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ABSTRAK

Suci Kurnia Putri. 2019/19046127. Pengembangan Media Augmented Reality
dalam Pembelajaran Sejarah untuk Meningkatkan Kemampuan Menganalisis
Perubahan dan Keberlanjutan dalam Peristiwa Sejarah Pada Siwa SMA.

Skripsi. Departemen Pendidikan Sejarah. Fakultas Ilmu Sosial. Universitas Negeri
Padang. 2023

Kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan dalam persitiwa
sejarah merupakan salah satu kemampuan Historical Thinking yang harus dimiliki
oleh siswa. Namun, dalam proses pembelajaran Sejarah di SMA Negeri 1 Padang
belum berjalan dengan baik. Guru belum menggunakan media pembelajaran
interaktif guna meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan
keberlanjutan dalam peristiwa Sejarah. Oleh karena itu, dengan penggunaan media
pembelajaran interaktif 3D, yaitu Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan
kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan dalam peristiwa Sejarah
pada siswa SMA

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui langkah-langkah
pengembangan media Augmented Reality (AR) yang dapat membantu siswa
meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan dalam
peristiwa sejarah pada siswa SMA (2) untuk mengetahui kelayakan media
Augmented Reality yang dikembangkan, dan yang ke (3) untuk mengetahui
praktikalitas media Augmented Reality (AR) yang dapat membantu siswa
meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan dalam
peristiwa sejarah pada siswa SMA.

Metode penelitian ini adalah Research dan Development (R&D) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 4 tahapan
pengembangan yaitu analisis, perancangan, pengembangan dan implementasi.
Instrumen penelitian yang disusun meliputi lembar angket yang terdiri dari lembar
validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, dan lembar praktikalitas untuk guru
dan siswa. Penerapan media Augmented Reality dilakukan pada siswa kelas X di
SMA Negeri 1 Padang. Analisis data penelitian ini menggunakan teknik analisis
deskriptif kuantitatif yang diperoleh dari pengukuran skala, yaitu skala likert.

Hasil penelitian menunjukan bawah (1) media Augmented Reality
dirancang dengan menggunakan software CloudPano, Google Street View dan
Canva, (2) Kelayakan media Augmented Reality secara garis besar berada pada
kategori sangat layak. Penilaian dari validator ahli materi dengan kategori layak
dengan nilai sebesar 4,7. Sedangkan validator ahli media mengatakan media AR
sangat layak digunakan dengan analisis data sebesar 4,25 (3) Praktikalitas media
Augmented Reality yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak dengan
analisis data sebesar 4,39 yang diujikan pada guru, dan uji praktikalitas pada siswa
mendapatkan nilai sebesar 4,8 yang artinya media Augmented Reality sangat praktis
digunakan dalam pembelajaran sejarah.

Kata Kunci: Media Pembelajaran. Augmented Reality, Perubahan dan
Keberlanjutan, Historical Thinking
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BABI1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Di Indonesia, Pendidikan terus mengalami siklus perkembangan dalam
menghasilkan berbagai model pembelajaran, strategi pembelajaran, sumber
pembelajaran maupun media pembelajaran (Ayundasari, 2021). Dengan keadaan
seperti ini, maka tugas pendidik bukanlah hal yang mudah untuk mencapai
keberhasilan suatu tujuan pembelajaran. Begitupun dengan siswa yang memiliki
peran yang besar dalam mempelajari dan memahami materi yang diberikan untuk
menjadi generasi yang cerdas.

Berbagai inovasi dan pengembangan dalam pembelajaran dilakukan oleh
Indonesia. Pada tahun 2021 Pemerintah melalui Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan telah meluncurkan kurikulum prototipe yang akan disempurnakan
lebih lanjut pada tahun 2022 menjadi kurikulum Merdeka (Aditomo et al., 2022).

Salah satu mata pelajaran dalam kurikulum merdeka adalah mata
pelajaran sejarah. Mata pelajaran sejarah memiliki materi yang bersifat abstrak dan
tidak mudah dibawa bukti-bukti dan data lapangan ke dalam kelas menjadikan
pembelajaran sejarah cenderung membosankan dan rendahnya minat siswa dalam
pembelajaran(Yogi Anggraena, 2021). Sedangkan, solusi dalam peningkatan
kemampuan siswa dalam memahami pembelajaran sejarah adalah dengan
menggunakan media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa (Afwan et al.,
2020)

Berdasarkan keputusan Kepala Badan Standar Kurikulum dan Asesmen

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor



008/KR/2022 tentang capaian pembelajaran pendidikan, salah satunya
pembelajaran sejarah yaitu pada tujuan ke- 8 menganalisis pemikiran, tindakan dan
karya yang memiliki makna dalam sejarah, tujuan ke-10 Menumbuhkembangkan
pemahaman tentang waktu, yaitu kemampuan melihat peristiwa secara utuh
meliputi dimensi masa lalau, masa kini dan masa yang akan datang serta
menganalisis kesinambungan, pengulangan, dan perubahan dalam kehidupan
manusia, dan tujuan ke-11 melatih kecapakan berpikir diakronis (kronologi),
sinkronis, kausalitas, kreatif, kritis, reflektif, kontekstual, dan multiperspektif. Hal
ini sejalan dengan kemampuan berpikir historis yang harus dimiliki oleh siswa
untuk mampu mencapai tujuan pembelajaran tersebut (Aditomo, 2022)

Namun, berdasarkan kenyataan yang ada dalam proses pembelajaran
sejarah yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Padang belum adanya media
pembelajaran yang bervariasi dalam menunjang pembelajaran, sehingga siswa
kesulitan dalam proses pembelajaran. Selain itu, berdasarkan wawancara dengan
guru sejarah kelas X, belum adanya guru mengembangkan media pembelajaran
yang beragam sebagai penunjang dalam pelaksanaan pembelajaran sejarah. Hal ini
menyebabkan tidak mampunya siswa berpikir historis terutama dalam menganalisis
perubahan dan keberlanjutan dalam peristiwa sejarah.

Untuk melihat kemampuan siswa dalam menganalisis perubahan dan
keberlanjutan, peneliti melakukan pre-test sederhana yaitu dengan memberikan tiga
soal essai kepada 25 siswa berkaitan dengan perubahan dan keberlanjutan dalam

peristiwa sejarah.



Tabel 1. Soal Pre-test Berkaitan dengan Berpikir Perubahan dan
Kerberlanjutan dalam peristiwa sejarah

No.
No Soal Butir
Soal
1. | Bila Ananda mengamati perubahan yang ada di Kawasan Kota
Tua Padang pada masa penjajahan Belanda dan hari ini. 1

Jelaskan apa saja yang mengalami perubahan dari aspek
ekonomi, bangunan, sosial dan budaya? Jawaban lebih dari
satu!

2. | Salah satu ciri-ciri keberlanjutan adalah setiap peristiwa
sejarah tidak berdiri sendiri dan tidak terpisahkan. Berdasarkan 2
pengamatan Ananda, apa saja ciri-ciri keberlanjutan dalam
peristiwa sejarah yang ada di Kawasan Kota Tua Padang?
Jawaban lebih dari satu!

3. | Perubahan kota tua padang saat ini sangat signifikan dalam
semua sektor kehidupan, hal ini tidak terlepas dari banyaknya
peristiwa sejarah yang pernah terjadi di kota padang. Menurut 3
pengamatan ananda, mengapa terjadinya perubahan tersebut
dan bagaimana keberlanjutan Kawasan kota tua padang hari
ini? Jawaban lebih dari satu!

Setelah diamati hasil tes yang diberikan kepada siswa, peneliti
mendapatkan kesimpulan bahwa masih rendahnya kemampuan menganalisis
perubahan dan keberlanjutan dalam peristiwa sejarah yang dimiliki oleh siswa.

Berikut diagram hasil tes yang telah dilakukan kepada siswa.

Diagram Jawaban Siswa yang Benar Berdasarkan
Hasil Tes

9 Siswa
36%

@

m Soal 1 = Soal 2 Soal 3

Gambar 1. Hasil Tes Kemampuan Konsep

Perubahan dan Keberlanjutan Pada Siswa Kelas X



Berdasarkan gambar diatas dapat disimpulkan bahwa dari 25 siswa yang
mengikuti tes, soal pertama yang benar hanya 11 siswa (44%), kemudian soal kedua
yang menjawab benar hanya 7 siswa (28%), dan soal yang ketiga 9 siswa (36%).
Hasil ini menunjukan masih rendahnya keterampilan menganalisis perubahan dan
keberlanjutan pada siswa.

Salah satu penyebab dari rendahnya kemampuan siswa dalam berpikir
historis yaitu belum adanya penggunaan media yang beragam dalam pembelajaran
sejarah yang diberikan oleh guru. Sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran
sejarah yang dibuat untuk mencapai tujuan pembelajaran sejarah dan mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir historis.

Inovasi media pembelajaran pada abad ke-21 memungkinkan terjadinya
pertumbuhan yang cepat dari segi media pembelajaran yang mengikuti zaman dan
teknologi (Rohani, 2019). Kemajuan teknologi ini mendorong lahirnya media
pembelajaran digital yang mudah diakses oleh siswa dimana saja dan kapan saja
(Kustandi, 2011: 38)

Media yang akan dikembangkan oleh peneliti bersentuhan dekat dengan
kemajuan teknologi yaitu media Augmented Reality dengan memanfaatkan
beberapa software lainnya seperti Google Street View, Canva dan CloudPano.
Augmented Reality merupakan salah satu teknologi yang menggabungkan objek
virtual dengan objek nyata. Salah satu bidang yang menggunakan teknologi AR ini
adalah bidang pendidikan. Dalam pembelajaran sejarah dengan menggunakan AR
jejak peninggalan sejarah mampu digambarkan secara nyata tiga (3D) yang
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran untuk membuat pelajar lebih memahami

materi yang diberikan (Aprilinda et al., 2020).



Pengembangan media Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah,
dimana peneliti mengemas materi perubahan dan keberlanjutan dalam peristiwa
sejarah lokal yaitu jejak peninggalan sejarah yang ada di Kawasan Kota Tua
Padang. Hal ini akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk melihat
perubahan dan keberlanjutan yang ada di Kawasan Kota Tua tersebut dan
diharapkan mampu meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan
keberlanjutan dalam peristiwa sejarah pada siswa SMA.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis akan melakukan
penelitian yang berjudul “ Pengembangan Media Augmented Reality dalam
Pembelajaran Sejarah untuk Meningkatkan Kemampuan Menganalisis Perubahan
dan Keberlanjutan dalam Peristiwa Sejarah Pada Siswa SMA”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan diatas, maka identifikasi

masalah pada penelitian ini adalah:

1. Belum bervariasinya media pembelajaran sejarah yang dikembangkan oleh
guru.

2. Masih rendahnya pemahaman siswa dalam menganalisis perubahan dan
keberlanjutan dalam peristiwa sejarah.

3. Belum adanya guru mengembangkan media Augmented Reality yang
memungkinkan siswa dalam menganalisis perubahan dan keberlanjutan dalam
peristiwa sejarah.

C. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini permasalahan yang dibahas berfokus pada
pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada objek

peninggalan sejarah yang berada di Kawasan Kota Padang. Dengan tujuan untuk



meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan pada

peristiwa sejarah.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

l.

Bagaimana pengembangan media Augmented Reality dalam pembelajaran
sejarah untuk meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan
keberlanjutan dalam peristiwa sejarah pada siswa SMA?

Bagaimana kelayakan media Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah
untuk meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan

dalam peristiwa sejarah pada siswa SMA?

. Bagaimana praktikalitas media Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah

untuk meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan

dalam peristiwa sejarah pada siswa SMA?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang akan diselesaikan di atas, maka

tujuan penelitian ini adalah:

1.

Merancang dan mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan media
Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah untuk meningkatkan
kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan dalam perstiwa sejarah
pada siswa SMA.

Mengetahui kelayakan media Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah
untuk meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan

dalam peristiwa sejarah pada siswa SMA.

3. Mengetahui praktikalitas media Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah



untuk meningkatkan kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan

dalam peristiwa sejarah pada siswa SMA.

a.

C.

. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Manfaat Teoritis

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu acuan
bagi pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang pendidikan,
dengan memanfaatkan media Augmented Reality dalam pembelajaran
sejarah.

Menambah pengetahuan dan wawasan bagi penelitian selanjutnya dalam
pengembangan media berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran

sejarah

. Manfaat Praktis

Bagi Peserta Didik, memberikan suasana baru dalam proses pembelajaran
sejarah, dengan demikian diharapkan siswa dapat memiliki aktivitas belajar
yang lebih baik.

Bagi Pendidik, hasil penelitian ini mampu menghasilkan produk berupa
media berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran sejarah yang dapat
menunjang tercapainya tujuan pembelajaran

Bagi Peneliti, memberikan kontribusi langsung dalam dunia Pendidikan.



G. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah:

1. Produk pengembangan yang dihasilkan dari penelitian ini yaitu media
pembelajaran berbasis Augmented Reality yang berisikan materi perubahan dan
keberlanjutan dalam peristiwa sejarah lokal yaitu jejak peninggalan sejarah di
Kawasan Kota Tua Padang untuk siswa kelas X SMA.

2. Media Augmented Reality yang dikembangkan termasuk ke dalam media jenis
audio visual yang mana media ini dapat dilihat dari berbagai sisi dan juga dapat
didengar.

3. Media Augmented Reality ini memuat objek 3D yang disertai dengan penjelasan
singkat mengenai materi sejarah.

4. Media dikembangkan dengan menggunakan software Google Street View,
Canva dan CloudPano.

5. Media yang dirancang untuk membantu siswa dalam meningkatkan
kemampuan menganalisis perubahan dan keberlanjutan melalui jejak
peninggalan sejarah yang ada di Kawasan Kota Tua Padang.

6. Pengembangan media berbasis Augmented Reality ini dapat diakses

menggunakan laptop dan smartphone dengan bantuan internet.



