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ABSTRAK 

 

Virtual reality merupakan teknologi imersif yang memungkinkan penyampaian 

informasi menjadi lebih mudah dimengerti dan dapat diingat dengan baik. Hal ini 

cocok untuk diterapkan dalam mengatasi permasalahan pembelajaran sejarah 

seperti bahan ajar yang terlalu teoritis dan media pembelajaran yang kurang variatif. 

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan peneliti sebelumnya, pengetahuan 

masyarakat Palembang tentang Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam masih minim. 

Selaras dengan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sistem multimedia interaktif berbasis teknologi virtual reality 

mengenai pengenalan Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam di Palembang. Metode 

pengembangan sistem yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle. 

Hasil penelitian ini berupa suatu sistem virtual reality yang dapat digunakan sesuai 

dengan tujuan yaitu mengembangkan multimedia pengenalan Sejarah Perang 5 Hari 

5 Malam di Palembang berbasis teknologi virtual reality. Berdasarkan hasil 

pengujian sistem menggunakan metode black box, dapat disimpulkan bahwa sistem 

ini telah berfungsi dengan baik. 

 
Kata Kunci: Virtual Reality, Multimedia, Perang 5 Hari 5 Malam 
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IN INTRODUCTION TO THE HISTORY OF PERANG 5 HARI 5 MALAM 
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ABSTRACT 

 

Virtual reality is an immersive technology that able to make information transfer 

easier to understand and better to remember. This is suitable to be applied in 

overcoming history learning problem such as too theoretical learning material and 

less variative learning media. Based on survey, citizens of Palembang have less 

knowledge about the history of Perang 5 Hari 5 Malam. In line with the problem, 

this research aims to develop virtual reality based interactive multimedia system to 

introduce the history of Perang 5 Hari 5 Malam in Palembang. The method of 

system development used is Multimedia Development Life Cycle. This research 

has resulted in a ready-to-use virtual reality system as its purpose to develop 

multimedia-based virtual reality technology as an introduction to the history of 

Perang 5 Hari 5 Malam in Palembang. According to the result of system testing 

with black box method, it can be concluded that this system is functioning properly. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1    Latar Belakang 

Pengaplikasian multimedia dalam bidang hiburan hingga pendidikan telah 

mengubah cara masyarakat menerima informasi menjadi lebih baik. Contoh 

pengaplikasian teknologi multimedia adalah pemanfaatan virtual reality pada sistem 

pemasaran perumahan (Putra et al., 2018), pemanfaatan augmented reality pada 

pembelajaran anatomi tubuh (Nauko & Amali, 2021), pengaplikasian virtual reality dalam 

virtual tour museum (Bandarsyah, 2021), pengaplikasian sistem augmented reality 

sebagai media fitting pakaian (Kencana et al., 2015) dan sebagainya.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Dávideková et al., 2017), penerapan 

teknologi inovatif virtual reality memungkinkan visualisasi yang lebih baik dalam 

mendukung demonstratifitas dan mendorong pengembangan kreativitas. Adanya 

interaksi dinamis dengan benda - benda virtual mirip dengan penanganan empiris dan 

eksperimental di dunia fisik nyata, dan hal ini memberikan efek "learning by doing” 

(belajar dengan melakukan). Sehingga apa yang dipelajari mudah dimengerti, dan dapat 

diingat dengan baik. Dengan fitur dan ciri seperti itu, penerapan virtual reality dapat 

menumbuhkan pemikiran kreatif dan lateral, mempercepat proses pembelajaran, dan 

memotivasi pengembangan pribadi berkelanjutan serta pengembangan keterampilan. 

Salah satu masalah pada bidang pendidikan khususnya pendidikan sejarah adalah 

peserta didik yang mengalami kesulitan belajar, menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Akhmad Saidillah pada tahun 2018, salah satu faktor kesulitan belajar pada pembelajaran 

sejarah adalah bahan ajar yang terlalu teoritis dalam perspektif peserta didik, pemanfaatan 

berbagai media cenderung kurang optimal (Saidillah, 2018). Kurang memanfaatkan 

berbagai media juga menjadi sorotan dalam penelitian (Supriyanto & Setiawati, 2018) yang 

menjelaskan bahwa kurangnya minat siswa terhadap pembelajaran sejarah dapat 

disebabkan oleh terbatasnya media yang digunakan. Media pembelajaran sangat erat 

kaitannya dengan sarana prasarana yang disediakan dalam pembelajaran, jika tidak ada 

sarana pembelajaran yang tepat, pemateri cenderung akan menggunakan metode ceramah 
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sebagai media belajar, dalam prosesnya hal ini dapat mengarahkan siswa pada timbulnya 

rasa bosan karena media belajar yang pasif. 

Dalam mengatasi permasalahan pembelajaran sejarah seperti yang telah 

dijelaskan sebelumnya, cara yang dapat digunakan adalah dengan mengembangkan 

metode pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan. Metode 

pembelajaran sejarah seperti karyawisata sebenarnya dapat menjadi pilihan sebagai 

solusi, namun disisi lain metode ini memiliki kekurangan pada sulitnya manajemen 

waktu, tempat, biaya, dan orang yang terlibat didalamnya. Sehingga sangat mungkin 

menggunakan teknologi virtual reality untuk menutupi kekurangan tersebut. Melalui 

pemanfaatan teknologi virtual reality, karyawisata dengan manajemen komponen 

pembelajaran yang lebih efektif bisa dilakukan di dalam suatu ruang belajar secara 

sederhana (Fardani, 2020). 

Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam adalah peristiwa yang sangat identik dengan 

semangat perjuangan masyarakat kota Palembang dalam mempertahankan kemerdekaan 

Indonesia. Sangat disayangkan bahwa pengetahuan masyarakat mengenai sejarah ini 

masih cukup minim. Pada survei pra penelitian yang penulis lakukan melalui kuesioner 

yang disebarkan secara online, sebanyak 32 responden yang terdiri dari 9 responden 

berdomisili luar kota Palembang (dalam Provinsi Sumatera Selatan), 2 responden 

berdomisili luar Provinsi Sumatera Selatan, dan 21 responden berdomisili di kota 

Palembang ikut berpartisipasi. Hasil kuesioner yang khusus ditujukan kepada responden 

yang berdomisili di kota Palembang adalah 10 responden tidak mengetahui sejarah ini, 

sebanyak 8 responden memiliki pengetahuan umum, dan 3 responden memiliki 

penjelasan yang keliru dari keaslian sejarah. Sebagai informasi tambahan, sebanyak 3 

responden yang berdomisili di luar kota Palembang juga mengetahui sejarah ini secara 

umum, ini menunjukkan bahwasanya sejarah yang dimaksud sudah dikenal luas bahkan 

diluar kota Palembang itu sendiri. Sumber informasi mengenai sejarah ini sebenarnya 

memang sudah cukup terkenal karena banyak beredar di masyarakat, contohnya cerita 

yang dituliskan pada Museum Monumen Perjuangan Rakyat (MONPERA) di depan 

Masjid Agung Palembang.  

Dari hasil temuan melalui kuesioner seperti yang penulis jelaskan pada paragraf 

sebelumnya, dapat dilihat secara garis besar bahwa Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam di 

Palembang hanya dipahami oleh masyarakat secara umum, kurang mendetail, dan tak 
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jarang kebenarannya kurang jelas, hal ini membuat faktanya menjadi bias. Sehingga 

menjadi perhatian utama penulis untuk melakukan penelitian mengenai penerapan 

teknologi informasi yang interaktif yaitu virtual reality untuk membantu masyarakat 

mengenal sejarah ini. 

Untuk mengatasi permasalahan seperti yang telah penulis jelaskan sebelumnya, 

maka penulis tertarik untuk melakukan pengembangan multimedia virtual reality serta 

penelitian dengan judul “Pemanfaatan Teknologi Virtual Reality dalam Pengenalan 

Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam di Palembang”. 

1.2    Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang pada bagian sebelumnya, penulis merumuskan 

masalah penelitian yaitu bagaimana mengembangkan multimedia pengenalan Sejarah 

Perang 5 Hari 5 Malam di Palembang dengan pemanfaatan teknologi virtual reality. 

1.3    Tujuan 

Mengembangkan multimedia pengenalan Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam di 

Palembang dengan pemanfaatan teknologi virtual reality. 

1.4    Manfaat 

1.4.1    Manfaat Praktis 

 Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan media pengenalan Sejarah Perang 

5 Hari 5 Malam di Palembang yang dapat digunakan masyarakat dengan cara yang lebih 

interaktif dan demonstratif. 

1.4.2    Manfaat Akademis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan khususnya 

kepada peneliti dalam pemanfaatan teknologi virtual reality dalam pengenalan sejarah. 

1.5    Batasan Masalah 

 Untuk memastikan penelitian ini tidak menyimpang dari rumusan masalah yang 

telah ditentukan sebelumnya, maka batasan masalah penelitian penulis rumuskan sebagai 

berikut : 
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1. Penelitian ini berfokus kepada pengenalan Sejarah Perang 5 Hari 5 Malam di 

Palembang, 

2. Pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini adalah pengembangan metode 

pengenalan sejarah menggunakan teknologi virtual reality. 
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