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ABSTRAK 

 

Dunia pendidikan telah dipengaruhi oleh kemajuan teknologi, salah satu nya 

penerapan teknologi dalam pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat 

menghilangkan permasalahan yang sering terjadi dalam pembelajaran. Penelitian 

ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran sejarah berbasis virtual reality 

untuk meningkatkan literasi siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu analysis, design, development, implementation dan 

evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di SMA N 1 Subah, dengan sasaran kelas 

XI AB 1 yang berjumlah 26 siswa sebagai kelas eskperimen dan kelas XI AB 2 

yang berjumlah 26 siswa sebagai kelas kontrol. Pengolahan data diambil dari hasil 

penilaian validasi ahli media, materi, siswa, pelaksanaan pre-test dan post-test. 

Hasil validasi ahli media sebesar 81% dengan kategori “sangat layak”, hasil validasi 

ahli materi sebesar 86% dengan kategori “sangat layak”, hasil angket siswa tentang 

kepraktisan media pembelajaran sebesar 87% dengan kategori “sangat layak”, hasil 

keefektifan untuk meningkatkan literasi siswa sebesar 70,35%. Hasil dari penelitian 

ini adalah media pembelajaran sejarah berbasis virtual reality sangat layak, praktis, 

efektif digunakan dan berpengaruh untuk meningkatkan kemampuan literasi pada 

siswa. 

 

Kata Kunci : Virtual Reality, kemampuan literasi siswa, Sejarah 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Pembelajaran Sejarah merupakan penelitian tentang semua aspek 

kehidupan manusia di masa lalu, termasuk politik, hukum, sosial, agama, 

kreativitas (seperti seni, musik dan arsitektur islam), pendidikan dan 

intelektual (Zahro et al., 2017). Pembelajaran Sejarah mendorong siswa 

untuk tidak hanya mengetahui dan menghafal, tetapi juga memahami cara 

menggunakan ide-ide sebagai alat untuk menganalisis bagaimana peristiwa 

Sejarah terjadi (Sardiman, 2015).  

Pembelajaran Sejarah mampu membentuk sikap sosial siswa, seperti 

menilai dan menghormati perbedaan, membantu siswa memahami 

pentingnya peristiwa yang terjadi di masa lampau (Herdin Muhtarom, 

2020). Peristiwa Rengasdengklok merupakan peristiwa penting yang terjadi 

di masa lampau yang membawa kemerdekaan Indonesia terjadi pada 

tanggal 16 Agustus 1945, tepat sehari sebelum Indonesia memperoleh 

kemerdekaan. Menurut Penelitian (Putra, 2020), pengetahuan masa lampau 

mengandung prinsip-prinsip kebijaksanaan yang dapat membangun 

kecerdasan dan karakter siswa yang tercermin dalam tindakan siswa.  

Berdasarkan hasil wawancara siswa kelas XI di SMA N 1 Subah, 

pembelajaran Sejarah dianggap tidak penting dan kurang menarik bagi 

siswa karena guru masih menggunakan metode ceramah yang 

membosankan. Selain itu, pembelajaran Sejarah memiliki terlalu banyak 

materi dan hanya tertumpu pada buku paket yang menyebabkan siswa 

menjadi malas membaca. Akibatnya, tingkat literasi pada siswa menjadi 

rendah. Untuk meningkatkan literasi pada siswa dibutuhkannya media 

pembelajaran Sejarah yang menarik. 
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Media pembelajaran merupakan perangkat pendidikan yang bisa 

membantu proses pembelajaran yang dapat meningkatkan keinginan siswa 

untuk belajar dan segala sesuatu yang ada disekitar untuk membantu proses 

belajar (Moto, 2019). Penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan 

dapat berdampak psikologis pada pembelajaran, seperti meningkatkan 

minat dan motivasi pada siswa (Wulandari et al., 2023). Salah satu contoh 

media pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan berbagai gaya belajar 

dan kebutuhan siswa adalah virtual reality (Afwan, 2023). 

Seiring berkembangnya teknologi saat ini, media pembelajaran 

semakin berkembang setiap harinya. Dunia pendidikan telah dipengaruhi 

oleh kemajuan teknologi, termasuk penerapan teknologi dalam 

pembelajaran di kelas (Ulfatunni'mah et al., 2024). Virtual Reality dapat 

diterapkan di bidang pendidikan sebagai media pembelajaran yang kreatif 

karena teknologi ini memungkinkan simulasi tentang keadaan yang 

sebenarnya dengan melibatkan audio dan visual secara langsung (Yantahin 

& Suhartono, 2019). Virtual Reality adalah teknologi komputer yang 

menghasilkan simulasi imersif yang memungkinkan pengguna berinteraksi 

dan merasa berada dalam dunia maya (Maulana Aziz, 2020).  

Virtual Reality tidak hanya dapat membawa pengguna ke dunia 

maya, tetapi juga dapat meningkatkan kualitas pendidikan dengan 

membuka lebih banyak peluang pembelajaran. Virtual Reality memiliki 

pengaruh yang besar terhadap peningkatan motivasi, keterlibatan, kepuasan 

dan transfer pembelajaran pada siswa (Kim & Im, 2022). Dengan demikian 

guru dapat memanfaatkan teknologi virtual reality sebagai media 

pembelajaran menggunakan website theasys. 

Berdasarkan hasil riset dari penelitian terdahulu menurut Hilda & 

Ofianto (2023) menyatakan bahwa tidak banyak media pembelajaran yang 

dipakai dan dikembangkan oleh guru, keterbatasan waktu dalam pelajaran, 

siswa yang tidak memahami materi Sejarah sehingga tidak terpenuhi 

capaian dan tujuan dalam pembelajaran Sejarah. Pernyataan diatas 

dikuatkan lagi oleh Dellia & Amil (2021) bahwa seiring perkembangan 
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teknologi berupa smartphone, siswa lebih suka bermain smartphone 

daripada membaca buku pelajaran yang menyebabkan rendahnya 

kemampuan literasi pada siswa. 

Guru sebaiknya bisa membuat media pembelajaran yang menarik 

agar bisa meningkatkan kemampuan literasi, minat belajar dan pemahaman 

siswa dalam pembelajaran Sejarah. Untuk mengatasi masalah diatas maka 

peneliti mengambil judul “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah 

Berbasis Virtual Reality Untuk Meningkatkan Literasi Siswa SMA Kelas XI 

(Studi Kasus SMA N 1 Subah)”. 

B. Rumusan Masalah 

 Ditinjau latar belakang diatas, dapat dirumuskan permasalahannya 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Sejarah yang valid 

dengan menggunakan virtual reality? 

2. Apakah pengembangan media pembelajaran Sejarah berbasis virtual 

reality praktis untuk meningkatkan literasi pada siswa SMA kelas XI? 

3. Apakah pengembangan media pembelajaran Sejarah berbasis virtual 

reality efektif untuk meningkatkan literasi pada siswa SMA kelas XI? 

C. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini perlu dilakukan pembatasan masalah agar 

peneliti lebih berkonsenterasi pada masalah. Batasan masalah dalam 

penelitian ini yaitu : 

1. Media pembelajaran ini dibangun dan dirancang menggunakan website 

theasys. 

2. Materi yang disajikan hanya tentang peristiwa rengasdengklok pada 

mata pelajaran Sejarah kelas XI. 
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D. Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan penelitian berdasarkan dengan latar belakang dan 

rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas yaitu : 

1. Menghasilkan media pembelajaran Sejarah berbasis virtual reality 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran di dalam kelas. 

2. Mengetahui kepraktiksan media pembelajaran Sejarah berbasis virtual 

reality untuk meningkatkan literasi pada siswa SMA kelas XI. 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran Sejarah berbasis virtual 

reality untuk meningkatkan literasi pada siswa SMA kelas XI. 

E. Manfaat Penelitian 

 Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut : 

1. Bagi Siswa 

 Manfaat bagi siswa yaitu siswa akan mendapatkan pengalaman 

belajar baru yang menarik dan imajinatif dalam mata pelajaran Sejarah 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan literasi pada siswa. 

2. Bagi Guru 

 Manfaat bagi guru yaitu diharapkan dapat digunakan acuan 

pemilihan media pembelajaran yang modern, efektif, kreatif dan 

inovatif untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa. 

3. Bagi Penulis 

 Manfaat bagi peneliti yaitu peneliti mendapatkan ilmu baru dan 

menambah pengetahuan baru serta memperoleh pengalaman 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis virtual reality. 
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BAB II 

TELAAH PUSTAKA  

 

A. Deskripsi Teori 

  Dalam penyusunan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Sejarah Berbasis Virtual Reality untuk Meningkatkan Literasi 

Siswa SMA Kelas XI (Studi Kasus SMA N 1 Subah)” ini ada beberapa 

landasan teori yang digunakan. Beberapa landasan teori yang akan dibahas 

diantaranya adalah : 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah media yang menyampaikan pesan dan 

informasi dengan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran berperan 

penting dalam membantu siswa mendapatkan pengetahuan, 

kemampuan dan keterampilan (Hasan et al., 2021). Salah satu dari 

banyak manfaat media pembelajaran adalah membantu guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dengan cara yang 

lebih mudah dipahami, lebih menarik dan lebih menyenangkan bagi 

siswa. 

2. Sejarah 

Pembelajaran Sejarah adalah bidang ilmu yang menyelidiki asal-

usul, perkembangan dan peran masyarakat di masa lampau yang berisi 

pengetahuan yang digunakan untuk mengajarkan kebijaksanaan, 

membentuk sikap, watak dan kepribadian siswa (Sapriya, 2009). 

Pembelajaran Sejarah digunakan sebagai proses transfer ide dan 

pendewasaan siswa untuk memhami identitas, karakter dan kepribadian 

bangsa melalui pemahaman terhadap peristiwa di masa lampau. 

Materi Sejarah yang akan dibahas disini adalah peristiwa 

rengasdengklok. Peristiwa Rengasdengklok merupakan salah satu 

peristiwa Sejarah yang penting di Indonesia. Peristiwa Rengasdengklok 

terjadi pada tanggal 16 Agustus 1945, dimana sejumlah golongan muda 

menculik Soekarno dan Hatta dengan tujuan agar keduanya segera 
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mendeklarasikan kemerdekaan Indonesia dan menghindari pengaruh 

Jepang. Golongan muda terdiri atas Wikana, Sukarni, Sayuti Melik, 

Yusuf Kunto, Sutan Syahrir, Chaerul Saleh, BM Diah, Achmad 

Soerbardjo dan Singgih.  

Amerika Serikat menjatuhkan bom atom di kota Hiroshima pada 

tanggal 6 Agustus 1945 dan di kota Nagasaki pada tanggal 9 Agustus 

1945. Sutan Syahrir yang merupakan anggota dari golongan muda 

mempunyai akses terhadap radio illegal (yang dilarang) mendapatkan 

kabar peristiwa bom atom yang menghancurkan kota Hiroshima dan 

Nagasaki. Serta bahwa Jepang akan segera memberikan kemerdekaan 

kepada Indonesia, yang diproklamasikan pada tanggal 10 Agustus 

1945. 

Pada tanggal 15 Agustus 1945, secara resmi Jepang menyatakan 

bahwa menyerah tanpa syarat. Mengetahui kabar tersebut, para 

golongan muda melaksanakan rapat di Pengangsaan Timur, Jakarta, 

terkait Proklamasi Kemerdekaan Indonesia di deklarasikan. Pada pukul 

22.00 malam, Wikana dan Darwis menjadi utusan golongan muda 

untuk mendesak Soekarno dan Hatta agar segera mendeklarasikan 

proklamasi kemerdekaan Indonesia tetapi tidak disetujui dengan alasan 

akan dirundingkan terlebih dahuli dengan PPKI. Golongan muda segera 

melakukan rapat kembali setelah mendengar kabar itu. Dalam rapat, 

diputuskan bahwa Soekarno dan Hatta akan dibawa ke Rengasdengklok 

untuk mencegah mereka dari pengaruh Jepang. 

Dengan dipimpin oleh Sodancho Singgih, golongan muda datang ke 

rumah Soekarno pada tanggal 16 Agustus 1945. Mereka meminta 

Soekarno dan Hatta memenuhi keinginan mereka untuk dibawa ke 

Rengasdengklok. Pemerintah Jepang memberikan ancaman dan janji 

kemerdekaan kepada Indonesia, karena ini Soekarno dan Hatta belum 

membuat keputusan. Setelah sampai di Rengasdengklok, golongan 

muda mendesak Soekarno dan Hatta untuk segera memproklamasikan 

kemerdekan Indonesia. Setelah didesak dihadapan Sodancho Singgih, 
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akhirnya Soekarno bersedia melakukannya setelah kembali ke Jakarta. 

Semua orang, baik golongan tua maupun golongan muda setuju bahwa 

Jakarta harus menjadi tempat proklamasi kemerdekaan Indonesia.  

Setelah Achmad Soebardjo, salah satu dari golongan tua, menjemput 

Soekarno dan Hatta di Rengasdengklok dan menjamin bahwa 

proklamasi kemerdekaan Indonesia akan dilakukan pada tanggal 17 

Agustus 1945, ketegangan di Rengasdengklok berakhir. Setelah tiba di 

Jakarta, Soekarno dan Hatta segera menulis proklamasi di rumah 

Laksamana Maeda. Teks proklamasi yang sudah ditulis kemudian di 

ketik oleh Sayuti Melik.  

Pada tanggal 17 Agustus 1945 pukul 10.00 pagi, di kediaman 

Soekarno di Jalan Pengangsaan Timur Nomor 56, Soekarno 

membacakan teks proklamasi kemerdekaan Indonesia. 

3. Virtual Reality 

Virtual Reality adalah perangkat yang berdasar untuk berhubungan 

dengan model tiga dimensi dan membantu dalam mendokumentasikan, 

mencatat dan mempertahankan warisan budaya (Gonizzi Barsanti et al., 

2015). Teknologi virtual reality bekerja dengan menggunakan sensor, 

kamera dan grafik komputer yang canggih untuk menciptakan 

pengalaman yang realistis dan mengagumkan bagi pengguna. 

4. Theasys 

Theasys adalah platform website untuk membuat virtual tour 360◦ 

yang canggih menggunakan gambar panorama yang diambil dengan 

kamera 360◦ atau peralatan yang professional. Dalam menggunakan 

theasys pengguna dapat menciptakan pengalaman virtual reality yang 

menarik karena dapat bergerak, berjalan dan bergeser ke tempat lain 

yang ditunjukkan dalam foto dengan menggunakan tanda panah sebagai 

alat navigasi. 
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5. Website 

Website adalah kumpulan halaman yang berisi teks, gambar, suara, 

video dan kombinasi dari semuanya yang ditampilkan berurutan yang 

dihubungkan dengan jaringan halaman. Halaman-halaman tersebut 

dapat bersifat statis atau dinamis. 

6. Foto Panorama 

Foto Panorama adalah sebuah foto yang dihasilkan dari 

penggabungan beberapa gambar untuk menghasilkan foto yang luas 

bahkan hingga 360◦. Panorama menyediakan sudut pandang yang lebih 

lebar dibandingkan foto normal. Untuk menangkap foto panorama, 

kamera mengambil beberapa foto objek di dalam bidang visual dan 

menggabungkannya menjadi foto tunggal. 

 

B. Kerangka Berfikir 

Kerangka berfikir merupakan model konseptual teoritis yang 

berkaitan dengan berbagai faktor masalah yang signifikan. Kerangka 

berfikir digunakan untuk mempermudah peneliti dalam melakukan 

penelitian, menghubungkan setiap aspek yang ada di dalam penelitian, 

bagaimana proses penelitian dilakukan sehingga mendapatkan hasil dari 

penelitian. Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Virtual 

Reality untuk MeningkatkanLiterasi Siswa SMA Kelas XI (Studi Kasus 

SMA N 1 Subah) akan dirancang dan dibangun melalui tahap-tahap berikut: 
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Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 

 

Alur kerangka berfikir diatas berdasarkan observasi yang dilakukan 

yaitu ditemukan masalah mengenai rendahnya tingkat literasi pada siswa 

kelas XI SMA N 1 Subah pada mata pelajaran Sejarah. Selain itu, 

pembelajaran masih menggunakan metode ceramah dan mengandalkan 

buku paket. Cara mengatasi masalah tersebut peneliti menemukan solusi 

yang tepat yaitu dikembangkannya media pembelajaran sejarah berbasis 
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virtual reality dengan perancangan pembuatan produk berdasarkan 

flowchart, storyboard, use case diagram dan activity diagram. Setelah 

melakukan perancangan produk, dilakukan uji validasi oleh ahli media, jika 

ada kekurangan atau kesalahan produk, maka dilakukan revisi, namun jika 

tidak, maka bisa diuji coba kelakayan oleh responden yaitu siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan merupakan proses mengumpulkan dan 

menganalisis data awal tentang penelitian yang akan dilakukan. Dalam 

penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Research and Development merupakan metode penelitian yang dapat 

digunakan untuk membuat suatu produk dan menguji seberapa efektif 

produk tersebut (Haryati, 2012).  

Salah satu model pengembangan dari metode penelitian Research 

and Development adalah model ADDIE, merupakan singkatan dari 

Analysis, Design, Development, Implemtation dan Evaluation. Model 

ADDIE adalah model pengembangan sistematis yang bergantung pada teori 

pembelajaran untuk memecahkan masalah yang diperlukan umtuk kegiatan 

pembelajaran (Enggrita et al., 2022). Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Hidayat & Nizar, 2021) menyatakan ADDIE adalah strategi 

inturksional yang berjangka waktu pragmatis dan metodis yang 

menekankan bahwa pembelajaran individu dan menggunakan perspektif 

sistem pembelajaran manusia. 
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Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

 

Secara umum model pengembangan ADDIE memiliki lima langkah, 

yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation.  

Tabel 3.1 Langkah-langkah model pengembangan ADDIE 

Langkah Konsep 

Analysis Identifikasi penyebab terjadinya masalah 

dalam pembelajaran sejarah 

Design Perancangan desain produk 

Development Pengembangan media pembelajaran 

sejarah berbasis virtual reality 

Implementation Implementasi media pembelajaran sejarah 

berbasis virtual reality di dalam kelas 

Evaluation Menilai kelayakan media pembelajaran 

sejarah berbasis virtual reality  
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Model pengembangan ADDIE diterapkan pada penelitian untuk 

Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Virtual Reality Untuk 

Meningkatkan Literasi Pada Siswa SMA Kelas XI (Studi Kasus SMA N 1 

Subah) dijabarkan sebagai berikut: 

1. Analysis 

Pada tahap analisis, tahap yang pertama adalah analisis. Pada 

tahap analisis, peneliti melakukan analis pembelajaran Sejarah di 

kelas XI dan wawancara terhadap guru mata pelajaran Sejarah. 

Sehingga peneliti mengetahui kesulitan apa yang dihadapi oleh 

siswa dalam pembelajaran Sejarah. Kesulitan tersebut bisa 

digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan media 

pembelajaran Sejarah berbasis virtual reality. 

Hasil dari wawancara dengan guru mata pelajaran Sejarah 

adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran dan kemampuan 

literasi pada siswa. Ditinjau dari masalah diatas, salah satu cara 

untuk mengatasi masalah diatas adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menarik, seperti media pembelajaran virtual 

reality peristiwa rengasdengklok agar siswa lebih termotivasi belajar 

dan membaca materi pembelajaran sehingga literasi siswa 

meningkat. 

 

2. Design 

Tahap ini adalah proses perencanaan desain produk yang akan 

menghasilkan user interface (Purnamasari, 2019). Design 

merupakan tahap pembuatan media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok. Pada tahap ini dilakukan perancangan 

dan penyusunan materi peristiwa rengasdengklok, mengumpulkan 

bahan yang dibutuhkan dalam mengembangkan media 

pembelajaran.  
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3. Development 

Tahap development bertujuan untuk menghasilkan dan 

memperkuat sumber belajar yang dipilih (Hidayat & Nizar, 2021). 

Dalam tahap ini, peneliti membuat media pembelajaran virtual 

reality peristiwa rengasdengklok untuk mata pelajaran sejarah 

menggunakan website theasys. Setelah pembuatan media 

pembelajaran selesai, dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli 

media untuk menentukan apakah media pembelajaran efektif dan 

praktis dalam membantu meningkatkan literasi siswa. 

 

4. Implementation 

Pada tahap implementasi, media pembelajaran yang sudah 

dibuat dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan manfaatnya 

bisa diimplementasikan. Implementasi penerapan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dilakukan di dalam kelas. 

Hal ini dilakukan untuk membantu siswa mencapai tujuan belajar, 

memastikan bahwa siswa dapat memecahkan masalah dan 

meningkatkan literasi siswa setelah pembelajaran (Cahyadi, 2019). 

 

5. Evaluation 

Langkah terakhir dalam model pengembangan ADDIE 

adalah evaluasi. Evaluasi adalah langkah untuk mengetahui apakah 

media pembelajaran yang sedang dikembangkan memenuhi harapan 

(Lumbangaol & Rismayanti, 2023). Evaluasi dilakukan ketika 

sebuah produk sudah berhasil untuk diimplementasikan kepada 

siswa. Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap kelayakan hasil 

pengembangan media pembelajaran, keefektifan serta kepraktisan 

pengembangan media pembelajaran dalam membantu siswa untuk 

meningkatkan literasi.  
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B. Rancangan Produk 

1. Desain Produk 

Desain produk adalah perencanaan media pembelajaran 

sebelum memasuki proses produksi dan menjadi suatu media yang 

melalui berbagai tahapan. Produk yang dihasilkan dalam penelitian 

ini adalah pengembangan media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok. Dalam pembuatan media pembelajaran 

ini terdapat kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras. 

 

a. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Perangkat lunak merupakan jenis peralatan yang dapat 

digunakan oleh pengguna meskipun tidak dapat dilihat atau 

disentuh secara langsung (Lubis, 2020). Perangkat lunak yang 

digunakan dalam pembuatan website ini adalah sebagai berikut: 

1) Theasys 

2) Photoshop 

3) Quiziz 

 

b. Kebutuhan Perangkat Keras 

Perangkat keras adalah merupakan semua komponen 

komputer yang dapat disentuh dan dipegang oleh pengguna 

(Rahmah, 2020). Perangkat keras yang digunakan dalam 

pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1) Laptop windows AMD Ryzen 3 3250U, Memory 8,00 GB 

64-bit. 

2) Smartphone Android 
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Pada penelitian ini disajikan desain produk dalam bentuk 

flowchart, storyboard, use case diagram dan activity diagram. 

a. Flowchart 

Flowchart merupakan sebuah diagram yang menggunakan 

aliran proses dan beberapa langkah prosedur program yang 

melakukan tugas tertentu (Malabay, 2016). Untuk menunjukkan 

aktivitas, kondisi dan alur logika proses dapat menggunakan 

flowchart dengan simbol standar. Berikut ini adalah simbol-

simbol yang digunakan untuk flowchart: 

Tabel 3.2 Simbol Flowchart 

Simbol Nama Fungsi 

 

 

Terminator Permulaan/akhir program. 

 Flow Line Arah aliran program. 

 Preparation Proses 

inisialisasi/pemberian harga 

awal. 

 Process Proses 

perhitungan/pengolahan 

data. 

 

 

 

Input/Output 

Data 

Proses input/output data, 

parameter, informasi. 

 Decision Perbandingan pernyataan, 

penyeleksian data yang 

memberikan pilihan untuk 

langkah selanjutnya. 
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Gambar 3.2 Flowchart Media Pembelajaran 
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Pada perancangan flowchart, media pembelajaran 

dimulai dari halaman awal website, kemudian user dapat 

memilih halaman informasi. User dapat memilih halaman 

materi, didalam halaman materi terdapat lima sub materi. 

Selanjutnya user dapat memilih halaman soal dan 

mengerjakannya. Jika sudah selesai mengerjakan soal, akan 

muncul score. Jika sudah selesai user dapat keluar dari website. 

b. Storyboard 

Storyboard adalah penyusun bagan seperti kumpulan 

gambar atau sketsa yang disajikan secara berurutan untuk 

visualisasi grafik bergerak atau urutan media interaktif, seperti 

interaksi dengan website (Kunto et al., 2021). Storyboard 

bertujuan untuk membuat proses pembuatan produk media 

pembelajaran lebih mudah. Berikut adalah storyboard desain 

pembuatan media pembelajaran berbasis virtual reality untuk 

pembelajaran sejarah : 

Tabel 3.3 Storyboard 

STORYBOARD PERANCANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN SEJARAH BERBASIS VIRTUAL 

REALITY MENGGUNAKAN THEASYS 

1.  Halaman awal 

 

Halaman awal merupakan 

tampilan pertama kali yang 

terlihat ketika baru saja 

membuka website media 

pembelajaran. Ketika user 

menekan button “play” 

maka akan dialihkan ke 

materi. 
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2. Halaman materi bagian 1 

 

Pada halaman ini akan 

berisi materi yang disertai 

gambar dan ilustrasi 

tentang terjadinya 

peristiwa rengasdengklok. 

3. Halaman materi bagian 2 

 
 
 

Pada halaman ini akan 

berisi materi yang disertai 

gambar dan ilustrasi 

tentang terjadinya 

peristiwa rengasdengklok. 

4. Halaman materi bagian 3 

 

Pada halaman ini akan 

berisi materi yang disertai 

gambar dan ilustrasi 

tentang terjadinya 

peristiwa rengasdengklok. 

5. Halaman materi bagian 4 

 

Pada halaman ini akan 

berisi materi yang disertai 

gambar dan ilustrasi 

tentang terjadinya 

peristiwa rengasdengklok. 

6. Halaman materi bagian 5 

 
 

Pada halaman ini akan 

berisi materi yang disertai 

gambar dan ilustrasi 

tentang terjadinya 

peristiwa rengasdengklok. 
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7. Halaman Informasi 

 
 
 

Pada halaman ini terdapat 

informasi pengembang 

media pembelajaran. 

8. Halaman Soal Pilihan 

Ganda 

 

Pada halaman kuis, 

terdapat jenis soal pilihan 

ganda yang harus 

dikerjakan oleh siswa. 

9. Halaman Soal Uraian 

 

Pada halaman kuis, 

terdapat jenis soal uraian 

yang harus dikerjakan oleh 

siswa. 

10. Halaman Score 

 

Pada halaman score, 

terdapat nilai dari hasil soal 

pilihan ganda dan uraian 

yang sudah dikerjakan. 
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c. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah langkah-langkah 

penggambaran hubungan antara user dan sistem yang dirancang 

untuk memvisualisasikan dan memahami interaksi antara 

berbagai komponen sistem. 

Gambar 3.3 Use Case Diagram 

 

Tabel 3.4 Deskripsi Use Case Diagram 

No Nama Use Case Deskripsi 

1. Halaman Awal User mengakses menu 

halaman awal, sistem 

akan menampilkan 

halaman utama 
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2. Materi User mengakses menu 

materi, sistem akan 

menampilkan halaman 

menu materi 

3. Informasi User mengakses menu 

informasi, sistem akan 

menampilkan halaman 

menu informasi 

4. Soal User mengakses menu 

soal, sistem akan 

menampilkan halaman 

menu soal 

5. Selesai User sudah selesai 

mengakses website media 

pembelajaran 
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d. Activity Diagram 

1) Activity Diagram Menu Halaman Awal 

Gambar 3.4 Activity Diagram Halaman Awal 

Activity Diagram diatas terjadi ketika user 

membuka media pembelajaran, kemudian sistem 

menampilkan halaman awal media pembelajaran. 

 

2) Activity Diagram Menu Materi 

Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Materi 

Activity Diagram diatas terjadi ketika user 

memilih menu materi, kemudian sistem menampilkan 

halaman menu materi peristiwa rengasdengklok. 
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3) Activity Diagram Menu Soal 

Gambar 3.6 Activity Diagram Menu Soal 

Activity Diagram diatas terjadi ketika user 

memilih menu soal, kemudia sistem akan menampilkan 

halaman menu soal pilihan ganda dan uraian.  
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4) Activity Diagram Menu Informasi 

Gambar 3.7 Activity Diagram Menu Informasi 

Activity Diagram diatas terjadi ketika user 

memilih menu informasi, kemudian sistem 

menampilkan halaman informasi. Setelah selesai user 

memilih menu keluar, kemudian sistem menutup media 

pembelajaran. 

 

2. Validasi Ahli 

Validasi ahli merupakan tahapan dimana hasil produk media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok akan di 

validasikan oleh beberapa validator agar menghasilkan media 

pembelajaran yang valid dan layak. Dalam tahap ini dilakukan 

pengujian untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang 

dibuat dan dikembangkan oleh peneliti dapat diakses oleh siswa 

dan tidak mengalami kendala dalam penggunaannya. Jika tidak 

terjadi kendala saat pengujian, maka media pembelajaran ini siap 

dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. 
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a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan dengan tujuan untuk 

menentukan kelayakan media yang telah dikembangkan. 

Validasi ahli media dilakukan oleh dua validator yaitu dosen 

Universitas PGRI Semarang. 

 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan dengan tujuan untuk 

menentukan apakah materi sudah sesuai dengan tingkat 

kesulitan kelas XI. Validasi ahli materi dilakukan oleh dua 

validator yaitu guru sejarah dari SMA N 1 Subah. 

 

3. Revisi Produk 

Setelah media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok divalidasi oleh ahli, maka tahap selanjutnya akan 

diketahui apakah media pembelajaran tersebut ada kekurangan 

atau tidak. Jika ada kekurangan atau kesalahan, maka akan 

dilakukan revisi produk dengan tujuan menghasilkan produk yang 

lebih baik. 

 

C. Uji Coba Produk 

1. Subjek Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan di SMA N 1 Subah dengan 

subjek penelitian siswa kelas XI SMA N 1 Subah. Terdapat dua kelas 

yang menjadi sasaran dalam penelitian ini, kelas eksperimen akan 

menggunakan media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok dan kelas kontrol menggunakan pembelajaran 

secara konvesional. 
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2. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang 

dilakukan penulis adalah : 

a. Observasi 

Sebelum membuat produk, peneliti harus melakukan 

observasi pada seluruh pihak yang terlibat dalam pembuatan 

media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok dan 

mencari informasi serta mengumpulkan data terkait 

pengembangan media pembelajaran di lingkungan sekolah SMA 

N 1 Subah.  

 

b. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan tujuan untuk 

mengumpulkan data melalui buku, jurnal, kajian pustaka dan 

referensi lainnya agar peneliti dapat menyelesaikan peroslaan 

dengan menelusuri sumber-sumber tulisan yang pernah dibuat 

sebelumnya. 

Pada penelitian ini, penulis melakukan kajian literatur 

terhadap artikel-artikel yang terdapat di situs website google 

scholar, reserachandget dan jurnal yang membahas mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis virtual reality dan 

alat untuk membuat media pembelajaran. 

 

c. Kusioner 

Menurut Sugiyono (2017:142) kusioner adalah metode 

pengumpulan data dimana responden diberikan daftar pertanyaan 

atau pertanyaan tertulis untuk diisi. Dengan menggunakan 

kusioner, peneliti akan mendapatkan informasi yang lebih 

mendalam dan menyeluruh. 
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3. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah perangkat yang digunakan 

dalam proses memperoleh dan mengumpulkan data dengan tujuan 

untuk menarik Kesimpulan atau menemukan jawaban atas 

pertanyaan penelitian (Arifin, 2014). Instrumen penelitian 

digunakan untuk mengukur berbagai aspek, seperti pengalaman dan 

efektivitas pengguna. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah berbentuk kuesioner sebagai berikut : 

a. Lembar Kuesioner Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media pada media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok dilakukan oleh ahli media. Ahli media 

memvalidasi sebuah produk yang sudah dihasilkan bertujuan 

untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang 

dikembangkan sudah layak untuk disosialisasikan kepada 

sekolah tujuan agar bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

Penilaian akan dilakukan dengan cara mengisi kuesioner 

menggunakan skala likert. Skala likert terdiri dari serangkaian 

jawaban berupa sangat setuju sampai sangat tidak setuju. 

Tabel 3.5 Skala Likert Kuesioner Ahli Media 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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Adapun aspek-aspek yang dinilai dari validasi ahli media 

sebagai berikut : 

Tabel 3.6 Aspek yang Dinilai Ahli Media 

No Aspek yang Dinilai 

1. Aspek Tampilan Produk 

2. Aspek Kelayakan Isi 

3. Aspek Penggunaan Produk 

 

Selanjutnya dihitung skor masing-masing aspek dengan 

menggunakan rumus : 

𝐏 =
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐒𝐤𝐨𝐫

𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐌𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 

Kemudian ditransformasikan kedalam konversi persentase 

interval : 

Tabel 3.7 Skala Persentase Interval 

No Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 

 

b. Lembar Kuesioner Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh guru mata pelajaran 

Sejarah di SMA N 1 Subah dengan tujuan untuk mengukur 

seberapa dalam materi yang disampaikan dan seberapa relevan 

materi tersebut dengan terhadap kompetensi yang diharapkan 

untuk digunakan dalam pembelajaran. Instrumen di dalam 

kuesioner validasi ahli materi berupa kelayakan isi, kebahasaan 

dan kesesuaian materi. Penilaian lembar kuesioner validasi ahli 

materi menggunakan skala likert. 
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Tabel 3.8 Skala Likert Kuesioner Ahli Materi 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Adapun aspek-aspek yang dinilai dari validasi ahli materi 

sebagai berikut : 

Tabel 3.9 Aspek yang Dinilai Ahli Materi 

No Aspek yang Dinilai 

1. Aspek Pembelajaran 

2. Aspek Kesesuaian Materi 

3. Aspek Kebahasaan 

 

Selanjutnya dihitung skor masing-masing aspek dengan 

menggunakan rumus : 

𝐏 =
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐒𝐤𝐨𝐫

𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐌𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 

Kemudian ditransformasikan kedalam konversi persentase 

interval : 

Tabel 3.10 Skala Persentase Interval 

No Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 
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c. Lembar Kuesioner Responden 

Lembar kuesioner responden diberikan kepada siswa 

kelas XI SMA N 1 Subah yang menjadi subjek penelitian. 

Penilaian kuesioner responden dalam penelitian ini 

menggunakan skala likert.  

Tabel 3.11 Skala Likert Kuesioner Responden 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Adapun aspek-aspek yang dinilai dari validasi ahli materi 

sebagai berikut : 

Tabel 3.12 Aspek yang Dinilai Responden 

No Aspek yang Dinilai 

1. Aspek Umum 

2. Aspek Kelayakan Produk 

3. Aspek Kemudahan Belajar 

 

Kemudian skor masing-masing aspek akan dihitung 

dengan menggunakan rumus : 

𝐏 =
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐒𝐤𝐨𝐫 "𝐒𝐞𝐭𝐮𝐣𝐮"

𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐌𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 
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Kemudian ditransformasikan kedalam konversi 

persentase interval : 

Tabel 3.13 Skala Presentase Interval 

No Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 

 

d. Instrumen Tes 

Peneliti akan menggunakan instrumen tes untuk 

mengukur kemampuan siswa. Bentuk tes yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pre-test dan post-test. Instrumen tes 

dilakukan uji validitas, reabilitas, taraf kesukaran dan daya 

pembeda soal. 

a) Uji Validitas Butir Soal 

Uji validitas adalah suatu uji yang digunakan untuk 

menilai ketepatan suatu alat ukur dalam mengukur suatu 

produk yang akan diukur (Dewi & Sudaryanto, 2020). Jika 

suatu tes memiliki fungsi ukurnya dan menghasilkan data 

yang tepat dan akurat, tes tersebut dianggap memiliki 

validitas yang tinggi. Namun sebaliknya, jika suatu tes 

menghasilkan data yang tidak relevan, tes tersebut dianggap 

memiliki validitas rendah. Uji validitas butir soal 

menggunakan teknik korelasi point biserial. Adapun rumus 

untuk menghitung korelasi point biserial sebagai berikut : 

 

𝑟𝑝𝑏𝑖 =
𝑀𝑝 −  𝑀𝑡

𝑆𝐷𝑡
√

𝑝

𝑞
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Keterangan : 

𝑟𝑝𝑏𝑖 = koefisien korelasi point biserial 

𝑀𝑝 = Rata-rata skor total siswa yang menjawab benar 

𝑀𝑡 = Rata-rata skor total 

𝑆𝐷𝑡   = Standar deviasi total 

p   = proporsi siswa yang menjawab benar 

𝑝 =
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 

q   = proporsi siswa yang menjawab salah 

 𝑞 = 1 − 𝑝 

Setelah 𝑟𝑝𝑏𝑖 dihitung lalu dibandingkan dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

dengan taraf signifikasi 5%, apabila 𝑟𝑝𝑏𝑖 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal 

dikatakan valid, sebaliknya jika 𝑟𝑝𝑏𝑖 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal 

dikatakan tidak valid. 

b) Uji Reabilitas 

Uji reabilitas adalah untuk memberikan pengukuran 

yang tetap pada responden dalam menjawab pertanyaan 

yang berkaitan dengan struktur pertanyaan, yang merupakan 

variabel disusun dalam suatu kuesioner (Wiratna Sujarni, 

2014).  

Pengujian uji reabilitas menggunakan rumus Alpha 

Cronbach adalah : 

 

𝑟𝑥 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −  

∑ 𝜎𝑡2

𝜎𝑡2
)  
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Keterangan : 

rx = reabilitas yang dicari 

n = jumlah item pertanyaan 

∑ 𝜎𝑡2   = jumlah varians skor tiap item 

𝜎𝑡2  = varians total 

Jika nilai Alpha Cronbach (rx)>0.60 maka soal yang 

diuji dinyatakan reliabel, sebaliknya jika nilai Alpha 

Cronbach (rx)<0.60 maka soal yang diuji dinyatakan tidak 

reliabel. 

c) Taraf Kesukaran 

Taraf kesukaran digunakan untuk mengetahui tingkat 

kesulitan dan kemudahan soal. Untuk menentukan taraf 

kesukaran menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑇𝐾 =  
𝐵

𝐽𝑠
 

Keterangan : 

TK = indeks kesukaran/taraf kesukaran 

B = banyak siswa yang menjawab soal dengan benar 

Js = jumlah seluruh siswa yang mengikuti tes 
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Dengan interprestasi tingkat kesukaran yang dapat 

dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.14 Tingkat Kesukaran 

Tingkat Kesukaran Kriteria 

TK < 0,30 Sukar 

0,30 ≤ TK ≤ 0,70 Sedang 

TK > 0,70 Mudah 

 

d) Daya Pembeda Soal 

Daya pembeda merupakan kemampuan butir soal 

untuk membedakan kelompok berdasarkan perbedaan yang 

ada dalam kelompok itu (Dewitt & Ayoob, 1987). Untuk 

menghitung daya pembeda soal menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

𝐷 = 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

Keterangan : 

D = indeks daya pembeda 

JA = banyak peserta kelompok atas 

JB = banyak peserta kelompok bawah 

BA=banyak peserta kelompok atas yang menjawab benar 

BB=banyak peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

PA=proposi peserta kelompok atas yang menjawab benar 

PB=proposi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 
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4. Analisis dan Interprestasi Data 

Setelah mengumpulkan data, maka tahap selanjutnya adalah 

melakukan analisis interprestasi data untuk menentukan hasil. 

Analisis data dilakukan setelah data dari keseluruhan validasi ahli 

media, validasi ahli materi dan responden terkumpul. Dalam 

penelitian dan pengembangan ini menggunakan teknik kuesioner 

dengan skala likert serta uji keefektifan menggunakan uji paired 

sample t-test dan uji n-gain. 

a. Skala Likert 

Skala likert adalah salah satu metode untuk mengukur 

pernyataan positif atau negatif. Terdapat empat skala pilihan 

yang digunakan untuk kuesioner, Sangat Setuju (SS), Setuju 

(S), Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). 

Tabel 3.15 Skala Likert 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Perhitungan presentase skala likert kelayakan skor 

ditulis dengan rumus sebagai berikut : 

𝐏 =
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐒𝐤𝐨𝐫

𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐌𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐚𝐥
 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 
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Kemudian ditransformasikan kedalam konversi 

persentase interval : 

Tabel 3.16 Skala Persentase Interval 

No Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 

 

Hasil penilaian produk dikatakan layak apabila berada 

pada interval 76% -100% dengan kriteria “Sangat Layak”, 

51% - 75% dengan kriteria “Layak”. Jika penilaian produk 

dalam interval 0% - 25% dengan kriteria “Sangat Tidak 

Layak”, 26% - 50% dengan kriteria “Tidak Layak” maka 

produk dikatakan tidak layak. 

b. Uji Efektifitas  

Uji efektifitas adalah jenis uji kelayakan penelitian 

pengembangan yang bertujuan untuk menentukan seberapa 

efektif produk yang telah dikembangkan (Sari & Susanti, 

2019). Uji efektifitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah 

media pembelajaran pada materi Sejarah dapat meningkatkan 

kemampuan literasi siswa kelas XI SMA N 1 Subah. 

 

1) Uji Paired Sample T-Test 

Uji paired sample t-test adalah uji beda dengan dua 

sampel berpasangan yang memiliki dua perlakuan berbeda 

namun memiliki subjek yang sama (Ghozali, 2018). Uji 

paired sample t-test digunakan untuk menguji apakah 

terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran untuk mengukur tingkat 
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keefektifan penggunaan media pembelajaran dalam 

pembelajaran Sejarah. 

Uji paired sample t-test memiliki syarat yaitu data 

yang dimiliki oleh subjek adalah data interval atau rasio 

yang berdistribusi normal. Oleh karena itu, sebelum 

melakukan uji paired sample t-test dilakukan terlebih 

dahulu uji normalitas. Data dikatakan normal apabila 

probabilitas atau signifikan > 0,05. 

 

a) Rumus Perhitungan 

 

Keterangan: 

𝑋1
̅̅ ̅ : rata-rata sampel sebelum perlakuan 

𝑋2
̅̅ ̅ : rata-rata sampel sesudah perlakuan 

 𝑆1 : simpangan baku sebelum perlakuan 

𝑆2 : simpangan baku sesudah perlakuan 

𝑛1 : jumlah sampel sebelum perlakuan 

𝑛2 : jumlah sampel sesudah perlakuan 

r : korelasi antara dua sampel 

b) Jika nilai signifikan > 0,05 maka media pembelajaran 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan 

literasi siswa pada mata pelajaran Sejarah. 
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c) Jika nilai signifikan < 0,05 maka media pembelajaran 

dinyatakan tidak efektif dalam meningkatkan 

kemampuan literasi siswa pada mata pelajaran Sejarah. 

 

2) Uji N-gain 

Uji gain ternormalisasi atau N-gain adalah 

perbandingan skor gain aktual dan skor gain maksimum 

(Hake, 1998). Skor gain aktual adalah skor gain yang 

diperoleh siswa, sedangkan skor gain maksimum adalah 

skor gain tertinggi yang diperoleh siswa. Uji N-gain 

bertujuan untuk mengukur seberapa efektif penggunaan 

media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan 

literasi pada siswa kelas XI SMA N 1 Subah dalam mata 

pelajaran Sejarah. 

Perhitungan Uji N-gain dapat dinyatakan dalam 

rumus berikut : 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡
 

 

Hasilnya akan dikategorikan dengan ketentuan 

sebagai berikut : 

Tabel 3.17 Interpretasi Nilai N-gain 

Nilai N-gain Kategori 

N-g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-g ≤ 0,7 Sedang 

N-g < 0,3 Rendah 

Sumber : Melzer dalam (Wahab et al., 2021) 

Sementara, hasil perolehan N-gain dalam bentuk 

persen (%) sebagai berikut : 
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Tabel 3.18 Pembagian Nilai N-gain 

Presentase (%) Kategori 

< 40 Tidak Efektif 

40 - 55  Kurang Efektif 

56 - 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

Sumber : Hake dalam (Wahab et al., 2021) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Studi Pendahuluan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan 

merupakan jenis penelitian Research and Development. Penelitian ini 

menghasilkan media pembelajaran berbasis virtual reality yang 

diimplementasikan dalam pembelajaran Sejarah di SMA Negeri 1 Subah. 

Kelas yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas XI-1 dengan jumlah 

26 siswa untuk kelas kontrol dan 26 siswa untuk kelas eksperimen. Hasil 

dari penelitian ini dapat dikatakan berhasil jika media pembelajaran berbasis 

virtual reality valid, praktis dan efektif sebagai alat bantu mengajar pada 

mata pelajaran Sejarah. Media pembelajaran ini dapat dikatan valid, praktis 

dan efektif dilihat dari hasil uji validasi ahli media, ahli materi, siswa dan 

nilai pre-test dan post-test pada kelas kontrol dan eksperimen. Penelitian ini 

dilakukan dengan ketentuan model pengembangan ADDIE yaitu sebagai 

berikut: 

a. Analysis 

Pada tahap analisis, kegiatan yang dilakukan yaitu dengan 

cara melakukan observasi mengenai pelaksanaan pembelajaran 

Sejarah yang dilaksanakan di SMAN 1 Subah. Melalui kegiatan ini 

diperoleh informasi yang terkait dengan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis virtual reality pada 

mata pelajaran Sejarah. Informasi hasil dari observasi disajikan 

dalam bentuk tabel dibawah ini. 
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Tabel 4.1 Hasil observasi  

No Hal yang diobservasi Hasil 

1. Kurikulum pembelajaran 

di sekolah 

Di SMA N 1 Subah 

menggunakan dua kurikulum, 

yaitu kurikulum merdeka 

belajar dan kurikulum 2013. 

Untuk kelas X dan XI 

menggunakan kurikulum 

merdeka belajar, sedangkan 

kelas XII menggunakan 

kurikulum 2013 

2. Guru Mata Pelajaran 

Sejarah 

3 orang 

3. Metode pembelajaran 

Sejarah 

Metode ceramah/konvensional 

dan menggunakan media 

pembelajaran berupa power 

point 

4. Kendala yang terjadi 

selama proses 

pembelajaran Sejarah 

Kurangnya pemanfaatan 

teknologi sebagai media 

pembelajaran menyebabkan 

rendahnya minat belajar dan 

tingkat literasi karena dalam 

pembelajaran Sejarah terlalu 

banyak menghafal dan materi 

yang hanya berbentuk tulisan.  

5. Penggunaan media 

pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi  

Belum pernah menggunakan 

media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi  
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2. Desain Produk 

Desain produk adalah suatu langkah untuk merancang suatu produk 

yang dibutuhkan. Dalam tahap ini, peneliti merancang media pembelajaran 

menggunakan website theasys agar mudah diakses oleh siswa. Adapun 

desain media pembelajaran berbasis virtual reality sebagai berikut: 

a. Halaman Awal  

 

Gambar 4.1 Halaman Awal 

Didalam halaman utama terdapat dua button, yaitu button 

untuk menuju materi peristiwa rengasdengklok dan button profile 

untuk menampilkan profile pengembang. 

b. Halaman Profile 

Gambar 4.2 Halaman Profile Pengembang 

Didalam halaman profile terdapat satu button yaitu untuk 

keluar ke halaman awal. Tampilan ini muncul ketika pengguna 

memilih menu profile di halaman awal. 
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c. Halaman Materi Bagian 1 

 

Gambar 4.3 Halaman Awal Materi Bagian 1  

Didalam halaman awal materi terdapat tiga button, yaitu 

button untuk menuju ke halaman isi materi bagian 1, menuju ke 

halaman materi selanjutnya dan menuju ke halaman awal. 

 

Gambar 4.4 Halaman Isi Materi Bagian 1 

Didalam halaman isi materi bagian 1 terdapat materi 

peristiwa rengasdengklok yang terjadi pada tanggal 6 dan 9 Agustus 

1945. Didalam halaman isi materi terdapat satu button yaitu untuk 

menutup isi materi bagian 1. 
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d. Halaman Materi Bagian 2 

 

Gambar 4.5 Halaman Awal Materi Bagian 2 

Didalam halaman awal materi bagian 2 terdapat tiga button, 

yaitu button untuk menuju ke isi materi bagian 2, menuju ke 

halaman sebelumnya dan menuju ke halaman berikutnya. 

 

Gambar 4.6 Halaman Isi Materi Bagian 2 

Didalam halaman isi materi bagian 2 terdapat materi 

peristiwa rengasdengklok yang terjadi pada tanggal 10 Agustus 

1945. Didalam halaman isi materi terdapat satu button untuk 

menutup isi materi bagian 2. 
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e. Halaman Materi Bagian 3 

 

Gambar 4.7 Halaman Awal Materi Bagian 3 

Didalam halaman awal materi bagian 3 terdapat tiga button, 

yaitu button untuk menuju ke halaman isi materi bagian 3, menuju 

ke halaman selanjutnya dan menuju ke halaman sebelumnya. 

 

Gambar 4.8 Halaman Isi Materi Bagian 3 

Didalaman halaman isi materi bagian 3 terdapat materi 

peristiwa rengasdengklok yang terjadi pada tanggal 15 Agustus 

1945. Dihalaman ini terdapat tiga button, yaitu button untuk menuju 

ke materi selanjutnya, menuju ke materi sebelumnya dan menutup 

isi materi bagian 3. 
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Gambar 4.9 Halaman Isi Materi Bagian 3 

 

Gambar 4.10 Halaman Isi Materi Bagian 3 

f. Halaman Materi Bagian 4 

 

Gambar 4.11 Halaman Awal Materi Bagian 4 
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Didalam halaman awal materi bagian 4 terdapat tiga button, 

yaitu button untuk menuju ke halaman isi materi bagian 4, menuju 

ke halaman berikutnya dan menuju ke halaman sebelumnya.  

 

Gambar 4.12 Halaman Isi Materi Bagian 4 

Didalam halaman materi terdapat isi materi bagian 4 

peristiwa rengasdengklok yang terjadi pada tanggal 16 Agustus 

1945. Di halaman ini terdapat tiga button, yaitu button untuk menuju 

ke materi selanjutnya, menuju ke materi sebelumnya dan menutup 

isi materi bagian 4. 

 

Gambar 4.13 Halaman Isi Materi Bagian 4 
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g. Halaman Materi Bagian 5 

 

Gambar 4.14 Halaman Awal Materi Bagian 5 

Didalam halaman awal materi bagian 5 terdapat tiga button, 

yaitu button untuk menuju ke halaman isi materi bagian 5, menuju 

ke halaman berikutnya dan menuju ke halaman sebelumnya. 

 

Gambar 4.15 Halaman Isi Materi Bagian 5 

Didalam halaman materi terdapat isi materi bagian 5 

peristiwa rengasdengklok yang terjadi pada tanggal 17 Agustus 

1945. Di halaman ini terdapat satu button yaitu untuk menutup isi 

materi bagian 5. 
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h. Halaman Akhir 

 

Gambar 4.16 Halaman Akhir 

Didalam halaman ini terdapat button yang berbentuk bola 

dunia yang jika di klik dapat langsung terhubung ke halaman quizizz. 

Selain itu terdapat button untuk kembali ke halaman sebelumnya. 

 

Gambar 4.17 Halaman Quizizz 

Jika user sudah klik button yang berbentuk bola dunia, maka 

akan langsung dialihkan ke halaman quizizz. Di dalam quizizz 

terdapat kuis berbentuk pilihan ganda dan uraian yang harus 

dikerjakan oleh user. Sebelum mengerjakan kuis akan ada kode 

yang dibagikan. 
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i. Halaman Soal Pilihan Ganda 

 

Gambar 4.18 Halaman Soal Pilihan Ganda 

Didalaman halaman soal pilihan ganda terdapat 15 soal yang 

bisa dikerjakan oleh user sesuai dengan waktu yang tersedia. Jika 

waktu sudah habis dan user belum mengerjakan soal pilihan ganda, 

maka akan mendapatkan nilai 0. 

j. Halaman Soal Uraian 

 

Gambar 4.19 Halaman Soal Uraian 

Didalam halaman soal essai terdapat 5 soal uraian yang bisa 

dikerjakan oleh user sesuai dengan waktu yang tersedia. Jika waktu 

sudah habis dan user belum mengerjakan soal uraian, maka akan 

mendapatkan nilai 0. 
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k. Halaman Score 

 

Gambar 4.20 Hasil Score 

Jika user sudah selesai mengerjakan soal pilihan ganda dan 

uraian maka akan muncul score yang diperoleh. User juga akan 

mengetahui soal-soal yang dijawab dengan benar dan salah. 

3. Development 

Pada tahap development, desain produk yang sudah dibuat sesuai 

dengan rancangan akan diterapkan menjadi virtual reality menggunakan 

website theasys. Website theasys merupakan sebuah website untuk membuat 

virtual reality yang bisa dengan mudah diakses dan digunakan dalam 

perangkat Android dan iOS. Desain produk yang sudah tersusun kemudian 

dikembangkan menjadi media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok. Setelah tahap pengembangan selesai, hasil dari media 

pembelajaran tersebut akan dilakukan uji validasi oleh ahli media dan ahli 

materi. 

 

 

 

 



53 
 

 
 

 

4. Hasil Validasi Ahli 

Media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang 

telah selesai dibuat akan di uji kelayakannya dengan melakukan uji validasi 

ahli. Dalam uji validasi terdapat dua jenis yaitu uji validasi ahli dan uji 

validasi materi yang membutuhkan empat validator sebagai berikut : 

Tabel 4.2 Validator Ahli 

No Nama Profesi Keterangan 

1. Ade Ricky Rozzaqi, M.Kom Dosen Pendidikan 

Teknologi 

Informasi di 

Universitas PGRI 

Semarang 

Validator 

Ahli Media 1 

2. Fajar Setiawan, S.Pd Laboran 

Pendidikan 

Teknologi 

Informasi di 

Universitas PGRI 

Semarang 

Validator 

Ahli Media 2 

3. Zulkham Fatturahman, S.Pd Guru Mata 

Pelajaran Sejarah 

di SMA N 1 Subah 

Validator 

Ahli Materi 1 

4. Hidayatul Fadhilla, S.Pd Guru Mata 

Pelajaran Sejarah 

di SMA N 1 Subah 

Validator 

Ahli Materi 2 

  Berikut ini merupakan hasil validasi ahli media dan ahli materi : 

a. Validasi Ahli Media 

Uji validasi dilakukan dengan pengisian angket, kemudian 

dari data yang diperoleh tersebut dilakukan analisis perhitungan 

dengan skala likert. Pengujian validitas oleh validator ahli 
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menggunakan instrumen checklist (v) menggunakan skala likert 

dengan ketentuan sebagai berikut : 

Tabel 4.3 Skala Likert 

No Pernyataan Skor 

1. Sangat Setuju (SS) 4 

2. Setuju (S) 3 

3. Tidak Setuju (TS) 2 

4. Sangat Tidak Setuju (STS( 1 

 

Perhitungan persentase skala likert kelayakan skor ditulis 

dengan rumus sebagai berikut : 

Persentase = 
(𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓)

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

   Kemudian ditransformasikan kedalam persentase interval : 

Tabel 4.4 Skala Persentase Interval 

No Nilai Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 

 

Hasil penilaian ahli media dari skor 1-4 dengan rincian 

sebagai berikut : 
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Tabel 4.6 Hasil Penilaian Ahli Media 1 & 2 

No Pernyataan 

Kriteria 

Ahli 

Media 1 

Ahli 

Media 2 

A. Asepk Tampilan Produk 

1. Media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

mempunyai tampilan antaramuka 

dan tata letak yang tersusun rapi 

dan menarik 

3 4 

2. Media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

menggunakan pemilihan warna 

sesuai tema 

3 3 

3. Pemilihan font dan ukuran font 

pada media pembelajaran virtual 

reality peristiwa rengasdengklok 

sudah sesuai 

3 4 

4. Ilustrasi gambar dalam media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok sangat 

menarik 

3 4 

5. Tampilan tombol navigasi dalam 

media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok kurang 

jelas dan tidak dapat digunakan 

2 2 

B. Aspek Kelayakan Isi 

6. Materi yang ditampilkan pada 

media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok sesuai 

dengan tema yang diambil 

3 4 
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7. Media pembelajaran virtual reality 

persitiwa rengasdengklok 

dilengkapi dengan latihan soal 

3 4 

8. Ketepatan spasi dan tanda baca 

pada media pembelajaran virtual 

reality peristiwa rengasdengklok 

sudah sesuai 

3 4 

9. Audio yang digunakan pada media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok sesuai 

dengan tema yang diambil 

3 4 

10. Penggunaan jenis font dan ukuran 

font pada media pembelajaran 

virtual reality peristiwa 

rengasdengklok mudah dibaca 

3 4 

C. Aspek Penggunaan Produk 

11. Media pembelajaran virtual reality 

pristiwa rengasdengklok memiliki 

kemudahan dalam mengakses 

setiap tampilan halaman 

3 4 

12. Media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

merupakan media pembelajaran 

yang menarik dan inovatif 

3 4 

13. Penempatan tata letak tombol pada 

media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok sudah 

sesui 

3 4 



57 
 

 
 

14. Media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

merupakan media yang kreatif 

3 3 

15. Media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok tidak 

dapat digunakan 

2 2 

16. Menu dalam media pembelajaran 

virtual reality peristiwa 

rengasdengklok mudah diakses 

3 4 

17. Materi pada media pembelajaran 

Virtual Reality peristiwa 

rengasdengklok mudah dibaca dan 

dipahami 

3 4 

18. Tombol navigasi pada media 

pembelajaran Virtual Reality 

peristiwa rengasdengklok 

memudahkan dalam penggunaan 

3 4 

Jumlah 52 66 

 

Hasil rekap penilaian oleh ahli media 1 sebagai berikut : 

Tabel 4.7 Hasil Rekap Penilaian Ahli Media 1 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 

Persentase Kelayakan 

1. Tampilan 

Produk 

14 20 14

20
𝑥100% 

= 70 % 

Layak 

2. Kelayakan 

Isi 

15 20 15

20
𝑥100% 

= 75% 

Layak 
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3. Penggunaan 

Produk 

23 32 23

32
𝑥100% 

= 71% 

Layak 

 

Perhitungan total seluruh aspek : 

  Persentase = 
(∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟)

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

                   = 
52

72
 𝑥 100% 

                   = 72% 

Berdasarkan hasil perhitungan dari penilaian yang telah 

dilakukan oleh validator ahli media 1 yaitu Bapak Ade Ricky 

Rozzaqi, M.Kom., dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan total 

seluruh aspek didapatkan presentase 72% menunjukkan bahwa 

media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang 

dibuat termasuk kriteria “layak” untuk digunakan. 

Hasil rekap penilaian oleh ahli media 2 sebagai berikut : 

Tabel 4.8 Hasil Rekap Penilaian Ahli Media 2 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Maksimum 

Skor 

Persentase Kelayakan 

1. Tampilan 

Produk 

17 20 17

20
𝑥100% 

= 85% 

Sangat 

Layak 

2. Kelayakan 

Isi 

20 20 20

20
𝑥100% 

= 100% 

Sangat 

Layak 

3. Penggunaan 

Produk 

29 32 29

32
𝑥100% 

= 90% 

Sangat 

Layak 
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Perhitungan total seluruh aspek : 

   Persentase = 
∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

          = 
66

72
 𝑥 100% 

          = 91% 

Berdasarkan hasil perhitungan dari penelitian yang telah 

dilakukan oleh validator ahli media 2 yaitu Bapak Fajar Setiawa, 

S.Pd., dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan total seluruh 

aspek didapatkan presentase 91% menunjukkan bahwa media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang dibuat 

termasuk kriteria “sangat layak” untuk digunakan. 

Berikut adalah hasil keseluruhan dari penilaian validasi ahli 

media 1 dan 2 disajikan dalam diagram batang : 

Gambar 4.21 Diagram Batang Validasi Ahli Media 
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b. Validasi Ahli Materi 

Uji validasi materi dilakukan oleh dua guru mata pelajaran 

Sejarah di SMA N 1 Subah yaitu Bapak Zulkham Fatturahman, S. 

Pd., dan Ibu Hidayatul Fadhilla, S.Pd.  Uji validitas dilakukan 

dengan pengisian angket, kemudian dari data yang diperoleh 

tersebut dilakukan analisis perhitungan dengan skala likert. 

Pengujian validitas oleh validator ahli materi menggunakan cheklist 

(v) menggunakan skala likert dengan ketentuan sebagai berikut : 

Tabel 4.9 Skala Likert 

No Pernyataan Skor 

1. Sangat Setuju (SS) 4 

2. Setuju (S) 3 

3. Tidak Setuju (TS) 2 

4. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Perhitungan presentase skala likert kelayakan skor ditulis 

dengan rumus sebagai berikut : 

Persentase = 
(𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟)

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

Tabel 4.10 Skala Persentase Interval 

No Nilai Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 

 

Hasil penilaian ahli materi dari skor 1-4 dengan rincian 

sebagai berikut : 
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Tabel 4.11 Hasil Penialain Ahli Materi 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor 

Ahli 

Materi 1 

Ahli 

Materi 2 

A. Aspek Pembelajaran 

1. Relevansi materi pembelajaran 

Sejarah dengan Kurikulum 

Merdeka 

4 4 

2. Media pembelajaran virtual 

reality peristiwa 

rengasdengklok sangat 

membantu siswa dalam 

pembelajaran 

4 4 

3. Media Pembelajaran virtual 

reality peristiwa 

rengasdengklok membantu 

meningkatkan kemampuan 

literasi siswa 

3 3 

4. Media pembelajaran virtual 

reality peristiwa 

rengasdengklok dapat 

digunakan oleh guru sebagai 

alternatif pembelajaran Sejarah 

4 4 

5. Materi dalam media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

mudah dipahami oleh siswa 

4 4 

6. Penggunaan media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

4 4 
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memberikan pengalaman 

belajar baru kepada siswa 

7. Penggunaan media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

menambah rasa ingin tahu 

siswa dalam mempelajari 

materi Sejarah 

4 4 

B. Aspek Kesesuaian Isi Materi 

8. Materi dalam media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

sudah sesuai dengan kesulitan 

siswa 

3 3 

9. Materi dalam media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

diuraikan secara jelas agar 

mudah dipelajari oleh siswa 

3 3 

10.  Materi dalam media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

sudah lengkap 

3 3 

11. Pemberian latihan soal sudah 

sesuai dengan materi 

3 3 

12. Pemberian skor latihan soal 

sudah sesuai dengan jumlah 

soal 

4 4 

13. Sistematika yang runtut, logis 

dan jelas 

4 4 
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C. Aspek Kebahasaan 

14. Ketetapan penggunaan simbol 

dan tanda baca pada media 

pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

sudah sesuai 

3 3 

15. Penggunaan huruf kapital pada 

media pembelajaran virtual 

reality peristiwa 

rengasdengklok sudah sesuai 

3 3 

16. Menggunakan kalimat yang 

jelas, efektif dan efisien 

sehingga mudah dipahami 

3 3 

17. Menggunakan kalimat yang 

tidak mengandung makna 

ganda 

3 3 

Jumlah 59 59 

 

Hasil rekap penilaian oleh ahli materi 1 sebagai berikut : 

Tabel 4.12 Hasil Rekap Penilaian Ahli Materi 1 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 

Persentase Kelayakan 

1. Pembelajaran 27 28 27

28
𝑥100% 

= 96% 

Sangat 

Layak 

2. Kesesuaian 

Materi 

20 24 20

24
𝑥100% 

= 83% 

Sangat 

Layak 

3. Kebahasaan 12 16 12

16
𝑥100% 

= 75% 

Layak 
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Perhitungan total seluruh aspek : 

Persentase = 
(∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟)

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

       = 
59

68
 𝑥 100% 

    = 86% 

Berdasarkan hasil perhitungan dari penilaian yang telah 

dilakukan oleh validator ahli materi 1 yaitu Bapak Zulhkan 

Fatturahman, S.Pd., dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan 

total seluruh aspek didapatkan presentase 86% menujukkan bahwa 

media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang 

dibuat termasuk kriteria “sangat layak” untuk digunakan. 

Hasil rekap penilaian oleh ahli materi 2 sebagai berikut : 

Tabel 4.13 Hasil Rekap Penilaian Ahli Materi 2 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimum 

Persentase Kelayakan 

1. Pembelajaran 27 28 27

28
𝑥100% 

= 96% 

Sangat 

Layak 

2. Kesesuaian 

Materi 

20 24 20

24
𝑥100% 

= 83% 

Sangat 

Layak 

3. Kebahasaan 12 16 12

16
𝑥100% 

= 75% 

Layak 

 

Perhitungan total seluruh aspek : 

Persentase = 
(∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟)

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

       = 
59

68
 𝑥 100% 

       = 86% 
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Berdasarkan hasil perhitungan dari penilaian yang telah 

dilakukan oleh validator ahli materi 2 yaitu Ibu Hidayatul Faradilla, 

S.Pd., dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan total seluruh 

aspek didapatkan presentase 86% menunjukkan bahwa media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang dibuat 

termasuk kriteria “sangat layak” untuk digunakan. 

Berikut adalah hasil keseluruhan dari nilai validasi ahli materi 

1 dan 2 disajikan dalam diagram batang : 

Gambar 4.22 Diagram Batang Validasi Ahli Materi 

 

c. Saran dan Masukan  

Berdasarkan hasil angket validasi ahli media dan ahli materi 

mengenai media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok, validator juga memberikan saran dan masukan agar 

media pembelajaran tersebut menjadi lebih baik dan bagus, adapun 

beberapa saran sebagai berikut : 
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Tabel 4.14 Saran Validator 

No Validator Saran 

1. Ade Ricky Rozzaqi, 

M.Kom. 

Button sebaiknya dibuat tidak 

samar supaya lebih jelas, 

akses menuju quiz lebih 

dipermudah. 

2. Fajar Setiawan, S.Pd. Materi dalam media 

pembelajan virtual reality 

peristiwa rengasdengklok 

sebaiknya diperbanyak lagi. 

 

3. Zulkham Fatturahman, 

S.Pd. 

Penggunaan latar belakang 

sebaiknya bisa disesuaikan 

dengan materi Peristiwa 

Rengasdengklok. 

4. Hidayatul Fadhilla, 

S.Pd. 

Media pembelajaran virtual 

reality peristiwa 

rengasdengklok membantu 

siswa dalam pembelajaran 

Sejarah. 

 

5. Hasil Uji Coba Terbatas 

a. Implementasi 

Pada tahap ini dilakukan uji coba terbatas di SMA Negeri 1 

Subah. Pada penelitian ini peneliti menggunakan dua kelas yaitu XI AB 

1 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI AB 2 sebagai kelas kontrol. 

Pada kelas kontrol peneliti hanya mengamati pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru lalu siswa mengerjakan pre-test dan post-test. 

Sedangkan pada kelas eksperimen, pembelajaran dilakukan dengan 

bantuan media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok 

lalu siswa mengerjakan pre-test dan post-test. Pre-test dan post-test 
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dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan siswa pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol serta mendapatkan hasil nilai yang 

dapat digunakan untuk melakukan uji T dan uji N-Gain. Sebelum 

melakukan analisis data hasil pre-test dan post-test siswa akan 

dilakukan uji validitas, reabilitas, taraf kesukaran dan daya pembeda 

pada instrumen soal terlebih dahulu. 

 

b. Analisis Uji Coba Soal 

1) Uji Validitas Soal 

Uji Validitas untuk soal pilihan ganda menggunakan korelasi 

point biserial. Validitas korelasi point biserial dapat digunakan 

untuk menguji validitas item atau soal-soal yang digunakan 

dalam suatu tes. Adapun rumus validitas korelasi point biserial 

adalah sebagai berikut : 

𝑟𝑝𝑏𝑖 =  
𝑀𝑝 − 𝑀𝑡

𝑆𝐷𝑡
√

𝑝

𝑞
 

Keterangan : 

𝑟𝑝𝑏𝑖 = Koefisien korelasi point biserial 

𝑀𝑝 = Rata-rata skor total siswa yang menjawab benar 

𝑀𝑡 = Rata-rata skor total 

𝑆𝐷𝑡 = Standar deviasi total 

𝑝 = proporsi siswa yang menjawab benar 

𝑝 =  
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 

𝑞 = proposi siswa yang menjawab salah 

 𝑞 = 1 − 𝑝  

 



68 
 

 
 

Setelah dihitung 𝑟𝑝𝑏𝑖 lalu dibandingkan dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 

taraf signifikan 5%, apabila 𝑟𝑝𝑏𝑖 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal dikatakan 

valid, sebaliknya jika 𝑟𝑝𝑏𝑖 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal dikatakan tidak 

valid. 

Uji Validitas pada soal pre-test dan post-test yang terdiri dari 

20 butir soal yang dikerjakan oleh 26 siswa diperoleh 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

dengan taraf signifikan 5% yaitu N-2 = 26-2 = 24 sebesar 0.404. 

Dari perhitungan uji validitas soal pilihan ganda dihasilkan data 

sebagai berikut : 

Tabel 4.15 Uji Validitas Soal 

Item 𝒓𝒑𝒃𝒊 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

Soal_1 0.670 0.404 Valid 

Soal_2 0.477 0.404 Valid 

Soal_3 0.459 0.404 Valid 

Soal_4 0.444 0.404 Valid 

Soal_5 0.444 0.404 Valid 

Soal_6 0.471 0.404 Valid 

Soal_7 0.385 0.404 Tidak Valid 

Soal_8 0.219 0.404 Tidak Valid 

Soal_9 0.477 0.404 Valid 

Soal_10 0.444 0.404 Valid 

Soal_11 0.525 0.404 Valid 

Soal_12 0.313 0.404 Tidak Valid 

Soal_13 0.459 0.404 Valid 

Soal_14 0.459 0.404 Valid 

Soal_15 0.284 0.404 Tidak Valid 

Soal_16 0.475 0.404 Valid 

Soal_17 0.154 0.404 Tidak Valid 

Soal_18 0.525 0.404 Valid 
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Soal_19 0.459 0.404 Valid 

Soal_20 0.425 0.404 Valid 

 

Dari hasil diatas dapat dilihat bahwa soal nomor 

1,2,3,4,5,6,9,10,11,13,14,16,18,19,20 dinyatakan valid karena 

𝑟𝑝𝑏𝑖 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, sedangkan untuk soal nomor 7,8,12,15,17 

dinyatakan tidak valid karena 𝑟𝑝𝑏𝑖 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 . 

 

2) Uji Reabilitas 

Uji Reabilitas merupakan indeks yang menunjukkan 

seberapa jauh alat ukur dapat diandalkan atau dapat dipercaya. 

Adapun rentang nilai Aplha Cronbach’s sebagai berikut : 

Tabel 4.16 Rentang Nilai Alpha Cronbach’s 

0.00 ≤ r < 0.20 Reabilitas rendah 

0.20 ≤ r < 0.40 Reabilitas moderat 

0.40 ≤ r < 0.60 Reabilitas mencukupi 

(sufficient reability) 

0.60 ≤ r < 0.80 Reabilitas kuat 

0.80 ≤ r < 1.00 Reabilitas sempurna 

 

Berikut adalah hasil perhitungan uji reabilitas : 

Reability Statistic 
Cronbach’s Alpa N of Items 

.710 20 
 

Berdasarkan hasil diatas dapat diketahui data yang telah di 

uji reliabilitas menggunakan rumus Alpa Cronbach didapatkan 

hasil sebesar 0.710 yang berarti reliabilitas kuat. 
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3) Taraf Kesukaran 

Tingkat kesukaran merupakan peluang untuk menjawab 

soal dengan benar sesuai dengan kemampuan untuk menentukan 

apakah soal tersebut mudah atau sukar.  

Tabel 4.17 Tingkat Kesukaran 

Tingkat Kesukaran Kriteria 

TK = 0 Soal terlalu sukar 

0,00 < TK ≤ 0,30 Soal sukar 

0,30 < TK ≤ 0,70 Soal sedang 

0,70 < TK ≤ 1,00 Soal mudah 

TK = 1,00 Soal terlalu mudah 

 

Berikut adalah hasil uji taraf kesukaran 20 butir soal pilihan 

ganda menggunakan SPSS versi 29 : 

Tabel 4.18 Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal 

Butir Soal Taraf Kesukaran Keterangan 

1 0.81 Mudah 

2 0.81 Mudah 

3 0.96 Mudah 

4 0.81 Mudah 

5 0.81 Mudah 

6 0.65 Sedang 

7 0.77 Mudah 

8 0.81 Mudah 

9 0.81 Mudah 

10 0.65 Sedang 

11 0.96 Mudah 

12 0.88 Mudah 

13 0.69 Sedang 

14 0.96 Mudah 
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15 0.81 Mudah 

16 0.77 Mudah 

17 0.88 Mudah 

18 0.96 Mudah 

19 0.23 Sukar 

20 0.92 Mudah 

 

Berdasarkan hasil perhitungan taraf kesukaran soal pada 

tabel diatas, diperoleh 16 butir soal yang termasuk dalam kategori 

mudah, 3 butir soal yang termasuk dalam kategori sedang dan 1 

butir soal yang termasuk dalam kategori sukar. 

4) Daya Pembeda Soal 

Daya pembeda soal merupakan kemampuan suatu soal 

untuk membedakan siswa yang telah menguasi materi dengan 

menjawab soal secara benar dan siswa yang kurang menguasai 

materi dengan menjawab soal secara salah. 

Tabel 4.19 Interpretasi Daya Beda 

Interpretasi Daya Beda Keterangan 

0,00 – 0,19 Jelek 

0,20 – 0,39 Cukup 

0,40 – 0,69 Baik 

0,70 – 1,00 Sangat Baik 

 

Dari 20 butir soal yang telah diuji coba, didapatkan hasil 

perhitungan daya beda menggunakan SPSS versi 29 sebagai 

berikut : 
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Tabel 4.20 Hasil Perhitungan Daya Beda 

Butir Soal 
Corrected Item-total 

Correlation (Daya Beda) 
Keterangan 

1 0.588 Baik 

2 0.367 Cukup 

3 0.407 Baik 

4 0.331 Cukup 

5 0.331 Cukup 

6 0.355 Cukup 

7 0.257 Cukup 

8 0.091 Jelek 

9 0.367 Cukup 

10 0.305 Cukup 

11 0.477 Baik 

12 0.214 Cukup 

13 0.326 Cukup 

14 0.407 Baik 

15 0.158 Jelek 

16 0.357 Cukup 

17 0.049 Jelek 

18 0.477 Baik 

19 0.338 Cukup 

20 0.349 Cukup 

 

Dari hasil perhitungan daya pembeda soal pada tabel 

diatas, diperoleh 5 butir soal dengan kategori baik, 12 butir soal 

dengan kategori cukup dan 3 butir soal dengan kategori jelek. 
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c. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi, produk yang telah selesai direvisi 

kemudian duji coba kepada siswa kelas XI AB 1 SMA Negeri 1 

Subah dengan jumlah sebanyak 26 siswa. Setelah produk 

diimpelemtasikan kepada siswa, siswa dapat memberikan umpan 

balik berupa angket terhadap media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok yang telah dibuat untuk menilai 

kepraktisan, keefektifan dan tingkat literasi siswa. Data yang 

diperoleh dari angket responden menggunakan skala likert. Berikut 

adalah ketentuan perhitungan skala likert : 

Tabel 4.21 Skala Likert 

No Pernyataan Skor 

1. Sangat Setuju (SS) 4 

2. Setuju (S) 3 

3. Tidak Setuju (TS) 2 

4. Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Perhitungan persentase skala likert ditulis dalam rumus 

sebagai berikut : 

Persentase = 
(𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝑺𝒌𝒐𝒓)

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

 

Kemudian ditansformasikan kedalam persentase interval : 

Tabel 4.22 Skala Likert Persentase Interval 

No Persentase Kriteria 

1. 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2. 26% - 50% Tidak Layak 

3. 51% - 75% Layak 

4. 76% - 100% Sangat Layak 
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Hasil penilaian angket media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok oleh 26 siswa dengan 3 aspek dengan 

rincian aspek umum, aspek kelayakan produk dan aspek kemudahan 

belajar.  

Tabel 4.23 Hasil Angket Responden (Siswa) 

Responden Skor Total 

Aspek 

Umum 

Aspek 

Kelayakan 

Produk 

Aspek 

Kemudahan 

Belajar 

R1 22 17 18 57 

R2 25 19 19 63 

R3 21 14 13 48 

R4 22 15 15 52 

R5 26 18 18 62 

R6 26 19 20 65 

R7 27 20 17 64 

R8 27 20 18 65 

R9 28 18 20 66 

R10 22 17 16 55 

R11 27 20 16 63 

R12 25 16 15 56 

R13 28 20 20 68 

R14 27 15 15 54 

R15 26 18 16 60 

R16 25 17 17 59 

R17 21 15 15 51 

R18 28 20 19 67 

R19 25 15 15 55 

R20 28 19 20 67 

R21 22 17 16 55 
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R22 28 20 20 68 

R23 26 17 15 58 

R24 23 15 15 53 

R25 21 15 15 51 

R26 27 19 18 64 

Jumlah 653 455 441 1.546 

Skor 

Maksimum 

728 520 520 1.768 

 

Presentase kepraktisan media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok :  

Persentase = 
(𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟)

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

       = 
1546

1768
 𝑥 100% 

       = 87% 

Berdasarkan hasil pengujian media pembelajaran virtual 

reality peristiwa rengasdengklok dan pengisian angket oleh siswa 

yang dilakukan kepada 26 siswa kelas XI AB 1 SMA N 1 Subah 

dapat disimpulkan bahwa penilaian media pembelajaran yang dibuat 

oleh peneliti untuk meningkatkan literasi siswa dengan tingkat 

kelayakan “sangat layak” digunakan dengan presentase nilai sebesar 

87%. Maka media pembelajaran tersebut dapat diterapkan dan 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung proses 

pembelajaran Sejarah. 
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6. Analisis Hasil Tes 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan setelah data dikumpulkan untuk 

menentukan apakah data-data tersebut berdistribusi normal atau 

tidak. Data nilai pre-test dan post-test dari kelas eksperimen dan 

kelas kontrol akan di uji normalitas menggunakan uji normalitas 

Kolmogorov Smirnov menggunakan SPSS versi 29. Pada penerapan 

uji normalitas, data dikatakan berdistribusi normal jika nilai 

signifikasi (Sig.) > 0.05, namun jika nilai signifikasi (Sig.) < 0.05 

maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal. 

Berikut adalah hasil dari uji normalitas data nilai pre-test dan 

post-test kelas eksperimen dan kontrol menggunakan SPSS versi 29 

sebagai berikut : 

Tabel 4.24 Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan dari hasil uji normalitas diatas, diperoleh 

signifikansi nilai pre-test pada kelas eksperimen yaitu sig. 0,59, 

signifikansi nilai post-test pada kelas eksperimen yaitu sig. 0,96, 

signifikansi nilai pre-test pada kelas kontrol yaitu sig. 0,95 dan 

signifikansi nilai post-test pada kelas kontrol yaitu sig. 0,200. Nilai 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

 

Pre-test 

Eksperimen 

Post-test 

Eksperimen 

Pre-test 

Kontrol 

Post-test 

Kontrol 

N 26 26 26 26 

Normal 

Parameter

sa,b 

Mean .0000000 .0000000 .0000000 .0000000 

Std. 

Deviation 

14.82508943 3.42435761 11.04014 3.66581231 

Most 

Extreme 

Difference

s 

Absolute .167 .158 .158 .120 

Positive .105 .077 .101 .120 

Negative -.167 -.158 -.158 -.090 

Test Statistic .167 .158 .158 .120 

Asymp. Sig. (2-tailed)c .059 .096 .095 .200 
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dari pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Nilai tersebut memiliki signifikansi > 0,05, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hasil nilai antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menentukan apakah hasil 

data dari nilai pre-test dan post-test kelas eksperimen dan kelas 

kontrol memiliki varian populasi adalah sama atau tidak. Pada 

penerapan uji homogenitas, data dikatan homogen jika nilai 

signifikansi (sig) pada Based on Mean > 0,05, namun jika nilai 

signifikansi (sig) pada Based on Mean < 0,05 maka data tidak 

homogen. Uji homogenitas dilakukan menggunakan SPSS versi 29. 

Berikut adalah hasil uji homogenitas sebagai berikut : 

Tabel 4.25 Hasil Uji Homogenitas 

Test Of Homogenity of Variance 

 
Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 

Pre-test 

dan 

Post-test 

Based on Mean 2.035 1 66 .158 

Based on Median 2.185 1 66 .144 

Based on Median and 

with adjusted df 
2.185 1 64.993 .144 

Based on trimmed mean 2.147 1 66 .148 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas diatas, dapat diketahui 

jika nilai signifikasi diperoleh 0.158 sehingga dapat disimpulkan 

bahwa hasil nilai dari kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

varian yang sama atau homogen.  
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c. Uji Paired Sample t Test 

Uji paired sample t test sering kali disebut uji t sampel 

berpasangan. Uji paired sample t test adalah uji untuk data sampel 

berpasangan yang membandingkan dua variabel tetapi mengalami 

perlakuan yang berbeda. Uji ini digunakan untuk menguji apakah 

terdapat perbedaan rata-rata hasil nilai siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok. 

Uji paired sample t test dilakukan terhadap data pre-test dan 

post-test pada kelas eksperimen yang menggunakan media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok, kemudian 

data pre-test dan post-test pada kelas kontrol yang menggunakan 

model konvesional. Data-data yang diperoleh telah diuji paired 

sample t test dengan menggunakan SPSS versi 29 dan diperoleh hasil 

sebagai berikut : 

Tabel 4.25 Hasil Uji Paired Sample T Test 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

 Significance 

Lower Upper t 

 

 

df 

One-

Sided 

p 

Two-

Sided 

p 

Pair 

1 

Pre Test - Post 

Test Kelas 

Eksperimen 

-

15.7692

3 

15.34225 3.00886 -

21.9661

0 

-

9.57236 

-5.241 25 .001 .001 

Pair 

2 

Pre Test – 

Post Test 

Kelas Kontrol 

-

7.88462 

6.80780 1.33512 -

10.6343

5 

-

5.13489 

-5.906 25 .001 .001 

 

Setelah dilakukan analisis uji paired sample t test, diperoleh 

pair 1 dengan nilai Sig. 0.001 < 0.05, maka dapat disimpulkan ada 

perbedaan rata-rata hasil nilai siswa untuk pre-test dan post-test 
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kelas eksperimen yang melakukan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok. 

Sedangkan untuk pair 2 diperoleh nilai Sig. 0.001 < 0.05, maka dapat 

disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil nilai siswa untuk pre-test 

dan post-test kelas kontrol yang menggunakan model konvensional. 

d. Uji N-Gain 

Uji N-gain dilakukan untuk mengetahui apakah penggunaan 

media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok dalam 

pembelajaran Sejarah efektif untuk meningkatkan literasi pada 

siswa. Berikut adalah rumus uji N-gain : 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡
 

 

Hasilnya akan dikategorikan dengan ketentuan sebagai 

berikut : 

Tabel 4.26 Interpretasi Nilai N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

N-g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-g ≤ 0,7 Sedang  

N-g < 0,3 Rendah 

Sementara, hasil perolehan N-Gain dalam bentuk persen (%) 

sebagai berikut : 

Tabel 4.27 Pembagian Nilai N-Gain 

Persentase (%) Kategori 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 
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Setelah dilakukan uji N-gain pada nilai pre-test dan post-test 

kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan menggunakan SPSS 

versi 29, diperoleh hasil yang telah dirangkum sebagai berikut : 

Tabel 4.28 Hasil Uji N-Gain 

Kelompok N-Gain % 

(Mean) 

Interpretasi  

N-Gain 

Eksperimen 70.35% Cukup Efektif 

Kontrol 20.89% Tidak Efektif 

 

Berdasarkan hasil perolehan uji N-gain diatas dapat 

disimpulkan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen meningkat 

70.35% setelah melakukan pembelajaran Sejarah menggunakan 

media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang 

berarti penggunaan media pembelajaran tersebut cukup efektif 

untuk meningkatkan literasi siswa. Sedangkan nilai rata-rata kelas 

kontrol adalah 20.89% dengan kategori tidak efekif. 

B. Pembahasan 

1. Pembahasan Hasil Media Pembelajaran 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok yang valid, parktis, 

efektif dan mampu meningkatkan literasi siswa pada pada pelajaran Sejarah. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian Research and 

Development dan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation). 

 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi masalah dan ditentukan 

penyelesaian masalah yang sesuai, sehingga tahap analisis akan 

menghasilkan tunjuan pembelajaran yang bermanfaat untuk digunakan 

untuk tahap selanjutnya (Fadhila et al., 2022). Peneliti melalukan 
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observasi di SMA N 1 Subah. Dari observasi yang dilakukan diperoleh 

beberapa informasi yang terkait yaitu kurikulum yang digunakan di 

SMA N 1 Subah adalah kurikulum merdeka belajar, bahan ajar berasal 

dari buku paket sehingga membuat siswa mudah bosan saat jam 

pembelajaran dan rendahnya kemampuan literasi pada siswa, 

kurangnya penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi dan inovasi. 

 

b. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain adalah proses sistematis yang dibuat berdasarkan 

flowchart, storyboard, use case diagram dan activity diagram yang telah 

dirancang untuk menilai hasil belajar siswa (Rawe, 2021). Pembuatan 

desain produk disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa dan sudah 

disertai dengan quiz. Desain produk dibuat menggunakan photoshop. 

 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Dalam model ADDIE, tahap pengembangan mencakup langkah-

langkah untuk mencapai tujuan produk (Rawe, 2021). Tahap 

pengembangan pada media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok ini menggunakan website theasys dan quizizz. Media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok dapat dengan 

mudah diakses di perangkat Android dan iOS. Setelah media 

pembelajaran tersebut selesai dikembangkan kemudian akan dilakukan 

uji validasi oleh ahli media dan materi. 

 

1) Uji Validasi Ahli Media 

Uji validasi ahli media dilakukan oleh dua validator ahli 

media yaitu Bapak Ade Ricky Rozzaki, M.Kom., selaku 

Dosen Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Bapak Fajar Setiawan, S.Pd., selaku Laboran Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi. Penilaian oleh validasi ahli 
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media 1 didapatkan hasil penilaian sebesar 72% dengan 

kategori “layak”. Sedangkan untuk penilaian oleh validasi 

ahli media 2 didapatkan hasil penilaian sebesar 91% dengan 

kategori “sangat Layak”. Untuk hasil keseluruhan validasi 

ahli media mendapatkan nilai rata-rata 81% dengan kategori 

“sangat layak” digunakan dalam pembelajaran Sejarah. 

 

2) Uji Validasi Ahli Materi 

Uji validasi ahli materi dilakukan oleh dua validator 

ahli materi yaitu Bapak Zulkham Fatturahman, S.Pd., dan 

Ibu Hidayatul Fadhilla, S.Pd., selaku guru mata pelajaran 

Sejarah di SMA N 1 Subah. Penilaian oleh validasi ahli 

materi 1 didapatkan hasil penilaian sebesar 86% dengan 

kategori “sangat layak”. Sedangkan untuk penilaian oleh ahli 

materi 2 didapatkan hasil penilaian sebesar 86% dengan 

kategori “sangat layak. Untuk hasil keseluruhan validasi ahli 

materi mendapatkan nilai rata-rata 86% dengan kategori 

“sangat layak” digunakan dalam pembelajaran Sejarah. 

 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Dalam tahap implementasi, produk dan konsep yang telah dibuat 

akan digunakan dalam situasi dan kelas nyata (Siti Aminah, n.d.). 

Media pembelajaran yang sudah dirancang dapat dikembangkan 

kemudian disimulasikan kepada siswa. Implementasi dilakukan secara 

terbatas di SMA N 1 Subah. Peneliti menggunakan dua kelas yaitu kelas 

XI AB 1 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI AB 2 sebagai kelas 

kontrol. Pada kelas kontrol, peneliti mengamati pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru secara konvensional lalu siswa mengerjakan pre-

test dan post-test. Sedangkan pada kelas eksperimen, pembelajaran 

dilakukan dengan bantuan media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok lalu siswa mengerjakan pre-test dan post-test. Pre-test 
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dan post-test dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan 

siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol seta mendapatkan hasil 

data nilai untuk menguji keefektifitasan dalam meningkatkan literasi 

siswa. 

 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk menganalisis respon siswa terhadap 

media pembelajaran yang sudah digunakan dalam pembelajaran dan 

perubahan dari penggunaan media pembelajaran tersebut (Batubara, 

2020). Pada tahap ini, media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok yang sudah mendapatkan penilaian dari uji validasi ahli 

media dan ahli materi akan diuji cobakan secara terbatas kepada siswa 

Kelas XI di SMA N 1 Subah. Kemudian siswa akan memberikan umpan 

balik mengenai media pembelajaran yang sudah digunakan dengan cara 

mengisi angket.  

 

2. Pembahasan Kepraktiksan Media Pembelajaran 

Kepraktisan media pembelajaran merupakan kondisi media 

pembelajaran yang dirancang dengan baik sehingga memungkinkan siswa 

belajar dengan menyenangkan, bermanfaat dan dapat menumbuhkan 

kreativitas siswa (Milala et al., 2021). Kepraktisan media pembelajaran 

virtual reality peristiwa rengasdengklok dapat dilihat melalui hasil 

perhitungan angket responden siswa mengenai penggunaan media 

pembelajaran tersebut untuk meningkatkan literasi siswa. Berdasarkan 

perhitungan angket responden pada kelas eksperimen yang berjumlah 26 

siswa pada kelas XI AB 1 SMA N 1 Subah didapatkan hasil nilai rata-rata 

persentase 87% termasuk kriteria “sangat layak” digunakan dalam 

pembelajaran Sejarah. Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa media 

pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok praktis digunakan 

karena persentase yang didapatkan lebih dari 51% (Nabila et al., 2023). 
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3. Pembahasan Keefektifan Media Pembelajaran  

Keefektifan media pembelajaran virtual reality peristiwa 

rengasdengklok dapat dilihat melalui hasil analisis data hasil nilai siswa 

melalui pre-test dan post-test (Arham & Dwiningsih, 2016). Pada penelitian 

ini, peneliti menggunakan sampel kelas eksperimen yang mendapatkan 

perlakuan khusus dan kelas kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan 

khusus. 

Untuk menganalisis nilai efektivitas dalam meningkatkan literasi 

siswa maka dilakukan Uji T dan Uji N-Gain. Pada Uji T, dilakukan uji 

paired sample t test yang melibatkan dua variabel berpasangan untuk 

mengetahui ada atau tidaknya perbedaan hasil antara nilai pre-test dan post-

test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji paired sample t test 

memiliki syarat yaitu data harus berdistribusi normal dan sample harus 

homogen (Angreany & Saud, 2017). Maka sebelum dilakukan uji paired 

sample t test harus dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas terlebih 

dahulu.  

Setelah dilakukan uji normalitas, diperoleh hasil signifikansi pada 

kelas eksperimen untuk nilai pre-test yaitu 0.059 dan untuk nilai post-test 

yaitu 0.096 yang berarti data tersebut berdistribusi normal karena nilai sig. 

> 0.05. Sedangkan untuk kelas kontrol diperoleh untuk nilai pre-test yaitu 

0.095 dan untuk nilai post-test yaitu 0.200 yang berarti data tersebut 

berdistribusi normal karena nilai sig. > 0.05. Dalam uji homogenitas pada 

nilai post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai sig. 0.148 

yang berarti data tersebut homogen karena nilai sig. < 0.05.  

Setelah data diketahui berdistribusi normal dan homogen, maka 

dilakukan uji paired sample t test. Pada uji paired sample t test diperoleh 

hasil pair 1 untuk kelas eksperimen sebebsar 0.001 yang berarti nilai 

tersebut < 0.05, sedangkan hasil pair 2 untuk kelas kontrol sebesar 0.001 

yang berarti nilai tersebut < 0.05. Maka dapat disimpulkan bahwa nilai pre-

test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

perbedaan rata-rata. 
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Sedangkan Uji N-Gain dilakukan untuk mengukur efektivitas 

pembelajaran dalam meningkatkan literasi siswa pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Setelah dilakukan uji N-Gain diperoleh N-Gain score mean 

dari kelas eksperimen yaitu 70.35% dengan kategori “cukup efektif” dan 

untuk N-Gain score mean dari kelas kontrol yaitu 20.39% dengan kategori 

“tidak efektif”. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran sejarah berbasis virtual reality efektif dalam meningkatkan 

literasi siswa.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan tentang 

Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Virtual Reality Untuk 

Meningkatkan Literasi Siswa SMA Kelas XI (Studi Kasus SMA N 1 Subah) 

ini telah memenuhi kriteria sehingga diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok dinyatakan 

valid digunakan sesuai dengan rata-rata persentase dari ahli media 81% dan 

ahli materi 86% dengan kategori “sangat layak” digunakan dalam 

pembelajaran Sejarah. 

2. Media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok dinyatakan 

praktis digunakan dalam proses pembelajaran Sejarah sesuai dengan hasil 

angket yang diisi oleh siswa dengan rata-rata persentase 87%. 

3. Media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok dinyatakan 

efektif karena diperoleh hasil perbedaan rata-rata antara nilai pre-test dan 

post-test pada kelas eksperimen dan kontrol. Pada kelas eksperimen rata-

rata hasil nilai meningkat sebesar 70.35% setelah menggunakan media 

pembelajaran tersebut, sedangkan untuk kelas kontrol menunjukan nilai 

sebesar 20.39%.  
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, saran yang dapat 

diberikan untuk pengembangan peneliti selanjutnya adalah : 

1. Media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok perlu 

ditambahkan materi lebih banyak lagi dan tidak hanya tentang peristiwa 

rengasdengklok saja. 

2. Media pembelajaran virtual reality peristiwa rengasdengklok bisa lebih 

dikembangkan lagi dengan menambahkan fitur-fitur yang belum 

tersedia agar digunakan lebih mudah. 

3. Pada menu latihan soal uraian pada media pembelajaran virtual reality 

peristiwa rengasdengklok bisa lebih fleksibel dalam penilaian jawaban. 
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Lampiran 1.13 Hasil Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen 

No Nama Pre-test Post-test 

1. Ahmad Fikri Murtadho 85 85 

2. Angga Eka Prasetya 70 95 

3. Aziz Nur Majid 70 95 

4. Bayu Syahputra 85 95 

5. Daniel Angga Pratama 100 100 

6. Desti Alfiana 95 100 

7. Dwi Retno Mutia 90 90 

8. Fazurrahman Nur 80 90 

9. Jonathan Fazha A.D 90 100 

10. Muhammad Elan Aulia 100 100 

11. Muhammad Razka Juliansyah 75 90 

12. Nada Wahyuning Pamuji 65 100 

13. Nadindra Marva Fairuz  65 95 

14. Naila Falsafati 75 95 

15. Nailul Faiqoh 80 90 

16. Najma Rayya Nabila 75 95 

17. Namesta Audreyanacua Sanree 90 100 

18. Nazwa Mayiang Putri 90 95 

19. Redyca Haveanantan Putra 45 95 

20. Rubchan Sa’id Arzaky 90 95 

21. Sola Graceo Judika Putra 85 95 

22. Syifa Nugrahayu 60 100 

23. Wanda Tia Agustin 90 95 

24. Wiji Wiluajeng 90 95 

25. Yoga Adilia Pratama 40 95 

26. Zada Arganta Himayaga 90 100 
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Lampiran 1.14 Hasil Pre-test dan Post-test Kelas Kontrol 

No Nama Pre-test Post-test 

1. Abdurrozaq 70 80 

2. Adinda Rifqi Febiandini 75 75 

3. Ahmed Dadang Kodam 80 85 

4. Anindita Sekar Arum 65 75 

5. Citra Ayu Lestari 60 70 

6. Citra Khasanah 65 70 

7. Devi Rista Khusnalia 75 75 

8. Dina Safitri 80 80 

9. Dinda Putri Susanti 60 65 

10. Eka Rofiati 50 60 

11. Elok Melica Adila 60 70 

12. Evan Arviansyah 65 75 

13. Fastabiqul Khoir  65 75 

14. Fatria Anggraini Zahra 80 85 

15. Irsya Nur Adila 85 85 

16. Kyas Keysa Luzuma 75 80 

17. Lintang Santri Rahmawati 75 75 

18. Luluk Syarifatul Ulum 65 70 

19. Maikel Daffa Kahfista 60 75 

20. Muhammad Husen Saputra 60 80 

21. Navalia Meifi Eka Putri 40 65 

22. Pandyadita Maheswari 45 60 

23. Raihaan Daffa Pratama 70 75 

24. Rayendra Faristan 60 80 

25. Regita Nathavia 75 80 

26. Rizka Naila Shifa 75 75 
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Lampiran 1.15 Uji Reabilitas 

 

Reliability Statistics 

 

 

Cronbach's Alpha N of Items 

.710 20 

 

 

Lampiran 1.16 Uji Taraf Kesukaran Soal 

 

Statistics 

 soal_1 soal_2 soal_3 soal_4 soal_5 soal_6 soal_7 

N Valid 26 26 26 26 26 26 26 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 

Mean .81 .81 .96 .81 .81 .65 .77 

 

Statistics 

 soal_8 soal_9 soal_10 soal_11 soal_12 soal_13 soal_14 

N Valid 26 26 26 26 26 26 26 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 

Mean .81 .81 .65 .96 .88 .69 .96 

 

Statistics 

 soal_15 soal_16 soal_17 soal_18 soal_19 soal_20 

N Valid 26 26 26 26 26 26 

Missing 0 0 0 0 0 0 

Mean .81 .77 .88 .96 .23 .92 
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Lampiran 1.17 Uji Daya Beda Soal 

 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance if 

Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's Alpha 

if Item Deleted 

soal_1 15.15 8.055 .588 .708 

soal_2 15.15 8.535 .367 .727 

soal_3 15.00 9.040 .407 .731 

soal_4 15.15 8.615 .331 .730 

soal_5 15.15 8.615 .331 .730 

soal_6 15.31 8.382 .335 .730 

soal_7 15.19 8.722 .257 .737 

soal_8 15.15 9.175 .091 .750 

soal_9 15.15 8.535 .367 .727 

soal_10 15.31 8.462 .305 .734 

soal_11 15.00 8.960 .477 .728 

soal_12 15.08 9.034 .214 .739 

soal_13 15.27 8.445 .326 .731 

soal_14 15.00 9.040 .407 .731 

soal_15 15.15 9.015 .158 .745 

soal_16 15.19 8.482 .357 .728 

soal_17 15.08 9.354 .049 .750 

soal_18 15.00 8.960 .477 .728 

soal_19 15.73 8.525 .338 .730 

soal_20 15.04 8.918 .349 .731 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



133 
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