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Abstrak: Pada era digital ini pengenalan situs-situs sejarah seperti candi sudah mulai
berinteraksi dengan teknologi salah satunya adalah yang berbasis virtual reality. Oleh
karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi Si Calang
(Situs Candi di Malang) berbasis virtual reality sebagai media pembelajaran IPS kelas
VI pada jenjang SMP/MTs. Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D dengan
model pengembangan ADDIE. Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan
persentase skor total dari validator materi satu sebesar 94,2% dan dari validator materi
dua sebesar 90,3%, serta dari validator media satu dan dua mendapatkan total persentase
skor yang sama yaitu 95,4%. Sedangkan hasil uji coba terhadap calon pengguna atu
peserta didik kelas VII memperoleh rata-rata skor persentase sebesar 85,3%. Berdasarkan
hasil tersebut, aplikasi Si Calang sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran IPS
kelas VII pada jenjang SMP/MTs. Rekomendasi tindak lanjut dari penelitian dan
pengembangan ini yaitu dengan melakukan kegiatan penelitian eksperimen di kelas yang
bertujuan untuk menguji efektivitas dari penggunaan produk pada peserta didik.

Kata Kunci: media pembelajaran; virtual reality; Si Calang

The Development of Si Calang (Malang Tample Site) Application Based
on Virtual Reality As Social Studies Learning Media

Abstract: In this digital era, the introduction of historical sites such as temples has begun
to interact with technology, one of which is based on virtual reality. Therefore, the aim of
this study is to develop Si Calang (Situs Candi di Malang) application which is based on
virtual reality as a learning media for VII grade social science class at the level of
SMP/MTs. This study used the R&D research method with the ADDIE development
model. The results of this research and development show that the percentage of the total
score from the material validator one is 94.2% and from the material validator two is
90.3%, and from the media validators one and two get the same total percentage score,
which is 95.4%. While the results of the trials on prospective users of VII grade students
obtained an average percentage score of 85.3%. Based on these results, Si Calang
learning media is very suitable to be used as social science learning media for VII grade
of social science class at the level of SMP/MTs. The follow-up recommendation from this
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research and development is by conducting experimental research activities in class
which aim to test the effectiveness of using the product on students..

Keywords: learning media; virtual reality; Si Calang

PENDAHULUAN

Perkembangan ICT (Information and Communication Technology) pada era
digital saat ini sudah sangat pesat (Sugiani & Windayani, 2022). Berbagai platform
yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran juga sudah
beranekaragam, mulai dari media pembelajaran berbasis android (Ramdani et al., 2020;
Widiastika et al., 2020), berbasis website (Safira et al., 2021), berbasis virtual reality
(Musril et al., 2020), augmented reality (Sungkono et al.,, 2022) dan bahkan
pemanfaatan teknologi Al (Artificial Intelligence) juga sudah mulai digencarkan
(Permana & Astawa, 2020). Meskipun demikian, ternyata di Indonesia pemanfaatan
ICT pada proses pembelajaran masih dalam kategori yang relative rendah (Rahma et al.,
2023). Hal ini dibuktikan berdasarkan data dari Kemendikbud pemanfaatan media
pembelajaran berbasis ICT di Indonesia masih sekitar 20% dan sekitar 80% guru masih
mengandalkan metode pembelajaran konvensional tanpa menggunakan teknologi digital
(Kemendikbud, 2021).

Berdasarkan hasil observasi di lapangan ditemukan fakta bahwa media
pembelajaran yang sering digunakan oleh guru pengampu mata pelajaran IPS adalah
media pembelajaran sederhana seperti power point dan video. Berdasarkan hasil
observasi tersebut, penggunaan power point dan video sebagai media pembelajaran
bersifat satu arah, dimana peserta didik hanya berperan sebagai pendengar saja. Hal
tersebut tentunya akan berdampak pada kegiatan pembelajaran yang cenderung
monoton dan membosankan (Fauziah et al., 2023).

Kondisi ini tentunya perlu diberikan solusi yang tepat terutama pada mata
pelajaran yang bersifat teoritis seperti pada materi peninggalan masa Hindu Buddha di
Indonesia. Materi tersebut terdapat pada mata pelajaran IPS SMP/MTs kelas VII yang
sesuai dengan Kompetensi dasar (KD) 3.4 kurikulum 2013 Permendikbud no.37 Tahun
2018 yaitu “Memahami berpikir kronologi, perubahan dan kesinambungan dalam
kehidupan bangsa Indonesia pada aspek sosial, budaya, geografis, dan pendidikan pada
masa Hindu-Buddha dan Islam”(Kemdikbud, 2018). Materi ini mempunyai tingkat
kompleksitas cukup dalam bagi peserta didik yang terletak pada ranah kognitif C2
(memahami) hingga C4 (menganalisis). Materi-materi yang berkaitan dengan sejarah
kebudayaan memerlukan pemahaman yang lebih mendalam dan bahkan memerlukan
untuk terjun ke lokasi sumber belajar secara langsung (Ekwandari et al., 2020).
Pemanfaatan sumber belajar perlu dilakukan karena untuk memperdalam pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran (Ramadanti et al., 2023). Di Indonesia
sendiri terdapat banyak sekali sumber belajar yang dapat dikunjungi secara langsung
misalnya situs sejarah seperti candi. Menurut data dari (Pusdatin, 2021) terdapat 100
lebih situs candi yang berada di wilayah Jawa Timur dan sekitar 14 lebih situs candi
yang berlokasi di wilayah Malang. Namun, pemanfaatan situs candi sebagai sumber
belajar masih terdapat beberapa kendala seperti lokasi situs candi yang rata-rata terletak
di daerah pedesaan atau pegunungan dan membutuhkan biaya akomodasi yang lebih
besar untuk menuju ke lokasi situs candi. (Huda et al., 2020). Situasi tersebut tentunya
perlu diberikan solusi alternatife salah satunya dengan memanfaatkan virtual reality
sebagai media pembelajaran.
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Kajian mengenai virtual reality pada bidang sejarah dalam 5 tahun terakhir telah
mengalami banyak perkembangan. Hal ini relevan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Muslih (2020) yaitu pengembangan aplikasi mobile virtual reality 3D situs candi
di Jawa Tengah yang dilengkapi fitur-fitur menarik seperti materi ajar, video, dan kuis
serta dapat diakses dengan menggunakan handphone android. Kemudian Utari et al.,
(2021) yang mengembangkan  virtual reality cagar budaya Pasuruan yang
divisualisasikan dalam bentuk 3 dimensi serta dilengkapi dengan fitur foto, teks
informasi, dan lokasi cagar budaya. virtual reality tersebut dapat dioperasikan dengan
menggunakan handphone android kategori 7.0 ke atas. Penelitian berikutnya juga
dilakukan oleh Mahendra et al., (2022) Mengembangkan desktop VR arsitektur
bangunan peninggalan Hindu Buddha di Indonesia. virtual reality tersebut sangat
menarik karena dapat menampilkan panorama 360 situs candi secara nyata, dilengkapi
berbagai fitur seperti materi, latihan soal, dan video. desktop VR tersebut dapat
dioperasikan tanpa menggunakan VR Box, yaitu dengan cara mengakses VR melalui
laptop/PC dan menggunakan alat kendali komputer berupa mouse atau joystick untuk
menelusuri VR 360 yang terdapat pada layar monitor.

Berdasarkan hasil dari penelitian terdahulu, terlihat bahwa fitur yang terdapat
dalam aplikasi virtual reality masih terbatas dan hanya dapat digunakan pada perangkat
keras dengan Kriteria tertentu seperti perangkat keras yang berbasis android atau 10S
dan laptop/PC saja. Sehingga, diperlukan media pembelajaran yang lebih fleksibel dan
dapat digunakan pada semua perangkat keras. Selain itu, aplikasi mobile virtual reality
dan virtual reality cagar budaya masih disajikan dalam bentuk tiga dimensi yang
berpotensi memberikan kesan kurang nyata dalam memvisualisasikan objek.
Sedangkan, menurut Teori Kerucut Pengalaman Dale menjelaskan bahwa pengetahuan
konkrit dapat dibangun melalui proses pengamatan gambar yang nyata (Arsyad, 2015).
Hal tersebut karena, pemahaman panca indra manusia bisa menyerap suatu informasi
dari luar yaitu melalui penglihatan sebesar 75%, pendengaran sebesar 13%, dan dari
kegiatan lain-lain memperoleh persentase sebesar 12% (Arsyad, 2015). Sehingga
diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis virtual reality untuk
melengkapi kekosongan pada setiap aplikasi yang telah dikembangkan oleh peneliti
sebelumnya yang disesuaikan dengan analisis kebutuhan dari calon pengguna yaitu
peserta didik. Artinya, media pembelajaran yang dikembangkan ini harus bisa
digunakan secara fleksibel oleh semua perangkat keras (yang meliputi gawai, laptop/PC
tablet), situs candi disajikan dalam bentuk panorama 360 agar terkesan lebih nyata,
dilengkapi dengan fitur-fitur pendukung seperti materi, maps, kuis/latihan soal, dan
disajikan lebih dari satu pilihan situs candi agar dapat mengurangi tingkat kebosanan
bagi peserta didik dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengembangkan aplikasi Si Calang (situs candi di Malang) berbasis
virtual reality sebagai media pembelajaran SMP IPS kelas VII pada materi peninggalan
masa Hindu Buddha di Indonesia..

METODE
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
virtual reality yang bernama Si Calang (Situs Candi di Malang). Oleh karena itu, desain
penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah R&D (research and development).
Adapun model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini yaitu model
pengembangan ADDIE. Model pengemabangan ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu
analyze (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation
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(penerapan), dan evaluation (evaluasi) (Hidayat & Nizar, 2021). Penelitian dan
pengembangan ini memodifikasi model pengembangan ADDIE dimana alur yang
digunakan meliputi analyze, design, dan development. Berikut ini merupakan alur
model pengembangan ADDIE yang telah dimodifikasi.

Analisis kebutuhan

|

Desain Produk

|

Pengembangan Produk

I
Validasi Produk

{ v i
Validator Ahli Materi Validator Ahli Media |
I ] :
1 1
v v
Valid Tidak Valid

___________

l

Uji Coba Produk

}

Produk Akhir

Gambar 1. Diagram Alur Modifikasi Model Pengembangan ADDIE

Tahap-tahapan penelitian dan pengembangan tersebut sebagai berikut; Pertama,
tahap analisis kebutuhan. Pada tahap ini dilakukan dengan wawancara terhadap salah
satu guru pengampu mata pelajaran IPS di SMPN 1 Malang untuk mengetahui proses
pembelajaran dan media yang digunakan selama proses pembelajaran materi
peninggalan pada masa Hindu Buddha di Indonesia dan analisis terhadap karakteristik
peserta didik. Selain itu, analisis kebutuhan juga dilakukan dengan menggunakan angket
kuesioner tertutup dengan menggunakan google formulir yang melibatkan 103 peserta
didik. Pengambilan responden 103 peserta didik tersebut karena jumlah peserta didik di
SMPN 1 Malang kelas VII sebanyak 258 orang. Hal tersebut berdasarkan pernyataan
dari (Arikunto, 2018) yaitu apabila jumlah responden lebih dari 100 orang, maka sampel
yang perlu diambil adalah 10%-15% atau 20%-25% atau lebih. Adapun indikator dalam
analisis kebutuhan yaitu: kendala dalam mempelajari situs candi (AK1), solusi yang
diperlukan (AK 2), bentuk media pembelajaran yang dibutuhkan (AK 3), perangkat
yang dibutuhkan (AK 4), platform yang diperlukan (AK 5), fitur-fitur yang dibutuhkan
(AK 6), dan kegiatan pembelajaran yang diharapkan (AK 7). Data dari hasil analisis
kebutuhan ini kemudian disajikan dalam bentuk diagram. Kedua, tahap desain yang
dilakukan dengan tujuan untuk merancang media pembelajaran yang dikembangkan.
Tahap desain ini dilakukan dengan cara membuat story board alur penyusunan aplikasi
atau media pembelajaran yang dikembangkan. Ketiga, yaitu tahapan pengembangan
dilakukan dengan pembuatan media pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi 3Sixty
untuk membuat virtual reality, Adobe photoshop dan corel draw untuk mendesain teks
informasi beserta penghapusan objek tertentu dalam virtual reality, serta visual studio
code untuk mendesain website sebagai wadah virtual reality agar dapat diakses oleh
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semua perangkat keras. Setelah produk pembelajaran dibuat kemudian dilakukan uji
validasi media pembelajaran. Adapun kriteria dalam pemilihan validator meliputi
tingkatan pendidikan dalam bidangnya minimal S1 dan mempunyai kemampuan
sekaligus pengetahuan pada bidang pembelajaran (Rahmawati, 2020). Uji validasi ini
bertujuan untuk menilai kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan.
Validasi media ini melibatkan dua validator ahli materi dan dua validator ahli media.
Validator ahli materi untuk menilai kelayakan pada aspek relevansi materi,
pengorganisasian materi, dan evaluasi atau latihan soal. Validator ahli media untuk
menilai media pembelajaran berdasarkan aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan
komunikasi visual media pembelajaran. Setelah memperoleh nilai kelayakan media
pembelajaran, kemudian melakukan uji coba produk oleh calon pengguna yang
melibatkan 30 peserta didik kelas VII.

Pada penelitian dan pengembangan ini tahap uji validasi dan uji coba produk
menggunakan alternatif jawaban skala likert 1-4 yang dijabarkan sebagai berikut: 1
(sangat tidak setuju/STS), 2 (tidak setuju/TS), 3 (setuju/S), dan 4 (sangat setuju/SS).
Instrumen penelitian ini menggunakan angket untuk menilai kelayakan media yang
dikembangkan. Data yang telah diperoleh dari hasil uji validasi materi, uji validasi
media, dan uji coba produk, kemudian diolah untuk mendapatkan skor persentase
dengan rumus sebagai berikut:

skor penilaian total (22X}
persentase = X

skor penilaian total ideal (Xx1)

Semakin besar persentase skor hasil analisis data maka semakin baik tingkat
kelayakan produk yang dikembangkan (Setiawan et al., 2021). Adapun Kkriteria
penilaian yang dijadikan sebagai acuan untuk menilai kelayakan media pembelajaran
yakni menggunakan kriteria penilaian dari Arikunto (2018) yaitu sebagai berikut: 1)
sangat layak (81-100%), 2) layak (61— 80%), 3) cukup (41-60%), 4) tidak layak (21 —
40%), dan 5) sangat tidak layak (1 — 20%). Media pembelajaran yang telah
dikembangkan tersebut bisa dikategorikan berhasil apabila mendapatkan persentase skor
minimal 61% (kelayakan tinggi). Namun, jika skor penilaian yang telah didapatkan
belum mencapai skor minimal yang telah ditentukan, maka media pembelajaran tersebut
harus direvisi dan diperbaiki kembali sehingga bisa mencapai persentase skor kelayakan
minimal (Arifin & Adi, 2022).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Produk pengembangan yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini
bernama aplikasi Si Calang (situs candi di Malang). Media pembelajaran yang
dikembangkan dalam bentuk website yang dapat diakses oleh semua perangkat keras
seperti gawai, laptop/PC yang terhubung dengan koneksi internet. Aplikasi Si Calang
dikembangkan sebagai sebuah media pembelajaran yang dapat mendukung proses
pembelajaran khususnya pada materi IPS kelas VII peninggalan masa Hindu Buddha di
Indonesia. Tahap pertama untuk menghasilakan aplikasi Si Calang adalah dengan
melakukan analisis kebutuhan yang diperoleh dari menyebarkan angket kuesioner
kepada 103 peserta didik. Data analisis kebutuhan dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 2. Analisis Kebutuhan Aplikasi Si Calang

Berdasarkan data yang telah diperoleh pada (Gambar 2) ditemukan fakta bahwa
untuk mempelajari situs candi peserta didik terkendala dengan lokasi situs jauh dari
pusat kota (dipilih 53 kali) serta untuk ke lokasi membutuhkan usaha dan biaya
akomodasi yang lebih (dipilih 93 kali). Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan
tersebut, peserta didik lebih memilih situs-situs candi untuk di virtualisasikan (dipilih 86
kali) (AK2) dan memilih virtual reality (dipilih 75 kali) sebagai media pembelajaran
yang dikembangkan (AK 3). Selain itu, peserta didik lebih banyak memilih media
pembelajaran yang dapat diakses oleh semua perangkat keras (AK 4) seperti, gawai
(handphone), PC, dan laptop (dipilih 83 kali). Adapun fitur yang harus disajikan dalam
media pembelajaran yang akan dikembangkan (AK 5) meliputi panorama 360 (dipilih
93 kali), video (dipilih 68 kali), foto (dipilih 51 kali), materi ajar (dipilih 56 kali), maps
(peta digital) (50), dan kuis (29). Adapun kegiatan pembelajaran yang diinginkan oleh
peserta didik (AK 6) adalah menelusuri situs candi melalui panorama 360, membaca
materi ajar, mengamati video penjelasan situs, mengamati foto yang mendukung
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penjelasan situs, dan menjawab pertanyaan melalui kuis yang telah disediakan dalam
media pembelajaran.

Tahap kedua vyaitu desain. Pada tahapan desain ini dilakukan identifikasi
kesesuaian terhadap produk yang dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan.
Desain atau rancangan awal dari aplikasi Si Calang dilakukan dengan penyusunan story
board dalam bentuk sketsa tampilan media yang dikembangkan. Berikut ini story board
penyusunan tampllan aplikasi Si Calang

=z Py

SELAMAT DATANG DI SI CALANG
Mia 118

SELAMAT DATANG DI SI CALANG

Login Virtual Tour

KUIS SI CALANG

GIF

[ Selamat nilai anda adalah 80/100 ]

Pengembang : Mia Andria

Kurniawon, M Pd.

@ Copyright & 2¢

Gambar 3. Story Board Aplikasi Si Calang.

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini media pembelajaran dibuat
dengan menggunakan bantuan dari aplikasi 3Sixty, Adobe Photosop, Corel Draw, dan
Visual Studio Code. Aplikasi Si Calang terdiri dari fitur-fitur yang meliputi petunjuk
singkat penggunaan, kompetensi (KI, KD, IPK, dan tujuan pembelajaran), materi,
panorama 360, foto, video, maps, dan kuis/latihan soal. Setelah prtotipe media
pembelajaran dibuat, kemudian dilakukan uji validasi media dan uji coba produk kepada
calon pengguna atau peserta didik. Media pembelajaran Si Calang telah melalui proses
penilaian atau uji kelayakan. Seluruh proses penilaian yang dilakukan ini bertujuan
untuk menilai tingkat kelayakan dari media pembelajaran yang telah dikembangkan
(Rosyidah et al., 2019).

Validasi materi dilakukan oleh dua validator ahli materi yang bertujuan untuk
menilai kelayakan dari aspek materi yang telah disesuaikan dengan konsep dan tujuan
pembelajaran. Adapun hasil dari validasi materi yaitu sebagai berikut:
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Gambar 4. Hasil Uji Validasi Materi Si Calang.

Berdasarkan (Gambar 4) hasil validasi materi menunjukkan bahwa total
persentase skor dari validator ahli materi satu sebesar 94,2% dan validator ahli materi
dua sebesar 90,3%. Berdasarkan hasil tersebut, penilaian pada aspek materi aplikasi Si
Calang termasuk dalam kategori “sangat layak”. Adapun beberapa saran dari kedua
validator ahli materi yang kemudian diolah dan dijadikan sebagai acuan dalam
memperbaiki materi aplikasi Si Calang yaitu sebagai berikut:

Tabel 1. Saran perbaikan dari validator ahli materi.

No Validator Ahli Saran Perbaikan Tindak Lanjut
Materi
1 Validator ahli - Rujukan autoritatif/terbaru - Sudah diperbaiki dan ditambahkan rujukan
materi 1 ditambah, terutama buku sesuai saran validator.
(satu) arkeolog/sejarawan. - Peta sudah ditambahkan dalam bentuk
- Tambahkan peta. digital (google maps)
- Tidak diperlukannya revisi ulang.
2 Validator ahli -  Perlu memperbaiki tata tulis - Sudah diperbaiki sesuai dengan saran yang
materi 2 (typografi). telah diberikan.
(dua) - Memperbaiki kesalahan penulisan
data.

- Foto/media visual bisa diperbesar
agar bisa dilihat dengan jelas dan
detail.

Selanjutnya adalah validasi media yang dilakukan oleh dua validator ahli media.
Uji validasi media ini bertujuan untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran Si Calang pada aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan komunikasi
visual. Adapun hasil penilaian aplikasi Si Calang yang dapat dilihat pada gambar
berikut:

9 96.4
%6 95.4 954 954
05
. 93.7 93.7
9 o
93
92
91
90
Tampilan aplikasi. Kemudahan Komunikasi Visual Persentase rata-rata
penggunaan skor (%)

aplikasi.
m Persentase(%) Validator 1 ™ Persentase(%) Validator 1
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Gambar 5. Hasil Uji Validasi Media Si Calang.
Berdasarkan hasil uji validasi media pada (Gambar 5) menunjukkan bahwa total
skor persentase yang sama antara validator ahli media satu dan validator ahli media dua
yaitu sebesar 95,4%. Sehingga, aplikasi Si Calang termasuk ke dalam kategori ’sangat
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layak”. Adapun saran perbaikan dari kedua validator ahli media yang terdapat pada
(Gambar 6) meliputi, (1) penulisan pada logo aplikasi Si Calang sebelumnya
”SICALANG” dirubah menjadi ”SI CALANG”, (2) perbaikan pada petunjuk
penggunaan aplikasi Si Calang untuk menggunakan kalimat yang lebih singkat dan
ditambahkan icon agar terlihat lebih menarik serta mudah dipahami, (3) usahakan agar
tidak perlu membuka website lain untuk mengakses foto, video, materi, dan lokasi pada
virtual reality situs candi, dan (4) perubahan warna pilihan jawaban yang terdapat pada
kuis agar opsi jawaban dapat terbaca dengan jelas. Saran perbaikan dari kedua validator
ahli media tersebut kemudian dijadikan sebagai acuan dalam memperbaiki aplikasi Si

Calang sebelum melaksanakan uji coba terbatas kepada calon pengguna.
TAMPILAN APLIKASI S| CALANG SEBELUM TAMPILAN APLIKASI S| CALANG SETELAH
DIPERBAIKI DIPERBAIKI

SICALANG 2 SI CALANG /"

PETUNJUK SINGKAT PENGGUNAAN
Petunjuk Singkat 51 CALANG
Penggunaan Website

SICALANG 2.

Candi Kara/ngesuki

7
I I I Vit T ol M Candl. Vo Candi LokasiCandl
Karghessh) Karwgsosas g Kaargtesah)

Virtual Tour

Jawa Jawa Tergan karena

Gambar 6. Hasil saran perbaikan uji validasi media.

Tahap berikutnya adalah melakukan uji coba produk penggunaan aplikasi Si
Calang sebagai media pembelajaran berbasis virtual reality yang melibatkan 30 peserta
didik kelas VII E di SMPN 1 Malang dengan menggunakan angket respon peserta didik.
Uji coba ini bertujuan untuk menilai kelayakan media berdasarkan respon dari peserta
didik terhadap media pembelajaran Si Calang. Berikut hasil respon peserta didik.
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Gambar 7. Hasil uji coba penggunaan media kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil respon peserta didik sebagai calon pengguna (Gambar 7)
mendapatkan rata-rata total skor persentase sebesar 85,33%. Hasil tersebut
membuktikan bahwa aplikasi Si Calang termasuk dalam kategori “sangat layak”.
Adapun dampak dari penggunaan aplikasi Si Calang terhadap peserta didik yang
meliputi, peserta didik dapat mengunjungi situs-situs candi di Malang secara virtual
dengan mudah dan dengan kemudahan yang diberikan pada media pembelajaran ini
dapat mendorong kemandirian belajar dari peserta didik dalam mempelajari situs-situs
candi yang berada di wilayah Malang. Saran yang telah diberikan oleh calon pengguna
telah dijadikan acuan untuk menyempurnakan aplikasi Si Calang, sehingga aplikasi Si
Calang telah mendapatkan hasil penilaian akhir “sangat layak™ tanpa melakukan uji
coba kembali kepada peserta didik. Produk akhir dari aplikasi Si Calang dapat diakses
melalui tautan berikut http://sicalang.my.id/.

Pembahasan

Aplikasi Si Calang (Situs Candi di Malang) layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh dari lapangan,
dalam mempelajari materi peninggalan masa Hindu Buddha di Indonesia khususnya
mengenai situs candi, diperlukan media pembelajaran berbasis virtual reality yang
dilengkapi dengan fitur petunjuk penggunaan, panorama 360, materi, foto, video, maps,
dan kuis agar lebih memudahkan peserta didik dalam mempelajari dan memahami
materi pembelajaran (Darojat et al., 2022). Pemanfaatan panorama 360 dapat membantu
peserta didik dalam memvisualisasikan objek menjadi lebih nyata (Redyantanu &
Damayanti, 2021; Anshary et al., 2023). Hal tersebut, dapat mendukung pengalaman
belajar peserta didik menjadi lebih kompleks (Nadhianty & Purnomo, 2021).
Sebagaimana dijelaskan dalam Teori Kerucut Pengalaman Dale yang menyatakan
bahwa daya ingat akan lebih kuat jika dibangun melalui proses memahami dan
mengamati gambar yang nyata secara langsung (Haryoko et al., 2017). Daya ingat dari
peserta didik dalam memahami materi dapat didukung dengan adanya fitur-fitur
pendukung penjelasan materi dan kemudahan dalam mengakses fitur tersebut
(Fridayanti et al., 2022).

Kemudahan dalam mengakses fitur-fitur dan tampilan yang terdapat dalam
aplikasi Si Calang juga dapat menarik minat belajar peserta didik (Tsaaqib et al., 2022)
dan mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri (Dewi, 2020; Sefriani et al.,
2021). Hal ini karena, penggunaan media pembelajaran dapat merangsang pola pikir
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peserta didik (Puspitarini & Hanif, 2019; Ariatama et al., 2021) agar dapat belajar
secara aktif (Kandia et al., 2023), dan dapat mengeksplorasi suatu informasi secara lebih
praktis dan menarik (Cooper et al., 2019; Saputro & Pakpahan, 2021).

Penilaian dari para validator media pembelajaran dan calon pengguna menyatakan
bahwa aplikasi Si Calang sebagai media pembelajaran berbasis virtual reality dapat
memudahkan peserta didik dalam mempelajari situs-situs candi tanpa terbatas ruang dan
waktu (Triatmaja et al., 2021). Penggunaan media pembelajaran berbasis virtual reality
juga dapat memecahkan permasalahan yang dialami oleh guru dan peserta didik dalam
mempelajari objek kajian (Mukasheva et al., 2023) tanpa harus terjun ke lapangan
secara langsung (Supriadi & Hignasari, 2019). Pemanfaatan media pembelajaran virtual
reality juga dapat menambah wawasan (Zulherman et al., 2021) dan meningkatkan hasil
belajar peserta didik (Nisa & Dwiningsih, 2021).

Meskipun aplikasi Si Calang telah mengalami beberapa perbaikan, namun secara
umum berdasarkan hasil uji validasi produk dan uji coba terbatas aplikasi Si Calang
dapat dinyatakan sangat layak untuk selanjutnya digunakan dalam proses pembelajaran.
Secara umum, seluruh saran perbaikan baik dari validator materi, validator media dan
dari calon pengguna sudah dilakukan. Akan tetapi, masih terdapat saran yang belum
terealisasikan karena membutuhkan waktu yang lebih lama dalam pengembangannya.
Saran tersebut yaitu, aplikasi Si Calang dapat disajikan dalam bentuk offline agar
loading ketika akses aplikasi tidak terlalu lama. Saran perbaikan ini digunakan sebagai
pertimbangan untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dapat disimpulkan bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu dalam memahami dan
mengeksplorasi sumber belajar secara lebih praktis tanpa harus terjun lapangan secara
langsung. Adapun fitur-fitur yang diperlukan dalam aplikasi Si Calang meliputi,
panorama 360, foto, video, maps, dan kuis untuk mengevaluasi pemahaman peserta
didik secara mandiri. Aplikasi Si Calang telah melalui tahap uji validasi materi, uji
validasi media, dan uji coba terbatas dengan hasil penilaian akhir memenuhi kategori
sangat layak. Selain itu, juga sudah dilakukan perbaikan sesuai saran yang telah
diberikan, sehingga aplikasi ini layak digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun
dampak dari pengembangan aplikasi Si Calang sebagai media pembelajaran yaitu dapat
mengeksplorasi sumber belajar dan memudahkan peserta didik dalam mempelajari
materi peninggalan masa Hindu Buddha khususnya mengenai situs candi yang berlokasi
di wilayah Malang.
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