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Abstract: Mathematics is often considered difficult by most students, especially deaf students who have hearing 

impairments. In this case, geometric material in mathematics is material that is difficult to understand, because 

geometric shapes often involve abstract concepts that are difficult for deaf students to understand visually. 

Therefore, in teaching abstract mathematics, visual media is needed so that deaf students can follow the lesson 

easily. One of the visual media that can be used with deaf students is Virtual Tour 360. Virtual Tour is a process 

of replicating a place consisting of a series of images which are then combined into a 360 degree panoramic 

photo. This research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) development model. The results of the research show that the 360 

virtual tour-based learning media is "Very Appropriate" for use in learning, as well as the response of students 

and mathematics teachers to the 360 virtual tour learning media is "Very Good". Apart from that, the use of 360 

virtual tour media can provide significant assistance to deaf students in understanding lesson material more 

easily. 

Keywords: Learning Media, Virtual Tour 360, Building Space, Deaf Students. 

Abstrak: Matematika sering kali dianggap sulit oleh sebagian besar siswa, terutama bagi siswa tunarungu yang 

memiliki hambatan pada pendengaran. Dalam hal ini, materi bangun ruang dalam matematika merupakan materi 

yang sulit untuk dipahami, karena bangun ruang sering kali melibatkan konsep abstrak yang sulit dipahami 

secara visual oleh siswa tunarungu. Oleh karena itu, dalam mengajar matematika yang bersifat abstrak, 

diperlukan sebuah media secara visual agar siswa tunarungu dapat mengikuti pembelajaran dengan mudah. 

Salah satu media visual yang bisa digunakan pada siswa tunarungu adalah Virtual Tour 360. Virtual Tour 

merupakan sebuah proses replikasi tempat yang terdiri dari rangkaian gambar kemudian disatukan menjadi 

sebuah foto panorama 360 derajat. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil 

penelitian menunjukkan media pembelajaran berbasis virtual tour 360 “Sangat Layak” untuk digunakan dalam 

pembelajaran, serta respon siswa dan guru matematika terhadap media pembelajaran virtual tour 360 “Sangat 

Baik”. Selain itu, penggunaan media virtual tour 360 dapat memberikan bantuan yang signifikan kepada siswa 

tunarungu dalam memahami materi pelajaran dengan lebih mudah. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Virtual Tour 360, Bangun Ruang, Siswa Tunarungu. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan tonggak utama dalam mengembangkan potensi dan kualitas individu. Melalui 

proses pendidikan, seseorang bisa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan wawasan yang 

diperlukan untuk mencapai cita-citanya. Setiap orang berhak mendapatkan pendidikan tanpa perlu 
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memandang fisik, suku, ras, agama, serta keragaman lainnya [1]. Namun nyatanya masih terdapat 

perbedaan yang terlihat pada dunia pendidikan, khususnya perbedaan yang dialami oleh anak 

berkebutuhan khusus karena tidak mendapatkan pendidikan yang baik seperti anak normal pada 

umumnya. Dari masalah tersebut pemerintah membuka layanan pendidikan untuk anak berkebutuhan 

khusus, agar bisa mendapatkan pendidikan yang semestinya tanpa perlu dibedakan yaitu berupa 

Sekolah Luar Biasa (SLB). Sekolah Luar Biasa (SLB) adalah sekolah yang memiliki kegiatan 

pembelajaran bagi para siswa secara khusus, karena memiliki kondisi yang berbeda dengan siswa 

pada umumnya [2]. Salah satu siswa berkebutuhan khusus yang terdapat pada Sekolah Luar Biasa 

(SLB) adalah Siswa Tunarungu. Tunarungu merupakan suatu keadaan seseorang yang memiliki 

kekurangan pada pendengarannya [3]. 

Seperti sekolah pada umumnya, dimana Sekolah Luar Biasa (SLB) memiliki kurikulum pelajaran 

matematika. Matematika merupakan bagian dari ilmu pengetahuan dan teknologi, yang mempunyai 

tujuan untuk mengembangkan logika, kemampuan berfikir, dan kemampuan analisis siswa [4]. Secara 

umum, siswa cenderung tidak menyukai mata pelajaran matematika. Hal ini menunjukkan bahwa 

siswa normal masih merasa bahwa matematika merupakan materi yang rumit untuk dipelajari, terlebih 

lagi terhadap siswa tunarungu yang memiliki hambatan pada pendengarannya sehingga kesulitan 

untuk memahami materi [5]. Salah satu materi yang terdapat pada kurikulum pelajaran matematika 

sekolah luar biasa (SLB) adalah Geometri dan Pengukuran, yaitu mengenai materi bangun ruang. 

Bangun ruang adalah suatu geometri yang memiliki tiga dimensi seperti kubus, bola, limas, prisma, 

tabung, dan lain sebagainya [6]. Dalam hal ini, siswa tunarungu mengalami kesulitan memahami 

materi bangun ruang dalam matematika karena bangun ruang sering kali melibatkan konsep abstrak 

yang sulit dipahami secara visual oleh siswa dengan gangguan pendengaran. Mereka mengalami 

kesulitan dalam membayangkan objek tiga dimensi secara akurat [7]. Adapun hambatan yang dialami 

oleh siswa tunarungu terkait bahasa, kognitif, serta daya ingat siswa tunarungu yang membuatnya 

sulit untuk mengenal ataupun mengingat nama-nama bangun ruang [8]. 

Pada materi bangun ruang tentunya guru harus memberikan media pembelajaran yang bisa 

memberikan kemudahan siswa tunarungu untuk mengenal bangun ruang. Siswa tunarungu memiliki 

peran penting dalam indra penglihatannya, tidak hanya sebagai persepsi visual namun bisa sebagai 

persepsi auditif bagi anak tunarungu [9]. Media yang dapat membantu anak tunarungu dalam 

pembelajaran adalah media berbasis visual. Media visual merupakan salah satu jenis media yang 

membantu siswa tunarungu, karena mengalami kesulitan dalam berbicara dan mendengar selama 

proses belajar [10]. Salah satu media visual yang bisa digunakan pada siswa tunarungu adalah Virtual 

Tour 360. Virtual Tour merupakan sebuah proses replikasi tempat yang terdiri dari rangkaian gambar 

kemudian disatukan menjadi sebuah foto panorama 360 derajat [11]. Virtual tour sangat berguna 

untuk membawa suatu objek yang terlalu besar ke dalam linkungan belajar [12]. Penggunaan virtual 

tour pada materi bangun ruang bagi siswa tunarungu, dapat membantu siswa dengan mudah untuk 

mengenal macam-macam bangun ruang. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan adalah untuk 

mengetahui pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Tour 360 pada materi bangun ruang 

terhadap siswa tunarungu, dan untuk mengetahui respon siswa tunarungu terhadap penggunaaan 

media pembelajaran Virtual Tour 360 pada materi bangun ruang. 

 

KAJIAN TERKAIT 

Setelah dilakukan kajian terkait dengan penelitian terdahulu, ada beberapa penelitian yang sama 

dengan media pembelajaran mengguna virtual tour 360, yaitu 
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1. Penelitian ini membahas media pembelajaran virtual tour. Hasil penelitian tersebut menjelaskan 

bahwa dengan adanya fasilitas berupa virtual tour museum dapat mempermudah siswa dalam 

belajar sejarah secara online, serta membuat siswa lebih tertarik dan tidak merasa bosan pada saat 

pembelajaran [13]. Penelitian tersebut memiliki persamaan terhadap penelitian yang akan 

dilakukan, yaitu fokus utama pada penelitian ini adalah penggunaan virtual tour 360. Adapun, 

perbedaannya terletak pada materi dan subjek yang akan digunakan. Penelitian sebelumnya 

membahas sejarah dengan subjek siswa umum, sementara penelitian yang akan dilakukan akan 

membahas bangun ruang dengan subjek siswa tunarungu. 

2. Penelitian ini membahas media pembelajaran powerpoint. Hasil penelitian tersebut menjelaskan 

bahwa pengembangan video pembelajaran dengan menggunakan animasi powerpoint dapat 

membantu siswa dalam belajar serta memahami materi dengan mudah. Siswa menjadi lebih fokus 

dalam mengamati pembelajaran yang sedang ditayangkan, membaca, dan mendengarkan materi 

yang dijelaskan [14]. Penelitian tersebut memiliki persamaan terhadap penelitian yang akan 

dilakukan, yaitu materi yang akan diajarkan mengenai bangun ruang. Sedangkan, perbedaan 

terletak pada penggunaan media pembelajaran. Penelitian sebelumnya menggunakan animasi 

Powerpoint, sedangkan penelitian ini akan menggunakan media pembelajaran virtual tour 360, 

dengan subjek penelitian adalah siswa tunarungu. 

3. Penelitian ini membahas media pembelajaran Mobar (monopoli bangun ruang). Hasil penelitian 

tersebut menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran Mobar (monopoli bangun ruang) 

sangat membantu siswa tunarungu dalam mengenal bangun ruang. Bahkan guru menjadi sangat 

terbantu dengan adanya media pembelajaran mobar karena memudahkan guru untuk menjelaskan 

materi kepada siswa tunarungu [4]. Penelitian tersebut memiliki persamaan terhadap penelitian 

yang akan dilakukan, yaitu materi yang diajarkan mengenai bangun ruang, serta subjek yang 

diteliti adalah siswa tunarungu. Adapun perbedaan dalam penggunaan media pembelajaran, 

dimana penelitian tersebut menggunakan Mobar (monopoli bangun ruang), sedangkan penelitian 

ini akan menggunakan media pembelajaran virtual tour 360. 

4. Penelitian ini membahas media pembelajaran edukasi membaca bibir. Hasil penelitian tersebut 

menjelaskan bahwa pengembangan sebuah media edukasi membaca bibir untuk membantu 

penyandang tunarungu dalam mempelajari Bahasa Indonesia. Sangat cocok untuk pengguna 

tunarungu, karena aplikasi ini berguna, efektif, mudah diingat dan dipelajari  [15]. Penelitian 

tersebut memiliki persamaan terhadap penelitian yang akan dilakukan, yaitu pada pengembangan 

media pembelajaran, serta subjek yang diteliti adalah tunarungu. adapun perbedaannya yaitu, 

Penelitian sebelumnya menghasilkan aplikasi membaca bibir dengan bahasa Indonesia, sementara 

penelitian ini akan fokus pada media pembelajaran virtual tour 360 dengan materi matematika. 

5. Penelitian ini membahas media pembelajaran digital. Hasil penelitian tersebut menjelaskan bahwa 

pengembangan buku matematika digital interaktif. Buku digital interaktif dapat meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa tunarungu. Penelitian tersebut memiliki persamaan terhadap 

penelitian yang akan dilakukan, yaitu pada pengembangan media pembelajaran, serta subjek yang 

diteliti adalah tunarungu. Sedangkan, perbedaan pada penelitian sebelumnya menghasilkan 

aplikasi membaca bibir dengan bahasa Indonesia, sementara penelitian ini akan fokus pada media 

pembelajaran virtual tour 360 dengan materi matematika. 

6. Penelitian ini membahas media pembelajaran (MOOC). Hasil penelitian tersebut menjelaskan 

bahwa pengembangan media pembelajaran menggunakan Massive Open Online Course (MOOC) 

mendorong siswa untuk mandiri, serta membuat siswa merasa bangga dengan pekerjaan mereka, 

dan dapat bertanggung jawab atas tugas yang diberikan kepada mereka. Dalam pembelajarannya 

siswa menjadi sangat antusias dan energik. Penelitian tersebut memiliki persamaan terhadap 

penelitian yang akan dilakukan, yaitu pada pengembangan media pembelajaran, serta subjek yang 

diteliti adalah tunarungu. Adapun perbedaannya terletak pada jenis media yang digunakan: 
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penelitian sebelumnya memakai MOOC, sementara penelitian ini akan menggunakan virtual tour 

360. 

Sehingga, dari penelitian terdahulu memberikan landasan untuk mengembangkan media pembelajaran 

terhadap siswa tunarungu. Terutama menggunakan media virtual tour 360 pada materi bangun ruang, 

agar siswa tunarungu bisa lebih muda memahami materi bangun ruang. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). Penelitian pengembangan 

bertujuan untuk inovatif dalam menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada 

agar sesuai dengan kebutuhan siswa, situasi di sekolah, dan perkembangan teknologi, sehingga dapat 

memperluas pengetahuan dan pemahaman siswa. Dalam penelitian ini, digunakan model 

pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carey, yang terdiri dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation, untuk merancang sistem pembelajaran [16].  

 

Gambar 1. Pengembangan Model ADDIE 

Sumber: Charissudin [17] 

1. Prosedur Penelitian 

Langkah-langkah yang diambil dalam penelitian dan pengembangan ini mengikuti model ADDIE 

seperti berikut ini. 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

Tahapan ini melibatkan dua tahap analisis, yakni analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis bertujuan memastikan media pembelajaran sesuai kebutuhan pengguna. 

Identifikasi masalah pembelajaran matematika dilakukan melalui wawancara guru dan 

observasi kelas. 

b. Analisis Kurikulum 

Analisis yang dilakukan berdasarkan kurikulum pembelajaran, yakni kurikulum 2013, 

dengan menetapkan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan Indikator 

Pencapaian Kompetensi (IPK) yang terdapat dalam materi pengajaran. 

2) Tahap Perencanaan (Design) 
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Pengembangan produk media dimulai dengan pembuatan sebuah rencana visual yang dikenal 

sebagai storyboard. Proses ini melibatkan penyusunan storyboard dari awal sampai selesai 

untuk membangun cerita media tersebut 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan (development) berisi kegiatan yang mengubah konsep rancangan 

produk menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan, serta memvalidasi produk 

tersebut melalui evaluasi oleh ahli media dan ahli materi. 

4) Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, bertujuan untuk mengevaluasi kecocokan dan validitas media pembelajaran 

tersebut. Selanjutnya, siswa dan guru matematika diminta untuk mengisi kuisioner yang telah 

disiapkan, guna menilai kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan untuk 

keperluan pembelajaran. 

5) Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi (evaluation) merupakan suatu langkah yang dilakukan untuk memastikan 

bahwa kualitas program media yang sedang dikembangkan dapat dijaga dengan baik. Dalam 

tahap evaluasi ini, evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif. Hal ini dikarenakan, 

fokus penelitian yang hanya pada respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

berbasis virtual tour 360. 

2. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

1) Sumber Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh secara langsung dari lapangan, yang 

berarti data tersebut didapatkan melalui penelitian langsung di tempat yang berkaitan dengan 

topik yang sedang dibahas. 

2) Subjek Penleitian 

Subjek dari penelitian ini yaitu guru matematika kelas VIII SLB Bina Mandiri dan siswa 

kelas VIII SLB Bina Mandiri. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1) Teknik Pengumpulan Data 

Metode yang dipakai untuk mengumpulkan data dalam pengembangan media adalah sebagai 

berikut: 

a. Observasi 

Observasi adalah metode pengumpulan data yang mewajibkan pengamat untuk secara 

langsung memperhatikan partisipan serta situasi yang terlibat dalam fenomena penelitian 

[18]. Pada penelitian ini menggunakan participant observation (observasi berpeserta), 

yaitu dengan terlibat secara langsung dalam mengamati, mencatat kejadian, perilaku, 

objek yang diamati, dan aspek lain yang relevan untuk mendukung studi yang sedang 

dilakukan. Observasi tersebut dilakukan di kelas VIII SLB Bina Mandiri. Kegiatan ini 

melibatkan observasi terhadap proses pembelajaran sebelum produk diperkenalkan. 

b. Wawancara 

Pada tahap awal penelitian, informasi dikumpulkan melalui wawancara. Wawancara 

tidak terstruktur adalah jenis wawancara yang digunakan dalam penelitian ini. Format 

wawancara yang lebih fleksibel adalah yang tidak terstruktur. Peneliti melakukan 

wawancara langsung dengan guru matematika yang bertugas sebagai narasumber 

pengumpulan data. 

c. Angket  

Angket atau kuesioner merupakan serangkaian pertanyaan tertulis yang dirancang untuk 

mengumpulkan informasi dari setiap responden secara personal [19]. Dalam penelitian 

dan pengembangan media ini, para validator diminta untuk menilai produk yang sedang 

dikembangkan melalui pengisian angket. 
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2) Instrumen Pengumpulan Data 

Instrument yang digunakan dalam penelitian pengembangan untuk mengumpulkan informasi 

tentang media pembelajaran berbasis virtual tour 360 yaitu instrumen validasi ahli materi, 

instrumen validasi ahli media, instrumen angket respon guru, dan instrumen angket respon 

siswa. Validasi ahli materi akan mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan 

dan sesuai dengan kompetensi yang diharapkan. Sementara itu, validasi ahli media akan 

menilai hasil dari media yang dikembangkan bisa digunakan dalam pembelajaran. 

4. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, menerapkan teknik analisis data yang melibatkan dua 

jenis data: data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui wawancara, 

observasi, serta masukan atau saran setelah pengujian produk. Di sisi lain, data kuantitatif berupa 

angka-angka yang diambil dari angket penilaian produk. Proses analisis data kami berfokus pada 

perbedaan jenis data tersebut, yakni analisis data kualitatif dan kuantitatif. 

1) Analisis Data Kualitatif 

Dalam penelitian ini, metode analisis data yang berasal dari observasi dan wawancara 

digunakan dengan teknik analisis deskriptif. Data tersebut kemudian di evaluasi untuk 

menentukan pembuatan produk media pembelajaran sesuai kebutuhan. 

2) Analisis Data Kuantitatif 

Dalam teknik analisis data ini, data dari angket digunakan untuk menggambarkan atau 

menjelaskan informasi yang telah diisi oleh responden. Responden terbagi menjadi dua 

kelompok, yaitu para ahli yang melakukan validasi dan guru beserta siswa yang memberikan 

respon terkait hasil media pembelajaran yang digunakan. 

a. Validator Para Ahli 

Validator para ahli ini meliputi ahli materi, dan ahli media. Ahli materi menilai konten 

materi terkait bangun ruang yang disajikan dalam media, sedangkan ahli media menilai 

aspek visual dari media tersebut. Hasil evaluasi dari kedua ahli ini digunakan sebagai 

dasar untuk melakukan perbaikan pada produk yang telah dibuat. Evaluasi dilakukan 

melalui penggunaan angket yang menggunakan skala likert, di mana responden 

memberikan penilaian sangat kurang, kurang, cukup baik, baik, sangat baik. Proses 

analisis ini melibatkan penghitungan persentase dengan menggunakan rumus berikut: 

            
              

                         
      

Persentase skor (%) dikonversikan dalam bentuk tabel kriteria. 

Tabel 1. Tingkat Pencapaian dan Kualitas 

No Tingkat Pencapain Keterangan 

1. 81 – 100 % Sangat layak 

2. 61 – 80 % Layak 

3. 41 – 60 % Kurang layak 

4. 21 – 40 % Tidak layak 

5. < 20% Sangat tidak layak 
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b. Respon Guru dan Siswa 

Respon guru dan siswa digunakan untuk menilai media yang dikembangkan oleh 

peneliti, dengan memperhatikan tanggapan yang diberikan oleh guru dan siswa. Proses 

pengujian produk ini akan melibatkan penggunaan instrumen yang mencakup angket 

respon dari guru matematika kelas VIII dan kuesioner siswa menggunakan skala likert 

untuk menilai berbagai aspek. Data yang diperoleh dari kuisioner atau angket, lalu 

dianalisis persentasenya melalui rumus, seperti yang berikut ini: 

            
              

                         
      

Persentase skor (%) dikonversikan dalam bentuk tabel kriteria. 

Tabel 2. Konversi Persentase Guru dan Siswa 

No Nilai Kategori 

1.      Sangat Baik 

2.         Baik 

3.         Cukup 

4.         Kurang 

5.      Sangat Kurang 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual Tour 360 

Dalam penelitian ini, menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, 

yaitu Tahap Analisis (Analysis), Tahap Perancangan (Design), Tahap Pengembangan 

(Development), Tahap Implementasi (Implementation), dan Tahap Evaluasi (Evaluation). Berikut 

hasil akhir produk pengembangan yang disusun sesuai dengan tahapan dalam model ADDIE. 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

Dalam tahap ini, terdapat dua proses analisis yang dilakukan, yakni analisis kebutuhan dan 

analisis kurikulum. 

a. Analisis Kebutuhan 

Pada analisis ini, peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru matematika 

untuk mengidentifikasi masalah pada saat pembelajaran di kelas. Sehingga hasil 

observasi dan wawancara tersebut menunjukkan bahwa siswa tunarungu, membutuhkan 

media visual untuk mempermudah siswa dalam memahami materi. 

b. Analisis Kurikulum 

Pada analisis ini, kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013. Tentunya, 

menyesuaikan materi dengan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan 

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang akan digunakan. Adapun materi yang 

digunakan pada penelitian ini adalah bangun ruang sisi datar. 

2) Tahap Perancangan (Design) 

Media yang akan dikembangkan dirancangan dengan membuat storyboard terlebih dahulu. 

Adapun storyboard yang sudah dibuat, direvisi berulang kali hingga mencapai format yang 

sesuai dengan media yang akan dikembangan oleh peneliti. 
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Tabel 3. Storyboard Media Pembelajaran Virtual Tour 360 

No Tampilan Keterangan 

1. 
 

 

Tampilan pertama yaitu halaman depan 

sekolah, pada media Virtual Tour 360 

ini, siswa akan diajak belajar sambil 

menjelajahi lingkungan sekolah. Saat 

kita klik panah biru tersebut, kita akan 

masuk kedalam lingkungan sekolah. 

2.  

 

Tampilan kedua yaitu ketika kita sudah 

meng-klik panah tersebut kita akan 

berada didalam ke sekolah, pada 

tampilan ini siswa kan melihat keadaan 

sekitar sambil mencari materi yang 

akan dibahas. 

3.  

 

Tampilan ketiga yaitu ketika siswa 

sudah meng-klik panah biru tersebut 

maka, akan keluar pembahasan materi 

yang akan diajarkan. 

4. 

 

 

Tampilan keempat yaitu terlihat bahwa 

terdapat beberapa panah biru yang ada, 

dan tentunya didalamnya terdapat 

pembahasan materi yang berbeda. Dan 

dilihat jika kita meng-klik panah yang 

lain maka kita akan berpindah tempat 

kembali. 

5. 

 

Tampilan kelima yaitu tampilan 

berpindah menjadi didalam kelas, 

tentunya siswa juga akan menjelajahi 

keadaan sekitar. Dan tentunya juga 

didalamnya terdapat pembahasan 

materi yang berbeda. 
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No Tampilan Keterangan 

6. 

 

Tampilan keenam yaitu tampilan 

mengenai gambar dimana bukan hanya 

penjelsan yang akan diberikan, tetapi 

terdapat gambar yang mencakup materi 

yang akan diberikan. 

 

 

 

 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, ada dua proses utama yang dilakukan: pembuatan media pembelajaran, serta 

validasi dan revisi media. Di bawah ini adalah hasil kegiatan yang telah dilakukan oleh 

peneliti: 

1. Pembuatan Media Pembelajaran 

Proses pembuatan media dibuat sesuai dengan storyboard yang telah dirancang 

sebelumnya. Adapun pembuatan media virtual tour 360 dengan menggunakan H5P dan 

beberapa bantuan dari aplikasi lainnya. 

a. Pembuatan Rancangan Pertama, yaitu pembuatan halaman utama pada virtual tour 

360. Halaman ini merupakan halaman awal dari media virtual tour 360. Pembuatan 

halaman ini dengan menambahkan scene foto 360°, kemudian pada halaman utama 

terdapat fitur seperti text sambutan selamat datang, serta fitur go to scene untuk 

masuk pada scene berikutnya. 

 

Gambar 2. Proses Pembuatan Halaman Utama 

b. Pembuatan Rancangan Kedua, yaitu pembuatan materi yang akan dipelajari oleh 

peserta didik. Pada scene ini memuat penjelasan mengenai materi kubus, dan video 

pembelajaran materi kubus. Kemudian penambahan fitur go to scene untuk masuk 

pada scene berikutnya 
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Gambar 3. Proses Pembuatan Halaman Materi Kubus 

c. Pembuatan Rancangan Ketiga, pada halaman ini terdapat quis yang bisa di kerjakan 

oleh peserta didik, setelah menyimak materi pada halaman sebelumnya. 

 

Gambar 4. Proses Pembuatan Halaman Quis 

d. Pembuatan Rancangan Keempat, pada halaman ini terdapat penjelasan materi dan 

video penjelasan mengenai sifat-sifat bangun ruang kubus. 

 

Gambar 5. Proses Pembuatan Halaman Materi Sifat-sifat Kubus 

e. Pembuatan Rancangan Kelima, pada halaman ini, terdapat pembuatan materi balok 

yang akan dipelajari oleh peserta didik. Pada scene ini memuat penjelasan mengenai 

materi balok, dan video pembelajaran materi balok. 
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Gambar 6. Proses Pembuatan Halaman Materi Balok 

f. Pembuatan Rancangan Keenam, pada halaman ini terdapat penjelasan materi dan 

video pembelajaran mengenai sifat-sifat balok.  

 

Gambar 7. Proses Pembuatan Halaman Materi Sifat-sifat Balok 

2. Validasi dan Revisi Media 

Media yang sudah dikembangakan kemudian akan divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Validasi yang dilakukan oleh para ahli berguna untuk menilai kelayakan dari 

media virtual tour 360. Selain itu, media yang direvisi sesuai saran dan masukan yang 

diberikan oleh para ahli, sehingga tercapai media yang layak untuk diuji cobakan. 

Berikut hasil validasi yang diberikan oleh ahli media pada tabel berikut. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek 
Persentase 

setiap aspek 

1. Aspek Kemudahan Pengguna 90% 

2. Aspek Kejelasan 

Teks/Keterbatasan 

86,7% 

3. Aspek Gambar 90% 

4. Aspek Video 95% 

5. Aspek Ketepatan Fitur Virtual 

Tour 

83,3% 

6. Jarak  100% 
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7. Alat Bantu Navigasi 90% 

8. Perangkat Lunak dan Browser 95% 

Total Skor Kevalidan 90% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Pada tabel 4, merupakan hasil rata-rata persentase akhir untuk semua aspek adalah 90%, 

yang menunjukkan kriteria "Sangat Layak". Adapun hasil validasi yang diberikan ahli 

materi pada tabel berikut. 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek 
Persentase 

setiap aspek 

1. Aspek Kesesuain Materi 100% 

2. Aspek Kemuktahiran Materi 95% 

3. Aspek Kebahasaaan 98% 

Total Skor Kevalidan 98,3% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Pada tabel 5 merupakan hasil rata-rata persentase akhir dari semua aspek adalah 98,3%, yang 

masuk dalam kriteria "Sangat Layak”. Dengan demikian, hasil validasi yang diberikan oleh 

ahli media dengan persentase 90%, dan validasi ahli materi dengan persentase 98,3%. 

Artinya media virtual tour 360 yang dikembangan oleh peneliti “Sangat Layak” untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

4) Tahap Implementasi (Implemetation) 

Media yang sudah layak, kemudian diuji cobakan kepada siswa tunarungu dan guru 

matematika di SLB Bina Mandiri. Setelah itu, siswa dan guru matematika diminta untuk 

memberikan respon melalui lembar angket, terkait media virtual tour 360 yang 

dikembangkan oleh peneliti. Berikut ini tabel hasil respon yang diberikan oleh siswa. 

 

Tabel 6. Hasil Respon Siswa 

No Aspek 
Persentase 

setiap aspek 

1. Aspek Subjek Pelajaran 93,13% 

2. Aspek Media Pembelajaran 97,08% 

3. Aspek Motivasi Belajar 97,5% 

Total Skor Kevalidan 95,83% 

Kriteria Sangat Baik 
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Pada tabel 6. Menghasilkan rata-rata persentase akhir sebesar 95,83%, yang masuk dalam 

kriteria "Sangat Baik". Berdasarkan hasil analisis respon siswa, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis virtual tour 360 dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

di kelas. Adapun hasil respon guru matematika pada tabel berikut. 

 

 

Tabel 7. Hasil respon Guru Matematika 

No Aspek 
Persentase 

setiap aspek 

1. Aspek Kepraktisan 95,83% 

2. Aspek Kebermanfaatan 100% 

Total Skor Kevalidan 98,08% 

Kriteria Sangat Baik 

 

Pada tabel 7. Didapatkan rata-rata persentase akhir sebesar 98,08%, yang masuk dalam 

kriteria "Sangat Baik". Angket respon dari guru matematika dikatakan layak digunakan tanpa 

revisi dan bisa digunakan dalam proses pembelajaran pada siswa tunarungu. 

5) Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap ini, menggunakan evaluasi formatif, dimana hasil dari tahapan analysis, design, dan 

development sudah baik dan sesuai dengan masukan serta saran dari para validator. 

Kemudian, dilihat pada hasil implementation skor angket yang ditujukan kepada siswa dan 

guru matematika menunjukkan respon "Sangat Baik". Dengan demikian media pembelajaran 

berbasis virtual tour 360 yang dikembangkan olek peneliti “Sangat Layak” untuk digunakan 

dalam pembelajaran, serta respon siswa dan guru matematika terhadap media virtual tour 

360 “Sangat Baik”. 

2. Respon Siswa Tunarungu terhadap Virtual Tour 360 dalam Pembelajaran Bangun Ruang 

Didapatkan hasil bahwa penggunaan media pembelajaran virtual tour 360 memberikan respon 

“Sangat Baik” dari siswa tunarungu, ditunjukkan oleh skor keseluruhan yang mencapai 95,83%. 

Sehingga media pembelajaran berbasis virtual tour 360 sudah dikatakan dapat diterapkan di 

pembelajaran. Respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran meningkatkan minat dan 

kegembiraan dalam belajar, khususnya dalam mata pelajaran matematika. Media pembelajaran 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami materi bangun ruang yang belum 

mereka pahami dengan lebih mudah. Hal ini karena media interaktif, mencakup unsur visual 

untuk menyampaikan informasi dengan lebih baik, keinteraktifan untuk mendorong partisipasi 

aktif siswa, serta kemandirian dalam penggunaannya, sehingga siswa dapat mengaksesnya tanpa 

bantuan orang lain, kapanpun dan dimanapun. 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis virtual tour 360 pada materi bangun ruang terhadap siswa tunarungu, 

telah dikembangan menggunakan model ADDIE. Melalui tahapan analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Media virtual tour 360 yang dihasilkan telah divalidasi oleh ahli 
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media dengan persentase 90%, dan validasi ahli materi dengan persentase 98,3%. Artinya media 

virtual tour 360 yang dikembangkan Sangat Layak dijadikan sebagai media pembelajaran. Media 

virtual tour 360 juga diujicobakan pada siswa dan guru, serta memberikan respon terhadap 

penggunaan media tersebut. Adapun hasil respon yang diberikan oleh siswa dan guru matematika 

terhadap penggunaa media pembelajaran virtual tour 360 adalah “Sangat Baik”. Dimana penilaian 

yang diberikan siswa dengan persentase 95,83%, dan penilaian guru matematika dengan persentase 

98,08%. Dengan demikian, dari pengembangan media virtual tour 360 serta respon yang diberikan 

oleh siswa dan guru, menghasilkan bahwa pembelajaran menggunakan virtual tour 360 dapat 

membantu siswa tunarungu dalam memahami materi bangun ruang denga mudah. 
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