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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi dan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran sejarah yang masih didominasi oleh metode ceramah sehingga proses
pembelajaran menjadi kurang menarik dan kurang kontekstual. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, salah
satunya melalui pemanfaatan media Virtual Tour Museum Ranggawarsita. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Virtual Tour Museum Ranggawarsita
terhadap motivasi belajar dan hasil belajar sejarah peserta didik kelas X SMA Teuku Umar
Semarang pada materi Praaksara. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain
quasi experiment menggunakan Nonequivalent Control Group Design. Subjek penelitian terdiri
dari dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol Teknik pengumpulan data
menggunakan angket motivasi belajar serta tes pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar
kognitif. Analisis data dilakukan melalui uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis
Independent Sample t-test, serta uji N-Gain Score untuk mengetahui peningkatan hasil belajar.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Virtual Tour Museum Ranggawarsita
berpengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. Hal ini ditunjukkan
oleh nilai signifikansi uji t sebesar 0,000 < 0,05 serta nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,8653 yang
termasuk dalam kategori tinggi dengan persentase 86,5% yang tergolong efektif. Dengan
demikian, media Virtual Tour Museum Ranggawarsita terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi dan hasil belajar sejarah peserta didik.

Kata Kunci: Virtual Tour Museum, Motivasi Belajar, Hasil Belajar

ABSTRACT
This study was motivated by the low learning motivation and learning outcomes of students in
history learning, which are still dominated by lecture-based methods, making the learning
process less engaging and less contextual. Therefore, an innovative learning media is needed to
increase student engagement, one of which is through the use of the Ranggawarsita Museum
Virtual Tour. This study aims to determine the effect of using the Ranggawarsita Museum
Virtual Tour media on students' learning motivation and history learning outcomes of tenth-
grade students at SMA Teuku Umar Semarang on the Prehistoric material. This research
employed a quantitative method with a quasi-experimental design, specifically the
Nonequivalent Control Group Design. The research subjects consisted of two classes: an
experimental class a and a control class. Data collection techniques included a learning
motivation questionnaire and pretest and posttest to measure cognitive learning outcomes. Data
analysis was conducted through normality tests, homogeneity tests, Independent Sample t-test,
and N-Gain Score analysis to determine the improvement in learning outcomes. The results
showed that the use of the Ranggawarsita Museum Virtual Tour media had a significant effect
on students' motivation and learning outcomes. This is indicated by the t-test significance value
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0f 0.000 < 0.05 and an average N-Gain score of 0.8653, which falls into the high category with

a percentage of 86.5%, categorized as effective. Therefore, the Ranggawarsita Museum Virtual
Tour media is proven to be effective in improving students' motivation and history learning
outcomes.

Keywords: Virtual Museum Tour, Learning Motivation, History Learning Outcomes

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 telah membawa transformasi besar
dalam wajah pendidikan modern, yang menuntut adanya proses pembelajaran yang jauh lebih
inovatif serta interaktif. Secara ideal, pemanfaatan sarana teknologi dalam kegiatan
instruksional bukan sekadar untuk mentransfer informasi mentah, melainkan bertujuan
menciptakan pengalaman belajar yang benar-benar bermakna dan memikat bagi peserta didik.
Guru memiliki peranan sentral sebagai fasilitator yang wajib mengadaptasi media pembelajaran
berbasis teknologi agar selaras dengan karakteristik unik generasi asli digital. Namun, pada
kenyataannya, mata pelajaran sejarah di lingkungan sekolah masih sering kali terjebak dalam
pola tradisional yang didominasi oleh metode ceramah serta ketergantungan yang kaku pada
buku teks cetak (Birsyada & Siswanta, 2021; Fadillah et al., 2025; Septiana et al., 2026; Sianturi
et al., 2025). Kondisi senyatanya ini mengakibatkan para siswa cenderung hanya menghafal
deretan fakta atau tahun peristiwa tanpa mampu meresapi makna filosofis di balik peristiwa
sejarah tersebut secara mendalam. Akibatnya, sejarah sering kali dipandang sebagai disiplin
ilmu yang membosankan, kering, dan kurang menarik, yang kemudian berdampak pada
rendahnya gairah belajar secara signifikan. Hal ini sangat disayangkan mengingat sejarah
memiliki fungsi strategis dalam membangun kesadaran nasional, pemahaman jati diri bangsa,
serta penguatan karakter moral peserta didik di masa depan (Aliyah et al., 2025; Hadtan et al.,
2025; Panjaitan et al., 2024).

Motivasi belajar merupakan variabel fundamental yang sangat menentukan tingkat
keberhasilan dalam setiap proses pencapaian tujuan pembelajaran di sekolah. Secara teoretis,
dorongan ini mencakup elemen internal maupun eksternal yang membangkitkan semangat,
mengarahkan fokus aktivitas, serta menjaga ketekunan siswa dalam mengikuti seluruh
rangkaian kegiatan di kelas. Peserta didik yang memiliki tingkat motivasi yang tinggi biasanya
akan menunjukkan partisipasi aktif, rasa ingin tahu yang besar, serta kegigihan yang luar biasa
dalam menuntaskan berbagai tugas akademik. Sebaliknya, ketika motivasi belajar berada pada
level yang rendah, siswa cenderung bersikap pasif dan kurang terlibat secara emosional dalam
proses belajar, yang pada akhirnya akan bermuara pada lemahnya pemahaman terhadap
substansi materi. Salah satu strategi krusial untuk membangkitkan gairah tersebut adalah
melalui penggunaan media pembelajaran yang bersifat stimulatif serta inovatif. Media yang
mampu memberikan rangsangan visual serta interaksi dua arah diyakini dapat meningkatkan
perhatian dan minat siswa secara signifikan. Oleh sebab itu, integrasi teknologi seperti virtual
tour dipandang sebagai langkah cerdas untuk mengubah persepsi siswa terhadap materi
pelajaran yang selama ini dianggap rumit atau menjemukan, sehingga keterlibatan mereka tetap
terjaga dengan konsisten (Almada et al., 2024; Marougkas et al., 2023; Rafiq et al., 2022;
Yulianti et al., 2023).

Salah satu terobosan teknologi yang sangat potensial untuk diterapkan dalam lingkup
pendidikan sejarah adalah penggunaan media virtual tour museum. Media digital ini
memungkinkan setiap pengguna untuk menjelajahi sebuah lokasi tertentu secara maya melalui
representasi visual interaktif yang mampu memberikan impresi menyerupai kunjungan fisik
secara langsung. Dalam konteks sejarah, teknologi ini sangat bermanfaat untuk menyajikan
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berbagai koleksi artefak maupun benda purbakala secara konkret sehingga membantu siswa
memahami kronologi peristiwa secara lebih nyata dan kontekstual. Siswa tidak lagi sekadar
menjadi pembaca informasi yang pasif, tetapi mereka dapat melakukan observasi langsung
terhadap objek bersejarah melalui visualisasi digital yang dinamis. Museum sendiri merupakan
institusi yang menyimpan bukti material perjalanan sebuah bangsa, namun pemanfaatannya
sebagai sumber belajar di lapangan sering kali menghadapi kendala logistik yang cukup pelik.
Hambatan seperti keterbatasan waktu, jarak geografis yang jauh, serta besarnya biaya
transportasi sering kali membuat rencana kunjungan langsung menjadi sulit terealisasi.
Akibatnya, potensi museum sebagai sarana edukasi yang kaya akan nilai-nilai historis belum
dapat dieksplorasi secara optimal dalam aktivitas rutin pembelajaran di dalam ruang kelas
selama ini bagi para siswa (Birsyada et al., 2022; Kayaalp et al., 2024; Latief et al., 2024).

Kemajuan pesat di bidang digital kini memungkinkan pihak museum untuk
menyediakan layanan edukasi yang lebih inklusif berupa tur virtual, sehingga koleksi berharga
mereka dapat diakses secara daring tanpa batasan ruang. Inovasi ini menjadi solusi cerdas untuk
menghadirkan atmosfer belajar berbasis museum langsung ke tengah-tengah proses
instruksional di dalam kelas. Salah satu institusi yang telah mengadopsi kemajuan ini adalah
Museum Ranggawarsita yang berlokasi di Kota Semarang sebagai pusat pelestarian sejarah
terbesar di Jawa Tengah. Museum ini menyimpan kekayaan koleksi yang sangat beragam,
merentang dari peninggalan masa praaksara yang eksotis hingga berbagai artefak dari zaman
modern. Keberadaan layanan virtual four pada museum tersebut memberikan kesempatan bagi
siswa untuk berkeliling ruang pamer secara digital melalui tampilan panorama 360° yang
sangat memukau. Melalui rangkaian gambar video dan navigasi interaktif, peserta didik dapat
memperoleh informasi mendalam mengenai setiap koleksi dengan cara yang jauh lebih
menyenangkan. Pemanfaatan media semacam ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar
alternatif yang mampu menyajikan materi sejarah secara lebih autentik, sehingga siswa dapat
merasakan koneksi emosional yang lebih kuat terhadap warisan budaya lokal mereka sendiri
(Fathurrahman et al., 2025; Robin & Jumardi, 2023; Sariyatun & Marpelina, 2024; Susilo et
al., 2025).

Meskipun berbagai studi sebelumnya telah mengonfirmasi bahwa penggunaan media
berbasis tur maya memberikan dampak positif terhadap keterlibatan siswa, fokus kajiannya
masih cenderung terfragmentasi. Sebagian besar penelitian terdahulu lebih menitikberatkan
pada aspek hasil belajar atau minat umum tanpa membedah secara spesifik pengaruhnya
terhadap motivasi belajar, terutama pada jenjang sekolah menengah atas. Oleh karena itu,
terdapat celah penelitian yang sangat penting untuk dikaji lebih lanjut guna memberikan bukti
empiris mengenai efektivitas teknologi ini dalam meningkatkan semangat belajar sejarah.
Penelitian ini hadir dengan nilai kebaruan yang memfokuskan kajian pada penggunaan virtual
tour Museum Ranggawarsita bagi siswa kelas 10 di SMA Teuku Umar Semarang pada tahun
ajaran 2025/2026. Fokus materi yang diangkat adalah mengenai masa praaksara, yang sering
kali dianggap sangat abstrak oleh para pelajar. Dengan menggunakan pendekatan kuantitatif
melalui metode eksperimen, studi ini berusaha menguji secara mendalam sejauh mana inovasi
digital lokal ini mampu mentransformasi dorongan belajar siswa. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan strategi pembelajaran sejarah yang
lebih adaptif, modern, dan selaras dengan kebutuhan generasi masa kini di lingkungan sekolah
menengah atas yang dinamis.

METODE PENELITIAN
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen
semu quasi experiment. Menurut Borg & Call dalam(Hardani et al., 2020) Penelitian
eksperimen adalah jenis penelitian yang dilakukan secara sengaja oleh peneliti dengan
memberikan perlakuan (treatment) tertentu kepada subjek penelitian untuk menimbulkan suatu
kondisi atau peristiwa yang kemudian diamati dampaknya.. Desain penelitian yang digunakan
adalah non-equivalent control group design, yaitu melibatkan dua kelompok penelitian tanpa
proses randomisasi. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa penggunaan media
pembelajaran  Virtual Tour Museum Ranggawarsita, sedangkan kelompok kontrol
menggunakan pembelajaran konvensional berupa metode pembelajaran konvesional.
Pengambilan sampel pada penelitian ini berdasarkan populasi menggunakan probability
sampling dengan jenis cluster random sampling. cluster random sampling digunakan dalam
penelitian karena terdapat banyak kelas dengan jumlah tiap kelas sama. Sampel penelitian yaitu
kelas X2 sebagai kelas eksperimen dan kelas X1 sebagai kelas control dengan jumlah yang
sama yaitu 31 peserta didik

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket motivasi belajar, tes (pretest dan
posttest), serta dokumentasi. Angket motivasi belajar digunakan untuk mengukur tingkat
motivasi belajar peserta didik setelah proses pembelajaran berlangsung. Tes pretest diberikan
sebelum perlakuan untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik, sedangkan posttest
diberikan setelah pembelajaran untuk mengetahui perubahan yang terjadi setelah penggunaan
media pembelajaran. Teknik pengumpulan data harus dilakukan secara tepat dan selaras dengan
metode penelitian yang digunakan agar hasil yang diperoleh sesuai dengan tujuan penelitian
serta hipotesis awal yang telah ditetapkan. Prosedur penelitian dilaksanakan melalui beberapa
tahap, yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap analisis data.

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahap, yaitu tahap persiapan, tahap
pelaksanaan, dan tahap analisis data. Instrumen penelitian sebelum diterapkan dilakukan uji
keabsahan data yang meliputi uji validitas dan relibilitas untu instrumen angket dan tes. Pada
instrumen tes dilakukan pengujian taraf kesukaran soal dan daya pembeda soal. Data yang
diperoleh dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial dengan bantuan software
IBM SPSS Statistic versi 27. Pada tahap analisis data yang digunakan dalam penelitian adalah
statistik deskriptif dan statistik inferensial. Pada statistik inferensial meliputi uji normalitas, uji
homogenitas, uji hipotesis menggunakan independent sample t-tes dan uji N-gain Score. Uji
Hipotesis tersebut dilakukan untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah perlakuan diberikan. Hasil analisis tersebut digunakan
untuk menentukan apakah penggunaan media Virtual Tour Museum Ranggawarsita
berpengaruh terhadap motivasi belajar sejarah peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Analisis statistik deskriptif data motivasi dan hasil belajar  digunakan untuk
memberikan gambaran mengenai motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik pada kelas
kontrol dan kelas eksperimen sebelum dan sesudah perlakuan pembelajaran. Data yang
dianalisis meliputi jumlah skor, nilai rata-rata, nilai minimum, nilai maksimum, serta standar
deviasi. Penelitian ini melibatkan dua kelas dengan jumlah masing-masing 31 peserta didik:
kelas X.2 sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media Virtual Tour Museum
Ranggawarsita, dan kelas X.1 sebagai kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional. Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar, pre-test, dan post-test.
Gambaran umum statistik deskriptif kedua kelas disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Statistik Deskriptif Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Kedua Kelas
e Motivasi  Motivasi Pre-test Post- Pre-test Post-test
Statistik Kelas Kelas Kontrol test Eksperimen Eksperimen
Kontrol Eksperimen Kontrol pert pent
N 31 31 31 31 31 31
Rata-rata 82,03 89,16 79,84 80,39 81,42 85,26
Minimum 77 79 70 71 60 75
Maksimum 89 101 87 86 97 91
Stc.i' . 2,899 4,495 4,866 3,703 8,671 3,949
Deviasi
Jumlah
2543 2764 2475 2492 2524 2643
Skor

Berdasarkan Tabel 1, kelas eksperimen memperoleh rata-rata skor motivasi sebesar
89,16, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh rata-rata 82,03. Pada hasil pre-
test, kedua kelas menunjukkan kemampuan awal yang relatif setara. Setelah perlakuan, rata-
rata post-test kelas eksperimen meningkat menjadi 85,26, sedangkan kelas kontrol mencapai
80,39. Perbedaan peningkatan ini mengindikasikan adanya pengaruh penggunaan media Virtual
Tour Museum terhadap hasil belajar peserta didik.

Angket yang terdiri dari 18 pernyataan dengan skala 1-5 diberikan kepada peserta didik
kelas eksperimen setelah proses pembelajaran. Skor total yang diperoleh seluruh responden
adalah 1.948, dengan nilai tertinggi 90 dan terendah 42. Interval kelas dihitung sebesar 16 dan
digunakan untuk mengklasifikasikan respons ke dalam tiga kategori. Distribusi frekuensi
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Efektivitas Penggunaan Media Virtual Tour Museum
No Interval Frekuensi Kategori Persentase

Kelas (%)
1 74 -90 4 Baik 12,9
2 58-173 17 Cukup 54,8
3 42 - 57 10 Kurang 32,3

Sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2, sebagian besar peserta didik menilai
penggunaan media Virtual Tour Museum berada pada kategori cukup. Kondisi ini
menunjukkan bahwa media tersebut telah mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
visual dan interaktif, meskipun masih terdapat ruang untuk optimalisasi lebih lanjut dalam
penerapannya di kelas.

Seluruh instrumen penelitian telah diuji validitas dan reliabilitasnya menggunakan IBM
SPSS Statistics. Pada instrumen angket, semua butir pernyataan variabel X (18 item) maupun
variabel Y (25 item) dinyatakan valid dengan nilai ro"'"UnG > rTabel ((,3882). Pada instrumen tes,
dari 33 soal pretest terdapat 30 soal valid dan 3 soal tidak valid (nomor 31, 32, 33), sementara
dari 33 soal posttest terdapat 30 soal valid dan 3 soal tidak valid (nomor 2, 3, 5). Hasil uji
reliabilitas seluruh instrumen disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian
Cronbach's Batas

Variabel Alpha Minimal Kategori
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Media Virtual Tour Sangat
Museum (X) 0.812 0,60 Tinggi
Motivasi Belajar (Y) 0,842 0,60 Sangat
Tinggi
Pre-test 0,911 0,60 Sangat
Tinggi
Sangat
Post-test 0,942 0,60 .o
Tinggi

Berdasarkan Tabel 3, seluruh instrumen memperoleh nilai Cronbach's Alpha di atas
0,80, yang berarti berada pada kategori reliabilitas sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen
penelitian layak digunakan sebagai alat pengumpulan data yang andal dan konsisten.

Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilaksanakan uji prasyarat analisis
berupa uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk
dengan kriteria data berdistribusi normal apabila nilai Sig. > 0,05. Hasil pengujian seluruh data
penelitian disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Data Penelitian (Shapiro-Wilk)

. e Motivasi Motivasi  Pre-test Post- Pre-test Post-test
Statistik . test . .
Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen Eksperimen
Kontrol
Sig.
(Shapiro- 0,964 0,159 0,060 0,388 0,083 0,169
Wilk)
Kesimpulan Normal Normal Normal Normal Normal Normal

Tabel 4 menunjukkan bahwa seluruh data penelitian memperoleh nilai signifikansi di
atas 0,05, sehingga data angket motivasi maupun hasil pre-test dan post-test pada kedua kelas
dinyatakan berdistribusi normal. Sementara itu, hasil uji homogenitas menggunakan Levene's
Test menunjukkan nilai Sig. data post-test sebesar 0,819 > 0,05, yang berarti varian data kedua
kelompok bersifat homogen. Terpenuhinya kedua asumsi ini memungkinkan dilakukannya uji
hipotesis dengan Independent Sample t-test.

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample t-test untuk
membandingkan rata-rata motivasi belajar dan hasil belajar antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Kriteria pengambilan keputusan adalah apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka
Ho ditolak dan H, diterima. Ringkasan hasil uji-t disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Independent Sample t-test Motivasi dan Hasil Belajar

. t- Sig. (2- Mean .
Variabel hitung tailed) Difference Kesimpulan
Motivasi Belajar -6,581 60 0,000 6.323 Ho Ditolak
Hasil Belajar ¢ 359 60 0,000 4871 Ho Ditolak

(Post-test)

Berdasarkan Tabel 5, nilai Sig. (2-tailed) pada variabel motivasi belajar maupun hasil
belajar (post-test) keduanya menunjukkan angka 0,000 yang lebih kecil dari a = 0,05. Oleh
karena itu, Ho ditolak dan H, diterima, yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara
penggunaan media Virtual Tour Museum Ranggawarsita terhadap motivasi belajar dan hasil
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belajar sejarah peserta didik kelas X SMA Teuku Umar Semarang. Perbedaan rata-rata motivasi
belajar antara kedua kelas tercatat sebesar —6,323, dan perbedaan rata-rata hasil belajar sebesar
—4,871, yang keduanya mengindikasikan bahwa kelas eksperimen mencapai nilai yang lebih
tinggi secara signifikan dibandingkan kelas kontrol.

Peningkatan hasil belajar siswa dianalisis menggunakan uji N-Gain Score untuk
mengetahui seberapa besar efek perlakuan pembelajaran yang diberikan pada kelas eksperimen.

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
Skor Post Test—Skor Pre Test

Skor Ideal—Skor Pre Test

Normal Gain =

Tabel 6. Statistik N-Gain Score Kelas Eksperimen

N Minimum Maximum Mean S.t d'.
Deviation
NGain_Score 31 0,15 0,82 0,8653 0,85816
ggam—Persen 31 15,00 8235 86,5284 85,81555
Valid N 31
(listwise)

Tabel 7. Kriteria Tingkat N-Gain Score

Rata-rata N-Gain Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
0<g<0,3 Rendah
g<0 Gagal

Berdasarkan Tabel 6, hasil analisis N-Gain Score pada 31 peserta didik kelas
eksperimen menunjukkan nilai minimum 0,15 dan nilai maksimum 0,82, dengan rata-rata
(mean) 0,8653. Merujuk pada Tabel 2, nilai rata-rata tersebut berada di atas batas 0,70, sehingga
peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik dikategorikan tinggi. Apabila dinyatakan dalam
persentase sebagaimana disajikan pada Gambar 6, rata-rata N-Gain mencapai 86,5%. Angka
ini melampaui ambang batas kategori efektif (> 76%), yang berarti media Virtual Tour Museum
Ranggawarsita terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar sejarah peserta didik pada
materi Praaksara. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemberian perlakuan berupa
penggunaan media Virtual Tour Museum Ranggawarsita pada kelas eksperimen mampu
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa secara signifikan, dengan tingkat peningkatan yang
tinggi dan tergolong dalam kategori efektif berdasarkan analisis N-Gain Score.

Pembahasan

Analisis terhadap dorongan belajar menunjukkan bahwa penerapan media kunjungan
virtual memberikan dampak yang sangat positif terhadap antusiasme peserta didik. Hal ini
terlihat jelas dari perolehan skor rata-rata dorongan belajar pada kelas eksperimen yang
menyentuh angka 89,16, sedangkan pada kelas kontrol hanya mencapai angka 82,03. Selisih
sebesar 6,323 ini membuktikan bahwa kehadiran teknologi dalam ruang kelas mampu memicu
minat yang lebih besar dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional bagi 31 peserta
didik. Media tersebut mampu menghadirkan suasana baru yang tidak membosankan melalui

Copyright (c) 2026 SECONDARY:: Jurnal Inovasi Pendidikan Menengah
https://doi.org/10.51878/secondary.v6i3.10534

1180


https://jurnalp4i.com/index.php/secondary

SECONBARY SECONDARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Menengah
hmalpocs Vol. 6, No. 3, Mei-Juli 2026
e-ISSN : 2774-5791 | p-ISSN : 2774-8022

. Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/secondary -~

Jurnal P4l

representasi visual objek sejarah yang sangat detail. Dorongan internal yang kuat menjadi kunci
utama bagi keberhasilan penguasaan materi karena peserta didik merasa lebih terlibat dalam
setiap sesi pembelajaran secara aktif. Penggunaan rangsangan visual yang menarik secara
konsisten memelihara fokus peserta didik agar tetap terjaga selama proses diskusi berlangsung
di sekolah. Peningkatan ini mencerminkan bahwa strategi pembelajaran yang mengandalkan
keterlibatan indra penglihatan dan interaksi digital lebih efektif dalam membangun rasa ingin
tahu siswa terhadap peristiwa masa lalu. Dengan dorongan yang tinggi, hambatan kognitif
dalam memahami konsep sejarah yang sering dianggap abstrak dapat diminimalisir secara
sistematis melalui pengalaman belajar yang jauh lebih menyenangkan dan variatif (Firdaus et
al., 2026, Martdana & Atno, 2025; Maylanda et al., 2025; Rahmawati et al., 2023; Septiana et
al., 2026).

Pengaruh signifikan juga ditemukan pada aspek pencapaian kognitif peserta didik
setelah mengikuti serangkaian pertemuan pembelajaran sejarah yang intensif. Data pengujian
menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil akhir pada kelas eksperimen berada di angka 85,26,
mengungguli kelas kontrol yang hanya memperoleh rata-rata pada angka 80,39. Hasil pengujian
statistik melalui /ndependent Sample t-test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000, yang
berarti perbedaan tersebut sangat nyata dan bukan terjadi karena faktor kebetulan semata.
Selisih pencapaian sebesar 4,871 poin menegaskan bahwa pemanfaatan sarana bantu digital
mampu membantu penyerapan informasi sejarah dengan jauh lebih baik. Pada tahap awal,
kedua kelompok memiliki kemampuan dasar yang hampir setara dengan nilai awal masing-
masing sebesar 81,42 dan 79,84. Namun, pemberian perlakuan berupa penjelajahan museum
secara maya memberikan keunggulan telak dalam pemahaman konteks materi zaman praaksara.
Kemampuan visualisasi objek-objek peninggalan masa lalu membantu peserta didik
membangun jembatan antara teori yang dibaca dengan fakta yang terlihat secara digital melalui
layar. Hal ini membuktikan bahwa kualitas instruksional meningkat secara drastis ketika guru
mampu mengintegrasikan alat bantu yang relevan dengan karakteristik materi yang diajarkan,
sehingga hasil yang diperoleh menjadi jauh lebih optimal (Andriani et al., 2024; Mujiyono et
al., 2026; Roshonah et al., 2022; Wiryanto & Veronica, 2024; Yju et al., 2026).

Efektivitas media penjelajahan maya ini semakin diperkuat melalui analisis peningkatan
skor yang dikategorikan dalam tingkat yang tinggi. Berdasarkan hasil perhitungan terhadap 31
siswa, diperoleh nilai rata-rata peningkatan sebesar 0,8653, yang melampaui ambang batas
kategori tinggi yaitu pada angka 0,7. Peningkatan ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran
yang diterapkan sangat berhasil dalam mentransformasi pemahaman peserta didik dari tahap
awal menuju penguasaan yang komprehensif. Jika dilihat dari sisi efektivitas, pencapaian
sebesar 86,5 menandakan bahwa media ini telah mencapai kriteria sangat efektif dalam
menunjang kegiatan akademik di sekolah. Meskipun sebanyak 17 siswa menilai penggunaan
media tersebut berada pada kategori cukup, namun dampak nyatanya terhadap perolehan nilai
ujian akhir sangat dominan. Hal ini memberikan gambaran bahwa meskipun secara teknis
pengoperasian media mungkin memerlukan adaptasi bagi beberapa orang, namun substansi
materi yang tersampaikan melalui cara tersebut sangat mudah dicerna. Pemanfaatan media ini
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna dibandingkan hanya
sekadar mendengarkan penjelasan lisan dari guru di depan kelas. Keberhasilan ini memberikan
landasan yang kuat bahwa integrasi teknologi digital merupakan prasyarat penting untuk
mencapai mutu pendidikan yang lebih baik pada era modern saat ini (Hakim & Abidin, 2024;
Hia et al., 2025; Rahayu et al., 2025; Subroto et al., 2023).

Kelayakan hasil penelitian ini juga didukung kuat oleh instrumen pengumpulan data
yang memiliki tingkat keandalan sangat tinggi. Hasil pengujian menunjukkan nilai koefisien
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konsistensi internal sebesar 0,812 untuk media dan 0,842 untuk variabel dorongan belajar, yang
berada jauh di atas batas minimal 0,60. Bahkan pada instrumen tes, nilai reliabilitas mencapai
angka 0,911 dan 0,942, yang menandakan bahwa setiap butir soal mampu mengukur
kemampuan peserta didik secara stabil serta akurat. Distribusi data yang normal dengan nilai
signifikansi di atas 0,05 pada pengujian Shapiro-Wilk memberikan dasar yang kuat untuk
penarikan kesimpulan yang valid. Keunggulan utama dari media kunjungan museum secara
maya ini terletak pada sifat interaktifnya yang memungkinkan eksplorasi mandiri oleh peserta
didik selama proses berlangsung. Mereka tidak hanya melihat gambar diam, melainkan dapat
berinteraksi dengan lingkungan museum secara visual dari jarak jauh melalui bantuan
perangkat online. Interaktivitas ini sangat krusial dalam pembelajaran sejarah karena mampu
menghadirkan peristiwa masa lalu ke dalam konteks masa kini secara nyata. Penggunaan media
multimedia yang terstruktur dengan baik membantu mengatasi keterbatasan ruang serta waktu
yang sering menjadi kendala utama dalam kunjungan fisik ke lokasi museum yang sebenarnya,
sehingga efisiensi belajar tetap terjaga (Anis et al., 2022; Muhtarom et al., 2022; Nurhajjah et
al., 2020; Robin & Jumardi, 2023).

Secara keseluruhan, integrasi teknologi dalam pembelajaran sejarah melalui media
kunjungan virtual terbukti menjadi alternatif strategi yang sangat ampuh bagi guru. Media ini
berhasil menjembatani kebutuhan akan sumber belajar yang variatif dan tidak monoton bagi
generasi saat ini di sekolah. Melalui perolehan skor akhir yang tinggi, terlihat bahwa hambatan
belajar dapat diatasi dengan penyajian informasi yang bersifat visual dan interaktif. Namun
demikian, penelitian ini tetap memiliki beberapa batasan seperti ketergantungan pada kestabilan
perangkat digital dan koneksi internet yang harus selalu prima selama proses berlangsung.
Selain itu, sebaran kategori efektivitas yang sebagian besar berada pada tingkat cukup
mengindikasikan adanya aspek teknis pengoperasian yang masih perlu disempurnakan pada
masa depan. Implikasi dari temuan ini menuntut para pendidik untuk terus mengembangkan
kreativitas dalam memanfaatkan berbagai platform penjelajahan maya lainnya guna
memperkaya materi ajar. Pembelajaran abad ke-21 menuntut adanya sinkronisasi antara konten
akademis dengan perangkat teknologi yang relevan agar tujuan pendidikan dapat tercapai
secara maksimal. Dengan keberhasilan peningkatan hasil belajar sebesar 86,5, penggunaan
media ini sangat direkomendasikan untuk diterapkan secara luas pada materi sejarah lainnya
demi meningkatkan literasi sejarah dan kualitas penguasaan kognitif peserta didik secara
berkelanjutan.

KESIMPULAN

Kesimpulan Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Virtual Tour Museum
Ranggawarsita dalam pembelajaran sejarah terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar dan
hasil belajar peserta didik secara signifikan. Media ini memberikan pengalaman belajar yang
lebih visual, interaktif, dan kontekstual sehingga membantu peserta didik memahami materi
sejarah, khususnya pada materi Praaksara, secara lebih bermakna. Pemanfaatan virtual tour
memungkinkan peserta didik tidak hanya menerima informasi secara verbal, tetapi juga
mengeksplorasi objek sejarah secara lebih nyata melalui media digital. Hal tersebut menjadikan
proses pembelajaran lebih menarik dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam
kegiatan belajar.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
sejarah dapat menjadi strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
Penggunaan media Virtual Tour Museum tidak hanya berdampak pada peningkatan hasil
belajar kognitif, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui
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pengalaman belajar yang lebih inovatif. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis
teknologi digital dapat menjadi alternatif yang relevan dalam mendukung proses pembelajaran
sejarah di sekolah, terutama dalam menghadirkan sumber belajar yang lebih autentik dan
mudah diakses. Ke depan, hasil penelitian ini membuka peluang untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis virtual museum yang lebih interaktif dan terintegrasi dengan berbagai
fitur pembelajaran digital lainnya. Penelitian selanjutnya dapat mengkaji penerapan media
virtual tour pada materi sejarah yang berbeda, jenjang pendidikan yang lebih luas, atau
dikombinasikan dengan model pembelajaran tertentu guna memperoleh hasil pembelajaran
yang lebih optimal. Selain itu, pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran sejarah
diharapkan dapat terus dikembangkan sebagai bagian dari inovasi pembelajaran yang
mendukung keterampilan abad ke-21.
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