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PENGEMBANGAN BAHAN PEMBELAJARAN HYBRID LEARNING 
BERBASIS VIRTUAL MUSUEM PADA MATA KULIAH SEJARAH 

NASIONAL INDONESIA DI UNIVERSITAS SRIWIJAYA 
 

SYARIFUDDIN 
 

ABSTRAK 
 

Tujuan penelitian ini adalah mendapatkan gambaran pelaksanaan pembelajaran 
Sejarah Nasional Indonesia, mengembangkan model konseptual, model prosedural, 
dan model fisikal bahan pembelajaran hybrid learning berbasis virtual museum. 
Pada muara pembelajaran diharapkan muncul kemampuan retensi yang 
menghasilkan pengetahuan dan sikap nasionalisme. Model prosedural VIRAL 
(Virtual Reality Learning) mengadopsi Model Borg and Gall Edisi 4, Borg and Gall 
Edisi 8, Roblyer and Doering dan Rowntree. Peneliti mengembangkan website 
www.virtualmuseumindonesia.com untuk online learning. Sementara untuk 
pembelajaran tatap muka digunakan bahan pembelajaran cetak. Aplikasi virtual 
reality menggunakan softwareUnity3D. Uji teoretis dilakukan oleh pakar dan uji 
empiris dilakukan secara one to one, small group dan field test. Hasil uji empiris 
berupa pretest-posttest dan pengukuran sikap melalui kuesioner. Hasil pre test-post 
test yang dihitung melalui statistik deskriptif dan gain score menunjukkan 
peningkatan hasil belajar yang signifikan. Hasil kuesioner sikap nasionalisme 
mahasiswa dikategorikan baik. Hal ini berarti bahan pembelajaran ini efektif 
digunakan pada Mata Kuliah Sejarah Nasional VI. 
 
Kata Kunci:  Bahan Pembelajaran, Hybrid Learning, Virtual Museum, Sejarah 

Nasional Indonesia 
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THE DEVELOPMENT OF HYBRID LEARNING MATERIAL 
BASED VIRTUAL MUSEUM ON INDONESIAN NATIONAL HISTORY 

IN UNIVERSITY OF SRIWIJAYA 
 

SYARIFUDDIN 
 

ABSTRACT 
 
This research intended to get a learning plan description of Indonesian National 
History, develop a conceptual model, procedural model, and learning material 
prototype of the hybrid learning-based virtual museum. On the learning core, it was 
expected expected that retention capabilities will emerge that generate knowledge 
and nationalism. The procedural model named VIRAL Model (Virtual Reality 
Learning) that adopted from: Fourth Edition of Borg and Gall, Eighth Edition of Borg 
and Gall, Roblyer and Doering, as well as Rowntree. Researcher well-developed 
website of www.virtualmuseumindonesia.com for online learning. While to the direct 
learning was used a printed learning material. Its application of virtual reality used 
software Unity3D. The theoretical test was used by the experts and the empirical test 
was used by one to one, small group and field test. The empirical test results were 
pretest-posttest and attitude appraisal of the questionnaire. The result of pretest-
posttest was measured by descriptive statistics and gain score significantly showed 
the improvement of learning result. The result of the questionnaire of undergraduate 
students was categorized well. Therefore it meant that the learning material was 
effectively used in National History VI lesson. 
 
Keywords: Learning Material, Hybrid Learning, Virtual Museum, Indonesian National 

History 
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RINGKASAN 

 

Penggunaan teknologi internet dalam pembelajaran dapat digunakan 

dalam hybrid learning. Penggabungan face to face dan online learning saat 

ini merupakan cara yang populer dalam melakukan proses pembelajaran 

(Cheung, et al., 2015:82). Konsep hybrid learning digunakan untuk 

mengindikasikan bahwa bahan pembelajaran terdiri dari campuran bahan 

dari berbagai sumber: pengajar, bahan, buku teks, dan bahan-bahan belajar, 

yang berada pada server di suatu tempat dan dapat diakses oleh pengajar 

dan atau peserta didik. Pembelajaran seperti itu merupakan kombinasi dari 

dua jenis pembelajaran, yaitu online dan tatap muka (Suparman, 2014:136). 

Penelitian ini mengembangkan bahan pembelajaran hybrid learning berbasis 

virtual museum pada Mata Kuliah Sejarah Nasional Indonesia VI (Masa Orde 

Lama). Melalui penelitian ini, mahasiswa memiliki pengetahuan dan sikap 

nasionalisme karena kemampuan retensi terhadap materi yang telah 

dipelajari. Peneliti hanya mengambil beberapa partisi dari museum yang 

sesuai dengan materi perkuliahan. Virtual museum adalah bagian dari virtual 

reality yang menyajikan berbagai objek yang ada di sebuah museum, dimana 

pengunjung dapat mengekspolrasi dan berinteraksi di dalamnya (Zhao, 

2014:1596-1597). Rancangan yang didesain mengabungkan berbagai unsur 

media, seperti: film sejarah, dokumenter, arsip, musik, pidato, peta, diorama, 

yang berkaitan dengan materi. Program ini menggunakan teknologi game 

engine Unity3D yang menggabungkan berbagai teknologi multimedia dalam 

satu platform (Indraprastha dan Shinozaki, 2009:1). 

Penelitian ini menggunakan pendekatan atau model penelitian dan 

pengembangan. Model pengembangan ini dinamakan Model VIRAL (Virtual 

Reality Learning) yang mengadopsi Model Borg & Gall Edisi 4, Borg & Gall 

Edisi 8, Model Roblyer & Doering, dan Rowntree. Tahapan penelitian adalah: 
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(1) analisis kebutuhan (need assessment); (2) merumuskan tujuan 

pembelajaran umum (identify instructional goal(s)); (3) melakukan analisis 

pembelajaran (conduct instructional analysis); (4) analisis karakteristik 

peserta didik dan konteks; (5) merumuskan tujuan instruksional khusus (write 

performance objectives); (6) mengembangkan instrumen penilaian; (7) 

mengembangkan strategi pembelajaran; (8) mengembangkan dan memilih 

bahan pembelajaran; (9) merancang dan melaksanakan evaluasi formatif 

pembelajaran; (10) merevisi pembelajaran. 

Model konseptual yang membangun penelitian bahan pembelajaran 

hybrid learning berbasis virtual museum pada Mata Kuliah Sejarah Nasional 

Indonesia (SNI) di Universtias Sriwijaya terdiri dari: SNI, Hybrid learning dan 

Virtual museum. Keluaran yang diharapkan yaitu mahasiswa memiliki 

pengetahuan dan nilai pada ingatan jangka panjang, dan akhirnya muncul 

sikap nasionalisme. Model fisikal pada penelitian ini menghasilkan bahan 

pembelajaran hybrid learning berbasis virtual museum. Peneliti 

mengembangkan website e-learning www.virtualmuseumindonesia.com 

untuk online learning. Sementara untuk pembelajaran tatap muka (face to 

face) digunakan bahan pembelajaran cetak Sejarah Nasional Indonesia VI. 

Untuk menghubungkan antar bahan pembelajaran, dibuat buku pedoman 

dosen dan mahasiswa. Pada pembelajaran hybrid learning digunakan 

aplikasi virtual museum yang dibangun dari software Unity3D. Hasil 

pengembangan telah dilakukan uji kelayakan secara teoretis dan empiris. Uji 

teoretis dilakukan kepada pakar dan uji empiris dilakukan secara one to one, 

small group dan field test. Hasil uji empiris berupa pretest-posttest dan 

pengukuran sikap melalui kuseioner. Hasil pretest-posttest yang dihitung 

melalui statistik deskriptif dan gain score menunjukkan peningkatan hasil 

belajar yang signifikan dan hasil kuesioner sikap nasionalisme mahasiswa 

terkategori baik. Hal ini berarti bahan pembelajaran ini efektif atau tepat untuk 
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digunakan pada Mata Kuliah Sejarah Nasional VI Program Studi Pendidikan 

Sejarah FKIP Universitas Sriwijaya. 
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