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ABSTRAK

Azyora Fitri Nagizirya (2016) ”Pengembangan ANIDO Sebagai Media
Pembelajaran Sejarah Pada Materi Pertempuran Surabaya Untuk SMA
Kelas XI”. Skripsi. Jurusan Sejarah Fakultas llmu Sosial Universitas
Negeri Padang.

Latar belakang penelitian ini selain belum bervariasinya media yang
digunakan guru dalam pembelajaran Sejarah Indonesia juga karena pembelajaran
sejarah di SMA masih didominasi oleh arah pembelajaran yang menekankan pada
penghafalan dan belum banyak memuat unsur berpikir kausalitas atau sebab-
akibat. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
Sejarah Indonesia khususnya pada materi Pertempuran Surabaya. Materi pada
media ANIDO disusun berdasarkan kausalitas atau sebab-akibat terjadinya suatu
peristiwa.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dengan
model ADDIE yang terdiri lima tahap yaitu : Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. Pada penelitian ini dilakukan hanya sampai tahap
Development. Uji validitas media ANIDO dilakukan oleh beberapa ahli yakni
ahli materi, ahli media dan ahli berpikir kausalitas (sebab-akibat). Lebih lanjut uji
kelayakan dilakukan pada guru Sejarah dan siswa SMA N 1 Batusangkar kelas XI
IPS 1 dengan menggunakan angket melalui Google Form.

Analisis hasil uji validitas ahli materi Sejarah Indonesia berada pada
kategori sangat valid dengan rata-rata sebesar 3,8. Sedangkan hasil uji validitas
ahli berpikir kausalitas (sebab-akibat) juga berada pada kategori sangat valid
dengan rata-rata 3,41. Hasil uji validitas media ANIDO oleh ahli media berada
pada kategori sangat valid dengan rata-rata 3,71. Kemudian analisis media
ANIDO sebagai media pembelajaran sejarah dari guru sejarah dengan rata-rata 3,9
berada pada kategori sangat layak. Seharusnya media ANIDO diujikan langsung
kepada siswa dalam kelas dengan praktik pembelajaran. Akan tetapi karena masih
dalam pandemi Covid-19, dimana pembelajaran dilaksanakan dirumah. Maka uji
kelayakan dilakukan pada siswa melalui media online yakni YouTube dan Google
Form. Hasil analisis kelayakan media ANIDO oleh siswa dengan memperoleh
hasil rata-rata 3,32 yang berada pada kategori sangat layak.

Kata Kunci : Pembelajaran Sejarah, Media, ANIDO, Kausalitas.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sejarah sangat bermanfaat bagi manusia, menurut Hariyono melalui
sejarah manusia dapat melestarikan budaya sebelumnya dan mengembangkan
budaya yang kini diembannya (Hariyono,1995). Peristiwa yang terjadi pada masa
lampau dapat menjadi pelajaran bagi kehidupan manusia pada masa kini dan masa
yang akan datang. Manfaat-manfaat yang ada membuat sejarah penting untuk
dipelajari khususnya di sekolah. Kurikulum 2013 membagi sejarah menjadi dua
bagian yaitu mata pelajaran Sejarah dan Sejarah Indonesia di jenjang SMA.
Sejarah sebagai sebuah mata pelajaran di sekolah memiliki fungsi yang
bermanfaat bagi pembangunan sebuah bangsa karena dalam materi sejarah
terdapat nilai-nilai yang dapat diteladani dari tokoh-tokoh bangsa dan negara dan
dapat diwariskan pada generasi berikutnya (Ulhaq, Zia. Tuti N., dan Murni W.
2017: 1-2).

Melalui pengajaran sejarah peserta didik dapat memiliki banyak
pengetahuan tentang apa yang terjadi dimasa lampau. Peserta didik mampu untuk
mengingat nama peristiwa sejarah, angka tahun, nama tokoh. Namun dibalik itu
semua kondisi yang ada sekarang memperlihatkan bahwa pembelajaran sejarah
hanya sebatas hafalan semata untuk mencapai tujuan kognitif tingkat pertama
yaitu mengingat (Hasan,S Hamid: 2). Sementara kemampuan kognitif seperti
menerapkan, menganalisis, mensintesis dan mengevaluasi dirasa tidak perlu untuk

dikembangkan, padahal sejarah punya peluang menawarkan bagaimana



belajar untuk berpikir. Teknik berpikir dalam sejarah memiliki nilai yang tinggi
bagi aktivitas kehidupan sehari-hari (Hariyono,1995: 153).

Berpikir sejarah dalam proses pembelajaran sejarah memiliki
kedudukan penting, artinya peserta didik tidak hanya perlu dibekali metode
sejarah tetapi juga cara berpikir sejarah. Terdapat komponen utama berpikir
sejarah atau disebut juga “The Five C’s”, yaitu Change over time, Causality,
Context, Complexity, Contingency. Change over time berkenaan dengan
perubahan, artinya tidak pernah ada peristiwa yang persis sama dan sebangun dari
peristiwa-peristiwa sejarah yang ada. Causality artinya hukum sebab-akibat,
setiap peristiwa sejarah tidak berdiri sendiri melainkan saling berkaitan satu sama
lain. Context adalah proses intelektual dalam kerangka mengerti sejarah atau cara
pandang terhadap unit sejarah tertentu. Complexity dapat diartikan bahwa sejarah
itu kompleks, rumit. Oleh karena itu, fakta-fakta yang luas di masa lampau di
seleksi dan dari situlah sejarah direkonstruksi. Contingency yaitu kemungkinan
artinya sejarah itu bersifat kemungkinan dan memiliki unsur tak terduga ( Zed,
2018: 58).

Berpikir kausalitas dapat menjelaskan bagaimana dinamika sejarah
dapat terlihat dalam satu kesatuan dan menghubungkannya dengan masa Kini.
Kausalitas berperan penting dalam pembelajaran sejarah sebagaimana tercantum
dalam (Widja, 1989:26) yaitu kausalitas sangat dibutuhkan dalam pembelajaran
sejarah karena uraian materi sejarah yang ada hanya bersifat deskriptif naratif saja

dan belum menunjukkan arah uraian yang analitis.



Guru dalam pembelajaran sejarah disekolah seringkali lebih
menekankan pada pengetahuan fakta-fakta yang harus diingat (Zed, 2018:55).
Guru dalam pembelajaran sejarah juga dihadapkan pada materi pembelajaran yang
abstrak. Objek kajian sejarah yang terpisah jauh dari masa sekarang dan
perbedaan waktu yang jauh memiliki kesulitan tertentu. Mengajak siswa untuk
memahami masa dulu dalam konteks kehidupan masa kini tidaklah mudah. Objek
mata pelajaran sejarah yang abstrak memerlukan kemampuan berpikir yang lebih
tinggi (Hasan,S Hamid: 1). Materi sejarah akan lebih konkrit dan mudah dipahami
apabila guru menyampaikannya dengan visualisasi menggunakan gambar-gambar,
foto, film, video dokumenter atau animasi. Visualisasi adalah cara yang dapat
dilakukan untuk mengkongkritkan sesuatu yang abstrak (Suryani, 2016: 187).
Visualisasi dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan bantuan media.

Berdasarkan observasi selama melakukan Praktek Lapangan (PL) di
SMAN 1 Batusangkar. Semester Januari-Juni 2020 , khususnya di kelas XI IPS 1,
Proses pembelajaran Sejarah Indonesia sudah menerapkan pembelajaran yang
berbasis  pendekatan  Scientific  (5M) yaitu mengamati, menanya,
mengeskplorasikan, mengasosiasikan, mengkomunikasikan. Akan tetapi selama
proses pembelajaran berlangsung aktifitas untuk mengajak anak dalam memahami
materi, mengulas materi berdasarkan sebab-akibat terjadinya suatu peristiwa
masih sangat minim. Jikapun ada membahas kausalitas peristiwa itu hanya
terdapat dalam teks bacaan. Selain itu pada proses pembelajaran guru tidak
menggunakan media sebagai alat peserta didik dalam memahami materi

pembelajaran. Pembelajaran sejarah yang menggunakan pendekatan Scientific



pada langkah “mengamati” hanya berupa pemberian perintah pada siswa untuk
membaca buku teks. Padahal dalam pendekatan Scientific yang sesungguhnya
kegiatan mengamati akan lebih baik jika dilakukan kegiatan mengamati
multimedia pembelajaran yang sudah dipersiapkan oleh guru atau mengamati
lingkungan sekitar, bukan membaca buku teks. Alhasil pembelajaran sejarah
menjadi tidak bermakna dan membosankan. Hal ini terlihat pada kegiatan
pembelajaran selama berdiskusi yang terlibat aktif hanya sekitar 8-10 siswa dari
total 35 siswa dalam satu kelas. Siswa yang bertanya dan mengeluarkan pendapat
hanya siswa yang itu-itu saja. Guru bukan tidak paham dengan pembelajaran
menggunakan pendekatan Scientific tapi memang karena tidak adanya media yang
dibuat guru untuk membantu proses pembelajaran. Materi yang dibahas guru pada
saat itu adalah Perlawanan rakyat Irian Barat dan Perlawanan Peta Blitar. Pada
aktifitas mengasosiasikan (analisis data) guru tidak membimbing siswa untuk
menghubungkan data yang sudah dikumpulkan berlandaskan sebab-akibat
terjadinya peristiwa Perlawanan rakyat Irian Barat dan Perlawanan Rakyat Blitar.
Sehingga kesimpulan yang diperoleh pada tahap akhir pembelajaran umumnya
sudah terdapat dalam buku teks.

Jika dilihat dari segi fasilitas dan potensi yang ada di SMAN 1
Batusangkar seperti tersedianya proyektor dan diperbolehkannya peserta didik
untuk membawa Handphone ke sekolah dan menggunakannya selama proses
belajar mengajar maka seharusnya proses pembelajaran Sejarah Indonesia dapat
menjadi lebih menarik. Pemanfaatan perkembangan teknologi dapat digunakan

dalam pendidikan. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan



nomor 22 tahun 2016 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah
yang didalamnya memuat Standar Kompetensi Lulusan dan Standar Isi nomor 13
yaitu digunakannya prinsip pembelajaran yang memerlukan pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas
pembelajaran (Badan Standar Nasional Pendidikan. 2016: 2). Teknologi telah
banyak memberikan dampak terhadap dunia pendidikan khususnya dalam proses
pembelajaran yaitu diperkayanya sumber dan media pembelajaran seperti buku
teks, modul, overhead transparansi, film, video, televisi, slide, hypertext, web dan
sebagainya.

Media pembelajaran mampu meminimalisir hambatan-hambatan yang
terjadi selama proses pembelajaran. Media membantu guru menyampaikan materi
kepada peserta didik sehingga peserta didik lebih mengerti tentang materi yang
disampaikan guru. Media yang digunakan dalam pembelajaran sejarah dapat
berupa media yang berbasis visual, audio ataupun audio visual. Pembelajaran
yang menggunakan media audio visual melibatkan lebih dari satu panca indera
peserta didik yaitu penglihatan dan pendengaran. Pembelajaran yang melibatkan
lebih dari satu panca indera bagi peserta didik akan lebih mudah untuk memahami
apa yang dipelajari. Untuk mengatasi problematika pembelajaran Sejarah
Indonesia khususnya di SMAN 1 Batusangkar, maka salah sattu solusi yang dapat
digunakan yaitu pengembangan media video pembelajran sejarah yang berisi
animasi dokumenter dengan memuat materi yang disusun berdasarkan kausalitas
terjadinya suatu peristiwa. Media tersebut diberi nama ANIDO (Animasi

Dokumenter).



Hakikat animasi adalah media penyalur pesan yang memberikan
tampilan gambar bergerak. Sedangkan video dokumenter adalah program yang
menyajikan suatu kenyataan yang memiliki nilai esensial dan eksistensial dan
menyajikan suatu kenyataan berdasarkan fakta objektif yang menuturkan fakta
dan realita tanpa rekayasa. Pembelajaran menggunakan video yang memuat
animasi dan dokumenter lebih menarik dibandingkan dengan menggunakan media
jenis audio atau visual saja karena melibatkan indera pengelihatan dan
pendengaran. Edgar Dale dalam jurnal Kajian Konseptual Media Pembelajaran
yang ditulis oleh Haryanto (2015) menyatakan bahwa pengalaman belajar
seseorang 75% diperoleh dari indera penglihatan (mata), 13% melalui indra
pendengaran (telinga) dan selebihnya melalui indera yang lain.

Perbedaan ANIDO dengan media sejenis adalah selain berbasis video
dokumenter asli yang di plot sesuai dengan jalannya peristiwa juga disususn
berdasarkan analisis kausalitas setiap peristiwa sejarah. Video kemudian
dilengkapi dengan animasi bergerak sebagai narator yang menjelaskan peristiwa
tersebut secara langsung dengan dilengkapi efek suara yang menarik bagi siswa
sehingga video pembelajaran tidak monoton.

Media ANIDO memuat materi fakta, konsep dan beberapa pertanyaan
untuk memancing peserta didik berpikir kausalitas. Berdasarkan uraian diatas
maka peneliti mengangkat tema penelittian yaitu Pengembangan ANIDO sebagai
media pembelajaran sejarah pada materi Pertempuran Surabaya untuk SMA Kelas

XI.



B. Identifikasi Masalah

1. Pendekatan Saintifik yang digunakan guru belum berjalan dengan baik (tidak

sesuai dengan ketentuannya).

2. Guru belum mengajarkan atau melatih anak dalam mencari sebab dari suatu

peristiwa.

3. Guru belum melatih anak menganalisis akibat dari suatu peristiwa.

4. Pada tahap Saintifik “mengamati” guru tidak menggunakan media.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih fokus dan terarah maka penelitian ini dibatasi
pada materi sejarah Pertempuran Surabaya yang diperuntukkan pada siswa kelas

X1 SMA N 1 Batusangkar.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian

ini yaitu:

1. Bagaimana proses pengembangan media ANIDO yang penyusunan materinya
berdasarkan analisis kausalitas peristiwa sejarah materi Pertempuran
Surabaya?

2. Apakah ANIDO layak digunakan sebagai media dalam pembelajaran sejarah
berdasarkan validitas ahli?

3. Apakah ANIDO layak digunakan sebagai media pembelajaran sejarah
berdasarkan hasil analisis kelayakan dari guru sejarah dan siswa kelas XI

SMA N 1 Batusangkar?



E. Tujuan Pengembangan

1.

Menganalisis proses pengembangan media ANIDO yang penyusunan
materinya berdasarkan analisis kausalitas peristiwa sejarah materi
Pertempuran Surabaya.

Menganalisis kelayakan media ANIDO jika digunakan sebagai media dalam
pembelajaran sejarah berdasarkan validitas ahli.

Menganalisis kelayakan media ANIDO jika digunakan sebagai media
pembelajaran sejarah berdasarkan hasil analisis kelayakan dari guru sejarah

dan siswa kelas X1 SMA N 1 Batusangkar?

F. Manfaat Pengembangan

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat mempermudah peserta didik

dalam memahami pelajaran sejarah di SMA dan memberikan sumbangan ilmu

pengetahuan tentang penggunaan media pembelajaran sejarah.

2. Manfaat Praktis

a. Untuk guru

1) Menjadi bahan pertimbangan untuk menggunakan media pembelajaran
Animasi Dokumenter (ANIDO) dalam pembelajaran Sejarah Indonesia .

2) Penelitian ini dapat memberikan motivasi bagi guru-guru untuk
meningkatkan kreativitas dan keterampilannya mengembangkan media

pembelajaran sejarah.



b. Untuk peserta didik

1) Dapat mempermudah proses belajar peserta didik serta dapat dijadikan
media belajar mandiri dalam pembelajaran sejarah Indonesia.

2) Penelitian ini dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan
mudah.

3) Penelitian ini dapat membuat siswa lebih tertarik dalam pembelajaran
Sejarah Indonesia.

c. Untuk Peneliti
Memberikan pengalaman langsung akan pengembangan media pembelajaran
berupa video Animasi Dokumenter (ANIDO) dalam pembelajaran sejarah.

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1. Nama ANIDO bersifat original yang merupakan hasil diskusi peneliti dengan
pembimbing.

2. Video pembelajaran menggabungkan animasi dan video dokumenter.

3. Karakter animasi pada media ANIDO bertindak sebagai narator yang
ditampilkan sepanjang video.

4. Karakter tokoh animasi orisinil ide peneliti yang diberi nama Riri yang di
desain menggunakan beberapa aplikasi sepeerti aplikasi SuperMii dan
PixelLab.

5. Video pembelajaran dikembangkan menggunakan aplikasi KineMaster.

6. Materi Pertempuran Surabaya disusun berdasarkan analisis kausalitas

peristiwa.
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7. Dalam video terdapat beberapa pertanyaan pemancing untuk mengajak siswa
berpikir kausalitas.

8. Video dokumenter yang digunakan pada video pembelajaran diambil dari
media sosial yaitu YouTube.

9. Video dokumenter di plot dan di susun berdasarkan uraian materi yang
disampaikan oleh karakter animasi.

10. Durasi media ANIDO dari awal hingga selesai yaitu 14 menit.



