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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dewasa ini, perkembangan peradaban manusia dapat dipengaruhi oleh 

pesatnya teknologi dan ilmu pengetahuan (Krauss, 2023). Teknologi yang canggih 

dapat membantu tumbuh kembangnya ilmu pengetahuan sehingga dianggap 

sebagai katalisator dari kemajuan ilmu pengetahuan (Kurniati & Wiyani, 2022). 

Semakin luas perkembangan keduanya maka mendukung terciptanya teknologi-

teknologi baru yang akan memudahkan pekerjaan manusia (Mulyani & Haliza, 

2021). Perkembangan teknologi sekarang sudah menyebar luas hampir di setiap 

aspek kehidupan manusia, salah satunya dalam bidang pendidikan. 

Memasuki abad 21 perkembangan pendidikan ditandai dengan munculnya 

teknologi informasi yang berkembang sangat cepat (Song, 2024). Pesatnya produk 

dan pemanfaatan teknologi informasi mempengaruhi pengupayaan pembelajaran 

modern berbasis ICT (Information and Communication Technology) atau juga 

dikenal dengan istilah TIK (Teknologi Komunikasi dan Informasi) (Kurniati & 

Wiyani, 2022). Kerangka kerja ini dibuat oleh The United Nations Educational, 

Scientific and Cultural Organization (UNESCO) yang menyediakan metode 

pembelajaran melalui perangkat seluler dan kompetensi pendidik untuk 

mengintegrasikan teknologi dalam proses belajar pembelajaran (Lyu & Yao, 

2021). Untuk melaksanakan hal tersebut pendidik harus memiliki beberapa 

kompetensi yang memadai, salah satunya adalah kreativitas. 

Kreativitas seorang pendidik merupakan hal yang sangat penting dalam 

pembelajaran (Anderson et al., 2021). Oleh karena itu dalam pembelajaran abad 21 

pendidik dituntut untuk menguasai beberapa keterampilan yang salah satu 

diantaranya adalah kreativitas. Keterampilan abad 21 tersebut terdiri dari 4C yaitu 

Critical Thinking and Problem Solving (berpikir kritis dan menyelesaikan 

masalah), Creativity (Kreativitas), Communication Skills (kemampuan 

berkomunikasi), dan Ability to Work Collaborati vely (kemampuan untuk bekerja 

sama) (Taar & Palojoki, 2022). 

Sejalan dengan hal tersebut pendidik yang kreatif adalah mereka yang 
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dapat membuat desain imajinatif dengan merencanakan bagaimana pembelajaran 

akan berlangsung dan bagaimana peserta didik terlibat langsung didalamnya 

(Fitriyani et al., 2021). Pendidik harus memiliki cara baru untuk mengajar seperti 

mencari alat bantu pembelajaran, memilih materi, membuat rencana 

pembelajaran, mengorganisasikan tugas dan materi dengan cara yang tepat serta 

memahami pentingnya kreativitas dalam proses pembelajaran (Mangangantung et 

al., 2022). Salah satu wujud dari kreativitas pendidik yang dibutuhkan saat ini 

yaitu berkaitan pembelajaran sejarah. 

Pembelajaran Sejarah adalah salah satu mata pelajaran yang menyelidiki 

bagaimana perkembangan dan peran masyarakat pada masa lalu yang 

mengandung nila-nilai kearifan sehingga dapat digunakan untuk melatih kognitif 

dan karakter peserta didik (Santosa & Hidayat, 2020). Namun dalam 

pelaksanaanya pembelajaran sejarah sering dianggap membosankan karena hanya 

menyuguhkan hafalan berbagai cerita sejarah (Pahlevi & Hudaidah, 2020). Di sisi 

lain, pendekatan khusus juga diperlukan untuk membantu peserta didik dalam 

memahami mata pelajaran sejarah sebagai tindakan dan proses, yaitu melalui 

pemikiran atau penciptaan gambaran tentang peristiwa sejarah dalam bentuk nyata 

atau tiruan (Susanti, 2020). Melalui bentuk penciptaan gambar atau tiruanya tadi 

peserta didik dapat lebih mudah mengingat materi pembelajaran sejarah. 

Untuk membuat gambar atau tiruan dari materi pembelajaran sejarah 

peneliti memanfaatkan praktik dan konsep Digital History yang sudah 

berkembang di Amerika Serikat dan Eropa. Didefinisikan oleh beberapa ahli 

sejarah Amerika Serikat bahwa Digital History adalah suatu metode untuk 

mengkaji dan mendokumentasikan sejarah dengan menggunakan teknologi 

komunikasi baru seperti komputer, jaringan internet, dan sistem perangkat lunak. 

Dengan mendigitalisasikan sumber sejarah maka secara tidak langsung 

memudahkan penikmat informasi sejarah untuk mengakses, mengunduh dan 

memodifikasi sesuai kebutuhannya (Anis & Mardiani, 2022). Sumber sejarah 

primer merupakan sumber utama dalam kajian sejarah yang harus terdigitalisasi, 

salah satunya adalah Prasasti. 
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Prasasti merupakan sebuah tinggalan masa lalu berbentuk tulisan yang 

biasanya tertulis di atas batu, logam, gerabah, batu-bata atau lontar (Maziyah, 

2018). Prasasti biasanya berisi penggambaran suatu masyarakat dan kemajuan 

peradaban pada masa lalu (Jannata et al., 2022). Adapun salah satu prasasti 

terkenal berasal dari Kedatuan Sriwijaya yang merupakan salah satu kerajaan 

besar yang muncul dari abad ke 7 sampai dengan 14 Masehi di kawasan pantai 

Timur Sumatera (Kurniawati, 2020). Dengan wilayah kekuasaan mencapai 

seluruh Sumatera, pulau Jawa bagian Barat, Semenanjung Malaya, dan Selat 

Malaka, Sriwijaya tumbuh dan berkembang menjadi kerajaan Maritim yang 

berperan sebagai pusat perdagangan, bahkan dengan wilayah luar Indonesia 

(Dhita & Nofradatu, 2021). Maka tidak heran jika Sriwijaya memiliki banyak 

peninggalan bersejarah yang banyak ditemukan bahkan diluar wilayah Indonesia. 

Pada umumnya isi prasasti Kedatuan Sriwijaya menceritakan berita 

kebesaran raja dan penaklukan sebuah tempat (Utama, 2021). Namun sebagian 

besar juga prasasti Kedatuan Sriwijaya berisi perintah kalimat sumpah kutukan 

dan ancaman bagi orang-orang yang melanggar raja Sriwijaya (Izza, 2019). 

Beberapa prasasti Kedatuan Sriwijaya yang menjadi fokus penelitian ini antara 

lain Prasasti Kedukan Bukit, Prasasti Talang Tuwo, Prasasti Kota Kapur, Prasasti 

Telaga Batu, Prasasti Karang Berahi, Prasasti Palas Pasemah, Prasasti Bungkuk, 

Prasasti Boom Baru, Prasasti Baturaja dan Prasasti Bukit Siguntang. 

Sejalan dengan hal diatas untuk mendigitalisasikan prasasti Kedatuan 

Sriwijaya maka diperlukan teknologi digital yaitu sistem informasi yang lebih 

pengoperasianya serba otomatis dan canggih (Danuri, 2019). Salah satu bentuk 

pemanfaatan teknologi digital adalah mendigitalisasikan peninggalan bersejarah 

(Agustinova, 2022). Beberapa teknologi digital yang sedang berkembang yaitu 

Internet of Things (IoT), Artificial Intelligence (AI), Building Information 

Modelling (BIM), Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) (Chen et 

al., 2021). Pada penelitian ini penulis menggunakan Augmented Reality untuk 

membantu mendigitalisasikan bentuk prasasti Kedatuan Sriwijaya. 
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Augmented reality adalah sebuah teknik yang dapat menyatukan objek dari 

dunia nyata dan objek dari dunia virtual sehingga  dapat terlihat seolah-olah nyata 

dan menyatu dengan dunia nyata (Anila & Adri, 2022). Kehadiran teknologi 

Augmented Reality dapat membantu manusia untuk menyaksikan objek virtual 

yang diproyeksikan dengan dunia nyata ke dalam bentuk 3D yang menarik 

(Riskiono et al., 2020). Hal tersebut menjadi alasan peneliti untuk 

mengembangkan bahan ajar berbasis 3D. Beberapa tahun terakhir penggunaan 

Augmented Reality telah dipergunakan dalam pembelajaran seperti memahami 

konten dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui aplikasi pada 

perangkat seluler (Çöl et al., 2023). Ini menunjukan bahwa penggunaan teknologi 

dalam pendidikan akan menghasilkan dampak yang positif. Untuk mempermudah 

peserta didik mengakses prasasti 3D peneliti juga mengembangkan bahan ajar 

digital. 

Bahan ajar digital adalah sebuah bahan ajar yang yang ditampilkan dalam 

bentuk elektronik dan dapat diakses melalui handphone, komputer, atau laptop 

(Haleem et al., 2022). Keunggulan dari bahan ajar digital sendiri adalah dapat 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan disimpan dalam jangka waktu yang 

lama, serta dapat menghemat waktu, tenaga dan biaya (Fh et al., 2021). Selain itu 

pempublikasian bahan ajar juga dapat dilakukan dengan mudah karena dapat 

diakses secara online sehingga penggunaanya dapat mengakses dalam jumlah 

yang besar (Setiawan et al., 2023). Salah satu jenis bahan ajar digital yang dapat 

dikembangkan oleh pendidik adalah E-Module. 

E-Module atau elektronik modul adalah sebuah modul yang ditampilkan 

dalam bentuk digital, terdiri dari teks, gambar dan komponen pembelajaran 

lainnya (Herawati & Muhtadi, 2020). Penggunaan E-Module dalam proses 

pembelajaran sangat mendukung karena berbasis TIK yaitu dapat diakses melalui 

laptop dan handphone baik online maupun offline (Lastri, 2023). Selan itu E- 

Module juga berfungsi sebagai bahan ajar yang memungkinkan peserta didkk 

untuk mengukur dan mengendalikan intensitas mereka dalam belajar (Laili et al., 

2019). Penggunaan E-Module tidak dibatasi oleh lokasi atau waktu karena 

bergantung pada kemampuan peserta didk untuk menggunakannya 
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Sejalan dengan beberapa hal diatas peneliti menyimpulkan bahwa 

mengembangkan bahan ajar E-Module berbasis Augmented Reality pada materi 

Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya sangatlah penting untuk dilakukan. 

Dengan menyediakan bentuk bahan ajar E-Module yang terintegrasi Augmented 

Reality peserta didik dapat dengan mudah mengakses dan mempelajari materi 

Kedatuan Sriwijaya dan melihat penggambaran dari Prasastinya dalam bentuk 3D. 

Hal tersebut tentunya juga akan berdampak terhadap peningkatan pemahaman 

peserta didik khusunya pada materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya 

sebagai sejarah lokal Sumatera Selatan (Maimunah, 2019). Melalui pembelajaran 

sejarah lokal peserta didik dapat berkenaan langsung dengan kenyataan yang 

berada di sekitarnya (Pahlevi et al., 2021). Mengingat bahwa prasasti merupakan 

sumber primer yang menjadi sumber tertulis kekuasaan Kedatuan Sriwijaya. 

Dalam proses pembuatanya Augmented Reality dapat dibuat melalui 

beberapa program aplikasi yaitu Monster Mash, Unity 3D, Vuforia SDK, Blender, 

Sketchup dan Assemblr Edu. Pada penelitian ini penulis memilih menggunakan 

website Monster Mash dan Blender untuk membuat gambar 3D pada prasasti 

peninggalan kedatuan sriiwjaya. Penulis juga menggunakan aplikasi Assemblr 

Edu yang digunakan sebagai wadah untuk menerbitkan hasil 3D prasasti dalam 

bentuk link. Selanjutnya link akan ditautkan ke dalam gambar prasasti melalui 

Canva, sehingga ketika menekan gambar prasasti peserta didik akan langsung 

dialihkan kepada objek 3D prasasti di situs Assemblr Edu yang telah dibuat 

sebelumnya. E-Module juga akan dikembangkan dan dikreasikan melalui aplikasi 

Canva karena mengingat banyaknya animasi yang tersedia dan mudah untuk 

digunakan. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan melalui penyebaran 

angket googleform, didapatkan data bahwa kurangnya bahan ajar yang digunakan 

pada pembelajaran sejarah serta peserta didik yang merasa kesulitan memahami 

isi materi pembelajaran dari buku yang monoton dan tidak menarik. Sementara 

itu didapatkan data bahwa minat dan gaya belajar peserta didik mengarah kepada 

media pembelajaran visual dan 97,2% peserta didik memilih bahwa E-Module 

dibutuhkan untuk membantu dalam memahami materi Prasasti peninggalan 
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Kedatuan Siwijaya. Selain itu didapatkan hasil bahwa 94,4% peserta didik 

menjawab telah memiliki gadged sebagai media penghubung pembelajaran 

melalui internet. 

Kemudian peneliti mendapatkan data bahwa hanya sebagian peserta didik 

yang pernah mengunjungi Museum dan mempelajari prasasti Kedatuan Sriwijaya. 

Selain itu hanya beberapa peserta didik yang mengetahui semua prasasti 

peninggalan Kedatuan Sriwijaya. Berdasarkan hasil observasi diatas maka 

pengembangan produk yang akan dilakukan sesua dengan kebutuhan dan minat 

peserta didik. Maka dari itu peneliti akan mengembangan E-Module berbasis 

Augmented Reality untuk membantu peserta didik dalam mempelajari materi 

Kedatuan Sriwijaya dan Prasasti peninggalanya. E-Module yang dikembangkan 

nantinya berbasis android karena menyesuaikan data yang telah diperoleh. 

Agar penelitian memiliki pondasi yang kokoh maka juga didasari oleh 

penelitia-penelitian terdahulu yang berjudul “Pengembangan E-Module Berbasis 

Augmented Reality Pada Materi Peninggalan Kerajaan Hindu-Budha di 

Indonesia”. Adapun hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan berbantuan dengan Augmented Reality dapat meningkatkan respon 

belajar peserta didik. Augmented Reality dinilai dapat membantu pemahaman 

peserta didik dalam memvisualisasikan materi yang disampaikan sehingga proses 

pembelajaran mejadi lebih konkret atau nyata (Suroiya & Prasetya, 2021). 

Selanjutnya penelitian dengan judul ”Augmented reality sebagai Media 

Pembelajaran Hewan Purbakala” yang bertujuan untuk merancang media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif yang dapat membantu peserta didik  

mengenal hewan yang hidup pada zaman prasejarah dengan cara yang lebih nyata. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa Augmented Reality yang dikembangkan 

dikatakan layak untuk diterapkan sebagai media pembelajaran hewan purbakala 

pada peserta didik karena lebih menarik dan mampu meningkatkan minat belajar 

(Riskiono et al., 2020). 

Berikutnya penelitian berjudul “Markerless Augmented Reality 

Application for Indonesian Traditional House Education”. Penelitian ini 

bertujuan untuk menyediakan cara yang menarik dan interaktif untuk 

memvisualisasikan rumah tradisional dari berbagai daerah di Indonesia. Hasil 
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menunjukan bahwa Augmented Reality memberikan pengalaman yang baik bagi 

pengguna, dan mudah untuk digunakan (Boediono et al., 2023).  

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan E-Module berbasis Augmented Reality berbantuan website 

Monster Mash, Blender, Assemblr Edu, dan Canva pada materi Prasasti 

Peninggalan Kedatuan Sriwijaya akan menghasilkan bahan ajar yang sangat 

menarik dan invofatif. Kelebihan dari pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 

terletak pada penggunaan Augmented reality yang memfokuskan pada 

pemvisualisasian prasasti dalam bentuk 3D. Selain itu E-Module yang 

dikembangkan mengangkat lokalitas sejarah Kedatuan Sriwijaya dengan 

memfokuskan pada prasasti-prasasti peninggalannya. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka peneliti sangat tertarik dan 

perlu untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul ”Pengembangan 

E-Module Berbasis Augmented Reality pada Materi Prasasti Peninggalan 

Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya Negara Palembang”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan beberapa uraian diatas maka penulis menyimpulkan beberapa 

rumusan masalah : 

1. Bagaimana cara mengembangkan E-Module Berbasis Augmented Reality 

pada Materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya 

Negara Palembang yang valid? 

2. Bagaimana cara mengembangkan E-Module Berbasis Augmented Reality 

pada Materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya 

Negara Palembang yang menarik? 

3. Bagaimana cara mengembangkan E-Module Berbasis Augmented Reality 

pada Materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya 

Negara Palembang yang efektif? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengembangkan E-Module Berbasis Augmented Reality pada 

materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya Negara 

Palembang yang valid 

2. Untuk mengembangkan E-Module Berbasis Augmented Reality pada 

materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya Negara 

Palembang yang menarik 

3. Untuk mengembangkan E-Module Berbasis Augmented Reality pada 

materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya di SMA Srijaya Negara 

Palembang yang efektif 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Bagi peneliti selanjutnya, pengembangan E-Module berbasis Augmented 

Reality menggunakan pendekatan materi prasasti peninggalan Kedatuan 

Srwijaya ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan ajar untuk 

khusunya mata pelajaran sejarah di SMA Srijaya Negara Palembang. 

Kemudian hasil dari peneitian ini juga dapat dijadikan sebagai sumber 

yang relevan untuk penelitian selanjutnya. 

2. Bagi peneliti, dari penelitian yang dikembangkan penulis mendapatkan 

pengalaman baru yang sangat berharga karena keterampilan baru dalam 

mengembangkan bahan ajar berbentuk E-Module berbasis Augmented 

Reality pada materi prasasti peninggalan Kedatuan Sriwijaya. 

3. Bagi peserta didik, diharapkan mampu membantu peserta didik untuk 

lebih termotivasi dalam belajar sejarah khususnya pada materi sejarah 

lokal. 

4. Bagi pendidik, diharapkan dapat menjadi bahan ajar yang menarik untuk 

digunakan khususnya dalam mata pelajaran sejarah. 

5. Bagi sekolah, tersedianya bahan ajar yang dapat digunakan dalam proses 

belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran sejarah 
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