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Abstract

Introduction. Museum Pendidikan Nasional (Musdiknas) carries out activities
that utilize websites and social media by showing virtual reality content in
education in Indonesia to meet visitors' information needs. This research aims
to examine virtual reality's potential in meeting museum visitors' information
needs.

Research Methods. Quantitative methods were used with students of the
Universitas Pendidikan Indonesia who had accessed the Musdiknas virtual
reality with a total of 316 people as participants.

Data Analysis. Data from questionnaires, observations, and literature studies
were used for descriptive data analysis.

Results. Musdiknas virtual reality and social media have the characteristics of
programmable participation, natural semantics, and constructivism to support
efforts to meet visitors' information needs. Visitors use Musdiknas virtual
reality as a learning tool to gain the experience and knowledge they need to
meet their information needs.

Conclusion. Musdiknas strives to continue developing its environment by
utilizing virtual reality as a form of adaptation to technology, providing
meaning and experience through exhibitions that are displayed and accessed
remotely, thereby meeting the information needs of museum visitors. Further,
researchers can measure the relationship and influence between variables and
research the use of virtual reality at other museum locations.

Abstrak

Pendahuluan. Museum Pendidikan Nasional (Musdiknas) memanfaatkan
keberadaan website dan media sosial sebagai virtual reality. Penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji potensi virtual reality dalam memenuhi kebutuhan
informasi pengunjung museum.

Metode penelitian. Menggunakan metode kuantitatif dengan mahasiswa
Universitas Pendidikan Indonesia yang pernah mengakses virtual reality
Musdiknas sebanyak 316 orang sebagai partisipan.

Data analisis. Analisis data dilakukan secara deskriptif berdasarkan data hasil
kuesioner, observasi, dan studi pustaka.

Hasil. Virtual reality dan media sosial Musdiknas memiliki karakteristik
programmable participation, natural semantics dan constructivism dalam
mendukung upaya untuk memenuhi kebutuhan informasi pengunjung.
Pengunjung memanfaatkan virtual reality Musdiknas sebagai sarana belajar
agar pengunjung dapat memperoleh pengalaman serta pengetahuan
dibutuhkannya untuk memenuhi kebutuhan informasi mereka.

Kesimpulan. Musdiknas berupaya untuk terus mengembangkan lingkungan
dengan memanfaatkan virtual reality sebagai bentuk upaya adaptasi dengan
teknologi dengan memberikan makna dan pengalaman melalui eksibisi yang
ditampilkan dan diakses secara remote, sehingga kebutuhan informasi
pengunjung museum dapat terpenuhi. Peneliti selanjutnya dapat mengukur
hubungan dan pengaruh antar variabel serta melakukan penelitian pada lokasi
museum lain mengenai pemanfaatan virtual reality.
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A. PENDAHULUAN

Lembaga informasi seperti museum
memiliki  tugas salah satunya untuk
memenuhi  kebutuhan informasi untuk
pengunjungnya. Teknologi yang terus

berkembang mendorong terjadinya
perubahan  perilaku  seseorang  dalam
pencarian  informasi  termasuk  bagi

pengunjung museum. Salah satu upaya untuk
memenuhi kebutuhan informasi, teknologi
digunakan untuk menyajikan koleksi dalam
bentuk visual dan naratif singkat yang dapat
diakses di mana dan kapan saja. Dalam
implementasinya, konsep ini memerlukan
berbagai macam media komunikasi yang
menjadi  sarana untuk menyampaikan
informasi. Media komunikasi yang beragam
akan memberikan pengalaman yang berbeda
juga bagi pengunjung.

Virtual reality merupakan salah satu
teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai
media penyampaian informasi. Konsep dari
virtual  reality  digambarkan  sebagai
pengalaman langsung yang diperoleh dari
lingkungan komputasi dengan bantuan
hardware dan software tertentu (Bricken,
1990). Virtual reality mencoba untuk
memberikan pengalaman kepada
penggunanya melalui aktivitas virtual dengan
bantuan perangkat dan teknologi pendukung
lainnya. Bentuk dan jenis teknologi yang
digunakan dalam pelaksanaan museum telah
bergeser dari tampilan komputer dasar ke
teknologi yang lebih inovatif (Lu et al.,
2023). Pemanfaatan virtual reality menjadi
salah satu tren yang banyak berkembang di
lingkup pelaksanaan kegiatan museum
dengan berbagai macam jenis informasi yang
tersedia. Virtual Reality di museum sebagian
besar berfokus pada pengalaman berbasis
gim dan 3D interaktif, yang meningkatkan
keterlibatan pengunjung dan akses ke konten
budaya (Li et al., 2023). Informasi tersebut
digambarkan sebagai information needs of
vistors  to  museum  (Booth, 1998).
Pengalaman langsung yang diberikan oleh
virtual reality dalam pelaksanaan museum,
meningkatkan daya tarik serta pemanfaatan
teknologi pada lingkup museum (Cesario &
Nisi, 2023).

Nasional

Merujuk pada perkembangan teknologi
dan fenomena yang terjadi di masa sekarang
ini, webiste menjadi salah satu wadah untuk
menginformasikan berbagai macam
informasi yang dimiliki museum. Selain itu,
website juga dapat menunjang pelaksanaan
kegiatan museum secara virtual, sehingga
sangat memungkinkan bagi museum untuk
mengembangkan virtual reality mereka
melalui website. Namun data yang diperoleh
di lapangan menggambarkan beberapa
tantangan  bagi museum  untuk
memaksimalkan perkembangan teknologi
saat ini. Berdasarkan data yang diperoleh
misalnya, lima dari sebelas museum di Kota
Bandung belum memiliki fasilitas berupa
website, sehingga pada saat itu diperoleh
simpulan bahwa keberadaan  website
diperlukan untuk mengoptimalkan kegiatan
museum (Nugraha, 2020).

Museum memiliki  berbagai  jenis
informasi dengan karakteristik koleksi yang
berbeda, sehingga setiap museum akan
memiliki karakteristik koleksinya masing-
masing  (Nugraha, 2020). Pengunjung
memiliki hak untuk memperoleh setiap
informasi tersebut. Di masa pandemi,
museum termasuk salah satu lembaga yang
berupaya  bertahan dan  memikirkan
bagaimana cara untuk menyampaikan
informasi mereka kepada pengunjung. Salah
satu caranya adalah dengan menggunakan
website sebagai bentuk upaya pemanfaatan
teknologi bagi museum (Hadiapurwa et al.,
2021). Hal tersebut diperkuat oleh hasil
survei yang juga dilakukan oleh We Are
Social mengenai alasan utama pengguna
internet aktif (usia 16-64 tahun) di Indonesia
bahwa sebanyak 80,1% digunakan untuk
menemukan informasi yang dibutuhkannya
(Kemp, 2022). Untuk memaksimalkan
potensi tersebut museum juga perlu
menyesuaikan informasi yang dimilikinya
pada website dan media sosial melalui virtual
reality.

Museum Pendidikan Nasional
(Musdiknas) sebagai salah satu museum
memiliki website yang dapat diakses pada
tautan
https://museumpendidikannasional.upi.edu/.
Website Musdiknas menyediakan konten-
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konten yang dapat diakses secara mandiri
oleh pengunjung sehingga dapat
dimanfaatkan oleh edukator museum dalam
membantu proses fouring dan menjadi salah
satu sarana belajar serta sumber informasi
bagi masyarakat (Asmara, 2019; Haq &
Wiyanarti, 2019). Musdiknas juga memiliki
media sosial Instagram dan Twitter
(@museumdiknas, serta penyediaan fasilitas
teleconference untuk melengkapi upaya
penyampaian informasi kepada pengunjung.
Hal tersebut dapat mendukung terciptanya
realitas virtual sehingga keberadaan museum
dapat dioptimalkan dengan memanfaatkan
website dan media sosial, termasuk di
antaranya Musdiknas sebagai upaya untuk
memenuhi peran lembaga informasi dan
menunjukkan eksistensinya. Selain itu, dari
segi manajemen promosi, Musdiknas sudah
memiliki website dan media sosial yang
dikelola dengan baik untuk dapat melakukan
kegiatan museum secara virtual.

Musdiknas melakukan aktivitas yang
memanfaatkan keberadaan website dengan
memperlihatkan ~ konten-konten  virtual
reality yang dimiliki berupa informasi-
informasi mengenai pendidikan di Indonesia
melalui artikel, foto, atau video yang terdapat
pada website dan media sosial Musdiknas.
Konten yang disampaikan mengarahkan
pengunjung untuk menggunakan video tour
yang telah disediakan, sehingga pengunjung
bisa memperoleh informasi koleksi secara
virtual.  Salah  satu  contoh  adalah
pemantfaatan virtual reality yang
dikembangkan oleh Museum Nasional
Indonesia pada masa pandemi COVID-19
sebagai bentuk upaya untuk menjangkau dan
memberikan pelayanan museum kepada
masyarakat (Bramantyo & Ismail, 2021).
Selain itu, dilihat dari sudut pandang
pengelola  museum, peluang  dalam
memanfaatkan  virtual reality  diyakini
sebagai bagian dari visi perkembangan
teknologi museum di masa depan (Shehade &
Stylianou-Lambert, 2020).

Webiste dan media sosial Musdiknas
memiliki konsep yang mendekati virtual
reality dengan karakteristik programmable
participation,  natural  semantics, dan
constructivism. Website dan media sosial

Musdiknas memiliki karakteristik
programmable participation sehingga dapat
memberikan informasi yang berkaitan antara
satu konten dengan konten lain serta
memberikan kategorisasi informasi kepada
pengunjung mengenai informasi museum
sesuai dengan kebutuhannya. Karakteristik
natural semantics memperlihatkan bahwa
informasi yang disampaikan jelas tanpa harus
memberikan penjelasan lebih lanjut sehingga
pengunjung dapat memahami informasi
apapun yang disampaikan oleh museum
melalui webiste dan media sosial mereka.
Karakteristik  ketiga berkaitan dengan
constructivisim atau pengalaman belajar
konstruktivis dengan menyajikan informasi
yang dapat memberikan pengalaman
pengunjung sehingga dapat mempelajari
sesuatu dari informasi tersebut. Karakteristik
koleksi Musdiknas yang spesifik mengenai
pendidikan di Indonesia mendorong upaya
penyampaian informasi koleksi yang lebih
luas dan menarik agar pengalaman yang
diperoleh oleh pengunjung juga semakin
beragam.

Musdiknas memiliki potensi untuk
mengembangkan virtual reality sebagai
upaya untuk mengomunikasikan informasi
yang terdapat dalam koleksinya agar dapat
memenuhi kebutuhan informasi
pengunjungnya. Penelitian ini berupaya
untuk mengkaji potensi pengembangan
virtual reality yang diusung oleh Musdiknas
sebagai sarana belajar dan memenuhi
kebutuhan informasi pengunjung mengenai
pendidikan Indonesia. Beberapa potensi yang
diteliti  berkaitan dengan karakteristik
programmable  participation, natural
semantics, dan constructivism sehingga
pengunjung memperoleh pengalaman serta
pengetahuan dibutuhkannya untuk
memenuhi kebutuhan informasi mereka.

B. TINJAUAN PUSTAKA
1. Virtual Reality di Museum
Penggunaan virtual reality semakin
masif  digunakan di  tengah  arus
perkembangan teknologi saat ini.
Pemanfaatan virtual reality di  museum
mendorong penggunaan teknologi untuk
meningkatkan pengalaman belajar yang
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diperoleh oleh pengunjung di museum (Zhou
et al., 2022). Virtual reality yang dimiliki
oleh museum memberikan pengalaman
belajar  kepada  pengunjung  melalui
karakteristik virtual reality dalam persepektif
pembelajaran. Karakteristik tersebut terdiri
dari programmable participation, natural
semantics, dan constructivism (Bricken,
1990). Karakteristik  programmable
participation ini adalah karakteristik di mana
lingkungan  virtual  reality — memiliki
kemampuan untuk dapat diprogram sesuai
dengan kebutuhan penggunanya (Bricken,
1990; Fernandez, 2017). Lingkungan virtual
yang  dapat  diprogram  memberikan
pengalaman kepada pengguna terkoneksi
secara dinamis sesuai tujuan yang ingin
dicapai (Taivalsaari & Mikkonen, 2017).
Karakteristik  virtual reality selanjutnya
adalah natural semantics yang membuat
informasi yang disampaikan melalui virtual
reality dapat dimaknai dengan mudah tanpa
memerlukan penjelasan lebih lanjut (Bricken,
1990; Moser et al., 2020). Terakhir,
karakteristik virtual reality pada persepektif
pembelajaran adalah constructivism yang
menekankan pada pemberian pengalaman
dan intuisi dan memberikan makna
pembelajaran yang sejalan dengan paradigma
kontruktivis agar informasi yang diberikan
dapat dimaknai dengan mudah untuk
mendukung pembelajaran (Bricken, 1990;
Marougkas et al., 2023).

Museum mengambil peran untuk ikut
serta dalam memanfaatkan perkembangan
teknologi khususnya virtual reality sebagai
upaya penyampaian informasi  yang
dibutuhkan oleh pengunjung. Adopsi ini
dapat menjadi alat bantu  untuk
mengategorisasi dan menciptakan ruang
maya untuk memenuhi kebutuhan informasi
dan memberikan pengalaman berbeda bagi
pengunjung museum, serta meningkatkan
ketertarikannya terhadap informasi koleksi
museum (Shahab et al., 2023; Trunfio et al.,
2022). Keberadaan teknologi penunjang dan
fasilitas museum yang memadai seperti
keberadaan website dan konten-konten yang
dapat ditelusuri informasinya maka virtual
reality akan menjadi pelengkap pengunjung
dalam memenuhi kebutuhan informasinya.

Nasional

2. Kebutuhan Informasi Pengunjung

Museum

Pengunjung museum memiliki
kebutuhan informasi yang beragam seiring
dengan perkembangan zaman. Kebutuhan
informasi yang diperlukan oleh pengunjung
museum menjadi dua kategori (Booth, 1998).
Pertama information for inside museum yang
dikaitkan dengan jenis informasi yang
bersifat teknis pada penyelenggaraan
museum dengan indikator  entrance,
orientation, information point, support
exhibits, visible storage, dan study center.
Kategori kedua adalah information for
remote access yang memberikan gambaran
informasi kepada pengunjung dengan
kebutuhan informasi yang lebih detail untuk
keperluan rencana kunjungan selanjutnya.
Kategori kedua ini terdiri dari indikator
potential visitors, technical enquirers, school
enquirers, dan visual visitors.

3. Museum sebagai Sumber Informasi
Museum sebagai sebuah lembaga
informasi yang memiliki tugas salah satunya
untuk mengelola koleksi benda-benda
tertentu termasuk kandungan informasi yang
ada di dalamnya. Peraturan Pemerintah
Nomor 66 Tahun 2015 tentang Museum,
“museum didefinisikan sebagai lembaga

yang berfungsi melindungi,
mengembangkan, memanfaatkan koleksi,
dan mengomunikasikannya kepada

masyarakat” (Peraturan Pemerintah Nomor
66 Tahun 2015 Tentang Museum, 2015).
Museum tidak hanya terbatas pada sebuah
tempat, namun secara garis besar selain
melindungi koleksi yang dimiliki, museum
juga harus mampu mengelola dan
memanfaatkan keberadaan koleksi untuk
memenuhi kebutuhan informasi pengunjung.

Museum pada dasarnya memiliki peran
untuk  menyediakan  informasi  yang
diperlukan oleh masyarakat. Berbagai upaya
dilakukan oleh museum termasuk di
antaranya adalah dengan menyediakan
informasi yang diperlukan melalui website
(Hadiapurwa et al., 2021; Nugraha et al.,
2023). Museum memastikan dan menjamin
aksesibilitas masyarakat dalam mengakses
informasi serta melindungi kebebasan

346



masyarakat dalam memperoleh informasi
yang dimiliki oleh koleksi museum.
Informasi yang dimaksud merupakan
informasi yang sesuai dengan undang-
undang nasional dan perjanjian internasional
(Hadiapurwa et al.,, 2019). Penjelasan
tersebut memperkuat pernyataan bahwa
museum berperan sebagai penyampai
informasi dan memiliki cara tersendiri untuk
menjamin penyampaian informasi tersebut
kepada masyarakat yang sesuai dengan
peraturan perundang-undangan yang berlaku.

C. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode deskriptif untuk
menggambarkan dan menyimpulkan data
yang diperoleh secara logis, penuh makna,
dan dengan cara yang efisien (Vetter, 2017).
Alur penelitian yang dilakukan adalah
sebagai berikut dapat dilihat melalui Gambar
1. Partisipan yang terlibat pada penelitian ini
adalah mahasiswa Universitas Pendidikan
Indonesia yang pernah mengakses virtual
reality Musdiknas. Jumlah partisipan
sebanyak 316 orang, yang dipilih
berdasarkan pengalaman mengakses virtual
reality Musdiknas. Variabel independen (X)
pada penelitian ini adalah virtual reality yang
diukur  melalui tiga indikator yaitu
programmable participation (X1), natural
semantics (X2), dan constructivism (X3).
Sementara itu, variabel dependen (Y) pada
penelitian ini yaitu information of needs for
museum visitors atau kebutuhan informasi
bagi pengunjung museum.

Teknik pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan kuesioner yang
disebarkan kepada mahasiswa Universitas
Pendidikan  Indonesia  yang  pernah
mengakses virtual reality Musdiknas. Selain
itu peneliti juga melakukan observasi dan
studi pustaka untuk memberikan gambaran
terhadap objek yang diteliti berdasarkan hasil
pengamatan dan analisis terhadap dokumen-
dokumen lain yang dirasa dapat menjadi data
dan informasi penunjang pelaksanaan
penelitian. Data yang dikumpulkan dianalisis
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif,
dengan mendeskripsikan hasil kuesioner
menggunakan statistik  deskriptif untuk

memperoleh gambaran umum mengenai
persepsi responden terhadap virtual reality
Musdiknas.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

Musdiknas merupakan satu dari tiga
jenis museum di Indonesia yang memiliki
karakteristik koleksi terkait pendidikan dan
perkembangan pendidikan. Museum
Pendidikan Nasional memamerkan koleksi
berupa diorama, realia, juga koleksi-koleksi
lain yang berkaitan dengan perkembangan
pendidikan di Indonesia. Namun, akibat dari
adanya pandemi COVID-19 pada saat itu,
maka pelayanan Musdiknas sempat berhenti
secara total dan kemudian kembali
dilanjutkan pada tahun 2021 dengan
menambah layanan virtual reality sebagai
pelengkap layanan Musdiknas.
Perkembangan penggunaan virtual reality
memperlihatkan bagaimana upaya museum
untuk tetap menyampaikan informasi yang
dimiliki oleh koleksinya. Transformasi
digital dalam penyebaran informasi menjadi
solusi terbaik pada kondisi seperti sekarang
ini (Agam et al., 2022). Pernyataan tersebut
memperkuat keputusan yang diambil oleh
Musdiknas ketika akan menggunakan virtual
reality sebagai salah satu upaya untuk tetap
mengomunikasikan informasi yang dimiliki
oleh  koleksi  Musdiknas.  Meskipun
sebelumnya pemanfaatan teknologi virtual
tour untuk virtual reality telah ada sejak
sebelum pandemi, namun menjadi lebih
dikenal akibat dari kondisi pasca pandemi
(Sukaesih et al., 2020).

Melalui koleksinya, Musdiknas
memberikan informasi pendidikan dan
perkembangan pendidikan di Indonesia.
Dalam pelaksanaan aktivitas layanan di
Musdiknas terdapat banyak pelajar maupun
mahasiswa yang memanfaatkan Musdiknas
sebagai sarana belajar khususnya mengenai
topik sejarah perkembangan pendidikan
dengan konsep wisata edukasi (Juwita et al.,
2020).  Pembelajaran di =~ Musdiknas
memberikan pengalaman kepada pelajar dan
mahasiswa mengenai pendekatan belajar
yang berbeda melalui museum dan virtual
reality. Temuan  tersebut  museum
memberikan peluang untuk dapat menjalin
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komunikasi dan kontak yang bermakna
dengan wusia pelajar dan mahasiswa.
Pembelajaran yang terjadi di museum dapat
menjadi pembanding pembelajaran yang
terjadi di kelas sehingga dapat menambah
pengalaman belajar bagi pelajar dan
mahasiswa, sehingga  hal  tersebut
memperlihatkan bahwa keberadaan museum
menjadi penting sebagai salah satu sarana
belajar

Virtual reality yang dikembangkan oleh
Musdiknas, secara konsep mendorong
pemanfaatan website museum agar dapat
dimanfaatkan oleh para pengunjung salah
satunya  untuk = mendukung  proses
pembelajaran. Virtual reality memberikan
pengalaman kepada pengunjung terutama
dalam segi lingkungan virtual yang dapat
diprogram (programmable participation),
mudah dimaknai (natrual semantics), serta
memberikan pengalaman belajar ketika
informasi yang dimiliki diakses oleh
pengunjung  (conmstructivism).  Museum
secara virtual memiliki peluang untuk
mengajak pelajar dan mahasiswa berkenalan
serta berinteraksi dengan museum melalui
foto digital pameran museum, tur video
maupun audio, serta animasi pameran yang
ditampilkan berdasarkan skenario khusus
yang sudah disiapkan (Taranova, 2020).

Musdiknas membuat alur kunjungan
melalui virtual reality agar pengunjung dapat
memperoleh informasi mengenai pendidikan
dan perkembangan pendidikan di Indonesia.
Virtual  reality yang dirancang dapat
ditelusuri melalui sebuah alur kunjungan
yang mengarahkan pengunjung untuk
mengakses melalui artikel, foto, atau video.
Musdiknas berupaya memanfaatkan
keunggulan website dan media sosialnya
dalam menyebarkan informasi koleksinya.
Pemanfaatan media sosial bagi museum juga
telah diatur oleh International Council of
Museums (ICOM) sebagai  organisasi
terbesar yang menaungi museum di seluruh
dunia. Secara detail, ICOM juga merancang
panduan serta telah menggambarkan
bagaimana museum dapat memaksimalkan
aktivitas layanannya melalui media sosial
dengan memperhatikan empat kategori
utama untuk jenis sosial media yang

Nasional

digunakan oleh museum, yakni dalam bentuk
artikel, micro-blogs, networking, dan
photo/video (ICOM, 2019). Melalui website
Musdiknas, pengunjung dapat memperoleh
informasi koleksi seperti yang dapat dilihat
melalui Gambar 2.

Konsep virtual reality yang digagas
Musdiknas dikembangkan untuk
mengoptimalkan keberadaan website dan
media sosial yang dikelola Musdiknas.
Pemanfaatan entitas virtual pada museum
dimaksudkan untuk melengkapi,
meningkatkan pengalaman melalui bentuk
personalisasi, interaksi, dan memperkaya
konten-konten yang ada di museum untuk
memenuhi kebutuhan informasi
pengunjungnya (Panciroli et al., 2017).
Personalisasi ini berkaitan juga dengan
karakteristik dari lingkungan virtual reality
yang dapat diprogram sesuai dengan
kebutuhan  pengguna  yang terlibat
(Fernandez, 2017). Pemanfaatan segala
macam informasi dan konten yang disajikan
melalui  virtual reality digunakan oleh
Musdiknas sebagai media pembelajaran,
meningkatkan pengalaman, serta memenuhi
kebutuhan informasi pengunjung Musdiknas
(Semwal et al., 2024; Wang, 2024).

Deskripsi data penelitian ini
menggambarkan aktivitas virtual reality di
Musdiknas dalam mendukung upaya untuk
memenuhi kebutuhan informasi
pengunjungnya  dengan  menggunakan
website. Selain itu, deskripsi data ini juga
menggambarkan  bagaimana  kebutuhan
informasi  pengunjung dapat terpenuhi
dengan adanya virtual reality melalui website
dan media sosial Musdiknas. Virtual reality
memiliki  karakteristik  programmable
participation,  natural  semantics  dan
constructivism. Karakteristik virtual reality
melalui website dan media sosial Musdiknas
mendukung upaya untuk  memenuhi
kebutuhan informasi pengunjung. Penilaian
ini dilakukan menggunakan angket dengan
menggunakan skala likert 1-5 yang kemudian
diinterpretasikan oleh peneliti. Uraian
mengenai kondisi virtual reality di Museum
secara keseluruhan dapat dilihat pada Tabel
1.
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Secara umum, berdasarkan data yang
sudah diuraikan pada variabel independen
mengenai  virtual reality, terdapat 8
komponen variabel yang termasuk ke dalam
kategori baik atau sebesar 38% dari jumlah
komponen variabel yang ada pada angket,
sementara sebanyak 13 komponen variabel
lainnya masuk ke dalam kategori sangat baik
atau sebesar 62% dari jumlah keseluruhan
komponen variabel. Berdasarkan data
tersebut, secara umum kondisi aktivitas
virtual reality yang diselenggarakan oleh
Musdiknas perlu ditelaah lebih lanjut pada
setiap komponen variabel yang tersedia agar
dapat menguraikan komponen-komponen
lain yang perlu ditingkatkan.

Programmable Participation

Secara umum, pada variabel
programmable participation terdapat enam
pernyataan yang termasuk pada kategori
sangat baik dan satu pernyataan yang
termasuk pada kategori baik. Adapun
komponen variabel dengan skor terbesar
terdapat pada komponen pengategorian
informasi yang memudahkan dalam mencari
informasi yang dibutuhkan. Pengategorian
informasi ini menjadi komponen variabel
yang memiliki skor paling besar (X1.7). Hasil
ini menggambarkan bahwa pengategorian
informasi dapat mempermudah pengunjung
dalam  pemenuhan  informasi  yang
dibutuhkannya. Komponen selanjutnya yang
juga termasuk ke dalam kategori skor
terbesar yakni komponen konten museum
yang mudah untuk membantu dalam mencari
informasi yang diperlukan. Perancangan
konten menjadi hal yang perlu dipertahankan
agar informasi yang diperlukan dapat dengan
mudah dicari oleh pengunjung museum
ketika menggunakan virtual reality pada
website dan media sosial ~museum.
Pengategorian informasi yang dilakukan
pada virtual reality khususnya pada website
Musdiknas  dapat  dikategorikan  dan
dipersonalisasikan sesuai dengan kebutuhan
pengunjung.

Komponen variabel dengan skor paling
kecil yang menjelaskan mengenai kesiapan
website dalam melakukan virtual reality di
Musdiknas. Bagi pengunjung, performa

website Musdiknas perlu untuk ditingkatkan
agar website dapat lebih siap dalam
menyelenggarakan virtual reality.
Komponen dengan skor terkecil lainnya, juga
terdapat pada komponen persepsi pengguna
mengenai kemudahan dalam memperoleh
informasi melalui virtual reality. Hal ini
menjadi temuan yang perlu ditingkatkan agar
pemanfaatan virtual reality di Museum
Pendidikan Nasional dapat mendukung
dalam pemenuhan informasi pengunjung.
Virtual reality Musdiknas memiliki
karakteristik programmable participation di
mana informasi dan fasilitas pada website dan
media sosial Musdiknas dapat dikategorisasi
berdasarkan kebutuhan informasi
pengunjung. Hal tersebut dapat digambarkan
dari kategorisasi konten yang terdapat pada
website dan media sosial Musdiknas
sehingga pengunjung dapat langsung
mencari informasi sesuai kategori agar
informasi menjadi lebih tersaring dan dapat
lebih mudah ditemukan. Virtual reality
Musdiknas yang memanfaatkan website dan
media sosial menciptakan ruang maya
sebagai menjadi alat bantu untuk kategorisasi
dengan harapan agar informasi yang
disampaikan Musdiknas melalui virtual
reality dapat sesuai dengan kebutuhan
informasi penggunanya. Website dan media
sosial menciptakan ruang maya yang dapat
menjadi alat bantu untuk mengategorisasikan
informasi ke dalam kategori tertentu (Najbrt
& Kapounova, 2014). Konten yang tersedia
pada virtual reality Musdiknas dapat
ditemukan dengan mudah berdasarkan
informasi yang diperlukan dan menambah
wawasan pengunjung, khususnya berkaitan
dengan informasi sebagai bahan
pertimbangan bagi pengunjung untuk
mengunjungi Musdiknas secara langsung.

Natural Semantics

Variabel kedua dalam virtual reality
adalah Natural Semantics. Variabel ini
berkaitan dengan pemaknaan yang dilakukan
pengguna terhadap informasi yang diperoleh
melalui virtual reality dengan website dan
media sosial Musdiknas tanpa perlu
penjelasan lebih lanjut. Komponen variabel
dengan skor paling besar berkaitan dengan

Berkala Ilmu Perpustakaan dan Informasi, Vol. 21, No. 2, Desember 2025 349



Enhancing visitor learning and information access through Virtual Reality at the Museum Pendidikan Nasional
Meningkatkan pengalaman belajar dan akses informasi pengunjung melalui Virtual Reality di Museum Pendidikan

informasi pada virtual reality Musdiknas
yang mudah untuk dimaknai. Pengunjung
menganggap bahwa informasi yang ada pada
website dan media sosial Musdiknas dapat
dimaknai dengan mudah sehingga tidak
memerlukan penjelasan lebih lanjut terkait
informasi yang disampaikan. Komponen lain
dengan skor terbesar juga berkaitan dengan
informasi pada virtual reality melalui website
dan media sosial Musdiknas yang dapat
dipahami. Skor tersebut menggambarkan
bahwa penyampaian informasi yang telah
dilakukan melalui virtual reality Musdiknas
perlu dipertahankan agar informasi tersebut
mudah dimaknai dan dipahami oleh
pengguna.

Adapun untuk komponen dengan skor
terkecil terdapat pada komponen interaksi
admin media sosial dengan pengguna dengan
salah satu contohnya adalah membalas
komentar (X2.5). Hal tersebut juga
berdampak pada skor yang diperoleh
mengenai interaksi intensif antara admin
dengan pengguna. Berdasarkan data tersebut,
dapat dilihat bahwa admin website dan media
sosial belum banyak berinteraksi dengan
pengguna sehingga hal tersebut perlu untuk
ditingkatkan dalam konteks memaksimalkan
virual reality Musdiknas.

Website dan media sosial Musdiknas
juga bersifat natural semantics, di mana
sebagian informasi disampaikan dengan jelas
melalui konten yang dikelola Musdiknas.
Variabel natural semantics digambarkan
mengenai kejelasan informasi pada konten
yang tersedia baik melalui website maupun
media sosial Musdiknas sebagai virtual
reality untuk memenuhi kebutuhan informasi
pengunjung. Secara ideal, seharusnya virtual
reality dapat menjadi pelengkap dalam
pemerolehan pengalaman dalam melakukan
kunjungan ke museum (Mura et al., 2017).

Constructivism

Komponen variabel ketiga virtual reality
pada penelitian ini adalah constructivism.
Komponen constructivisim berkaitan dengan
ketersediaan  informasi  yang  dapat
memberikan  pengalaman  pembelajaran.
Komponen variabel dengan skor terbesar
terdapat  pada  informasi = mengenai

Nasional

keberadaan informasi museum itu sendiri
yang dapat diakses pada virtual reality
melalui website dan media sosial Musdiknas
(X3.1). Hal tersebut menggambarkan bahwa
pengguna menilai bahwa informasi yang
disampaikan virtual reality Musdiknas
mendukung dalam memberikan makna
pembelajaran. Skor terbesar lainnya terdapat
pada komponen variabel yang membahas
keberadaan website dan media sosial yang
dapat diikuti dengan mudah.

Komponen variabel dengan skor terkecil
pada variabel constructivism ini terdapat
pada komponen makna dan pengalaman
pembelajaran (X3.5 dan X3.6). Hal tersebut
perlu perhatian dan peningkatan. Kedua
komponen ini merupakan komponen yang
saling berdekatan dan berkaitan dengan
aktivitas pembelajaran. Berdasarkan hasil
tersebut, perlu diperhatikan oleh Musdiknas
untuk dapat membuat konten virtual reality
yang dapat memberikan makna dan
pengalaman pembelajaran dengan topik
sesuai dengan karakteristik Musdiknas.

Berdasarkan uraian data penelitian yang
diperoleh, dapat digambarkan bahwa
aktivitas virtual reality yang dilakukan oleh
Musdiknas, secara garis besar telah
dilaksanakan dengan sangat baik. Hal
tersebut juga dapat memperlihatkan upaya
yang dilakukan Musdiknas melalui virtual
reality untuk memenuhi kebutuhan informasi
pengunjung museum. Sehubungan dengan
hal tersebut, penelitian ini juga dilanjutkan
dengan menguraikan tentang gambaran
pemenuhan kebutuhan informasi tersebut
ditinjau dari penilaian pengunjung museum.

Sebagai salah satu lembaga informasi,
karakteristik  comnstructivism juga dapat
dilihat dari upaya Museum Pendidikan
Nasional dalam memberikan pengalaman
sehingga memberikan makna pembelajaran
kepada pengunjung. Konsep virtual reality
ini menjadi upaya bagi Musdiknas untuk
terus melaksanakan tugasnya sebagai salah
satu jenis lembaga informasi. Konten yang
disampaikan pada virtual reality melalui
website dan media sosial Musdiknas, telah
memperlihatkan informasi mengenai
museum. Virtual reality Musdiknas memiliki
konten berupa artikel, poster, informasi
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koleksi, video tour sebagai opsi yang dapat
dipilih ketika mengakses virtual reality
sebagai sumber belajar. Konten-konten
tersebut perlu untuk disajikan semenarik
mungkin agar dapat memotivasi belajar
pengunjung karena realitas virtual yang
dimiliki ~ virtual  reality meningkatkan
motivasi intrinsik bagi siswa (atau dalam
kasus ini pengunjung Musdiknas) dengan
merujuk  faktor-faktor  pedagogi  dan
menunjang pembelajaran sepanjang hayat
(Kavanagh et al., 2017). Selain itu, secara
khusus virtual reality dapat membantu dalam
mengembangkan aktivitas kreatif para
pengunjung serta kolaborasi dengan berbagai
komunitas sehingga memberikan makna
pembelajaran melalui pengalaman untuk
memenuhi kebutuhan informasi pengunjung
museum (Moore et al., 2023; Taranova,
2020).

Information Needs of Visitors to Museums

Kebutuhan informasi pengunjung yang
dirujuk pada penelitian ini menggunakan
teori Information Needs of Visitors to
Museums (Booth, 1998). Informasi yang
diperlukan oleh pengunjung museum dibagi
menjadi dua kategori. Pertama information
for inside museum dan information for
remote access. Hasil data untuk variabel
Information Needs of Visitors to Museums
dapat digambarkan melalui Tabel 2.

Virtual reality khususnya di Musdiknas
perlu  memperhatikan faktor-faktor lain
berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
seperti ketersediaan fasilitas yang memadai,
kualitas informasi yang disajikan, serta
sumber daya yang dapat mengelola
keberlangsungan virtual reality Musdiknas.
agar pengunjung dapat memperoleh
pengalaman  serta  pengetahuan  yang
dibutuhkannya untuk memenuhi kebutuhan
informasi mereka. Faktor-faktor tersebut
diharapkan dapat mengoptimalkan
keberadaan virtual reality sebagai upaya
yang dilakukan oleh Musdiknas, sehingga
kebutuhan informasi pengunjung museum
yang terdiri dari information for inside
museum atau information for remote access
dapat terpenuhi sebagai jenis informasi yang
paling banyak dicari oleh pengunjung

museum (Duranti et al., 2024; Pokorna et al.,
2020).

Pada variabel Information Needs of
Museums for Visitors terdapat 12 komponen
yang masuk pada kategori sangat baik dan 5
komponen variabel yang termasuk pada
kategori baik. Secara lebih rinci komponen
dengan skor terbesar adalah ketersediaan
informasi yang membantu pengunjung dalam
mengambil keputusan untuk mengunjungi
museum secara langsung (Y4). Informasi
yang terdapat pada website dan media sosial
Musdiknas untuk virtual reality dapat
memberikan pengaruh dengan sangat baik
kepada pengunjung dan dapat memberikan
pertimbangan kepada pengunjung untuk
mengunjungi museum secara langsung di lain
waktu. Skor terbesar lain yang diperoleh
terdapat pada komponen informasi koleksi
pada website dan media sosial untuk aktivitas
virtual reality yang dapat menambah
wawasan pengunjung (Y7). Hal tersebut
perlu untuk dipertahankan sehingga website
dan media sosial Musdiknas terus
memberikan informasi-informasi yang dapat
menambah wawasan pengunjung melalui
virtual reality.

Adapun komponen dengan perolehan
skor terkecil, terdapat pada komponen
aktivitas admin website dan media sosial
dalam menangani pertanyaan (Y11 dan Y12).
Kedua komponen ini saling berkaitan dan
menggambarkan  cara  admin  dalam
memberikan jawaban secara rinci untuk
pertanyaan-pertanyaan yang sifatnya
spesifik. Hal tersebut perlu ditingkatkan agar
dapat menciptakan pengalaman interaksi dan
pemenuhan informasi bagi pengunjung
melalui virtual reality pada website dan
media sosial Musdiknas.

Pengambilan keputusan yang dilakukan
oleh pengunjung setelah mengakses virtual
reality Musdiknas sangat tergantung dari
jenis  pengunjung. Setiap pengunjung
memiliki kebutuhan informasi yang berbeda-
beda. Terdapat tiga kategori pengunjung
yang dapat dirujuk pada penelitian ini.
Kategori tersebut terdiri dari (1) pengunjung
umum yang memerlukan informasi umum
mengenai museum, (2) pengunjung yang
berkaitan = dengan  pendidikan  yang
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memerlukan informasi lebih mendetail untuk
merencanakan kunjungan atau proyek
berdasarkan informasi yang tersedia, serta
terakhir ~ (3) pengunjung ahli yang
memerlukan informasi secara lebih lengkap
dan mendalam mengenai suatu koleksi dan
memerlukan akses pada ahlinya (Booth,
1998). Temuan tersebut juga dapat
mengidentifikasi pengunjung ke dalam
kategori (1) expert/professional users, (2)
hobby  users, dan (3) laypersons
(Schweibenz, 2022). Temuan pada penelitian
ini juga mengungkap bahwa informasi yang
disampaikan memberikan makna sehingga
pengunjung belajar pengetahuan baru ketika
mengakses virtual relaity Musdiknas dan
pada beberapa kondisi tertentu mendorong
untuk mencari dan mengakses informasi
lebih lengkap dan memberikan pengalaman
melalui eksibisi yang ditampilkan (Supriatna
et al, 2025). Hal tersebut juga
memperlihatkan ~ bagaimana  sebetulnya
pengujung dapat mengakses informasi
mengenai objek dan koleksi Musdiknas
secara remote melalui virtual reality (Ferrato
et al., 2022).

Keberadaan website dan media sosial
Musdiknas menjadi salah satu upaya yang
dilakukan museum sebagai sebuah lembaga
informasi untuk memenuhi kebutuhan
informasi pengujung dengan
mengoptimalkan konsep virtual reality.
Pemanfaatan virtual reality sebagai suatu
lingkungan maya melalui website dan media
sosial Musdiknas, memperlihatkan
pengelolaan konten-konten yang disajikan
sebagai bagian dari lingkungan virtual
tersebut memenuhi karakteristik dari virtual
reality itu sendiri.

E. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan potensi
virtual reality Musdiknas sebagai sarana
belajar sekaligus pemenuhan informasi
pengunjung mengenai pendidikan Indonesia.
Pemanfaatan website dan media sosial
sebagai media untuk mengakses virtual
reality memberikan pengalaman baru dalam
mengakses informasi museum, terutama
melalui karakteristik virtual reality seperti
programmable  participation, natural

Nasional

semantics, dan constructivism. Merujuk pada
hasil penelitian yang diperoleh, virtual

reality  tidak  hanya  mempermudah
kategorisasi informasi,  tetapi  juga
memberikan wawasan baru dan

memengaruhi keputusan pengunjung untuk
datang langsung ke museum. Namun,
interaksi admin dinilai belum interaktif
sehingga perlu adanya perbaikan dalam
pengelolaan website dan media sosial agar
layanan virtual reality di Musdiknas dapat
berjalan semakin optimal. Musdiknas
berupaya menciptakan lingkungan belajar
virtual yang efektif dengan memanfaatkan
teknologi  secara  adaptif.  Penelitian
selanjutnya direkomendasikan untuk
mengkaji hubungan antar variabel serta
memperluas lokasi penelitian ke museum lain
guna mendapatkan gambaran yang lebih
komprehensif tentang pemanfaatan virtual
relaity di lembaga informasi serupa.
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DAFTAR TABEL

Tabel 1 Kondisi Virtual Reality Berdasarkan Penilaian Pengunjung

Indikator/Pernyataan Kode Skor Skor Persentase  Kriteria
Item Hitung Ideal
Programmable Participation (X1)
Informasi pada website dan media sosial museum memberikan X1 _1 1274 1580 80,63% Sangat
informasi secara rinci Baik
Informasi yang berguna tentang perkembangan pendidikan di X1.2 1285 1580 81,33% Sangat
Indonesia dapat dilihat di website dan media sosial Museum Baik
Pendidikan Nasional
Konten pada website dan media sosial museum mudah untuk X1 3 1289 1580 81,58% Sangat
dicari berdasarkan informasi yang diperlukan Baik
Website dan media sosial Museum Pendidikan Nasional X1 4 1267 1580 80,19% Sangat
memiliki kesiapan yang memadai untuk melakukan virtual Baik
reality
Informasi dapat diperoleh dengan mudah menggunakan X1_5 1262 1580 79,87% Baik
layanan virtual reality pada website dan media sosial museum
Pengategorian informasi pada website dan media sosial X1_6 1273 1580 80,57% Sangat
museum telah tepat sesuai pengelompokan informasi Baik
Informasi yang telah dikategorikan dapat diperoleh dengan X1 7 1319 1580 83,48% Sangat
mudah sesuai dengan informasi yang dibutuhkan Baik
Natural Semantics (X2)
Informasi terbaru mengenai museum didapatkan dari website X2 1 1259 1580 79,68% Baik
dan media sosial Museum Pendidikan Nasional
Informasi yang diperoleh dari website dan media sosial X2 2 1309 1580 82,85% Sangat
Museum Pendidikan Nasional merupakan informasi yang dapat Baik
dipahami
Informasi yang terdapat pada website dan media sosial X2 3 1335 1580 84,49% Sangat
Museum Pendidikan mudah untuk dimaknai Baik
Pengalaman langsung diperoleh ketika melakukan virtual tour — X2_4 1239 1580 78,42% Baik
di website dan media sosial Museum Pendidikan Nasional
Admin website dan media sosial Museum Pendidikan Nasional X2 5 1208 1580 76,46% Baik
sering berinteraksi dengan pengguna, salah satunya dengan
membalas komentar
Pertanyaan pengguna dapat dijawab dengan tepat oleh admin X2 6 1227 1580 77,66% Baik
website dan media sosial Museum Pendidikan Nasional
Admin website dan media sosial Museum Pendidikan Nasional X2 7 1163 1580 73,61% Baik
memiliki interaksi yang intensif dengan pengguna
Constructivism (X3)
Website dan media sosial yang diselenggarakan Museum X3_1 1358 1580 85,95% Sangat
Pendidikan Nasional memperlihatkan konten informasi Baik
mengenai museum
Konten-konten pada website dan media sosial Museum X3 2 1283 1580 81,20% Sangat
Pendidikan Nasional dapat memberikan informasi secara rinci Baik
Virtual tour Museum Pendidikan Nasional dapat diikuti X33 1322 1580 83,67% Sangat
dengan mudah Baik
Informasi yang disampaikan pada website dan media sosial X3 4 1293 1580 81,84% Sangat
Museum Pendidikan Nasional merupakan informasi yang dapat Baik
dipelajari
Terdapat makna pembelajaran yang diperoleh dari website dan X3 _5 1225 1580 77,53% Baik
media sosial Museum Pendidikan Nasional
Pengalaman pembelajaran mengenai museum diberikan kepada  X3_6 1225 1580 77,53% Baik
saya melalui website dan media sosial Museum Pendidikan
Nasional
Informasi yang dipelajari melalui website dan media sosial X3 7 1305 1580 82,59% Sangat
Museum Pendidikan Nasional dapat dijadikan pengalaman Baik
baru
Sumber: Olah data primer (Nugraha, 2023)
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Tabel 2 Kondisi Pemenuhan Informasi Berdasarkan Penilaian Pengunjung

Indikator/Pernyataan Kode Skor Skor Persentase Kriteria
Item Hitung Ideal

Informasi jam buka dan harga tiket Museum Pendidikan Y1 1310 1580 82,91% Sangat
Nasional dapat ditemukan dengan mudah pada website dan Baik
media sosial
Deskripsi mengenai Museum Pendidikan Nasional dapat Y 2 1319 1580 83,48% Sangat

diperoleh melalui website dan media sosial Baik
Informasi lengkap tentang museum dapat diperoleh pada Y 3 1275 1580 80,70% Sangat

website dan media sosial Museum Pendidikan Nasional Baik
Informasi pada website dan media sosial Museum Y 4 1347 1580 85,25% Sangat

Pendidikan Nasional menjadi bahan pertimbangan untuk Baik

mengunjungi Museum secara langsung

Terdapat informasi yang diperoleh untuk menentukan Y S 1306 1580 82,66% Sangat

keputusan mengunjungi Museum Pendidikan Nasional Baik

secara langsung
Setelah mengikuti virtual tour pada website dan media Y 6 1230 1580 77,85% Baik

nasional Museum Pendidikan Nasional informasi tentang
akses lokasi dengan menggunakan kendaraan pribadi atau
umum dapat diketahui
Informasi mengenai koleksi yang ditampilkan pada website Y 7 1344 1580 85,06% Sangat

dan media sosial Museum Pendidikan Nasional menambah Baik
wawasan
Deskripsi tentang koleksi pameran yang ditampilkan pada Y 8 1283 1580 81,20% Sangat
ruang penyimpanan dapat diperoleh melalui website dan Baik
media sosial Museum Pendidikan Nasional
Informasi mengenai koleksi museum dapat diketahui secara Y 9 1248 1580 78,99% Baik

detail setelah mengikuti website dan media sosial Museum
Pendidikan Nasional

Peneliti memperoleh informasi bahan riset melalui website Y _10 1209 1580 76,52% Baik
dan media sosial Museum Pendidikan Nasional secara detail
Admin website dan media sosial Museum Pendidikan Y_ Il 1196 1580 75,70% Baik
Nasional dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
spesifik
Jawaban secara rinci diberikan oleh admin website dan Y 12 1199 1580 75,89% Baik
media Museum Pendidikan Nasional pada pertanyaan yang
spesifik
Melalui website dan media sosial, terdapat informasi yang Y 13 1307 1580 82,72% Sangat
diperoleh oleh pihak sekolah yang akan melakukan Baik

kunjungan ke museum secara langsung
Terdapat informasi yang diperoleh untuk pemenuhan tugas Y 14 1281 1580 81,08% Sangat

observasi siswa sekolah melalui website dan media sosial Baik
museum
Kemudahan akses dapat diperoleh oleh user yang belum Y 15 1318 1580 83,42% Sangat
bisa mengunjungi museum secara langsung melalui website Baik

dan media sosial Museum Pendidikan Nasional
Melalui website dan media sosial terdapat informasi yang Y 16 1295 1580 81,96% Sangat
dapat juga diketahui oleh pengguna meskipun belum dapat Baik
mengunjungi museum secara langsung
Terdapat narahubung pada website dan media sosial yang Y 17 1325 1580 83,86% Sangat
dapat memudahkan pengguna untuk mengunjungi Museum Baik
Pendidikan Nasional secara langsung

Sumber: Olah data primer (Nugraha, 2023).
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