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A B S T R A C T    

This study aims to develop a Virtual Tour media in Pancasila Education 

learning on the material of religious diversity symbols to increase students' 

interest in learning. This research is motivated by the lack of application of 

contextual and interactive technology-based media in Pancasila Education 

learning, so that students' interest in learning tends to be low. The objects 

of this study are Virtual Tour learning media and 23 second-grade students 

of SD Negeri 054932 Rantau Panjang. The method applied is R&D with the 

ADDIE model. The results of the study found that the Virtual Tour media 

meets the criteria of being valid, practical, and effective. This can be seen 

from the results of the validation of material experts 91.11%, media 

94.29%, and language 92% which are categorized as very valid. The results 

of the student response questionnaire found that 95% were categorized as 

very practical, and teacher responses 93.33% were categorized as very 

practical. In addition, the results of the test to increase learning interest 

based on the N-Gain calculation found a value of 0.79 which is categorized 

as high. The implications of this research show that Virtual Tour media can 

be used as an innovative alternative in Pancasila Education learning to 

present more concrete, interesting and interactive material so that it can 

increase students' interest in learning. 

A B S T R A K 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Virtual Tour pada pembelajaran Pendidikan Pancasila 

materi simbol keberagaman agama guna meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini dilatar belakangi oleh 

kurangnya penerapan media berbasis teknologi yang kontekstual serta interaktif pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, sehingga minat belajar siswa cenderung rendah. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran Virtual 

Tour dan siswa kelas II SD Negeri 054932 Rantau Panjang yang berjumlah 23 orang. Metode yang diterapkan 

ialah R&D dengan model ADDIE. Hasil penelitian mendapati bahwa media Virtual Tour berkriteria valid, praktis, 

serta efektif. Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi ahli materi 91,11%, media 94,29%, serta bahasa 92% yang 

berkategori sangat valid. Hasil angket respon siswa mendapati perolehan 95% yang berkategori sangat praktis, dan 

respon guru 93,33% yang berkategori sangat praktis. Selain itu, hasil uji peningkatan minat belajar berdasarkan 

perhitungan N-Gain mendapati nilai 0,79 yang berkategori tinggi. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa 

media Virtual Tour bisa dijadikan alternatif inovatif pada pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menyajikan 

materi lebih konkret, menarik, serta interaktif sehingga bisa meningkatkan minat belajar pada siswa. 

 

PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi serta komunikasi pada era digital telah 

mendorong terjadinya transformasi di berbagai bidang kehidupan, khususnya pada bidang 

pendidikan. Kebutuhan digital pada kehidupan manusia dikenal dengan digitalisasi, yang 

bermakna sebagai proses transformasi aktivitas manusia berbasis konvensional menjadi 

aktivitas berbasis digital (Fransyaigu et al., 2024: 37). Seiring dengan kemajuan zaman, 

pentingnya penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan juga semakin berkembang (Rafli et 

al., 2024: 44). Penerapan teknologi digital pada pembelajaran meliputi beberapa tahapan, mulai 
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perencanaan, pelaksanaan belajar mengajar, hingga evaluasi serta penilaian hasil belajar. Dengan 

demikian, digitalisasi menjadi tantangan yang harus dihadapi oleh guru maupun siswa dalam 

menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi (Maisarah et al., 2023: 140). 

Sebagai bentuk adaptasi terhadap perkembangan tersebut, pemerintah Kemendikbud 

mengembangkan program Digitalisasi Sekolah. Program Digitalisasi Sekolah merupakan salah 

satu inovasi yang memanfaatkan kemajuan TIK guna mendukung serta mempermudah 

pelaksanaan proses pembelajaran (Mulyahati et al., 2025: 1000). Implementasi program ini 

berdampak pada meningkatnya tuntutan terhadap guru untuk mampu memanfaatkan teknologi 

dalam pembelajaran. Tuntutan terhadap guru untuk menerapkan teknologi pada pembelajaran 

pun semakin meningkat, kususnya pada guru SD saat ini (Fransyaigu et al., 2024: 878). Karena 

itu, guru sebaiknya menerapkan media berbasis teknologi digital untuk mendukung proses 

pembelajaran (Maisarah et al., 2022: 66). 

Pada implementasi Kurikulum Merdeka, guru diberi peluang dalam menentukan 

perangkat ajar yang relevan sehingga kegiatan pembelajaran bisa disesuaikan pada kebutuhan 

belajar serta minat siswa pada setiap jenjang pendidikan (Asnawi et al., 2024: 864). Kondisi 

tersebut memberikan peluang bagi guru untuk mengembangkan berbagai inovasi pembelajaran 

yang relevan pada karakteristik siswa. Guru harus dapat mengembangkan media yang 

memungkinkan siswa bisa belajar secara lebih aktif, inovatif, kreatif, serta menyenangkan (Rafli 

et al., 2025: 3408). Aspek penting dalam pembelajaran adalah media pembelajaran 

(Mahlianurrahman & Aprilia, 2023: 56). Pemanfaatan media pembelajaran yang beragam dan 

sesuai dengan materi dapat membantu memperjelas penyajian informasi serta memudahkan 

siswa saat memahami konsep yang sifatnya abstrak (Sari et al., 2025: 89). Selain itu, dengan 

adanya media siswa bisa meningkatkan minat belajarnya (Mulyahati et al., 2025: 195). 

Salah satu pelajaran yang membutuhkan dukungan media pembelajaran yang inovatif 

ialah Pendidikan Pancasila. Pembelajaran Pendidikan Pancasila (Pancasila Education) pada 

hakikatnya ialah interaksi antara siswa beserta lingkungan belajar yang dapat menumbuhkan 

perubahan perilaku pada arah lebih baik, serta menanamkan nilai, sikap, serta karakter sesuai 

nilai Pancasila di kehidupan sehari-hari (Elisa et al., 2024). Pada jenjang sekolah dasar, materi 

simbol keberagaman agama bukan hanya menuntut siswa memahami konsep dengan teoritis, 

namun juga bisa mengenali berbagai simbol agama serta memaknai keberagaman dalam 

kehidupan nyata. Karena itu, dibutuhkan media yang bisa memberi pengalaman belajar yang 

konkret, kontekstual, serta menarik sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SD Negeri 054932 Rantau Panjang 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas II melalui pengamatan langsung, diperoleh fakta 

bahwa pada saat materi simbol keberagaman agama diajarkan, proses pembelajaran masih 

didominasi oleh penggunaan buku sebagai sumber belajar utama. Siswa cenderung bersikap pasif 

selama mengikuti pembelajaran dan lebih banyak diam ketika guru menjelaskan materi. Selain 

itu, media pembelajaran yang digunakan guru masih berupa gambar-gambar yang sama dari 

tahun ke tahun serta kurang relevan dengan contoh nyata di lingkungan sekitar siswa. Kondisi 

tersebut menyebabkan siswa tidak dapat berpartisipasi dengan aktif saat proses belajar sehingga 

berdampak pada rendahnya minat belajar mereka. 

Hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 28 Juli 2025 menunjukkan bahwa dari 23 

siswa kelas II, sebanyak 12 siswa atau sebesar 52,17% menunjukkan perilaku pasif selama proses 

pembelajaran berlangsung. Secara kualitatif, perilaku pasif tersebut ditunjukkan melalui sikap 

siswa yang hanya melamun, berbicara sendiri dengan suara keras, maupun tidak memberikan 

respons terhadap kegiatan pembelajaran. Akibatnya, pesan pembelajaran tidak dapat diterima 

dan dipahami secara optimal serta belum mampu dikaitkan dengan pengalaman nyata yang 
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dimiliki siswa. Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya minat belajar terus berlanjut dan 

berdampak pada terhambatnya perkembangan pemahaman siswa secara menyeluruh. Siswa 

cenderung belajar hanya dengan menghafal materi, memperoleh pengetahuan hanya dari 

penjelasan guru, serta merasakan suasana belajar yang monoton dan membosankan. 

Berdasarkan kondisi tersebut, dibutuhkan inovasi media yang bisa  memberi pengelaman belajar 

yang lebih nyata, interaktif, serta relevan pada karakteristik siswa SD sehingga minat belajar 

mereka dapat meningkat. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang berpotensi menjadi solusi 

terhadap permasalahan tersebut adalah virtual tour. Virtual tour ialah media digital yang 

menampilkan simulasi suatu lokasi melalui susunan gambar statis atau video. Dalam 

pengembangannya, media ini dapat memanfaatkan berbagai komponen multimedia, seperti teks, 

narasi, musik, serta efek suara, sehingga mampu memberi pengalaman visual lebih informatif 

serta menarik (Umafagur et al., 2016: 2). Sejalan dengan pendapat itu, Virtual Tour ialah simulasi 

lokasi yang ada, wujud atau kondisi tempat yang sebenarnya, dan dapat menggabungkan 

sekelompok foto-foto yang bisa diputar 360 derajat dengan komponen multimedia tambahan 

termasuk tulisan, efek suara, musik, dan narasi. Virtual Tour sangat cocok diterapkan pada 

pembelajaran karena memberikan sebuah pengalaman seolah-olah pernah berada di suatu 

tempat tanpa harus mendatangi langsung (Juliyani, 2022). Karakteristik tersebut menjadikan 

media virtual tour sebagai salah satu alternatif inovatif yang mampu membantu siswa mengerti 

akan materi simbol keberagaman agama dengan lebih nyata, meningkatkan keaktifan belajar, 

serta menumbuhkan minat belajar. 

Keefektifan media virtual tour dalam pembelajaran juga telah dibuktikan melalui 

penelitian sebelumnya. Penelitian yang dilakukan oleh Syarifuddin (2022) yang berjudul Museum 

Virtual Tour Development Using 3D Vista as a History Learning Source mendapati bahwa media 

yang dikembangkan dinyatakan layak serta efektif diterapkan pada kegiatan pembelajaran. Hasil 

penelitian ini menunjukkan media virtual tour punya potensi meningkatkan mutu pembelajaran 

dengan memberipengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Meskipun demikian, penelitian tersebut berfokus pada pengembangan virtual tour 

sebagai sumber belajar sejarah. Hingga saat ini, pengembangan media virtual tour dalam materi 

simbol keberagaman agama pada siswa kelas II SD, masih terbatas. Selain itu, penelitian ini bukan 

hanya berfokus pada pengembangan media, namun juga mengarahkan pemanfaatan media 

virtual tour sebagai upaya meningkatkan minat belajar dalammateri simbol keberagaman agama. 

Dengan demikian, penelitian ini memiliki kebaruan pada konteks mata pelajaran, materi 

pembelajaran, jenjang pendidikan, serta tujuan pengembangan media yang difokuskan pada 

peningkatan minat belajar siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelajaran virtual tour pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila materi simbol keberagaman agama menjadi penting untuk 

dilakukan sebagai upaya menghadirkan pembelajaran yang inovatif, kontekstual, interaktif, dan 

sesuai dengan tuntutan pembelajaran di era digital. Melalui pengembangan media ini diharapkan 

siswa memperoleh pengelaman belajar yang lebih konkret, aktif, serta menyenangkan sehingga 

bisa meningkatkan minat belajar sekaligus mendukung ketertercapain tujuan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. 

 

METODE 

Jenis penelitian yang diterapkan ialah Research and Development (R%D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek pada 

penelitian pengembangan ini terdiri dari 23 orang siswa kelas Ⅱ SD Negeri 054932 Rantau 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20230904461231000
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Panjang, dan objeknya adalah media pembelajaran berupa media pembelajaran Virtual Tour pada 

mata pembelajaran pendidikan pancasila materi simbol keberagaman agama. Penelitian ini 

dilaksanakan di SD Negeri 054932 Rantau panjang, Tanjung Pura, Kabupaten Langkat. Adapun 

teknik pengumpulan data yang dipakai ialah observasi, angket, wawancara serta dokumantasi. 

Lalu data dianalisis dengan teknik kualitatif serta kuantitatif. Kualitatif bersumber dari angket atau 

kuesioner yang diberikan pada validator guna menilai produk virtual tour, serta dari hasil 

wawancara dan observasi. Data kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif. Sedangkan data 

kuantitatif bersumber dari penyebaran angket, data yang diperoleh dari hasil angket oleh 

validator serta penilaian siswa. Data angket menggunakan skala likert 1-5. Data selanjutnya 

dianalisis untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan dengan rumus: 

𝑝 =
𝐹

𝑁
× 100% 

Keterangan : 

P  : Kevalidan 

F  : Total nilai yang didapatkan 

N  : Total nilai maks 

 

Tabel 1. Kriteria Pemberian Skor Validasi 

No Skor Kategori Penilaian Skala Likert 

1. 81-100% Sangat Valid 

2. 61-80% Valid 

3. 41-60% Cukup Valid 

4. 21-40% Tidak Valid 

5. 0-20% Sangat Tidak V alid 

Sumber:   (Habibah, 2023)      

 

Tabel 2. Kriteria Pemberian Skor Kepraktisan 

No Skor Kategori Penilaian Skala Likert 

1. 81-100% Sangat praktis 

2. 61-80% Praktis 

3. 41-60% Cukup praktis 

4. 21-40% Tidak praktis 

5. 0-20% Sangat tidak praktis 

Sumber: (Habibah, 2023) 

 

Selanjutnya, untuk mengetahui peningkatan minat belajar, data angket minat siswa sebelum 

serta setelah penerapan media dihitung melalui uji n-gain. 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tabel 3. Kriteria Besarnya Faktor N-gain 

Nilai Normalitas 

Gain 

Kriteria 

g>0,7 Tinggi 

0,3≤g≤0,7 Sedang 

G<0,3 Rendah 
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Sumber: (Faid et al., 2025) 

Sementara itu, kategori N-gain berbentuk (%) bisa dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 4. Perolehan N-Gain dalam bentuk (%) 

Skor Kategori Keefektifan 

81-100% Sangat Efektif 

61-80% Efektif 

41-60% Cukup Efektif 

21-40% Kurang Efektif 

0-20% Sangat Kurang Efektif 

Sumber (BatuBara et al., 2021) 

 

HASIL  

Pengembangan dalam penelitian ini dilakukan menggunakan model ADDIE. Berikut ini 

adalah penjabaran dari hasil penelitian. 

1. Tahapan Analisis (Analysis) 

Tahap ini dilakukan guna mengidentifikasi kebutuhan pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila melalui observasi, wawancara dengan guru, dan studi literatur. Hasil analisis 

mendapati bahwa pembelajaran masih dominan dengan metode ceramah serta penerapan buku 

teks, sehingga kurang menarik bagi siswa. Karena itu, dibutuhkan media yang interaktif guna 

meningkatkan minat serta pemahaman siswa. 

Pada tahap analisis kebutuhan, didapati bahwa siswa kelas II berada dalam tahap 

operasional konkret sehingga memerlukan media yang sifatnya visual, interaktif, serta sesuai 

dengan pengalaman belajar mereka. Berdasarkan analisis kurikulum, pengembangan media 

mengacu pada Kurikulum Merdeka. Kemudian analisis materi difokuskan pada materi Simbol 

Keberagaman Agama Fase A kelas II yang mencakup pengenalan simbol agama, tempat ibadah, 

serta nilai toleransi dan saling menghargai. Materi disajikan secara sederhana dan didukung 

visual yang menarik agar relevan pada karakteristik perkembangan siswa. Sementara itu, analisis 

karakteristik siswa menunjukkan bahwa mereka punya rasa ingin tahu yang tinggi, lebih mudah 

mengerti konsep melalui visualisasi serta pengalaman konkret, serta telah mampu menggunakan 

perangkat digital sederhana. Berdasarkan hasil analisis ini, media Virtual Tour dipilih menjadi 

solusi pembelajaran karena dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih nyata, interaktif, 

serta menarik sehingga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

2. Tahap Perancangan Desain (Design) 

Di tahap ini, disusun desain media Virtual Tour 360° yang meliputi tampilan visual, alur 

pembelajaran, fitur interaktif, serta materi yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka. Perancangan 

diawali dengan penyusunan storyboard sebagai rancangan awal pada pengembangan media. 

Storyboard menjadi acuan dalam pengembangan media sehingga seluruh komponen 

pembelajaran tersusun secara sistematis. Selanjutnya dilakukan penyusunan materi berdasarkan 

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran pada Kurikulum Merdeka dengan mengacu pada 

buku panduan guru Pendidikan Pancasila kelas II. Peneliti merangkum materi yang sesuai dengan 

ATP lalu memilih pengambilan gambar/foto yang diambil untuk disesuaikan sebagai pendukung 

dalam materi tersebut. Materi kemudian dipadukan dengan foto panorama 360° yang diambil 

menggunakan aplikasi Teleport. Seluruh foto selanjutnya dirancang menjadi media Virtual Tour 

menggunakan aplikasi Lapentor. 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Di tahap ini, media divalidasi oleh ahli guna menilai kualitas konten, bahasa yang mudah 

dipahami, dan tampilan yang menarik serta interaktif. Adapun hasil validasi dari ahli materi ialah 

91,11% yang berkriteria sangat valid, dan hanya melakukan satu kali validasi terhadap media. 

Kemudian pada ahli bahasa juga melakukan validasi sebanyak satu kali dan mendapatkan 

persentase 92% yang berkriteria sangat valid. Serta pada validasi ahli media  94,29% yang 

berkriteria sangat valid. Validasi pada ahli media juga dilakukan hanya satu kali tahapan. Nilai 

dari ketiga validasi ahli tersebut menunjukkan bahwa  media sangat valid/layak digunakann pada 

proses belajar mengajar. Setelah melewati proses validasi, dihasilkanlah sebuah media virtual 

tour untuk diterapkan di tahap selanjutnya. Berikut ini hasil dari proses pengembangan yang 

telah dihasilkan dan akan diterapkan pada tahap implementasi. 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
Gambar 1. Proses implimentasi 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahapan implementasi dilakukan sesudah media Virtual Tour dinyatakan layak oleh para 

ahli. Media kemudian diterapkan dalam proses pembelajaran. Setelah media diterapkan, guru 

dan siswa diberikan angket guna menilai praktikalitas media yang telah dikembangkan. Hasil dari 

praktikalitas mendapati bahwa respon guru terhadap media mendapatkan persentase 93,33% 

yang berkategori sangat praktis, dan respon siswa mendapati rerata keseluruhan 95% yang 

berkategori sangat praktis. Nilai dari kepraktisan ini menandakan bahwa media sangat praktis 
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diterapkan pada proses belajar. Pada tahap ini, diberikan juga angket minat belajar kepada siswa 

guna melihat peningkatan belajar siswa. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi ialah kegiatan identifikasi untuk mengetahui ketercapaian atau keefektifan suatu 

program (Riyani et al., 2018). Di tahap ini evaluasi dilakukan dari penilaian-penilaian yang telah 

dilakukan sebelumnya untuk melihat ketercapaian tujuan dari pengembangan penelitian ini. 

Pada penghitungan nilai n-gain dari 23 siswa, skor ideal 60 yang diperoleh dari 12 pernyataan 

dengan skor penilaian 1-5, diperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 31.13 pada posttest 

memperoleh nilai sebesar 54.00, sehingga terjadi kenaikan skor sebesar 22.87 poin. Perhitungan 

selanjutnya menghasilkan nilai rerata N-Gain 0.79 atau 79% yang berkriteria tinggi dan sangat 

efektif, yang menggambarkan adanya perubahan positif dan adanya peningkatan terhadap minat 

belajar siswa setelah mengimplementasikan media pembelajaran Virtual Tour diberikan. Berikut 

ini disajikan rekapitulasi penilaian keseluruhan. 

Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian Keseluruhan 

No. Tahapan Validasi Persentase (%) Katagori 

1 Validator ahli materi 91,11% Sangat Valid 

2 Validator ahli bahasa 92% Sangat valid 

3 Validator ahli media 94,29% Sangat Valid 

4 Respons guru 93,33% Sangat Praktis 

5 Respons Siswa 95% Sangat Praktis 

6 Rata-rata N-Gain 0.79 (79%) Kriteria Tinggi 

 

Pada tabel 5 tersebut, bisa disimpulkan bahwa media sangat valid serta sangat praktis. 

Selain itu, Media Virtual Tour yang dikembangkan berhasil meningkatkan minat belajar siswa.  

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan media Virtual Tour pada materi Simbol Keberagaman Agama 

untuk siswa kelas II SD yang dikembangkan dengan model ADDIE. Hasil pada tahap analisis 

menunjukkan bahwa pembelajaran sebelumnya masih dominan dengan metode ceramah serta 

penerapan buku teks sehingga kurang bisa menarik perhatian siswa. Kondisi tersebut 

memperlihatkan bahwa diperlukan inovasi dalam pengembangan media yang bisa menghasilkan 

pengalaman belajar lebih menarik serta interaktif, relevan pada karakteristik siswa SD, serta 

dapat meningkatkan minat belajar mereka. Kebutuhan tersebut selaras pada teori Piaget bahwa 

siswa SD ada dalam tahap operasional konkret, karena itu, mereka lebih mengerti akan materi 

melalui pengalaman langsung, visualisasi, serta penggunaan objek-objek yang bersifat nyata 

(Susanto & Wulandari, 2024). 

Pada tahap perancangan, media Virtual Tour dirancang dengan mengintegrasikan materi 

sesuai Kurikulum Merdeka, storyboard, foto panorama 360°, serta fitur interaktif. Perancangan 

tersebut bertujuan menghasilkan pengalaman yang lebih berarti, sebab siswa dapat 

mengeksplorasi materi secara mandiri. Penyajian materi yang dipadukan dengan visual interaktif 

mendukung pembelajaran yang berpusat kepada siswa relevan pada karakteristik Kurikulum 

Merdeka. 

Hasil validasi memperlihatkan bahwa media punya kategori kelayakan yang sangat tinggi. 

Validasi ahli materi mendapatipersentase 91,11%, ahli bahasa 92%, serta ahli media 94,29%, 

yang semuanya berkategori sangat valid. Hasil ini menandakan bahwa media sudah memenuhi 

aspek kesesuaian materi, kebahasaan, serta tampilan media sehingga layak diterapkan pada 
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proses pembelajaran. Implementasi media juga menunjukkan hasil yang sangat baik. Respons 

guru memperoleh persentase 93,33%, sedangkan respons siswa mencapai 95%, yang keduanya 

berada pada kategori sangat praktis. 

Efektivitas media dibuktikan melalui hasil N-Gain yang mendapati rerata 0,79 atau 79% 

yang berkategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan media Virtual Tour bisa 

meningkatkan minat belajar siswa dengan signifikan. Peningkatan tersebut didukung oleh 

penyajian materi yang memanfaatkan visual 360°, navigasi interaktif, serta eksplorasi virtual 

terhadap tempat-tempat ibadah sehingga siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 

konkret daripada dengan konvensional. 

Secara keseluruhan, media Virtual Tour ini berkriteria valid, praktis, serta efektif menjadi 

media pada pembelajaran, ini bukan hanya membantu siswa untuk mengerti akan materi secara 

lebih mudah, namun juga meningkatkan minat belajar dengan pengalaman belajar yang interaktif 

serta bermakna. 

 

SIMPULAN  

Media pembelajaran Virtual Tour berhasil dikembangkan melalui tahapan analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, serta evaluasi sehingga menghasilkan media yang 

menarik, interaktif, dan sesuai digunakan sebagai alternatif pembelajaran di sekolah dasar. Media 

ini dinyatakan sangat valid melallui penilaian ahli materi 91,11%, bahasa 92%, serta media 

94,29%. Selain itu, media juga tergolong sangat praktis, dengan respon guru 93,33% serta respon 

siswa 95%. Dari segi efektivitas, media Virtual Tour terbukti bisa meningkatkan minat belajar 

siswa dengan N-Gain 0,79 (79%) yang berkategori tinggi. Maka, media Virtual Tour dinyatakan 

valid, praktis, serta efektif untuk diterapkan pada pembelajaran di sekolah dasar. 
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