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ABSTRAK
Angelina Stephani Manullang (2017/17046055): Inovasi Pohon Silsilah

Berbasis QR-Code Sebagai Media Pembelajaran Sejarah Di
SMA. Skripsi. Jurusan Sejarah Fakultas Ilmu Sosial Universitas
Negeri Padang, 2021.

Penelitian ini membahas tentang inovasi pohon silsilah berbasis QR-Code
sebagai media pembelajaran sejarah di SMA. Tidak tercapainya tujuan dari
pembelajaran sejarah menjadi permasalahan dalam pembelajaran sejarah. Hal ini
terbukti bahwa masih terdapat kesulitan yang dihadapi guru untuk memanfaatkan
media pembelajaran di SMA Pembangunan Laboratorium UNP sehingga siswa
hanya terpaku pada fakta sejarah dan tidak mampu mengasah kemampuan
Historical Thinking. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media
pohon silsilah kerajaan berbasis QR-Code, menganalisis kelayakan media pohon
silsilah berbasis QR-Code dan menganalisis kepraktisan media pohon silsilah
berbasis QR-Code sebagai media pembelajaran sejarah di SMA.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development atau
R&D (Penelitian dan Pengembangan) yang terdiri dari empat tahapan penelitian
yaitu analisis, desain, pengembangan dan implementasi. Uji kelayakan produk
penelitian terdiri dari ahli materi, media, dan Historical Thinking. Sedangkan
subjek praktikalitas penelitian teridiri dari satu orang guru dan 29 orang siswa
kelas X MIA SMA Pembangunan Laboratorium UNP. Instrumen yang digunakan
untuk uji kelayakan (validasi) yaitu angket validasi. Kategori penilaian instrumen
menggunakan skala likert dan teknik analisis data menggunakan rerata dan
persentase.

Pengembangan produk dimulai dengan pertama ditemukannya masalah
dalam kegiatan pembelajaran dengan menganalisis kurikulum, keadaan peserta
didik, dan substansi pembelajran sejarah kedua membuat desain gambar pohon,
membuat barcode pada aplikasi QR & BarCode Scanner, LinkTree, kemudian
memasukkan materi dari berbagai referensi dan mencari link video dari YouTube
serta menggabungkannya kedalam narasi materi, ketiga memvalidasi dan menguji
kelayakan media pohon silsilah berbasis QR-Code dimulai dengan kegiatan
membuat kisi-kisi angket validasi produk untuk ahli materi, ahli media, ahli
Historical Thinking, angket untuk guru dan siswa. Hasil validasi untuk ahli materi
diperoleh hasil “sangat layak, hasil uji validasi ahli media diperoleh kategori
“sangat layak”, hasil uji vaidasi ahli Historical Thinking diperoleh rata-rata
“sangat layak”. Keempat Media yang sudah divalidasi diuji  kembali
kepraktisannya kepada guru dan siswa dengan hasil sangat praktis. Kesimpulan
dari penelitian ini adalah media Pohon Silsilah Berbasis QR-Code sangat layak
dan praktis digunakan di sekolah.

Kata Kunci: ,Historical Thinking, media pembelajaran, Pohon Silsilah, QR-code
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Kehidupan Abad ke-21 saat ini penuh dengan perubahan dari kehidupan
sebelumnya. Hal ini disebabkan lahirnya inovasi dalam bidang ilmu pengetahuan dan
teknologi. Bila dikaji lebih dalam hal ini banyak dipengaruhi oleh perkembangan zaman
yang selalu berorientasi pada penemuan baru. Berkenaan dengan hal tersbut dalam
bidang pendidikan sejarah tetap memberi perhatian utama kepada pengembangan
kualitas manusia yang berpikir menghasilkan dan menggunakan teknologi (Said Hamid

Hasan, 2019).

Pembelajaran sejarah bertujuan untuk membekali siswa agar memiliki
keterampilan berpikir sejarah, membentuk kesadaran sejarah, menanamkan nilai-
nilai nasional, dan menghubungkan peristiwa lokal dan nasional dengan rangkaian
peristiwa global dalam sejarah (M. Rosi Siumaparri Djadjas, Kurniawati, &
Umasih, 2018). Oleh sebab itu, pembelajaran sejarah hendaklah berorientasi pada
pendekatan nilai melalui menyampaikan fakta, bagaimana mengupas fakta-fakta
sejarah dan mengambil intisari nilai yang terdapat di dalamnya sehingga siswa

akan lebih memahami nilai yang terkandung dalam peristiwa sejarah tersebut.

Belajar sejarah merupakan salah satu kunci untuk mempelajari kehidupan
manusia dan segala aspeknya yang telah berlangsung pada masa lampau dengan
mengajukan beberapa penalaran yang spesifik (Sayono, 2013). Belajar sejarah

menuntun seseorang untuk menemukan dan mempelajari setiap peristiwa yang



telah terjadi dalam kehidupan manusia. Hakikatnya mempelajari sejarah tidak
pernah luput dari isi konten yang telah disesuaikan dengan kurikulum yang harus

dipelajari dan dipahami oleh siswa.

Dalam pembelajaran sejarah guru harus menanamkan kemampuan
berpikir sejarah kepada siswa. Kemampuan berpikir sejarah yang dimaksud
adalah Historical Thinking. Historical Thinking merupakan kemampuan berpikir
dalam disiplin ilmu sejarah dengan cara berpikir sistematik, berpikir yang
terorganisir dan terintegrasi satu sama lain dengan mempertimbangkan
rangkaian konsep kunci (Zed, 2018). Mempelajari sejarah dengan
mengembangkan kemampuan Historical Thinking adalah kemampuan yang harus
dipelajari dan dikuasai oleh Siswa (Nurjanah 2020). Sebab dengan Historical
Thinking siswa tidak hanya sekedar mengingat dan memahami pelajaran tetapi
ketingkat yang lebih tinggi seperti menerapkan, mengalisis, mengevaluasi, dan

membuat (Seixas, 2017).

Kondisi pembelajaran sejarah yang ideal adalah sebuah situasi yang dapat
memberikan fasilitas yang memadai untuk mendukung aktivitas belajar siswa.
Maka pembelajaran sejarah harus dikemas dengan menarik agar dapat membantu
siswa mengembangkan kemampuan berpikir historis. Mengemas pembelajaran
sejarah yang menarik dapat dilakukan dengan memperhatikan pemilihan metode
pembelajaran, model pembelajaran dan media pembelajaran sejarah yang

digunakan.

Hal ini bertujuan agar siswa dapat dengan mudah menyerap makna dari

materi pelajaran sejarah yang disajikan. Kemudian siswa membedakan waktu



lampau, masa Kini, dan masa yang akan datang, melihat dan mengevaluasi
evidensi, membandingkan dan menganalisis antara cerita sejarah, ilustrasi, dan
catatan dari masa lalu, menginterpretasikan catatan sejarah dan membangun suatu
cerita sejarah berdasarkan pemahaman yang sesuai dengan tingkat perkembangan

berpikirnya (Ma’mur, 2006).

Materi pelajaran sejarah yang dipelajari oleh siswa sangat beragam. Dalam
kurikulum 2013, materi pelajaran sejarah untuk tingkat Sekolah Menengah Atas
terbagi menjadi dua kelompok. Kelompok yang pertama adalah Sejarah Indonesia
yang lebih menekankan pada penanaman nilai-nilai nasionalisme dan kelompok
yang kedua adalah Sejarah peminatan yang lebih mengarah pada ilmu sejarah.
Untuk kelompok Sejarah Indonesia salah satu isi materi yang harus diajarkan

kepada siswa adalah materi Sejarah Hindu-Buddha.

Materi sejarah Hindu-Buddha memiliki beberapa sub materi yang harus
dipahami oleh setiap siswa. Salah satu materinya adalah tentang kerajaan
Singosari. Materi kerajaan Singosari memiliki aspek pengetahuan yang menuntut
siswa untuk menyajikan hasil penalarannya dalam bentuk keterampilan berpikir
sejarah. Untuk dapat mencapai ranah Kketerampilan sesuai dengan isi
Permendiknas No 59 Tahun 2014 maka pembelajaran sejarah tidak boleh
diajarakan berdasarkan kelampauannya namun harus hadir dengan kemasan masa
kini yaitu kemampuan berpikir sejarah. Agar tercapainya pembelajaran Sejarah
yang memfasilitasi kemampuan berpikir Historical Thinking maka guru dapat

memanfaatkan media pembelajaran.



Ada empat cara untuk meningkatkan pemikiran Historical Thinking siswa,

yaitu (Nurjanah et al., 2020):

Pertama guru membimbing siswa untuk berpikir kritis dengan menyajikan
materi tentang sejarah Hindu-Buddha. Kedua, guru tidak boleh fokus pada sajian
buku pelajaran, namun harus memberikan pertanyaan yang merangsang rasa
ingin tahu siswa dan memanfaatkan penggunaan media pembelajaran. Ketiga,
kurikulum sejarah harus disistematisasikan agar siswa dapat menemukan sesuatu
dalam proses pembelajaran. Keempat, jika harus menggunakan buku ajar untuk
belajar, isi buku teks digunakan untuk menemukan masalah dan mengajukan

hipotesis.

Dalam kegiatan pembelajaran sejarah, guru dapat menggunakan media.
Pemanfaatan media dalam pembelajaran sejarah dapat membantu guru untuk
menfalisitasi tercapainya kemampuan analisis dan kemampuan menulis sejarah
siswa sebab untuk memiliki kemampuan menulis siswa harus kaya akan
informasi. Dalam media pembelajaran sejarah guru dapat mengemas materi
dengan baik agar informasi yang mereka peroleh akan menjadil lebaih banyak dan
akurat. ketiga, siswa menjadi terlibat aktif dalam pembelajaran sejarah. Dengan
memanfaatkan media inovatif untuk materi kerajaan Singosari siswa daiarahkan
untuk mengidentifikasi, menganalisis, membandingkan antar peristiwa,
mencocokkan, mengkolaborasi dan mengevaluasi. Hal ini akan mendukung siswa

untuk mengasah kemampuan Historical Thinking.

Sayono menyimpulkan bahwa dalam pembelajaran sejarah, media merupakan

salah satu pendukung pembelajaran sejarah yang dapat dimanfaatkan oleh guru



untuk mendukung digma konstruktivis (Sayono, 2013). Dimana Proses belajar
tidak hanya terpaku pada guru sebagai satu-satunya sumber belajar. Hal ini juga
banyak dipengaruhi oleh sistem pendidikan modern dimana proses pembelajaran
tidak hanya berorientasi pada guru tetapi lebih diarahkan kepada Siswa.
Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat menimbulkan
rangsangan dalam kegiatan pembelajaran, bahkan berdampak psikologis pada

Siswa untuk belajar (Handhika, 2012).

Menurut Hayes, Hardian, & Sumekar (2017), media pembelajaran memiliki
manfaat dalam pembelajaran dan dapat di kaji sebagai objek penelitian, antara
lain: (1) untuk mengetahui bagaimana distribusi materi yang agar seragam; (2)
pengaruh media agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik; (3) dampak
dari penggunaan media apakah dapat membuat Siswa lebih interaktif; (4)
Penggunaan media dapat mengoptimalkan waktu mengajar, (5) meningkatkan
kualitas belajar Siswa dan meningkatkan kemampuan hasil belajar Siswa, (6)
peran tenaga pendidik dapat menjadi lebih aktif dan produktif dan tidak bersifat

Teacher Center.

Pemanfaatan media dalam pembelajaran sejarah sudah banyak dirasakan
dampak positifnya. Akan tetapi, masih sering dijumpai proses pembelajaran
sejarah hanya menargetkan siswa memahami sajian materi yang beragam. Hal ini
dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti, kesulitan guru dalam
memnafaatkan media, masih  menggunakan metode konvensional (yang
cenderung hafalan), masih belum dikaitkan dengan penanaman nilai atau karakter
untuk melahirkan kebiasaan berpikir Historical Thinking (Suryani, 2016).

Sehingga pembelajaran sejarah cenderung berorientasi pada masa lampau yang



statis, masa lampau untuk masa lampau sehingga kurang kontekstual dengan

kehidupan kekinian, apalagi untuk masa depan.

Berdasarkan pengalaman peneliti ketika mengikuti program praktek lapangan
di SMA Pembangunan Laboratorium UNP terdapat beberapa permasalahan dalam
pembelajaran sejarah. Misalnya masih minimnya pemanfaatan media
pembelajaran inovatif berbasis TIK dan penanaman proses Historical Thinking
dalam pembelajaran, sehingga siswa hanya terpaku pada fakta sejarah dan tidak

mampu memetik makna dari setiap peristiwa sejarah.

SMA Pembangunan Laboratorium UNP adalah salah satu sekolah yang
memiliki fasilitas pendidikan yang tergolong lengkap, diantaranya adanya
perpustakaan, ruang komputer, infokus, dan tersedianya jaringan Wifi di sekolah.
Memiliki fasilitas pendidikan yang memadai diharapkan dapat menunjang
pembelajaran dikelas lebih mudah. Faktanya, siswa masih mengalami kesulitan
dalam memahami materi peristiwa sejarah kerajaan dikarenakan kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran, pengemasan materi yang terlalu padat, belum
diterapkannya analisis Historical Thinking dan rendahnya minat siswa untuk

belajar sejarah karena bersifat abstrak.

Berdasarkan hasil observasi peneliti pada bulan Januari, pengaplikasian media
inovatif dalam proses pembelajaran masih sangat minim. Pembelajaran sejarah
tidak diarahkan untuk mengasah kemampuan Historical Thinking dan siswa masih
kesulitan untuk menjabarkan peristiwa masa lampau dengan peristiwa masa Kini.
Hal ini juga didukung dengan hasil wawancara dengan guru dan siswa masih

mengeluhkan kesulitan belajar dan sistem belajar yang masih  sangat



membosankan. Terakhir, hasil kotak saran yang hampir seluruh siswa menuliskan
keluhan sistem belajar yang membosankan, membuat siswa mengantuk, sulit

dipahami dan pelajaran yang terlalu padat.

Sesuai dengan tujuan dan pertimbangan isi pembelajaran, maka media
pembelajaran sejarah berfungsi menciptakan proses belajar yang menyenangkan,
menarik, interaktif dan efektif serta membantu siswa dalam memahami materi ajar
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Susanto, 2014). Artinya
suatu proses pembelajaran harus diupayakan untuk memastikan bahwa kapabilitas
dan tujuan yang diharapkan tercapai salah satunya dengan memanfaatkan
kecanggihan teknologi dalam dunia pendidikan. Salah satu media inovatif yang
dapat diterapkan dalam pembelajaran sejarah yaitu media Pohon silsilah dan QR-

Code Berlandaskan Historical Thinking.

Pohon silsilah dan QR-Code, melibatkan penggunaan media inovasi berbasis
m-learning yaitu berupa kolaborasi media pohon silsilah dengan memanfaatkan
sistem barcode dua dimensi yang masih sangat jarang digunakan dalam proses
pembelajaran. Media berisikan penjelasan materi  yang luas yang dapat
ditampilkan pada layar monitor ponsel setelah QR-Code dipindai dengan aplikasi
pemindai khusus/ google camera. Media yang dikembangkan disesuaikan dengan
Kl dan KD pembelajaran serta dilengkapi dengan adanya panduan penggunaan

guru dan Siswa pada aplikasi pemindai.

Pohon silsilah berbais QR-Code memiliki kemampuan untuk
mengiterpretasikan materi sejarah yang abstrak menjadi konkret, dengan

penyampaian materi yang dianalisis berdasarkan Historical Thinking. Pohon



silsilah berbais QR-Code dapat membangun pikiran konstruk siswa, imaginasi,
visual kreatif dan memancing siswa untuk belajar mandiri dan berkelanjutan
karena dalam media disajikan materi yang bervariasi. Penggunaan Pohon silsilah
berbasis QR-Code juga dapat menyederhanakan materi pembelajaran yang
akan disampaikan karena isi dari materi bukan hasil pemindahan materi buku ajar

akan tetapi intisari materi.

Penggunaan sistem barcode dengan jenis QR-Code pada pembelajaran masih
sangat jarang, karena pada umumnya sistem barcode banyak digunakan dalam
dunia marketing.Siswa dapat dengan mudah mengoperasikan aplikasi pemindai
(scan) QR Code dan akan secara langsung terhubung ketampilan informasi
suatu laman situs berdasarkan data URL yang disandingkan oleh QR Code. Maka
guru tidak perlu lagi mengecek setiap siswa, apakah sudah memasukan
alamat suatu situs dengan benar (Manu, 2019). Berdasarkan pada potensi tersebut,
QR-Code dalam proses pembelajaran akan menjadi ketertarikan tersendiri bagi
siswa karena selain mudah QR-Code sangat jarang digunakan pada proses

pembelajaran sehingga akan menjadi sesuatu yang baru bagi siswa.

Penggunaan QR-Code dalam pembelajaran dapat dikolaborasikan dengan
pohon silsilah yang memuat silsilah kerajaan sebagai bentuk visual dari barcode.
Jenis pohon silsilah yang digunakan akan memuat kartu bergambar dari oleh raja
sesuai dengan materi pelajaran sejarah yang membahas tentang sistem kerajaan.
Sebab salah satu kelebihan dalam materi pelajaran sejarah adanya tokoh yang

berperan dalam setiap peristiwa yang dapat menarik perhatian siswa.



Berdasarkan hal tersebut peneliti melakukan sebuah penelitian dengan judul

Inovasi

Di SMA.

Pohon Silsilah Berbasis Qr-Code Sebagai Media Pembelajaran Sejarah

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan data pengamatan di SMA Pembangunan Laboratorium UNP

permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:

1.

Minimnya penggunaan media yang bersifat inovatif dalam pembelajaran
sejarah.

Belum dilakukan pembelajaran sejarah yang mampu mengasah kemampuan
Historical Thinking Siswa, padahal Historical Thinking merupakan

karakteristik utama dari pebelajaran sejarah.

C. Batasan Masalah

Mengembangkan media inovatif dalam bentuk Pohon Silsilah Berbasis

QR-Code dalam materi Kerajaan Singosari. Pengembangan media Pohon Silsilah

Berbasis QR-Code dilakukan sampai pada tahap praktikalitas.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, permasalahan yang dapat dikaji pada

penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1.

Bagaimana tahap-tahap inovasi pengembangan media pohon silsilah
berbasis QR-Code sebagai media dalam pembelajaran sejarah?

Bagaimana media pohon silsilah berbasis QR-Code layak (valid) digunakan
sebagai media pembelajaran sejarah di SMA?

Apakah media pohon silsilah berbasis QR-Code yang dikembangkan praktis

digunakan sebagai media pembelajaran sejarah di SMA?
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E. Tujuan Penelitian

F.

Sejalan dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:
a. Menganalisis inovasi media pohon silsilah kerajaan berbasis QR-Code
sebagai media dalam pembelajaran sejarah.
b. Menganalisis kelayakan media pohon silsilah berbasis QR-Code sebagai
media pembelajaran sejarah di SMA.
c. Menganalisis kepraktisan media pohon silsilah berbasis QR-Code
sebagi media pembelajaran sejarah di SMA
Manfaat Penelitian
Rancangan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan suatu produk yang
berupa media media pohon silsilah kerajaan dengan berbasis QR-Code dengan
dengan memanfaatkan aplikasi Scanner Code dalam pembelajaran Sejarah.
Manfaat dari penelitian ini dapat berupa manfaat teoretis dan manfaat praktis.

a. Manfaat Teoretis

Inovasi media Pohon Silsilah Kerajaan Berbasis QR-Code pada
muatan pembelajaran sejarah akan memberikan kontribusi dalam
inovasi ilmu pengetahuan dan teknologi serta pendukung teori untuk

penelitian-penelitian yang berkaitan dengan pembelajaran sejarah.

b. Manfaat Praktis

Selain manfaat teoretis, ada juga manfaat praktis yang berdampak

pada beberapa pihak, seperti guru, Siswa, sekolah dan peneliti.

1. BagiGuru
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Melalui Inovasi media Pohon Silsilah Kerajaan Berbasis
QR-Code dalam pembelajaran sejarah dapat dipakai sebagai
salah satu sumber belajar yang digunakan guru dalam
penyampaian materi pembelajaran serta menambah variasi
media dalam proses belajar mengajar. Selain itu dengan
penggunaan media yang berbasis teknologi dapat meningkatkan
keterampilan guru sebagai inovasi baru dalam pembelajaran
sehingga dapat tercipta pembelajaran yang menyenangkan dan

bermakna.

2. Bagi Siswa

Melalui Inovasi media Pohon Silsilah Kerajaan dalam
pembelajaran sejarah dapat meningkatkan kemampuan
Historical  Thinking Siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran, serta mendorong siswa untuk aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu dapat melatih Siswa untuk
memanfaatkan IPTEK sebab disekolah Siswa diperkenankan

membawa smartphone

3. Bagi Sekolah

Dengan adanya hasil penelitian ini diharapkan dapat
menjadi masukan bagi pihak sekolah, memperkaya pengetahuan
baru bagi sekolah dan mensosialisasikan penggunaan media

pohon silsilah kerajaan berbasis QR-Code dalam Pembelajaran
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sejarah Siswa Kelas X MIA SMA Pembangunan Laboratorium

UNP sehingga dapat meningkatkan mutu sekolah.

4. Bagi Peneliti

Mendapatkan pengetahuan baru dalam inovasi sebuah
media, serta menjadi motivasi untuk berkarya dalam bidang

pendidikan.

G. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Spesifikasi Produk yang dikembangkan Produk yang dikembangkan pada

penelitian ini berupa media pohon silsilah  kerajaan berbasis QR-Code

berlandaskan Historical Thinking dengan materi sejarah indonesia bertema

tentang

berikut.

kerjaan Singosari. Adapun spesifikasi yang dikembangkan sebagai

Media pohon silsilah kerajaan berbasis QR-Code Berlandaskan Historical
Thinking bertujuan untuk menarik motivasi belajar siswa dalam
mempelajari muatan pembelajaran sejarah materi sejarah sehingga
dapat membantu guru dalam mencapai tujuan pembelajaran serta
menambah pemahaman Siswa mengenai pemanfaatan teknologi dalam
dunia pendidikan.

Media pohon silsilah  kerajaan berbasis QR-Code dikembangkan
menggunakan software yang terdapat pada Android/ Handphone.

Satu Pohon Silsilah Berbasis QR-Code menampilakan sebuah silsilah
kerajaan yang dianalisis berdasarkan konsep Historical Thinking dalam

pembelajaran sejarah sesuai dengan materi kerajaan Singosari.
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Media ini juga dilengkapi pemanfaatan aplikasi Scanner QR-Code untuk
memindai QR-Code yang terdapat pada pohon silsilah silsilah kerajaan
Singosari untuk menampilkan informasi dalam tiap barcode.

Dalam pohon silsilah kerajaan dilengkapi silsilah panduan dengan
barcode tampilan utama pada pintu masuk pohon silsilah yang akan
menyajikan menu pindai kode, gambar QR-Code, gambar media, Kl dan
KD, dan panduan siswa, tugas mandiri dan contact me yaang didesain
dengan link Linktree.

Satu pohon silsilah silsilah kerajaan berbasis QR-Code berlandaskan
Historical Thinking di desain dalam kertas karton berukuran 50 x 72 cm.
Pohon silsilah berbasis QR-Code berlandaskan Historical Thinking
terdapat enam gambar tokoh dengan ukuran 10x 10 cm.

Enam gambar tokoh akan dilengkapi dengan 6 kotak barcode yang akan
di pindai oleh siswa yang akan berisikan penjelasan mengenai materi
kerajaan Singosari.

Empat buah kotak barcode yang berisikan pertanyaan kristis dengan
ukuran 5x5 cm.

Materi yang akan dikemas dalam media pohon silsilah silsilah kerajaan
berbasis QR-Code semuanya berlandaskan Historical Thinking(

Kronologis dan Kausalitas) dari materi kerajaan Singosari.



