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ABSTRAK

Hani Anastasia Astuti. 2020/20046008. Pengembangan Media Pembelajaran
Museum Digital Untuk Membantu Siswa Bepikir Kausalitas Pada Proses
Pembelajaran Sejarah.

Skripsi. Departemen Sejarah. Fakultas Ilmu Sosial. Universitas Negeri Padang.
2024

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum adanya penggunaan media
pembelajaran yang optimal oleh guru mata pelajaran sebagai sarana untuk
membantu siswa dalam berpikir kausalitas. Tujuan penelitian ini yaitu: (1) untuk
menganalisis proses pengembangan museum digital sebagai media pembelajaran
sejarah. (2) untuk menganalisis kelayakan dan praktikalitas museum digital
sebagai media pembelajaran sejarah. (3) untuk menganalisis keefektifitasan
produk museum digital sebagai media pembelajaran sejarah. Metode penelitian
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan yaitu ADDI (Analyze, Design, Development, Implementation.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa teknik wawancara dan
angket.

Hasil penelitian : (1) tahapan pengembangan media pembelajaran museum
digital yaitu : (a) tahap analisis (analyze), yaitu menganalisis permasalahan yang
ada dalam pembelajaran sejarah dan menganalisis kebutuhan. (b) tahap
perancangan (design), merancang museum digital yaitu mulai dari pemilihan
aplikasi yaitu Artsteps, membuat ringkasan materi, pembuatan konsep museum
dan pembuatan museum digital. (c) tahap pengembangan (development), untuk
mengetahui kelayakan museum digital dari segi media dan materi. Dalam tahap
ini diperoleh kelayakan materi mendapatkan skor 3.5 dengan kategori sangat
layak dan kelayakan media mendapatkan skor 3.5 dengan kategori sangat layak.
(d) tahap implementasi (implementation), tahapan ini merupakan tahapan uji
praktikalitas media pembelajaran museum digital kepada guru dan siswa. Uji
praktikalitas kepada guru mendapatkan nilai 3.93 dengan kategori sangat layak
dan uji praktikalitas kepada siswa mendapatkan nilai 3.83 dengan kategori sangat
layak. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran museum digital sangat
layak dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran sejarah. Analisis
efektifitas media pembelajaran yang dilakukan kepada siswa dapat disimpulkan
berada dalam kategori efektiv untuk membantu siswa berpikir kausalitas.

Kata Kunci : museum digital, ADDIE, berpikir kausalitas, pembelajaran sejarah
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar belakang

Pembelajaran sejarah pada dasarnya memiliki tujuan yang sesuai
dengan UU Pendidikan Nasional yang bisa memberikan arah untuk
pembangunan bangsa. Dalam aspek kognitif yang diterima oleh siswa,
proses pembelajaran sejarah mempunyai peranan yang penting untuk
membangun karakter. Sardiman (2021 : 210) menjelaskan bahwa sejarah
memiliki peranan yang sangat penting untuk membangun karakter bangsa.
Pembelajaran sejarah mampu mengembangkan aktifitas siswa untuk
menelaah  berbagai peristiwa, yang kemudian dipahami dan
diinternalisasikan ke berbagai nilai yang ada dibalik peristiwa itu dan
kemudian melahirkan sikap yang akan diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari.

Dewasa ini, pemerintah telah menerapkan sistem Kurikulum
Merdeka, dimana di dalam kurikulum merdeka, pembelajaran sejarah
mendorong peserta didik bukan hanya untuk mengetahui dan menghafal
tetapi juga paham dalam penggunaan konsep sebagai pisau analisis untuk
mengkaji adanya peristiwa. Dalam kurikulum merdeka, pembelajaran
sejarah mengkontekstualisasikan berbagai peristiwa yang terjadi di masa
lampau dengan peristiwa yang dihadapi saat sekarang ini agar dapat
mengevaluasi dan mengorientasi kehidupan di masa depan yang lebih

baik. Unsur pembelajaran sejarah terdiri dari guru, peserta didik,



lingkungan belajar, materi dan perangkat pembelajaran (Rahmawati &
Abidin, 2022, p. 82).

Tujuan pembelajaran sejarah dalam kurikulum merdeka adalah
menciptakan dan mengembangkan kesadaran sejarah, pemahaman
mengenai diri sendiri dan kolektif sebagai bangsa. Kemudian
menumbuhkan perasaan bangsa, nasionalisme, patriotisme dan nilai-nilai
moral serta gotong royong. Mengembangkan pengetahuan mengenai
dimensi manusia, ruang dan waktu. Melatih kecakapan berpikir diakronis,
sinkronis, kausalitas, kreatif, kritis reflektif dan kontekstual. Melatih
keterampilan untuk mencari sumber, kritik, seleksi, analisis dan sintesis
sumber, serta penulisan sejarah dan yang terakhir yaitu melatih
keterampilan mengolah informasi sejarah secara digital dan non digital
(Rahmawati & Abidin, 2022, p. 82).

Mata pelajaran Sejarah merupakan mata pelajaran yang berada
dalam rumpun ilmu sosial. Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran
Sejarah dibagi dalam dua fase, yaitu Fase E dan Fase F. Mata pelajaran
Sejarah di kelas 10 terdapat dalam Fase E dan termasuk ke dalam mapel
IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) yang bergabung dengan mapel Geografi,
Ekonomi dan Sosiologi. Kemudian untuk kelas 11 dan 12 termasuk ke
dalam fase F dimana mapel Sejarah itu berdiri sendiri.

Berpikir sejarah merupakan cara berpikir khas dalam ilmu sejarah
(thinking historically). Sejarah seperti halnya disiplin ilmu yang lain
merupakan representasi dari berpikir ilmiah. Berpikir ilmiah merupakan

sebuah cara berpikir sistematik, terorganisir dan terintegrasi antara satu



sama lain. Maka dari itu, berpikir ilmiah merupakan berpikir konseptual
(Zed, n.d., p. 56). Kemudian daripada itu, berpikir sejarah merupakan
berpikir dalam alur disiplin sejarah ilmiah dengan mempertimbangkan
serangkaian konsep, salah satunya yaitu berpikir kausalitas atau sebab-
akibat yang akan menjadi fokus dalam penelitian ini.

Ofianto dalam bukunya yang berjudul “Asesmen Keterampilan
Bepikir Historis” mengklasifikasikan berpikir sejarah dalam dua tingkatan.
Yang pertama yaitu keterampilan berpikir tingkat rendah (lower order
thinking skills) yang mencakup: mengingat, memahami dan menerapkan.
Yang kedua yaitu keterampilan berpikir tingkat tinggi (higher order
thinking skills) yang mencakup : menganalisis, mengevaluasi dan
mengkreasikan/menciptakan (Ofianto & Ningsih, n.d., p. 28)

Salah satu kemampuan berpikir historis dalam /Jower order
thinking skills adalah Bepikir Kausalitas atau Sebab Akibat. Kausalitas
atau hukum sebab-akibat, seperti yang dijelaskan Plato yaitu “segala
sesuatu terjadi dan berubah mestilah ada sebabnya, karena tidak ada di
dunia yang terjadi tanpa sebab”. Sebab dalam sejarah merujuk kepada
tindakan ataupun kejadian yang dapat menyebabkan terjadinya sebuah
tindakan peristiwa lain. Hasil dari tindakan atau kejadian itulah yang
disebut sebagai akibat. Hubungan sebab-akibat ini melibatkan relevansi
yang selalu dipelajari. Konsep sebab dalam sejarah akan selalu
mendahului akibat ataupun sebaliknya, akibat selalu merupakan hasil dari

tindakan atau peristiwa sebelumnya (Zed, n.d., p. 56).



Penggunaan media pembelajaran dalam mata pelajaran Sejarah
akan membantu guru, karena materi Sejarah yang bersifat abstrak akan
dapat dipikirkan secara nyata oleh siswa, media pembelajaran sejarah
mampu merekontruksi masa lampau yang terselubung dalam
ketidakjelasan (Alvionita, 2014, p. 32). Contohnya seperti bagaimana kita
akan menjelaskan sebuah peristiwa Sejarah, jika tidak menggunakan
media, perspekif atau cara pandang siswa terhadap peristiwa Sejarah
tersebut akan berbeda-beda, maka dari itu dengan menggunakan media
kita akan membuat perspektif diantara siswa menjadi satu.

Secara harfiah media berasal dari bahasa Latin yang berarti
perantara atau pengantar. Media merupakan pengantar informasi yang
diberikan oleh guru kepada siswa untuk mencapai pembelajaran yang
efektif. Dalam proses belajar mengajar, media dapat diartikan sebagai alat-
alat grafis, photografis, atau elektronis yang digunakan untuk menangkap,
memproses dan menyusun kembali informasi dalam bentuk verbal atau
visual. Media pembelajaran mencakup apa saja yang digunakan guru dan
melibatkan semua panca indera, mulai dari penglihatan, pendengaran,
peraba, penciuman, dan pengecapan pada saat menyampaikan informasi
pembelajaran.

Ada lima komponen pengertian media dalam proses pembelajaran,
pertama yaitu sebagai perantara pesan atau materi dalam proses
pembeljaran, kedua yaitu sebagai sumber belajar, ketiga yaitu sebagai alat
bantu yang berperan menstimulus motivasi siswa dalam belajar, keempat

sebagai alat bantu yang efektif untuk mencapai hasil pembelajaran yang



utuh dan bermakna, kelima sebagai alat untuk memperoleh dan
meningkatkan keterampilan atau skill. Apabila kelima komponen ini
berkolaborasi dengan baik maka akan berdampak kepada pencapaian hasil
beljaar yang berhasil dan sesuai dengan tujuan yang diinginkan
(Muhammad Hasan, dkk , 2021 : 27). Media pembelajaran cocok untuk
digunakan dalam mata pelajaran yang materinya dominan diisi oleh materi
yang abstrak, atau materi yang hanya dapat dipikirkan di dalam kondisi
yang tidak nyata, salah satunya dalam mata pelajaran Sejarah.

Media pembelajaran sejarah merupakan bagian integral yang
memiliki fungsi yang sangat penting dalam proses pembelajaran sejarah di
sekolah. Dalam proses pelaksanaan pembelajaran Sejarah guru harus
mempersiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau dalam
Kurikulum Merdeka disebut sebagai Modul Ajar (MA). Media
pembelajaran merupakan sebuah komponen yang penting dalam Modul
Ajar yang tercantum di dalam sarana dan prasarana.

Berdasarkan observasi peneliti selama melaksanakan PLK di MAN
2 Tanah Datar dalam mengamati mata pelajaran sejarah di sekolah, guru
yang mengajar tidak terlalu sering menggunakan media pembelajaran,
padahal beberapa materi dalam pembelajaran sejarah membutuhkan
media. Guru juga terlalu fokus untuk menjelaskan materi secara terus
menerus dan terkesan membuat siswa harus menghafal materi sejarah
tersebut. Padahal sebenarnya bukanlah menghafal namun pemahaman
siswa lah yang harusnya ditekankan oleh guru kepada siswa. Salah satu

permasalahan tersebut juga disebabkan karena kurang kreatifnya guru



dalam memanfaatkan media pembelajaran yang tepat untuk digunakan
dalam mata pelajaran sejarah. Kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran dalam mata pelajaran sejarah membuat siswa hanya
menerawang dan membayangkan sebuah peristiwa sejarah karena tidak
adanya gambaran nyata yang diberikan oleh guru yang mengajar.

Selain itu, pada saat peneliti melakukan pemeriksaan terhadap hasil
penilaian formatif siswa kelas XII tentang materi Perjuangan
Mempertahankan Kemerdekaan yang sempat diserahkan oleh pamong
pada saat PLK, peneliti melihat banyak diantara siswa yang belum
mencapai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) yang telah
ditentukan oleh sekolah, dimana MAN 2 Tanah Datar menetapkan KKTP
dengan skala nilai 81 bagi kelas XII. Diantara 2 kelas yang telah
melakukan penilaian formatif, dapat dilihat bahwa hanya 5-7 orang saja
yang berhasil mencapai KKTP tersebut.

Mengenai kemampuan siswa dalam berpikir kausalitas dalam
persitiwa sejarah, peneliti melakukan pretest kepada siswa kelas XII MAN
2 Tanah Datar. Tes dilakukan secara sederhana, dimana siswa diberikan
tiga buah soal essay yang menekankan kepada aspek keterampilan berpikir
kausalitas kepada 21 orang siswa, soal-soal yang diujikan kepada siswa
berkaitan  dengan  materi  sebelumnya  mengenai  perjuangan
mempertahankan kemerdekaan, dimana terdapat beberapa peristiwa yang

memiliki sebab akibat. Berikut soal-soal yang diujikan :



Tabel 1. Soal Pretest Terkait Berpikir Kausalitas dalam Peristiwa

Sejarah

No

Soal

No. Butir
Soal

Pada tahun 1950-an Indonesia berada dalam
pemerintahan yang bersifat sentralisasi. Dimana
pembangunan-pembangunan hanya terpusat di Pulau
Jawa. Pemerintahan yang sentralisasi tersebut membuat
adanya kecemburuan sosial yang terjadi di wilayah-
wilayah  lain, sehingga  terjadilah  beberapa
pemberontakan, salah satunya yaitu pemberontakan
PRRI.

Berdasarkan wacana diatas, analisislah mana yang
menjadi sebab-akibat dari peristiwa PRRI tersebut!

Kemerdekaan Indonesia diraih pada tanggal 17 Agustus
1945, kemerdekaan tersebut tentunya diraih disebabkan
karna beberapa peristiwa sebelumnya, salah satunya
yaitu kekalahan Jepang dalam Perang Dunia II. Coba
ananda jelaskan sebuah peristiwa yang terjadi di
lingkungan ananda, dan tentukanlah sebab akibat dari
peristiwa tersebut, jelaskan lebih dari satu!

Peristiwa sejarah terjadi karena adanya penyebab.
Sebuah peristiwa bahkan ada yang penyebab lebih dari
satu, coba ananda jelaskan sebuah peristiwa sejarah
yang memiliki penyebab lebih dari satu!

Jika diamati dari hasil tes yang telah dilakukan kepada 21 siswa,

peneliti menemukan masih kurangnya kemampuan berpikir kausalitas

siswa kelas XII di MAN 2 Tanah Datar. Berikut diagram hasil tes yang

dilakukan kepada siswa :
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Gambar 1. Hasil Tes Siswa Kelas XII

Berdasarkan gambar diatas dapat disimpulkan bahwa dari 21 orang
yang mengikuti tes, soal pertama yang menjawab betul hanya 10 orang
(48%), soal kedua yang menjawab betul hanya 8 orang (38%) dan soal
nomor 3 yang menjawab betul hanya 3 orang (14%). Hal tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan bepikir kausalitas siswa masih berada
dalam kategori rendah.

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti menemukan sebuah
solusi yaitu dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran yang
berbasis virtual reality, yaitu lebih tepatnya museum digital. Di dunia yang
serba teknologi saat ini, sudah banyak pengembangan media digital yang
dilakukan untuk mengoptimalkan pembelajaran sejarah, yaitu dengan
adanya pengembangan media museum digital dengan menggunakan
aplikasi atau software tertentu. Dalam Peraturan Pemerintah No.66 Tahun
2015 tentang Museum dijelaskan bahwa museum adalah lembaga yang
berfungsi untuk melindungi, mengembangkan, memanfaatkan koleksi dan

mengkomunikasikannya kepada masyarakat. Namun, di era teknologi ini,



museum bisa diubah menjadi museum digital yang bisa diakses
dimanapun dan kapanpun oleh peserta didik, jika siswa dibawa ke
museum tertentu dengan tujuan pembelajaran maka rasanya tidak akan
kondusif karena memobilisasi siswa oleh guru akan mengalami beberapa
kendala salah satunya yaitu mengenai biaya operasional.

Proses pembelajaran sejarah harus menggunakan media yang
dinilai tetap interaktif dan mampu menarik perhatian siswa. Media
pembelajaran museum digital dianggap oleh para ahli memiliki daya tarik
tersendiri dalam menunjang pembelajaran sejarah. Peserta didik sering
menganggap pembelajaran  sejarah  yang  konvensional  sangat
membosankan dan kurang efisien. Maka dari itu, dengan adanya inovasi
media pembelajaran sejarah sangat perlu untuk dikembangkan agar
pembelajaran menjadi interaktif (Rosmabh et al., 2023, p. 162).

Maka dari itu, dengan adanya museum digital, siswa akan tetap
bisa berinteraksi dengan situs-situs atau bahkan periodesasi sebuah
peristiwa sejarah dengan hanya menggunakan ponsel atau laptop yang bisa
diakses kapanpun dan dimanapun dan juga pemanfaatan media museum
digital akan melatih siswa agar berpikir kreatif, kritis dan inovatif dalam
mengamati sebuah objek sejarah.

Adapun kelebihan dari museum digital ini juga bisa mengajak
siswa untuk semakin mengenal banyak situs-situs sejarah yang ada,
khususnya situs-situs sejarah yang ada di Sumatera Barat. Karena tidak
banyak siswa yang ingin pergi berkunjung ke museum disaat mereka

sedang libur sekolah. Maka dari itu, dengan adanya museum digital ini,



siswa bisa mengaksesnya dimana pun dan kapanpun dengan hanya
bermodalkan internet.

Namun, salah satu kekurangan yang ada pada saat menggunakan
media museum digital ini adalah tidak adanya interaksi timbal balik yang
terjadi, dimana siswa yang menjadi pengunjung hanya bisa melihat atau
mendengar informasi yang ada tanpa bisa mengajukan pertanyaan
terhadap situs atau peristiwa yang dijelaskan di dalam museum digital.

Penggunaan media pembelajaran museum digital ini dipilih adalah
karena di dalam museum digital tersebut akan ditampilkan bagaimana
peninggalan-peninggalan  dari peristiwa bersejarah di  Indonesia,
khususnya di Sumatera Barat tanpa harus membuat siswa keluar kelas
untuk mengunjungi museum tersebut. Kunjungan siswa ke museum yang
ada di Sumatera Barat sebenarnya juga bisa dilakukan ketika siswa dalam
situasi libur sekolah, tetapi ketika sedang berlibur tidak semua siswa
berkeinginan untuk pergi liburan ke situs-situs sejarah seperti museum.
Maka dari itu, dengan adanya museum digital ini bisa digunakan oleh
siswa yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun selagi memiliki
jaringan internet.

Dalam penelitian ini dikembangkan sebuah media pembelajaran
museum digital dengan menggunakan sebuah website yang bernama
Artsteps dengan tampilan 3D dengan materi pembelajaran yang akan
menjadi tema museum peneliti adalah perjuangan mempertahankan

kemerdekaan Indonesia pada fase F kelas XII. Adapun museum yang akan
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menjadi sumber adalah Museum Perjuangan “Tridaya Eka Dharma” dan
Museum Bagindo Aziz Chan yang ada di Kota Padang.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka
peneliti akan memaparkan bagaimana proses pengembangan media belajar
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Museum Digital
Untuk Membantu Siswa Berpikir Kausalitas Pada Proses

Pembelajaran Sejarah”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah

dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut :

1. Guru kurang mengkreasikan media pembelajaran sejarah di dalam
kelas.

2. Belum adanya media khusus yang mampu melatih siswa dalam
berpikir kausalitas

3. Masih rendahnya pemahaman siswa dalam berpikir kausalitas

4. Pemanfaatan teknologi yang belum optimal oleh guru.

5. Belum terpenuhinya media pembelajaran sejarah yang menarik dan
informatif bagi siswa

6. Ketidaksanggupan guru dalam membuat dan menciptakan media

pembelajaran yang berbasis dengan teknologi.

. Batasan Masalah

Permasalahan yang akan dibahas di dalam penelitian ini hanya
memfokuskan kepada media pembelajaran museum digital yang

dikembangkan menggunakan aplikasi Artsteps pada objek-objek
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peninggalan yang ada di beberapa museum di Sumatera Barat yaitu
Museum Perjuangan “Tridaya Eka Dharma” dan Museum Bagindo Aziz
Chan di Kota Padang. Media museum digital ini dikembangkan untuk

membantu siswa dalam berpikir kausalitas.

. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu :
1. Bagaimana Proses Pengembangan Museum Digital Sebagai Media
Pembelajaran Sejarah?
2. Bagaimana Hasil Uji Kelayakan dan Praktikalitas Produk Museum
Digital Sebagai Media Pembelajaran Sejarah?
3. Bagaimana Keefektifitasan Produk Museum Digital Sebagai Media
Pembelajaran Sejarah?
. Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penelitian ini yaitu :
1. Untuk menganalisis proses pengembangan museum digital sebagai
media pembelajaran sejarah.
2. Untuk menganalisis hasil uji kelayakan dan praktikalitas produk
museum digital sebagai media pembelajaran sejarah.
3. Untuk menganalisis keefektifitasan produk museum digital sebagai

media pembelajaran sejarah.

. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai
berikut :

1. Manfaat Teoritis
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a. Penelitian pengembangan museum digital ini dapat memberikan
kontribusi dalam kemajuan pendidikan terutama dalam penggunaan
media pembelajaran Sejarah.

b. Dapat dijadikan sebagai alternatif penggunaan media pembelajaran
sejarah di sekolah.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi peneliti, dapat dimanfaatkan untuk memperkaya wawasan dan
pengalaman dalam penelitian di bidang pendidikan.

b. Bagi guru, dapat dimanfaatkan sebagai inovasi penggunaan media
pembelajaran sejarah yang menarik dan informatif.

c. Bagi siswa, dapat dimafaatkan oleh siswa sebagai sumber belajar yang
mampu menambah pengetahuan mengenai materi sejarah.

d. Bagi peneliti lain, dapat dimanfaatkan sebagai khasanah keilmuan dan
sebagai informasi bagi peneliti selanjutnya.

. Spesifikasi Produk

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian pegembangan ini
nantinya berupa bahan ajar yang berbentuk Museum Digital untuk mata
pelajaran sejarah. Adapun bahan ajar yang dimaksud yaitu media
pembelajaran berbasis virtual realiy yang menampilkan kumpulan koleksi
museum berupa gambar, video dan tata letak dalam museum yang
digitalisasikan atau diakses melalui media elektronik.

Adapun spefikasi produk yang akan dikembangkan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :
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1. Media museum digital dirancang dengan menggunakan materi dalam
fase F kelas XII yaitu tentang Perjuangan Mempertahankan
Kemerdekaan. Dimana dalam materi ini diambil beberapa peristiwa
nasional yang terjadi di wilayah Sumatera Barat seperti PRRI dan
PDRI sebagai bentuk usaha mempertahankan kemerdekaan Indonesia.

2. Capaian pembelajarannya yaitu Menjelaskan peristiwa pasca
kemerdekaan dan usaha yang dilakukan dalam mempertahankan
kemerdekaan Indonesia di Sumatera Barat.

3. Alur tujuan pembelajaran dalam penelitian adalah sebagai berikut :

a. Siswa mampu menjelaskan usaha dalam mempertahankan
kemerdekaan Indonesia di Sumatera Barat (PDRI)

b. Siswa mampu menjelaskan persitiwa pasca kemerdekaan di
Sumatera Barat yang mengancam keutuhan NKRI (PRRI)

c. Siswa mampu mengetahui beberapa peninggalan yang ada di
Sumatera Barat dalam mempertahankan kemerdekaan Indonesia

d. Siswa mampu memahami konsep berpikir kausalitas dalam

peristiwa sejarah.

4. Media ini dirancang sebagai media pembelajaran sejarah di sekolah
dengan tujuan untuk membantu siswa dalam berpikir kausalitas.
5. Objek yang akan dimuat antara lain sebagai berikut :

Tabel 2. Objek yang ada di dalam Museum Digital

NO | Sub Materi Peninggalan
1. | Agresi Militer Belanda 1 Koleksi  bukti  perjuangan
Bagindo Aziz Chan dalam
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melawan Belanda pada Agresi
Militer Belanda di Padang.

2. | PRRI/Permesta 1. Pesawat Harvard B-419
2. Senapan laras panjang
3. Senapan laras pendek
4. Speed Boat
3. | Agresi Militer Belanda 2 dan |1. Pemancar radio
PDRI 2. Alat penerima sinyal
3. Telepon yang digunakan

untuk proses komunikasi

. Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan aplikasi

Artsteps, dan Canva.

. Peneliti memilih untuk menggunakan aplikasi Artsteps dikarenakan

bisa diakses secara gratis dengan fitur-fitur yang cukup lengkap.

. Media ini memuat tampilan virtual reality dari dua museum yang ada

di Sumatera Barat, yaitu museum Bagindo Aziz Chan yang ada di Kota

Padang dan Museum Perjuangan “Tridaya Eka Dharma” ada di

Bukittinggi dan memiliki penjelasan secara singkat.

. Media mudah diakses menggunakan perangkat Smartphone, laptop

atau komputer yang memiliki jaringan internet.
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