
1 
 

Pentingnya Media Komik 360 Derajat Berbasis Virtual Reality (VR) Materi 
Sejarah Indonesia untuk Meningkatkan Kecakapan Abad 21 Siswa Sekolah 

Menengah Kejuruan 
 

Aman dan Lantip Diat Prasojo 
Universitas Negeri Yogyakarta 

Email: aman@uny.ac.id; lantip@uny.ac.id 
 

ABSTRAK 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development yang terdiri 

dari empat tahapan, yaitu: (1) tahap pendahuluan yang merupakan tahap penelitian dan 
pengumpulan informasi, (2) tahap perencanaan m media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa 
SMK sebagai pengembangan bentuk produk awal, (3) tahap uji coba, evaluasi dan 
revisi melalui implementasi pada uji coba pendahuluan dan uji coba utama, dan (4) 
tahap implementasi atau uji coba operasional lapangan untuk menemukan efektivitas 
model. Subjek coba dalam penelitian pertama ini melibatkan 10 orang pakar dan 10 
praktisi Pendidikan. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik FGD, angket, 
dokumen, observasi, dan wawancara. Validitas dan reliabilitas instrumen angket 
menggunakan validasi ahli. Keabsahan data kualitatif divalidasi dengan model 
informant review, dan triangulasi data. Analisis data kuantitatif menggunakan analisis 
data kualitatif dan kuantitatif. Hasil uji kajian analisis kebutuhan dan tingkat 
kelayakan menurut 10 orang ahli dan 10 praktisi menunjukkan bahwa: 1) prosedur 
mengembangkan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah 
Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK dengan menerapkan 
penelitian pengembangan secara prosedural, 2) Media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa 
SMK sangat dibutuhkan untuk kepentingan pengembangan media.  Namun demikian 
media komik yang sudah ada masih perlu pembenahan melalui pengembangan media 
komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk 
meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK. Hasil penelitian tahap pertama tahun 
2022 menunjukkan bahwa: 1) media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi 
sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK sangat 
diperlukan. Tingkat kepentingan menurut ahli Pendidikan sejarah dan Teknologi 
Pendidikan memperoleh 4,39, pengawas sekolah skor 4,38, dan kepala sekolah skor 
4,37, dan guru sejarah memperoleh skor 4,48 dengan rerata skor 4.40 maka media 
komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) sangat penting dan diperlukan, 2) tingkat 
kepentingan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia 
untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK berdasarkan penilaian termasuk 
dalam kategori sangat penting untuk dikembangkan dalam suatu penelitian 
pengembangan. 

 
    Kata Kunci: Komik 36003, Virtual Reality, Sejarah Indonesia 
 
A.   Pendahuluan 

Permasalahan pokok dalam kegiatan pembelajaran sejarah adalah belum 
terorientasinya pembelajaran terhadap pencapaian tujuan secara komprehensif 
menyangkut sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Media yang digunakan 
oleh guru juaga masih terbatas pada media yang konvensional. Hakikat 



pembelajaran sejarah tidak hanya sekadar mengingat dan memahami konsep, 
tetapi juga  melalui observasi dan dokumentasi. Observasi merupakan 
pengumpulan data yang diperoleh dari pengamatan. Data yang diperoleh 
berupa kegiatan, perilaku tindakan serta keseluruhan kemungkinan yang 
merupakan bagian dari  pengalaman manusia. Dokumentasi merupakan 
pengumpulan informasi yang berhubungan dengan masalah penelitian dan 
kemudian mempelajari buku-buku untuk memperoleh informasi  yang 
bersifat teoritis berkenaan dengan masalah yang akan dipecahkan. Dengan 
demikian dapat diperoleh data yang sesuai untuk memecahkan masalah yang 
diajukan. Observasi dan dokumentasi ini merupakan kegiatan studi yang 
dilakukan para ilmuwan (scientist) (Vansledright (2011: 63-64). 

Belajar sejarah sering dipandang hanya mempelajari masa lalu di era 
modern oleh siswa. Stigma tersebut menuntut guru untuk melakukan inovasi 
dalam kegiatan pembelajaran. Selama ini kesulitan yang dialami oleh siswa 
dalam mempelajari materi sejarah yaitu dalam melakukan interpretasi dan 
imajinasi narasi sejarah yang dijelaskan oleh guru. Materi sejarah yang 
diajarkan di ruang kelas sebagian besar berorientasi pada tekstual tanpa 
melibatkan visual dan pemaknaan materi secara komprehensif. Inovasi yang 
dilakukan guru dalam kegiatan pembelajaran perlu untuk memperhatikan 
perkembangan teknologi. Masa pandemic covid-19 memberikan dampak 
signifikan pada penyelenggaraan dan perubahan orientasi pendidikan, 
termasuk penerapan pembelajaran online. Tantangan tersebut mendorong 
dunia pendidikan untuk beradaptasi dengan perkembangan IPTEK. 
Melakukan kolaborasi pembelajaran dengan media digital pada abad ke-21 
adalah kebutuhan untuk meningkatkan kecakapan abad ke-21 seperti berpikir 
kritis, komunikatif, adaptive, dan inovatif sehingga dapat menarik dan relevan 
antar komponen pendidikan. Variasi penggunaan media pembelajaran 
berbasis Information and Communication Technology (ICT) dapat membantu 
siswa dalam memahami dan memperkaya materi pembelajaran secara lebih 
luas.  

Fenomena Massive Open Online Course (MOOC) yang terjadi akhir-
akhir ini memungkinkan siswa untuk memiliki beragam pilihan saat belajar, 
salah satunya yaitu dengan dukungan teknologi Virtual Reality. Fitur VR 
yang immersive dan interaktif mampu memberikan pengalam belajar yang 
kritis, konkret, reflektif, konseptual dan aktif pada pengguna Kecanggihan 
VR telah dibuktikan secara efektif dan tepat dalam menghadirkan lingkungan 
yang dibangun dari sebuah cerita. Alat VR dapat digunakan sebagai media 
pendukung untuk menampilkan gambar, grafik, animasi, dan audio. Pada usia 
siswa SMK, gambar komik hingga saat ini masih menjadi pilihan bacaan 
favorit dibandingkan dengan bukuteks. Penggabungan dua media untuk 
digunakan dalam pembelajaran belum banyak dikembangkan. Pengembangan 
media komik berbasis VR merupakan tranformasi untuk menghadirkan komik 
yang memiliki kesan dramatis atas dukungan alat VR serta meningkatkan 
sikap berpikir kritis siswa. Selama ini, komik dikenal luas sebagai media yang 
efektif untuk menyebarluaskan, menyampaikan, dan memperdebatkan 
gagasan, konsep-konsep, serta materi di sekolah pada berbagai jenjang 



pendidikan. Media komik juga banyak dipilih siswa sebagai media efektif 
dalam mengurangi stres selama pembelajaran jarak jauh akibat pandemi 
Covid-19. 

Untuk mewujudkan tujuan pembelajaran sejarah yang sesuai dengan 
kurikulum 2013, maka perlu dikembangkan suatu strategi pembelajaran 
berbasis media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR). Hal tersebut 
kemudian direalisasikan melalui sebuah media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) adalah suatu media pembelajaran  yang melatih peserta didik 
untuk meningkatkan kemampuan berfikir sampai dapat menemukan sebuah 
konsep.  Dalam pembelajaran Sejarah, media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) dapat mengarahkan peserta didik untuk menemukan sebuah 
konsep sejarah berdasarkan langkah-langkah sesuai dengan yang dilakukan 
seorang scientist (langkah-langkah ilmiah). Tujuan pembuatan media komik 
360o berbasis Virtual Reality (VR), agar peserta didik dapat belajar sejarah 
melalui proses penemuaan konsep. Media ini disusun sesuai dengan peraturan 
pemerintah No. 65 Tahun 2013 mengenai Standar Proses.  

Penggunaan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) sebagai 
media pembelajaran masih sangat jarang dilakukan oleh guru Sejarah. 
Penggunaan media khusus untuk komunikasi ilmiah, seperti media komik 
360o berbasis Virtual Reality (VR) memiliki keuntungan yaitu dapat 
membantu proses berpikir secara konkrit dan mengurangi respon yang kurang 
bermanfaat (Avner Caspi & Paul Gorsky, 2005: 12). Selain itu, media gambar 
ini juga dapat menambah frekuensi belajar siswa karena penggunaannya 
mudah dan menyenangkan, sehingga siswa dapat belajar sendiri/mandiri lebih 
mendalam mengenai materi yang dipelajari di sekolah. Selanjutnya, 
dijelaskan bahwa tujuan pendidikan menengah untuk membentuk peserta 
didik menjadi insan sebagai berikut: Pertama, beriman dan bertakwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, dan berkepribadian luhur; Kedua, 
berilmu, cakap, kritis, kreatif, inovatif; Ketiga, sehat, mandiri, dan percaya 
diri; keempat, toleran, peka sosial, demikratis dan bertanggung jawab 
(Permendiknas, 2010: Pasal 76).  

Erwin Putra Ragil & Heru Kuswanto (2012). Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Model Demonstrasi Animasi 
Materi Pokok Fluida Untuk Smk Kelas X Semester II (Jurnal Pendidikan 
UNY. Edisi 2. Vol II. No. 5 (2012)). Kualitas media pembelajaran termasuk 
kategori baik dan layak digunakan ditinjau dari aspek gambar diam, visual, 
audio, desain media, dan materi pelajaran sesuai dengan penilaian dosen ahli, 
guru dan siswa. Berdasarkan penilaian dosen validator mendapat skor rata-
rata 4,55 dengan kategori sangat baik, penilaian guru pertama mendapat skor 
rata-rata 3,98 dengan kategori baik, penilaian guru kedua mendapat skor rata-
rata 4,58 dengan kategori sangat baik, dan respon siswa mendapat skor rata-
rata 4,01 dengan kategori baik.  

Lutfaatul Atika Ningrum, Yuni Wibowo, & Sabar Nurohman.(2012). 
Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran Ipa Terpadu Dengan Tema 
“Cahaya Kau Penerangku” Berbasis Macromedia Flash Professional 8 Untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Mts N Piyungan. (jurnal pendidikan 



UNY.Vol I.No.3. (2012)). Hasil penelitian dan pembahasan diperoleh 
simpulan bahwa langkah-langkah sistematis pengembangan sesuai dengan 
metodologi yang disebutkan diatas, yaitu dengan 8 langkah sistematis. 
Produk media pembelajaran ini berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli 
materi, guru dan respon siswa bahwa media interaktif pembelajaran termasuk 
dalam kategori sangat baik. Didalam media interaktif tersebut terdapat 
ilustrasi gambar, musik, video, latihan soal yang menarik yang dapat 
menumbuhkan motivasi siswa secara intrinsik dan ekstrinsik. Pengembangan 
ini dapat disimpulkan bahwa media interaktif pengembangan berkulitas 
sangat baik dan dapat menngkatkan motivasi belajar siswa di MTs N 
Piyungan. 

Atika Nurfitriani & Sukirno.(2012). Pengembangan Media 
Pembelajaran Akuntansi Menggunakan Macromedia Flash Untuk Siswa 
Kelas Xi SMKN 5 Yogyakarta (Jurnal Pendidikan UNY.Vol II.No.7. 2012). 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui terdapat beberapa tahapan yang harus 
dilaksanakan yaitu: pembuatan flowchart, pembuatan storyboard, 
pengembangan produk, validasi media oleh ahli media dan ahli materi, revisi 
produk, uji coba produk, revisi operasional produk, uji coba operasional 
produk, revisi produk akhir dan diseminasi produk. Interaktif ini menunjukan 
bahwa media yang dikembangkan berada pada kualifikasi baik sesuai dengan 
hasil uji coba ahli isi mata pelajaran Akuntansi yaitu uji ahli media dinilai 3,7, 
uji ahli materi dinilai 4,1, uji coba kelompok kecil 3,92, dan uji coba lapangan 
4,05 yang semuanya termasuk dalam kategori “baik”. 

Berdasarkan data penelitian awal di beberapa SMK, media 
pembelajaran berbentuk komik masih jarang digunakan dalam proses 
pembelajaran Sejarah. Media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) 
diharapkan dapat memberikan sumbangan yang cukup berarti dalam 
mencerdaskan anak-anak bangsa yang sedang gencar memburu ilmu 
dibangku sekolah. Media ini diharapkan juga mampu membantu guru dalam 
penyampaian materi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan 
media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) untuk pembelajaran sejarah 
siswa SMK. Mengingat bahwa media pembelajaran Sejarah berbentuk media 
komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk 
meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK  untuk pembelajaran Sejarah 
Pada kelas X SMK belum banyak dikembangkan. Berdasarkan latar belakang 
masalah di atas, maka masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai 
berikut: bagaimanakah kebutuhan terhadap media komik 360o berbasis 
Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan 
Abad 21 siswa SMK  untuk  pembelajaran sejarah 

 
  B. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan adalah dengan Research and 
Development (R&D). Produk yang dikembangkan berupa media komik 360o 

berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan 
kecakapan Abad 21 siswa SMK yang layak sebagai sumber belajar pada mata 
pelajaran Sejarah. Tahapan penelitian meliputi: (1) tahap pendahuluan, (2) 



tahap perencanaan model sebagai pengembangan bentuk produk awal, (3) 
tahap uji coba, evaluasi dan revisi, dan (4) tahap implementasi atau uji 
efektifitas. Pengumpulan data menggunakan teknik Delphi, angket, 
wawancara, observasi, dan teknik dokumentasi. Validitas instrumen 
menggunakan validasi ahli, sedangkan keabsahan data kualitatif dengan 
teknik triangulasi sumber, teori, dan metode. Analisis data kuantitatif dengan 
teknik analisis deskriptif dan data kualitatif dengan model interaktif. Tahap 
pendahuluan merupakan tahap studi awal lapangan berupa pra-observasi, 
kajian literatur, dan studi kebutuhan lapangan terhadap media pembelajaran 
sejarah. Setelah diperoleh berbagai sumber, data, literatur, dan realitas 
empirik akan kebutuhan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) 
materi sejarah Indonesia, maka selanjutnya adalah menyusun desain media 
sampai pada tahap validasi materi dan media dalam media gambar tersebut. 

 
 C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), materi sejarah 
Indonesia merupakan materi wajib dalam pembelajaran sejarah. Materi 
sejarah Indonesia di sekolah lebih cenderung bersifat teoritis, sedangkan ciri 
khas pembelajaran pada siswa SMK yaitu campuran antara teori dan praktik 
yang melibatkan aktivitas fisik siswa. Pemilihan media pembelajaran sangat 
menentukan tingkat kecakapan siswa pada abad ke-21, seperti berpikir kritis, 
kreatif, adaptif, initiatif, inovatif, dan comunikatif, dan literasi digital. 
Perkembangannya, teknologi digital merupakan suatu kebutuhan primer 
dalam dunia pendidikan pada abad ke-21. Penggabungan dua media dalam 
pembelajaran belum banyak dikembangkan. Penggabungan media komik 
dengan alat VR dapat memberikan tampilan sudut 360 0 (panorama) pada 
pembaca. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) menemukan 
bagaimana tingkat keperluan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) 
materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa 
SMK, (2) menemukan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi 
sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK  yang 
layak secara teoritik dan empirik (3) mengetahui keefektifan media komik 
360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk 
meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK. 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development yang 
terdiri dari empat tahapan, yaitu: (1) tahap pendahuluan yang merupakan 
tahap penelitian dan pengumpulan informasi, (2) tahap perencanaan m media 
komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk 
meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK sebagai pengembangan bentuk 
produk awal, (3) tahap uji coba, evaluasi dan revisi melalui implementasi 
pada uji coba pendahuluan dan uji coba utama, dan (4) tahap implementasi 
atau uji coba operasional lapangan untuk menemukan efektivitas model. 
Subjek coba dalam penelitian ini dilakukan tiga tahap yakni uji coba 
pendahuluan melibatkan 10 orang pakar dan 10 praktisi pendidikan, uji coba 
utama diterapkan pada 50 subjek coba guru SMK di beberapa SMK di Daerah 
Istimewa Yogyakarta, dan uji coba operasional lapangan yang diterapkan 



pada 200 subjek coba terhadap guru SMK di beberapa SMK di Kabupaten 
Sleman, Kota Yogyakarta, Bantul, Gunung Kidul, dan Kulon Progo di Daerah 
Istimewa Yogyakarta. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik FGD, 
angket, dokumen, observasi, dan wawancara. Validitas dan reliabilitas 
instrumen angket menggunakan validasi ahli. Keabsahan data kualitatif 
divalidasi dengan model informant review, dan triangulasi data. Analisis data 
kuantitatif dengan teknik dengan menggunakan model SEM-PLS berbantuan 
software SmartPLS 3.0 versi 3.0. Sedangkan data kualitatif dengan model 
analisis interaktif. 

Berdasarkan pada prosedur Research and Development yang peneliti 
sederhanakan menjadi empat tahapan. Keempat tahapan tersebut, yaitu: (1) 
tahap pendahuluan dimana tahap ini merupakan tahap penelitian dan 
pengumpulan informasi terkait dengan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK, (2) tahap perencanaan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK sebagai pengembangan bentuk produk awal, (3) tahap validasi, 
dan (4) tahap implementasi atau uji coba operasional lapangan.  

Hasil uji kajian analisis kebutuhan dan tingkat kelayakan menurut 10 
orang ahli dan 10 praktisi menunjukkan bahwa: 1) prosedur mengembangkan 
media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia 
untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK dengan menerapkan 
penelitian pengembangan secara prosedural, 2) Media komik 360o berbasis 
Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan 
Abad 21 siswa SMK sangat dibutuhkan untuk kepentingan pengembangan 
media.  Namun demikian media komik yang sudah ada masih perlu 
pembenahan melalui pengembangan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK. Hasil penelitian tahap pertama tahun 2022 menunjukkan 
bahwa: 1) media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah 
Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK sangat 
diperlukan. Tingkat kepentingan menurut ahli Pendidikan sejarah dan 
Teknologi Pendidikan memperoleh 4,39, pengawas sekolah skor 4,38, dan 
kepala sekolah skor 4,37, dan guru sejarah memperoleh skor 4,48 dengan 
rerata skor 4.40 maka media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) sangat 
penting dan diperlukan, 2) tingkat kepentingan media komik 360o berbasis 
Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan 
Abad 21 siswa SMK berdasarkan penilaian termasuk dalam kategori sangat 
penting untuk dikembangkan dalam suatu penelitian pengembangan. 

Pelaksanaan penilaian terhadap tingkat kebutuhan atau kepentingan 
media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia 
untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK dalam analisis kebutuhan 
ini berjumlah 10 orang, yakni pakar teknologi pendidikan dan Pendidikan 
sejarah. Penilaian menggunakan skala 5, dengan skor minimal 1 dan skor 
maksimal adalah 5. Rerata skor hasil penilaian tahap pertama terhadap 
kepentingan pengembangan media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) 



materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK 
adalah berikut ini. 

Tabel 1 
Hasil Penilaian Ahli terhadap Kepentingan Media Komik 

No. Aspek Penilaian  Rerata Skor 
1 Pengembangan media komik 360o  4.40 

2 
Penggunaan alat Virtual Reality (VR) untuk 
komik sejarah 

4.38 

3 
Pengembangan media komik pada materi sejarah 
Indonesia 

4.50 

4 Peningkatan kecakapan abad 21 siswa 4.38 

5 
Pembelajaran berorientasi pada peningkatan 
kecakapan abad 21 siswa 

4.30 

6 
Pelibatan guru dalam pengembangan media 
komik 

4.38 

7 
Pelibatan pengawas dan kepala sekolah dalam 
pengembangan komik 

4.28 

8 
Pelibatan siswa dalam pengembangan media 
komik 

4.50 

 Rerata Total Skor 4.39 
 

Berdasarkan hasil kepala dinas pendidikan di atas, rerata skor 
menunjukkan bahwa media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi 
sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK 
secara keseluruhan maupun peraspek sudah dinilai sangat penting dengan 
rerata skor 4.39 atau kategori sangat baik ada di antara nilai > 4.2 – 5.0. Di 
samping melakukan penilaian, para ahli  juga diminta memberikan komentar 
dan masukan yang berkaitan kejelasan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK. Rekomendasi atau masukan yang diberikan oleh ahli 
terhadap media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah 
Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK digunakan 
untuk perbaikan-perbaikan. 

Tabel 2 
Hasil Penilaian Pengawas Sekolah Terhadap Kepentingan Media 

Komik 
No. Aspek Penilaian  Rerata Skor 
1 Pengembangan media komik 360o  4.28 

2 
Penggunaan alat Virtual Reality (VR) untuk 
komik sejarah 

4.42 

3 
Pengembangan media komik pada materi sejarah 
Indonesia 

4.34 

4 Peningkatan kecakapan abad 21 siswa 4.26 

5 
Pembelajaran berorientasi pada peningkatan 
kecakapan abad 21 siswa 

4.32 



6 
Pelibatan guru dalam pengembangan media 
komik 

4.38 

7 
Pelibatan pengawas dan kepala sekolah dalam 
pengembangan komik 

4.28 

8 
Pelibatan siswa dalam pengembangan media 
komik 

4.32 

 Rerata  Total Skor 4.38 
 

Berdasarkan hasil penilaian pengawas sekolah di atas, rerata skor 
menunjukkan bahwa media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi 
sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK 
secara keseluruhan maupun perbutir sudah di nilai sangat penting dengan 
rerata skor 4.38 atau kategori sangat baik ada di antara nilai > 4.2 – 5.0. 
Selain melakukan penilaian, validator juga diminta memberikan komentar 
dan masukan yang berkaitan media komik 360o berbasis Virtual Reality 
(VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 
siswa SMK. Rekomendasi atau masukan yang diberikan oleh pengawas 
sekolah terhadap tingkat kepentingan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK di jadikan acuan untuk perbaikan-perbaikan. 

Tabel 3 
Hasil Penilaian Kepala Sekolah Terhadap Kepentingan Media Komik 

No. Aspek Penilaian  Rerata Skor 
1 Pengembangan media komik 360o  4.28 

2 
Penggunaan alat Virtual Reality (VR) untuk 
komik sejarah 

4.40 

3 
Pengembangan media komik pada materi sejarah 
Indonesia 

4.46 

4 Peningkatan kecakapan abad 21 siswa 4.28 

5 
Pembelajaran berorientasi pada peningkatan 
kecakapan abad 21 siswa 

4.36 

6 
Pelibatan guru dalam pengembangan media 
komik 

4.48 

7 
Pelibatan pengawas dan kepala sekolah dalam 
pengembangan komik 

4.40 

8 
Pelibatan siswa dalam pengembangan media 
komik 

4.28 

 Rerata Total Skor 4,37 
 

Berdasarkan hasil penilaian kepala sekolah di atas, rerata skor 
menunjukkan bahwa media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi 
sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK 
secara keseluruhan maupun peraspek sudah dinilai sangat penting dengan 
rerata skor 4.37 atau kategori baik ada di antara nilai > 4.2 – 5.0. Di 
samping melakukan penilaian, kepala sekolah juga diminta memberikan 



komentar yang berkaitan kejelasan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK. Masukan yang diberikan oleh kepala sekolah terhadap 
media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia 
untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK digunakan untuk 
perbaikan-perbaikan berdasar sudut pandang kepala sekolah yang dipadu 
dengan sudut pandang ahli. 

Tabel 4 
Hasil Penilaian Guru Terhadap Kepentingan Media Komik 

No. Aspek Penilaian  Rerata Skor 
1 Menetapkan tujuan pembelajaran 4.38 
2 Kepala sekolah sebagai narasumber 4.52 

3 
Menciptakan atmosfir pembelajaran yang 
kondusif 

4.40 

4 Mengkomunikasikan visi, misi sekolah pada staf 4.50 

5 
Mengkondisikan staf untuk mencapai tujuan 
sekolah 

4.58 

6 Mengembangkan profesionalisme guru 4.42 

7 
Bersikap positif pada guru, staf, siswa, dan orang 
tua 

4.42 

8 
Penilaian secara umum terhadap pentingnya 
model 

4.48 

 Rerata  Total Skor 4,48 
 

Berdasarkan hasil penilaian guru pada tahap 1 di atas, rerata skor 
menunjukkan bahwa media komik 360o berbasis Virtual Reality (VR) materi 
sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK 
secara keseluruhan maupun peraspek sudah dinilai sangat penting dengan 
rerata skor 4.48 atau kategori sangat diperlukan ada di antara nilai > 4.2 – 
5.0. Di samping melakukan penilaian, guru juga diminta memberikan 
komentar yang berkaitan kejelasan media komik 360o berbasis Virtual 
Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan Abad 
21 siswa SMK. Masukan yang diberikan oleh guru terhadap media komik 
360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk 
meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK digunakan untuk perbaikan-
perbaikan berdasar sudut pandang guru yang dipadu dengan sudut pandang 
pengawas sekolah dan ahli. Hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil 
penilaian tingkat kepentingan sehingga dapat dikatakan bahwa media komik 
360o berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk 
meningkatkan kecakapan Abad 21 siswa SMK termasuk dalam kategori 
sangat penting berdasarkan hasil penilaian guru. 

 
A. Pembahasan 

Hasil validasi ahli dengan melibatkan 10 pakar menunjukkan bahwa 
rerata skor 4.39 atau kategori sangat penting. Semua komponen yang dinilai 



oleh ahli ada di antara nilai > 4.2 – 5.0 yang berarti media komik 360o 

berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan 
kecakapan Abad 21 siswa SMK yang dikembangkan termasuk dalam kategori 
sangat penting untuk dikembangkan. Demikian pula dengan hasil penilaian 
tingkat kepentingan oleh oleh pengawas sekolah juga memiliki tingkat 
kepentingan sangat penting yakni sebesar 4.38 atau kategori sangat penting. 
Hasil penilaian oleh pengawas sekolah ada di antara nilai > 4.2 – 5.0 yang 
berarti sangat penting untuk digunakan. Hasil penilaian tingkat kepentingan 
oleh oleh kepala sekolah juga memiliki tingkat kepentingan sangat penting 
yakni sebesar 4.37 atau kategori sangat penting. Hasil penilaian oleh kepala 
sekolah ada di antara nilai > 4.2 – 5.0 yang berarti sangat penting untuk 
dikembangkan. Sedangkan hasil penilaian tingkat kepentingan oleh oleh guru 
juga memiliki tingkat kepentingan sangat penting yakni sebesar 4.48 atau 
kategori sangat penting. Hasil penilaian oleh guru ada di antara nilai > 4.2 – 
5.0 yang berarti sangat penting untuk dikembangkan.  

Hasil penilaian tingkat kepentingan oleh komponen ahli, pengawas 
sekolah, kepala sekolah, dan guru, menunjukkan bahwa media komik 360o 

berbasis Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan 
kecakapan Abad 21 siswa SMK  sangat penting untuk dikembangkan sebagai 
media pembelajaran sejarah. Beragam manfaat cerita bergambar terbukti 
efektif digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. Komik adalah 
media yang menggabungkan teks tertulis dengan gambar sehingga 
membentuk alur cerita yang banyak dibaca oleh siswa sekolah. Komik 
disukai siswa karena memiliki alur cerita yang berkesinambungan dan 
memberikan pengalaman serta pengetahuan kepada pembaca. Media komik 
dinilai efektif, menarik, menyenangkan, informatif dan dapat meningkatkan 
sikap kritis siswa. Disisi lain, media komik terbatas pada strip sehingga 
pandangan pembaca terbatas satu halaman gambar potrait/landscape. Media 
komik yang telah digunakan mulai dari abad ke-18 hingga sekarang perlu 
untuk dapat terus dimanfaatkan dan dikembangkan sesuai dengan 
perkembangan dunia digital yang semakin mutakhir. 

Salah satu hasil kecanggihan teknologi yang sedang dimanfaatkan 
oleh berbagai bidang yaitu teknologi Virtual Reality (VR). Teknologi dari alat 
VR ini dapat menciptakan lingkungan virtual yang dapat dirasakan mirip 
dengan keadaan dunia nyata dengan aktivitas yang dilakukan oleh pengguna. 
Kemampuan VR salah satunya yaitu dapat membawa pengguna menikmati 
tampilan 3600 sesuai keadaan sesungguhnya dan memberi pengalaman yang 
realistis. Teknologi ini sering digunakan dan dimanfaatkan pada bidang 
kesehatan dan penerbangan untuk menguji kecakapan seseorang sebelum 
melakukan praktek secara nyata. Sebagai alat yang mutakhir, kegunaan dan 
kelebihan alat VR ini sangat sesuai dengan perkembangan pola belajar siswa 
saat ini yang bergantung pada teknologi.  Penelitian ini merupakan hasil 
kolaborasi antar media yang dilakukan oleh peneliti untuk mengasilkan media 
pembelajaran baru yaitu komik 3600 berbasis virtual reality. Pengembangan 
media komik 3600 berbasis virtual reality belum pernah dilakukan oleh 
peneliti terdahulu dan merupakan hasil inovasi dibidang media pembelajaran 



oleh peneliti. Media pembelajaran komik selama ini masih terbatas pada 
bentuk 2D dan terbatas pada tampilan gambar portrait atau landscape. Peneliti 
mencoba menggunakan teknologi VR dalam menampilkan komik, sehingga 
tampilan komik dapat dinikmati dalam bentuk tampilan panorama atau 3600.  

Mata pelajaran sejarah berisikan materi tentang asal muasal perjalanan 
sebuah bangsa. Sejarah Indonesia merupakan materi yang wajib untuk 
dipelajari dan dipahami oleh siswa dari berbagai tingkatan. Namun sering kali 
mata pelajaran sejarah dinilai siswa sebagai mata pelajaran yang memiliki 
membosankan. Selain itu peristiwa dan persepsi setiap orang sering berbeda 
dalam memahami narasi sejarah. Sisi positif dalam mempelajari materi 
sejarah sering terabaikan, seperti kemampuan sejarah dalam meningkatkan 
sikap berpikir kritis siswa. Pada era global, beragam media telah dicoba 
diterapkan oleh guru untuk membantu dan mendukung pembelajaran 
termasuk dalam penggunaan media digital. Melalui transformasi penggunaan 
media digital dalam pembelajaran antara berbagai tujuan dalam pendidikan 
akan lebih mudah untuk terpenuhi. 

Penggabungan dua media pembelajaran atau lebih bukan perihal baru, 
kolaborasi ini sering disebut dengan transmedia storytelling. Transmedia 
storytelling adalah sebuah proses dimana elemen-elemen integral cerita 
diperluas secara sistematis melalui berbagai saluran distribusi untuk 
menciptakan sesuatu yang baru yang terkoordinasi dan sesuai dengan 
perkembangan dunia digital saat ini. Kolaborasi yang dilakukan dapat 
memberikan titik awal yang cocok untuk dikembangkan sebagai pendekatan 
yang efektif dalam dunia pendidikan sebagai literasi multimodal dan 
multidimensional pada era digital. Penggabungan beberapa media menjadi 
media baru memperkaya antardisiplin ilmu pengetahuan untuk dapat saling 
memperkaya satu dengan lain. Transmedia storytelling juga mampu 
menciptakan lingkungan yang baru terkait dengan kebaruan media teknologi 
yang digabungkan.   

Abad ke-21 menuntut siswa untuk cakap dalam berbagai macam hal. 
Kecakapan pada abad ke-21 perlu untuk kembangkan pada diri siswa agar 
mampu berdaya saing secara global. Siswa harus memiliki bekal sikap kritis, 
kreatif, adaptif, inovatif, cooperative, komunikatif, dan memahami literasi 
digital. Pada era global kecakapan terhadap media digital menjadi faktor 
penentu dalam perkembangan keterampilan lain. Untuk dapat 
memaksimalkan kecakapan tersebut dibutuhkan kolaborasi dalam beragam 
bidang pengetahuan sehingga dapat menghasilkan tingkatan berpikir tingkat 
tinggi (High Order Thinking Skill). Terdapat tiga faktor yang mempengaruhi 
kecakapan siswa pada abad ke-21 yaitu; 1) keterampilan pembelajaran dan 
inovasi; 2) keterampilan informasi, media, dan teknologi, dan 3) keterampilan 
hidup dan karir yang berasal dari kemitraan. Tuntutan kecakapan pada abad 
ke-21 tersebut memberi pertanda arah perkembangan dunia pendidikan masa 
yang akan datang. 

 
D. Kesimpulan 



Hasil validasi ahli dengan melibatkan 10 pakar menunjukkan bahwa 
rerata skor 4.39 atau kategori sangat penting. Semua komponen yang dinilai 
oleh ahli ada di antara nilai > 4.2 – 5.0 yang berarti media komik 360o berbasis 
Virtual Reality (VR) materi sejarah Indonesia untuk meningkatkan kecakapan 
Abad 21 siswa SMK yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat 
penting untuk dikembangkan. Demikian pula dengan hasil penilaian tingkat 
kepentingan oleh oleh pengawas sekolah juga memiliki tingkat kepentingan 
sangat penting yakni sebesar 4.38 atau kategori sangat penting. Hasil penilaian 
oleh pengawas sekolah ada di antara nilai > 4.2 – 5.0 yang berarti sangat 
penting untuk digunakan. Hasil penilaian tingkat kepentingan oleh oleh kepala 
sekolah juga memiliki tingkat kepentingan sangat penting yakni sebesar 4.37 
atau kategori sangat penting. Hasil penilaian oleh kepala sekolah ada di antara 
nilai > 4.2 – 5.0 yang berarti sangat penting untuk dikembangkan. Sedangkan 
hasil penilaian tingkat kepentingan oleh oleh guru juga memiliki tingkat 
kepentingan sangat penting yakni sebesar 4.48 atau kategori sangat penting. 
Hasil penilaian oleh guru ada di antara nilai > 4.2 – 5.0 yang berarti sangat 
penting untuk dikembangkan.  
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