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Virtual Reality as an Interactive Learning
Medium for Perspective Drawing

Virtual Reality sebagai Media Pembelajaran Interaktif untuk
Menggambar Perspektif
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Abstract. The limitations of learning modules have become an urgency in the
perspective drawing subject as a means of visualizing 3D objects. This study aims
to measure the feasibility of expert validation and small-scale trials of VR-based
learning media in effectively understanding perspective concepts. The method used
in this research is Research and Development (R&D) with a 4D model approach
consisting of define, design, development, and disseminate stages. The results of
the interactive VR media development show a validity score of 97% from media
experts and 96% from material experts, both categorized as "Highly Feasible."
Meanwhile, the small-scale trial conducted to evaluate the media resulted in an
average percentage of 82%, also classified as "Highly Feasible." Based on these
results, the interactive VR-based learning media is deemed highly suitable for
supporting perspective drawing instruction in vocational high schools
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Abstrak. Keterbatasan modul pembelajaran menjadi urgensi pada mata pelajaran

gambar perspektif untuk memvisualisasikan objek 3D. Penelitian ini bertujuan untuk

mengukur kelayakan validasi ahli dan uji coba skala kecil media pembelajaran

berbasis VR dalam memahami konsep perspektif secara lebih efektif. Metode yang

digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan

pendekatan model 4D yang terdiri dari dari define, design, development, dan

disseminate. Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis VR menunjukan
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PENDAHULUAN

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah
jenjang pendidikan formal tingkat menengah yang
berfokus pada pengembangan keterampilan serta
kompetensi khusus di berbagai bidang keahlian. Salah
satu program keahlian yang ditawarkan di SMK
adalah Desain Komunikasi Visual (DKV), tempat
siswa dididik untuk menguasai berbagai keterampilan
yang relevan dengan  pembelajaran  yang
menitikberatkan pada komunikasi visual dan
verbal(Bayu & Putra, 2023) (Prasetyani et al., 2024).
Jurusan DKV dipilih sebagai objek penelitian karena
memiliki peran strategis dalam mempersiapkan siswa
untuk industri kreatif, namun menghadapi tantangan
dalam  pemahaman konsep abstrak. Dalam
pembelajaran jurusan DKV, terdapat mata pelajaran
gambar perspektif yang menjadi keterampilan dasar
penting, terutama untuk program studi terkait desain
grafis, arsitektur, atau teknik gambar. Namun, banyak
siswa mengalami kesulitan memahami konsep
perspektif karena pembelajaran sering disampaikan
secara teoritis tanpa didukung media visual yang
memadai. Modul pembelajaran yang tersedia kerap
kali kurang efektif dalam membantu siswa memahami
prinsip dasar perspektif secara mendalam, khususnya
dalam menggambarkan objek tiga dimensi ke bidang
dua dimensi (Rahmani et al., 2023).

Modul pembelajaran yang tersedia masih
berbentuk teks dan tidak dilengkapi dengan visualisasi
interaktif. Akibatnya, siswa kesulitan mempraktikkan
konsep perspektif, seperti titik hilang, garis horizon,
serta hubungan antara dimensi ruang. Keterbatasan
dalam modul ini menyebabkan siswa cenderung hanya
menghafal konsep tanpa benar-benar memahami cara
menggunakannya untuk menciptakan gambar yang
proporsional dan realistis (Vannisa et al., 2024).
Dalam kondisi tersebut, siswa sering merasa bosan
dan kehilangan motivasi dalam mempelajari gambar
perspektif. Mereka juga cenderung bergantung pada
penjelasan guru karena kurangnya media belajar
mandiri yang memadai untuk memperdalam
pemahaman. Oleh sebab itu, diperlukan inovasi dalam
pengembangan media pembelajaran yang lebih
interaktif dan sesuai dengan kebutuhan siswa guna
mengatasi keterbatasan modul konvensional (Kanti et
al., 2022).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan siswa kelas X DKV di SMK Negeri 2
Buduran, disimpulkan bahwa pada mata pelajaran
gambar perspektif, siswa menghadapi berbagai
kendala, khususnya terkait modul pembelajaran yang
digunakan. Modul yang tersedia cenderung bersifat
tekstual dengan penjelasan teori yang kurang
mendalam serta minim visualisasi interaktif, sehingga
siswa kesulitan memahami prinsip dasar seperti titik
hilang (vanishing point), garis horizon, dan proporsi.

Keterbatasan ini  menyebabkan siswa  sulit
menggambarkan objek tiga dimensi, sehingga materi
yang dipelajari terasa abstrak dan sulit diterapkan.
Akibatnya, motivasi belajar siswa menurun, dan
mereka cenderung bergantung pada penjelasan guru
tanpa memiliki media mandiri yang memadai untuk
mendalami materi. Sebagai solusi, pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis teknologi
dapat menjadi alternatif yang efektif (Hendi et al.,
2020).

Pembelajaran interaktif merupakan solusi utama
untuk mengatasi berbagai tantangan dalam proses
belajar mengajar di kelas (Fauzan Dianta et al., 2023)
(Risqiyain & Purwanta, 2019). Di era ini,
pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian
informasi, tetapi juga menuntut keterlibatan aktif
siswa dalam memahami, mengolah, dan menerapkan
materi yang dipelajari. Tantangan tersebut semakin
nyata pada mata pelajaran yang membutuhkan
keterampilan teknis, seperti gambar perspektif. Media
pembelajaran interaktif menjadi solusi efektif untuk
mengatasi permasalahan ini. Media interaktif tidak
hanya menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
menarik, tetapi juga memungkinkan siswa belajar
secara mandiri dengan panduan yang jelas serta
simulasi yang realistis (Shalikhah, Norma Dewi,
2017). Salah satu teknologi yang dapat digunakan
adalah VR sebagai media pembelajaran interaktif
menawarkan solusi yang inovati. VR dipilih karena
mampu menghadirkan pengalaman belajar interaktif
dan imersif yang mendukung eksplorasi visual
mendalam.

Teknologi seperti VR dapat memberikan
pengalaman pembelajaran yang unik, memungkinkan
siswa untuk melihat dan mempraktikkan konsep
perspektif dalam lingkungan virtual yang menyerupai
realitas(Arkadiantika et al., 2020). Pendekatan ini
membantu siswa memahami materi dengan lebih
mendalam, meningkatkan motivasi belajar, serta
mengurangi rasa canggung atau ketergantungan pada
penjelasan guru. VR merupakan teknologi yang
memungkinkan pengguna merasakan pengalaman
interaktif dalam lingkungan virtual yang dirancang
secara digital. Dalam konteks pendidikan, teknologi
ini dapat digunakan untuk menciptakan simulasi
pembelajaran yang imersif dan realistis (Charles
Charles et al., 2023). VR menawarkan pendekatan
baru yang revolusioner dengan menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih imersif, realistis, dan
menarik  dibandingkan  metode = pembelajaran
tradisional. Melalui VR, siswa dapat berinteraksi
dengan objek tiga dimensi, menjelajahi ruang virtual,
serta memahami konsep abstrak secara langsung
melalui simulasi visual yang dinamis.

Berbagai penelitian mengungkapkan bahwa
penggunaan VR di SMK membuka peluang besar
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama
dalam  bidang kejuruan yang memerlukan
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keterampilan teknis dan pemahaman mendalam(Rany
et al., 2023) (Syaputra et al., 2024) (Rahman et al.,
2024). Teknologi VR memungkinkan siswa
merasakan simulasi lingkungan kerja secara realistis
tanpa perlu meninggalkan ruang kelas, sehingga
pembelajaran menjadi lebih praktis dan aplikatif.
Dalam jurusan DKV, VR membantu siswa memahami
konsep perspektif dengan lebih jelas melalui
pengalaman visual tiga dimensi yang interaktif.
Dengan penerapan VR, siswa yang sebelumnya
kesulitan memahami materi akibat keterbatasan media
tradisional dapat lebih termotivasi dan terlibat aktif
dalam proses belajar. Selain itu, teknologi ini
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21,
seperti pemecahan masalah, berpikir kritis, dan
kreativitas, yang sangat penting di dunia kerja (Azmi
et al., 2024). Oleh karena itu, penggunaan VR sebagai
media pembelajaran interaktif merupakan langkah
strategis untuk meningkatkan kualitas pendidikan,
terutama dalam bidang yang memerlukan visualisasi
tinggi, seperti mata pelajaran gambar perspektif.
Teknologi ini memungkinkan siswa mengeksplorasi
elemen utama dalam gambar perspektif, seperti garis
horizon, titik hilang, dan proporsi, di lingkungan
virtual yang menyerupai kenyataan. Dengan VR,
siswa dapat melihat dan memahami hubungan dinamis
antar elemen tersebut, yang sulit dicapai melalui
media pembelajaran tradisional. Melalui pengalaman
belajar yang praktis dan langsung, siswa tidak hanya
mempelajari teori, tetapi juga mengaplikasikannya
secara nyata.(Nugraha Bahar, 2014). Pendekatan ini
menawarkan pembelajaran yang lebih relevan dan
menarik, membantu siswa menguasai materi gambar
perspektif dengan lebih efektif. Selain itu, penggunaan
VR juga memperkuat keterampilan visualisasi siswa,
yang merupakan dasar penting dalam bidang desain
komunikasi visual.

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan pada
latar belakang, tujuan penelitian ini adalah mengukur
kelayakan validasi ahli dan uji coba skala kecil media
pembelajaran berbasis VR dalam memahami konsep
perspektif secara lebih efektif. Penelitian ini
diharapkan agar siswa dapat merasa lebih relevan dan
mengembangkan gambaran visual melalui berbagai
perspektif yang disajikan secara nyata di jurusan
DKV. Dengan demikian, hasil yang diharapkan dari
pengembangan teknologi VR ini adalah peningkatan
motivasi belajar siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan metodel R&D
dengan model 4D, yaitu pendefinisian (Define),
perancangan (Design), pengembangan (Develop), dan
penyebaran (Disseminate) untuk menghasilkan atau
memperbaiki produk agar lebih efektif dan sesuai
dengan kebutuhan (Muqdamien et al., 2021) (Lawhon,
1976). Model ini merupakan model pengembangan

berbagai jenis media pembelajaran yang umum atau
telah banyak digunakan oleh penelitian sebelumnya
terkait pengembangan media interaktif di sekolah.
Tujuan digunakanya model ini untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis VR pada mata
pelajaran gambar perspektif kelas X di SMKN 2
Buduran.

1
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Gambar 1. Alur Pengembangan Model 4D

1) Tahap Define

Tahapan ini bertujuan untuk merumuskan
masalah dan kebutuhan pembelajaran di kelas,
sesuai dengan hasil observasi yang diperoleh,
sebagai dasar untuk pengembangan bahan
pembelajaran (Salsabila et al., 2023). Proses ini
mencakup analisis awal hingga analisis akhir untuk
mendefinisikan masalah dan sasaran media. Tahap
analisis dimulai dengan analisis siswa melalui
metode wawancara dan observasi untuk mengenali
karakteristik serta memahami kebutuhan mereka.

Selanjutnya, dilakukan analisis tugas untuk

mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa, dan

yang terakhir adalah analisis konsep untuk
memastikan materi yang sesuai.
2) Tahap Design

Pada tahapan ini fokus untuk membuat
prototipe awal rancangan dengan dasar sesuai
analisis pada tahap sebelumnya. Tahap
perancangan membutuhkan beberapa Langkah
yang perlu dilakukan yaitu :

a) Menyusun alur rancangan awal, Proses ini
meliputi analisis awal hingga akhir untuk
mendefinisikan masalah dan sasaran media.
Tahap analisis dimulai dengan kajian terhadap
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b) Perancangan

<)

siswa melalui wawancara dan observasi, untuk
mengenali  karakteristik serta memahami
kebutuhan mereka. Selanjutnya, dilakukan
analisis  tugas untuk  mengidentifikasi
kebutuhan belajar siswa, dan yang terakhir,
analisis konsep untuk memastikan kesesuaian
materi.

Player Sktem

Instal Apdikas)

embuia aplias
Mamnilin mena di plikasi |——-| Menampilkan splash screen

Menekan tambsal
pada canariler

senekan tombol
thumb stick lefi
eonaroller

Bergerak sesual arahan

stenampilkan splash screen

senekan tombol
thumb stick right
eonaroller

Berpindsh tempat |
menuruian inormask

Gambar 2. Flowchart VR

Storyboard:  pada  tahap
perancangan storyboard, langkah pertama
adalah menetapkan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai, yang mencakup pemahaman
konsep dasar gambar perspektif, seperti titik
hilang, garis horizon, dan proporsi objek dalam
ruang tiga dimensi. Selanjutnya, alur
pembelajaran dikembangkan dengan
memanfaatkan ruang tiga dimensi dalam VR.
Siswa akan diajak untuk menjelajahi
lingkungan virtual yang menampilkan berbagai
contoh aplikasi perspektif, seperti bangunan
atau objek arsitektural. Alur ini juga
melibatkan ~ aktivitas  interaktif  yang
memungkinkan siswa untuk mengubah posisi
objek, sudut pandang, serta mempraktikkan
konsep perspektif dengan mengatur titik hilang
dan garis horizon secara langsung.

Pembuatan Prototipe Awal: tahap pembuatan
prototipe awal fokus pada pengembangan
media VR dengan perangkat lunak seperti
Unity atau blender untuk menciptakan ruang
tiga dimensi yang realistis. Model objek 3D
seperti bangunan dan furnitur dibuat untuk
menunjukkan konsep perspektif, dan siswa
dapat melihat keterangan objek serta mengubah

sudut pandang. Kontrol interaktif, seperti
joystick atau gerakan tangan, memungkinkan
interaksi lebih mudah.

d) Perancangan Intrumen Evaluasi: dilakukan
untuk mengukur efektivitas media VR dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi gambar perspektif.

3) Tahap Develop

Tahap ini bertujuan untuk merealisasikan
desain yang telah dirancang menjadi produk
pembelajaran yang siap diuji. Pada tahap ini,
pembuatan produk dilakukan berdasarkan prototipe
yang telah dirancang sebelumnya. Produk ini
kemudian divalidasi oleh para ahli, termasuk ahli
materi, media, dan desain pembelajaran, untuk
memastikan kesesuaian isi, efektivitas media, serta
daya tariknya. Setelah proses validasi, revisi produk
awal dilakukan berdasarkan masukan yang diterima,
diikuti oleh uji coba terbatas kepada sekelompok
kecil pengguna dengan uraian uji kelayakan media
yang meliputi isi, tampilan, dan interaktivitas media.
Kelayakan isi mencakup kesesuaian materi dengan
kurikulum dan tujuan pembelajaran, sementara
tampilan dinilai berdasarkan desain visual, kejelasan

elemen, dan kenyamanan pengguna. Aspek
interaktivitas  melibatkan  evaluasi  terhadap
responsivitas dan kemudahan navigasi dalam

menggunakan media. Uji tersebut dilakukan pada
lima siswa kelas X jurusan DKV di SMKN 2
Buduran. Umpan balik dari uji coba ini digunakan
untuk melakukan revisi lanjutan, sehingga produk
yang dihasilkan menjadi lebih efektif dan siap untuk
tahap selanjutnya.

Hasil angket yang telah diperoleh dan telah
diisi oleh masing masing bidangnya kemudian data
akan dihitung menggunakan rumus yang diadaptasi
(Zahroh & Sudira, 2014) sebagaimana persamaan
(1), diterima v, adalah  validitas Ahli atau
responden. TS, adalah total Skor yang diperoleh
serta TS, adalah total skor maksimal yang
diharapkan, dengan rumus sebagai berikut:

v, = TS 100%
n = TS, x 0
(1)

Instrumen yang digunakan untuk mengukur
kelayakan media pembelajaran berbasis VR adalah

kuisioner dengan kriteria penentuan tingkat
kelayakan yang ditunjukan pada tabel 1.
Tabel 1. Kriteria Kelayakan
Prasentas (%) Tingkat Kelayakan
81-100 Sangat Layak
61—-280 Layak
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41 -60 Cukup Layak
21-40 Kurang Layak
0-20 Tidak Layak

Indikator validasi yang dilakukan oleh ahli
materi mencakup enam aspek penilaian, yaitu
pemahaman  teoritis,  keterampilan  praktis,
kreativitas, analisis karya, penggunaan media, dan
aplikasi dalam desain yang dilengkapi dengan 20 sub
indikator sebagaimana tercantum pada Tabel 2
berikut.

Tabel 2. Indikator Penilaian Ahli Materi

No Indikator Sub Indikator
1 Pemahaman 1. Media VR menyajikan
Teoritis konsep perspektif satu
titik.

2. Media VR menyajikan
konsep perspektif dua
titik.

3. Media VR menyajikan
konsep perspektif tiga
titik.

4. Media VR menyajikan
prinsip dasar perspektif.

2 Keterampilan 1. Pemahaman bentuk

Praktis sesuai sudut pandang
satu titik.

2. Pemahaman bentuk
sesuai sudut pandang dua
titik.

3. Pemahaman bentuk
sesuai sudut pandang tiga
titik.

4. Media VR
memungkinkan siswa
menghasilkan proporsi
akurat.

3 Kreativitas 1. Memberikan kebebasan
siswa menerapkan teknik
perspektif.

2.  Membantu siswa
menciptakan ilusi ruang.

3.  Memadukan teknik
perspektif dengan elemen
desain.

4 Analisis Karya 1. Membantu analisis
keunggulan siswa pada
karyanya.

2.  Membantu analisis
kekurangan siswa pada
karyanya.

3. Membantu siswa
mengidentifikasi
perspektif terhadap ilusi
ruang.

5 Penggunaan 1. Media VR mudah

Media digunakan pada proses
pembelajaran.

2. Media VR menyediakan
navigasi yang sesuai.

6

Aplikasi Desain

Media VR memberikan
simulasi 3D yang
menarik pelajaran
gambar perspektif.
Memungkuinkan siswa
menerapkan teknik
perspektif dalam desain
interior.
Memungkuinkan siswa
menerapkan teknik
perspektif dalam desain
arsitektur.

Memahami pengaruh
perspektif terhadap
persepsi ruang.

Tabel 3 merupakan Indikator validasi yang

dilakukan oleh ahli media mencakup lima aspek
penilaian, yaitu kualitas data, interaktivitas, usabilitas,
kedalaman pengalaman, dan kualitas visual dalam
aspek media berupa VR yang dilengkapi dengan 24
sub indikator.

Tabel 3. Indikator Penilaian Ahli Media

No

Indikator

Sub Indikator

1

2

4

5

Kualitas Data

Interaktivitas

Usabilitas

Kedalaman
pengalaman

Kualitas visual

Kejelasan penyampaian
data.

Relevansi data dengan
tujuan pembelajaran.
Kelengkapan informasi.
Konsistensi data.
Responsivitas sistem.
Kemudahan eksplorasi di
dalam VR.

Variasi fitur yang
interaktif.

Relevansi interaksi
dengan tujuan
pembelajaran.

. Ketersediaan umpan balik

atau feedback.

. Kemudahan navigasi di

dalam VR.

Ketersediaan user
interface.

Kemampuan cara
menggunakan VR.
Minimnya bug atau
gangguan teknis.
Kecepatan sistem dalam
memuat konten.
Keterlibatan pengguna
secara emosional dengan
VR.

Realisme lingkungan VR.
Konsistensi pengalaman
pengguna dengan dunia
nyata.

Immersive experience
yang dirasakan.
Ketajaman resolusi grafis.
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. Realisme visual dari

objek dalam lingkungan
VR.

. Konsistensi elemen visual

dengan tema.

. Kesesuaian elemen visual

dengan pengalaman
pengguna.

. Kualitas pencahayaan dan

bayangan dalam VR.

. Keseimbangan warna dan

detail tekstur.

Tabel 4 merupakan indikator penilaian yang
dilakukan melalui uji skala kecil terhadap 5 siswa
kelas X DKV di SMKN 2 Buduran Sidoarjo dengan 6
indikator yaitu keterampilan gambar perspektif,
pemahaman konsep,
partisipasi aktif, dan motivasi minat belajar. Sehingga

kreativitas,

analisis

dijabarkan kedalam 24 sub Indikator.

Tabel 4. Indikator Uji Skla Kecil

karya,

No Indikator

Sub Indikator

1 Keterampilan
gambar
perspektif

2 Pemahaman
konsep

1.

VR membantu memahami
gambar perspektif satu
titik, dua titik, dan tiga
titik

VR mempermudah
mengidentifikasi proporsi
dan titik lenyap

VR memvisualisasikan
detail hubuingan antar
garis dan elemen gambar
VR memperlihatkan
contoh perspektif yang
mendukung

VR membantu memahami
perbedaan antara
perspektif satu titik, dua
titik, dan tiga titik

VR membantu memahami
sudut pandangan
perspektif

VR memberikan
pemahaman visualisasi
yang dinamis

3 Kreativitas 1. VR memberikan insipirasi

untuk menggunakan

teknik perspektif

2. VR menarik untuk dicoba
diterapkan dalam desain

3. VR memungkingkan
menciptakan variasi
perspektif

4. VR mendukung eksplorasi

desain

VR membantu

menganalisis keunggulan

gambar siswa

2. VR membantu
menganalisis kekurangan
gambar siswa

3. VR memberikan contoh
analisis perspektif yang
relevan

4. VR membantu
mengevaluasi efektivitas
gambar perspektif untuk
menciptakan ilusi
kedalaman

5. VR membantu memahami

penggaruh perspektif

terhadap ruang

VR membuat siswa lebih

aktif dalam belajar

2. VR memberikan ruang
berdiskusi dengan teman

3. VR meningkatkan

keterlibatan siswa dalam

belajar mengajar

VR meningkatkan minat

belajar siswa terhadap

gambar perspektif

2. VR membuat proses
belajar menjadi
menyenangkan

3. VR memberikan motivasi
untuk belajar lebih dalam
tentang gambar perspektif

4. VR memberikan
pengalaman belajar yang
menarik

4 Analisis Karya 1.

5 Partsipasi aktif 1.

6 Motivasi minat 1.
belajar

4)  Tahap Disseminate

Tahapan ini merupakan langkah akhir yang
bertujuan untuk mengenalkan dan
menyebarluaskan produk kepada pengguna.
Pada penelitian ini hanya dilakukan pada
tahap development dikarenakan adanya
keterbatasan waktu dan sarana, oleh karena itu
penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap
Development (Rindiani & Hasanah, 2022).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang diperoleh maka akan disajikan
berdasarkan model yang telah diterapkan sebelumnya,
yaitu model 4D. Setiap tahap akan dijelaskan secara
rinci, termasuk analisis mendalam terhadap hasil yang
telah dicapai.

1. Define

Tahap pertama model 4D, kami melakukan
penelitian mendalam untuk memahami tantangan
yang dihadapi siswa kelas X DKV 3. okus utama
adalah mengidentifikasi permasalahan yang
dihadapi siswa dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
terhadap 10 siswa kelas X DKV 3 di SMK Negeri
2 Buduran, ditemukan bahwa siswa mengalami
kesulitan dalam memvisualisasikan objek 3D
menjadi gambar 2D. Kesulitan ini berdampak pada
kemampuan mereka dalam menggambar dengan
teknik perspektif yang tepat. Terutama, banyak
siswa merasa bingung dalam memahami konsep
perspektif satu titik, dua titik, dan tiga titik.
Hambatan ini menunjukkan bahwa mereka
kesulitan menghubungkan teori yang dipelajari
dengan praktik menggambar perspektif.

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran
Gambar Perspektif mengungkapkan bahwa proses
pembelajaran di kelas menggunakan modul dan
media presentasi PowerPoint (PPT) untuk
mendukung  pemahaman  materi.  Namun,
pendekatan ini belum sepenuhnya efektif dalam
membantu siswa memahami konsep perspektif
secara nyata. Guru juga menckankan perlunya
media pembelajaran tambahan yang lebih
interaktif untuk memperkuat visualisasi siswa
terhadap objek perspektif. Oleh karena itu,
identifikasi ini menegaskan pentingnya inovasi
media pembelajaran yang dapat membantu siswa
memahami teknik perspektif dengan lebih baik dan
juga mampu memvisualisasikan objek yang akan
digambar sehingga dipilihlah VR sebagai media
yang dapat menampilkan visual objek (Yuniastuti
et al., 2021). Berdasarkan kajian tersebut
menyatakan bahwa VR memudahkan siswa untuk
merepresentasikan visual dari berbagai sudut
pandang untuk mempermudah perspektif satu titik,
dua titik, tiga titik dan juga teknik gambar lainya.

2. Design
a. Kebutuhan Materi

Kebutuhan materi pada tahap design
dilakukan dengan cara merancang objek
sesuai dengan teknik-teknik perspektif dan
gambar perspektif berdasarkan Capaian
Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan
Pembelajaran  (ATP)  sesuai  dengan
kurikulum Merdeka tahun 2025 yang

digunakan oleh siswa kelas X di SMKN 2
Buduran Sidoarjo (Mujab et al., 2023).
Desain kebutuhan materi ini bertujuan untuk
memastikan materi yang disajikan sesuai
dengan kompetensi yang harus dicapai siswa,
yaitu mampu memahami dan menerapkan
perspektif satu titik, dua titik, tiga titk dan
juga teknik gambar perspektif lain yang harus
diterapkan pada menggambar 2D, sehingga
objek di VR dirancang berdasarkan pada
penerapan kebutuhan materi yang diperlukan.

Objek yang dirancang mencakup
tiga jenis perspektif utama: perspektif satu
titik, dua titik, dan tiga titik. Untuk perspektif
satu titik, objek yang didesain melibatkan
elemen sederhana seperti ruangan dengan
furnitur dasar agar siswa dapat memahami
konsep garis horizon, titik hilang, dan bidang
yang di terapkan pada desain VR. Pada
perspektif dua titik, objek yang dirancang
melibatkan bangunan sederhana atau struktur
geometris seperti bentuk balok dan kubus
yang ada pada objek di VR agar membantu
siswa memahami cara menempatkan dua titik
hilang pada garis horizon. Sementara itu,
untuk perspektif tiga titik, objek berupa
bangunan tinggi atau menara dirancang untuk
melatih siswa memvisualisasikan dimensi
tambahan dari sudut pandang vertikal. Katiga
jenis perspektif ini diambil dari penerapan
teknik perspektif yang ada di ATP mata
pelajaran gambar perspektif.

Rancangan ini  disusun  dengan
memperhatikan ~ ATP  karena  media
pembelajaran VR harus  mencakup
pembelajaran bertahap mulai dari konsep
dasar hingga penerapan teknik menggambar
yang sesuai tujuan pembuatan media
pembelajaran (Visual, 2024). Setiap desain
objek dengan informasi tambahan, termasuk
ilustrasi proses, sejarah, pengertian, dan
pembuatanya. Media pembelajaran juga
dirancang agar siswa dapat mempraktikkan
teknik ini secara bertahap, baik secara manual
maupun dengan bantuan teknologi, guna
mendukung  pemahaman yang lebih
mendalam dan meningkatkan keterampilan

visualisasi mereka.

Storyboard

Setelah mendapatkan materi yang akan
diterapkan pada VR, selajutnya yaitu
melakukan perancangan design dengan
menggunakan storyboard. Storyboard yang
menjadi dasar rancangan pada tahapan desain
kali ini terdapat pada Gambar 3 yang terdiri
dari 8 gambar.
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Gambar 3. Storyboard

Gambar (1) menunjukan tampilan 360°
yang ada saat kita pertama kali memasuki
ruang VR dimana disajikan banyak gedung
disekeliling kita sehingga pengguna bisa
melihat perspektif gedung dari posisi yang di
ingnkan untuk memperhatikan perspektif
satu titik, dua titik, tiga titik. Gambar (2)
menampilkan tampilan awal dimana posisi
kita berada maka akan ada tulisan tempat kita
sedang berada serta terdapat juga alamat
lengkap dan gapura besar sebagai awal
tempat untuk memasuki objek objek
didalamnya. Gambar (3) tampilan ini
merupakan tampilan awal ketika kita
memasuki gedung yang berisikan objek-
objek benda didalamnya pada bagian depan
gedung didesain memiliki objek berupa
patung patung yang dapat digunakan sebagai
objek perspektif gambar untuk anak-anak.
Gambar (4) pada vr ini didesain juga bahwa
setiap objek memiliki informasi yang
ditampilkan di sebelahnya untuk menambah
wawasan bagi anak — anak SMK sehingga
bisa belajar sekaligus merealisasikan objek
3D. Gambar (5) merupakan objek — objek
lain yang di taruh di dalam kaca, terdapat di
dalam gedung ada kris dan juga tulang
belulang manusia sebgai objek 3D lainya.
Gambar (6) Menunjukan adanya objek objek
3D lain yang di taruh di dalam kaca seperti
Batu kuno dan teko. Gambar (7) merupakan
tangga yang di desain sehingga pengguna
dapat melihat objek — objek 3D lainya yang
berada di gedung lantai 2, hal ini di buat
untuk memisahkan objek diatas dan dibawah.
Gambar (8) menujukan desain objek benda
3D lain yang ada dilantai 2.

Skenario Penggunaan Aplikasi

Terdapat satu skenario penggunaan
aplikasi yang dirancang untuk digunakan
dengan perangkat VR Meta Quest 2, yang
dilengkapi kontroler berbasis sensor gerak
untuk memberikan pengalaman interaksi
virtual yang imersif dan intuitif. Pengguna
dapat memilih untuk menggunakan aplikasi
ini dalam posisi duduk atau berdiri, sesuai
preferensi dan kenyamanan, sehingga dapat
menyesuaikan dengan durasi penggunaan.

Kontroler kanan dirancang khusus untuk fitur
teleportasi, memungkinkan ~ pengguna
berpindah ke lokasi yang diinginkan dengan
mudah melalui penunjukan titik tertentu di
lingkungan virtual, dilengkapi indikator
visual untuk memastikan lokasi tujuan
dengan akurasi. Sementara itu, kontroler kiri
digunakan untuk navigasi manual, seperti
bergerak maju, mundur, ke kiri, atau ke
kanan, dengan sensitivitas tinggi yang
memberikan respons presisi terhadap input
pengguna, sehingga pengguna  dapat
menjelajahi lingkungan virtual secara detail
seperti yang ditunjukan pada Gambar 4.

31 4

Gambar 4. Task Skenario VR

Gambar 4 mendeskripsikan tentang
Sensor gerak pada kontroler mendukung
gerakan tangan yang intuitif, memungkinkan
pengguna untuk menunjuk, menjangkau
objek, atau berinteraksi dengan elemen
virtual secara alami dan bebas hambatan.
Selain itu, lingkungan virtual dalam aplikasi
ini dirancang untuk merespons secara
dinamis  terhadap  input  pengguna,
memberikan pengalaman eksplorasi yang
lebih realistis dan mendalam. Desain seperti
iini memberikan fleksibilitas dan
kenyamanan bagi pengguna, baik untuk
eksplorasi mendalam saat berdiri maupun
pengalaman imersif tanpa rasa lelah saat
duduk, sehingga cocok untuk kebutuhan
belajar teknik perspektif, visualisasi objek
3D, atau simulasi interaktif lainnya yang
memerlukan keterlibatan penuh pengguna
(Suryati et al., 2025).

Develop

Tahapan Develop memerlukan beberapa
tahapan untuk membuat aplikasi VR sebagai
penunjang pembelajaran gambar perspektif
bagi siswa SMK jurusan DKV. Tahapan akan
disampaikan secara detail dan jelas mulai dari
proses pengembangan, hasil pengembangan,
hingga tahapan validasi dan uji.

Proses Pengembangan
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Pengembangan aplikasi VR memerlukan
perangkat keras dan perangkat lunak yang
memadai untuk menghasilkan performa
optimal dan pengalaman pengguna yang
nyaman. Dari sisi perangkat keras, digunakan
satu set komputer dengan spesifikasi tinggi,
termasuk prosesor generasi terbaru, kartu
grafis kelas atas, RAM besar, dan
penyimpanan cepat (SSD), untuk mendukung
kebutuhan grafis yang kompleks. Hal ini
bertujuan memastikan frame per second
(FPS) yang stabil, karena FPS yang rendah
dapat menyebabkan ketidaknyamanan,
seperti pusing dan kelelahan mata (Christian,
2023). Selain itu, perangkat keras VR
dilengkapi dengan dua sensor pada
thumbstick kiri dan thumbstick kanan, yang
dirancang untuk bergerak menjelajahi dunia
didalam VR dan meningkatkan interaksi
pengguna dalam lingkungan virtual.

Dari sisi perangkat lunak proses
pengembangan dimulai dengan mendesain
objek 3D di Blender, di mana detail objek dan
desain interior dibuat dengan presisi tinggi
untuk menciptakan objek virtual yang
realistis dan menarik. Setelah itu, dirancang
juga visualisasi thumbstick yang muncul
dalam tampilan VR untuk memudahkan
pengguna memahami dan mengontrol
pergerakan mereka di dalam aplikasi.
Selanjutnya, model yang dibuat di Blender
diintegrasikan ke dalam Unity 3D, yang
berperan sebagai game engine untuk
membangun aplikasi secara keseluruhan,
termasuk navigasi, interaksi, dan pengaturan
mekanisme gerakan. Kombinasi perangkat
keras berkinerja tinggi dan perangkat lunak
canggih ini memungkinkan pengembangan
aplikasi VR yang responsif dan nyaman,
dengan fokus pada stabilitas grafis dan
kemudahan penggunaan (Ginanjar et al.,
2024).

Hasil Pengembangan
Pada tahapan hasil aplikasi VR ini
disajikan dengan tampilan awal bar hitam

sebagai penanda bahwa aplikasi telah
berhasil dimuat dan siap digunakan.

@ (@)
Gambar 5. Tampilan Awal VR

Tampilan ini memberikan indikasi kepada
pengguna bahwa sistem sedang memproses
masuk ke dunia virtual seperti pada Gambar
(1). Gambar (2) merupakan tampilan
berikutnya, pengguna akan disambut dengan
tulisan lokasi awal dan nama tempat di dunia
virtual, yang berfungsi untuk memberikan
orientasi awal kepada pengguna mengenai
posisi mereka. Tulisan ini dirancang agar
mudah dibaca dan terlihat jelas di tengah
layar, memastikan pengguna memahami
lingkungan yang akan mereka jelajahi.
Gambar (3) pengguna akan melihat bangunan
awal berupa gedung pendopo yang dirancang
dengan detail, memungkinkan eksplorasi dari
berbagai sisi untuk memahami perspektif satu
titik, dua titik, dan tiga titik pada detail
bangunan, Pengguna dapat bergerak
mengelilingi pendopo dan mengamati elemen
seperti pilar, atap, serta ruang di sekitarnya.
Selanjutnya pada tampilan Gambar (4) dunia
virtual diperluas dengan kehadiran beberapa
gedung lainnya, yang dirancang dengan
variasi bentuk dan fungsi untuk menciptakan
suasana lingkungan yang dinamis dan
menarik.

Gambar 6. Desain Thumbstick Kanan dan
Thumbstick Kiri
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Gambar 6 merupakan desain dari thumbstick kanan dan
thumbstick kiri yang digunakan sebagai kontroler gerak

teknik VR saty titik hilang, dua fitik hilang, dan tiga
tittk hilang sesuar dengan Gambar (1). Qbjek

pengguna di lingkungan

Gambar 7. Objek

Gambar (1) menunjukan objek objek berjajar mulai
dari buku dan vas. Gambar (2) menunjukan objek
patung yang dapat menampilkan nama patung serta
informasi tambahan pagi pengguna seperti sejarah,
pembuatan, dan informasi lain. Gambar (3)
merupakan perspektif teko dan keramik dari satu titik
hilang. Gambar (4) merupaka objek lain seperti
bebatuan yang memiliki volume ruang. Gambar (5)
menujukan perspektif satu titik dari arah sudut untuk
menunjukan objek berupa batik. Gambar (6)
menunjukan ruangan yang dipenuhi dengan objek
beberapa patung untuk dapat dilihat dari berbagai sisi
untuk menambah objek praktik 3D siswa di SMK

pengguna Gambar (2). Merupakan obiek sepeda tinggi
vang jika didekati akan menampilkan informasy
tambahan, Objek ditempatkan secara strategis untuk
memberikan pengalaman visual yang lebih mendalam
seperti pada Gambar (3).

a. Tahap Validasi dan Uji

Produk yang telah dikembangkan kemudian
menjalani proses validasi guna menilai kelayakan
dari media VR yang telah dibuat. Validator yang
terlibat dalam proses ini adalah ahli media dan ahli
materi. Hasil validasi dari ahli media menunjulkkan
bahwa media in1 memenuhi standar kualitas dalam
hal tampilan dan navigasi, sementara validasi dari
ahli materi menegaskan bahwa konten yang
disajikan  telah sesuai dengan  kebutuhan
pembelajaran dan mampu mendukung pemahaman
konsep perspektif (Yosfiah et al., 2022). Penilaian
dilakukan berdasarkan instrumen vyang telah
disusun peneliti pada tahapan metode skor yang
diberikan oleh masing-masing validator kemudian
dikategorikan  unfuk  menentukan  tingkat
kelayakan produk tersebut. Berikut merupakan
hasil penilaian validasi dari ahli media dan materi
sesuai Tabel 5.

Tabel 5. Hasil U Validasi Ahli

sehingga lebih bervariasi. Objek-objek ini dirancang No Validator Hasil Tingkat
tidak hanya sebagai dekorasi, tetapi juga untuk Kelayakan
menciptakan pengalaman belajar di dunia virtual (S,
2024). 1 Ahli 97 % Sangat
Media Layak
2 Ahli 96 % Sangat
Materi Layak

(1 2 3

Gambar 8. Objek Berdimensi

VR pada mediapembelajaran gambar perspektif ini
dilengkapi dengan adanya objek tangga sebagai
bangunan berdimensi untuk dapat diterapkan sesuai
teknik VR satu titik hilang, dua titik hilang, dan tiga
titik hilang sesuai dengan Gambar (1). Objek
sepedajuga ditambahkan untuk dapat diamatioleh

Hasil validasi aplikasi VR menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran ini telah
memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan penilaian
dari ahli media dan ahli materi. Berdasarkan tabel hasil
validasi, ahli media memberikan penilaian sebesar
97%, yang termasuk dalam kategori sangat layak
tanpa adanya tambahan revisi dari ahli media.
Sementara ahli materi memberikan penilaian sebesar
96%, yang juga berada pada kategori sangat layak.
Penilaian ini mencerminkan kualitas media
pembelajaran dari segi desain, teknis, dan substansi
materi yang disajikan.

Tabel 6. Hasil Uji Skala Kecil

No Nama Hasil Tingkat
Kelayakan
1 RPA 84 % Sangat Layak
2 MWAS 82 % Sangat Layak
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3 BMP 78 % Layak

4 NKAT 74 % Layak

5 AAA 90 % Sangat Layak
Rata - Rata 82 % Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 6. Hasil uji skala kecil
yang dilakukan kepada 5 anak kelas X di jurusan DKV
menunjukkan penilaian terhadap kelayakan media
yang dikembangkan memperoleh rata — rata
prosentase sebesar 82% kategori “Sangat layak”.
Penilaian ini mempertimbangkan kesesuaian konten
dengan kompetensi dasar, keakuratan materi, serta
kemampuan media dalam menyajikan konsep
perspektif secara jelas dan mendalam (Rahmawati et
al., 2021).Dari hasil yang diperoleh, tiga peserta
memberikan skor yang masuk dalam kategori “Sangat
Layak”, dengan rincian RPA memperoleh skor 84%,
MWAS memperoleh 82%, dan AAA memperoleh
90%. Sementara itu, dua peserta lainnya memberikan
skor dalam kategori “Layak”, yaitu BMP dengan skor
78% dan NKAT dengan skor 74%. Hal ini
menunjukkan bahwa mayoritas peserta menilai media
yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan
layak digunakan.

SIMPULAN
Berdasarkan pada hasil penelitian dan
pembahasan terkait pengembangan media

pembelajaran berbasis VR untuk mata pelajaran

gambar perspektif dengan menerapkan teknik

perspektif gambar 2D kelas X di SMK Negeri 2

Buduran Sidoarjo, maka dapat disimpulkan bahwa

penelitian media pembelajaran VR menggunakan

model 4D dan telah diuji kelayakan.

1. Hasil penilaian kelayakan oleh ahli media
menunjukan presentase validitas sebesar 97 %
dengan kategori “Sangat Layak”, tanpa adanya
revisi pada media. Uji kelayakan pada ahli materi
mendapatkan validitas hasil sebesar 96% dengan
kategori “Sangat Layak”.

2. Uji skala kecil pada 5 siswa kelas X DKV untuk
mengevaluasi kualitas, efektivitas dan kelayakan
media mendapatkan hasil presentase rata — rata
sebesar 82% dengan kategori “Sangat Layak”.
Media pembelajaran interaktif berbasis VR dapat
dikatakan layak sehingga dapat digunakan untuk
pembelajaran pada mata pelajaran gambar
perspektif untuk memvisalisasikan objek 3D

kedalam bentuk 2D sesuai dengan teknik
perspektif gambar.
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