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ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengembangkan Museum Virtual Praaksara Indonesia sebagai media 

pembelajaran mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP Untan. Penelitian ini 

menggunakan Metode Pengembangan Model Alessi and Trollip, yang terdiri dari 

tahapan Perencanaan Produk, Desain Produk, Pengembangan Produk, Validasi 

Produk, Uji Coba Produk, Produk Final. Penelitian ini bertujuan menjawab tiga 

rumusan masalah: kebutuhan pengembangan, desain, dan uji kelayakan museum 

virtual. Berdasarkan penelitian, kebutuhan utama adalah platform interaktif yang 

mudah diakses, memungkinkan akses ke artefak dan fosil praaksara, serta fitur 

pembelajaran interaktif. Desain museum menggunakan Unreal Engine dan Blender, 

menampilkan artefak dalam 3D yang detail dan dilengkapi fitur seperti multiplayer, 

voice chat, text chat, character customization, profile customization, graphic 

settings, audio settings, Audio Description, Third Person POV, First Person POV, 

quiz, dan puzzle. Uji kelayakan dilakukan melalui validasi ahli dan uji coba 

kelompok dengan hasil positif: Ahli Media 80%, Ahli Materi 80.42%, Uji 

Kelompok Kecil 81.22%, dan Uji Kelompok Besar 80.81%. Beberapa kekurangan 

seperti jumlah koleksi dan keterbatasan server perlu diperbaiki. Secara keseluruhan, 

museum ini memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran inovatif. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Museum Virtual Praaksara Indonesia, Media 

Pembelajaran 
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MOTTO 

 

"Berjalanlah selangkah demi selangkah, karena setiap langkah yang diambil dengan 

kesungguhan hati akan membawa kita menuju impian yang lebih tinggi. Semangat 

dalam belajar adalah kunci untuk membuka pintu pengetahuan dan masa depan 

yang gemilang." 

 

— Muhammad Iqbal Robbani 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Penelitian 

Museum virtual adalah sebuah inovasi yang memungkinkan 

pengunjung untuk mengakses dan menjelajahi koleksi museum secara online 

(Ivarsson, 2009). Museum virtual menyediakan pengalaman interaktif yang 

menarik dan edukatif, memungkinkan pengunjung untuk mempelajari dan 

memahami karya seni, artefak, dan objek sejarah tanpa harus datang ke lokasi 

museum fisik. Latar belakang pengembangan museum virtual dapat dilihat 

dari kebutuhan untuk menghadapi tantangan yang dihadapi oleh museum 

fisik, seperti biaya operasional yang tinggi, keterbatasan ruang dan kapasitas, 

serta perubahan perilaku pengunjung dalam mengakses informasi dan 

berikteraksi dengan dunia digital. Dengan adanya museum virtual, museum 

dapat mencapai audiens yang lebih luas, memberikan aksesibilitas yang lebih 

baik kepada koleksi, dan memperlayak pengalaman pengunjung dengan 

teknologi yang canggih (Kersten et al., 2017). 

Pada saat yang sama, pengembangan museum virtual juga memerlukan 

pemanfaatan dan pengembangan teknologi. Pengembangan teknologi digital, 

seperti grafika 3D, augmented reality (AR), virtual reality (VR), dan 

teknologi audio visual yang canggih, memungkinkan museum virtual untuk 

menawarkan pengalaman yang lebih realistis dan interaktif bagi pengunjung. 

Penelitian dan pengembangan museum virtual dapat membantu museum 
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dalam menghadapi tantangan dan memanfaatkan peluang dalam menghadapi 

tantangan dan memanfaatkan peluang dalam era digital. Penelitian dapat 

membantu museum dalam memahami kebutuhan dan preferensi pengunjung, 

serta mengidentifikasi teknologi dan metode yang paling efektif dalam 

menyampaikan informasi dan menyajikan koleksi. Pengembangan, disisi 

lain, dapat menghasilkan platform museum virtual yang inovatif dan berdaya 

saing yang dapat diakses oleh pengunjung dari seluruh dunia (Kersten et al., 

2017) 

Pada penelitian ini, pengembangan museum virtual ditujukan sebagai 

media pembelajaran bagi Mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP Untan. 

Berdasarkan hasil survei pra-riset kunjungan mahasiswa Prodi Pendidikan 

sejarah FKIP Untan ke museum Provinsi Kalimantan Barat, dari 55 

mahasiswa yang mengisi angket, 4 mengisi sangat sering, 12 mengisi sering, 

20 mengisi jarang, dan 19 sangat jarang berkunjung ke museum. Menurut 

beberapa mahasiswa, museum provinsi Kalimantan Barat saat ini belum 

mampu memvisualisasikan benda peninggalan praaksara dengan baik karena 

hanya memiliki sedikit replika yang dapat dipamerkan. Sedangkan untuk 

mengadakan pameran baru, museum harus mengeluarkan biaya pengadaan 

dan perawatan yang tidak sedikit. Permasalahan tersebut membuat celah pada 

proses pembelajaran langsung bagi mahasiswa terkait materi praaksara, 

sehingga pengalaman empiris tentang asal-usul nenek moyang bangsa 

Indonesia yang didapatkan mahasiswa tidak maksimal. 
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Pengembangan museum virtual sebagai media pembelajaran bagi 

mahasiswa juga didasarkan pada perubahan dalam paradigma pendidikan 

yang lebih menekankan pada pembelajaran yang aktif dan kolaboratif 

(Effendi & Wahidy, 2019). Museum virtual menyediakan pengalaman 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif bagi mahasiswa. Museum 

virtual juga dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dalam 

pembelajaran. Mahasiswa tidak perlu datang ke lokasi fisik museum untuk 

belajar, karena mereka dapat mengakses museum virtual dari mana saja dan 

kapan saja melalui internet. Selain itu, museum virtual juga dapat membantu 

mahasiswa dalam mempelajari topik yang kompleks atau sulit dipahami 

melalui teks atau gambar saja. Dengan adanya fitur interaktif, mahasiswa 

dapat mempelajari konsep-konsep tersebut dengan cara yang lebih mudah 

dipahami dan direalisasikan. Dengan demikian, pengembangan museum 

virtual sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa dapat memberikan 

manfaat bagi mahasiswa dan memungkinkan mahasiswa untuk belajar 

dengan cara yang lebih fleksibel dan menarik. Berdasarkan uraian 

permasalahan diatas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Museum Virtual Praaksara Indonesia Sebagai Media 

Pembelajaran Mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP Untan”.  

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana bentuk kebutuhan pengembangan Museum Virtual 

Praaksara Indonesia sebagai media pembelajaran mahasiswa Prodi 

Pendidikan Sejarah FKIP Untan? 
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2. Bagaimana desain Museum Virtual Praaksara Indonesia sebagai media 

pembelajaran mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP Untan? 

3. Bagaimana uji kelayakan Museum Virtual Praaksara Indonesia sebagai 

media pembelajaran mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP Untan? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui bentuk kebutuhan pengembangan Museum Virtual 

Praaksara Indonesia sebagai media pembelajaran mahasiswa Prodi 

Pendidikan Sejarah FKIP Untan. 

2. Untuk mengetahui desain Museum Virtual Praaksara Indonesia sebagai 

media pembelajaran mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP Untan. 

3. Untuk mengetahui uji kelayakan Museum Virtual Praaksara Indonesia 

sebagai media pembelajaran mahasiswa Prodi Pendidikan Sejarah FKIP 

Untan. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Museum Virtual Praaksara Indonesia diharapkan dapat memberikan 

manfaat pada teori digitalisasi museum dan pameran virtual. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Mahasiswa 

Museum Virtual Praaksara Indonesia diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi mahasiswa untuk mengakses museum 

Praaksara Indonesia secara virtual. 

b. Bagi Peneliti 
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Museum Virtual Praaksara Indonesia diharapkan dapat 

memberikan pengalaman pada peneliti dalam penelitian dan 

pengembangan. 

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Museum Virtual Praaksara Indonesia merupakan media pembelajaran 

yang mudah, fleksibel, dan menarik yang memuat koleksi benda 

peninggalan manusia praaksara di Indonesia. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Objek koleksi yang digunakan terbatas pada peninggalan manusia di 

zaman praaksara berdasarkan arkeologinya yakni zaman batu dan 

logam. 

F. Terminologi 

1. Museum Virtual adalah produk akhir dari penelitian ini yang berupa 

perangkat lunak media pembelajaran yang berisikan pameran objek 

peninggalan manusia yang hidup pada zaman praaksara di Indonesia. 

2. Objek 3D adalah replika objek koleksi aplikasi museum virtual 

praaksara indonesia, yang dibuat menggunakan aplikasi Blender 3D. 

3. Visual Scripting adalah metode grafis untuk membuat sistem gameplay 

museum virtual. 

4. Steam subsytem adalah modul yang membantu mendistribusikan 

museum virtual ke steam user (pengguna) dengan implementasi online 

subsystem.  


