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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang Masalah 

Pada era industry 4.0 setiap orang dituntut untuk dapat berinovasi, baik untuk 

dirinya sendiri maupun untuk masyarakat. Oleh karena itu, untuk menjawab 

tantangan era ini beberapa perusahaan-perusahaan besar sudah melakukan 

Upgrading System dan melakukan peningkatan sumber daya manusia. Dengan 

berkembangnya teknologi mengakibatkan terjadinya pergeseran terhadap manusia 

yang dengan kualitas rendah tergantikan oleh teknologi teknologi, dan manusia 

cukup menjadi operator dari teknologi tersebut. 

Iswan dan Herwina (2018) dengan tegas menyatakan bahwa “Perkembangan 

revolusi industry, yang terjadi hingga saat ini ditandai dengan era disrupsi, yaitu 

kemunculan industry-industri yang berbasis online atau digital”. Bukan hanya 

komputer, teknologi mobile  sudah menyebar dan hampir semua orang terhubung 

secara online. Dalam periode peradaban seperti ini, peran inovasi menjadi daya 

saing suatu produk dipasaran.  

Perkembangan teknologi gadget seperti smartphone dan laptop semakin 

memudahkan manusia memanfaatkan internet untuk mendapatkan semua yang 

dibutuhkannya secara online. Generasi yang mendapatkan dan memanfaatkan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi disebut sebagai generasi milenial. Diperoleh 

dari situs websindo.com ditemukan fakta bahwa total jumlah penduduk Indonesia 

mencapai 268,2 juta jiwa, sementara yang diketahui pengguna mobile ( ponsel 

pintar dan tablet ) mencapai 355,5 juta dan pengguna internet yang tercatat ada 150 

juta pengguna internet artinya 56% dari total jumlah penduduk Indonesia sudah 

menggunakan internet. Dari infografis, pertumbuhan penduduk dari tahun 2018 ke 

2019 sebesar 1% sementara pertumbuhan internet tercatat sebesar 13% sehingga 

sangat jelas terlihat bahwa pertumbuhan internet lebih pesat daripada pertumbuhan 

penduduk sehingga Indonesia disebut-sebut sebagai raksasa teknologi digital asia 

yang tertidur. 

Dilihat dari kebiasaan anak-anak generasi milenial dengan generasi 

sebelumnya, kita akan menemukan banyak hal yang sangat berbeda. Misalnya, gaya 
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hidup yang bergantung pada gadget. Generasi milenial yang sebagian besar 

merupakan pelajar SMP dan SMA tersebut lebih banyak menghabiskan waktu 

dengan gadget sehingga menimbulkan ketergantungan terhadap teknologi. Mereka 

merasa kalau teknologi membuat mereka mudah terhubung satu sama lain dan 

memudahkan mereka mengakses berbagai informasi setiap harinya. Hal tersebut 

mempengaruhi terhadap motivasi belajar.  

Sementara itu, proses belajar mengajar di sekolah masih banyak 

menggunakan model konvensional yang lebih dikenal dengan teacher centered 

learning (TCL) sehingga model tersebut dirasa membosankan bagi pelajar masa 

kini. Akibatnya banyak pelajar milenial sulit memahami materi yang dipelajari di 

sekolah kemudian ketika sampai di rumah mereka kembali sibuk dengan gadget-

nya masing-masing dan melupakan pelajaran yang telah dipelajari di sekolah. 

Sujadi (2018) menyatakan bahwa “Pendidikan di era revolusi industry 4.0 

adalah kegiatan orang dewasa untuk membimbing dan mengarahkan orang lain agar 

bisa belajar untuk diri mereka sendiri”. Matematika sebagai mata pelajaran pokok 

yang menggunakan penalaran dan logika yang di dalamnya mempelajari berbagai 

macam permodelan, pengolahan data menjadi salah satu objek yang harus 

melakukan perubahan dan inovasi untuk mengikuti industry 4.0 ini.  

Mempelajari matematika tidak hanya memahami konsep atau prosedurnya 

saja, akan tetapi banyak hal yang dapat muncul dari hasil proses pembelajaran 

matematika. Dalam belajar matematika peserta didik cenderung menghafal rumus 

atau prosedur saja, meniru soal yang dicontohkan oleh guru, dan kurangnya siswa 

dalam memahami materi sehingga setiap diberikan soal matematika yang berbeda, 

peserta didik belum mampu mengerjakan soal tersebut, akibatnya kemampuan 

peserta didik tergolong rendah. 

Perubahan kurikulum Nasional yang menuntut guru dan siswa untuk 

melakukan suatu proses pembelajaran student oriented adalah cara untuk 

mengkonstruksi munculnya daya nalar tingkat tinggi menjadi tuntutan bagi guru 

dan siswa untuk melakukan pembelajaran yang bermakna sehingga mendapatkan 

output yang maksimal. Namun, pada faktanya sering kali ditemukan guru kesulitan 

untuk mengaktifkan siswa (Retnawati, 2016) disamping itu keterbatasanya waktu 

dan Sistem penilaian yang rumit menjadi penghambat yang cukup menjadi masalah 
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tercapainya tujuan dari kurikulum itu sendiri. Oleh karena itu, diperlukan terobosan 

baru dalam pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi supaya mudah di akses 

dan mampu menunjang untuk belajar di mana saja. 

Dengan adanya teknologi informasi dapat memperluas pengetahuan yang 

melampaui batasan-batasan yang ada menjadi keterbukaan untuk mendapatkan 

informasi yang relevan sepanjang waktu. Adapun contoh TIK dalam pembelajaran 

yaitu pembelajaran melalui ponsel/laptop. Sampai sekarang penggunaan ponsel di 

sekolah atau lembaga pendidikan masih dibatasi bahkan dilarang apabila digunakan 

selama proses belajar. Hal ini diterapkan karena aktivitas menggunakan ponsel 

seringkali mengganggu lingkungan sekolah dan mengganggu konsentrasi dalam 

belajar. Namun, dilain sisi apabila jeli dan kreatif justru ponsel ini bisa menjadi alat 

yang sangat efektif dalam membantu pembelajaran, dimana ponsel dijadikan 

sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, sejak dikenalkannya Quick Response 

Code (QR Code) dalam dunia teknologi menjadi suatu alat yang sangat membantu 

untuk dimanfaatkan dalam berbagai macam kebutuhan. 

QR Code adalah image atau dua dimensi yang merepresentasikan suatu data, 

terutama dalam bentuk teks. QR Code menjadi sebuah alat yang mampu untuk 

menghasilkan dan mengakses data dengan cepat, dan dapat dibaca dengan ponsel. 

Kemampuanya yang mampu merepresentasikan data dan mudahnya dibaca oleh 

ponsel membuat kode QR banyak digunakan diberbagai bidang. Salah satu bidang 

yang memanfaatkan kode QR ini adalah bidang pendidikan. 

Ataji, Sutanto, & Lepiyanto (2019) melakukan pengembangan modul yang 

berbasis kode QR dan diintegrasikan kepada Alquran dan Hadits. Dari hasil 

pengembangan yang dilakukan menunjukkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan kode QR dengan diintegrasikan dengan sumber mampu dijadikan 

sebagai alternatif pembelajaran yang komunikatif. Sumber belajar yang dapat 

diintegrasikan dengan kode QR sangat beragam, salah satunya adalah video 

pembelajaran. 

Penggunaan media video dalam pembelajaran mempunyai empat fungsi, 

yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris 

(Arsyad, 2003). Dengan keempat fungsi tersebut media video dapat membantu 
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kepada pengguna yang mempunyai kemampuan lemah dan lambat untuk 

menangkap informasi. 

Media video merupakan media pembelajaran yang paling tepat dan akurat 

dalam menyampaikan pesan informasi dan membantu terhadap kemampuan 

pemahaman peserta didik (Yudianto, 2017). Media video membuat peserta didik 

menjadi lebih paham dengan materi yang disampaikan karena terdapat unsur suara, 

teks, animasi, grafik sehingga mudah untuk dipahami. 

Melihat hasil studi yang dilakukan oleh Julianti (2018) yang menunjukkan 

hasil bahwa kemampuan pemahaman matematis siswa masih rendah yang terlihat 

dari pengerjaan soal-soal yang diberikan. Selain itu, Panglipur (2017) 

mengungkapkan bahwa rendah atau belum optimalnya kemampuan pemahaman 

matematis siswa masih mungkin untuk ditingkatkan atau dikembangkan. 

Mengingat situasi di tahun 2020 ini yang mengalami pandemic Covid-19 yang 

menyebabkan pembelajaran di sekolah harus berubah menjadi pembelajaran jarak 

jauh.  

Pembelajaran jarak jauh yang tidak pernah dilakukan sebelumnya, menjadi 

suatu keharusan untuk dilaksanakan. Meskipun keadaan sedang pandemi 

pembelajaran harus tetap berlangsung dan siswa harus tetap belajar. Membuat siswa 

memahami apa yang dipelajari melalui pembelajaran jarak jauh adalah sebuah 

tantangan yang harus dihadapi. Oleh karena itu, sebagai tujuan dari pengembangan 

QR-Video ini adalah untuk mencapai kemampuan pemahaman matematis siswa 

SMP. Dalam proses pengembangan QR-Video sebagai media untuk pencapaian 

kemampuan pemahaman matematis, maka perlu diketahui efektivitas dari QR-

Video tersebut. Efektivitas pada QR-Video diperlukan untuk mengetahui seberapa 

baik QR-Video dalam pencapaian kemampuan pemahaman matematis. 

Selanjutnya, sebagai langkah untuk mengetahui bahwa QR-Video ini mampu dan 

cocok untuk digunakan maka perlu diketahui respon dari siswa sebagai orang yang 

akan menggunakan media tersebut. Respon tersebut akan memberikan pengaruh 

terhadap pengembangan QR-Video ke depannya. 

1.2. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah disampaikan, maka dapat 

ditentukan rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Bagaimana desain QR-Video sebagai media pembelajaran untuk pencapaian 

kemampuan pemahaman matematis siswa? 

2. Bagaimana efektivitas QR Video sebagai media pembelajaran untuk 

pencapaian kemampuan pemahaman matematis siswa? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran QR Video? 

1.3. Batasan Masalah 

Supaya tidak meluasnya pengkajian dalam penelitian ini, peneliti membatasi 

penelitian ini dengan subjeknya kelas VIII di salah satu Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) di Kota Bandung. Materi yang digunakan untuk penelitian ini adalah 

Statistika. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui desain QR-Video sebagai media pembelajaran untuk pencapaian 

kemampuan pemahaman siswa. 

2. Mengetahui efektifitas dari penggunaan QR-Video sebagai media 

pembelajaran untuk pencapaian kemampuan pemahaman siswa. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan QR-

Video sebagai media pembelajaran. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat teoritis 

Memberikan wawasan, pengetahuan dan informasi mengenai pemanfaatan 

QR Video sebagai media pembelajaran dalam pencapaian kemampuan pemahaman 

siswa. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Bagi Siswa 

Diharapkan dengan penggunakan QR Video sebagai media pembelajaran 

dapat mencapai kemampuan pemahaman siswa dan memberikan pengalaman baru 
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untuk menggunakan teknologi dalam belajar dan memberikan pembelajaran 

terbuka, dimanapun, kapanpun. 

b. Bagi Guru 

Memberikan informasi media pembelajaran terbarukan yang terintegrasi 

dengan teknologi sehingga dapat dijadikan sebagai alternatif lain dalam melakukan 

kegiatan belajar mengajar. 

c. Bagi Peneliti yang lain 

Penelitian ini dapat digunakan sebagari referensi untuk mengkaji lebih banyak 

dalam memanfaatkan teknologi-teknologi yang lain untuk diintegrasikan dalam 

dunia pendidikan sehingga mampu menjadi alat yang dapat digunakan untuk 

melakukan pembelajaran yang lebih baik. 


