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ABSTRACT 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan dan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi atau IPTEK 

tidak dapat terhindarkan lagi di masa kini (Mulyani & Haliza, 2021). Hal tersebut 

berpengaruh pada sebagian besar aktivitas manusia yang mengharuskan adanya 

pembaharuan hampir di tiap aspek kehidupan (Andrianti et al., 2016). Aspek 

pendidikan juga tidak luput dari pembaharuan karena kemajuan dan perkembangan 

IPTEK (Aladwan, 2020). Ini dibuktikan dengan perubahan dalam tata laksana 

pendidikan pada masa kini. 

Pembaharuan bidang pendidikan dapat dilihat dalam pelaksanaannya yang 

membutuhkan kontribusi teknologi (Putnik & Alves, 2022). Kontribusi teknologi 

ini mencangkup pemanfaatan internet dan gawai oleh peserta didik dalam 

pembelajaran (Alyoussef, 2023). Dampak positif yang muncul yaitu kualitas dari 

sistem pendidikan mulai meningkat (Tajeri Moghadam et al., 2020). Dengan 

meningkatnya kualitas sistem pendidikan, maka dapat membantu tiap individu 

mengembangkan potensi yang ada di dalam diri mereka (Pahlevi et al., 2021). 

Disisi lain, pengaruh teknologi dalam pendidikan juga menimbulkan dampak 

negatif. 

Belakangan ini tersebarnya berita di kalangan masyarakat bahwa teknologi 

diperkirakan lama-kelamaan mampu menggantikan sepenuhnya peran manusia 

termasuk guru. Pada pendidikan, teknologi membuat kegiatan pembelajaran 

dilaksanakan tanpa terbatas ruang dan waktu. Kemudian, pembelajaran yang sulit 

juga dapat terbantu oleh teknologi dan bukannya bantuan guru (Angkowati, 2020). 

Selain itu, peserta didik dapat memperoleh secara mandiri materi-materi pelajaran 

dari internet tanpa harus menunggu penjelasan dari guru (Subandowo, 2022). 

Dengan demikian, pengawasan guru terhadap peserta didiknya dalam belajar 

cenderung berkurang karena belum tentu diantara peserta didik benar-benar 

membuka bahan belajarnya, dan ini salah satu dampak negatif dari kontribusi 

teknologi dalam pendidikan. 
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Namun, secanggih apapun teknologi yang diciptakan untuk menggantikan 

manusia, peran guru tidak akan hilang. Guru berperan membekali diri peserta didik 

untuk menghadapi perkembangan zaman. Oleh karena itu, dalam pembelajaran, 

guru dituntut mengembangkan keterampilan abad 21 yang terdiri dari 4C Critical 

Thinking (Berfikir Kritis), Communication (Komunikasi), Collaborative 

(Kolaborasi), dan Creativity (Kreatifitas) (Azzahrah et al., 2022). Keterampilan 4C 

harus dikembangkan agar menghasilkan peserta didik yang berkualitas yaitu 

dengan membantu para peserta didik untuk memahami dan mengelola tiap 

informasi, pengetahuan, serta teknologi dan membantu peserta didik tumbuh 

menjadi individu yang mampu berfikir terampil (Monika et al., 2022). 

Pada penelitian ini, salah satu aspek 4C yang ditekankan ada pada 

keterampilan berfikir kritis. Keterampilan berfikir kritis perlu dikembangkan untuk 

membantu peserta didik menjadi pembelajar seumur hidup yang aktif, mencapai 

pemahaman, mengevaluasi sudut pandang yang berbeda, meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah dan mengembangkan kriteria dan standar yang 

sesuai dengan mereka (Pardede, 2020). Dengan adanya keterampilan berfikir kritis, 

peserta didik dapat mengembangkan pemikiran kritis mereka melalui proses 

menganalisis, mengkritik maupun merefleksikan gagasan atau konsep baru. 

Kegiatan berfikir kritis yang dilakukan pada penelitian ini yaitu menugaskan 

peserta didik untuk menganalisis nilai-nilai yang diperoleh dari proses analisis 

materi di dalam pembelajaran. 

Selain penerapan keterampilan 4C, pedagogi kritis juga dapat membantu 

mengembangkan kemampuan peserta didik di bidang pendidikan. Pedagogi kritis 

dilaksanakan dengan menempatkan peserta didik sebagai pusat belajar dalam 

memperoleh pengetahuan, dan bukan guru sebagai sumber belajar peserta didik 

(Syabaruddin et al., 2023). Dengan begitu, pendidikan juga ikut membantu peserta 

didik dalam menumbuhkan kesadaran kritis untuk mewujudkan kemanusiaan 

bernilai luhur (Atikah et al., 2023). Pedagogi kritis membantu peserta didik supaya 

memiliki keterampilan, keberanian, dan pengetahuan. Pendidikan di Indonesia pada 

masa kini hampir kehilangan nilai-nilai luhurnya, sehingga peran pedagogi kritis 

menjadi sangat penting (Syabaruddin et al., 2023). Pedagogi kritis diterapkan pada 
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penelitian ini untuk membantu peserta didik menemukan nilai-nilai yang dapat 

diambil dari materi belajar yang ada. 

Berikutnya, peran guru tetap yang terpenting dalam penanaman nilai-nilai 

kebaikan meski dalam konsep sebelumnya peserta didik merupakan pusat belajar 

dan mereka dapat belajar secara mandiri. Akan tetapi, untuk pengarahan dan 

penanaman nilai-nilai dalam diri peserta didik masih memerlukan peran dari 

seorang guru. Guru membantu peserta didik untuk menanamkan serta menerapkan 

nilai-nilai kebaikan dalam diri mereka sehingga di dalam masyarakat, para peserta 

didik tersebut dapat menerapkan semua nilai kebaikan yang sudah dipelajari. 

Kegiatan-kegiatan ini tidak bisa dilakukan oleh teknologi seperti robot sekalipun. 

Penanaman nilai-nilai dilakukan pada saat proses pembelajaran, yang mana peserta 

didik tidak hanya diajarkan ilmu pengetahuan saja melainkan etika, etiket, dan nilai-

nilai moral lainnya yang nantinya diterapkan oleh peserta didik dalam kehidupan 

bermasyarakat. 

Pada proses pembelajaran terdapat rangkaian proses yang dialami peserta 

didik dengan gurunya serta bantuan dari perangkat pembelajaran juga, yang mana 

proses ini akan memperlihatkan aktifitas belajar (Supriyanto et al., 2019). Bukti 

bahwa proses pembelajaran berhasil terlaksana ialah perubahan tingkah laku 

peserta didik ke arah positif dari hasil pengalaman belajar yang didapatkan selama 

proses pembelajaran berlangsung (Amelia et al., 2022). Proses pembelajaran seperti 

ini diterapkan untuk tiap mata pelajaran termasuk Sejarah. 

Sejarah merupakan salah satu mata pelajaran kategori wajib untuk dipelajari 

peserta didik di sekolah (Rifin et al., 2019). Namun, tidak jarang yang beranggapan 

bahwa pelajaran ini membuat jenuh para peserta didik (Pahlevi & Hudaidah, 2020). 

Penyebabnya ialah sistem pengajaran Sejarah di sekolah yang hanya berfokus pada 

pemenuhan kebutuhan kognitif sehingga, peserta didik sering kali dibebankan 

dengan hapalan ataupun catatan materi sejarah yang belum tentu dipahami. 

Sebaliknya, melalui Pembelajaran Sejarah ini penanaman nilai-nilai kehidupan 

dapat dilakukan pada para peserta didik. 

Disamping itu, pemanfaatan sumber belajar yang masih kurang di dalam 

Pembelajaran Sejarah membuat pelajaran ini semakin membosankan bagi peserta 
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didik. Jadi, kontribusi teknologi di dalam Pembelajaran Sejarah sangatlah bagus, 

sumber belajar peserta didik menjadi beragam dan tidak sekedar bergantung pada 

penjelasan gurunya saja (Kholidin et al., 2017). Pembelajaran Sejarah dengan 

sumber belajar yang beragam dapat membantu meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

Sumber belajar diartikan sebagai segala sesuatu yang membantu peserta 

didik memperoleh keberhasilan dalam belajar, meliputi lokasi, bahan serta alat 

untuk belajar, dan sebagainya (Sustianingsih, 2020). Di dalam ilmu keguruan, 

terdapat berbagai jenis sumber belajar untuk tiap jenjang pendidikan serta disiplin 

ilmu (Gomis et al., 2023). Pada Pembelajaran Sejarah, berbagai bentuk sumber 

belajar digunakan, bertujuan agar pengetahuan yang didapat semakin banyak 

(Muharria et al., 2016). Untuk sumber belajar di masa kini sudah berinovasi dalam 

bentuk digital karena bantuan dari teknologi. 

Sumber belajar digital merupakan gabungan perangkat keras dan lunak yang 

dirangkai untuk menghasilkan sumber pendukung pembelajaran dan mengatasi 

masalah pada pembelajaran (Welong et al., 2022). Pemanfaatan sumber belajar 

digital mampu mengarahkan pembelajaran dari yang monoton menjadi beragam 

(Marenden et al., 2021). Beragam sumber belajar digital telah diciptakan 

contohnya, e-journal, e-book, e-learning, digital library, sumber belajar berbasis 

website, dan sumber belajar berbasis aplikasi seperti Zenius, Quipper, dan lainnya 

(Yani & Siwi, 2020). Untuk penelitian ini, website dijadikan sebagai alat untuk 

membantu mengembangkan sumber belajar digital. 

Website merupakan media yang di fasilitasi internet, berbentuk laman-

laman, berisi gambar, tulisan, video, audio, dan sebagainya yang berguna untuk 

menyampaikan informasi yang dibutuhkan (Sutriana & Ripai, 2022). Media ini 

diciptakan untuk mempermudah pekerjaan manusia, salah satunya pada 

pendidikan, website desain digunakan untuk membuat sumber belajar digital yang 

menarik. Contoh berbagai website desain yang kini tersedia misalnya, Canva, 

Desygner, Visme, PicsArt, Venngage, Crello/VistaCreate, dan sebagainya (Hasan 

& Siregar, 2021). Pengembangan sumber belajar digital pada penelitian ini dibantu 

dengan VistaCreate.  
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VistaCreate adalah software berbasis online yang berfungsi untuk 

mendesain poster, infografis, video, dan sebagainya. Berbagai format desain 

tersedia di dalamnya, seperti postingan media sosial, e-book, headline blog, dan 

lain-lain (Inoue et al., 2023). Tools ini dapat diakses melalui laman 

create.vista.com. (Yamaguchi, 2021). VistaCreate memiliki berbagai fitur untuk 

mendukung pendesainan seperti penyediaan template untuk berbagai format. 

Peneliti menggunakan tools ini untuk membuat sumber belajar digital audiovisual 

Sejarah berbentuk video pembelajaran yang dapat dengan mudah peserta didik 

akses melalui laptop maupun gawai, dimanapun serta kapanpun diinginkan.  

Selain memanfaatkan sumber belajar, pengimplementasian pendekatan 

pembelajaran juga penting supaya proses pembelajaran berjalan dengan lebih baik 

(Ariawan & Putri, 2020). Pada pendekatan pembelajaran terdapat berbagai 

komponen yang guru gunakan untuk memberi peserta didik pemahaman informasi 

terkait materi pelajaran (Aflalo, 2012). Guru harus dapat memilih pendekatan yang 

praktis dan menarik sehingga tujuan pembelajaran terlaksana (Fadilla et al., 2014). 

Diantara berbagai pendekatan, pendekatan berkaitan dengan penanaman nilai 

penting untuk diterapkan, karena berkaitan dengan capaian pendidikan nilai dan 

penerapan nilai-nilai kehidupan pada peserta didik. 

Pendidikan Nilai atau Value Education merupakan jenis capaian yang harus 

diraih guru, berhubungan dengan penanaman nilai pada peserta didik (Yaman & 

Anilan, 2019). Secara umum, capaian dalam pendidikan nilai cukup luas seperti, 

kesehatan fisik dan mental, etika dan etiket, hak dan kewajiban, berkaitan dengan 

agama, dan lainnya (Kumari, 2013). Pendidikan nilai bukan berarti indoktrinasi 

nilai, namun mengajarkan untuk melestarikan hal-hal berharga yang diwarisi 

(Chaitanya, 2017). Tujuannya ialah mendorong kesadaran generasi muda untuk 

memiliki nilai-nilai berhubungan dengan tempat mereka hidup. (Surendranath et 

al., 2021). Salah satu bentuk pendekatan dari penanaman nilai adalah VCT (Value 

Clarification Technique). 

Berbagai jenis teknologi canggih berusaha menggantikan peran manusia 

dalam kehidupan masa kini, namun teknologi tersebut tetap tidak mampu 

menggantikan peran guru di dalam kelas. Ini dikarenakan selain mengajarkan ilmu 



6 
 

pengetahuan, guru juga menanamkan nilai-nilai kehidupan pada para peserta 

didiknya. Penanaman nilai-nilai tersebut tidak bisa dilakukan oleh robot. Robot bisa 

mengajarkan ilmu pengetahuan pada peserta didik, tetapi tidak dengan mengajarkan 

serta menanamkan nilai-nilai, sehingga dapat dilihat bahwa peran guru dalam 

mengajar tetap tidak akan tergantikan oleh teknologi canggih sekalipun. 

Penanaman nilai diterapkan melalui pendekatan klasifikasi nilai atau Value 

Clarification Technique (VCT). VCT merupakan pendekatan yang berfungsi 

membantu peserta didik untuk memperoleh dan memilih nilai-nilai yang sesuai 

melalui penganalisisan nilai yang ada (Saputro et al., 2020). Dalam praktek 

pendekatan ini, peserta didik tidak belajar dengan cara menghafal materi tetapi 

menemukan, menelaah, serta mempertanggungjawabkan nilai yang dipelajari, dan 

menunjukkan perkembangan nilai dalam diri individunya (Muhammad et al., 

2020). VCT perlu diterapkan karena dalam pendidikan, nilai moral yang utama dan 

agar peserta didik dapat hidup di masyarakat dengan menerapkan nilai-nilai moral 

yang telah mereka pelajari. 

Mengenai penerapan pendekatan VCT dalam pembelajaran ialah peserta 

didik akan mengamati materi Prasasti Telaga Batu yang disajikan dalam video 

pembelajaran. Kemudian, mereka akan menyimpulkan nilai moral yang dapat 

diterapkan dari isi Prasasti Telaga Batu melalui penganalisisan nilai. Contohnya, 

pada salah satu kutipan isi Prasasti Telaga Batu baris ke-18 yang berisi nilai moral 

“patuh” dengan kalimat berbunyi “jika seseorang melawan perintah Datu Sriwijaya 

maka akan meninggal karena kutukan, dan sebaliknya, jika seseorang menaati 

perintah Datu Sriwijaya maka ia tidak akan dihukum”. Implementasi nilai “patuh” 

pada  masa kini yaitu “masyarakat harus menaati peraturan perundangan-undangan 

yang berlaku dan apabila melanggar maka akan dikenai sanksi atau hukuman”. 

Adapun audiovisual yang akan dikembangkan berbentuk video 

pembelajaran materi pelajaran Sejarah yaitu Sejarah Lokal di Sumatera Selatan. 

Sejarah lokal sendiri berkenaan dengan peristiwa sejarah yang ada di suatu daerah 

(lokal) di masa lalu. Dengan mempelajari sejarah lokal, peserta didik diajarkan 

berbagai nilai intelektual berbasis lokal dari peristiwa lokal yang ada (Dhita et al., 

2022). Selain itu, dengan belajar sejarah lokal, berarti menjaga kearifan lokal yang 
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ada agar tidak hilang (Amelia et al., 2022). Oleh karenanya, sejarah lokal penting 

untuk diketahui dan dipelajari oleh peserta didik. 

Sejarah lokal menjadi aspek penting dalam Pendidikan Sejarah sebab 

berkenaan dengan kehidupan yang ada di sekitar peserta didik (Fikri et al., 2022). 

Di Sumatera Selatan terdapat bermacam-macam sejarah lokal yaitu salah satunya 

Kedatuan Sriwijaya. Kedatuan Sriwijaya menjadi salah satu kedatuan besar dengan 

corak Buddha (Alnoza, 2020). Sebagai kedatuan besar, Sriwijaya tentu memiliki 

rangkaian aspek kehidupan yang kompleks. Ini terlihat dengan banyaknya 

peninggalan seperti prasasti yang tersebar di dalam maupun di luar Palembang 

(Sholeh, 2017). Prasasti-prasasti tersebut menjadi bukti eksistensi Kedatuan 

Sriwijaya di masa lalu. 

Pada masa Kedatuan Sriwijaya, pemerintahan dipimpin oleh seorang datu. 

Dalam masa kepemimpinan, Datu Sriwijaya mengatur wilayah kekuasaan dan 

masyarakatnya melalui prasasti. Di Kedatuan Sriwijaya, prasasti-prasasti terkait 

umumnya berisi kalimat kutukan bagi siapapun yang melanggar perintah datu. 

Adapun salah satu prasasti kutukan yang cukup terkenal yaitu Prasasti Telaga Batu. 

Telaga Batu bercirikan tujuh kepala ular yang menghiasi bagian atas prasasti. 

Materi terkait prasasti ini dapat dimuat dalam materi sejarah Kedatuan Sriwijaya 

melalui pengembangan sumber belajar audiovisual berbentuk video pembelajaran. 

Peserta didik maupun pendidik dapat mengaksesnya tanpa terbatas ruang dan 

waktu. 

Adapun latar belakang pelaksanaan penelitian ini yaitu peneliti tertarik 

mengembangkan sebuah sumber belajar untuk materi Sejarah berkenaan Sejarah 

Lokal Kedatuan Sriwijaya. Kemudian, tujuan penelitiannya adalah menghasilkan 

sebuah sumber belajar yang dapat digunakan peserta didik di jenjang pendidikan 

SMA mengenai materi Prasasti Telaga Batu. Adapun inti masalah penelitian ini 

ialah bagaimana mengembangkan sebuah sumber belajar Sejarah Lokal berkenaan 

materi Prasasti Telaga Batu. Penelitian dilaksanakan di SMA Srijaya Negara 

Palembang dikarenakan sekolah tersebut telah menggunakan teknologi di dalam 

pembelajarannya. Hal ini menjadi faktor pendukung pelaksanaan penelitian, sebab 

sumber belajar yang dikembangkan peneliti memanfaatkan teknologi dalam 
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penggunaannya pada pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memutuskan untuk 

melaksanakan penelitian di SMA Srijaya Negara Palembang.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah peneliti laksanakan dengan melalui 

analisis kebutuhan peserta didik, maka didapatlah data bahwa 90,6% peserta didik 

menjawab sumber belajar yang sering digunakan dalam Pembelajaran Sejarah di 

kelas berasal dari buku cetak Kemendikbud. Kemudian, didapat juga hasil 87,5% 

peserta didik menggunakan teknologi seperti HP/Laptop dalam pembelajaran. 

Perolehan data sebanyak 81,3% menunjukkan peserta didik menginginkan sumber 

belajar lain yang lebih inovatif dan memanfaatkan teknologi. Hal ini dikarenakan 

93,8% peserta didik menjawab terbatasnya sumber belajar lain di dalam 

Pembelajaran Sejarah. 

Perolehan data juga menunjukkan bahwa 90,6% peserta didik 

membutuhkan video pembelajaran dalam proses Pembelajaran Sejarah. Peneliti 

mendapatkan data lainnya bahwa, 65,6% peserta didik mengatakan penjelasan 

materi pada buku dalam Pembelajaran Sejarah materi Kedatuan Sriwijaya belum 

lengkap. Kemudian, 84,4% peserta didik setuju bahwa materi Kedatuan Sriwijaya 

khususnya pada materi peninggalan Kedatuan Sriwijaya dibuatkan video 

pembelajaran sebagai sumber belajar tambahan agar lebih mudah dipahami dan 

diakses. 53,1% peserta didik menjawab bahwa sumber belajar tambahan seperti 

video pembelajaran “efektif” digunakan dalam Pembelajaran Sejarah di kelas dan 

43,8% peserta didik lain menjawab “sangat efektif”.  

Mengenai kesimpulan dari data hasil observasi terkait menyatakan bahwa 

peserta didik membutuhkan sumber belajar tambahan selain dari buku cetak 

Kemendikbud yang memanfaatkan teknologi dalam penggunaanya, seperti video 

pembelajaran. Gunanya agar peserta didik lebih terbantu dalam mempelajari 

pelajaran Sejarah di kelas. Dengan adanya sumber belajar audiovisual berbentuk 

video pembelajaran ini juga, peserta didik akan lebih mudah untuk memahami 

materi-materi Sejarah dan mereka dapat belajar dimana dan kapan saja diiinginkan. 

Untuk menopang penelitian, peneliti bertumpu pada beberapa penelitian 

relevan sebelumnya. Mengenai penelitian pertama yaitu berjudul “Designing 

Interactive Audio-Visual Instructional Media Based on Value Clarification 
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Technique (VCT)”. Tujuan penelitiannya yaitu menciptakan serta melakukan 

penganalisisan kelayakan pada media audiovisual berbasis VCT untuk materi 

percandian Buddha di Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan produk yang telah 

diciptakan layak digunakan dengan hasil analisis berkategori “sangat layak” 

digunakan peserta didik (Widodo et al., 2021). 

Penelitian selanjutnya yaitu“The Use of Value Clarification Technique-

Based-Picture Story Media as an Alternative Media to Value Education in Primary 

School”, bertujuan melakukan pengembangan media cerita bergambar berbasis 

Value Clarification Technique (VCT) yang dapat menjadi alternatif untuk 

pendidikan nilai di sekolah dasar. Penelitian ini menghasilkan bahwa media yang 

dikembangkan peneliti memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran 

pada mata pelajaran Agama Islam dan hasil belajar peserta didik (Fahyuni & 

Bandono, 2017). 

Penelitian terakhir membicarakan tentang “Development of Historical 

Learning E-Module Based Value Clarification Technique (VCT)”. Adapun tujuan 

penelitian ialah menghasilkan sebuah produk berupa modul elektronik yang sudah 

tervalidasi. Hasilnya menunjukkan bahwa isi materi, desain serta bahasa yang 

digunakan untuk produk modul elektronik tersebut berkategori “baik” untuk 

digunakan oleh peserta didik (Umami et al., 2021). 

Jika ditelaah penelitian terdahulu yang diungkapkan di atas, maka tidak 

terlepas dari pemanfaatan teknologi dalam menciptakan produk yang mendukung 

pembelajaran. Akan tetapi, terdapat beberapa perbedaan antara penelitian terdahulu 

dengan penelitian ini dilihat dari beberapa segi. Kelebihan penelitian ini dengan 

sebelumnya terletak pada subjek penelitian, lokasi penelitian, materi yang diangkat, 

produk yang dihasilkan, dan kebermanfaatannya. Adapun subjek dari penelitian ini 

adalah para peserta didik yang duduk di kelas XI Sekolah Menengah Atas (SMA) 

dan sedang menempuh pembelajaran Sejarah sedangkan lokasi penelitian 

dilaksanakan di SMA Srijaya Negara Palembang.  

Mengenai materi yang akan dibahas yaitu Prasasti Telaga Batu sebagai 

salah satu peninggalan Kedatuan Sriwijaya. Produk akhir penelitian pengembangan 

ini berupa sumber belajar digital audiovisual berbentuk video pembelajaran yang 
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dibuat dengan bantuan VistaCreate untuk menunjang proses pembelajaran sejarah. 

Dengan adanya pengembangan video pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi 

sarana bagi peserta didik untuk mengetahui, mempelajari, serta melestarikan 

peninggalan Kedatuan Sriwijaya 

Berdasarkan dari permasalahan yang dikemukakan diatas maka, peneliti 

tertarik untuk melaksanakan penelitian pengembangan yang berjudul 

“Pengembangan Sumber Belajar Digital Menggunakan VistaCreate dengan 

Pendekatan Value Clarification Technique (VCT) pada Materi Prasasti Telaga 

Batu di SMA Srijaya Negara Palembang”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Pokok permasalahan yang akan dikaji pada penelitian ini adalah bagaimana 

mengembangkan sumber belajar digital audiovisual berbentuk video pembelajaran 

dengan memanfaatkan website VistaCreate, yang pada uji cobanya akan 

menggunakan pendekatan pembelajaran Value Clarification Technique (VCT) di 

mata pelajaran Sejarah, kelas XI SMA Srijaya Negara Palembang. Maka, untuk 

memecahkan dan menjawab permasalahan ini, peneliti merumuskan dua 

pertanyaan yang dapat membantu dalam menyelesaikan permasalahan tersebut, 

diantaranya adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan sumber belajar digital audiovisual berbentuk 

video pembelajaran yang valid dengan menggunakan VistaCreate 

berorientasi pada Pendekatan Value Clarification Technique (VCT) pada 

materi Prasasti Telaga Batu di SMA Srijaya Negara Palembang. 

2. Bagaimana mengembangkan sumber belajar digital audiovisual berbentuk 

video pembelajaran menggunakan VistaCreate berorientasi pada 

Pendekatan Value Clarification Technique (VCT) yang efektif dan 

berdampak positif bagi hasil belajar peserta didik pada materi Prasasti 

Telaga Batu di SMA Srijaya Negara Palembang. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Mengenai tujuan penelitian ini, yaitu diharapkan: 
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1. Untuk mengembangkan sumber belajar digital audiovisual berbentuk video 

pembelajaran yang valid menggunakan VistaCreate berorientasi pada 

Pendekatan Value Clarification Technique (VCT) pada materi Prasasti 

Telaga Batu di SMA Srijaya Negara Palembang. 

2. Untuk mengembangkan sumber belajar digital audiovisual berbentuk video 

pembelajaran menggunakan VistaCreate berorientasi pada Pendekatan 

Value Clarification Technique (VCT) yang efektif dan berdampak positif 

bagi hasil belajar peserta didik pada materi Prasasti Telaga Batu di SMA 

Srijaya Negara Palembang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini, yaitu diharapkan: 

1. Bagi peserta didik, yaitu dapat memahami materi yang diberikan oleh guru 

melalui sumber belajar digital audiovisual berbentuk video pembelajaran 

menggunakan VistaCreate berorientasi pada Pendekatan Value 

Clarification Technique (VCT) berisi pengetahuan mengenai Prasasti 

Telaga Batu, sehingga mampu menumbuhkan minat terhadap benda 

Peninggalan Kedatuan Sriwijaya. 

2. Bagi guru, yaitu menjadikan sosok kreatif, guru dapat menciptakan suasana 

belajar yang efektif terutama dalam pembelajaran mengenai Prasasti Telaga 

Batu. 

3. Bagi sekolah, yaitu dapat menjadi garda terdepan dalam mengembangkan 

serta meningkatkan mutu pendidikan. 

4. Bagi peneliti, yaitu mampu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

dalam mengembangkan sumber belajar digital audiovisual berbentuk video 

pembelajaran menggunakan VistaCreate berorientasi pada Pendekatan 

Value Clarification Technique (VCT). 
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