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ABSTRAK

ABSTRAK

Pcndldlk.an masa sekarang dituntut untuk mengikutsertakan teknologi dalam proses
PthclaJ.:\mn. Namun faktanya, ketersediaan media pembelajaran  berbasis
lc}mo?ogl masih jarang digunakan. Maka dari itu, peneliti kemudian melakukan
penclitian dengan judul “Pengembangan Digital Pocket Book Berbasis Aplikasi
Android pada Koleksi Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya di SMA Negeri 2
Palembang™. Penelitian ini merupakan penclitian research and development dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE sebagai pedomannya. Adapun tujuan
peneliti yaitu untuk menghasilkan dan mengembangkan digital pocket honk
berbasis Aplikasi Android pada Kolcksi Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya sebagai
sebuah media pembelajaran sejarah dan akan diimplementasikan kepada peserta
didik kelas X.1 SMA Ncgeri 2 Palembang. Penclitian ini juga bertujuan untuk
menghasilkan sebuah media pembelajaran yang valid dan efektif. Untuk kevalidan
media pembelajaran ini dapat dilihat melalui hasil penilaian validitas Ahli Bahasa
sebesar 3,66, Ahli Desain Pembelajaran scbesar 4, Ahli media scbesar 4,92 serta
Ahli Materi sebesar 4,86. Sedangkan untuk melihat efektifitas media dapat dilihat
dari peningkatan hasil pre test dan post test dalam tahap uji coba lapangan dengan
mendapatkan nilai rata-rata scbesar 30,47%. Hasil akhir menunjukkan bahwa
Pengembangan Digital Pocket Book Berbasis Aplikasi Android pada Koleksi
Taman Wisata Kerajaan Sriwijaya scbagai media pembelajaran scjarah di SMA
Negeri 2 Palembang valid dan efektif untuk digunakan.

Kata Kunci: Digital Pocket Book, Kerajaan Sriwijaya, Media Pembelajaran
Sejarah, Aplikasi Pembelajaran.

Dr. Syartfuddin, M.Pd.
NIP. 198411302009121004

Mengetahui,

Koordinator Proggagn Studi Pendidikan Scjarah

MuhammadMRezp Pahlevi, M.Pd.
202292019031013



ABSTRACT

Nowadays, education requires utilization of technology in the learning process. But
in fact, the availability of technology-based learning media is still rarely used.
Therefore, the researcher then conducted a study with the title "Development of
Digital Pocket Books Based on Android Applications in the Collection of Musecum
Taman Wisata Kerajaan Sriwjaya at SMA Negeri 2 Palembang”. the type of this
study is research and development utilizing the ADDIE development model as a
guideline. The rescarcher's goal is to produce and develop Digital Pocket Books
Based on Android Applications in the Collection of Museum Taman Wisata
Kerajaan Sriwjaya as a historical learning media and will be implemented to class
X.1 students of SMA Negeri 2 Palembang. This rescarch also aims to produce a
valid and effective learning media. For the validity of this learning media can be
seen through the results of the assessment of the validity of language experts of
3.66, learning design experts of 4, media experts of 4.92 and material experts of
4.86. Meanwhile, to see the cffectiveness of the media can be seen from the
increase in pre-test and post-test results in the ficld trial stage by getting an average
value of 30.47%. The final results show that the Development of Digital Pocket
Books Based on Android Applications in the Collection of Museum Taman Wisata
Kerajaan Sriwjaya at SMA Negeri 2 Palembang is valid and effective to used.

Keywords: Digital Pocket Book, Sriwijaya Kingdom, History Learning Media,
Learning Application.

NIP. 198411302009121004

Mengetahui,

Koordinator Program Studi Pendidikan Sejarah




BAB |

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,



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).



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



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



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
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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?



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



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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