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ABSTRAK

Salman AlFarizi (2017) “Inovasi Multimedia Interaktif Pada Materi Kedatangan
Bangsa Jepang ke Indonesia Yang Disusun Berdasarkan Analisis Historical
Thinking Untuk Pembelajaran Sejarah Di SMA “. Skripsi. Jurusan Sejarah
Fakultas llmu Sosial Universitas Negeri Padang 2021.

Latar Belakang penelitian ini selain minimnya media bersifat interaktif yang
digunakan guru dalam pembelajaran Sejarah Indonesia juga karena pembelajaran
sejarah di SMA masih belum banyak memuat unsur historical thinking khususnya
pada kemampuan berpikir kronologis dan berpikir kausalitas. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan merancang serta mengetahui kelayakan
multimedia interaktif yang digunakan dalam pembelajaran sejarah pada materi
Kedatangan Bangsa Jepang ke Indonesia. Materi di dalam multimedia interaktif
disusun berdasarkan berpikir kronologis dan kausalitas suatu peristiwa. Manfaat
penelitian ini untuk memudahkan guru meyampaikan materi sejarah dan untuk
siswa dapat memahami materi sejarah.

Penelitian ini merupakan penelitian R&D (Research and Development)
dengan menggunakan model ADDIE dalam mengembangkan multimedia
interaktif. Uji validasi multimedia interaktif dilakukan oleh ahli materi, ahli media,
ahli historical thinking. Uji Praktikalitas dilakukan pada guru Sejarah Indonesia
dan siswa SMA N 1 Enam Lingkung kelas XI MIPA 4 dengan menggunakan
angket melalui Google Form. Pengisian angket oleh siswa dilakukan dengan
menyebarkan link angket dalam grup Whatsapp dan tanggapan siswa langsung
terekam ketika siswa selesai mengisi angket.

Hasil analisis validasi oleh ahli materi dalam multimedia interaktif masuk
pada kategori sangat layak dengan rata-rata 3,4. Sedangkan hasil validasi oleh ahli
media masuk pada kategori layak dengan rata-rata 3,2. Hasil uji validasi historical
thinking oleh ahli historical thinking masuk pada kategori sangat layak dengan
rata-rata 3,4. Lebih lanjut uji praktikalitas oleh guru sejarah masuk kategori sangat
praktis dengan rata-rata 3,6. Uji praktikalitas pada siswa dilakukan melalui online
yakni Whatsapp dan Google Form untuk angket. Hasil analisis praktikalitas
multimedia interaktif yang dilakukan oleh siswa dengan rata rata 3,08 masuk
kategori praktis.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pembelajaran Sejarah, Historical Thinking
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sejarah merupakan ilmu yang penting bagi manusia, karena sejarah
merupakan suatu ilmu untuk memahami, menemukan dan mengungkapkan
nilai-nilai yang terdapat pada peristiwa masa lalu. Salah satu aspek penting
yang dapat dilatihkan dalam pembelajaran sejarah yakni berpikir sejarah atau
Historical thinking.

Menurut Kemendikbud (2013:89) pembelajaran sejarah bertujuan agar
peserta didik memperoleh kemampuan membangun kesadaran, berfikir sejarah
(Historical Thinking), dan kronologis yang menjadi dasar untuk kemampuan
berfikir logis, kreatif, inspiratif, inovatif dan memanfaatkan pengetahuan
tentang masa lampau untuk memahami kehidupan masa kini maupun yang
akan datang.

Lebih lanjut, pentingnya Historical Thinking dalam pembelajaran
sejarah dijabarkan juga oleh Isjoni (2007:82), bahwa pembelajaran sejarah
harus dikembangkan dengan kemampuan Historical Thinking vyaitu
kemampuan agar siswa dapat membedakan waktu lampau, masa kini, dan
masa yang akan datang. Historical Thinking juga untuk melihat dan
mengevaluasi, membandingkan dan menganalisis cerita sejarah, ilustrasi, dan
catatan masa lalu, menginterpretasikan catatan sejarah dan membangun suatu

cerita sejarah berdasarkan pemahamannya.



Historical Thinking adalah kemampuan untuk berpikir dengan urutan
waktu atau secara kronologis, pemahaman tentang kausalitas, dan kemampuan
dalam memaknai peristiwa sejarah atau menangkap dimensi moral dari setiap
peristiwa, serta kemampuan tiga dimensi waktu, yakni menganalisis masa lalu
untuk kehidupan hari ini dan menafsirkan masa depan (Wineburg, 2006).
Menurut Mestika Zed (2018) berpikir sejarah mempertimbangkan rangkaian
konsep kunci yang disebut The five C’s atau lima C yaitu Change Over Time
(perubahan dalam lintasan waktu), Causality (kausalitas), Context (konteks),
Complexity (kompleksitas), Contingency (kemungkinan).

Terdapat lima bentuk kemampuan Historical Thinking untuk
mengembangkan kemampuan berpikir sejarah, diantaranya adalah
kemampuan berpikir kronologis dan berpikir kausalitas. Berpikir kronologis
yaitu tahap awal dari pengertian atas waktu (masa lalu, sekarang, dan masa
yang akan datang), untuk dapat mengidentifikasi urutan waktu atas setiap
kejadian, mengukur waktu kalender, menginterpretasikan dan menyusun garis
waktu, serta menjelaskan konsep kesinambungan sejarah dan perubahannya
(Taruna Ma’mur, 2008:7). Kronologis disajikan sebagai peristiwa yang teratur
sesuai urutan mulai dari awal dahulu terjadi sampai yang terakhir.

Sedangkan berpikir kausalitas menurut Mestika Zed (2012:126) adalah
sejarah tidak hanya berisi fakta-fakta yang terjadi namun juga terdapat apa
yang menjadi sebab peristiwa itu terjadi dan apa akibat dari terjadinya suatu
peristiwa. Kausalitas ini sangat penting dalam sejarah, tanpa adanya kausalitas

maka tidak bisa memahami suatu proses perubahan yang terjadi dari sebab dan



akibat dalam peristiwa sejarah dengan baik. Kemudian dengan berpikir
kausalitas kita dapat menjelaskan dinamika sejarah dan menghubungkannya
dengan masa kini.

Perkembangan teknologi saat ini sangat dipengaruhi dan mempengaruhi
dunia pendidikan. Salah satunya media yang digunakan dalam pembelajaran.
Menurut Arief Sadirman (2008:7) media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim penerima pesan.
Pendidikan membutuhkan inovasi media yang digunakan dalam pembelajaran,
terutama pembelajaran sejarah yang mampu mengembangkan kemampuan
Historical Thinking siswa yang difokuskan pada kemampuan berpikir
kronologis dan kausalitas sejarah sehingga tujuan tercapai maksimal.

Menurut Widja (1989:61), media pembelajaran sejarah adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam rangka mendukung
usaha-usaha pelaksanaan strategi serta metode mengajar yang menjurus
kepada tujuan pengajaran. Dengan kemajuan teknologi saat ini pembelajaran
memerlukan media yang mampu membuat pembelajaran lebih menarik seperti
gabungan dari beberapa media terutama yang bersifat interaktif sehingga
terdapat interaksi dan ketertarikan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran
sejarah.

Menurut Robin dan Linda (2011) Multimedia yang bersifat interaktif
adalah alat yang dapat menciptakan persentasi yang dinamis dan interaktif dan
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, gambar dan video. Kelebihan

multimedia interaktif dalam pembelajaran siswa dapat menumbuhkan



motivasi, ketertarikan, memberikan pengalaman langsung kepada siswa dalam
menguasai materi terutama dalam pembelajaran sejarah.

Berdasarkan observasi pengalaman peneliti melakukan Praktek
lapangan kependidikan di SMA Negeri 1 Enam Lingkung, ada beberapa
masalah yang peneliti temukan dalam pembelajaran sejarah yang diajarkan
yaitu 1) rendahnya kemampuan Historical Thinking siswa, hal ini dibuktikan
ketika guru bertanya yang berhubungan dengan kronologis suatu peristiwa
sejarah siswa menjawab tidak tepat, 2) minimnya guru dalam menggunakan
media yang interaktif dan menarik dalam pembelajaran sehingga membuat
siswa kurang antusias dalam pembelajaran sejarah, yang saya temukan guru
sering menggunakan power point dan buku teks dalam menyampaikan materi.
Terkait permasalahan tersebut peneliti juga mewawancarai guru mata
pelajaran sejarah SMA Negeri 1 Enam Lingkung (LT) yang hasilnya dapat
disimpulkan bahwa peserta didik sepenuhnya memang belum mampu untuk
memahami konsep dari Historical Thinking dan untuk penyampaian materi
hanya menggunakan buku teks dan media power point serta handout dalam
mengajar. Saat memberikan jawaban dalam diskusi atau tanya jawab, siswa
hanya mengulang informasi yang ada dalam teks tanpa menganalisis terlebih
dahulu. Padahal pertanyaan yang diberikan merupakan pertanyaan analisis
atau membutuhkan jawaban analisis.

Sesuai dengan permasalahan diatas, salah satu solusi yang digunakan
dalam pembelajaran sejarah yaitu merancang materi sejarah dengan

menggunakan multimedia yang inovatif dan bersifat interaktif yang disusun



secara kronologis dan kausalitas. Multimedia ini menggabungkan iSpring
Suite 9 dengan Power Point. iSpring Suite 9 dapat mengubah file presentasi
berbentuk flash yang di gabungkan ke dalam Power Point. Gabungan Power
Point dengan iSpring Suite 9 mampu menghasilkan animasi, audio, maupun
video serta presentasi menarik yang membutuhkan interaksi dengan
penggunanya. Multimedia interaktif yang dikembangkan memuat penjelasan
dan penyampaian materi yang dianalisis berdasarkan kemampuan Historical
Thinking dengan memfokuskan pada berpikir kronologis dan kausalitas, kuis
interaktif, panduan penggunaan media dan materi disesuaikan dengan KI dan
KD pembelajaran. Format yang digunakan dalam multimedia interaktif ini
berbentuk aplikasi.

Penggunaan multimedia interaktif yang menggabungkan iSpring Suite 9
dengan Power Point pada pembelajaran belum banyak dilakukan, umumnya
dalam pembelajaran hanya menggunakan Power Point saja. Inovasi
multimedia interaktif yang materinya disusun berdasarkan berpikir sejarah
khususnya kronologis dan kausalitas. Multimedia ini dapat dijadikan salah satu
alternatif media pembelajaran sejarah. Materi pembelajaran sejarah yang
penyajiannya diolah dengan multimedia interaktif ini yaitu KD 3.5 tentang
Menganalisis Sifat Pendudukan Jepang dan Respon Bangsa Indonesia dengan
sub materi Kedatangan Bangsa Jepang ke Indonesia. Pemilihan materi ini
bukan tanpa alasan, karena materi ini terdapat pada Kompetensi Dasar dalam
kurikulum 2013 serta dapat mencapai tujuan pembelajaran sejarah yang sudah

ditetapkan. Dengan menggunakan multimedia interaktif ini, dapat memotivasi



siswa dan daya tarik untuk mempelajari dan menguasai materi sejarah serta

dapat dipelajari secara berulang-ulang.

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul: Inovasi Multimedia Interaktif Pada
Materi Kedatangan Bangsa Jepang ke Indonesia Yang Disusun
Berdasarkan Analisis Historical Thinking Untuk Pembelajaran Sejarah di
SMA.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat diidentifikasi
permasalahan sebagai berikut:

1. Penggunaan media pembelajaran yang interaktif oleh guru jarang
digunakan dalam pembelajaran sejarah.

2. Belum adanya menggunakan multimedia interaktif pada materi
Kedatangan Bangsa Jepang ke Indonesia yang disusun berdasarkan
analisis Historical Thinking untuk pembelajaran sejarah di SMA.

3. Belum maksimalnya guru dalam mengembangkan kemampuan kronologis
dan kausalitas dalam pembelajaran sejarah.

4. Media yang sering digunakan dalam pembelajaran sejarah hanya power
point.

Batasan Masalah

Agar penelitian lebih fokus dan terarah, maka penelitian ini difokuskan
pada kemampuan historical thinking khususnya kemampuan kronologis dan

kausalitas siswa dalam pembelajaran sejarah. Pada penelitian ini multimedia



yang digunakan yaitu gabungan iSpring Suite 9 dengan Power Point. Materi

yang digunakan pada inovasi multimedia interaktif ini yaitu KD 3.5

menganalisis sifat pendudukan Jepang dan respon bangsa Indonesia dengan

sub materi Kedatangan Bangsa Jepang ke Indonesia.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah diatas, maka rumusan
masalah penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif pada materi
kedatangan bangsa Jepang ke Indonesia yang disusun berdasarkan analisis
Historical Thinking untuk pembelajaran sejarah di SMA?

2. Apakah inovasi multimedia interaktif pada materi kedatangan bangsa
Jepang ke Indonesia yang disusun berdasarkan analisis Historical Thinking
layak digunakan sebagai media pembelajaran sejarah di SMA?

3. Apakah inovasi multimedia interaktif pada materi kedatangan bangsa
Jepang ke Indonesia yang disusun berdasarkan analisis Historical Thinking
praktis digunakan sebagai media pembelajaran sejarah?

E. Tujuan Penelitian

1. Untuk merancang dan mengembangkan multimedia interaktif pada materi
kedatangan bangsa Jepang ke Indonesia yang disusun berdasarkan analisis
Historical Thinking untuk pembelajaran sejarah di SMA.

2. Untuk menganalisis kelayakan multimedia interaktif yang disusun

berdasarkan analisis Historical Thinking, khususnya pada materi



kedatangan Jepang ke Indonesia sebagai media pembelajaran sejarah di
SMA.

3. Untuk menganalisis praktikalitas multimedia interaktif yang disusun
berdasarkan analisis Historical Thinking, khususnya pada materi
kedatangan Jepang ke Indonesia sebagai media pembelajaran sejarah di
SMA.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat mempermudah peserta
didik dalam memahami pelajaran sejarah di SMA dan sebagai sumbangan
ilmu pengetahuan tentang penggunaan media dalam pembelajaran sejarah.

2. Manfaat Praktis
a. Guru

Menjadi bahan pertimbangan untuk menggunakan multimedia
interaktif dalam pembelajaran sejarah indonesia dan meningkatkan
kreativitas dalam mengembangkan media pembelajaran sejarah.

b. Peserta Didik

Dapat mempermudah proses belajar dan memahami materi
sejarah dengan mudah serta dapat dijadikan media belajar mandiri
dalam pembelajaran sejarah

c. Peneliti
Memberikan pengalaman langsung akan pengembangan

multimedia Interaktif dalam pembelajaran sejarah.



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

1. Multimedia yang digunakan dalam pembelajaran bersifat interaktif yaitu
adanya interaksi dengan penggunannya.

2. Multimedia interaktif yang dirancang sesuai dengan KD 3.5 tentang
menganalisis sifat pendudukan Jepang dan respon bangsa Indonesia.

3. Sub materi yang digunakan adalah Kedatangan Bangsa Jepang ke
Indonesia.

4. Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini difokuskan dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kronologis dan kausalitas.

5. Disertai gambar Peta serangan Jepang ke Tarakan, Kalimantan, Pulau
Jawa, gambar tokoh Kaisar Meiji, Komodor Mattew C, Perry, Hitoshi
Imamura, Ter Poorten, video peristiwa penyerangan Pelabuhan Pearl
Harbour Hawai berdurasi 20 menit yang memudahkan peserta didik dalam
berpikir kronologis dan kausalitas pada materi Kedatangan Bangsa Jepang
ke Indonesia.

6. Multimedia yang digunakan untuk merancang materi sejarah yaitu iSpring
Suite 9, Power Point, dan Website 2 APK Builder Pro.

7. Multimedia interaktif ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran
dikelas maupun digunakan belajar mandiri serta dapat digunakan secara

berulang-ulang.
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8. Multimedia interaktif dibentuk dalam aplikasi yang hanya dapat dipasang
dan dibuka pada smartphone versi android serta bisa di akses secara

offline.



