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Abstract. Hardware materials often require detailed component visualization 
so that students can understand the form, function, and workings of computer 
hardware. However, limited facilities, time, and number of hardware are the 
main obstacles in the learning process in schools. This study aims to design a 
Virtual Reality (VR) Storyboard as an initial guide for developing VR-based 
learning media for hardware materials in class X TKJ. This study uses the 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 
development model. The subjects in this study were class X TKJ students. The 
research instrument used was a questionnaire with a Likert scale. The VR 
Storyboard for hardware materials was validated by media experts and 
material experts. The validation results from media experts obtained a score 
percentage of 96% with a very feasible category, the validation results from 
material experts obtained a score percentage of 97% with a very feasible 
category. So it can be concluded that the VR Storyboard for hardware materials 
is very feasible to be implemented in the development of VR for the learning 
process. 
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Abstrak. Materi hardware sering kali membutuhkan visualisasi komponen 
secara mendetail agar siswa dapat memahami bentuk, fungsi, dan cara kerja 

perangkat keras komputer. Namun, keterbatasan fasilitas, waktu, dan jumlah 

perangkat keras menjadi kendala utama dalam proses pembelajaran di 
sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk merancang Storyboard Virtual Reality 

(VR) sebagai panduan awal pengembangan media pembelajaran berbasis VR 
untuk materi hardware di kelas X TKJ. Penelitian ini menggunakan  model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TKJ. Instrumen 

penelitian yang digunakan berupa angket dengan skala likert. Storyboard VR 

materi hardware divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi dari 
ahli media mendapatkan persentase skor sebesar 96% dengan kategori sangat 

layak, hasil validasi ahli materi mendapatkan persentase skor sebesar 97% 
dengan kategori sangat layak. Maka dapat disimpulkan bahwa Storyboard VR 

materi hardware sangat layak untuk diimplementasikan dalam pengembangan 

VR untuk proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Perangkat Keras, Realitas Virtual, Storyboard 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi telah memberikan dampak yang signifikan 

terhadap dunia pendidikan. Pendidikan membutuhkan 

perkembangan media pembelajaran yang inovatif (Novita 

& Harahap, 2020). Salah satu media pembelajaran yang 

semakin berkembang adalah pemanfaatan teknologi Virtual 

Reality (VR) dalam proses pembelajaran (Azmi et al., 

2024). VR menawarkan pengalaman belajar yang imersif 

dengan menghadirkan lingkungan virtual yang dapat 

diinteraksikan secara langsung oleh siswa. Teknologi ini 

diyakini memiliki potensi untuk mengatasi keterbatasan 

pembelajaran konvensional, terutama untuk materi yang 

memerlukan pemahaman mendalam dan pengalaman 

praktis (Azmi et al., 2024) . Sebagai contoh, materi 

hardware dalam Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) kelas 

X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) sering kali 

memerlukan pendekatan praktikum agar siswa dapat 

memahami komponen-komponen komputer secara 

menyeluruh. 

Penggunaan VR dalam pembelajaran memberikan 

dampak positif terhadap motivasi belajar siswa (Azmi et al., 

2024). Pembelajaran yang mengintegrasikan VR 

memungkinkan peserta didik untuk memvisualisasikan 

konsep hardware dengan lebih jelas, seperti 

mengeksplorasi detail perangkat keras komputer secara 

virtual dan memahami fungsinya melalui simulasi 

interaktif. Ini sangat penting, mengingat materi hardware 

sering kali diajarkan secara teoretis, sehingga siswa 

kesulitan membayangkan bentuk nyata dari komponen 

yang dipelajari. 

Di SMK jurusan TKJ, kompetensi dasar yang 

berkaitan dengan hardware meliputi pengenalan, perakitan, 

dan pemeliharaan perangkat keras komputer (Musril et al., 

2020). Namun, selama proses pembelajaran, beberapa 

tantangan sering kali muncul, seperti keterbatasan 

perangkat keras untuk praktik, kurangnya visualisasi detail, 

serta waktu dan fasilitas yang terbatas di sekolah. Kondisi 

ini berpotensi menghambat pembelajaran dan 

mengakibatkan kurangnya motivasi untuk siswa terhadap 

materi yang diajarkan (Azmi et al., 2024). Keterbatasan 

sarana praktik di sekolah dapat menciptakan kesenjangan 

antara pemahaman teori dan praktik dalam materi hardware 

komputer (Enstein et al., 2019). 

Media pembelajaran yang inovatif dan interaktif 

dapat mengoptimalkan proses pembelajaran dikelas (Tiara 

Nawastu, 2020) (Hartanto, 2016). Namun, media 

konvensional seperti buku teks kurang mampu memberikan 

pengalaman praktis yang mendalam bagi siswa. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan berbasis teknologi untuk memberikan 

pengalaman belajar yang lebih baik (Rany et al., 2023). 

Teknologi VR dapat menjadi solusi atas tantangan tersebut. 

Dengan menggabungkan unsur visualisasi tiga dimensi 

(3D) dan interaksi langsung, VR dapat memberikan 

pengalaman belajar yang mendekati praktik nyata (Al 

Jabbar, 2021) (Aminudin, 2022).  

Hal ini sesuai dengan observasi yang dilakukan 

oleh peneliti di kelas X TKJ 1 SMK Muhammadiyah 1 

Pandaan diperoleh informasi bahwa banyak siswa yang 

biasa saja ketertarikannya dalam materi hardware 

(perangkat keras) dikarenakan sulit untuk dipahami dan 

kurangnya media yang digunakan pada materi tersebut . 

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti menyarankan 

mengembangkan media VR pada pembelajaran materi 

hardware. Dalam mengembangkan media berbasis VR, ada 

beberapa tahapan yaitu mengidentifikasi, mengkonsep, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, dan 

pengujian (Musril et al., 2020). Salah satu tahap paling 

penting dalam pengembangan VR adalah perancangan 

yang harus dilakukan termasuk pembuatan storyboard. 

Storyboard adalah serangkaian gambar ilustrasi yang 

dirancang untuk menjelaskan  dalam format visual atau 

gambar apa arti isi sebuah skenario (Rodríguez, Velastequí, 

2019) (Rofik et al., 2025). 
Perancangan storyboard menjadi langkah awal 

yang krusial untuk pengembangan. Storyboard berfungsi 

sebagai representasi visual yang menggambarkan alur 

cerita, interaksi, dan tampilan dalam aplikasi VR yang akan 

dikembangkan (Rodríguez, Velastequí, 2019). Dengan 

merancang storyboard yang baik, pengembang dapat 

memastikan bahwa materi pembelajaran yang disampaikan 

selaras dengan tujuan pendidikan dan kebutuhan siswa. 

Storyboard dalam pengembangan media VR sangatlah 

penting, karena dapat mempermudah penyusunan alur 

interaktif yang logis dan efektif (Purba & Haryani, 2024). 

Desain storyboard yang tepat juga berperan dalam 

mengurangi kemungkinan miskonsepsi dalam pembuatan 

konten VR. 

Perancangan storyboard terdapat tiga tahapan 

utama, yaitu Thumbnail, Rough Storyboard, dan Clean-Up 

Storyboard (Sauri, 2019). Tahap pertama thumbnail, 

berfokus pada sketsa kecil dan sederhana untuk 

mengeksplorasi ide dasar serta komposisi visual setiap 

adegan secara cepat. Selanjutnya yaitu rough storyboard 

mengembangkan thumbnail dengan menambahkan detail 

lebih jelas pada karakter, gerakan, ekspresi, dan posisi 

kamera, serta sering disertai anotasi untuk menjelaskan 

elemen penting. Terakhir clean-up storyboard adalah tahap 

finalisasi, di mana gambar dibuat lebih rapi dan detail, 

dengan garis tegas, catatan teknis lengkap, serta 

penyesuaian proporsi dan perspektif agar siap digunakan 

sebagai panduan produksi. Ketiga tahap ini saling 

melengkapi untuk menciptakan storyboard yang efektif dan 

terstruktur (Rodríguez, Velastequí, 2019). 

Perancangan storyboard VR ditujukan untuk 

materi hardware kelas X TKJ, diharapkan menjadi salah 

satu cara untuk mengoptimalkan media pembelajaran 

inovatif dan interaktif (Purba & Haryani, 2024). Selain itu, 

penggunaan VR juga dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi secara lebih menarik dan efektif, 

menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih inovatif dan 

berpusat pada siswa (Rany et al., 2023). Di samping 

manfaat bagi siswa dan guru, penerapan VR dalam 

pembelajaran juga diharapkan sejalan dengan tren global 

dalam pendidikan berbasis teknologi (Azmi et al., 2024). 
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Banyak Negara-negara maju yang mengimplementasikan 

teknologi VR dalam pendidikan untuk memperkuat 

pembelajaran berbasis keterampilan abad ke-21 

(Rahmawati et al., 2022). Melalui inovasi ini, siswa tidak 

hanya memperoleh pengetahuan teoritis, tetapi juga 

pengalaman praktis yang mendalam. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk merancang storyboard Virtual Reality 

(VR) untuk materi hardware kelas X TKJ. Langkah ini 

diharapkan menjadi solusi inovatif dalam mengoptimalkan 

media pembelajaran dan memberikan kontribusi positif 

terhadap peningkatan kualitas media pembelajaran di era 

digital. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D). Metode R&D bertujuan untuk 

menghasilkan suatu produk serta menguji efektivitas atau 

validitasnya (Sofi & Hasanah, 2021). Dalam penelitian ini, 

menerapkan pengembangan model ADDIE, yang 

mencakup lima tahap utama: analyze, design, development, 

implement, dan evaluation. Konsep ADDIE digunakan 

untuk mengembangkan desain produk pembelajaran yang 

terfokus secara individual dan interaktif antara guru, siswa 

dan lingkungan (Anafi et al., 2021). Komponen ADDIE 

saling berhubungan dan terstruktur secara sistematis (Anafi 

et al., 2021). Prosedur pengembangan storyboard dapat 

diketahui melalui flowchart Gambar 1.   

 

 
 

Gambar 1. Prosedur pengembangan Storyboard ADDIE 

 

Tahap Analyze (analisis) adalah tahap pertama 

dalam model ADDIE. Pada tahap ini akan dilakukan proses 

untuk memahami kebutuhan, mengidentifikasi masalah, 

analisis materi, dan analisis karakteristik siswa. Untuk 

mendapatkan analisis yang sesuai, maka analisa dilakukan 

pengembangan media yaitu analisa kebutuhan bahan ajar 

melalui storyboard untuk menganalisis perlunya 

pengembangan bahan ajar  sesuai  tujuan pembelajaran 

(Novyanti et al., 2022).  Analisis ini meliputi analisis tugas 

(analisis permasalahan pokok dalam pembelajaran), 

analisis siswa (analisis kebutuhan siswa), konsep, dan 

prosedur materi pembelajaran, serta  tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai. 

Tahap Design (desain) dikenal dengan istilah 

untuk pembuatan rancangan. Berbagai pertimbangan dalam 

tahap analisis dimaknai bahwa format teknis storyboard 

diwujudkan dengan mempertimbangkan karakteristiknya. 

Pada tahap desain, hasil tahap analisis dipertimbangkan 

agar desain yang dihasilkan memenuhi persyaratan yang 

ada. Perencanaan produk pertama membuat storyboard 

awal. Berdasarkan hasil dan analisis produk  sesuai  

kebutuhan, maka dikembangkanlah desain produk dengan 

fungsionalitas yang dibutuhkan. Rencana produk diuraikan 

dalam storyboard. Pada tahap desain, peneliti membuat 

sebuah kerangka perancangan untuk storyboard. Peneliti 

mengambil referensi kerangka perancangan storyboard dari 

peneliti sebelumnya {Formatting Citation}. Kerangka 

perancangan storyboard yang telah dikembangkan peneliti 

dapat dilihat pada Gambar 2 (Rodríguez, Velastequí, 2019). 

 

 
 

Gambar 2. Kerangka Perancangan Storyboard 

 
Tahap Development (pengembangan) ini 

mewakili rancangan dan biasa disebut sebagai desain 

menjadi kenyataan. Yang mana pada tahap ini sesuatu yang 

dibutuhkan atau yang terkait untuk dikembangkan pada 

bentuk yang lebih konkrit. Tahap selanjutnya setelah 

storyboard selesai, yaitu uji validasi oleh ahli media dan 

ahli materi untuk mengetahui storyboard yang telah 

dirancang valid atau tidak valid. Peneliti harus menyadari 

fakta bahwa storyboard yang baik adalah storyboard akhir 

yang dibuat berdasarkan tujuan pembelajaran dan dapat 

mencapai tujuan (Putra et al., 2017). Sistematika 

perancangan storyboard dijabarkan pada Gambar 3 

(Rodríguez, Velastequí, 2019). 
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Gambar 3. Sistematika Perancangan Storyboard 

 
Tahap Implement (implementasi) merupakan 

langkah nyata untuk mengimplementasikan storyboard 

yang telah dikembangkan peneliti. Pada tahap ini 

storyboard sudah selesai dikembangkan, lalu untuk 

mengimplementasikannya dengan cara mengembakan VR 

dengan storyboard yang telah dikembangkan. Storyboard 

dikembangkan dan disusun sedemikian rupa sehingga 

tampilannya sesuai dengan peran dan fungsinya serta dapat 

digunakan.  

Tahap Evaluation (evaluasi) adalah  proses 

menentukan apakah produk yang dirancang peneliti sudah 

berhasil sesuai dengan harapan awal. Langkah ini dilakukan 

untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan storyboard 

untuk pengembangan VR. Penelitian ini hanya dilakukan 

sampai dengan tahap pengembangan (development) 

dikarenakan adanya keterbatasan waktu dan sarana dalam 

penelitian (Sofi & Hasanah, 2021).  

Teknik analisis data untuk kriteria validasi dari 

ahli media dan ahli materi dengan rumus (Rindiani & 

Hasanah, 2022) : 

 

Keterangan : 

P = presentase penilaian 

 

Instrumen yang digunakan untuk uji validasi 

storyboard adalah angket dan di uji oleh ahli media dan ahli 

materi. Kriteria penilaian validasi yang digunakan tertera 

pada Tabel 1 (Rindiani & Hasanah, 2022). 
 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi 
 

Persentase Validasi Kriteria 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

0%-20% Tidak Valid 

 

 Terdapat dua instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini, yaitu uji validasi ahli media dan uji validasi 

ahli materi. Indikator untuk uji validasi ahli media terdiri 

dari aspek kejelasan, aspek kesesuaian, aspek estetika, 

aspek fungsionalitas, dan aspek inovasi. Indikator untuk uji 

validasi ahli materi terdiri dari kesesuaian materi, 

visualisasi dan desain, alur cerita, kesesuaian dengan 

karakteristik siswa, ide dan kreativitas. Penilaian dari para 

ahli akan menentukan apakah Storyboard sudah valid atau 

tidak. Hasil penilaian uji validasi ahli media dan ahli materi 

ditunjukkan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian Uji Validasi Ahli Media dan Ahli 

Materi 

 

No Validator Persentase % Kriteria 

1 Ahli Media 96 Sangat Valid 

2 Ahli Materi 97 Sangat Valid 

  

Tabel 2 merupakan hasil uji validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Hasil dari uji validasi ahli media 

mendapatkan nilai 96% dengan kategori sangat valid dan 

untuk uji validasi ahli materi mendapatkan nilai 97% 

dengan kategori sangat valid. Para ahli sepakat bahwa 

Storyboard yang dikembangkan peneliti sangat valid, 

sehingga Storyboard dapat di katakan sangat layak untuk 

digunakan dalam pengembangan VR (Sauri, 2019) 

(Wardoyo, 2023).  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah 

Storyboard VR pada materi hardware. Pengembangan 

yang dihasilkan melalui beberapa tahapan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implement, Evaluation) (Sofi & 

Hasanah, 2021). Tahap pertama yaitu analisis yang terdiri 

dari beberapa tahap : identifikasi masalah, analisis 

kebutuhan, analisis materi, dan analisis karakteristik siswa. 

pada tahap ini, peneliti melakukan observasi pembelajaran 

pada siswa kelas X TKJ 1 SMK Muhammadiyah 1 

Pandaan. Permasalahan yang teridentifikasi meliputi 

pembelajaran yang dianggap membosankan dan kurang 

interaktif. Media pembelajaran yang digunakan masih 

berbasis buku teks dan power point, sementara siswa lebih 

tertarik pada metode pembelajaran yang melibatkan 

penggunaan teknologi dan interaksi langsung. Peneliti 

memberikan kuisioner kepada siswa untuk mengetahui 

kebutuhan siswa dalam melakukan pembelajaran dan 

mengetahui materi yang kurang dipahami. Dari hasil 



April 2025 / Volume 9 / Issue 1  

Nuri Fitri Handayani 

Exploring Virtual Reality Storyboard Design  

for Hardware Material Class  

 

 
5 

(JICTE) Journal of Information and Computer Technology Education : jicte.umsida.ac.id 

kuisioner ditemukan bahwa kurangnya media pembelajaran 

interaktif menyebabkan siswa kesulitan memahami konsep-

konsep dalam materi hardware. 

 Tahap kedua yaitu desain, dimana pada tahap ini 

mulai membuat rancangan Storyboard VR. Pada 

perancangan Storyboard VR ini peneliti membuat kerangka 

untuk merancang Storyboard VR agar terstruktur. 

Kerangka perancangan Storyboard VR mencakup tahapan 

yang akan dilakukan dalam mengembangkan Storyboard 

VR, yaitu analisis kebutuhan, thumbnail, rough 

Storyboard, dan final Storyboard (Sauri, 2019). Tahap 

ketiga yaitu pengembangan merupakan langkah penting 

dalam merealisasikan rancangan yang telah disusun dalam 

tahap desain. Pada tahap ini, konsep yang sebelumnya 

hanya berupa rancangan dikembangkan menjadi bentuk 

yang lebih konkret. Proses pengembangan ini mencakup 

berbagai aspek yang diperlukan untuk memastikan bahwa 

produk yang dikembangkan sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan. Storyboard VR yang dikembangkan akan 

menjadi panduan dalam proses produksi, sehingga harus 

dirancang secara sistematis dan terstruktur agar dapat 

merepresentasikan alur pembelajaran dengan baik. 

 Langkah pertama dalam mengembangkan 

Storyboard yaitu analisis kebutuhan. Dalam hal ini peneliti 

membuat sebuah cerita atau skenario awal mengenai 

jalannya VR untuk materi hardware. Skenario dapat dilihat 

pada Gambar 4 (Rodríguez, Velastequí, 2019). 

 

 
Gambar 4. Skenario Awal Storyboard VR Materi 

Hardware 

 

Langkah selanjutnya thumbnail merupakan teknik 

membuat sketsa secara spontan dengan cara hand-drawing. 

Tujuan sketsa ini adalah untuk mendesain secara visual alur 

pengalaman VR. Setiap gambar disusun secara berurutan 

untuk menunjukkan tahapan pengalaman pengguna VR,  

dari memasuki dunia VR hingga menjelajahi lingkungan 

dan bereaksi terhadap berbagai komponen yang ada 

(Subkhi Mahmasani, 2020). Sketsa ditunjukkan pada 

Gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Thumbnail Storyboard 

 

Peneliti melanjutkan ke tahap rough storyboard 

untuk memperjelas dan merapikan garis sketsa yang telah 

dibuat sebelumnya. Pada tahap ini, detail karakter mulai 

diperjelas agar komponen dapat terlihat lebih nyata. Tidak 

hanya meningkatkan kejelasan gambar, tahap ini juga 

melibatkan penambahan deskripsi pada setiap panel. 

Deskripsi ini mencakup informasi yang mungkin terjadi 

dalam dunia VR. Selain itu, elemen-elemen penting dalam 

lingkungan virtual juga mulai didefinisikan dengan lebih 

baik untuk memastikan keselarasan antara visual dan 

skenario yang dirancang (Subkhi Mahmasani, 2020). 

Rough Storyboard dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Rough Storyboard VR Hardware 

 

No Visualisasi Deskripsi 

1 

 

Tampilan 

360o  sudut 

pandang 

dari atas. 

Titik di 

bagian 

tengah 

merupakan 

gambaran 

ketika 

seseorang 

sedang 

menggunak

an VR. 

 

Dalam 

gambar 

disamping 

menunjukka

n terdapat 

beberapa 

bagian 

untuk 

perangkat 

hardware 

berdasarkan 

jenisnya. 

2 

 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

penyimpana

n (storage 

device). 
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3 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

masukan 

(input 

device). 

4 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

luaran 

(output 

device). 

5 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

pemroses 

(processing 

device). 

6 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

jaringan 

(networking 

device). 

7 

 

Tampilan 

ketika 

pengguna 

VR 

mendekati 

objek 3D 

dari salah 

satu 

perangkat 

hardware. 

 
Proses clean-up storyboard merupakan tahap 

akhir dalam pembuatan storyboard VR. Pada tahap ini, 

sketsa yang sebelumnya masih kasar diperjelas dengan 

garis yang lebih rapi dan detail, sehingga setiap elemen, 

baik karakter maupun objek dalam dunia VR tampak lebih 

terdefinisi. Selain penyempurnaan visual, deskripsi pada 

setiap panel juga diperjelas agar memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam mengenai alur pengalaman VR. 

Deskripsi ini mencakup informasi tentang bagaimana 

pengguna akan berinteraksi dalam materi hardware yang 

disajikan. Dengan storyboard yang lebih terstruktur dan 

informatif, pengembangan konsep yang telah dirancang 

dapat dilakukan dengan lebih mudah, sehingga VR yang 

dihasilkan lebih akurat dan selaras dengan tujuan 

pembelajaran (Subkhi Mahmasani, 2020). Desain clean-up 

storyboard dapat dilihat pada Tabel 4. 

 
 

Tabel 4. Clean Up Desain Storyboard VR Hardware 

 

No Visualisasi Deskripsi 

1 

 

Tampilan 

360o  sudut 

pandang 

dari atas. 

Titik di 

bagian 

tengah 

merupakan 

gambaran 

ketika 

seseorang 

sedang 

menggunaka

n VR.  

 

Terdapat 

beberapa 

meja dengan 

komponen 

hardware di 

atasnya dan 

setiap meja 

memiliki 

golongan 

masing-

masing dari 

jenis 

hardware. 

 

Terdapat 5 

jenis 

hardware, 

perangkat 

penyimpana

n, perangkat 

masukan, 

perangkat 

luaran, 

perangkat 

pemroses, 

dan 

perangkat 

jaringan. 

2 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

penyimpana

n (storage 

device). 

 

Pada bagian 

ini akan 

terdapat 

sebuah 

meja, 
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dimana pada 

meja 

tersebut 

terdapat 

tampilan 3D 

dari setiap 

jenis 

perangkat. 

 

Tampilan 

3D pada 

perangkat 

penyimpana

n yaitu Hard 

Disk Drive 

(HDD), 

Solid State 

Drive 

(SSD), 

Flash Drive 

(USB 

Drive), dan 

Memory 

Card (SD 

Card) 

3 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

masukan 

(input 

device). 

 

Pada bagian 

ini akan 

terdapat 

sebuah 

meja, 

dimana pada 

meja 

tersebut 

terdapat 

tampilan 3D 

dari setiap 

jenis 

perangkat. 

 

Tampilan 

3D pada 

perangkat 

penyimpana

n yaitu 

keyboard, 

mouse, 

microphone, 

webcam, 

joystick, dan 

scanner. 

4 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

luaran 

(output 

device). 

 

Pada bagian 

ini akan 

terdapat 

sebuah 

meja, 

dimana pada 

meja 

tersebut 

terdapat 

tampilan 3D 

dari setiap 

jenis 

perangkat. 

 

Tampilan 

3D pada 

perangkat 

penyimpana

n yaitu 

monitor, 

projector, 

speaker, dan 

printer. 

5 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

pemroses 

(processing 

device). 

 

Pada bagian 

ini akan 

terdapat 

sebuah 

meja, 

dimana pada 

meja 

tersebut 

terdapat 

tampilan 3D 

dari setiap 

jenis 

perangkat. 

 

Tampilan 

3D pada 

perangkat 

penyimpana

n yaitu 

Central 

Processing 

Unit (CPU), 
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Motherboar

d, RAM 

(Random 

Access 

Memory), 

Power 

Supply Unit 

(PSU), dan 

Graphics 

Processing 

Unit (GPU). 

6 

 

Tampilan 

dari bagian 

perangkat 

jaringan 

(networking 

device). 

 

Pada bagian 

ini akan 

terdapat 

sebuah 

meja, 

dimana pada 

meja 

tersebut 

terdapat 

tampilan 3D 

dari setiap 

jenis 

perangkat. 

 

Tampilan 

3D pada 

perangkat 

penyimpana

n yaitu 

Router, 

Network 

Interface 

Card (NIC), 

Switch, dan 

Modem. 

7 

 

Tampilan 

ketika 

pengguna 

VR 

mendekati 

objek 3D 

dari salah 

satu 

perangkat 

hardware. 

 

Ketika 

pengguna 

mendekati 

salah satu 

objek 3D, 

maka akan 

memunculk

an deskripsi 

dari objek 

tersebut dan 

ketika 

pengguna 

menjauhi 

objek maka 

deskripsi 

objek 

otomatis 

hilang. 

 

Tahap perancangan storyboard selesai, 

selanjutnya adalah uji validasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan 

storyboard yang telah dirancang, baik dari segi desain, 

keterbacaan, kelengkapan informasi, maupun kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran. Penilaian dari para ahli akan 

menentukan apakah storyboard tersebut sudah valid atau 

masih memerlukan revisi (Sofi & Hasanah, 2021). Uji 

validasi ahli media di uji oleh dosen Universitas 

Muhammadiyah Sidoarjo yang ahli dalam hal 

pengembangan media dan untuk uji ahli materi di uji oleh 

guru SMK Muhammadiyah 1 Pandaan yang menjabat 

sebagai kepala kompetensi keahlian TKJ sekaligus guru 

mata pelajaran dasar-dasar jaringan komputer dan 

telekomunikasi. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari uji 

validasi ahli media mendapatkan nilai 96% dengan kategori 

sangat valid dan untuk uji validasi ahli materi mendapatkan 

nilai 97% dengan kategori sangat valid (Tiara Nawastu, 

2020) (Rindiani & Hasanah, 2022).  

Berdasarkan hasil yang di uraikan pada penelitian, 

diperoleh hasil bahwa perancangan storyboard VR materi 

hardware untuk kelas X TKJ sangat valid untuk 

diimplementasikan dalam pengembangan VR. Storyboard 

ini dikembangkan sebagai langkah awal dalam 

menciptakan media pembelajaran VR yang lebih terstruktur 

dan sistematis. Dengan adanya storyboard, alur 

pembelajaran dalam VR dapat dirancang dengan jelas, 

mulai dari pengenalan komponen perangkat keras, fungsi 

setiap bagian, hingga cara kerjanya dan proses 

perakitannya. Hal ini bertujuan agar peserta didik dapat 

memahami konsep perangkat keras dengan lebih baik 

melalui pengalaman visual dan interaktif yang ditawarkan 

oleh VR. Penggunaan storyboard dalam pengembangan 

VR juga berfungsi sebagai panduan dalam menentukan 

elemen visual, animasi, dan interaksi yang akan diterapkan 

dalam VR. Hal ini selaras dengan penelitian yang 

menyatakan bahwa storyboard yang baik yaitu storyboard 

yang mampu menggambarkan alur secara sistematis, jelas, 

dan mudah dipahami (Rodríguez, Velastequí, 2019). 

Penelitian sebelumnya telah menyatakan bahwa 

pengembangan storyboard yang baik harus memenuhi 

beberapa kriteria, seperti kesesuaian dengan materi, alur 

yang sistematis, integrasi antara teks dan visual, serta 

kemudahan implementasi ke dalam media pembelajaran 
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berbasis teknologi (Sauri, 2019). Dalam merancang 

storyboard VR untuk materi hardware, semua kriteria 

tersebut telah terpenuhi dengan baik. Hal ini dibuktikan 

melalui proses validasi yang dilakukan oleh ahli media dan 

ahli materi, di mana hasil pengujian menunjukkan 

persentase validitas yang sangat tinggi. Dengan hasil 

tersebut, storyboard yang telah dirancang dinyatakan layak 

untuk diimplementasikan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis VR.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada 

penelitian ini dapat disimpulkan bahwa storyboard VR 

dirancang untuk mengoptimalkan media pembelajaran 

interaktif.  Proses perancangan storyboard VR mengunakan 

metode pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap 

yaitu analyze, design, development, implement, dan 

evaluation. Produk akhir yang dihasilkan yaitu storyboard 

VR untuk materi hardware kelas X TKJ. Storyboard VR 

sudah di uji kelayakannya, hasil uji validasi ahli materi 

mendapatkan presentase sebesar 97% yang tergolong pada 

kategori sangat valid dan hasil uji validasi ahli media 

mendapatkan presentase sebesar 96% yang tergolong pada 

kategori sangat valid, sehingga dapat dikatakan bahwa 

storyboard layak untuk diterapkan pada pengembangan 

VR. 
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