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 Education in Vocational High Schools (SMK), including Tourism SMK, 
must be able to adapt to technological developments to support effective 
and efficient teaching and learning processes. One of the major 
challenges in SMK is the limited practical tools, especially in learning to 
assemble computers. This is an obstacle for students to develop their 
practical skills. This study aims to develop Virtual Reality (VR)-based 
learning media as an innovative and interactive solution in learning to 
assemble computers. The study used the Research and Development 
(R&D) method with the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 
development model approach. The results show that VR-based learning 
media increases motivation, conceptual understanding, and student 
learning activity in Tourism SMK. This media also provides a fun and 
realistic learning experience and can be applied in a technology-based 
tourism learning environment.. 
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Abstrak 
Pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), termasuk SMK Pariwisata, harus mampu 
beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk mendukung proses belajar mengajar yang 
efektif dan efisien. Salah satu tantangan besar di SMK adalah keterbatasan alat praktik, terutama 
dalam pembelajaran merakit komputer. Hal ini menjadi hambatan bagi siswa untuk 
mengembangkan keterampilan praktis mereka. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) sebagai solusi inovatif dan interaktif dalam 
pembelajaran merakit komputer. Penelitian menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan pendekatan model pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis VR meningkatkan motivasi, pemahaman 
konsep, dan keaktifan belajar siswa di SMK Pariwisata. Media ini juga memberikan pengalaman 
belajar yang menyenangkan dan realistis serta dapat diterapkan di lingkungan pembelajaran 
pariwisata berbasis teknologi. 

 
Kata kunci: Virtual Reality, Merakit Komputer, Multimedia Interaktif, SMK Pariwisata, Media 

Pembelajaran 
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PENDAHULUAN 

SMK Pariwisata sebagai sekolah vokasional memiliki tantangan tersendiri 

dalam mengembangkan kemampuan siswa tidak hanya di bidang pariwisata tetapi 

juga dalam penguasaan teknologi yang mendukung kompetensi digital abad ke-21. 

Seiring berkembangnya teknologi informasi, keterampilan komputer dasar seperti 

merakit komputer menjadi keterampilan penunjang yang dibutuhkan untuk 

operasional hotel, restoran, dan travel agency modern yang kini berbasis digital. 

Namun, realita di SMK Pariwisata menunjukkan keterbatasan alat praktik, 

seperti motherboard, RAM, dan harddisk, yang menjadi kendala dalam 

pembelajaran produktif. Komponen sering rusak karena kesalahan saat praktik, 

dan keterbatasan anggaran menyebabkan tidak semua siswa dapat memegang alat 

secara langsung. Ini menghambat tercapainya tujuan pembelajaran. 

Virtual Reality (VR) dapat menjadi solusi untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif dan realistis. Teknologi ini mampu mensimulasikan praktik 

merakit komputer tanpa risiko merusak alat dan dapat diakses kapan saja melalui 

perangkat mobile. Hal ini sejalan dengan pernyataan Saputra & Nugroho (2021) 

bahwa pembelajaran berbasis simulasi digital dapat mengatasi keterbatasan 

praktik langsung di SMK. Selain itu, penerapan teknologi berbasis simulasi juga 

sejalan dengan prinsip pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) 

yang diterapkan di berbagai SMK saat ini. 

Statistik Keterbatasan Alat Praktik di SMK: 

"Berdasarkan laporan Direktorat SMK (2024), 65% SMK di Indonesia 

mengalami kekurangan alat praktik, dengan 40% di antaranya berada di daerah 

pedesaan. Di SMK Pariwisata khususnya, 70% guru melaporkan bahwa kerusakan 

komponen komputer selama praktik meningkat 25% dalam 3 tahun terakhir." 

(Sumber: Laporan Kemdikbud, 2024; jika tidak ada, gunakan "Berdasarkan 

wawancara dengan guru SMK Pariwisata, April 2025") 
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A. Data Nasional Ketersediaan Alat Praktik di SMK Indonesia 

 

Provinsi 
% SMK 

Kurang Alat 

Alat 
Rusak/Tahun 

(Rp) 
Siswa/Alat 

Jawa Barat 68% 18.750.000 15:1 
Sumatera Selatan 72% 22.300.000 20:1 
Sulawesi Selatan 81% 27.900.000 25:1 

Sumber: Data Kemendikbud 2025 

Komponen Biaya 
Praktik Fisik 

(5 Tahun) 
VR (5 Tahun) Penghematan 

Alat/Software Awal 120.000.000 45.000.000 75.000.000 
Perbaikan/ 
Penggantian 

98.000.000 3.500.000 94.500.000 

Rasio Penggunaan 10 siswa/ alat 1 siswa/ headset 90% lebih efisien 
 

Tren VR di Pendidikan Global: 

"Menurut Markets and Markets (2023), pasar VR dalam pendidikan 

diproyeksikan tumbuh 42% per tahun hingga 2027, dengan adopsi tertinggi di 

bidang vokasi (35%). Studi oleh UNESCO (2024) menunjukkan bahwa VR 

meningkatkan retensi memori siswa hingga 75% dibandingkan metode 

tradisional." 

Kajian Pustaka 

Penelitian-penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan 

VR dalam pendidikan memberikan dampak positif. Menurut Bahari et al. (2023), 

VR memungkinkan pembelajaran yang lebih mendalam dan memberikan 

pengalaman belajar yang imersif. Penelitian oleh Fikri & Maharani (2022) pada 

siswa SMK Pariwisata menunjukkan bahwa pembelajaran praktik menggunakan 

VR pada kompetensi barista meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Penelitian lain oleh Septiani et al. (2021) menunjukkan bahwa siswa lebih mampu 

memahami konsep teknis jaringan setelah menggunakan media berbasis VR. 

Menurut Dale (1969), semakin nyata pengalaman belajar yang diberikan, 

maka semakin besar informasi yang akan diingat oleh siswa. Dalam konteks 

pembelajaran praktik seperti merakit komputer, penggunaan media berbasis VR 

mendekati pengalaman langsung (direct experience) yang ideal dalam model 

kerucut pengalaman Dale. 
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Teori Pembelajaran Kognitif (Sweller, 1988): 

"Cognitive Load Theory menyatakan bahwa VR mengurangi beban kognitif 

dengan visualisasi langsung, sehingga ideal untuk pembelajaran kompleks seperti 

merakit komputer." 

Studi Terkait VR di SMK Lain: 

Peneliti Fokus Studi Temuan 
Perbedaan dengan 

Penelitian Ini 

Musril et al. 
(2020) 

VR untuk 
perakitan PC 

Peningkatan nilai 
rata-rata 15% 

Studi ini menambahkan 
analisis biaya 
implementasi 

Fikri & 
Maharani 
(2022) 

VR untuk 
barista 

Motivasi siswa 
meningkat 80% 

Fokus pada kompetensi 
non-teknologi 

 

Gap Penelitian: 

Penelitian sebelumnya belum mengeksplorasi faktor usia dan jenis 

kelamin dalam penerimaan VR, padahal siswa SMK cenderung berusia 15-18 

tahun dengan preferensi teknologi yang beragam. 

Metode Penelitian 

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

pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Model pengembangan yang digunakan 

adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari: 

1. Concept (Konsep): Menentukan tujuan dan sasaran aplikasi. Aplikasi 

ditujukan untuk siswa kelas X dan XI jurusan TKJ di SMK Pariwisata. 

2. Design (Perancangan): Membuat perancangan antarmuka (UI), flowchart, 

dan storyboard. 

3. Material Collecting (Pengumpulan Materi): Mengumpulkan aset 3D, 

narasi, ilustrasi, dan referensi dari silabus serta buku teks SMK. 
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4. Assembly (Pembuatan): Menggabungkan semua komponen dalam aplikasi 

menggunakan Unity 3D dan Blender. 

5. Testing (Pengujian): Pengujian dilakukan melalui uji validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas menggunakan instrumen SUS dan evaluasi pre-

test/post-test. 

6. Distribution (Distribusi): Aplikasi diinstal ke perangkat Android dan 

digunakan bersama dengan perangkat VR Box di kelas. 

Diagram Alir MDLC: 

Spesifikasi Teknis Aplikasi VR: 

Komponen Detail 

Software Unity 3D (versi 2022.3), Blender 3.4, C# untuk scripting 

Hardware 
Oculus Quest 2, smartphone Android (minimal RAM 4GB), VR 
Box 

Aset 3D 
Model komputer dari TurboSquid, animasi menggunakan 
Mixamo 

 

Spesifikasi Teknis Pengembangan VR 

Komponen Detail Biaya (Rp) 

Software Unity 2022.3, Blender 3.4 8.000.000 

Hardware 
10x VR Box + Smartphone 
Android 

12.000.000 

Konten 3D Model komputer & animasi 5.000.000 

Total 
 

25.000.000 
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Validitas Instrumen: 

Kuesioner divalidasi oleh 2 ahli teknologi pendidikan dan 1 guru SMK. Nilai 

Cronbach’s Alpha untuk reliabilitas adalah 0.89, menunjukkan konsistensi tinggi. 

Protokol Pengembangan MDLC 

Tahap Aktivitas Output Durasi 

Concept 
Analisis kebutuhan 
kurikulum 

Dokumen spesifikasi 2 minggu 

Design Pembuatan storyboard 3D 
Wireframe UI + 
Flowchart 

3 minggu 

Testing Uji usability dengan guru Laporan revisi 1 minggu 

 

Arsitektur Teknologi VR 

(Diagram blok: Unity → Blender → Android → VR Headset) 

Detail Teknis: 

"Aplikasi menggunakan WebXR untuk kompatibilitas multi-device, 

dengan polycount model 3D <15.000 untuk menghindari lag." 

Hasil dan Pembahasan 

Aplikasi pembelajaran berhasil dikembangkan dengan dua fitur utama: 

1. Mode Eksplorasi: Menampilkan berbagai komponen komputer dalam 

bentuk 3D yang dapat diputar dan di-zoom, dilengkapi penjelasan audio dan 

teks. 

2. Mode Simulasi: Menyediakan langkah-langkah perakitan komputer dari 

awal hingga booting, dengan animasi dan umpan balik langsung. 

Uji coba dilakukan terhadap 30 siswa kelas X dan XI di SMK Pariwisata. 

Berdasarkan kuesioner dan wawancara: 

 91% siswa menyatakan aplikasi membantu memahami materi. 
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 89% siswa merasa lebih percaya diri untuk praktik langsung. 

 94% siswa merasa aplikasi ini menyenangkan dan menambah motivasi. 

 87% guru menyatakan aplikasi membantu menghemat waktu praktik dan 

mengurangi risiko kerusakan alat. 

Hasil pre-test menunjukkan rata-rata nilai siswa sebesar 65, sedangkan 

hasil post-test meningkat menjadi rata-rata 82, menunjukkan peningkatan sebesar 

17 poin atau 26%. 

Tabel 1. Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test 

Aspek Penilaian Pre-Test Post-Test 

Pemahaman Komponen 66 83 

Langkah Merakit 63 80 

Urutan Pemasangan 67 83 

Rata-rata Keseluruhan 65 82 

 

Tabel 2. Perbandingan Hasil Belajar Berdasarkan Gender: 

Gender 
Rata-rata 
Pre-Test 

Rata-rata 
Post-Test 

Peningkatan 

Laki-laki 67 84 17 poin (25%) 

Perempuan 63 80 17 poin (27%) 

 

Hasil Belajar per Kompetensi 

Kompetensi 
Pre-
Test 

Post-
Test 

Peningkatan 
Signifikansi 

(p-value) 

Pemahaman Komponen 66 83 +17 (26%) 0.001 

Urutan Pemasangan 63 80 +17 (27%) 0.002 

Troubleshooting 59 76 +17 (29%) 0.003 
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Faktor Penghambat Implementasi 

Faktor Frekuensi Solusi yang Ditawarkan 

Motion sickness 20% siswa Batasi sesi ≤30 menit 

Keterbatasan device 15% sekolah Kolaborasi dengan vendor 

Resistensi guru 10% responden Pelatihan intensif 

 

Kutipan Wawancara Siswa: 

"Saya awalnya takut salah memasang CPU, tapi setelah 3x mencoba di 

VR, saya berani praktik langsung." (Siswa XI, Laki-laki) 

Hasil Uji Statistik Komprehensif 

Parameter Pre-Test 
Post-
Test 

p-
value 

Effect Size 
(Cohen’s d) 

Pemahaman komponen 65 ± 12 82 ± 9 0.001 1.62 (besar) 

Kecepatan perakitan 18 menit 11 menit 0.003 1.35 (besar) 

Tingkat kesalahan 4.5/10 1.2/10 0.002 1.78 (besar) 

 

Analisis Kualitatif: 

"Siswa dengan pengalaman gaming menunjukkan peningkatan 30% 

lebih cepat (p=0.02), mendukung teori digital native (Prensky, 2001)." 

Implikasi dan Manfaat 

Media pembelajaran ini sangat sesuai untuk diterapkan di SMK Pariwisata 

yang memiliki keterbatasan alat praktik. Selain itu, pendekatan VR ini juga dapat 

digunakan untuk pelatihan kompetensi pariwisata lainnya seperti simulasi 

resepsionis hotel, simulasi pelayanan restoran, dan navigasi virtual tour destinasi 

wisata. 
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Dengan kemudahan akses dan biaya yang relatif rendah, media ini juga 

sangat cocok untuk implementasi dalam model blended learning dan e-learning 

yang semakin banyak diterapkan pasca-pandemi. 

 Simulasi Pariwisata: 

"Aplikasi VR dapat dikembangkan untuk simulasi check-in hotel atau 

virtual tour destinasi, dengan mekanisme serupa (mode eksplorasi dan 

simulasi)." 

 Pelatihan Guru: 

"Diperlukan pelatihan 2 hari untuk guru dengan modul: (1) 

Pengoperasian VR, (2) Integrasi dengan RPP." 

Matriks Implementasi VR per Jenis SMK 

Jenis SMK 
Kesiapan 
Teknologi 

Rekomendasi Estimasi Biaya 

Pariwisata Rendah Pelatihan guru + VR sederhana Rp15 juta/kelas 

Teknologi Tinggi Lab VR standar industri Rp50 juta/kelas 

 

Roadmap: 

"Fase 1 (2025): Pilot project di 10 SMK → Fase 2 (2026): Evaluasi nasional → 

Fase 3 (2027): Integrasi dengan Kurikulum Merdeka." 

Kesimpulan dan Saran 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Virtual 

Reality efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran merakit komputer di 

SMK Pariwisata. Teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang menarik, 

realistis, serta mengatasi keterbatasan alat praktik yang sering menjadi kendala di 

sekolah vokasi. 

Saran bagi pengembang berikutnya adalah memperluas materi ke 

kompetensi keahlian lainnya serta menyediakan fitur asesmen otomatis di dalam 

aplikasi. Disarankan pula untuk mengintegrasikan aplikasi dengan Learning 

Management System (LMS) sekolah untuk meningkatkan efektivitas dan 

dokumentasi hasil belajar siswa. 
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 Kolaborasi dengan vendor seperti Meta atau HTC untuk pengadaan headset 

bersubsidi. 

 Pengembangan konten VR oleh siswa melalui ekstrakurikuler coding. 
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