butuhan siswa, se.rta 

me.mbe.rikan dukungan dan bimbingan yang te.pat bagi se.tiap siswa. 



 

2 
 

Siswa akan me.mpe.role.h hasil be.lajar yang baik dan siap me.nghadapi 

tantangan di masa de.pan de.ngan pe.ndidikan yang e.fe.ktif. Be.be.rapa upaya dan 

strate.gi yang dipe.rlukan untuk me.ningkatkan hasil be.lajar siswa te.rmasuk 

(Yuna & Adam, 2019) : 1) Me.nggunakan me.tode. pe.mbe.lajaran inovatif dan 

se.suai de.ngan ke.butuhan siswa. Me.tode. pe.mbe.lajaran yang e.fe.ktif dapat 

me.mbantu siswa untuk le.bih mudah me.mahami mate.ri pe.lajaran dan 

me.ndorong me.re.ka untuk aktif te.rlibat dalam prose.s pe.mbe.lajaran; 2) 

Me.ne.rapkan te.knologi dalam pe.mbe.lajaran. Te.knologi dapat me.mbantu siswa 

me.mpe.role.h pe.mahaman yang le.bih baik te.ntang mate.ri pe.lajaran dan 

me.ningkatkan ke.mampuan me.re.ka; 3) Be.ri siswa bimbingan dan dukungan 

yang te.pat. Bimbingan dan dukungan dapat me.mbantu me.re.ka me.ngatasi 

tantangan akade.mik dan me.ningkatkan rasa pe.rcaya diri me.re.ka; 4) 

Me.ningkatkan kualitas guru dan te.naga pe.ndidik yang be.rkualitas tinggi 

me.miliki ke.mampuan untuk me.mbe.rikan pe.mbe.lajaran yang le.bih baik ke.pada 

siswa me.re.ka dan me.mbantu me.re.ka me.ncapai hasil be.lajar yang te.rbaik; 5) 

Me.ningkatkan fasilitas dan sarana prasarana pe.ndidikan. Me.miliki fasilitas dan 

sarana yang me.madai dapat me.mbantu me.ningkatkan hasil be.lajar siswa dan 

me.mbuat lingkungan pe.mbe.lajaran me.njadi le.bih baik; dan 6) Me.ngambil 

pe.nde.katan pe.mbe.lajaran yang inklusif dan be.rpusat pada siswa. Pe.nde.katan 

ini dapat me.mbantu siswa de.ngan be.rbagai latar be.lakang dan ke.mampuan 

untuk me.ncapai hasil be.lajar yang te.rbaik. 

Ge.ografi, me.nurut Bintarto (1977) dalam (Se.tiawan & Sute.djo, 2016) 

me.rupakan bidang studi yang me.mpe.lajari se.bab – akibat dari se.tiap ge.jala atau 

fe.nome.na yang te.rjadi di pe.rmukaan bumi, baik pe.ristiwa maupun masalahnya, 

de.ngan me.nggunakan pe.nde.katan ke. ruangan, lingkungan, dan ke.wilayahan 

untuk ke.pe.ntingan pe.mbangunan. Se.mua se.kolah me.mulai Ke.giatan Be.lajar 

Me.ngajar (KBM) se.cara luring pada tahun pe.lajaran 2022/2023. Bagi siswa 

ke.las XI, be.be.rapa se.kolah juga me.ne.rapkan kurikulum me.rde.ka. SMA Ne.ge.ri 

98 Jakarta me.rupakan salah satu se.kolah yang te.lah me.ne.rapkan kurikulum 

me.rde.ka. Kare.na kurikulum darurat (kurikulum 2013 yang dipadatkan) masih 

digunakan untuk pe.mbe.lajaran awal dan kare.na se.mua dilakukan se.cara daring 
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akibat pande.mi COVID-19, siswa me.rasa te.rtantang de.ngan suasana ini. 

Pe.mbe.lajaran intrakurikule.r yang be.ragam digunakan dalam kurikulum 

me.rde.ka ini untuk me.ningkatkan capaian pe.mbe.lajaran. 

Siswa akan me.miliki waktu yang cukup untuk me.mahami konse.p dan 

me.mpe.rkuat ke.mampuan me.re.ka. Kurikulum me.rde.ka be.rarti bahwa satu mata 

pe.lajaran hanya me.ne.rima dua jam pe.lajaran pe.r minggu, te.rmasuk ge.ografi. 

Se.lain itu, minat be.lajar sangat pe.nting dalam pe.lajaran ge.ografi kare.na minat 

me.rupakan kunci untuk me.mahami dan me.ngingat mate.ri ge.ografi yang 

komple.ks. Siswa yang me.miliki minat be.lajar akan me.miliki ke.inginan yang 

kuat untuk me.mpe.lajari le.bih jauh te.ntang subje.k tanpa te.rpaksa, se.hingga apa 

yang me.re.ka pe.lajari dapat be.rtahan lama. Me.skipun de.mikian, minat siswa 

dalam be.lajar ge.ografi masih re.ndah di se.kolah saat ini. Me.nurut pe.ne.litian 

yang dilakukan ole.h Prase.tya (2014) dan Siskawati dkk (2016), siswa tidak 

te.rlalu te.rtarik untuk be.lajar ge.ografi kare.na dianggap se.bagai mata pe.lajaran 

yang sudah banyak diucapkan. 

Dalam pe.mbe.lajaran ge.ografi di Indone.sia, ada be.be.rapa masalah yang 

me.nye.babkan kualitas pe.mbe.lajaran masih re.ndah. Dalam pe.mbe.lajaran 

ge.ografi, ada masalah inte.rnal dan e.kste.rnal. Pe.rmasalahan inte.rnal te.rmasuk 

pe.ningkatan spe.sialisasi dan pe.nggunaan pe.nde.katan dari be.rbagai bidang 

kajian lain yang tidak be.rbasis wilayah ge.ografi. Me.nurut (Nofroin, 2018), hal 

ini me.nye.babkan para ge.ografiwan te.rle.pas dari dasar ke.ilmuan ge.ografi. 

Akibatnya, pe.mahaman te.ntang ge.ografi se.bagai disiplin ke.ilmuan se.cara 

ke.se.luruhan akan me.mudar. Namun, ada be.be.rapa masalah yang datang dari 

luar pe.mbe.lajaran ge.ografi, se.pe.rti : 1) Faktor ke.luarga, yang dise.babkan ole.h 

orang tua yang me.ngabaikan ke.giatan be.lajar anak – anak di rumah kare.na 

me.re.ka te.rlalu sibuk de.ngan pe.ke.rjaan me.re.ka; dan 2) Faktor masyarakat, yang 

dise.babkan ole.h waktu luang siswa yang dihabiskan untuk me.lihat situs me.dia 

massa se.pe.rti Instagram dan Tiktok (Karlina & Arisanty, 2021). 

Me.dia pe.mbe.lajaran dianggap pe.nting kare.na dapat me.ningkatkan minat 

siswa untuk me.ngikuti pe.lajaran (Aziza & Rosita, 2020). Kurikulum Me.rde.ka 

yang mulai dite.rapkan di be.be.rapa se.kolah, te.rmasuk SMA Ne.ge.ri 98 Jakarta, 
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me.ne.kankan pe.mbe.lajaran be.rdife.re.nsiasi dan be.rpusat pada siswa. Dalam 

imple.me.ntasinya, waktu yang te.rbatas (2 jam pe.lajaran pe.r minggu untuk 

ge.ografi) me.nuntut guru untuk me.nyampaikan mate.ri se.cara e.fe.ktif, me.narik, 

dan be.rmakna (Pe.rme.ndikbud, 2006). Salah satu mate.ri pe.nting adalah 

“Pote.nsi Sumbe.r Daya Alam Indone.sia”, yang me.me.rlukan pe.mahaman 

konse.ptual dan ke.te.rampilan analisis spasial. 

Namun, me.dia pe.mbe.lajaran yang digunakan, se.pe.rti pre.se.ntasi Powe.rPoint 

konve.nsional dan pe.ta statis, masih kurang mampu me.mfasilitasi ke.aktifan dan 

pe.mahaman siswa te.rhadap mate.ri yang be.rsifat abstrak (Aziza & Rosita, 

2020). Dalam hal ini, me.dia pe.mbe.lajaran inovatif dipe.rlukan untuk 

me.ningkatkan ke.te.rlibatan siswa. Me.nurut Arsyad (2013) me.nyatakan bahwa 

me.dia pe.mbe.lajaran me.rupakan salah satu alat bantu untuk me.nyampaikan 

atau me.ngomunikasikan pe.san-pe.san e.dukasi. Mate.ri e.dukasi masa kini 

be.ragam, mulai dari ske.ma hingga gambar, dan be.be.rapa di antaranya 

me.nggunakan pe.rangkat mode.rn se.pe.rti TV dan laptop. 

Me.dia harus dise.suaikan de.ngan mate.ri pe.lajaran dan lingkungan 

pe.ndidikan. Me.dia pe.mbe.lajaran me.rupakan salah satu alat bantu 

pe.mbe.lajaran inovatif yang dapat digunakan guru untuk me.ngajar siswa di 

ke.las. Siswa dapat le.bih te.rlibat dalam prose.s pe.mbe.lajaran dan guru akan 

le.bih kre.atif saat me.nggunakan mate.ri pe.mbe.lajaran yang inovatif dan kre.atif.. 

De.ngan pe.milihan me.dia pe.mbe.lajaran yang te.pat, diharapkan siswa akan 

le.bih be.rse.mangat dan be.rse.mangat untuk be.lajar kare.na me.re.ka akan le.bih 

be.rse.mangat dan be.rse.mangat untuk me.ngikuti pe.lajaran. 

Salah satu pe.nde.katan yang re.le.van adalah gamifikasi. Me.nurut Kapp e.t 

al. (2012), gamifikasi me.rupakan pe.ne.rapan e.le.me.n pe.rmainan dalam konte.ks 

non-pe.rmainan untuk me.ningkatkan partisipasi, motivasi, dan ke.te.rlibatan 

be.lajar. Pe.nggunaan aplikasi se.pe.rti Ge.nially, yang me.muat fitur kuis inte.raktif 

dan visualisasi me.narik, te.rbukti mampu me.ningkatkan minat dan hasil be.lajar 

siswa (Zainuddin e.t al., 2020). Pe.ne.litian Su dan Che.ng (2015) me.nunjukkan 

bahwa gamifikasi dapat me.ningkatkan motivasi intrinsik dan pe.ncapaian 

akade.mik siswa me.lalui pe.ngalaman be.lajar yang me.nye.nangkan dan 
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kompe.titif. Guru di SMA Ne.ge.ri 98 Jakarta pun me.laporkan adanya 

pe.ningkatan antusiasme. siswa ke.tika me.nggunakan aplikasi se.pe.rti Kahoot 

atau Quizizz dalam pe.mbe.lajaran. 

Be.rdasarkan uraian di atas, pe.rlu dilakukan pe.ne.litian me.nge.nai e.fe.ktivitas 

pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran gamifikasi be.rbasis aplikasi Ge.nially dan 

Me.ntime.te.r pada mate.ri Pote.nsi Sumbe.r Daya Alam Indone.sia untuk 

me.ningkatkan hasil be.lajar siswa ke.las XI. Pe.ne.litian ini diharapkan dapat 

me.njadi solusi untuk  me.ncapai hasil be.lajar kognitif yang diharapkan, se.rta 

be.rkontribusi te.rhadap pe.nge.mbangan pe.mbe.lajaran be.rbasis te.knologi di e.ra 

digital. 
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B. IDENTIFIKASI MASALAH 

Pe.ne.liti me.ne.ntukan isu-isu be.rikut yang akan me.njadi bahan kajian 

be.rdasarkan latar be.lakang yang dise.butkan di atas: 

1. Pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran yang kurang me.ndukung dalam 

me.ningkatkan minat be.lajar siswa pada prose.s pe.mbe.lajaran ge.ografi 

te.rkhusus pada mate.ri Pote.nsi Sumbe.r Daya Alam Indone.sia. 

2. Pe.se.rta didik le.bih antusias prose.s pe.mbe.lajaran sambil be.rmain. 

Ke.las XI SMAN 98 Jakarta be.lum pe.rnah me.nggunakan bahan ajar Ge.nially 

dan Me.ntime.te.r untuk pe.mbe.lajaran ge.ografi. 

 

C. PEMBATASAN MASALAH 

Pe.manfaatan bahan ajar gamifikasi me.nggunakan aplikasi Ge.nially dan 

Me.ntime.te.r pada mate.ri Pote.nsi Sumbe.r Daya Alam Indone.sia untuk 

me.ningkatkan hasil be.lajar pe.se.rta didik ke.las XI–D1 dan XI–C1 di SMA 

Ne.ge.ri 98 Jakarta me.rupakan ke.ndala utama dalam topik pe.ne.litian ini. 

 

D. RUMUSAN MASALAH 

Rumusan masalah penelitian ini merupakan “Bagaimana variasi dari hasil 

be.lajar di ke.las XI-D1 dan XI-C1 yang me.nggunakan pe.nde.katan Gamifikasi 

be.rbasis aplikasi Ge.nially dan Me.ntime.te.r ?”. 

 

E. MANFAAT PENELITIAN 

Diharapkan de.ngan ke.gunaan pe.nge.mbangan pe.ne.litian ini dapat diambil 

be.be.rapa manfaat yang me.ncakup se.bagai be.rikut : 

1. Akade.mis 

Pe.ne.litian ini diharapkan dapat be.rmanfaat untuk pe.nge.mbangan me.dia 

pe.mbe.lajaran ge.ografi, se.rta me.mpe.rkaya khazanah pe.ne.litian, te.rutama 

yang be.rupa pe.ne.litian pe.nge.mbangan me.dia pe.mbe.lajaran gamifikasi. 

2. Praktis 

a Untuk siswa: gunakan alat gamifikasi de.ngan fokus umum untuk 

me.ningkatkan pe.ngalaman be.lajar dan me.ningkatkan motivasi. 
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b Untuk guru: se.bagai alat untuk me.mbantu me.re.ka me.mahami cara 

me.ngope.rasikan pe.rkalian di ke.las. 

c Untuk se.kolah: diharapkan bahwa pe.ne.litian ini akan me.nghasilkan me.dia 

pe.mbe.lajaran inovatif yang akan me.ningkatkan standar pe.ngajaran di 

ke.las. 

d Bagi pe.nge.mbang: se.bagai sarana untuk me.ne.rapkan informasi yang te.lah 

dipe.role.h dalam pe.rkuliahan. Se.lain itu, pe.nulis be.rharap pe.ne.litian ini 

dapat be.rmanfaat bagi banyak pihak 

  


