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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality
berbantuan millealab pada materi usaha dan energi, mendeskripsikan respon siswa terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis virtual reality yang dikembangkan pada materi usaha dan energi, dan mendeskripsikan
peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran inetraktif berbasis virtual reality
berbantuan millealab pada materi usaha dan energi. Metode yang digunakan adalah R&D, dengan model ADDIE.
Hasil penelitian menunjukkan : (1) validasi kelayakan media, memperoleh skor sebesar 35, dengan persentase
sebesar 97,22%; (2) N-gain diperoleh nilai sebesar 0,73; dan (3) penilaian respon siswa terhadap media, diperoleh
aspek tampilan media 86,6%, aspek penggunaan media 87,5%, dan aspek manfaat 86,6%. Secara total
memperoleh persentase sebesar 86,9%. Berdasarkan hasil, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis virtual reality berbantuan millealab sangat layak digunakan untuk materi usaha dan energi,
terdapat peningkatan hasil belajar siswa, dan mendapat respon siswa sangat baik dari siswa.

Kata kunci: Hasil Belajar, Media Pembelajaran Interaktif, Millealab, Virtual Reality

Abstract

This study aims to describe the feasibility of interactive learning media based on virtual reality assisted by

millealab on work and energy material, describe student responses to interactive learning media based on virtual
reality developed on work and energy material, and describe the improvement of student learning outcomes after
using interactive learning media based on virtual reality assisted by millealab on work and energy material. The
method used is R&D, with the ADDIE model. The results showed: (1) validation of media feasibility, obtained a
score of 35, with a percentage of 97.22%, (2) N-gain obtained a value of 0.73; and (3) assessment of student
responses to the media, obtained aspects of media display 86.6%, aspects of media use 87.5%, and aspects of
the benefits of §6.6%. In total, the percentage obtained was 86.9%. Based on the results, it can be concluded that
the use of virtual reality-based learning media assisted by millealab is very feasible to use for work and energy
material, there is an increase in student learning outcomes, and gets very good student responses from students.

Keywords: Interactive Learning Media, Learning Outcomes, Millealab, Virtual Reality.

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah rangkaian kegiatan yang berlangsung, baik pada tingkat pribadi setiap
individu ataupun pada tingkat global seluruh umat manusia yang tidak pernah berhenti dalam proses
pembelajaran.

Pendidikan dianggap sebagai bentuk penciptaan potensi, yaitu kemampuan intelektual, psikologis, etis,
estetika, fisik, kognitif, dan aktif (Sofradzija et al., 2021). Era 4.0 pada saat ini telah banyak mengubah
pendidikan dari pembelajaran konvensional menjadi pembelajaran berbasis teknologi (Ismail et al.,
2020). Teknologi informasi di era 4.0 menjadi fokus utama kehidupan manusia, termasuk bidang
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pendidikan di Indonesia (Purwanto et al., 2021). Dalam dunia pendidikan era Revolusi Industri 4.0
disebut dengan pembelajaran abad 21 yang menganggap pendidikan sebagai komponen utama dalam
membentuk sumber daya manusia yang memiliki pengetahuan dan keterampilan di bidang teknologi
dan keterampilan 4C (Azis & Yulkifli, 2021).

Sistem perencanaan pendidikan di Indonesia dilaksanakan dalam bentuk kurikulum.
Kurikulum Merdeka Belajar yang saat ini diluncurkan oleh pemerintah Indonesia untuk menciptakan
sumber daya manusia yang berkualitas guna meningkatkan mutu pendidikan, yang relatif rendah (Igbal
et al., 2023). Hasil ini didukung oleh penilaian PISA (Programme for International Students
Assesment) tahun 2018 yang menunjukkan bahwa rata-rata skor Indonesia adalah 396 poin dari rata-
rata internasional sebesar 487 poin dan 489 poin, dengan Indonesia menduduki perigkat ke-71 dalam
kategori membaca dari 76 negara peserta, sedangkan pada kategori matematika menduduki peringkat
ke-72 dari 78 negara peserta, dan kategori sains menempati peringkat ke-69 dari 77 negara peserta
PISA (Schleicher, 2019).

Dalam mendukung proses belajar mengajar, dibutuhkan suatu media pembelajaran, dimana
dibutuhkan suatu inovasi dalam mengembangkannya sesuai dengan konteks kebutuhan yang ada.
Mengembangkan media pembelajaran merupakan salah satu cara untuk membantu meningkatkan mutu
pendidikan, hal ini memungkinkan dapat menjadikan proses pengajaran lebih efektif dan mencapai
pembelajaran bermakna (Daryanes et al., 2023). Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang
dapat digunakan oleh guru untuk membuat pesannya lebih mudah disampaikan kepada siswa. Guru
harus menggunakan media pembelajaran interaktif, agar pembelajaran berjalan dengan baik dan
menarik bagi siswa (Pulungan, 2021). Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem yang
menyajikan materi pelajaran melalui penggunaan elemen visual, gambar, audio, dan video yang
disajikan menggunakan pengontrol, dimana siswa tidak hanya mendengar suara dan melihat gambar,
tetapi juga secara aktif berinteraksi dengan media tersebut (Siahaan & Simamora, 2023). Media
interaktif juga dikenal sebagai multimedia interaktif yang merupakan bentuk media pembelajaran yang
relevan pada generasi sekarang (Ghofur & Youhanita, 2020).

Pembelajaran digital seperti saat ini sangat membantu pembelajaran fisika, karena peran
penting pembelajaran interaktif yang membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan
pemahaman siswa, dan meningkatkan hasil belajar mereka (Prahani et al., 2022). Hasil belajar adalah
jumlah nilai berupa huruf atau angka yang diperoleh siswa di akhir pembelajaran. Hasil belajar juga
berkaitan dengan prestasi belajar karena dapat digunakan sebagai tolak ukur menilai tercapai atau
tidaknya tujuan pembelajaran (Sahronih et al., 2019). Akan tetapi, kenyataannya pada pembelajaran
fisika saat ini masih sangat sedikit dalam menggunakan media. Akibatnya, siswa kurang termotivasi
dan secara tidak langsung mempengaruhi hasil belajar mereka (Hermansyah et al., 2022).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran fisika dan 6 siswa
kelas XI di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu menunjukkan bahwa sarana prasarana sekolah, termasuk
jaringan, fasilitas, dan materi pelajaran, cukup memadai. Karena buku cetak adalah sumber belajar
utama, siswa lebih banyak mendapatkan informasi dari guru selama proses pembelajaran. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran oleh siswa masih terbatas karena guru tidak memiliki cukup waktu
untuk membuat media pembelajaran yang bervariasi. Menurut (Laili et al., 2022), kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran membuat pelajaran menjadi kurang menarik, yang berdampak pada
hasil belajar, dan seringkali membuat siswa merasa jenuh. Alternatif solusi untuk masalah ini adalah
menggunakan media interaktif. Selain itu, siswa masih sulit memahami materi pelajaran fisika
terutama yang banyak menggunakan perhitungan. Salah satunya adalah materi usaha dan energi,
sehingga hasil belajar siswa masih perlu ditingkatkan. Siswa juga diperbolehkan membawa dan
menggunakan ponsel atau laptop untuk keperluan pembelajaran sesuai dengan kebijakan sekolah.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap guru dan 6 siswa kelas XI, menunjukkan
bahwa terdapat suatu permasalahan utama yaitu kekurangan media pembelajaran fisika, khususnya
pada materi usaha dan energi. Usaha dan energi adalah salah satu materi fisika yang membutuhkan
konsep dasar yang ditanamkan pada siswa. Berdasarkan penelitian (Malotong et al., 2022), siswa
mengalami kesulitan dalam belajar fisika pada materi usaha dan energi. Selain itu, berdasarkan
penelitian Rahmatina et al., (2018) mereka menemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi usaha dan energi. 68 siswa di kelas XI menjalani tes mengenai materi tersebut,
dengan skor rata-rata 50,65 pada skala 100. Guru dan 83,3% siswa juga mendukung pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi, terutama yang bersifat visual untuk membantu siswa
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memahami materi fisika, terutama pada materi usaha dan energi. Oleh karena itu, dperlukan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa.

Salah satu media pembelajaran yang dapat membuat penggunanya tertarik dan berinteraksi saat
belajar adalah virtual reality yang menggabungkan versi dunia maya dengan tiga dimensi bersama
elemen multimedia tambahan seperti objek, suara atau video (Andam et al., 2023). Virtual reality
adalah teknologi canggih yang memiliki kemampuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan
memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif (Oje et al., 2023). Millealab merupakan
suatu platform yang dapat digunakan untuk membuat media virtual reality (VR) dengan fitur-fitur
yang lebih spesifik, dengan maksud membuat visualisasi realitas yang lebih baik untuk mendukung
pembelajaran (Agusty & Anggaryani, 2021). Millealab dapat digunakan sebagai media pembelajaran
dan materinya disampaikan dengan baik di bidang fisika (Agusty, 2020).

Media virtual reality dapat mendorong siswa untuk menggunakan strategi pembelajaran yang
inovatif dengan teknologi baru dan memberikan siswa kemudahan untuk berinteraksi dengan pelajaran
(Parong & Mayer, 2018). Pada penelitian sebelumnya yaitu Kartikasari & Anggaryani (2022),
penggunaan media pembelajaran berbasis virtual reality (VR) dengan bantuan millealab pada materi
gelombang mekanik sudah interaktif dan layak digunakan. Penelitian tersebut memberikan
rekomendasi bahwa perlunya dikembangkan virtual reality berbantuan millealab pada materi lain.

Berdasarkan uraian tersebut, maka permasalahan pokok dalam penelitian ini adalah: (1)
bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi ?, (2) bagaimana peningkatan
hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran inetraktif berbasis virtual reality
berbantuan millealab pada materi usaha dan energi ?, (3) bagaimana respon siswa terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis virtual reality yang dikembangkan pada materi usaha dan energi?.
Oleh karena itu, dilakukan sebuah penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Virtual Reality (VR) Berbantuan Millealab untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa pada Materi Usaha dan Energi Kelas XI”

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan Research and Development (R&D) dengan menggunakan model
ADDIE. ADDIE terdiri dari lima tahap pengembangan yaitu Analyze (Analisis), Design
(perancangan), Develop (pengembangan), Implement (implementasi), dan Evaluation (evaluasi)
(Larson & Lockee, 2019). Sampel data penelitian ini adalah siswa kelas XI K di SMA Negeri 3 Kota
Bengkulu yang berjumlah 28 siswa. Penelitian ini dilakukan selama semester ganjil tahun ajaran
2023/2024. Penelitian ini menggunakan lembar observasi, lembar wawancara, lembar validasi ahli,
lembar pretest-posttest, dan lembar respon siswa untuk mengumpulkan data. Wawancara dilakukan
dengan 1 guru fisika dan 6 siswa kelas XI mengenai sarana dan prasarana, proses pembelajaran, dan
kebijakan yang ada di sekolah. Lembar observasi digunakan sebagai pedoman yang digunakan untuk
mengamati proses pembelajaran dan lingkungan sekolah yang ada di SMAN 3 Kota Bengkulu. Lembar
validasi digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.
Tujuan validasi ahli ini untuk memastikan bahwa produk tersebut layak digunakan. Sebelum tahap
implementasi dimulai, lembar pretest diberikan kepada siswa untuk mengukur tingkat kemampuan
awal mereka. Kemudian, lembar posttest diberikan setelah tahap implementasi pelajaran selesai
dilaksanakan. Pemberian pretest dan posttest dilakukan untuk mengukur pemahaman siswa setelah
mempelajari usaha dan energi menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality
berbantuan millealab. Setelah pembelajaran selesai, lembar respon siswa dibagikan kepada setiap
siswa. Lembar respon siswa digunakan untuk mengumpulkan data tentang pernyataan dan pendapat
siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality yang dikembangkan berbantuan
millealab.

Media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality dengan bantuan millealab akan
divalidasikan oleh para ahli. Hal ini dilakukan untuk mengukur kelayakan media sebelum
diimplementasikan kepada siswa. Proses validasi dilakukan dengan memberikan penilaian berdasarkan
komponen dari aspek penilaian kelayakan. Selain itu, validator juga diminta untuk memberikan
masukan dan revisi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Data validasi ahli
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dievaluasi secara kualitatif dan kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian yang diberikan
oleh validator, kemudian data dianalisis dengan menghitung persentase skor dengan rumus pada
persamaan (1) :

skor total

Persentase skor (P) = or maksimal X 100% )
(Rahmani et al., 2022).

Data hasil perhitungan menggunakan rumus yang disebutkan di atas akan menghasilkan nilai
dalam bentuk persen. Selanjutnya, nilai tersebut kemudian ditafsirkan dengan kategori bersifat
kualitatif yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Persentase Penilaian Validasi Ahli

Interval Kategori
76% < skor < 100 % Sangat Layak
51% < skor < 75 % Layak
26% < skor < 50 % Tidak Layak
0% < skor<25% Sangat Tidak Layak

Analisis respon siswa

Respon dilakukan dengan menyebar lembar angket kepada siswa. Hasil dari analisis ini
disimpulkan secara kuantitatif dan kualitatif. Dengan mnyebarkan angket respon, diharapkan dapat
mengetahui pendapat atau respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
virtual reality (VR) berbantuan millealab yang telah dikembangkan. Rumus yang digunakan dalam
perhitungan persentase pada teknik analisis validasi adalah pada persamaan (2) berikut :

Y skor yang diperoleh

Persentase =

2)
(Iksani & Suprapto, 2022).

Y skor maksimum

Data hasil perhitungan menggunakan rumus disebutkan di atas akan menghasilkan nilai dalam
bentuk persen. Selanjutnya, nilai tersebut kemudian ditafsirkan dengan kategori bersifat kualitatif yang
tersaji pada Tabel 2. berikut.

Tabel 2. Kategori Persentase Penilaian Respon Siswa

Interval Kategori
76% < skor < 100 % Sangat Baik
51% < skor<75% Baik
26% < skor < 50 % Tidak Baik
0% < skor < 25 % Sangat Tidak Baik

Analisis ini menggunakan tes aspek kognitif, dengan pretet dan posttest sebagai instrumen
pengukuran hasil belajar siswa pada penelitian ini. Nilai pretest dan postest dianalisis dengan
menggunakan Normalized gain rerata atau N-gain. Hasil dari skor N-gain digunakan untuk mengukur
tingkat hasil belajar siswa. Data analisis hasil belajar selanjutnya menggunakan rumus normal gain
pada persamaan (3) berikut :

Skor PostTest—Skor PreTest
Skor Ideal—Skor PreTest

N-(g)= 3)

Peningkatan dari hasil belajar aspek kognitif setelah menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis virtual reality yang dikembangkan dapat diketahui dengan menggunakan kriteria N-gain sesuai
Tabel 3. untuk dijadikan acuan dalam penilaian data.

Tabel 3. Kategori Tingkat N-gain Hasil Belajar
Interval Kategori
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N-(g)>07 Tinggi
03<N-(g) <07 Sedang
N - (g) <03 Rendah

Sumber: (Yani et al., 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis virtual
reality berbantuan millealab mencakup tahapan analisis (analyze), perancangan (design),
pengembangan (develop), implementasi (implement), dan evaluasi (evaluation).

Tahap analisis (analyze)

Tahap pertama adalah analisis. Peneliti menganalisis data dengan melakukan studi lapangan
dan studi literatur. 6 siswa kelas XI di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu diwawancarai tentang sarana dan
prasarana, proses pembelajaran, dan kebijakan sekolah.

Hasil dari observasi dan wawancara yang diperoleh bahwa : (1) sarana dan prasaran di sekolah
sudah tersedia. Tetapi, belum digunakan secara maksimal; (2) selama proses pembelajaran, guru masih
menggunakan materi ajar dalam bentuk cetak seperti buku dan lembar kerja siswa (LKS); (3)
penggunaan media pembelajaran masih terbatas dan sistem pembelajaran yang masih berfokus pada
guru, siswa menjadi kurang tertarik dan mudah merasa jenuh. Akibatnya, siswa kurang aktif dalam
kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, siswa menganggap pelajaran fisika itu sulit. Salah satunya
adalah materi usaha dan energi, sehingga kurang dari dari 50% dari 28 siswa (21 siswa) mendapatkan
nilai di bawah standar KKM, yang ditetapkan pada skor 80; (4) guru dan 83,3% siswa mengatakan
perlu adanya media pembelajaran yang dapat membantu dalam belajar mengajar; (5) berdasarkan
kebijakan sekolah, siswa diperbolehkan membawa dan menggunakan smartphone/handphone dan
laptop selama kegiatan belajar mengajar, apabila mendapat izin dari guru mereka.

Berdasarkan permasalahan yang diidentifikasi melalui hasil observasi dan wawancara,
menunjukkan bahwa terdapat urgensi penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi pada materi
usaha dan energi. Studi literatur menunjukkan kesesuaian temuan dengan penelitian terkait, seperti
yang dilakukan oleh Kartikasari & Anggaryani (2022). Mereka menyimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality dengan bantuan millealab merupakan alternatif
yang bermanfaat sebagai tambahan pembelajaran siswa.

Tahap perancangan (design)

Setelah masalah dan kebutuhan diidentifikasi di tahap analisis, langkah berikutnya adalah
merancang produk untuk digunakan dalam penelitian ini. Produk yang dirancang dalam
pengembangan penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan
millealab yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi. Media
pembelajaran dirancang dengan sebaik mungkin agar dapat menarik perhatian siswa. Pada tahap ini,
peneliti membuat perancangan media pembelajaran interaktif, yang digambarkan dalam flowchart
pada Gambar 1. berikut:
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Gambar 1. Flowchart Media Pembelajaran Interaktif

Verifikasi Jawaban

Tahap pengembangan (develop)

Pada tahap ini, langkah pertama yang dilakukan adalah membuat media pembelajaran
interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab pada materi usaha dan energi yang telah
dirancang. Media pembelajaran didesain sedemikian rupa, sehingga dapat menghasilkan sebuah

produk.
&
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Gambar 3. Tampilan dalam kelas Gambar 3. Tampilan awal room 3
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g TUJUAN |

Gambar 4. Tampilan video pembelajaran Gambar 5. Tampilan CP dan TP

Kemudian, media pembelajaran ini dilakukan uji validasi oleh 3 orang judgement ahli. Tujuan
dari validasi ini untuk mengetahui kelayakan produk. Berikut hasil validasi produk pada Tabel 4. :

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli

Validator Skor yang Diperoleh Skor Maksimal Rata-Rata Persentase
1 35 36 97,22 %
2 35 36 97,22 %
3 35 36 97,22 %
Total 97,22 %
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan hasil penilaian validasi dari para ahli, media pembelajaran yang telah
dikembangkan memperoleh skor sebesar 97,22 % . Dilihat dari tabel 1 dapat dikategorikan sangat
layak untuk digunakan. Akan tetapi, pada uji validasi ahli ini terdapat beberapa saran perbaikan yang
dapat dilihat pada Tabel 5§ di bawah ini :

Tabel 5. Revisi Produk Menurut Ahli

Aspek Saran Perbaikan
Keakuratan materi Perbaiki aturan penulisan (notasi) besaran fisika yang sesuai dan benar
Teknik penyajian Ditambahkan tempat bagi siswa untuk mersepons apabila muncul
pertanyaan.

Tahap implementasi (implement)

Pada tahap implementasi ini, media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan
millealab yang telah melalui proses pengembangan dan telah divalidasi oleh para ahli, diterapkan
kepada 28 siswa kelas XI K di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu. Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan
data dengan memberikan pretest sebelum penggunaan media pembelajaran dan posttest setelah
penggunaan media pembelajaran. Kedua tes digunakan untuk mengukur tingkat hasil belajar siswa
setelah melalui proses pembelajaran menggunakan media yang telah dikembangkan. Selain itu, peneliti
juga memberikan lembar respon siswa dengan tujuan menilai tanggapan siswa setelah menggunakan
media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Adapun hasil belajar sebelum dan setelah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
virtual reality berbantuan millealab, berdasarkan rumus Normalized gain rerata score (1) dapat dilihat
dalam Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji N-gain Hasil Belajar
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

Ngain_Score 28 A1 1.00 7382 17297
Valid N (listwise) 28

Tabel 6. di atas menunjukkan bahwa hasil N-gain dari pretest dan posttest memperoleh skor
sebesar 0,73 pada kategori tinggi, sesuai dengan tabel 3 kategori tingkat N-gain. Hal ini menunjukkan
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bahwa media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab dapat membantu
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi.

Kemudian, respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality
berbantuan millealab diperoleh dari hasil angket respon siswa. Hasil tersebut dapat dilihat pada Tabel
7.

Tabel 7. Hasil Respon Siswa

Indikator Penilaian Jumlah Skor Skor Maksimal Presentase Presentase
(%) Rata-Rata
Tampilan Media 97 112 86,6
Penggunaan Media 98 112 87,5 86,9%
Manfaat 97 112 86,6
Kategori Sangat baik

Berdasarkan hasil respon siswa pada tabel 7 di atas, hasil respon siswa pada setiap aspek,
yaitu aspek tampilan media 86,6%, aspek penggunaan media 87,5%, dan aspek manfaat 86,6%. Secara
keseluruhan memperoleh presentase sebesar 86,9% dengan kategori sangat baik. Hal tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menyukai pembelajaran melalui media pembelajaran
interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab.

Tahap evaluasi (evaluate)

Tahap evaluasi merupakan proses untuk mengetahui apakah media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan berhasil dan memenuhi harapan yang terdiri dari evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif. Evaluasi formatif dilakukan dalam empat tahap yang disebutkan di atas, karena tujuannya
adalah untuk kebutuhan revisi. Selain itu, pada tahap ini juga memerlukan evaluasi sumatif yang
bertujuan untuk melihat dampak atau hasil dari media pembelajaran yang telah diterapkan.

Evaluasi formatif

Dalam tahap evaluasi analisis, dilakukan peninjauan terhadap rencana pengembangan media
pembelajaran interaktif sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan dalam hasil
analisis sebelumya. Evaluasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa solusi yang direncanakan akan
berhasil dan sesuai dengan kebutuhan serta karakterisktik siswa. Selain itu, untuk mengevaluasi
potensi yang mungkin dihasilkan terhadap peningkatan pembelajaran.

Pada tahap evaluasi perancangan, hasil evaluasi diperoleh melalui masukan dari dosen
pembimbing yang menjadi landasan untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif
berbasis virtual reality berbantuan millealab. Dengan memperhatikan masukan-masukan tersebut,
diharapkan media pembelajaran dapat ditingkatkan menjadi lebih baik, sehingga siap untuk memasuki
tahap pengembangan.

Evaluasi pada tahap pengembangan, dilakukan melalui penilaian dan saran dari tiga orang
Jjudgement ahli dalam uji kelayakan. Hasil dari penilaian dan saran tersebut, dijaadikan sebagai dasar
untuk melakukan perbaikan dan penyesuaian agar media pembelajaran yang dikembangkan dapat
mencapai standar yang diinginkan sebelum memasuki tahap selanjutnya.

Evaluasi dari tahap implementasi dilakukan melalui analisis hasil belajar dari pretest-posttest
dan hasil angket respon siswa. Peningkatan hasil belajar pretest dan posttest menghasilkan nilai N-gain
sebesar 0,73 dalam kategori tinggi. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi usaha dan energi. Secara keseluruhan, siswa memberikan respon yang baik dengan hasil angket
respon sebesar 86,9% dengan kategori sangat baik.

Evaluasi sumatif

Produk yang telah dikembangkan, yaitu media pembelajaran interaktif berbasis virfual reality
berbantuan millealab pada materi usaha dan energi berhasil mendukung siswa dalam mempelajari
materi usaha dan energi. Hal ini ditunjukkan dengan skor N-gain yang tinggi, yaitu 0,73, dan respon
siswa sebesar 86,9% dalam kategori sangat baik. Oleh karena itu, produk yang telah dikembangkan,
yakni media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab pada materi usaha
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dan energi, dinilai sangat layak dan baik untuk diterapkan dalam pembelajaran fisika dengan tujuan
meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa

Pembahasan

Menurut tabel 4, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis VR berbantuan
millealab untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi memperoleh nilai uji
validasi sebesar 97,22%. Berdasarkan hasil validasi, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
ini sangat layak untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi. Hal ini didukung
dengan penelitian (Kartikasari & Anggaryani, 2022) dengan hasil menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis virtual reality memperoleh nilai di atas 90%, dengan kriteria sangat layak. Hasil
penelitian ini juga sejalan dengan temuan penelitian oleh (Darojat et al., 2022), dalam uji kelayakan
produk yang telah dilakukan pada ahli media, ahli materi, dan siswa, diperoleh tanggapan yang positif.
Ini menunjukkan bahwa teknologi VR layak digunakan dalam pembelajaran.

Dari analisis data angket respon yang diberikan kepada siswa terkait penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis virtual reality millealab yang telah dikembangkan, ditemukan bahwa
total nilai mencapai 86,9% dalam kategori sangat baik. Hasil ini selaras dengan hasil penelitian
(Agusty & Anggaryani, 2021) yang menunjukkan bahwa 20 siswa SMA yang disurvei memberikan
tanggapan positif terhadap penggunaan media pembelajaran VR berbantuan millealab.

Berdasarkan data yang tercantum dalam Tabel 6, hasil belajar siswa dinilai melalui (1) pretest
sebelum penggunaan media pembelajaran dan (2) postfest setelah menggunakan media tersebut. Hasil
analisis menunjukkan bahwa nilai N-gain mencapai 0,73, menunjukkan pencapaian hasil belajar siswa
dalam kategori tinggi sesuai dengan kategori yang dijelaskan pada Tabel 3. Dari hasil penelitian ini,
terbukti bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan millealab
secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi. Dengan demikian,
media pembelajaran yang dikembangkan dapat dianggap sebagai alternatif yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Akan tetapi, penilaian hasil belajar dalam penelitian ini hanya
berfokus pada aspek kognitif. Meskipun demikian, penelitian sebelumnya seperti yang dilakukan oleh
(Kartikasari & Anggaryani, 2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran virtual reality berbantuan
millealab dapat meningkatkan motivasi siswa. Pernyataan tersebut sejalan dengan temuan dari
penelitian oleh (Hermansyah et al., 2022), Dimana mereka menyatakan bahwa motivasi secara tidak
langsung memengaruhi hasil belajar siswa.

PENUTUP

Media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality (VR) berbantuan millealab pada materi usaha
dan energi ini, telah divalidasi oleh para ahli dan memperoleh hasil sebesar 97,22% dengan kriteria
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika pada materi usaha dan energi. Adapun setelah
menggunakan media pembelajaran ini, diperoleh hasil respon siswa sebesar 86,9% dengan kriteria
sangat baik. Menurut hasil persentase, media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality memiliki
respon yang sangat baik dari siswa sebagai pengguna media. Selain itu, media pembelajaran yang
dikembangkan ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi usaha dan energi karena
diperoleh nilai N-gain sebesar 0,73 dengan kategori tinggi berdasarkan hasil pretest dan posttest. Maka
dari itu, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality (VR) berbantuan millealab
dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa, terutama pada materi usaha dan energi.
Mengingat penelitian ini hanya memfokuskan pada pengukuran hasil belajar dalam ranah kognitif,
disarankan untuk melanjutkan penelitian lebih lanjut yang mencakup aspek-aspek lain seperti afektif
dan psikomotorik. Selain itu, selama penerapan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality
berbantuan millealab pada materi usaha dan energi, terdapat beberapa kendala yang perlu diperhatikan.
Diantaranya, waktu yang diperlukan untuk mengunduh fitur virtual reality menjadi hambatan utama
karena memerlukan koneksi internet yang stabil, dan beberapa perangkat handphone belum
mendukung aplikasi millealab. Oleh karena itu, diperlukan alternatif solusi untuk mengatasi kendala-
kendala tersebut agar implementasi media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality berbantuan
millealab dapat berjalan dengan lebih efektif dan efisien.
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