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Abstrak 

Gaya belajar yang dimiliki oleh setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang 

berbeda diantaranya visual, audio dan kinestetik. Sehingga pengembangan 

media juga diharapkan memiliki inovatif dan kreatif agar peserta didik mampu 

memahami materi dengan baik, tidak mudah bosan dan mendapatkan kualitas 

belajar yang sangat baik. Teknologi virtual reality pada saat ini berkembang 

sangat pesat dan pengaplikasianya telah menjuru ke berbagai bidang. salah 

satunya yang menjadi fokus peneliti di bidang pendidikan. Sehingga peneliti 

mengembangkan media pembelajaran video virtual reality tour untuk 

membantu peserta didik dalam belajar merangkap tiga gaya belajar sekaligus 

dalam satu media. Penelitian ini menggunakan desain Penelitian R&D jenis 

ADDIE yang melalui 5 tahapan. Sehingga hasil yang didapatkan dari uji 

kelayakan mendapatkan kategori sangat layak untuk diimplementasikan oleh 

peserta didik pada saat pembelajaran materi Walisongo.  

Kata Kunci: video virtual reality tour, walisongo, media pembelajaran 

Abstract 

Each student has a different learning style, including visual, audio and 

kinesthetic. So media development is also expected to be innovative and 

creative so that students are able to understand the material well, don't get 

bored easily and get excellent learning quality. Virtual reality technology is 

currently developing very rapidly and its applications have spread to various 

fields. one of which is the focus of researchers in the field of education. So 

researchers developed virtual reality tour video learning media to help students 

learn three learning styles simultaneously in one medium. This research uses 

an ADDIE type R&D research design which goes through 5 stages. So that the 

results obtained from the feasibility test are categorized as very suitable for 

implementation by students when learning Walisongo material. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran didalam kelas memerlukan pemahaman terhadap peserta 

didik dimana gaya belajar perlu diketahui oleh guru. Pemahaman terhadap gaya 

belajar peserta didik mampu membantu guru untuk memudahkan dalam memahami 

materi yang diajarkan. Kita ketahui bahwa gaya belajar terbagi menjadi tiga yaitu 

visual, auditori, dan kinestetik.  

Guru selanjutnya perlu mengembangkan media pembelajaran yang inovatif 

dan interaktif. Salah satu upaya meningkatkan kualitas pengajaran dapat 

memanfaatkan media pembelajaran dalam menyampaikan materi (Untari, 2017). 

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran berfungsi 

sebagai katalis dalam perubahan paradigma. Media yang melibatkan penggunaan 

teknologi beserta internet disebut dengan multimedia.(Fendi, 2019) Multimedia 

merupakan gabungan lebih dari satu media dalam suatu bentuk komunikasi. 

Saat ini peran multimedia dalam proses pembelajaran sangat penting ketika 

guru harus mengajarkan kepada peserta didik terkait materi yang luas dan banyak. 

Kelebihan dalam multimedia adalah mampu menarik minat peserta didik dalam 

belajar. Computer Technology Research Coorporation adalah kemampuan 

seseorang dalam mengingat sebesar 20%, kemampuan pada audio 30%. Namun, 

kemampuan dalam mengingat yang dihasilkan dari visual dan audio secara 

bersamaan sebesar 50% serta kemampuan peserta didik ketika menggunakan 

visual, audio dan dilakukan secara bersamaan maka dapat meningkatkan 

kemampuan dalam mengingat sebesar 80%. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia merupakan salah satu media pembelajaran yang memiliki pengaruh 

besar dalam proses pembelajaran (Isnanto, 2004).  

Mata pelajaran sejarah kebudayaan Islam merupakan salah satu mata 

pelajaran yang membutuhkan pemahaman yang lebih tinggi karena bacaan teks 

yang panjang dalam materinya. Materi Walisongo merupakan salah satu materi yang 

menjelaskan tentang sejarah perkembangan Walisongo dalam menyebarkan Islam 

di Pulau Jawa. Materi tersebut di ulas di kelas IX dan termasuk dalam kurikulum di 

MTs Alif Laam Miim Surabaya.  

Peneliti memiliki inovasi untuk mengembangkan media pembelajaran di MTs 

Alif Laam Miim agar dapat membantu kelancaran dan penyampaian materi 

Walisongo. Salah satu inovasi yang akan di buat berkaitan dengan teknologi yang 

dapat diterapkan agar dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik 

dan interaktif yaitu video virtual reality. Virtual reality adalah sebuah teknologi yang 

memiliki fungsi bagian metaverse yang dapat melakukan simulasi terhadap suatu 

objek 3D dengan menggunakan laptop atau smartphone. Objek 3D yang digunakan 

dalam dunia virtual mampu membangkitkan kondisi yang ada seakan-akan 

pengguna melakukan atau mengerjakan sesuatu hal secara nyata. Virtual tour  

merupakan bagian yang diperoleh dari manfaat virtual reality dengan 

menggambarkan suasana dan kondisi dari suatu tempat atau lokasi. Penggguna 
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akan disuguhi beberapa fenomena sehingga dapat mengetahui dan mengenal tanpa 

datang ke lokasi yang berkaitan.(Kristiani & Riwinoto, 2020) Media video virtual 

reality tour yang akan dikembangkan oleh peneliti merupakan bagian dari 

multimedia interaktif yang dilengkapi dengan alat pengontrol untuk dioperasikan 

oleh pengguna, sehingga dapat mengimplementasikan pembelajaran Walisongo 

melalui virtual reality (Asykur et al., 2021). 

Penggunaan media video virtual reality tour ini dapat digunakan untuk 

berbagai media. Salah satunya adalah media ajar PAI melalui video virtual reality tour. 

Hal ini di latar belakangi oleh beberapa penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Mardhiatul Husna (2021) dalam penelitianya dengan pembuatan virtual tour sebagai 

sarana pembelajaran program studi mice dengan hasil yang diharapkan mahasiswa 

dapat membangun dan mempraktikkan pembelajaran meeting, conference, 

exhibition secara lebih baik dan menarik (Husna et al., 2021). 

 Selain itu, penelitian dari Teresa Monahan dengan judul realitas virtual untuk 

e-learning kolaboratif dengan hasil membantu pengguna dalam mengetahui 

perkembangan baru untuk memungkinkan agar dapat terhubung dengan yang lain 

untuk mendukung komunikasi dan kolaborasi dengan teman lain melalui realitas 

virtual. (Monahan et al., 2008) Dan terdapat penelitian dari Jennifer A dengan judul 

a virtual tour of the cell impact of virtual reality on student learning yang menjelaskan 

tentang penggunaan virtual reality dalam pembelajaran biologi yang sedang 

mempelajari sel. Hasil dari penelitian ini bahwa peserta didik mendapatkan 

pengalaman belajar sebanyak 94% dan dapat mengalami peningkatan pemahaman 

sebesar 52% sangat setuju dan 43% setuju (Bennett & Saunders, 2019). 

Peningkatan pemahaman Walisongo peserta didik dapat di bantu tentunya 

dengan mengembangkan multimedia interaktif melalui video virtual reality tour yang 

dapat mendukung peserta didik dalam mengenalkan lingkungan Walisongo secara 

langsung melalui video 360 derajat. Sehingga, peserta didik seakan-akan dapat 

berinteraksi langsung di tempat objeknya. Oleh karena itu, peneliti ingin melakukan 

penelitian pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan potensi peserta didik dan 

membantu guru pengajar. Penelitian ini akan berfokus pada uji kelayakan dari media 

VR yang dikembangkan di MTs Alif Laam Miim Surabaya. Harapannya dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik, peserta didik lebih bersemangat 

dan antusias dalam belajar dan bisa menyerap ilmu dengan baik. 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 

atau yang dikenal dengan sebutan penelitian dan pengembangan. Jenis penelitian 

ini untuk menghasilkan sebuah produk, menguji efektivitas produk dan mengkaji 

hasil respon pengguna produk tersebut. Desain penelitian ini menggunakan model 

ADDIE. Model ADDIE menurut pendapat dari Ching Yee Young yang menekankan 

bahwa model ADDIE merupakan proses pengembangan yang bersifat umum dalam 
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merancang pengajaran dan exercise (Yong et al., 2012). Model ADDIE merupakan 

penamaan dari tahapan desain dan pengembangan yang digunakan, yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Agama & Solikin, 2020). 

Populasi pada Penelitian ini adalah 16 pendidik dan 152 peserta didik di MTs 

Alif Laam Miim Surabaya. Dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling non-

probability sampling, khususnya menggunakan teknik purposive sampling yang 

merupakan metode pengambilan sampel non random sampling yangmana peneliti 

memastikan pengutipan ilustrasi dengan menentukan identitas spesial yang cocok 

dengan tujuan Penelitian (Lenaini, 2021). Subjek Penelitian terbagi menjadi dua; 

yang pertama adalah sampel pendidik sebanyak 2 yang ahli dalam materi ilmu 

Sejarah kebudayaan Islam dan yang kedua adalah 28 sampel peserta didik dari MTs 

Alif Laam Miim Surabaya.  

Teknik analisis data menggunakan Skala Likert, yaitu merubah data kualitatif 

menjadi kuantitatif (Rohaeni, 2020). Analisis data merupakan hasil pengelompokan 

data dari wawancara, observasi, validasi (ahli materi dan ahli media) dan hasil uji 

responden yang kemudian di analisis (Hidayat & Nizar, 2021). Setelah dianalisis 

maka dapat diketahui penilaian kelayakan terhadap media video virtual reality tour. 

Jawaban setiap item menggunakan skala likert yang memiliki 4 indikator validasi 

(sangat layak, layak, cukup layak dan kurang layak) (Juwita et al., 2020). 

Setelah dirata-rata skor hasil penilaian kemudian dikonversi menjadi nilai 

kualitatif berskala liker pada tebel koncersi dibawah ini: (Yulia Fatma et al., 2019). 

Tabel 1. Interval Skor Penilaian Kelayakan 

Interval Skor Kategori 

X > Xi + 1,80 Sbi X ≥ 3,4 Sangat Layak 

Xi + 1,80 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sb 2,8 < X ≤ 3,4 Layak 

Xi - 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 2,2 < X ≤ 2,8 Cukup Layak 

Xi - 1,80 Sbi < X ≤ Xi - 0,60 Sbi 1,6 < X ≤ 2,2 Kurang Layak 

X ≤ Xi - 1,80 Sbi 1,6 ≥ X Sangat Kurang Layak 

Keterangan: 

Rerata Ideal   : ½ x (Skor maksimal + skor minimal) 

Simpangan Baku Skor Ideal : 1/6 x (skor maksimal - skor minimal) 

X    : skor rata-rata implementasi 

Skor Maksimal  : 4 

Skor Minimal   : 1 

Xi    : ½ x (4+1) = 2,5 

Sbi    : 1/6 x (4-1) = 0,5 

PEMBAHASAN 

Melalui desain Penelitian ADDIE, media pembelajaran video virtual reality tour 

pada materi Walisongo telah berhasil dibuat melalui kamera 360, aplikasi insta 360 
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studio dan filmora. Elemen learning pada video virtual reality tour menyajikan video 

yang membahas tentang materi Wali Songo diintegrasikan dengan alat vr box untuk 

membantu peserta didik melihat gambar secara 3 dimensi. Adapun materi yang 

tersampaikan sementara ini 5 Wali yang ada di Jawa Timur. Media pembelajaran 

yang dibuat oleh peneliti telah mendapatkan pengujian validasi oleh empat dosen 

ahli, dua dosen ahli media dan dua  dosen ahli materi atau konten dari UIN Sunan 

Ampel Surabaya. Sehingga didapatkan hasil sebagai berikut:  

 

Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil penilaian yang didapatkan pada ahli media untuk video virtual reality 

tour dari skala 1-4 mendapatkan hasil pada aspek visual yaitu 4 dan 3,85 dalam 

kategori sangat layak, pada aspek penilaian audio yaitu 4 dan 3,85 dalam kategori 

sangat layak serta pada aspek tata laksana mendapatkan hasil skor 4,00 yang 

termasuk dalam kategori sangat layak. Terakhir pada perhitungan rata-rata komulatif 

dari ketiga aspek dan 2 penilaian dari hasil para ahli yaitu skor 4 dan 3,9. Dari 

gambar diagram tersebut menghasil bahwa hasil rata-rata dari validator 1 dan 

validator 2 mendapatkan hasil rata-rata yang termasuk dalam kategori sangat layak 

digunakan dengan revisi. Jadi, media video virtual reality tour dapat digunakan 

dengan catatan direvisi terlebih dahulu saran dan komentar dari para ahli media agar 

dapat dilanjutkan ke langkah berikutnya. Selanjutnya hasil penilaian validasi dari ahli 

materi sebagai berikut:  

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Bapak 

Dosen T 

Aspek Sunan 

Ampel 

Sunan 

Giri 

Sunan 

Drajat 

Sunan 

Gresik 

Sunan 

Bonang 

Kesesuaian 

Materi 

4 4 4 4 4 

Kejelasan 

Materi 

4 4 4 4 4 

4 3.854 3.854 4

BAPAK DOSEN N IBU DOSEN L

Visual Audio Tata Laksana
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Kebermanfaatan 

materi 

4 4 4 4 4 

 

Bapak 

Dosen R 

Kesesuaian 

Materi 

4 4 4 4 4 

Kejelasan 

Materi 

4 4 4 4 4 

Kebermanfaatan 

materi 

4 4 4 4 4 

Hasil Penilaian yang didapatkan dari aspek kesesuain materi, kejelasan 

materi dan kebermanfaatn materi mendapatkan skor 4,0 dari kedua ahli validasi 

materi. Maka selanjutnya, yaitu dengan uji kelayakan guru MTs Alif Laam Miim 

terhadap media ajar video virtual reality tour.   

 

Gambar 2. Uji Kelayakan Guru Terhadap Media Ajar 

Dari diagram tersebut mendapati hasil bahwa kualitas media dari hasil uji 2 

guru mendapatkan poin 4,00 yang artinya kualitas media tersebut Sangat Layak. 

kualitas materi juga mendapatkan hasil 4,00 dari 2 hasil uji responden guru yang 

berarti Sangat Layak. Pada Aspek kebermanfaatan media pada hasil responden 1 

mendapatkan hasil 3,85 yang termasuk kategori Sangat Layak dan hasil responden 

pada guru 2 mendapati hasil 4,00 yang artinya Sangat Layak.  Dari hasil diagram  uji 

responden guru 1 dan uji responden guru 2 mendapati rata-rata 3,9 termasuk dalam 

kategori Sangat Layak. pengujian terakhir yang dilakukan oleh peneliti adalah 

pengujian kepada peserta didik berjumlah 28 dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 3. Hasil Responden Siswa Skala Besar Terhadap Media Ajar PAI Melalui Video 

Virtual Reality Tour 

No Aspek Rata-rata Skor Kategori 

1 Kualitas Materi 3,30 Layak 

2 Kualitas Media  3,17  Layak 

3.7

3.75

3.8

3.85

3.9

3.95

4

Ustad A Ustad S

Kualitas Materi Kualitas Media Manfaat Media
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3 Manfaat Media 3,34 Layak 

Rata- rata kumulatif 3,27 Layak 

Nilai rata-rata tinggi 3,17 Kualitas Media 

Nilai rata-rata rendah 3,34 Manfaat Media  

Penilaian ini menilai dari 3 aspek dengan rentang nilai 1-4 yaitu kualitas 

materi yang didapatkan hasil 3,30 dalam kategori Layak, aspek kualitas media 

didapatkan hasil 3,17 yang artinya Layak dan pada aspek kebermanfaatan media 

menghasilkan 3,34 termasuk pada kategori Layak. Hasil rata-rata kumulatif pada uji 

kelayakan peserta didik dengan hasil 3,27 dikategorikan Layak digunakan.  

Berdasarkan hasil uji yang telah dilakukan, terdapat beberapa  catatan terkait 

media video virtual reality tour untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran. 

Revisi produk yang dilakukan sesuai dengan saran dari validator media dan validator 

materi yaitu kualitas suara dan pengaturan pencahayaan pada saat pengambilan 

video. Hal ini menjadi saran peneliti untuk terus memperbaiki media pembelajaran 

yang digunakan. 

Produk akhir yang dihasilkan merupakan pengembangan media 

pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif dengan adanya unsur audio dan 

visual yang memungkinkan peserta didik dapat memanfaatkan secara mandiri. Hal 

itu mencerminkan bahwa media ini sangat relevan dengan kebutuhan peserta didik. 

Melalui media video virtual reality tour pada materi Walisongo dapat tersampaikan 

baik kepada peserta didik yang memiliki gaya belajar audio, visual maupun kenetik. 

Sehingga model dan media pembelajaran ini sangat cocok jika dikaitkan dengan 

teori konstruktivistik. Karena, peserta didik mencari pengalaman belajar secara 

mandiri, membentuk pengetahuan dengan mengaitkan dengan wawasan yang 

dimilikinya serta mencari pengetahuan baik dari diskusi teman sebaya, dari buku 

maupun informasi yang lain. 

Dalam pembelajaran ini dapat menguatkan pola berpikir peserta didik, 

pemahaman serta diharapkan dapat mengimplementasikan dari proses belajar 

Walisongo dengan mengaplikasikan hikmah yang dapat diambil dari setiap sisi 

informasi pada materi Walisongo. Hal ini selaras dengan penelitian Lisa Hasenbein 

dengan judul  yang menjelaskan Video virtual reality tour Learning with Simulated 

virtual classmate: effects of social-realted configurations on students visual attention 

and learning experience in an immersive virtual reality classroom yang menjelaskan 

bahwa virtual reality berpotensi besar dengan secara langsung memberikan 

pengalaman kepada peserta didik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

(Hasenbein et al., 2022). 

Sehingga peneliti dapat menyimpulkan bahwa konsep penggunaan media 

pembelajaran video virtual reality tour ini mendukung penggunaan model 

pembelajaran konstruktivistik dimana, peserta didik dapat mengkonstruksikan dan 
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membangun pengetahuan yang didapatkan melalui kombinasi dengan wawasan 

yang dimilikinya. 

Menurut penelitiannya Yi-Ping-Chao dengan judul using a 360 virtual reality 

or 2D video to learn history taking and physical examination skill for undergraduate 

medical students: Pilot randomized controlled trial. Memaparkan hasil bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan video VR 360 derajat dapat dikaitkan dengan 

tingkat milestone yang lebih baik dari pada menggunakan pembelajaran 2D (Chao et 

al., 2021).  Dari penelitian tersebut memiliki korelasi dengan penelitian yang 

dilakukan dengan menggunakan media video virtual reality tour. Karena, 

memberikan pembelajaran yang berdasarkan pengalaman serta memberikan 

paparan yang berstandarisasi terhadap peristiwa yang terjadi. Penggunaan VR 360 

ini menampilkan gambar serta video yang seperti nyata dan tepat dengan dibantu 

oleh alat VR Box.  

Dalam media virtual reality tour memaparkan terkait sejarah, biografi serta 

peran para Wali dalam menyebarkan Islam di Pulau Jawa. Masing-masing para Wali 

memiliki karomah dan metode dalam berdakawah atas penyebaran Islam hingga 

meluas ke pelosok negeri para Wali menyebarkan Islam dengan damai dan tanpa 

paksa.  Hal ini yang perlu diteladani serta diambil hikmah oleh seluruh umat Islam 

dan terutama pada generasi emas saat ini. Setelah pembelajaran mengenai 

Walisongo melalui video virtual reality tour diharapkan dapat meneladani serta 

mempraktikan sifat, semangat serta keteladanan beliau dalam mencintai dan 

menyebarkan Islam. 

KESIMPULAN  

1. Maka pengembangan media pembalajaran yang menarik bagi peserta didik 

menjadi urgensi yang harus dilakukan. Media pembelajaran video virtual reality 

merupakan hal baru dalam pembelajaran. Sehingga perlu banyak kajian untuk 

pengaplikasian hal tersebut di dalam kelas. Penelitian ini berhasil mengembangkan 

media pembelajaran video virtual reality tour dimana hasilnya bahwa media ini 

dengan menggunakan metode R&D sangat layak digunakan dalam pembelajaran. 

Maka dari itu media ini dapat digunakan dalam pembelajaran Sejarah kebudayaan 

Islam di jenjang MTs terutama di MTs Alif Laam Miim.  

2. Media ini dikembangkan di MTs Alif Laam Miim untuk mendapatkan hasil yang 

lebih akurat dapat dikembangkan di sekolah yang lain dengan materi yang sama. 

Lebih lanjut media ini bisa dikembangkan lagi untuk mengetahui efektivitas hasil 

belajar peserta didik pada materi Wali Songo. 
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