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positif dan inspirasi bagi pembaca serta dapat memberikan kontribusi yang nyata 

bagi kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di negara kita tercinta. 

Indralaya, 8 Mei 2023 

Penulis 

 

        Fatra Yudha Grafika San  

    NIM. 06041281924022 



 

vi 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

Bismillahirrahmanirrahim. Alhamdulillahirabbil’alamin Segala Puji bagi Allah 

Swt. atas ridho dan karunia-Nya sebuah karya sederhana ini dapat terselesaikan. 

Sholawat beriring salam semoga tercurah kepada Rasulullah Muhammad Saw. 

• Untuk ke dua Orang tua saya Ibu Sumarni dan ayah Supratman yang saya 

cintai, Terima Kasih atas Do’a dalam setiap sholat mu serta ridha dalam 

mendukung saya untuk dapat menyelesaikan skripsi ini. Semoga segala 

keputusan yang akan saya ambil kedepan nya tidak menecewakan kalian 

berdua. 

• Dosen Pembimbingku, Bapak Dr. Syarifuddin, M.Pd. Terima Kasih banyak 

bapak atas segalah kemudahan dan ilmu-ilmu yang berharga dalam 

pengerjaan skripsi. Terimakasih atas segalah nasehat, motivasi, dan saran. 

• Koordinator Program Studi Pendidikan Sejarah, Bapak Muhammad Reza 

Pahlevi, M.Pd. Terima kasih banyak atas segala wejangan, arahan dan 

motivasinya selama pendidikan hingga karya ini terselesaikan. Terima kasih 

Bapak selalu memudahkanku dalam urusan administrasi sehingga karya 

sederhana ini dapat dengan cepat terselesaikan. 

• Dosenku, ibu Dr. L.R. Retno Susanti, M.Hum. Terima kasih karena Ibu 

memberikanku makna hidup akan kejujuran, kedisplinan dan ketegasan itu 

penting.  

• Ibu Dra. Yunani, M.Pd. dan Bapak Drs. Supriyanto, M.Hum. Terima kasih 

memberikan wejangan kepada kami tentang kehidupan dan pembelajaran 

yang mengasyikan.  

• Ibu Dr. Farida, M.Si. Terima kasih atas gagasan yang out of the box yang 

Ibu berikan kepada kami. Humanis yang Ibu berikan memberikan rasa 

nyaman kepada kami selama pendidikan.  

• Bu sani saftri, M.Pd. Terima kasih atas semua nasehat di perkuliahan.  

• Bu Dr. Hudaidah, M.Pd. M. Terima kasih atas segala ilmu dan motivasi di 

setiap perkuliahan.  



 

vii 

 

• Bapak Drs. Syafruddin Yusuf, M.Pd. Ph.D. Terima kasih karena Bapak 

telah mengajarkanku cara berpikir sederhana dan cara mengeksekusi dengan 

baik.  

• Bapak Drs. Alian, M.Hum., Ibu Dra. Sani Safitri, M.Si., Bapak Dedi 

Irwanto, S.S. M.Hum., yang telah memberi ilmu yang bermanfaat, serta Staf 

Administrasi ibu Rika yang telah membantu urusan akademik dengan baik. 

• Untuk kawan Seperjuangan, kawan main Ketika gabut dating Iqbal, Robet, 

Gofo, Rizki, Rian, Fegi, Rafiko, Kusnadi. Terima Kasih Kawan sudah 

menemani gabutku kalua sedang bosen mengerjakan Skripsi ini. 

• Untuk Kawan 1 PA, Akhi Reynaldi, Septi, Putri, Anjel, Tamara, Sesil, Ama, 

Nara. Terima Kasih karena sudah menjadi tempat diskusi yang baik dalam 

proses saya menyelesaikan Skripsi Ini. 

• Untuk Kawan-kawan Pendidikan Sejarah Angkatan 2019. Terima Kasih 

Telah menjadi tempat saya dalam mengambil banyak ilmu dalam proses 

saya menjadi manusia yang berguna. 

• Ibu Wardiah Guru SMAN 2 Palembang, Terima Kasih Karena Selalu 

mendukung dan membantu saya dalam Proses penelitian di SMAN 2 

Palembang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 

 

DAFTAR ISI 

 

LEMBAR PENGESAHAN...................................................................................... i 

SURAT PERNYATAAN ....................................................................................... iv 

PRAKATA .............................................................................................................. v 

HALAMAN PERSEMBAHAN ............................................................................. vi 

DAFTAR ISI ........................................................................................................ viii 

DAFTAR GAMBAR ............................................................................................. xi 

DAFTAR TABEL DAN BAGAN ....................................................................... xiii 

ABSTRAK .............................................................................................................. 1 

BAB I ...................................................................................................................... 3 

PENDAHULUAN ................................................................................................... 3 

1.1 Latar Belakang .............................................................................................. 3 

1.2 Permasalahan Penelitian ................................................................................ 8 

1.3 Tujuan Penelitian........................................................................................... 9 

1.4 Manfaat Penelitian......................................................................................... 9 

BAB II ................................................................................................................... 11 

KAJIAN PUSTAKA ............................................................................................. 11 

2.1 Belajar dan Pembelajaran ............................................................................ 11 

2.1.1 Pengertian Belajar ................................................................................ 11 

2.1.2 Pengertian Pembelajaran ...................................................................... 12 

2.2 Pembelajaran Sejarah .................................................................................. 13 

2.3 Teori Belajar ................................................................................................ 14 

2.3.1 Teori Belajar Behavioristik .................................................................. 14 

2.3.2 Teori Belajar Konstruktivistik .............................................................. 16 

2.4 Pengertian Media Pembelajaran .................................................................. 17 

2.5 Aplikasi Digital Pocket Book berbasis Android ......................................... 18 

2.5.1 Pengertian Aplikasi Android ................................................................ 18 

2.5.2 Pengertian Pocket Book ....................................................................... 18 



 

ix 

 

2.5.3 Pengertian Digital Pocket Book ........................................................... 19 

2.5.3 Kelebihan Aplikasi Digital Pocket Book ............................................. 20 

2.5.4 Kekurangan Aplikasi Digital Pocket Book .......................................... 20 

2.6 Koleksi Masa Sriwijaya .............................................................................. 21 

2.7 Penelitian Pengembangan ........................................................................... 24 

2.8 Model Pengembangan ................................................................................. 25 

2.8.1 Model Pengembangan ADDIE............................................................. 25 

2.9 Penelitian Terdahulu ................................................................................... 27 

2.10 Kerangka Berpikir ............................................................................... 28 

BAB III .................................................................................................................. 30 

METODE PENELITIAN ...................................................................................... 30 

3.1 Metode Penelitian ........................................................................................ 30 

3.2 Lokasi dan Subjek Penelitian ...................................................................... 31 

3.3 Prosedur Penelitian ...................................................................................... 31 

3.3.1 Tahap Analisis ...................................................................................... 33 

3.3.2 Tahap Desain (Design) ......................................................................... 34 

3.3.3 Tahap Pengembangan (Development) ................................................. 35 

3.3.4 Tahap Implementasi (Implement) ........................................................ 36 

3.3.5 Tahap Evaluasi ..................................................................................... 37 

3.4 Pengumpulan Data ...................................................................................... 37 

3.4.1 Wawancara ........................................................................................... 38 

3.4.2 Angket atau Kuisioner .......................................................................... 38 

3.4.3 Uji Coba Produk ................................................................................... 39 

3.4.4 Tes Hasil Belajar .................................................................................. 44 

3.5 Teknik Analisis Data ................................................................................... 44 

3.5.1 Analisis Data Validasi Ahli .................................................................. 45 

3.5.2 Analisis Tes Hasil Belajar .................................................................... 45 

BAB IV ................................................................................................................. 47 

HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................................. 47 



 

x 

 

4.1  Hasil Penelitian ....................................................................................... 47 

4.1.1 Analisis (Analysis)................................................................................ 47 

4.1.2 Desain (Design) .................................................................................... 56 

4.1.3 Pengembangan (Development) ............................................................ 60 

4.1.4 Implementasi (Implementation) ........................................................... 83 

4.1.5 Evaluasi ................................................................................................ 91 

4.2  Pembahasan ............................................................................................ 94 

BAB V ................................................................................................................. 104 

KESIMPULAN ................................................................................................... 104 

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 106 

LAMPIRAN ........................................................................................................ 114 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xi 

 

 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2. 1 Koleksi Arca Budha Masa Kedatuan Sriwijaya ............................. 23 

Gambar 2. 2 Koleksi kramik cina pada masa kedatuan Sriwijaya ...................... 24 

Gambar 2. 3 Koleksi prasasti dan artefak pada masa Kedatuan Sriwjaya........... 24 

Gambar 2. 4 Model Pengembangan ADDIE ....................................................... 26 

Gambar 2. 5 Kerangka Berpikir........................................................................... 29 

Gambar 3. 1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE ........................................ 32 

Gambar 4.1 Analisis Kebutuhan dan Karakter Peserta Didik ............................. 52 

Gambar 4.2 Pembuatan Konten Capaian Pembelajaran ...................................... 61 

Gambar 4.3 Pembuatan Konten Petunjuk Penggunaan ....................................... 61 

Gambar 4.4 Pembuatan Konten Materi ............................................................... 62 

Gambar 4.5 Pembuatan Ikon Ruang Museum ..................................................... 62 

Gambar 4.6 Konten Kuis ..................................................................................... 63 

Gambar 4.7 Pembuatan Konten Profil Peneliti.................................................... 63 

Gambar 4.8 Tampilan Awal Website Kodular.io ................................................ 64 

Gambar 4.9 Base Project Layout ......................................................................... 65 

Gambar 4.10 Dashboard Pengembangan Aplikasi .............................................. 65 

Gambar 4.11 Dashboard Pembuatan Menu ......................................................... 66 

Gambar 4.12 Proses Memasukkan Gambar ........................................................ 66 

Gambar 4.13 Penulisan Bahasa Pemrograman .................................................... 67 

Gambar 4.14 Dashboard Pembuatan Ruang Museum ......................................... 68 

Gambar 4.15 Dashboard Ruang Arca .................................................................. 68 

Gambar  4.16 Tampilan Ruang Arca ................................................................... 69 

Gambar 4.17 Proses Export Aplikasi................................................................... 70 

Gambar 4.18 Proses Download Aplikasi ............................................................. 70 

Gambar 4.19 Pelaksanaan One To One Test ....................................................... 84 

Gambar 4.20 Pelaksanaan Small Group Test ...................................................... 85 

file:///D:/BAB%201,2,4,5.docx%23_Toc133304581
file:///D:/BAB%201,2,4,5.docx%23_Toc133304754
file:///D:/BAB%201,2,4,5.docx%23_Toc133304756
file:///D:/BAB%201,2,4,5.docx%23_Toc133304766


 

xii 

 

Gambar 4.21 Proses Field Test ............................................................................ 88 

Gambar 4.22 Hasil Rekapitulasi Nilai Pre Test ................................................... 99 

Gambar 4.23 Hasil Rekapitulasi Post Test ........................................................ 100 

Gambar 4.24 Perbandingan Hasil Pre Test dan Post Test ................................. 101 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

file:///D:/BAB%201,2,4,5.docx%23_Toc133304772


 

xiii 

 

 

DAFTAR TABEL DAN BAGAN 

Tabel 3. 1 Instrumen yang digunakan dalam penelitian ....................................... 37 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Materi ................................................... 40 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media .................................................... 40 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Validasi Ahli Desain Pembelajaran ...................................... 41 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen untuk Tanggapan Peserta Didik........................... 42 

Tabel 3. 6 Kategori Skor Validasi Ahli ................................................................ 45 

Tabel 3. 7 Kategori Tingkat Kevalidan ................................................................ 45 

Tabel 3. 8 Kriteria Ngain ...................................................................................... 46 

Tabel 4. 1 Capaian Pembelajran dan Alur Tujuan Pembelajaran ......................... 51 

Tabel 4. 2 Potongan Storyboard ........................................................................... 59 

Tabel 4. 3 Rincian Para Ahli ................................................................................ 71 

Tabel 4. 4 Lembar Validasi ahli Bahasa ............................................................... 72 

Tabel 4. 5 Lembar Validasi ahli Desain Pembelajaran ........................................ 73 

Tabel 4. 6 Lembar Validasi ahli Media ................................................................ 74 

Tabel 4. 7 Lembar Validasi ahli Desain Pembelajaran ........................................ 75 

Tabel 4. 8 Perbaikan Ahli Materi ......................................................................... 78 

Tabel 4. 9 Perbaikan Ahli Desain Pembelajaran .................................................. 79 

Tabel 4. 10 Perbaikan Ahli Media ........................................................................ 81 

Tabel 4. 11 Rakapitulasi Nilai Validasi Para Ahli................................................ 82 

Tabel 4. 12 Rekapitulasi Hasil Tes Perorangan (One to One Test) ...................... 83 

Tabel 4. 13 Rekapitulasi Hasil Tes Kelompok Kecil (Small Group Test) ........... 85 

Tabel 4. 14 Rekapitulasi Hasil Pretes Peserta didik ............................................. 87 

Tabel 4. 15 Rincian Perbandingan Hasil Nilai Pretest dan Posttest ..................... 88 

Tabel 4. 16 Rekapitulasi Hasil Pretest Peserta didik ............................................ 92 

Tabel 4. 17 Rekapitulasi Hasil Posttest Peserta didik .......................................... 93 

Bagan 4. 1 Flowchart Materi ................................................................................ 57 

Bagan 4. 2 Flowchart Pengembangan .................................................................. 58 



 

1 

 

ABSTRAK 

 

 



 

2 

 

 



 

3 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan dunia teknologi telah memasuki era baru yang dikenal 

sebagai era revolusi industri 4.0. Dimulainya era ini di tandai dengan semakin 

berkembangnya sistem digital hingga memungkinkan terjadinya interkoneksi di 

dalam dunia maya (Lase et al., 2020). Revolusi industri sendiri dapat diartikan 

sebagai perubahan gaya hidup dan sistem kerja yang disebabkan oleh 

perkembangan teknologi (Hamdan, 2018). Perkembangan yang terjadi telah 

mempengaruhi peradaban dunia secara luas baik dalam bidang ekonomi, politik, 

sosial, ataupun pendidikan (Sivalingam & Subbaiyan, 2018) 

Pengaruh revolusi dalam bidang pendidikan dapat dilihat dengan lahirnya 

inovasi dalam bentuk pemanfaatan teknologi, hal inlah yang nanti mengubah pola 

pendidikan konvensional menjadi lebih modern (Di Vaio et al., 2020). Modernisasi 

dalam dunia pendidikan terjadi pada semua elemen pendukung pembelajaran, 

seperti media pembelajaran, strategi pembelajaran ataupun bahan ajar. Kemajuan 

ini membawa kemudahan kepada para pendidik dan peserta didik untuk 

memperkaya wawasan pengetahuan mereka (Darmansyah, 2020). 

Berkaca pada pendapat tersebut, pendidikan menghadapi tantangan yang 

merujuk kepada bagaimana proses perancangan, pengembangan dan pemanfaatan 

berbagai sumber belajar berbasis teknologi sehingga dapat membantu seseorang 

agar bisa belajar dimana saja, kapan saja dan oleh siapa saja (Syarifuddin et al., 

2017). Menjawab tantangan tersebut, maka perlu adanya sebuah media berbasis 

teknologi yang dapat menjadi sumber belajar dan membantu proses pembelajaran. 

Sejatinya pembelajaran adalah proses transfer infromasi, maka dibutuhkan 

media untuk menyampaikan nya. Salah satu media yang sering digunakan adalah 

buku, namun buku dinilai kurang efisien karena cendrung mudah rusak (Irawan et 

al., 2016). Media pembelajaran yang baik adalah media yang disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik, materi yang ingin disampaikan dan keterjangkauan 

dalam penerapannya. Penggunaan media yang tepat akan menaikkan motivasi 

belajar peserta didik. Selain itu, proses pembelajaran akan menjadi lebih menarik, 
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nyaman dan tidak membuat peserta didik cepat bosan (Gimin; dan Asepma, 2018; 

Suhendi et al., 2018)  

Dewasa ini, hubungan peserta didik dengan teknologi seperti tidak bisa 

dipisahkan, peserta didik menghabiskan waktu lebih banyak dengan handphone nya 

daripada membaca buku (Lee et al., 2015). Sudah sangat jarang kita menemukan 

peserta didik yang menjadikan buku sebagai media untuk mencari informasi, 

kebanyakan dari mereka lebih senang mencari suatu informasi melalui telpon 

genggam mereka masing-masing (Nanto et al., 2017). Menjawab fenomena tersebut 

media pembelajaran perlu melakukan pengembangan sehingga dapat diakses 

melalui handphone mereka pribadi. 

Media yang saat ini sedang marak dikembangkan adalah aplikasi pembelajaran. 

Aplikasi pembelajaran merupakan sebuah software yang dibuat untuk melakukan 

suatu perintah tertentu tergantung tujuan penggunaannya (Susanto & Akmal, 2018). 

Media ini bisa dibuat dalam berbagai macam bentuk salah satunya seperti aplikasi 

pembelajaran digital pocket book.  

Pocket book sendiri adalah buku kecil yang berisikan suatu informasi dan dapat 

disimpan di saku sehingga mudah dibawa kemana-mana (Bani & Masruddin, 2021). 

Sejalan dengan pendapat tersebut, maka digital pocket book dapat diartikan sebagai 

Pocket book yang tersimpan di dalam dunia digital. Digital pocket book memiliki 

beberapa keunggulan sebagai media pembelajaran dan sumber belajar. seperti lebih 

mudah untuk diakses, digunakan dan tidak memerlukan biaya yang besar dalam 

proses pembuatan dan pendistribusian nya seperti pada buku konvensional (Juniarti 

et al., 2021). Selain itu, perumusan materi yang padat memungkinkan seseorang 

menangkap makna dalam tulisan tersebut tanpa menghabiskan banyak waktu untuk 

mencernanya.  

Digital pocket book bisa diterapkan pada materi pembelajaran apapun, seperti 

pada materi pembelajaran sejarah. Sebagai sebuah mata pelajaran, sejarah dinilai 

cukup sulit untuk diajarkan karena dimensi dalam kajian nya adalah aktivitas 

manusia pada masa lampau yang tidak bisa kita lihat dimasa sekarang sehingga 

peserta didik dituntut untuk memiliki kemampuan berpikir historis dan kronologis 

(Saidillah, 2018). 
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Sejalan dengan hal itu, guru yang berperan penting dalam hal ini mendapatkan 

kesulitan seperti kurangnya fasilitas, sehingga guru sulit untuk merekonstruksi 

kejadian masa lampau. Hal ini tentu menjadi penghambat mengingat biasanya 

tinggalan peristiwa masa lampau itu berbentuk benda atau artefak jadi tidak bisa 

dibawa kekelas secara langsung (Farhan et al., 2021). Oleh karenanya bantuan 

media seperti aplikasi digital pocket book dirasa sangatlah membantu para guru 

terutama pada materi tinggalan sejarah yang ada di museum. 

Museum dapat diartikan sebagai lembaga nirlaba yang terbuka untuk umum dan 

bertugas untuk memperoleh, melestarikan, meneliti, mengkomunikasikan dan 

memamerkan warisan berwujud dan tidak berwujud dari manusia dan 

lingkungannya untuk tujuan pendidikan, studi dan wisata (Brown & Mairesse, 

2018). Selain itu museum juga dapat dikatakan sebagai pengawal warisan budaya 

karena didalam museum tersimpan sejarah panjang sebuah entitas (Prabowo, 2017). 

Salah satu museum yang bisa dijadikan objek dalam pembuatan aplikasi digital 

pocket book adalah Museum Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya. 

Museum Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya atau yang sebelumnya dikenal 

dengan nama Situs Karanganyar, merupakan tempat tersimpan nya sejarah panjang 

sebuah kerjaan maritim besar yang bernama Sriwijaya (Rangkahuti, 2008). 

Kerajaan Sriwijaya merupakan pusat perdagangan yang mampu menguasai 

sebagian besar wilayah Asia Tenggara bagian barat, termasuk seluruh jalur 

pelayaran dan perdagangan penting di kawasan tersebut yaitu selat Malaka (Utama, 

2022). Namun tidak sedikit masyarakat yang tidak mengetahui kebesaran 

Sriwijaya. Maka, museum sebagai media pembelajaran menjadi sumber informasi 

untuk seseorang lebih mengenal sejarah daerah mereka sendiri (Mulyana et al., 

2022). 

Sejarah daerah atau sejarah lokal merupakan salah satu kajian dalam studi 

kesejarahan. Mengkaji sejarah lokal sangatlah menarik, karena cerita dibatasi pada 

suatu daerah dan kita bisa melihat perubahan nya secara nyata (Abbas, 2020). 

Dewasa ini, kita dirasa perlu untuk mempunyai pengetahuan akan sejarah daerah 

kita sendiri, karena banyak ditemukan kasus dimana masyarakat tidak mengetauhi 

peristiwa pada masa lampau, sehingga membuat peristiwa tersebut menjadi tidak 
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bermakna dan dilupakan (Kusnoto & Minandar, 2017). Lemahnya pengetahuan 

akan sejarah lokal disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya tidak 

diajarkannya sejarah lokal didalam kelas. 

Berdasarkan penuturan salah seorang guru sejarah di SMAN 2 Palembang, 

dalam kurikulum pembelajaran kita memang tidak tertulis langsung materi 

mengenai sejarah lokal. Akan tetapi, mengajarkan sejarah lokal merupakan inisiatif 

dan kontribusi guru yang seharusnya dilakukan semua guru sejarah agar peserta 

didik lebih mencintai daerah mereka sendiri. 

Berdasarkan data yang didapat melalui penyebaran kuesioner di Google Form 

kepada peserta didik kelas X.1 pada bulan Oktober 2022 sebagai observasi awal, 

didapatkan data bahwa 90% lebih peserta didik menjadikan smartphone sebagai 

media utama dalam belajar dan mencari informasi. Tentu pemanfaatan teknologi 

yang benar akan dapat membantu peserta didik dalam belajar dan meningkatkan 

hasil pembelajarannya. Hal ini juga didukung oleh pihak sekolah dengan 

memperbolehkan peserta didik membawa handphone nya kesekolah. Namun 

sayang nya, 46 % peserta didik menjawab guru masih menggunakan buku sekolah 

sebagai media utama dalam proses pembelajaran, oleh sebeb itu, 98 % peserta didik 

perlu dikembangkan sebuah media pembelajaran inovatif. 

Dalam ranah sejarah lokal, 86 % peserta didik menjawab penting untuk 

mempelajarinya, namun ini berbanding terbalik dengan sikap peserta didik yang 

pasif dalam mempelajari sejarah lokal. Terbukti dengan jarang nya peserta didik 

mengunjungi museum atau tempat bersejarah. 

Secara umum peserta didik juga berpendapat senang jika koleksi yang ada di 

museum bisa di akses melalui smartphone mereka pribadi, sehingga memudahkan 

mereka mencari informasi dan meningkatkan minat mempelajari sejarah lokal. 

Pengembangan aplikasi digital pocket book pada koleksi museum taman wisata 

kerajaan sriwijaya perlu untuk dilakukan. 

Observasi juga dilakukan dengan mewawancarai salah satu guru sejarah di 

SMAN 2 Palembang yang mengemukakan bahwa ada peraturan sekolah yang 

mengatakan jikalau guru tidak boleh mengambil uang seperserpun dari peserta 

didik walaupun dengan tujuan untuk pembelajaran. Hal ini menjadikan 
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pembelajaran langsung di museum tidak memungkinkan untuk dilakukan. dan 

dengan hadirnya aplikasi digital pocket book ini akan sangat membantu guru sejarah 

dalam pembelajaran nya dikelas. 

Adapun alasan peneliti memilih materi kedatuan sriwijaya dan mengangkat 

Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya untuk dikembangkan karena Palembang sebagai 

pusat kerajaan Sriwijaya mulai dilupakan keanggungan nya. Tidak sedikit peserta 

didik yang hanya mengetahui nama tapi tak tahu akan ceritanya, dan Taman Wisata 

Kerajaan Sriwijaya dirasa cukup mampu untuk memberikan gambaran kebesaran 

dari kedatuan Sriwijaya itu sendiri. Pada hakekatnya, memiliki pengetahuan akan 

sejarah lokal membuat kita lebih mengenal dan mencintai daerah kita sendiri. 

Untuk menguatkan penelitian ini, dipilih beberapa penelitian terdahulu sebagai 

dasar dan acuan dalam pengembangan Digital pocket book pada koleksi museum 

Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya untuk pembelajaran sejarah di kelas X Sekolah 

Menengah Atas. 

Penelitian yang dilakukan oleh Setiadi et al., (2018) dengan judul “Mobile 

pocket book of the 4Cs skills-oriented inform of Quick Response Code”. Yang 

diterbitkan pada Proceedings of International Conference of Social Science, ICOSS 

2018, Denpasar, Indonesia. Mendapatkan nilai kelayakan yang bagus dari para ahli. 

Berdasarkan Validasi ahli IT dan Media, mobile pocket book mendapatkan nilai 

99/128 atau 77,34% dan jika merujuk kepada interval kelayakan termasuk layak. 

Pada bagian isi materi mendapatkan nilai dari para ahli sebesar 232/360 atau 

64,44% termasuk kategori layak. Dan pada penilaian kelayakan dari pengguna 

yakni peserta didik mendapatkan nilai 75,5 % yang berarti layak. Walaupun masih 

ada beberapa bagian yang dirasa masih kurang, secara keseluruhan media ini dinilai 

mudah digunakan dan sangat praktis oleh peserta didik. 

Penelitian yang dilakukan oleh D Mulhayatlah et al., (2019) dengan judul 

“Implementation of OPTIKU pocket book based Android for enhancing problem 

solving ability” yang diterbitkan pada Journal of Physics: Conference Series 

Mendapatkan nilai kelayakan cukup bagus dari berbagai ahli. Adapun ahli yang 

menilai merupakan ahli media, ahli materi dan guru fisika. Pada ahli media 

OPTIKU mendapatkan nilai 82.67 termasuk kategori bagus. Pada ahli materi 

https://eudl.eu/proceedings/ICOSS/2018
https://eudl.eu/proceedings/ICOSS/2018
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mendapatkan nilai 64,8 termasuk sedang. Dan pada guru fisika mendapatkan nilai 

88.71 termasuk kategori bagus. Selain itu pada bagian problem solving 

mendapatkan kenaikan 0,53 untuk kelas kontrol dan 0.63 untuk kelas eksperimen. 

yang termasuk kategori sedang. Secara keseluruhan OPTIKU menjadi media yang 

layak untuk dipakai  

Penelitian yang dilakukan oleh M Saputra et al., (2018) dengan judul “The 

feasibility of an Android-based pocketbook as mathematics learning media in 

senior high school” yang diterbitkan pada Journal of Physics: Conference Series 

Mendapatkan nilai kelayakan bagus dari validasi ahli. Penilaian pada kelayakan 

media dilakukan oleh 4 ahli dan mendapat nilai rata-rata 4.51 termasuk kategori 

sangat bagus. Dan pada penilaian materi yang juga dilakukan oleh 4 ahli 

mendapatkan nilai 4.26 termasuk kategori sangat bagus. Selain itu penilaian 

kelayakan juga dilakukan dengan peserta didik sebagai penilai dan didapatkan hasil 

48.42% responden menilai sangat bagus. 37,89% responden menilai layak. 12.63% 

responden menilai cukup dan 1,05% responden menilai jelek. Secara keseluruhan 

media ini layak digunakan.  

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan mengambil 

judul “Pengembangan Digital Pocketbook Berbasis Aplikasi Android Pada Koleksi 

Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya di kelas X SMAN 2 PALEMBANG” 

 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan beberapa 

permasalahan penelitian yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan digital pocket book berbasis aplikasi android 

pada koleksi Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya sebagai sebuah media 

pembelajaran dalam usaha mempelajari sejarah lokal di Sekolah Menengah 

Atas yang valid?  

2. Bagaimana mengembangkan digital pocket book berbasis aplikasi android 

pada koleksi Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya sebagai sebuah media 

pembelajaran dalam usaha mempelajari sejarah lokal di Sekolah Menengah 

Atas yang efektif? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang diharapkan peneliti dari penelitian ini, yaitu: 

1. Untuk menghasilkan sebuah digital pocket book berbasis aplikasi android 

pada koleksi Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya sebagai sebuah media 

pembelajaran dalam usaha mempelajari sejarah lokal di Sekolah Menengah 

Atas yang valid 

2. Untuk menghasilkan sebuah digital pocket book berbasis aplikasi android 

pada koleksi Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya sebagai sebuah media 

pembelajaran dalam usaha mempelajari sejarah lokal di Sekolah Menengah 

Atas yang efektif 

 

1.4 Manfaat Penelitian  

1.4.1 Secara Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah inovasi dalam ranah 

pengembangan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran sejarah bagi 

peserta didik sekolah menengah atas. Selain itu, penelitian ini juga di harapkan 

dapat memberikan sedikit banyak pengetahun kepada pembaca dan dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber yang relevan untuk penelitian yang akan datang. 

 

1.4.2 Secara Praktis  

a. Bagi Peserta Didik 

Hal ini ditujukan agar peserta didik menjadi lebih aktif dan eksploratif 

dalam mempelajari sejarah lokal serta untuk memfasilitasi kebutuhan peserta 

didik akan mdia pembelajaran yang berkorelasi dengan gaya pembelajaran nya, 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman mereka akan sejarah lokal. 

 

b. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam pembelajaran sejarah 

lokal dengan bantuan teknologi yang akan memberikan warna baru dalam 
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proses pembelajaran. Sehingga suasana pembelajaran di kelas menjadi lebih 

kondusif dan aktif. 

c. Bagi Sekolah  

Tersedianya media pembelajaran digital berbasis digital pocket book yang 

valid untuk pembelajaran sejarah, media pembelajaran ini dapat memudahkan 

proses belajar mengajar dan akan membuatnya menjadi lebih efektif dan efisien. 

d. Bagi Peneliti lain 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya pengetahuan peneliti sehingga 

dapat dijadikan sumber referensi belajar yang berhubungan dengan 

pengembangan digital pocket book pada koleksi Museum Taman Wisata 

Kerajaan Sriwijaya. 
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