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Info Artikel ABSTRAK

LIl o ile 2l Artikel ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar llmu Pengetahuan
Direvisi: 28-02-2026 Alam dan Sosial (IPAS) materi Pahlawan Indonesia pada siswa kelas 5 SDN
piterima: 19-03-2026 Citraresmi melalui penerapan model eksplorasi bersama yang didukung
Dipublikast: 26-03-2026 oleh media museum virtual berbasis Heyzine. Metode penelitian yang
por: i digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dua siklus dengan 23
10.56855/jpsd.v5i1. 1878 siswa sebagai partisipan. Sebelum tindakan, persentase ketuntasan klasikal
siswa hanya mencapai 60,86% dengan nilai rata-rata 74,34, yang
mengindikasikan adanya learning gap. Pada Siklus I, meskipun motivasi
siswa meningkat, terdapat kendala akses perangkat dan kurangnya panduan
sistematis, yang menyebabkan hasil belajar malah menurun dengan
ketuntasan klasikal 37,4% dan nilai rata-rata 70. Setelah dilakukan
perbaikan pada Siklus I, yaitu penyediaan akses perangkat yang memadai
untuk setiap kelompok dan panduan eksplorasi yang terstruktur, hasil
belajar meningkat. Siklus Il berhasil mencapai ketuntasan klasikal 82,6%
dengan nilai rata-rata 85,21, yang memenuhi standar keberhasilan.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa kombinasi model eksplorasi bersama
dan museum virtual berbasis Heyzine efektif tidak hanya dalam
meningkatkan capaian kognitif, tetapi juga dalam mengembangkan aspek
afektif seperti tanggung jawab, kerja sama, dan komunikasi siswa.
Kata Kunci: IPAS, Pahlawan Nasional, Museum Virtual

ABSTRACT

This article aims to improve the learning outcomes of Natural and Social
Sciences (IPAS) on the topic of Indonesian Heroes for 5th grade students of
SDN Citraresmi through the implementation of a joint exploration model
supported by Heyzine-based virtual museum media. The research method
used is a two-cycle Classroom Action Research (CAR) with 23 students as
participants. Before the action, the percentage of classical completion of
students only reached 60.86% with an average score of 74.34, which
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indicates a learning gap. In Cycle I, although student motivation increased,
there were obstacles in device access and a lack of systematic guidance,
which caused learning outcomes to decline with a classical completion of
37.4% and an average score of 70. After improvements were made in Cycle
I1, namely providing adequate device access for each group and a structured
exploration guide, learning outcomes improved. Cycle Il succeeded in
achieving classical completion of 82.6% with an average score of 85.21,
which met the success standards. This study concludes that the combination
of the joint exploration model and Heyzine-based virtual museum is effective
not only in improving cognitive achievement, but also in developing affective
aspects such as students' responsibility, cooperation, and communication.

Keywords: IPAS, Indonesian Heroes, Virtual Museum, Elementary School
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PENDAHULUAN

Di sekolah dasar (SD), materi tentang
Pahlawan Indonesia dalam mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) seringkali
diajarkan dengan cara yang terpaku pada konsep
dan isi buku pelajaran, serta penjelasan guru.
Akibatnya, siswa jadi kurang memahami latar
belakang sejarah dan nilai-nilai penting dari
perjuangan para pahlawan, sehingga materi
terasa kurang bermakna dan membosankan.
Keadaan ini diperburuk oleh kurangnya minat
siswa serta keinginan mereka untuk belajar
sejarah dan IPS di SD, terutama jika cara
mengajarnya monoton.

Di sisi lain, di zaman serba digital serta
transformasi pendidikan abad ke-21 ini, tampak
jelas bahwa media dan teknologi digital mampu
mendorong  peningkatan  prestasi  siswa.
Contohnya, riset mengenai pembelajaran sains
di tingkat sekolah dasar memperlihatkan bahwa
pemakaian media realitas virtual (VR)
membantu siswa dalam memahami pelajaran
(Attalina et al., 2024). Senada dengan hal itu,
penggunaan media museum virtual dalam
pelajaran sejarah dan ilmu sosial telah
memperlihatkan pengaruh baik pada capaian
akademik serta ketertarikan siswa (Muti’ah,
2022). Dengan demikian, supaya pemahaman
siswa tidak hanya terbatas pada teori, melainkan
juga bersifat kontekstual, visual, dan lebih
mendalam, maka  sangat  dibutuhkan
pengembangan metode belajar inovatif yang
memakai media digital museum virtual.
Terutama, hal ini sangat relevan untuk materi
mengenai Pahlawan Indonesia.

Penggunaan museum virtual dalam
kegiatan belajar mengajar tidak semata-mata
memberikan ragam pilihan media, tetapi juga
berpotensi memperkuat partisipasi, semangat,
dan pengalaman belajar yang kontekstual bagi
siswa, sehingga pemahaman konsep menjadi
lebih  menyeluruh. Hal ini didukung oleh
penelitian yang menunjukkan bahwa media
digital atau virtual, contohnya tur virtual
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museum, dapat meningkatkan ketertarikan dan
prestasi belajar siswa (Rosmah 2023; Putri,
2024). Lebih lanjut, penggabungan media
interaktif dengan metode pembelajaran aktif,
misalnya eksplorasi bersama, memungkinkan
siswa berperan aktif dalam proses belajar, tidak
hanya menerima materi secara pasif. Ini selaras
dengan tujuan pendidikan abad ke-21 untuk
menciptakan siswa yang kreatif, berpikir Kritis,
dan mampu merefleksikan diri, karena
pembelajaran yang berpusat pada siswa dan
didukung oleh media interaktif mendorong
kerja sama, kemampuan memecahkan masalah,
dan refleksi atas proses belajar (Faiza &
Wardhani, 2024).

Sejumlah riset menelaah pemanfaatan
museum virtual sebagai sarana belajar sejarah.
Sebuah studi di tingkat sekolah dasar
mengungkap bahwa "Virtual Tour 360°" yang
berfokus pada sejarah  lokal ~mampu
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V pada
mata pelajaran IPS, dengan nilai efektivitas n-
Gain sebesar 0,56, yang tergolong kategori
sedang (Lubis et al., 2025). Riset lainnya
mendapati bahwa "Museum Virtual Tur" dalam
pelajaran IPS di SMP mampu meningkatkan
hasil belajar siswa dibandingkan dengan kelas
kontrol (Ayu Muti, 2022). Tak hanya itu, media
virtual tour juga terbukti mampu memicu minat
serta motivasi belajar siswa (Putri et al., 2025).

Walaupun begitu, ada beberapa hal
yang masih perlu diperhatikan. Penelitian yang
secara khusus membahas materi sejarah daerah
atau tokoh pahlawan Indonesia di sekolah dasar
masih jarang ditemukan. Selain itu, belum
banyak studi yang mencoba menggabungkan
media museum virtual dengan metode belajar
eksplorasi  bersama. Kebanyakan peneliti
cenderung hanya mengamati pengaruh dari
penggunaan media itu sendiri. Penelitian yang
menyoroti bagaimana gabungan antara media
dan metode belajar dapat meningkatkan
pemahaman kognitif, semangat belajar, dan
pandangan siswa SD terhadap sejarah juga
belum banyak. Oleh sebab itu, penelitian ini
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bertujuan untuk mengisi kekurangan tersebut
dengan menerapkan perpaduan media dan
metode belajar pada siswa kelas 5, yang selama
ini belum banyak diteliti.

Penelitian ini berupaya menghadirkan
pendekatan baru, yaitu menggabungkan model
eksplorasi bersama dengan keberadaan museum
virtual, dengan tujuan menyampaikan materi
IPAS tentang Pahlawan Indonesia kepada siswa
kelas 5 SD. Integrasi ini diharapkan mampu
meningkatkan capaian belajar kognitif siswa,
sekaligus menumbuhkan motivasi, minat, dan
pengalaman belajar yang lebih relevan dan
mendalam. Museum virtual berpotensi menjadi
sumber belajar yang nyata, baik secara langsung
maupun tidak langsung, dengan menyediakan
visualisasi artefak dan konteks historis guna
memfasilitasi  siswa dalam  membangun
pemahaman sejarah mereka sendiri
(Chatulistiwa et al., 2024).

Di era digital ini, para siswa harus
memiliki keterampilan memanfaatkan teknologi
dalam kegiatan belajarnya. Namun, fakta di
SDN  Citraresmi  menunjukkan  bahwa
pembelajaran IPAS sangat sulit, terutama materi
Pahlawan Indonesia. Selama ini, pembelajaran
seringkali bersifat abstrak dan satu arah, dengan
siswa hanya bergantung pada cerita teks tanpa
objek nyata yang dapat dipelajari. Hal ini
berdampak langsung pada minat rendah siswa
dan partisipasi aktif mereka. Karena tidak ada
jembatan visual yang menghubungkan masa
lalu dengan masa kini, siswa merasa asing
dengan peristiwa masa lalu. Dengan demikian,
riset ini diharapkan dapat memberi kontribusi
teoritis serta praktis dengan memperkenalkan
rancangan baru dalam belajar sejarah/IPS/IPAS
di sekolah dasar, juga menyajikan bukti nyata
tentang keberhasilannya.

Merujuk pada penjelasan sebelumnya,
studi ini berpusat pada perancangan serta
pengujian suatu model pembelajaran Eksplorasi
Bersama. Diharapkan bahwa penelitian ini akan
memberikan kontribusi teoritis dan paraktis
untuk memperkenalkan model baru untuk
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belajar sejarah dan IPAS di sekolah dasar. Studi
ini berfokus pada pembuatan dan pengujian
model pembelajaran Eksplorasi Bersama.
Model ini menggunakan media museum virtual
dengan tujuan meningkatkan hasil belajar mata
pelajaran IPAS bagi siswa kelas 5, terutama
pada materi Pahlawan Indonesia di SDN
Citraresmi. Tujuan penggunaan media ini
adalah untuk membawa kembali artefak dan
cerita sejarah ke dalam ruang kelas secara
interaktif dan konkret.

Secara Kkhusus, tujuan dari riset ini
yaitu: 1) Mengidentifikasi apakah terdapat
kemajuan pada hasil belajar IPAS siswa kelas 5
sesudah penerapan model Eksplorasi Bersama
dan penggunaan media museum virtual. 2)
Menganalisis  perubahan  dalam  tingkat
ketertarikan dan motivasi siswa untuk belajar
mengenai topik Pahlawan Indonesia setelah
memakai media serta model pembelajaran guna
membuktikan ~ bahwa  beralihnya  dari
pembelajaran abstrak ke media imersif dapat
menghasilkan partisipasi aktif yang lebih besar.

METODOLOGI

Desain Penelitian

Penelitian ini  menggunakan jenis
penelitian tindakan (action research) dengan
pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Pendekatan PTK dipilih karena mampu
mempengaruhi proses belajar secara langsung
dan memungkinkan guru merefleksikan praktik
mengajar mereka berdasarkan data yang
diperoleh di kelas (Fadil et al., 2025).

Desain spesifik yang digunakan adalah
model spiral dari Suharsimi Arikunto yang
terdiri dari empat tahapan dalam setiap
siklusnya, vyaitu perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Alur siklus tindakan
dalam penelitian ini ditampilkan pada Gambar
1. Pemilihan desain ini didasarkan pada
kemampuannya untuk memberikan perbaikan
berkelanjutan melalui refleksi setiap siklus
hingga indikator keberhasilan yang ditetapkan
tercapai.
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Gambar 1. Model Penelitian Tindakan Suharsimi
Arikunto, 2013:137 dalam (Safitri Setyowati, 2020)

Partisipan/Subjek Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada materi
Pahlawan di Indonesia pada siswa kelas 5
Sekolah Dasar Negeri Citraresmi  yang
berjumlah 23 partisipan. Penelitian dilakukan
pada semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026.
Siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 21
November 2025 dan siklus Il dilaksanakan pada
tanggal 04 Desember 2025. Media yang
digunakan pada saat pelaksanaan yaitu Museum
Virtual berbasis Heyzine dan Lembar Kerja
Siswa (LKS) yang disesuaikan dengan materi
dan pemahaman siswa.

Instrumen

Wawancara, observasi, dokumentasi, tes
awal (pretest) dan tes akhir atau hasil belajar
(posttest) menjadi instrument penelitian yang
digunakan untuk memperoleh data pada
penelitian ini. Wawancara dilakukan kepada
guru kelas untuk memperoleh nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM). Observasi
dirancang untuk mengamati keaktifan siswa dan
keefektitan pelaksanaan pembelajaran dengan
bantuan media Museum Virtual berbasis
Heyzine. Dokumentasi digunakan untuk sebagai
pelengkap dengan mengumpulkan foto dan
video pada saat pelaksanaan pembelajaran
berlangsung. Adapun instrumen pretest dan
posttest berupa pilihan ganda dengan masing-
masing 10 butir soal yang bertujuan untuk
mengetahui pemahaman siswa sebelum dan
setelah diberi tindakan.
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Prosedur Pengumpulan Data

Prosedur pengumpulan data dilaksanakan
secara kronologis melalui dua siklus tindakan,
dimulai dengan tahap persiapan berupa
wawancara awal dengan guru dan penyusunan
instrumen serta media pembelajaran. Siklus |
dilaksanakan pada tanggal 21 November 2025
melalui tahap perencanaan (penyusunan RPP
dan LKS), pelaksanaan (pemberian pretest,
pembelajaran dengan Museum Virtual berbasis
Heyzine, dan posttest), pengamatan (observasi
keaktifan siswa dan keefektifan media), serta
refleksi (analisis hasil posttest dan observasi
untuk perbaikan). Berdasarkan refleksi siklus I,
siklus Il dilaksanakan pada tanggal 04
Desember 2025 dengan tahapan yang sama
namun telah dilakukan perbaikan pada aspek-
aspek yang masih kurang. Selama pelaksanaan,
setting penelitian berada di ruang kelas 5 SDN
Citraresmi pada jam pelajaran yang disesuaikan
dengan jadwal sekolah.

Analisis Data

Analisis data dilakukan  dengan
pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif didapat dari hasil wawancara dan
observasi  sehingga diperoleh informasi
mengenai KKM dan keefektifan belajar siswa
dalam setiap siklusnya. Data kuantitatif
diperoleh dari hasil pretest dan posttest dengan
menghitung skor yang didapat siswa sehingga
diperoleh jumlah siswa yang tuntas dan nilai
rata-rata pada pretest, posttest siklus | dan
posttest siklus 11. Perbadingan hasil belajar antar
siklus menjadi dasar refleksi untuk tindakan
pada siklus berikutnya yang lebih baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Penelitian ~ Tindakan  Kelas ini
dilakukan dalam dua siklus dengan tujuan
utama meningkatkan pemahaman konseptual
dan hasil belajar siswa terkait materi "Pahlawan
di Indonesia”. Berikut adalah penjelasan
lengkap mengenai hasil setiap tahapan dalam
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kedua siklus, yang meliputi data kualitatif dan
kuantitatif.

a) Kondisi Awal (Pra-Tindakan)

Analisis kondisi awal dilakukan dengan
wawancara mendalam kepada guru serta
instrumen pretest yang dilakukan
kepada siswa, pada materi “Pahlawan
Perjuangan”. Hasil dari wawancara dan
instrumen pretest menjadi acuan awal
untuk pelaksanaan tindakan.
Berdasarkan hasil wawanca terhadap
guru  diperoleh  bahwa  Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang
digunakan untuk mata pelakjaran limu
Pengetahuan Alam dan Sosial adalah 75.
Serta, aktifitas pembelajaran yang
dilakukan didominasi oleh metode
ceramah dan kurangnya variasi media.
hal ini menyebabkan siswa pasif saat
proses pembelajaran, serta kurang
memiliki gambaran konkret mengenai
narasi sejarah.

Sebelum tindakan, pemahaman siswa
sebelum  tindak  tergolong level
menengah kebawah. Hasil menunjukan
bahwa dari 23 siswa yang mengikuti
pretest hanya 14 siswa yang mencapai
nilai KKM (60,86%). Nilai rata-rata
kelas keseluruhan berada pada angka
74,34. Data ini mengidentifikasikan
adanya learning gap yang signifikan dan
menciptakan kondisi mendesak untuk
diatasi melalui inovasi pendidikan.

Tabel 1 Rekapitulasi Kondisi awal

No Indikator Hasil  Kategori
1 Nilai rata-rata kelas. 74,34 Rendah
2 Jumlah siswa tuntas 14 -

3 Presentase ketumtasam 60,86%  Rendah
klasikal

4 Nilai tertimggi 90 -

5  Nilai terendah 30 -
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b) Pelaksanaan dan Hasil Siklus I

Siklus ~ pertama  penelitian ini
dilaksanakan pada 21 November 2025
dengan menerapkan Rencana
Pembelajaran Mendalam (RPM) yang
disusun serta pembelajaran dengan
metode  eksplorasi  bersama  dan
memanfaatkan media Museum Virtual
berbasis Heyzine dalam  proses
pembelajaran.

Implementasi ini berhasil memunculkan
respons positif awal, terutama dalam hal
peningkatan motivasi peserta didik.
Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan, terlihat jelas bahwa siswa
menjadi lebih tertarik serta aktif dalam
aktifitas pembelajaran. Di sisi lain,
observasi juga mengungkap beberapa
tantangan selama pelaksanaan, seperti
eksplorasi siswa yang masih kurang
terarah  karena  perangkat yang
digunakana hanya satu dan digunakan
bersama-sama.  Serta,  sistematika
pelaksanaan diskusi kelompok yang
belum mencapai tingkat optimal.

Tabel 2. Rekapitulasi Siklus 1

No Indikator Hasil Kategori
1  Nilai rata-rata kelas. 70 Rendah
2 Jumlah siswa tuntas 8 -

3 Presentase ketumtasam 37,4% Rendah
klasikal

4 Nilai tertimggi 90 -

5  Nilai terendah 40 -

Dari sisi aspek kognitif, hasil posttest
Siklus I mengalami penurunan dengan 8
siswa  (34,7%) yang  mencapai
ketuntasan belajar, hal ini juga terjadi
terhadap nilai rata-rata kelas meningkat
menjadi 70 yang mana menunjukan
penurunan yang cukup besar. Pada
siklus pertama nilai siswa tertinggi
masih sama dengan kondisi awal,
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sedangkan nilai terendah yaitu 40
berbeda dengan kondisi awal.

Refleksi terhadap seluruh proses pada
siklus ini menghasilkan simpulan bahwa
meskipun media mampu meningkatkan
ketertarikan siswa, keberadaan panduan
belajar yang lebih sistematis tetap
diperlukan agar eksplorasi yang
dilakukan dapat terfokus dan kolaborasi
antarsiswa dapat berlangsung lebih
optimal.

Pelaksanaan dan Hasil Siklus I1

Siklus Il dilaksanakan pada tanggal 04
Desember 2025 dilaksanakan dengan

penyempurnaan utama berupa
perubahan alur pembelajaran.
Perubahan dilakukan pada proses

eksplorasi, pada siklus | pengaksesan
media hanya 1 perangkat di siklus Il
setiap kelompok mendapat perangkat
sendiri. Hal ini dilakukan agar setiap
kelompok dapat menggunakan media
secara optimal. Implementasi ini
terbukti mengatasi kendala pada siklus
sebelumnya.

Observasi menunjukkan bahwa
eksplorasi siswa menjadi lebih terarah
dan diskusi berkembang menjadi lebih
mendalam serta partisipatif. Hasil
posttest ~ Siklus Il membuktikan
efektivitas perbaikan ini, dengan 19
siswa (82,6%) berhasil mencapai
ketuntasan dan nilai rata-rata kelas naik
menjadi 85,21. Pada siklus kedua nilai
siswa tertinggi mencapai 100 dengan
kategori sempurna, sedangkan nilai
terendah yaitu 20 mengalami penurunan
kondisi awal. Pencapaian ini telah
memenuhi standar keberhasilan yang
ditetapkan, sehingga penelitian
dihentikan pada Siklus II.
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Tabel 3 Rekapitulasi Siklus 2

No

Indikator Hasil Kategori

Nilai rata-rata kelas. 85.21 Baik

Jumlah siswa tuntas 19

Presentase ketumtasam Baik

klasikal

82,6%

Nilai tertimggi 100

Nilai terendah 20

d)

Refleksi terhadap seluruh proses pada
siklus ini menghasilkan simpulan bahwa
seluruh kegiatan pembelajaran serta
pemanfaatan media yang telah
mengalami replan mampu
meningkatkan pemahaman, partisipasi,
ketertarikan siswa, keberadaan panduan
belajar yang sistematis membuat
kegiatan eksplorasi yang dilakukan
terfokus dan kolaborasi antar siswa
dapat berlangsung lebih optimal.

Hasil Aspek Afektif dan Psikomotor
Siswa

Hasil ~ penelitian  mengindikasikan
adanya efek positif yang signifikan pada
aspek emosional siswa selama kegiatan
belajar. Observasi yang dilakukan di
Siklus pertama memperlihatkan adanya
peningkatan kontribusi serta kerjasama
siswa serta semangat mereka saat
berinteraksi dengan media Museum
Virtual yang berbasis Heyzine. Siswa
tampak sangat tertarik pada materi yang
disajikan secara digital dan
menunjukkan sikap bertanggung jawab

yang lebih tinggi dalam proses
pengerjaan Lembar Kerja Murid
(LKM). Namun, belum sepenuhnya

diimbangi dengan kemampuan untuk
berkolaborasi, terlihat dari diskusi
kelompok yang masih terputus-putus
dan belum menghasilkan interaksi
saling mendukung satu sama lain.

Pada Siklus 1I, setelah dilakukan
perbaikan, terjadilah perubahan sikap
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belajar yang lebih berarti. Siswa tidak
hanya menunjukkan keterlibatan secara
emosional, tetapi juga memperlihatkan
perkembangan sikap  kemandirian,
tanggung jawab, kerja sama, kontribusi,
kreativitas dan  komunikasi  yang
semakin  baik.  Hasil  observasi
mengindikasikan bahwa siswa mampu
berdiskusi dengan lebih fokus, saling
menghargai pendapat satu sama lain,
serta menampilkan rasa ingin tahu yang
lebih tinggi terhadap materi.

Penelitian ini  membuktikan bahwa
penerapan media Museum Virtual berbasis
Heyzine, setelah melalui proses penyempurnaan
desain pembelajaran berbasis refleksi siklus
PTK, secara signifikan berhasil meningkatkan
pemahaman konseptual dan hasil belajar siswa
pada materi "Pahlawan di Indonesia”.
Penyediaan akses perangkat yang memadai
serta penerapan panduan eksplorasi yang
terstruktur pada Siklus 1l terbukti mampu
mengatasi kendala implementasi di Siklus I,
tidak hanya mendongkrak capaian kognitif
hingga 82,6% ketuntasan klasikal, tetapi juga
secara bersamaan mengembangkan aspek
afektif dan keterampilan kolaboratif siswa.

Pembahasan

Penelitian Tindakan Kelas dilakukan di
SDN Citraresmi pada siswa kelas V yang
dilaksanakan di Semester 1 (Ganjil) tahun
ajaran 2025/2026 mulai tanggal 21 November
2025 sampai 4 Desember 2025 dengan 2 siklus.
Setiap siklus dilaksanakan dengan waktu 2 x 35
menit atau 2 jam pelajaran. Siswa melaksanakan
tes disetiap siklus yang hasilnya digunakan
untuk analisis keberhasilan peningkatan hasil
belajar pada mata pelajaran IPAS materi
pahlawan Indonesia.
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Jumlah Siswa dengan nilai diatas
dan dibawah KKM

M Diztas KKM B Dibawah EEKM

Gambar 2. Diagram Jumlah Siswa dengan Nilai Diatas
dan Dibawah KKM

Berdasarkan gambar 1 tersebut,
menunjukkan bahwa pada pretest terdapat 14
siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM dan
9 siswa mendapatkan nilai dibawah KKM.
Selanjutnya, pada postest siklus 1 mengalami
penurunan jumlah siswa yang mendapatkan
nilai diatas KKM, yaitu menjadi 8 siswa dan
jumlah siswa yang nilainya dibawah KKM
menjadi 15 siswa. Namun, pada siklus 2
mengalami peningkatan yang signifikan, yaitu
19 siswa mendapatkan nilai diatas KKM dan 4
siswa mendapatkan nilai dibawah KKM.

W Nilai Rata-rata Kelas

Postest Siklus 2
Gambar 3. Diagram Nilai Rata-Rata Kelas

Berdasarkan gambar 2 tersebut,
penerapan model eksplorasi bersama dengan
media Museum Virtual berbasis Heyzine
berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil
belajar siswa kelas V SDN Citraresmi pada
materi pahlawan Indonesia dalam pembelajaran
IPAS. Hasil penelitian ~ menunjukkan
peningkatan signifikan dalam hasil belajar rata-
rata siswa, yaitu dari 74,34 pada pretest menjadi
85,21 pada posttest siklus 2, dengan ketuntasan
klasikal meningkat dari 60,86% menjadi 82,6%.
Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang
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menggabungkan model eksplorasi bersama dan
penggunaan media Museum Virtual berbasis
Heyzine  efektif  dalam  meningkatkan
pemahaman konsep serta keterlibatan aktif
siswa selama proses pembelajaran.

Temuan ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Wibowo et al., 2020),
yang berjudul "Pemanfaatan Virtual Tour
Museum (VTM) Dalam Pembelajaran Sejarah
di Masa Pandemi Covid-19," membuktikan
bahwa penggunaan media museum virtual
sebagai media pembelajaran telah memberikan
inovasi baru dan kemudahan dalam proses
pembelajaran sehingga pembelajaran di kelas
semakin diminati siswa dan hasil belajar siswa
mengalami peningkatan. Oleh karena itu,
penggunaan media museum virtual berbasis
Heyzine sebagai media pembelajaran harus
menjadi pilihan yang tepat bagi siswa.

Pemilihan model pembelajaran sangat
penting untuk keberlangsungan proses belajar
mengajar (Risnawati et al., 2025). Model
eksplorasi  bersama dapat meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa, serta
dapat membangun pemahaman yang lebih
mendalam terhadap proses pembelajaran
(Susisusanti et al.,, 2022). Oleh karena itu,
penggunaan model eksplorasi bersama menjadi
pilihan yang tepat untuk penerapan proses
pembelajaran di  kelas disertai dengan
penggunaan media museum digital berbasis
Heyzine dengan materi “Pahlawan Indonesia”
pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Dalam  penelitian ini, kegiatan
eksplorasi bersama melalui media museum
virtual berbasis Heyzine memberikan siswa
kesempatan untuk mengamati, berbicara, dan
menemukan informasi secara mandiri. Hal ini
membantu siswa memperkuat pemahaman
konseptual mereka dalam memahami materi
“Pahlawan Indonesia” dalam pembelajaran
IPAS. Penelitian ini juga menekankan
pentingnya kerja sama dalam membangun
pengetahuan melalui  aktivitas kelompok
sehingga siswa saling berbagi ide dan
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pengalaman, yang dapat meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa.

Hasil observasi dari aspek afektif dan
psikomotorik menunjukkan bahwa sikap siswa
telah berubah secara positif. Mereka lebih
antusias, bertanggung jawab, dan mampu
bekerja sama dalam kelompok. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Wicaksono Alif Agung et al., 2022), yang
menyatakan bahwa media digital
memungkinkan siswa dengan berbagai gaya
belajar untuk belajar lebih inklusif. Selain itu,
siswa yang sebelumnya kurang tertarik dengan
mata pelajaran IPAS menjadi lebih termotivasi
karena mereka dapat mengeksplorasi materi
dengan cara yang lebih menarik dan
menyenangkan. Oleh karena itu, penggunaan
model eksplorasi bersama mempengaruhi hasil
belajar akademik serta karakter belajar aktif dan
komunikatif siswa.

Penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran interaktif
yang didukung oleh teknologi digital dapat
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan memecahkan masalah, yang
merupakan bagian penting dari keterampilan
abad ke-21 yang berkaitan dengan penggunaan
media pembelajaran digital museum virtual
(Daryanes et al., 2023). Hal ini sejalan dengan
gagasan (Nafaul Faiza & Setyo Wardhani,
2024), yang menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis media interaktif dapat membantu siswa
mengembangkan keterampilan mereka dalam
berpikir kritis dan bekerja sama.

Selain itu, media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan menggunakan teknologi
digital terbukti layak digunakan dan membantu
siswa SD meningkatkan kemampuan kognitif
mereka, yang merupakan bagian dari
keterampilan abad ke-21 (Ajie et al., 2025).
Analisis  kebutuhan yang dilakukan oleh
(Maisarah et al., 2023) juga menggarisbawahi
pentingnya media digital dalam pembelajaran,
dengan temuan bahwa seluruh guru dalam
penelitian  mereka  menyatakan  sangat
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membutuhkan media digital untuk
pembelajaran IPA di sekolah dasar, serta
merekomendasikan penggunaan media seperti

Powtoon, PhET simulation, dan Scratch.
Temuan ini diperkuat oleh studi yang
menunjukkan bahwa pengembangan

multimedia interaktif berbasis komputer sangat
valid dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa di sekolah dasar
(Agustina, 2024). Dengan demikian, hasil
penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan
media pembelajaran digital, yaitu museum
virtual berbasis heyzine secara efektif dapat
meningkatkan hasil belajar IPAS materi
"Pahlawan Indonesia”, meningkatkan motivasi
dan minat belajar siswa, serta mendukung
pengembangan keterampilan abad ke-21 di
sekolah dasar. Hal ini selaras dengan temuan
(Luo et al., 2025) bahwa pembelajaran berbasis
museum dengan dukungan simulasi virtual
berdampak signifikan terhadap peningkatan
motivasi belajar, berpikir kritis, kreativitas, dan
keterampilan memecahkan masalah pada siswa
sekolah dasar.

KESIMPULAN

Penerapan model pembelajaran
eksplorasi bersama yang dipadukan dengan
media museum virtual berbasis Heyzine
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa kelas V pada materi
Pahlawan Indonesia. Hal ini terlihat dari
peningkatan signifikan pada aspek kognitif,
yaitu nilai rata-rata kelas yang naik dari 74,34
menjadi 85,21 serta ketuntasan belajar dari
60,86% menjadi 82,6%. Penggunaan media
digital interaktif mampu mengatasi keterbatasan
pembelajaran konvensional dengan
meningkatkan pemahaman konseptual dan
minat belajar siswa. Selain itu, pembelajaran
juga berdampak positif pada aspek afektif dan
psikomotor, seperti meningkatnya motivasi,
keaktifan, kerja sama, tanggung jawab, serta
kemampuan komunikasi dan kolaborasi siswa.
Perbaikan pembelajaran pada siklus 1l
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menjadikan kegiatan eksplorasi lebih terarah
dan bermakna. Keunggulan museum virtual
Heyzine sebagai media yang fleksibel dan
mudah diakses menjadikannya alternatif efektif
dalam  pembelajaran  IPAS,  sekaligus
mendukung pengembangan keterampilan abad
ke-21. Oleh karena itu, guru disarankan
memanfaatkannya sebagai media pembelajaran,
serta penelitian lanjutan diharapkan dapat
mengembangkan fitur yang lebih interaktif dan
menguji efektivitasnya pada konteks yang lebih
luas.
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