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Abstrak 

Pembelajaran sejarah masih menghadapi berbagai tantangan, terutama karena penyampaian materi yang 

umumnya dilakukan melalui metode konvensional seperti buku teks dan ceramah. Kondisi tersebut 

menyebabkan minat masyarakat, khususnya generasi muda, terhadap sejarah lokal cenderung rendah. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media edukasi sejarah berbasis Virtual 

Reality (VR) dalam bentuk Virtual Tour Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili menggunakan teknologi 

panorama 360°. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, serta 

penyebaran kuesioner kepada ahli media dan pengguna. Media dikembangkan menggunakan platform 

Lapentor dengan memanfaatkan gambar panorama 360° yang dilengkapi fitur hotspot interaktif berisi 

informasi sejarah. Hasil validasi ahli media menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 87% dengan 

kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji coba kepada 30 responden memperoleh nilai rata-rata sebesar 

80,63% dengan kategori sangat setuju. Temuan penelitian menunjukkan bahwa media Virtual Tour 

berbasis Virtual Reality mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, 

realistis, dan mudah diakses dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Penggunaan teknologi 

Virtual Reality juga terbukti membantu pengguna memahami informasi sejarah secara lebih mendalam 

serta meningkatkan minat terhadap sejarah lokal. Dengan demikian, media yang dikembangkan layak 

digunakan sebagai sarana edukasi sejarah digital dan dapat menjadi alternatif inovatif dalam pelestarian 

serta penyebaran informasi sejarah kepada masyarakat. 

 

Kata kunci: Virtual Reality, Virtual Tour, Edukasi Sejarah, Media Pembelajaran Interaktif, Panorama 

360 Derajat Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili. 

 

Abstract 

History education continues to face various challenges, particularly because learning materials are 

generally delivered through conventional methods such as textbooks and lectures. This condition has 

contributed to a relatively low level of public interest, especially among younger generations, in local 

history. This study aims to design and develop a Virtual Reality (VR)-based history education medium 

in the form of a Virtual Tour of the Tomb of Syekh Abdurrauf As-Singkili using 360-degree panorama 

technology. The research employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE 

development model, which consists of the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation. Data were collected through observation, interviews, documentation, and 

questionnaires distributed to media experts and users. The media was developed using the Lapentor 

platform and utilized 360-degree panoramic images equipped with interactive hotspots containing 

historical information. The results of media expert validation indicated a feasibility score of 87%, which 

falls into the “highly feasible” category. Furthermore, user testing involving 30 respondents obtained 

an average score of 80.63%, categorized as “strongly agree.” The findings demonstrate that the Virtual 

Reality-based Virtual Tour provides a more engaging, interactive, realistic, and accessible learning 
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experience compared to conventional learning methods. The use of Virtual Reality technology was also 

found to help users gain a deeper understanding of historical information while increasing their interest 

in local history. Therefore, the developed media is considered suitable for use as a digital history 

education tool and can serve as an innovative alternative for the preservation and dissemination of 

historical knowledge to the wider community. 
 

Keywords: Virtual Reality, Virtual Tour, Historical Education, Interactive Learning Media, 360-

Degree Panorama of the Tomb of Syekh Abdurrauf As-Singkili. 

 

1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi digital telah membawa pengaruh yang besar di berbagai sisi kehidupan, termasuk 

dalam dunia pendidikan dan penyampaian informasi sejarah. Pemanfaatan teknologi sebagai sarana 

pembelajaran mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan lebih 

mudah dipahami oleh pengguna [1]. Namun, hingga kini penyampaian informasi sejarah masih banyak 

dilakukan dengan cara tradisional seperti buku, teks, dan ceramah. Hal ini mengakibatkan rendahnya 

minat masyarakat dan pelajar untuk mempelajari sejarah lokal karena penyampaian informasi kurang 

memberikan pengalaman visual yang nyata [2]. 

 

Pembelajaran sejarah memegang peranan yang krusial dalam menanamkan nilai-nilai budaya, identitas 

daerah, dan pemahaman tentang peristiwa masa lampau. Namun, cara penyampaian materi sejarah yang 

monoton seringkali membuat pengguna merasa jenuh sehingga informasi yang disampaikan kurang 

dapat diserap dengan baik [3]. Oleh sebab itu, dibutuhkan pembaruan dalam media pembelajaran yang 

mampu menghadirkan informasi sejarah dengan cara yang lebih menarik, modern, dan interaktif, 

sehingga pengguna dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 
 

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi sejarah adalah Virtual Reality 

(VR). Teknologi Virtual Reality memberikan kesempatan bagi pengguna untuk merasakan pengalaman 

seakan-akan hadir secara langsung di dalam sebuah lingkungan tiga dimensi yang menyerupai kondisi 

nyata [4]. Dengan teknologi ini, pengguna tidak hanya membaca tentang sejarah, tetapi juga bisa 

menjelajahi lingkungan secara virtual, sehingga membuat pengalaman belajar menjadi lebih 

menyeluruh dan realistis [5]. Selain itu, penggunaan Virtual Tour berbasis panorama 360° juga memberi 

kesempatan kepada pengguna untuk mengunjungi lokasi sejarah secara digital tanpa harus pergi 

langsung ke tempat tersebut [6]. 

 

Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili, yang juga dikenal sebagai Syekh Kuala, merupakan salah satu 

situs bersejarah penting di Aceh yang memiliki nilai budaya dan religius yang tinggi. Syekh Abdurrauf 

As-Singkili dikenal sebagai seorang ulama besar yang memiliki peranan signifikan dalam 

perkembangan agama Islam di Nusantara. Di bawah pengaruhnya, Aceh berkembang menjadi pusat 

intelektual dan spiritual utama di kawasan Melayu-Indonesia melalui kontribusinya dalam penyebaran 

ilmu Islam dan pembentukan tradisi keilmuan yang kuat. Kontribusi Syekh Abdurrauf mencerminkan 

integrasi nilai-nilai Islam ke dalam tatanan sosial dan politik Aceh, sehingga menjadi salah satu tonggak 

bersejarah yang krusial dalam perjalanan perkembangan keilmuan Islam di Asia Tenggara. Karya-karya 

yang dihasilkannya tidak hanya berpengaruh pada sistem pendidikan dan hukum Islam pada masanya, 

tetapi juga meninggalkan warisan pemikiran yang terus berkembang hingga saat ini [7]. Namun, 

informasi mengenai situs bersejarah ini masih terbatas dan belum dikembangkan dalam bentuk media 

digital interaktif yang mudah diakses oleh masyarakat dan pelajar. 
 

Media edukasi sejarah berbasis Virtual reality dalam bentuk Virtual Tour menggunakan teknologi 

panorama 360° dikembangkan sebagai media edukasi sejarah perkenalan Makam Syekh Abdurrauf As-

Singkil. Dengan demikian pengguna akan mendapatkan pengalaman pembelajaran sejarah yang lebih 

interaktif dan realistis, serta meningkatkan minat masyarakat terhadap sejarah lokal. 
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1.1 Virtual Reality 

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang memungkinkan pengguna untuk masuk ke dalam 

lingkungan simulasi tiga dimensi secara mendalam, sehingga menimbulkan persepsi seakan-akan 

pengguna hadir secara langsung di dalam lingkungan tersebut. Dalam penerapannya, teknologi VR 

didukung oleh berbagai perangkat keras seperti headset, sensor gerak, serta panorama digital yang 

bekerja secara terintegrasi untuk menghasilkan pengalaman yang realistis  [8]. 

 

Penerapan teknologi Virtual Reality dalam ranah pendidikan menunjukkan potensi yang signifikan 

dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi pengguna, sebab teknologi ini mampu menyajikan 

pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan nyata [9]. Lebih lanjut, VR juga dapat dimanfaatkan 

sebagai media pengenalan objek-objek bersejarah, koleksi museum, maupun situs warisan budaya 

secara virtual tanpa keterbatasan geografis [10]. 

 

Secara konseptual, VR merupakan teknologi yang dirancang untuk menciptakan ruang lingkungan 

virtual tiga dimensi yang memungkinkan pengguna berinteraksi secara langsung dengan objek-objek 

digital dalam suasana yang mendalam dan menyeluruh. Kemampuan teknologi ini dalam menghadirkan 

visualisasi yang realistis menjadikannya relevan untuk diaplikasikan dalam berbagai bidang, meliputi 

edukasi, diseminasi informasi digital, serta upaya dokumentasi dan pelestarian warisan budaya [11]. 

 

1.2 Virtual Tour 

Virtual Tour adalah media digital yang memberikan kemampuan kepada pengguna untuk menjelajahi 

suatu lokasi secara virtual melalui tampilan panorama 360 derajat. Media ini umumnya dilengkapi 

dengan berbagai fitur pendukung seperti hotspot, sistem navigasi, teks informasi, audio, serta video, 

sehingga pengguna dapat memperoleh pengalaman eksplorasi yang lebih interaktif dan komprehensif 

[12]. 

 

Penerapan Virtual Tour dalam pembelajaran sejarah memberikan kemudahan akses bagi masyarakat 

luas untuk mempelajari situs-situs bersejarah tanpa harus melakukan kunjungan langsung ke lokasi 

tersebut. Secara konseptual, Virtual Tour merupakan representasi digital suatu lokasi yang dibangun 

menggunakan teknologi panorama 360 derajat, yang memungkinkan pengguna untuk menjelajahi 

lingkungan secara virtual tanpa keterbatasan jarak maupun geografis. Dengan karakteristik tersebut, 

teknologi ini berpotensi untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan menarik 

[13]. 

 

1.3 Indikator penilaian 

Dalam penelitian ini, media Virtual Tour berbasis Virtual Reality dinilai berdasarkan beberapa indikator 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan [14]. Teknik analisis data diterapkan 

guna mengukur tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian responden menggunakan metode 

validasi media dan skala Likert 1–5. 
 

Indikator penilaian meliputi aspek tampilan media, navigasi, interaktivitas [15], kemudahan 

penggunaan, serta kejelasan informasi yang disajikan [16]. Setiap indikator digunakan untuk mengukur 

kualitas media sehingga diperoleh hasil evaluasi yang objektif. 

 
Tabel 1. Tabel skala likert [17] 

 

Skor Kategori 

1 Sangat Buruk 

2 Buruk   
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3 Cukup  

4 Baik 

5 Sangat Baik  

 

Tabel 2. Tabel indikator penilaian 

 

Indikator Deskriptif 

Tampilan Tampilan media menarik dan mudah dipahami 

Navigasi Navigasi mudah digunakan dan dipahami 

Interaktivitas Media memberikan pengalaman interaktif bagi 

pengguna 

Kemudahan  

Penggunaan 

Media mudah diakses dan dioperasikan 

Kejelasan Informasi Informasi sejarah mudah dipahami pengguna 

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Jenis Penelitian dan Objek Penelitian 

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D), yakni suatu 

pendekatan penelitian yang tidak hanya bertujuan menghasilkan sebuah produk, tetapi juga menguji 

tingkat kelayakannya [18]. Produk yang dihasilkan berupa media Virtual Tour Makam Syekh 

Abdurrauf As-Singkili berbasis Virtual Reality yang dirancang sebagai sarana pembelajaran sejarah. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE model ini dipilih karena alur 

pengembangannya yang terstruktur dan mudah diimplementasikan dalam proses pengembangan media 

pembelajaran [19]. Dari sisi pendekatan penelitian, digunakan metode campuran (mixed methods), 

yaitu kombinasi antara pendekatan kualitatif dan kuantitatif [20]. Pendekatan kualitatif diterapkan pada 

saat observasi dan wawancara, sementara pendekatan kuantitatif digunakan ketika menguji media 

melalui penyebaran angket. 

 

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

 

Desain penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan yang sistematis. Tahapan pertama adalah 

Analysis, di mana dilakukan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran sejarah [21].   

Pada tahap ini, observasi dan wawancara dimanfaatkan sebagai instrumen pengumpulan data guna 

mengidentifikasi berbagai permasalahan yang dijumpai dalam proses pembelajaran, khususnya terkait 

keterbatasan ketersediaan media pembelajaran yang bersifat interaktif  [22]. 

 

Tahapan kedua adalah Design, merupakan tahap perancangan konsep media yang  akan dikembangkan. 

Pada tahap ini, sejumlah kegiatan dilakukan, meliputi penyusunan storyboard, perancangan tampilan 

antarmuka, serta pengaturan alur navigasi Virtual Tour agar dapat dioperasikan dengan mudah oleh 

pengguna. Proses perancangan media ini dilakukan menggunakan aplikasi Lapentor sebagai platform 

utama dalam membangun desain media [23]. 

 

Tahapan ketiga adalah Development, yakni proses produksi media Virtual Tour berbasis Virtual 

Reality [24]. Media ini dikembangkan dengan memanfaatkan gambar panorama 360° yang kemudian 
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digabungkan dengan berbagai fitur interaktif, salah satunya berupa hotspot yang memuat informasi 

sejarah di dalamnya [25]. 

Tahapan keempat adalah Implementation, yaitu pelaksanaan uji coba media kepada pengguna secara 

langsung. Uji coba ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respons pengguna terhadap media 

yang telah berhasil dikembangkan [26]. 

 

Tahapan terakhir adalah Evaluation, yaitu proses evaluasi terhadap hasil uji coba yang telah dilakukan. 

Tahap ini bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan media sekaligus melakukan perbaikan apabila 

ditemukan kekurangan yang perlu disempurnakan [27]. 

 

Teknik analisis data digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian yang 

diberikan oleh responden terhadap Virtual Tour berbasis Virtual Reality. Pengumpulan data dilakukan 

melalui angket yang disebarkan menggunakan Google Forms, kemudian data tersebut dianalisis untuk 

mendapatkan nilai persentase kelayakan media dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  
 

P = 𝑓
𝑛

  ×100  [28] 

Keterangan: 

P = nilai persentase 

𝑓 = jumlah skor yang didapatkan 

n = jumlah skor maksimum yang mungkin dicapai 

 
Tabel 3. Persentase Angket dari Ahli  [29] 

 

 

 

Persentase (%) Keterangan 

81 - 100 % Sangat Setuju 

61 - 80 %  Setuju 

41 - 60 % Kurang setuju 

21 - 40 %  Tidak Setuju 

0 - 20 % Sangat tidak setuju 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner yang 

didistribusikan kepada pengguna melalui Google Forms. Kuesioner tersebut bertujuan untuk 

memperoleh penilaian pengguna terhadap media Virtual Tour berbasis Virtual Reality, terutama ditinjau 

dari aspek kelayakan, kemudahan penggunaan, serta kualitas tampilan visual dari VR Tour yang 

dikembangkan [30]. 
Tabel 4. Indikator pengguna menggunakan google forms 

 

No Indikator 

1 Aplikasi Virtual Reality (VR) memudahkan saya dalam mengenal Makam Syekh 

Kuala Abdurrauf As-Singkili? 

2 Sistem navigasi dalam Virtual Tour mudah dipahami? 

3 Petunjuk arah dalam Virtual Tour jelas dan membantu? 

4 Navigasi dalam Virtual Tour membantu saya menjelajahi lokasi secara mandiri? 

5 Tampilan objek dalam VR terlihat jelas dan realistis? 

6 Aplikasi Virtual Tour ini efektif sebagai media edukasi sejarah? 

7 Saya merasa puas menggunakan Virtual Tour berbasis Virtual Reality? 

8 Virtual Tour membantu saya memahami kondisi dan lingkungan situs sejarah? 
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9 Media Virtual Tour bermanfaat sebagai sarana pengenalan sejarah? 

10 Saya dapat memahami arah pergerakan dalam Virtual Tour dengan mudah? 

 

Subjek penelitian ini melibatkan ahli media serta 30 orang pengguna. Data dikumpulkan melalui tiga 

metode, yaitu observasi, wawancara, dan angket. Instrumen angket yang digunakan mengacu pada skala 

Likert guna mengukur tingkat kelayakan media serta respons pengguna terhadap media yang 

dikembangkan. 

 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dengan cara menghitung 

persentase skor yang diperoleh dari hasil pengisian angket. Nilai persentase yang didapat selanjutnya 

dikategorikan ke dalam beberapa tingkatan kelayakan, yakni sangat layak, cukup, dan tidak layak. 

 

2.2 Alur Penelitian 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Start 

Identifikasi Kebutuhan Edukasi Sejarah 

Analisis Kebutuhan  

(Observasi & Wawancara) 

Perancangan Media Virtual Tour 

(Storyboard & Desain Tampilan) 

Validasi Ahli 

(Ahli Materi  dan   Ahli Media) 

Revisi Media 

Uji Coba Media Kepada Pengguna 

Analisis Respon Pengguna 

Evaluasi Akhir & Penyempurnaan 
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                     Gambar 2: FlowChart Alur Penelitian. 

 

Sesuai dengan ilustrasi pada Gambar 2 di atas, langkah-langkah pelaksanaan penelitian secara 

sistematis sebagai berikut: 

 

Tahapan pertama adalah Identifikasi Kebutuhan Edukasi Sejarah penelitian ini diawali dengan 

upaya mengenali kebutuhan akan media edukasi sejarah yang berbasis teknologi digital. Pengamatan 

dilakukan terhadap cara penyampaian informasi sejarah yang hingga kini masih mengandalkan 

pendekatan konvensional, sehingga dirasa kurang mampu menarik perhatian masyarakat luas. 

Kegiatan identifikasi ini dilakukan untuk memahami kebutuhan pengguna, yakni tersedianya media 

yang lebih interaktif dan mudah diakses oleh semua kalangan. 

 
Tahapan kedua Analisis Kebutuhan dilaksanakan melalui dua pendekatan, yakni observasi lapangan 

dan wawancara, guna menghimpun informasi terkait berbagai permasalahan yang ditemukan dalam 

proses penyampaian informasi sejarah. Hasil dari analisis tersebut kemudian dijadikan landasan dalam 

merumuskan konsep serta menentukan fitur-fitur yang akan diimplementasikan pada media Virtual 

Tour berbasis Virtual Reality. 
 

Tahapan ketiga Perancangan Media Virtual Tour Tahap ini mencakup kegiatan perancangan konsep 

media Virtual Tour yang hendak dikembangkan. Proses perancangan tersebut meliputi beberapa aspek, 

di antaranya pembuatan storyboard, perancangan tampilan antarmuka, penyusunan alur navigasi, serta 

penentuan letak hotspot informasi sejarah, semuanya dirancang sedemikian rupa agar media yang 

dihasilkan dapat dioperasikan dengan mudah oleh pengguna. 
 

Tahapan keempat Pengembangan Media Virtual Tour Tahap pengembangan dilaksanakan dengan 

membangun media Virtual Tour berbasis Virtual Reality yang memanfaatkan gambar panorama 360°. 

Dalam tahap ini turut dilakukan penggabungan berbagai fitur interaktif, seperti hotspot informasi, 

navigasi virtual, serta tampilan visual yang dirancang untuk mendukung pengalaman pengguna dalam 

menjelajahi situs sejarah secara virtual. 
 

Tahapan lima Validasi Ahli ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengukur tingkat kelayakan media 

berdasarkan beberapa aspek, di antaranya tampilan visual, navigasi, interaktivitas, serta keakuratan dan 

kesesuaian informasi sejarah yang disajikan dalam media tersebut. 

 

Tahapan enem Revisi Media dilaksanakan berdasarkan saran dan masukan yang telah diberikan oleh 

ahli media maupun ahli materi. Berbagai perbaikan dilakukan guna menyempurnakan tampilan, fitur, 

serta isi informasi yang termuat dalam media, sehingga media tersebut menjadi semakin layak untuk 

digunakan oleh pengguna. 
 

Tahapan tujuh Uji Coba Media Kepada Pengguna dilakaukan secara langsung kepada pengguna. Uji 

coba ini bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai respons pengguna terhadap media Virtual 

Tour berbasis Virtual Reality yang telah berhasil dikembangkan. 
 

Tahapan delapan Analisis Respons Pengguna data hasil uji coba selanjutnya dianalisis menggunakan 

angket berbasis skala Likert 1–5 yang mencakup empat indikator penilaian, yaitu kemudahan 

penggunaan, tampilan visual, interaktivitas, dan kualitas informasi, guna mengetahui tingkat 

kelayakan media berdasarkan penilaian pengguna. 
 

Finish 
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Tapana terakhir Evaluasi Akhir dan Penyempurnaan tahap akhir penelitian dilaksanakan dengan 

mengevaluasi seluruh hasil penelitian berdasarkan data validasi dan hasil uji coba pengguna, yang 

mencakup empat indikator penilaian, yaitu kelayakan tampilan, navigasi, interaktivitas, dan kesesuaian 

informasi. Evaluasi ini dijadikan sebagai pijakan dalam melakukan penyempurnaan akhir terhadap 

media Virtual Tour, sehingga diperoleh media yang benar-benar layak untuk dimanfaatkan sebagai 

sarana edukasi sejarah berbasis Virtual Reality. 
 

2.3 Implementasi Sistem Virtual Tour 

Penelitian ini menghasilkan pengembangan media Virtual Tour berbasis Virtual Reality sebagai sarana 

edukasi sejarah Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili. Sistem tersebut diimplementasikan dengan 

memanfaatkan teknologi panorama 360° yang terintegrasi dengan fitur navigasi interaktif, sehingga 

pengguna dapat melakukan eksplorasi terhadap lingkungan situs sejarah secara virtual. Media Virtual 

Tour dikembangkan dengan antarmuka yang bersifat intuitif dan ramah pengguna, guna memfasilitasi 

akses terhadap informasi sejarah secara lebih efektif dan menarik. 

 

Implementasi sistem ini bertujuan untuk meningkatkan aksesibilitas informasi sejarah kepada 

masyarakat luas melalui pemanfaatan media digital berbasis interaktivitas. Selain itu, media Virtual 

Tour berfungsi sebagai instrumen edukasi yang mampu menghadirkan simulasi eksplorasi virtual secara 

imersif, tanpa mengharuskan pengguna untuk melakukan kunjungan langsung ke lokasi. Keberadaan 

media ini diharapkan dapat mendorong peningkatan minat masyarakat dalam mengkaji sejarah lokal, 

sekaligus berkontribusi terhadap pengembangan dan pemanfaatan teknologi Virtual Reality dalam 

ranah edukasi sejarah. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Implementasi Media Virtual Tour 

Selain mengembangkan media edukasi sejarah, penelitian ini juga mencakup tahap implementasi sistem 

sebagai bentuk penerapan teknologi Virtual Reality dalam konteks pembelajaran sejarah. Sistem yang 

dibangun berupa media Virtual Tour berbasis Virtual Reality yang difungsikan untuk memperkenalkan 

situs sejarah Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili secara digital dan interaktif, dengan memanfaatkan 

teknologi panorama 360° yang dilengkapi fitur hotspot berisi informasi historis pada setiap titik lokasi. 

 

3.2 Tampilan Antarmuka Media Virtual Tour 

Hasil implementasi penelitian ini berupa media Virtual Tour Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili 

berbasis Virtual Reality yang dibangun menggunakan teknologi panorama 360°. Media ini dirancang 

sebagai sarana edukasi sejarah digital yang memungkinkan pengguna melakukan eksplorasi terhadap 

lingkungan situs sejarah secara virtual dan interaktif, dengan memanfaatkan platform Lapentor sebagai 

pendukung pembuatan panorama virtual berbasis web. Aplikasi ini dapat diakses di alamat web berikut: 

https://app.lapentor.com/sphere/projek2 

 

Halaman utama website pada Gambar 3 pengguna dapat berpindah antar lokasi melalui kontrol navigasi 

yang telah terintegrasi dalam sistem. Visualisasi panorama 360° yang dikembangkan melalui platform 

Lapentor yang menghadirkan pengalaman eksplorasi virtual yang lebih imersif dan realistis, sehingga 

pengguna dapat memahami sejarah Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili secara lebih mendalam dan 

menarik. 

 
 

Gerbang utama 

makam syeh kuala 

 

Halaman utama 

makam syeh kuala 

 

Area parkir makam 

syeh kuala 

 

Area masjid makam 

syeh kuala 

https://app.lapentor.com/sphere/projek2
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Area menuju pintu 

utama makam syeh 

kuala 
 

 

Pintu utama makam 

syeh kuala 

 

Area makam 

syekh kuala 

 

Halaman utama 

makam syeh kuala 

 

Gambar 3: Tampilan Bagian Virtual Tour Makam Syekh Kuala. 

 

Pada gambar 3 ditampilkan antarmuka media yang dirancang dengan konsep sederhana dan intuitif 

sehingga pengguna dapat mengoperasikan sistem tanpa mengalami hambatan. Pada halaman utama, 

pengguna dapat langsung mengakses area Virtual Tour serta menentukan titik lokasi yang hendak 

dijelajahi. Media juga dilengkapi dengan fitur hotspot interaktif yang memuat informasi historis pada 

setiap titik lokasi tertentu, yang dikemas dalam bentuk audio ringkas dan mudah dipahami. Pada tahap 

pengembangan, konsep yang telah dirancang direalisasikan ke dalam bentuk media virtual. Proses 

pengambilan data visual dilakukan di kawasan Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili dengan 

menggunakan kamera 360 derajat untuk memperoleh tampilan lingkungan secara menyeluruh dan 

imersif. 

 

Selanjutnya, tahap pengolahan dilakukan melalui platform Lapentor untuk menyusun hasil tangkapan 

gambar serta menambahkan elemen audio sebagai pendukung informasi sejarah. Hasil dari proses ini 

berupa media virtual tour berbasis virtual reality yang interaktif sebagai sarana edukasi sejarah bagi 

pengguna. 

 

 

Gambar 4 Proses pengunggahan foto panorama  360 derajat  

ke platform lapentor 

 

Gambar 4 menampilkan antarmuka Media Library pada platform Lapentor yang digunakan dalam 

pembuatan Virtual Tour 360°. Pada tampilan ini terlihat beberapa gambar panorama 360 derajat dari 

area Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili yang telah diunggah oleh pengguna. Gambar-gambar 

tersebut selanjutnya dipilih dan diproses menjadi scene atau lingkungan virtual dengan menggunakan 

fitur “Make Sphere” dan standard.  

 

Pada bagian kiri terdapat panel pengelolaan scene yang masih kosong, menunjukkan bahwa gambar 

belum sepenuhnya diolah menjadi tampilan virtual. Sementara itu, di bagian kanan tersedia berbagai 

tools yang dapat digunakan untuk menambahkan elemen interaktif seperti hotspot, navigasi, serta 

informasi pendukung lainnya. Secara keseluruhan, tampilan ini menggambarkan tahap awal dalam 

proses perancangan media Virtual Reality berbasis Virtual Tour pada Makam Syekh Abdurrauf As-

Singkili sebagai media edukasi sejarah. 
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Gambar 5 Pengaturan tampilan awal 360 derajat 

 pada media virtual tour. 

 

Gambar 5 menunjukkan tampilan editor scene pada platform Lapentor dalam proses pembuatan Virtual 

Tour 360°, di mana terlihat salah satu area Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili yang telah diolah 

menjadi panorama 360 derajat. Pada bagian kiri terdapat daftar beberapa scene yang telah dimasukkan, 

yang merepresentasikan titik-titik lokasi di kawasan makam. Sementara itu, di bagian kanan tersedia 

berbagai tools yang digunakan untuk menambahkan elemen interaktif seperti hotspot dan navigasi. Pada 

tampilan ini belum terdapat hotspot, sehingga menunjukkan bahwa scene masih berada pada tahap 

pengeditan awal sebelum ditambahkan interaksi. Tahap ini penting untuk mempersiapkan media agar 

dapat digunakan sebagai sarana edukasi sejarah yang lebih interaktif dan informatif. 
 

 

 

Gambar  6 Penambahan hotspot sebagai penghubung  

antar titik Lokasi panorama. 

 

Gambar 6 menampilkan antarmuka editor pada platform Lapentor yang digunakan dalam pembuatan 

virtual tour berbasis Virtual Reality. Pada bagian tengah terlihat scene 360° berupa area di sekitar 

Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili yang telah dilengkapi dengan sebuah hotspot sebagai titik 

interaktif untuk navigasi antar lokasi. Di sisi kiri terdapat panel pengaturan scene dan hotspot, 

sedangkan di sisi kanan tersedia berbagai tools untuk menambahkan elemen pendukung seperti gambar, 

video, serta informasi sejarah. Tampilan ini menunjukkan proses pengembangan media Virtual Tour 

yang memungkinkan pengguna menjelajahi kawasan makam secara interaktif. Menunjukkan proses 

pengembangan media Virtual Tour yang memungkinkan pengguna menjelajahi kawasan makam secara 

interaktif sekaligus memperoleh informasi edukatif. 
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Gambar 7 Penyajian informasi pendukung pada  

panorama 360 derajat. 

 

Gambar 7 menampilkan editor Lapentor pada salah satu scene di kawasan Makam Syekh Abdurrauf 

As-Singkili dalam bentuk panorama 360° yang telah dilengkapi satu hotspot. Hotspot tersebut berfungsi 

sebagai elemen interaktif, seperti untuk menambahkan audio penjelasan atau navigasi menuju lokasi 

lainnya. Pada bagian kiri terdapat daftar beberapa scene yang dapat dipilih, yang merepresentasikan 

titik-titik area di sekitar makam. Sementara itu, di bagian kanan tersedia berbagai tools untuk 

menambahkan beragam jenis interaksi. Tampilan ini menunjukkan proses pengembangan Virtual Tour 

agar menjadi lebih interaktif, informatif, dan mendukung sebagai media edukasi sejarah. 
 

Gambar 8 Tahapan akhir publikasi Virtual Tour 360°   Gambar 9 Tahapan kacamata Virtual Reality (VR 

Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili pada platform Lapentor Headset/VR Box) untuk Menampilkan Konten Google 

        Street View 360° secara Stereoskopik 

 

Gambar 8 tersebut menunjukkan tahap publikasi pada platform Lapentor dalam proses pembuatan 

virtual tour. Pada bagian kanan terlihat berbagai opsi untuk membagikan hasil Virtual Tour, seperti 

melalui tautan (URL), media sosial, kode embed (frame), serta QR code.  Fitur  ini memungkinkan 

Virtual Tour Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili yang telah dikembangkan dapat dipublikasikan dan 

diakses secara luas oleh pengguna melalui media online. Dengan demikian, media ini dapat digunakan 

sebagai sarana pembelajaran sejarah yang praktis dan dapat diakses dengan mudah tanpa batasan waktu 

maupun tempat. 

 

Kemudian dilakukan tahapan analisis hasil dari semua model berdasarkan indikator penelitian Pada 

tahap ini dilakukan penilaian untuk mengetahui sejauh mana media Virtual Tour Makam Syekh 

Abdurrauf As-Singkili berbasis Virtual Reality (VR) layak digunakan berdasarkan tanggapan 

pengguna. Pengumpulan data dikumpulkan melalui survei yang memuat sepuluh pernyataan dan dibuat 

menggunakan Google Forms, kemudian disebarkan kepada para responden. Responden dalam 

penelitian ini adalah masyarakat umum yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner. Dari proses 

pengumpulan data, diperoleh sebanyak 16 responden yang telah mengisi kuesioner. Hasil rekapitulasi 

penilain dari responden selanjutnya disajikan pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Hasil Kuesioner Pengguna terhadap Media Virtual Tour 
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Sumber: Hasil pengolahan data kuesioner Google Forms, 2026. 

 

Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilaksanakan, media Virtual Tour berbasis Virtual Reality 

mendapatkan persentase kelayakan sebesar 80.63% dengan kategori "Sangat Setuju". Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mendapat tanggapan positif dari pengguna, khususnya 

pada aspek kemudahan penggunaan, kualitas tampilan visual, serta pengalaman eksplorasi virtual yang 

bersifat interaktif. 

 

Aspek visual, kualitas audio, serta penyampaian informasi sejarah memperoleh penilaian yang baik dari 

responden. Hal ini membuktikan bahwa media mampu menyampaikan informasi mengenai Makam 

Syekh Abdurrauf As-Singkili secara jelas, menarik, dan mudah dipahami oleh pengguna. Di samping 

itu, media juga dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman serta minat masyarakat terhadap sejarah 

lokal. Secara keseluruhan, media Virtual Tour berbasis Virtual Reality dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan sebagai sarana edukasi sejarah digital dalam memperkenalkan Makam Syekh Abdurrauf As-

Singkili kepada masyarakat dengan cara yang lebih interaktif dan modern. 

 
Tabel 7 Prosedur Penelitian dan Pengembangan Menggunakan Model ADDIE 

 

Tahap Nama Tahap Tujuan Kegiatan yang Dilakukan 

A Analysis Mengidentifikasi 

masalah dan kebutuhan 

pengembangan produk. 

- Observasi lapangan 

- Wawancara responden 

- Analisis kebutuhan pengguna 

- Analisis materi dan karakteristik 

sasaran 

D Desaign Merancang produk 

yang akan 

dikembangkan. 

- Menentukan tujuan produk 

- Menyusun materi 

- Membuat storyboard/flowchart 

- Mendesain tampilan produk 

- Menyusun instrumen penelitian 

D Development Mengembangkan 

produk sesuai 

rancangan dan 

melakukan validasi. 

- Membuat produk 

- Validasi ahli materi 

- Validasi ahli media 

- Validasi ahli bahasa (jika diperlukan) 

- Revisi produk 

I Implementation Menguji penggunaan 

produk pada sasaran 

penelitian. 

- Uji coba produk 

- Pengumpulan respon pengguna 

- Pengukuran hasil penggunaan produk 

No Indikator Jumlah Persentase Kategori 

1 

Memudahkan mengenal Tempat  Makam Syekh 

Abdurrauf As-Singkili 12 75,00% Setuju 

2 Navigasi mudah 13 81,25% Sangat Setuju 

3 Petunjuk jelas 13 81,25% Sangat Setuju 

4 Navigasi mandiri 13 81,25% Sangat Setuju 

5 Objek jelas 13 81,25% Sangat Setuju 

6 Efektif pembelajaran 14 87,50% Sangat Setuju 

7 Puas menggunakan 12 75,00% Setuju 

8 Mengenali fasilitas 12 75,00% Setuju 

9 Bermanfaat 14 87,50% Sangat Setuju 

10 Memahami arah 13 81,25% Sangat Setuju 

  Rata-rata   80,63% Sangat Setuju 
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E Evaluation Menilai kualitas dan 

keberhasilan produk. 

- Analisis data penelitian 

- Evaluasi validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas 

- Revisi akhir produk 

 

 

3.3 Pembahasan 

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa media Virtual Tour Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili 

berbasis Virtual Reality memperoleh rata-rata persentase sebesar 80,63% dengan kategori "Sangat 

Setuju". Capaian tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan berhasil menghadirkan 

pengalaman eksplorasi virtual yang interaktif sekaligus memudahkan pengguna dalam mengakses 

informasi sejarah secara digital. 

 

Pada aspek kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna, sebagian responden memberikan 

penilaian “Setuju” dengan persentase sebesar 75%. Hasil ini menunjukkan bahwa media cukup mudah 

digunakan dan mampu memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna. Secara keseluruhan, 

media memperoleh nilai rata-rata sebesar 80,63% dengan kategori “Sangat Setuju”. 

 

Selain itu, aspek efektivitas media sebagai sarana edukasi sejarah memperoleh persentase tertinggi 

sebesar 87,5%. Berdasarkan hasil tersebut, media Virtual Tour berbasis Virtual Reality dinilai layak 

untuk dimanfaatkan sebagai media edukasi sejarah digital yang interaktif, informatif, serta mudah 

digunakan oleh masyarakat luas. 

 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah media edukasi sejarah berbasis Virtual Reality (VR) berupa Virtual 

Tour Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili yang dikembangkan menggunakan teknologi panorama 

360°. Media ini dirancang sebagai alternatif pembelajaran sejarah yang lebih modern, interaktif, dan 

menarik, sehingga pengguna tidak hanya memperoleh informasi melalui teks atau penjelasan lisan, 

tetapi juga dapat melihat, mengamati, dan menjelajahi lingkungan situs sejarah secara virtual. 

Kehadiran media ini diharapkan mampu mengatasi keterbatasan metode pembelajaran sejarah 

konvensional yang cenderung kurang menarik bagi masyarakat, khususnya generasi muda. 

 

Pengembangan media dilakukan menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

mengacu pada model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Dalam proses pengembangannya, media dilengkapi dengan berbagai 

fitur pendukung seperti navigasi interaktif, panorama 360°, serta hotspot informasi yang memuat 

penjelasan mengenai objek dan lokasi yang terdapat di kawasan Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili. 

Penggunaan platform Lapentor sebagai media pengembangan juga memberikan kemudahan dalam 

penyajian konten virtual tour sehingga dapat diakses secara lebih praktis dan efisien oleh pengguna. 

 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, Virtual Tour yang dikembangkan memperoleh nilai sebesar 

87% dengan kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek 

tampilan, navigasi, interaktivitas, dan penyajian informasi yang baik. Selain itu, hasil uji coba kepada 

pengguna menunjukkan tingkat penerimaan yang sangat positif dengan nilai rata-rata sebesar 80,63% 

yang termasuk dalam kategori sangat setuju. Temuan ini mengindikasikan bahwa media memiliki 

kualitas visual yang baik, sistem navigasi yang mudah dipahami, serta mampu memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik, realistis, dan interaktif dibandingkan media pembelajaran konvensional. 

 

Secara keseluruhan, media Virtual Tour berbasis Virtual Reality yang dikembangkan dalam penelitian 

ini dinyatakan layak digunakan sebagai sarana edukasi sejarah digital. Media ini tidak hanya berfungsi 

sebagai alat pembelajaran, tetapi juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana pelestarian, dokumentasi, dan 

promosi situs sejarah kepada masyarakat luas. Melalui media ini, masyarakat dapat mempelajari sejarah 
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Makam Syekh Abdurrauf As-Singkili dengan cara yang lebih menarik dan tidak membosankan. 

Pemanfaatan teknologi Virtual Reality juga terbukti mampu meningkatkan minat pengguna terhadap 

sejarah lokal melalui pengalaman eksplorasi virtual yang lebih imersif. Oleh karena itu, penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran sejarah berbasis teknologi 

digital pada objek-objek sejarah lainnya, sekaligus mendukung upaya pelestarian warisan budaya dan 

transformasi digital dalam bidang pendidikan. 
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