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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital menuntut adanya inovasi dalam pembelajaran IPS yang selama ini
cenderung bersifat konvensional dan kurang kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pemanfaatan museum virtual sebagai media pembelajaran kontekstual dan inovatif dalam pembelajaran
IPS. Kajian pustaka dalam penelitian ini mengacu pada konsep museum virtual, pembelajaran berbasis
teknologi, serta pendekatan pembelajaran kontekstual (Contextual Teaching and Learning) yang
menekankan keterkaitan materi dengan kehidupan nyata peserta didik. Metode penelitian yang
digunakan adalah studi pustaka (library research) dengan pendekatan deskriptif kualitatif melalui
analisis berbagai sumber literatur ilmiah yang relevan. Hasil kajian menunjukkan bahwa museum
virtual berperan sebagai sumber belajar interaktif yang mampu meningkatkan pemahaman konsep,
keterlibatan siswa, serta keterampilan abad ke-21 seperti literasi digital dan berpikir kritis. Penerapan
museum virtual pada materi kolonialisme dan imperialisme menunjukkan bahwa siswa lebih aktif
dalam eksplorasi, analisis sumber sejarah, dan penyusunan argumentasi berbasis bukti. Namun
demikian, terdapat tantangan berupa keterbatasan infrastruktur teknologi dan rendahnya literasi digital.
Oleh karena itu, diperlukan dukungan pelatihan guru, penguatan sarana prasarana, serta pengembangan
konten yang kontekstual. Kesimpulannya, museum virtual merupakan media pembelajaran yang efektif,
inovatif, dan relevan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di era digital

Kata kunci: Inovasi, Kontekstual, Literasi digital, Museum Virtual, Pembelajaran IPS.

ABSTRACT

Advances in digital technology call for innovation in social studies education, which has traditionally
been conventional and lacking in context. This study aims to analyze the use of virtual museums as a
contextual and innovative learning medium in social studies education. The literature review in this
study draws upon the concepts of virtual museums, technology-based learning, and the Contextual
Teaching and Learning (CTL) approach, which emphasizes the relevance of learning materials to
students’ real-life experiences. The research method employed is a literature review (library research)
using a descriptive qualitative approach through the analysis of various relevant scientific literature
sources. The results of the study indicate that virtual museums serve as interactive learning resources
capable of enhancing conceptual understanding, student engagement, and 2 1st-century skills such as
digital literacy and critical thinking. The application of virtual museums to colonialism and imperialism
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content demonstrates that students are more active in exploration, analysis of historical sources, and
the development of evidence-based arguments. However, challenges exist in the form of limited
technological infrastructure and low digital literacy. Therefore, support for teacher training,
strengthening of facilities and infrastructure, and the development of contextual content are required.
In conclusion, virtual museums are an effective, innovative, and relevant learning medium for
improving quality Social Studies Education in the Digital Age.

Keywords: Innovation, Contextual, Digital literacy, Virtual museum, Social studies education.

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan dalam

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Transformasi ini mendorong
terjadinya perubahan paradigma pembelajaran dari yang bersifat konvensional menuju
pembelajaran yang lebih modern, interaktif, dan berbasis teknologi. Pemanfaatan teknologi
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif, fleksibel, serta sesuai dengan tuntutan abad ke-21 yang
tekanan pada literasi (Banarsari et al., 2023). Perkembangan teknologi digital turut mengubah
karakteristik peserta didik, yang kini semakin akrab dengan perangkat teknologi serta informasi
visual. Generasi kontemporer ini cenderung memfavoritkan gaya belajar yang melibatkan
tampilan interaktif, elemen multimedia, serta pengalaman eksploratif. Kondisi tersebut
menuntut para pendidik untuk menyesuaikan strategi dan media pembelajaran agar lebih
selaras dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik. Tanpa diimbangi inovasi, proses
pembelajaran berpotensi mengalami penurunan daya tarik dan efektivitasnya. (Zaharah et al.,
2022).

Namun demikian, dalam praktiknya, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
masih sering menghadapi berbagai tantangan. Salah satu kelemahan utama adalah menganggap
bahwa pembelajaran IPS cenderung membosankan karena lebih banyak fokus pada hafalan
konsep, peristiwa, dan teori. Selain itu, penyajian materi yang kurang kontekstual
menyebabkan peserta didik kesulitan khususnya materi dengan kehidupan nyata. Hal ini
berdampak pada rendahnya minat belajar serta kurang optimalnya pemahaman. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan strategi pengembangan materi pembelajaran
yang adaptif, inovatif, dan kontekstual, yang mengintegrasikan nilai-nilai sosial serta literasi
teknologi guna meningkatkan kompetensi abad ke-21(Marleni & Rifa’l, 2025). Pemanfaatan
media yang mampu menghadirkan visualisasi nyata sangat penting, mengingat banyak materi

yang berkaitan dengan peristiwa sejarah, kehidupan sosial, serta dinamika budaya. Tanpa
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dukungan media yang tepat, materi tersebut akan sulit dipahami secara mendalam oleh peserta
didik.

Kajian mengenai museum virtual dalam pembelajaran telah banyak dilakukan, namun
sebagian besar masih berfokus pada dampak motivasi dan keterlibatan siswa secara umum
(Erlangga et al., 2022; Tasbihah & Suprijono, 2021). Penelitian yang secara spesifik mengkaji
pemanfaatan museum virtual sebagai media pembelajaran berbasis artefak sejarah di Indonesia
dalam konteks pembelajaran IPS masih sangat terbatas. Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan, gap penelitian yang perlu diisi. Oleh karena itu, artikel ini hadir sebagai upaya
untuk mengisi kekosongan tersebut dengan menganalisis secara mendalam bagaimana museum
virtual dapat diintegrasikan dalam pembelajaran IPS, khususnya pada materi artefak sejarah di
Indonesia, sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual, inovatif, dan bermakna

Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang
mampu menjembatani kesenjangan antara konsep teoritis dengan kenyataan yang ada di
lingkungan peserta didik. Media pembelajaran yang inovatif diharapkan tidak hanya sekedar
menyampaikan informasi, tetapi juga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
nyata, menarik, dan interaktif. Dengan demikian, peserta didik dapat lebih mudah memahami
materi serta terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Kurniasari & Utami, 2022). Dalam
konteks ini, penggunaan teknologi untuk mendesain, mengembangkan, dan memanfaatkan
beragam sumber belajar menjadi krusial untuk memfasilitasi pembelajaran kapan saja dan di
mana saja, disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi peserta didik (Syarifuddin, 2017).

Salah satu alternatif yang dapat dimanfaatkan adalah museum virtual. Museum virtual
merupakan bentuk pemanfaatan teknologi digital yang memungkinkan pengguna untuk
mengakses berbagai koleksi sejarah, sosial, dan budaya secara berani. Melalui tampilan visual,
audio, dan fitur interaktif, museum virtual mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih kontekstual tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Oleh karena itu, pemanfaatan museum
virtual sebagai media pembelajaran dinilai memiliki potensi besar dalam meningkatkan
kualitas IPS menjadi lebih inovatif, menarik, dan bermakna. Pemanfaatan museum virtual ini
dapat mengatasi kendala pembelajaran IPS yang seringkali membosankan dan kurang inovatif,
di mana model pembelajaran yang kurang variatif serta materi yang cenderung hafalan tanpa
makna seringkali menjadi penyebab kegagalan dalam membentuk warga negara yang baik

(Widodo et al., 2020).
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Museum virtual tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi
juga sebagai sarana pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Melalui
eksplorasi mandiri hingga koleksi digital, peserta didik dapat mengembangkan rasa ingin tahu,
kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan dalam mengolah informasi. Hal ini sejalan
dengan tujuan pembelajaran IPS yang tidak hanya menekankan pada penguasaan pengetahuan,

tetapi juga pada pembentukan sikap dan keterampilan sosial.

Dengan demikian, kajian mengenai pemanfaatan museum virtual sebagai media
pembelajaran kontekstual dan inovatif dalam pembelajaran IPS menjadi sangat relevan untuk
menjawab tantangan pendidikan di era digital. Artikel ini berangkat dari pertanyaan pokok
mengenai bagaimana museum virtual dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang
mampu menghubungkan materi IPS dengan realitas kehidupan peserta didik secara lebih
konkret dan bermakna. Selain itu, artikel ini juga berupaya mengungkap peran museum virtual
dalam meningkatkan pemahaman konsep, minat belajar, serta keterampilan abad ke-21 peserta
didik dalam pembelajaran IPS. Lebih lanjut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
penerapan museum virtual dalam proses pembelajaran IPS, termasuk strategi penggunaannya
serta berbagai tantangan yang dihadapi dalam implementasinya di lingkungan pendidikan.
Kajian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan inovasi
pembelajaran IPS, khususnya dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana
pembelajaran yang efektif, serta memberikan rekomendasi solusi untuk mengoptimalkan
penggunaan museum virtual dalam menciptakan pembelajaran yang kontekstual, interaktif,

dan bermakna.

METODE PENELITIAN

Penelitian in1 mengadopsi pendekatan studi pustaka (library research) atau tinjauan
literatur. Menurut Sugiyono (2017), metode studi pustaka merupakan teknik penelitian yang
melibatkan pengumpulan beragam sumber referensi kredibel dan valid, diikuti dengan
penyusunan sistematis serta analisis mendalam guna memperoleh pemahaman komprehensif
terhadap permasalahan yang diteliti. Dalam konteks penelitian ini, tinjauan literatur
dimanfaatkan untuk menggali pemahaman mendalam mengenai konsep Museum Virtual
sebagai Inovasi Pembelajaran IPS, Peran serta Penerapannya dalam Pembelajaran IPS yang

inovatif.
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Data penelitian ini bersumber dari beragam literatur ilmiah, meliputi buku ajar
akademik, artikel jurnal nasional maupun internasional, serta temuan penelitian terdahulu.
Pemilihan sumber literatur didasarkan pada kriteria substantif, yaitu relevansi terhadap tema
Museum Virtual dan Pembelajaran IPS Kontekstual, kredibilitas pengarang serta penerbit, serta
aktualitas publikasi yang selaras dengan dinamika terkini kajian inovasi pembelajaran IPS.

Pengumpulan data dilakukan melalui pencarian literatur secara sistematis, diikuti
dengan tahap membaca intensif, pencatatan, serta pengorganisasian gagasan pokok dari setiap
sumber referensi. Data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan pendekatan deskriptif
kualitatif, yakni melalui penguraian, perbandingan, dan sintesis berbagai pandangan pakar
untuk membangun kerangka konseptual yang koheren mengenai Museum Virtual sebagai
Inovasi Pembelejaran IPS. Pendekatan studi pustaka ini memungkinkan penyusunan artikel

dengan landasan teoritis yang kokoh serta struktur argumentasi ilmiah yang rapi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Museum Virtual sebagai Media Pembelajaran Kontekstual, Inovatif, dan Interaktif
dalam IPS

Museum virtual merupakan inovasi dalam pemanfaatan teknologi digital yang
menghadirkan pengalaman belajar berbasis visual, interaktif, dan kontekstual. Dalam konteks
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), museum virtual tidak hanya berfungsi sebagai
media penyampai informasi, tetapi juga sebagai sarana konstruksi pengetahuan melalui
pengalaman langsung yang dimediasi teknologi. Pemanfaatan museum virtual memungkinkan
peserta didik untuk mengakses berbagai koleksi sejarah, budaya, dan sosial secara fleksibel
tanpa dibatasi ruang dan waktu, sehingga mendukung terciptanya pembelajaran yang
kontekstual dan relevan dengan kehidupan nyata (Erlangga et al., 2022).

Karakteristik kontekstual dalam museum virtual terlihat dari kemampuannya
menghadirkan objek dan peristiwa historis dalam bentuk simulasi digital yang mendekati
kondisi nyata. Hal ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran kontekstual (Contextual
Teaching and Learning) yang menekankan keterkaitan antara materi pembelajaran dengan
situasi dunia nyata peserta didik. Dengan demikian, museum virtual mampu meningkatkan
pemahaman konseptual siswa karena mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif,

tetapi juga terlibat aktif dalam eksplorasi konten pembelajaran (Agustia et al., 2025).
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Di sisi lain, museum virtual juga mencerminkan inovasi dalam pembelajaran berbasis
teknologi yang mendukung keterampilan abad ke-21. Integrasi teknologi seperti multimedia
interaktif, virtual reality (VR), dan augmented reality (AR) dalam museum virtual memberikan
pengalaman belajar yang lebih imersif dan menarik. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan museum virtual dapat meningkatkan keterlibatan (engagement), motivasi belajar,
serta kemandirian siswa dalam proses pembelajaran (Yang et al., 2026). Hal ini menunjukkan
bahwa museum virtual tidak hanya berperan sebagai media bantu, tetapi juga sebagai
lingkungan belajar yang inovatif dan transformatif.

Selain itu, museum virtual juga berkontribusi dalam pengembangan literasi digital dan
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Dalam proses eksplorasi museum virtual, siswa
dituntut untuk mengamati, menganalisis, dan menginterpretasikan informasi yang tersedia
secara mandiri. Aktivitas ini secara tidak langsung melatih keterampilan berpikir tingkat tinggi
HOTS (higher order thinking skills) yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran IPS. Dengan
demikian, museum virtual dapat menjadi solusi pembelajaran yang adaptif terhadap
perkembangan teknologi sekaligus menjawab kebutuhan pembelajaran modern (Tserklevych
et al., 2021).

Museum virtual memiliki peran strategis dalam mendukung proses pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS), khususnya dalam menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan bermakna. Dalam pembelajaran IPS yang menekankan pada pemahaman
fenomena sosial, sejarah, dan budaya, museum virtual berfungsi sebagai sumber belajar yang
mampu menyajikan informasi secara visual dan kontekstual. Melalui akses terhadap koleksi
digital berupa artefak, dokumentasi sejarah, dan representasi peristiwa sosial, peserta didik
dapat memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional (Erlangga et al., 2022).

Selain sebagai sumber belajar, museum virtual juga berperan sebagai media
pembelajaran interaktif yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Interaktivitas yang
ditawarkan melalui fitur eksplorasi, navigasi mandiri, serta integrasi multimedia
memungkinkan siswa untuk terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan temuan penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan museum virtual dapat
meningkatkan keterlibatan (engagement) dan partisipasi siswa dalam pembelajaran, sehingga

proses belajar menjadi lebih efektif dan tidak monoton (Yang et al., 2026)
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Museum virtual juga berperan dalam meningkatkan pemahaman konsep dalam
pembelajaran IPS. Dengan menghadirkan visualisasi objek dan peristiwa sejarah secara digital,
siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak yang sebelumnya sulit dijelaskan
melalui teks atau ceramah. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan lingkungan belajar
berbasis museum virtual mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan
dibandingkan dengan pembelajaran tradisional. Hal ini menunjukkan bahwa museum virtual
berkontribusi secara langsung terhadap peningkatan hasil belajar kognitif. (Agustia et al.,
2025).

Di samping itu, museum virtual juga berperan dalam mengembangkan keterampilan
abad ke-21, seperti literasi digital, kemampuan berpikir kritis, dan pembelajaran mandiri.
Dalam proses eksplorasi museum virtual, siswa dituntut untuk mencari, menganalisis, dan
menginterpretasikan informasi secara mandiri. Aktivitas ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan kognitif, tetapi juga membentuk sikap kritis terhadap informasi yang diperoleh.
Penelitian menunjukkan bahwa museum virtual dapat menjadi sarana yang efektif dalam
mengembangkan literasi digital dan kemampuan analitis peserta didik (Tserklevych et al.,
2021).

Selain itu, museum virtual juga berperan sebagai inovasi pembelajaran yang mampu
menjembatani keterbatasan akses terhadap museum fisik. Dalam konteks geografis dan
keterbatasan sarana, tidak semua peserta didik memiliki kesempatan untuk mengunjungi
museum secara langsung. Oleh karena itu, museum virtual menjadi solusi alternatif yang
memungkinkan pemerataan akses terhadap sumber belajar berbasis budaya dan sejarah.
Dengan demikian, museum virtual tidak hanya berperan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran, tetapi juga dalam memperluas akses pendidikan yang inklusif dan merata (Smets
& Euser, 2026).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa museum virtual memiliki
berbagai peran penting dalam pembelajaran IPS, yaitu sebagai sumber belajar kontekstual,
media pembelajaran interaktif, sarana peningkatan pemahaman konsep, pengembang
keterampilan abad ke-21, serta solusi inovatif dalam mengatasi keterbatasan akses
pembelajaran. Oleh karena itu, integrasi museum virtual dalam pembelajaran IPS menjadi
langkah strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan yang adaptif terhadap
perkembangan teknologi digital.
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Langkah-langkah Penggunaan Museum Virtual pada Materi Kolonialisme dan
Imperialisme (SMP/SMA)

Penerapan museum virtual pada materi kolonialisme dan imperialisme di Tingkat
SMP/SMA dapat dilakukan melalui kegiatan eksplorasi sumber sejarah digital yang terarah.
Guru dapat mengarahkan siswa untuk mengunjungi museum virtual yang menyediakan koleksi
terkait masa penjajahan, seperti arsip foto, peta, dokumen kolonialm dan artefak sejarah.
Contoh penerapan museum virtual dalam pembelajaran IPS dapat dilakukan melalui kegiatan
eksplorasi digital yang terstruktur, di mana guru mengarahkan siswa untuk mengunjungi
platform museum virtual dan mengkaji koleksi tertentu yang relevan dengan maeteri, seperti
perkembangan kerajaan-kerajaan di Indonesia atau dinamika kolonialisme (Nabila & Soeharso,
2025). Dalam pelaksanaanya, siswa dapat diminta untuk mengidentifikasi artefak,
menganalisis makna historisnya, serta mengaitkannya dengan konteks sosial masa kini melalui
diskusi kelompok atau penugasan berbasis proyek (Tasbihah & Suprijono, 2021). Kegiatan ini
tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga melatih keterampilan berpikir
kritis, interpretasi sumber Sejarah, dan literasi digital siswa.

Selanjutnya, guru dapat mengembangkan aktivitas analisis kritis dengan meminta siswa
membandingkan berbagai sumber yang ditemukan di museum virtual, seperti perbedaan
perspektif antara pihak kolonial dan masyarakat pribumi (Muhtarom et al., 2022). Melalui
diskusi kelompok atau penugasan esai, siswa dilatih untuk mengevaluasi sumber Sejarah,
mengidentifikasi bias, serta menyususn argumentasi berbasis bukti. Pendekatan ini sejalan
dengan pengembangan keterampilan berpikir historis yang menekankan pada kemampuan
interpretasi, analisis, dan penilaian terhadap sumber Sejarah. Tidak hanya itu penggunaan
museum virtual juga mendorong siswa untuk lebih aktif dan mandiri dalam proses
pembelajaran karena mereka terlibat langsung dalam proses pencarian dan pengelolahan
informasi (Bramantyo & Ismail, 2021).

Selain itu, guru dapat mengintegrasikan metode storytelling digital dengan meminta
siswa menyusun narasi menjadi lebih refelktif dan bermakna (Purwoto & Kurniawan, 2025).
Pendekatan ini sejalan dengan karakteristik pembelajaran IPS yang kontekstual dan berpusat
pada siswa, serta mendukung pengembangan kompetensi abad ke-21 seperti kolaborasi,
komunikasi, dan kreatifitas. Dengan demikian, penggunaan museum vitual dalam
pembelajaran IPS mampu menciptakan pengalaman belajar yang inovatif, interaktif, dan

relevan dengan perkembangan teknologi Pendidikan saat ini.
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Tantangan dan Solusi Museum Virtual dalam Pembelajaran IPS

Tantangan utama dalam penerapan museum virtual dalam pembelajaran IPS terletak
pada keterbatasan infrastruktur teknologi, seperi akses internet yang tidak merata dan
ketersediaan perangkat digital di kalangan siswa (Ahunaya et al., 2025). Kondisi ini menjadi
hambatan di daerah terpencil, sehingga tidak semua peserta didik dapat mengakses museum
virtual secara optimal. Selain itu, rendahnya literasi digital baik pada siswa maupun guru juga
dapat mengahmbat efektivitas pemanfaatan media ini, karena penggunaan museum virtual
mebutuhkan kemampuan navigasi, evaluasi informasi, serta pemahaman terhadap sumber
digital (Safitri et al., 2025). Di sisi lain, kurangnya integrasi yang sistematis antara museum
virtual dan kurikulum IPS juga sering menyebabkan penggunaanya hanya bersifat tambahan,
bukan sebagai inti dari proses pembelajaran.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, diperlukan strategi yang komprehensif, salah
satunya melalui peningkatan kompetensi digital guru melalui pelatihan dan pendampingan
yang berkelanjutan (Solechan et al., 2023). Guru perlu dibekali kemampuan dalam merancang
pembelajaran berbasis teknologi yang terintegrasi dengan tujuan pembelajaran IPS, sehingga
museum virtual dapat dimanfaatkan secara maksimal. Selain itu, sekolah dan pemerintah perlu
berperan dalam menyediakan dukungan infrastruktur, seperti akses internet yang memadai dan
fasilitas perangkat pembelajarn digital (Jannah et al., 2025). Penggunaan model pembelajaran
blended learning juga dapat menjadi Solusi dengan mengombinasikan kegiatan daring dan
luring, sehingga keterbatasan akses teknologi dapat diminimalisir. Dengan demikian,
penerapan museum virtual dapat berjalan lebih efektif dan inklusif.

Adapun solusi inovatif lainnya adalah dengan mengembangkan konten museum virtual yang
lebih sederhana dan ramah pengguna, serta relevan dengan konteks lokal siswa. Guru
memanfaatkan sumber daya local atau bahkan mengajak siswa untuk membuat museum virtual
sederhana berbasis proyek (Wardani & Alrianingrum, 2024), sehigga pembelajaran menjadi
lebih kontekstual dan partisipatif. Pendekatan ini tidak hanya mengatasi keterbatasan akses
terhadap museum virtual yang kompleks, tetapi juga mendorong kreativitas, kolaborasi, dan
keterampilan berpikir kritis siswa. Dengan dukungan strategi yang tepat, museum virtual dapat
menjadi media pembelajaran IPS yang efektif, inovatif, dan mampu menjawab tantangan

Pendidikan di era digital (Jannah et al., 2025).
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kajian yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan
museum virtual sebagai media pembelajaran dalam IPS memiliki peran yang sangat strategis
dalam menjawab tantangan pendidikan di era digital. Museum virtual tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan bermakna. Melalui
integrasi teknologi digital, museum virtual mampu menjembatani kesenjangan antara konsep
teoritis dengan realitas kehidupan peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih relevan
dan mudah dipahami.

Penggunaan museum virtual terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa,

pemahaman konsep, serta mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti literasi digital,
berpikir kritis, dan kemampuan analitis. Dalam konteks pembelajaran IPS, khususnya pada
materi sejarah seperti kolonialisme dan imperialisme, museum virtual mendorong peserta didik
untuk aktif mengeksplorasi sumber belajar, menganalisis informasi, serta menyusun
argumentasi berbasis bukti, sehingga proses pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru,
melainkan pada siswa (student-centered learning).
Namun demikian, implementasi museum virtual masih menghadapi berbagai tantangan,
terutama terkait keterbatasan infrastruktur teknologi, akses internet, serta rendahnya literasi
digital di kalangan guru dan peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan upaya yang
komprehensif melalui peningkatan kompetensi digital pendidik, penyediaan sarana dan
prasarana yang memadai, serta pengembangan konten museum virtual yang kontekstual dan
mudah diakses.

Dengan demikian, museum virtual dapat dinyatakan sebagai inovasi media
pembelajaran yang efektif, adaptif, dan relevan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
IPS. Optimalisasi pemanfaatannya secara berkelanjutan diharapkan mampu menciptakan
proses pembelajaran yang lebih inklusif, menarik, serta mampu membekali peserta didik
dengan kompetensi yang dibutuhkan di era digital.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar dilakukan kajian empiris dengan desain
eksperimen atau penelitian tindakan kelas (PTK) guna mengukur secara terukur efektivitas
museum virtual pada materi kolonialisme dan imperialisme. Selain itu, penelitian lanjutan juga

perlu mengeksplorasi pengembangan platform museum virtual lokal yang dirancang secara
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khusus sesuai kurikulum IPS Indonesia, serta mengkaji model pelatihan guru yang paling
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemanfaatan museum virtual secara integratif dan
berkelanjutan.
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