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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi mempengaruhi pendidikan di abad ke-21. Ada banyak jenis 

media pembelajaran yang tersedia dan model pembelajaran baru yang 

memanfaatkan kemajuan teknologi (Natasya et al., 2022). Media pembelajaran 

yang menarik dan inovatif sesuai dengan kemajuan pendidikan abad 21, di mana 

setiap aspek menggunakan teknologi untuk membuat pembelajaran menjadi mudah 

dipahami dan lebih ekonomis (Farida & Ragil, 2021). Keterampilan guru abad 21 

sangat penting untuk memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 

Keterampilan ini juga penting untuk meminimalkan kehilangan belajar (learning 

loss) dalam beberapa situasi (Andi et al., 2022). Untuk menciptakan peserta didik 

yang mampu menguasai keterampilan abad 21 tentulah yang pertama kali harus 

dilatih adalah guru, guru yang memiliki keterampilan abad 21 tentu pula akan 

mampu membimbing dan mengarahkan peserta didik supaya juga menguasai 

keterampilan abad 21. 

Kreativitas seorang pendidik merupakan hal yang sangat penting dalam 

pembelajaran (Anderson et al., 2021).  Keterampilan berpikir dan belajar di abad 

21 ini, atau yang dikenal dengan istilah “The 4C Skills” yang disusun oleh 

Framework Partnership of 21st Century Skills, meliputi: (1) 

Communication/Komunikasi; (2) Collaboration/Kolaborasi; (3) Critical Thinking 

and Problem Solving/Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah; dan (4) Creative and 

Innovative/Daya Cipta dan Inovasi (Lili & Nana, 2020). Dalam upaya mewujudkan 

siswa yang memiliki kemampuan abad 21 sang guru haruslah memiliki kompetensi 

yang dibutuhkan, salah satunya ialah inovatif. Inovasi adalah suatu alat, hal, atau 

gagasan yang baru di mana hal tersebut belum pernah ada sebelumnya, di mana 

dengan terciptanya hal baru tersebut diharapkan dapat menjadi sesuatu yang 

menarik dan berguna (Ulfa, 2021). 

 



Universitas Sriwijaya 

2 
 

Berkaitan dengan hal tersebut pendidik yang kreatif ialah pendidik yang 

dapat meningkatkan pemanfaatan tujuan, materi pembelajaran, media, metode, 

evaluasi, hingga lingkungan belajar peserta didik (Yuwono & Irmawati, 2021). 

Sudah menjadi tanggung jawab pendidik untuk mengelola kegiatan pembelajaran 

yang lebih berkualitas untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pendidik harus 

memiliki cara yang inovatif dalam mengajar agar pembelajaran lebih memberikan 

kesan yang baik setelah proses pembelajaran selesai dan mampu mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan (Hasriadi, 2022).    

Pembelajaran sejarah adalah pembelajaran yang objek kajianya adalah 

materi mengenai peristiwa masa lampau dengan segala aktivitasnya (Kuswono et 

al., 2021). Namun, karena pelajaran sejarah seringkali hanya berkutat pada hafalan 

nama tokoh, peristiwa, dan tempat bersejarah, siswa sering menganggap pelajaran 

itu kurang menarik. Pendapat ini semakin diperparah oleh guru sejarah yang 

seringkali tidak mampu menumbuhkan motivasi siswa untuk belajar sejarah. 

(Rahardian & Setiawan, 2021). Media pembelajaran yang interaktif dan inovatif 

dapat menjadi solusi dari permasalahan tersebut guna menghilangkan anggapan 

siswa bahwa pembelajaran sejarah bersifat kurang menarik, dan juga harus mampu 

meningkatkan minat belajar siswa, media yang tepat untuk mengatasi 2 

permasalahan tersebut ialah media pembelajaran haruslah mengadopsi teknologi 

terkini supaya mampu membangkitkan minat belajar siswa. 

Salah satu teknologi terkini yang cocok dengan untuk menjawab tantangan 

di atas ialah teknologi metaverse. Metaverse adalah istilah digitalisasi terkini yang 

titik tekannya pada perubahan fisik menjadi digital (Fauzian, 2022). Dalam konteks 

pembelajaran sejarah hal ini dapat dimaksudkan dengan mengubah media 

pembelajaran konvensional seperti foto prasasti ataupun sumber primer lainnya 

menjadi bentuk digital, hal ini tentu akan membuat peserta didik yang memang 

sudah akrab dengan teknologi digitalisasi menjadi semakin tertarik. Sumber primer 

dalam ilmu sejarah dapat diartikan sebagaai sumber utama yang menjadi sumber 

terkuat dalam metodologi Sejarah karena merupakan sumber sezaman dengan suatu 

peristiwa yang dibahas dalam sumber primer tersebut (Masyitah, 2022).  
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Salah satu sumber primer dalam sejarah adalah prasasti. Prasasti adalah 

catatan masa lalu yang ditulis pada batu atau logam. Selain batu dan logam, media 

penulisan prasasti dapat berupa tanah, kayu, tanduk, tulang, bahkan daun lontar. 

Singkatnya, prasasti adalah benda padat dan keras yang di atasnya memiliki tulisan 

(Meyanti & Andhifani, 2021). Salah satu kerajaan yang memiliki banyak prasasti 

adalah Kedatuan Sriwijaya (disebut kedatuan karena dipimpin oleh seorang yang 

disebut datu), Kedatuan Sriwijaya sendiri adalah kemaharajaan maritim yang kuat 

di Pulau Sumatera yang memiliki daerah kekuasaan yang mencakup Kamboja, 

Thailand, Semenanjung Malaka, Sumatera, Jawa, Kalimantan, dan Sulawesi. Ini 

juga memiliki banyak pengaruh di seluruh Nusantara. (Susanti et al., 2024). Dengan 

memiliki wilayah kekuasaan seluas itu tentu menjadi bukti bahwa Kedatuan 

Sriwijaya mampu tumbuh dan berkembang menjadi pusat perdagangan maritim 

untuk wilayah Nusantara dan sekitarnya (Dhita & Nofradatu, 2021). Hal ini menjadi 

pendukung bahwa Kedatuan Sriwijaya memiliki banyak peninggalan bersejarah 

baik di dalam negeri maupun di luar negeri yang berbentuk prasasti.  

Digitalisasi prasasti sangat penting untuk melestarikan dan 

menyebarluaskan informasi tentang sejarah dan asal-usul prasasti serta 

meningkatkan pemahaman dan apresiasi masyarakat terhadap warisan budaya. 

(Sarasvananda et al., 2023). Digitalisasi ialah suatu perubahan media seperti cetak, 

audio, dan video menjadi digital atau dokumen elektronik (Fiaji et al., 2021). Tren 

terbaru dalam teknologi digital, seperti kecerdasan buatan, Virtual Reality (VR), 

Non-Fungible Token (NFT), Internet of Things (IoT), Metaverse, dan blockchain, 

telah membawa perubahan besar dalam Masyarakat (Muttaqin et al., 2021). Pada 

penelitian ini penulis memanfaatkan teknologi digital yaitu dan Metaverse, dalam 

pembuatan media pembelajaran SPHERE (Sriwijaya Preservation Historical E-

Realities Education) yang dalamnya terdapat versi digital dari berbagai prasasti 

peninggalan kedatuan sriwijaya.  

Secara etimologis, kata metaverse berasal dari dua kata yaitu “meta” yang 

berarti luar dan “verse” yang berarti alam semesta. Dalam pengertian ini, Metaverse 

adalah realitas virtual dalam 3D yang memungkinkan orang berinteraksi, bekerja, 

bermain, bersosialisasi, dan melakukan aktivitas lainnya (Hapidz et al., 2022). 
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Karena melihat peluang yang menjanjikan dari teknologi tersebut menjadi alasan 

peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis SPHERE, sebab 

teknologi tersebut dewasa ini menjadi sebuah trend dalam banyak bidang termasuk 

Pendidikan. mendigitalisasi prasasti dan menggunakan teknologi metaverse untuk 

membantu siswa mengakses prasasti yang telah terdigitalisasi.  

Media pembelajaran digital menjadi salah satu media yang cukup menarik 

perhatian peserta didik sebab media digital ini tidak membuat mereka menjadi 

bosan, bahkan dengan media ini suasana pembelajaran daring pun dapat menjadi 

cukup menyenangkan (Wityastuti et al., 2022). Kelebihan media pembelajaran 

digital adalah dapat digunakan di luar atau di dalam kelas, dan dapat digunakan 

dengan smartphone atau laptop. Karena penduduk Indonesia adalah salah satu 

pengguna smartphone terbanyak di dunia, dapat dikatakan bahwa media 

pembelajaran digital lebih efisien untuk digunakan. (Harianto, 2023). Selain itu, 

lebih fleksibel dan mudah diakses oleh guru dan siswa menjadi keunggulan lain 

dari media pembelajaran digital (Rahmadhani et al., 2023). Salah satu jenis media 

pembelajaran digital yang dapat dikembangkan dan dimanfaatkan oleh pendidik 

ialah SPHERE. 

SPHERE merupakan akronim dari Sriwijaya Preservation Historical E-

Realities Education Adapun makna dari nama tersebut ialah, Sriwijaya merujuk 

pada Kedatuan Sriwijaya sebagai materi utama. Preservation Menunjukkan tujuan 

melestarikan prasasti dengan cara mendigitalisasikannya. Historical E-Realities 

menegaskan bahwa platform ini adalah dunia digital untuk sejarah. Education  

menggambarkan bahwa aplikasi ini bertujuan sebagai sarana edukasi atau 

pendidikan. 

SPHERE sendiri ialah sebuah media pembelajaran digital yang mana 

menggunakan teknologi metaverse sebagai teknologi utamanya. Berdasarkan 

penjelasan di atas peneliti menarik kesimpulan bahwasanya melakukan 

pengembangan pada materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya sangat media 

pembelajaran SPHERE berguna dalam menambahkan media pembelajaran yang 

dapat digunakan meningkatkan minat belajar siswa. Dengan menyediakan media 

pembelajaran SPHERE peserta didik dapat dengan mudah mengakses dan 
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mempelajari materi Kedatuan Sriwijaya dan melihat penggambaran dari 

Prasastinya dalam bentuk 3D. Hal ini tentu akan meningkatkan minat belajar 

peserta didik terkhusus pada materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya (Sari 

et al., 2024). 

Sejalan dengan penjelasan beberapa hal di atas peneliti menyimpulkan 

bahwa melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis media 

pembelajaran SPHERE (Sriwijaya Preservation Historical E-Realities Education) 

pada materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya dilakukan untuk 

menambahkan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik serta dapat dipakai berulangkali. Dengan menyediakan 

media pembelajaran digital yang terhubungan dengan teknologi metaverse peserta 

didik memiliki kemudahan dalam mengakses kembali media tersebut jika ingin 

belajar lagi mengenai materi materi prasasti peninggalan Kedatuan Sriwijaya. Hal 

itu tentu akan berdampak terhadap peningkatan minat belajar peserta didik terlebih 

pada materi prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya sebagai alat pengajaran di 

sekolah (Sintya et al., 2024). Dengan memiliki pengetahuan sejarah diharapkan 

siswa memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat lingkungannya 

melalui pemahaman terhadap nilai-nilai sejarah dan kebudayaan masyarakat 

(Hasudungan, 2022). Mengingat prasasti merupakan sumber primer yang dapat 

memberikan validasi kuat tentang Sejarah serta kehebatan Kedatuan sriwijaya pada 

masa lampau. 

Dalam proses membuatnya metaverse dapat dibuat melalui beberapa 

aplikasi atau platform, untuk metaverse dapat menggunakan platform seperti 

Spatial, Sandbox, Decentraland, dan Roblox. Dalam penelitian ini penulis memilih 

untuk menggunakan Spatial untuk membuat metaverse.  

Agar penelitian ini memiliki pondasi ilmiah yang kokoh penulis juga 

menyertakan beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan judul yang penulis 

pilih. Penelitian pertama adalah penelitian yang berjudul “Pembelajaran Berbasis 

Metaverse – Virtual Reality menggunakan Spatial.io dengan Model Discovery 

Learning untuk meningkatkan pemahaman dan minat siswa”. Dari penelitian 

tersebut didapat hasil yang menunjukkan media pembelajaran yang menggunakan 
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teknologi metaverse dalam penelitian tersebut menggunakan Spatial.io 

memberikan dampak positif terhadap meningkatkan pemahaman dan minat peserta 

didik. Pembelajaran berbasis Metaverse dinilai efektif dalam meningkatkan minat 

belajar siswa serta dinilai cukup efektif meningkatkan hasil belajar siswa (Rasyida 

et al., 2023).  

Penelitian selanjutnya berjudul “Media Pembelajaran Interaktif Sebagai 

Sebagai Alternatif Dalam Kegiatan Belajar Mengajar Di Kelas Dengan Teknologi 

Metaverse”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi metaverse sebagai alternatif 

dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Adapun hasil dari penelitian tersebut 

dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran ini mampu menjadi alternatif 

yang efektif dalam kegiatan belajar mengajar di kelas, dengan memberikan 

pengalaman yang lebih interaktif, imersif, dan menarik bagi siswa pembelajaran 

berbasis metaverse mampu memberikan hasil positif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan keterlibatan siswa di kelas (Prayitno et al., 2024).  

Penelitian selanjutnya ialah penelitian dengan judul ” Revolusi 

Pembelajaran Sejarah Berbasis Metaverse: Menyongsong Pendidikan Abad 21 di 

Indonesia Timur”. Adapun Hasil penelitian menunjukkan bahwa metaverse 

memiliki potensi besar untuk menciptakan pembelajaran sejarah yang lebih 

interaktif, imersif, dan kontekstual. Siswa menunjukkan peningkatan motivasi, 

pemahaman yang lebih baik tentang peristiwa sejarah, serta kemampuan berpikir 

kritis yang lebih tajam. Namun, tantangan utama dalam implementasi teknologi ini 

mencakup keterbatasan infrastruktur digital, rendahnya literasi digital guru, dan 

ketimpangan pembangunan antara wilayah barat dan timur Indonesia. Untuk itu, 

dibutuhkan kolaborasi antara pemerintah, dunia usaha, dan perguruan tinggi untuk 

mendukung pengembangan dan pelatihan yang memadai agar teknologi ini dapat 

diterapkan secara optimal dan efektif di Indonesia Timur (Maysuri & Hamisa, 

2025). 

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dilakukan dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah berbasis SPHERE 

Pada Materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya akan menghasilkan media 
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pembelajaran yang sangat membantu para guru meningkatkan minat belajar siswa, 

juga meningkatkan hasil belajar, dan juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam belajar hal tersebut sudah terbukti dalam beberapa penelitian terdahulu.  

Kelebihan dan perbedaan penelitian yang peneliti buat dari penelitian 

terdahulu ialah terletak pada aplikasi dan software yang peneliti gunakan dalam 

peneliti ini peneliti menggunakan 100% aplikasi dan software yang gratis sehingga 

sangat memudahkan pihak lain untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis metaverse, selain menggunakan 100% aplikasi dan software yang gratis 

peneliti juga menggunakan aplikasi dan software yang open source yang artinya 

siapa saja termasuk orang awam dapat dengan mudah mengakses aplikasi dan 

software untuk digunakan membuat media pembelajaran berbasis metaverse.  

Selain kelebihan yang sudah peneliti jelaskan di atas dalam penelitian ini peneliti 

memiliki perbedaan dari penelitian lain yaitu terletak pada materi yang dijelaskan 

di dalam media pembelajaran yaitu materi prasasti peninggalan kedatuan sriwijaya 

hal ini peneliti lakukan sebab materi prasasti  peninggalan kedatuan sriwijaya 

adalah materi yang jarang diangkat dalam banyak penelitian, selain itu pemilihan 

materi juga didasarkan pada kecocokan visual antara prasasti peninggalan kedatuan 

sriwijaya dengan media pembelajaran SPHERE yang peneliti kembangkan. dari 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti terletak pada teknologi yang 

digunakan yaitu metaverse yang membuat proses pembelajaran lebih menarik sebab 

interaktif, lebih efisien sebab dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja selama 

memiliki jaringan internet, dan inovatif sebab melibatkan penggunaan teknologi 

yang jarang digunakan oleh khalayak umum. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti di SMA Bina Jaya 

Palembang yang pertama pada tanggal 8 Januari 2025 berupa wawancara bersama 

guru mata pelajaran sejarah. Kemudian pada tanggal 9 Januari 2025 untuk 

melakukan wawancara lanjutan terkait media pembelajaran yang digunakan dalam 

proses pembelajaran mata pelajaran sejarah. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru sejarah di SMA Bina Jaya Palembang, pada kelas tertentu seperti pada kelas 

X. B, dan X. C di mana sebagian besar peserta didik terlihat kurang memperhatikan 

penjelasan guru dan tidak terlalu aktif selama proses pembelajaran di kelas. Peneliti 
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melakukan observasi sederhana kepada peserta didik kelas X. B, dan X. untuk 

mendukung temuan tersebut yang hasilnya menunjukkan bahwa sebagian besar 

mengalami penurunan motivasi belajar dengan indikasi tidak memperhatikan 

penjelasan guru. Selain itu, saat guru menanyakan pertanyaan mengenai prasasti 

peninggalan Kedatuan Sriwijaya yang peserta didik ketahui didapatkan fakta bahwa 

sangat sedikit peserta didik yang dapat menyebutkan prasasti peninggalan Kedatuan 

Sriwijaya yang mereka ketahui. Guru juga menyampaikan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan selama ini masih bersifat konvensional, yaitu berupa 

buku paket sejarah, dan belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis 

game edukasi sejenis SPHERE sebagai variasi dalam proses belajar mengajar. Maka 

dari itu, media pembelajaran SPHERE ini sangat cocok untuk diterapkan sebagai 

pembelajaran media baru di SMA Bina Jaya Palembang. Media pembelajaran ini 

diterapkan kepada peserta didik yang bertujuan untuk meningkatkan minat belajar 

dari peserta didik. 

Berdasarkan penjabaran latar belakang di atas maka peneliti merasa tertarik 

dan perlu untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran SPHERE (Sriwijaya Preservation 

Historical E-Realities Education) Pada Materi Prasasti Peninggalan Kedatuan 

Sriwijaya”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan beberapa uraian di atas maka penulis menyimpulkan beberapa 

rumusan masalah : 

1. Bagaimana mengembangkan Media Pembelajaran SPHERE (Sriwijaya 

Preservation Historical E-Realities Education) pada materi prasasti 

peninggalan Kedatuan Sriwijaya? 

2. Bagaimana validitas dari penggunaan Media Pembelajaran SPHERE 

(Sriwijaya Preservation Historical E-Realities Education) pada materi 

prasasti peninggalan Kedatuan Sriwijaya? 
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3. Bagaimana respon guru dan peserta didik pengembangan media 

pembelajaran SPHERE (Sriwijaya Preservation Historical E-Realities 

Education) pada materi prasasti peninggalan Kedatuan Sriwijaya? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Terkait dengan penjabaran latar belakang serta rumusan masalah di atas maka 

tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran SPHERE pada materi Prasasti 

Peninggalan Kedatuan Sriwijaya yang valid 

2. Untuk mengetahui kevalidan produk Media Pembelajaran SPHERE pada 

materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya 

3. Untuk mengetahui respon guru dan siswa terkait media pembelajaran 

SPHERE pada materi Prasasti Peninggalan Kedatuan Sriwijaya 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat sebagai 

berikut: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

 Hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan 

inovasi bagi para pendidik, serta mampu memberikan referensi mengenai 

penggunaan media pembelajaran berbasis metaverse 

1.4.1 Manfaat Praktis 

1. Bagi peneliti selanjutnya, pengembangan Media Pembelajaran Sejarah 

SPHERE menggunakan pendekatan materi prasasti peninggalan Kedatuan 

Srwijaya ini diharapkan dapat digunakan sebagai sebagai sumber yang 

relevan serta dapat membantu untuk penelitian selanjutnya. 

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

meningkatkan motivasi dalam belajar sejarah khususnya pada materi 

Sejarah dan peninggalan Kedatuan. 

3. Bagi pendidik, diharapkan dapat digunakan sebagai bahan ajar yang 

menarik minat belajar peserta didik untuk digunakan khususnya dalam mata 

pelajaran sejarah. 
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