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 This research focuses on addressing the root cause of low student 

learning outcomes. The primary objective is to evaluate the validity, 

practicality, and effectiveness of the developed instructional media. 

Data were collected through validation instruments, response 

questionnaires, and learning tests. The findings indicate a mean 

Normalized Gain (N-Gain) score of 69.85%, which is categorized as 

'moderately effective.' Furthermore, the Wilcoxon test results yielded 

a significance value of 0.00 ( < 0.05$), confirming a significant impact 

on student learning outcomes before and after the implementation of 

the media. 
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 Abstrak 

 Penelitian ini berfokus pada akar masalah hasil belajar siswa yang 

masih rendah. Tujuan dari adanya penelitian ini ialah pengujian 

validitas, kepraktisan, dan juga efektivitas dari media. Data yang 

dikumpulkan melalui instrumen angket validasi, respon, dan tes. 

Temuan penelitian menunjukkan nilai rata-rata Normalized Gain (N-

Gain) sebesar 69,85% yang diinterpretasikan cukup efektif. Selain itu, 

hasil uji Wilcoxon dengan nilai signifikansi 0.00 (<0.05) 

mengonfirmasi terdapat pengaruh yang signifikan pada hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah mengaplikasikan media. 
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moralitas individu (F.P. Ainun, H.S. Mawarni, N.N. Fauzah, & R.M. Raharja, 2024 ; A. 

Nurul Faratunnisa, A. Syahrani, & N. Afifah, 2024). Pendidikan menjadi landasan utama 

(Jaya et al., 2023) dalam mengoptimalkan taraf hidup individu (Fau et al., 2023) guna 

memajukan mutu pembelajaran (Nursafinah et al., 2024). Proses pembelajaran yang 

diselenggarakan memiliki visi guna memajukan proses berpikir, sikap, dan keterampilan 

siswa (Nurjadid et al., 2025) guna memajukan mutu sumber daya manusia (Safar et al., 

2024). Di dalam penyelenggaraan pembelajaran, terdapat proses saling berinteraksi 

antara siswa dan guru sehingga dikenal sebagai konsep operasional (Sasmita et al., 2022)  

Proses penyelenggaraan pembelajaran yang interaktif (Kusumawati & Pratiwi, 

2025) menjadi hal sangat penting dan dapat diupayakan melalui akomodasi media ajar 

dalam aktivitas pengajaran (Fadilah et al., 2025). Sikap aktif yang ditunjukkan siswa di 

kelas mampu menggambarkan sejauh mana aktivitas belajar mengajar berjalan dengan 

baik dan interaktif (Sri & Wantoro, 2024). Pengaplikasian media pembelajaran ialah 

upaya yang bisa diambil oleh guru (Zabidi, 2019) guna meningkatkan hasil belajar siswa 

(Maulidina et al., 2025). Selain itu, melalui kemajuan teknologi seperti sekarang dapat 

diterapkan media pembelajaran berbasis digital (Prasetyo & Meiliasari, 2025). Media 

yang dikombinasikan dengan teknologi dan mampu diterapkan di lingkungan sekolah 

adalah Virtual Reality (Santiana et al., 2025). Teknologi simulasi pada jenis Virtual 

Reality (VR) ialah suatu perangkat yang dapat difungsikan dalam penyelenggaraan 

pembelajaran guna mensimulasikan dunia 2D kebentuk 3D (Rohyadi et al., 2025) melalui 

teknik memadukan lingkungan fisik dan virtual (Azmi et al., 2024). Melalui media ruang 

realitas buatan (VR), seorang guru mampu merancang aktivitas belajar agar para siswa 

memperoleh konsep suatu materi dengan lebih baik (Styadi & Istiyowti, 2025). Salah satu 

konsep yang dapat diintegrasikan dengan media ruang realitas buatan ini ialah konsep 

yang sifatnya abstrak (Ningrum & Wahyuni, 2025). 

Media ruang realitas buatan memberikan kesempatan bagi para siswa untuk 

melakukan eksplorasi ke dalam dunia yang berbeda (Nugroho et al., 2025), di mana di 

dalamnya terdapat visualisasi kehidupan nyata (Djakariah et al., 2025). Adanya manfaat 

dari penggunaan media Virtual Reality ini mampu menghubungkan konten-konten belajar 

(Muiz et al., 2025) pada mata pelajaran IPA termasuk konten belajar yang rumit sekalipun 

(Rahmiati1 et al., 2024). Konten belajar dari mata pelajaran IPA yang beraneka ragam (N. 

Wahyuni & Baniati, 2025) ditambah sarana prasarana sumber media pembelajaran di 
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sekolah yang masih sedikit (Fitri et al., 2024). Oleh sebab itu, media ruang realitas buatan 

(VR) menjadi upaya guna mendukung optimalisasi proses penyelenggaraan pembelajaran 

IPA bagi siswa yang memiliki experience terhadap berbagai konten belajar yang sifatnya 

imajinatif dan sulit dicerna karena wujudnya tidak nyata secara langsung (Wulandari et 

al., 2022). 

Meskipun secara teoretis pentingnya proses penyelenggaraan pembelajaran 

interaktif sudah dijelaskan, kenyataan yang ditemukan peneliti memiliki kesenjangan 

yang signifikan, terutama pada bidang keilmuan IPA materi transformasi energi di sekitar 

kita kelas IV di SDN Kelun Kota Madiun. Hasil pengamatan awal dari peneliti rasakan 

ketika mengajar di kelas: (1) kurangnya tingkat konsentrasi dari siswa selama aktivitas 

belajar mengajar, (2) rendahnya antusiasme dan rasa kepercayaan diri dari siswa, dan (3) 

rendahnya hasil belajar siswa pada pelajaran IPA materi transformasi energi di sekitar 

kita. Masalah-masalah yang sudah dipaparkan sebelumnya merupakan hasil pengamatan 

peneliti ketika melaksanakan praktik mengajar menggunakan model pembelajaran 

berbasis masalah (PBL). Kenyataan yang mahasiswa temukan menunjukkan adanya 

masalah yang serius dalam sikap, kognitif dan psikomotorik yang ditunjukkan oleh para 

siswa. 

  Menghadapi dan mengatasi masalah terkait sikap, kognitif, dan psikomotorik 

siswa maka peneliti mencoba melakukan sebuah langkah penanganan dengan mengubah 

model pembelajaran yang digunakan. Peneliti mencoba untuk mengimplementasikan 

proses penyelenggaraan pembelajaran didasarkan pada kegiatan proyek (menghasilkan 

sesuatu) pada kegiatan belajar mengajar materi transformasi energi di sekitar kita. 

Permasalahan-permasalahan pada aspek sikap dan psikomotorik siswa terbukti dapat 

teratasi dengan baik melalui pengaplikasian kegiatan proyek dalam proses 

penyelenggaraan pembelajaran. Meskipun permasalahan aspek sikap dan psikomotorik 

sudah menemukan solusi yang tepat, penerapan model yang didasarkan pada proyek 

(produk) belum mampu memecahkan permasalahan ketiga yaitu pada aspek kognitif. 

Model PjBL belum mampu mengatasi rendahnya hasil belajar siswa kelas IV pada materi 

transformasi energi di sekitar kita.  

Turunnya atau ketidaktuntasan pencapaian akademik siswa pada materi energi 

menjadi bukti belum tercapainya tujuan pembelajaran. Banyaknya siswa yang gagal 

dalam mendapatkan nilai tuntas. Seluruh siswa kelas IV memperoleh nilai di bawah 75 
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pada ulangan harian materi transformasi energi di sekitar kita. Selain itu, berdasarkan 

hasil pengamatan peneliti ketika siswa melakukan kegiatan presentasi, banyak sekali 

siswa yang tidak mampu menyimpulkan kegiatan percobaan kincir spiral yang mereka 

lakukan. Ketidakmampuan para siswa dalam menyimpulkan jenis perubahan energi yang 

terjadi pada aktivitas percobaan “Kincir Spiral” menjadi salah satu bukti nyata bahwa 

para siswa belum mampu mencapai indikator ketercapaian tujuan pembelajaran. Bukti 

kuantitatif hasil belajar siswa dipaparkan sebagai berikut. 

Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Siswa Kelas IV 

Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran 

Skor 

Siswa 

Jumlah 

Siswa 
Presentase 

Total 

Presentase 

Tidak Tuntas (skor yang 

diperoleh<75) 

58 13 43,33% 

100% 

61 3 10% 

64 7 23,33% 

67 1 3,33% 

70 2 6,67% 

73 4 13,33% 

 - 0 0% 0% 

Sumber: nilai ulangan harian siswa kelas IV 

 

Berdasarkan pada tabel 1, para siswa pada ulangan harian materi transformasi 

energi di sekitar kita menunjukkan bahwa seluruh siswa tidak tuntas, di mana sebanyak 

30 siswa belum memenuhi ketuntasan dalam output belajar. Hal yang menjadi faktor 

penyebab siswa gagal mencapai ketuntasan mengisyaratkan bahwa mereka belum 

memiliki penguasaan terkait konten belajar yang diberikan guru. Dengan kata lain, 

masalah yang ditemukan oleh peneliti pada awal pelaksanaan pembelajaran belum 

teratasi semuanya. Ada satu permasalahan yang membutuhkan solusi efektif dan efisien 

untuk bisa mengatasi masalah dalam aspek kognitif siswa. Langkah lebih lanjut yang 

diambil oleh peneliti ialah mengkaji ulang hambatan selama siswa belajar materi. 

Berdasarkan hasil kajian menunjukkan bahwa kegagalan model pembelajaran PjBL untuk 

meningkatkan aspek kognitif siswa terletak pada kurangnya sarana pendukung berupa 

media pembelajaran guna menunjang proses kontruksi kognitif siswa terkait konsep 

abstrak.  

  Menanggapi urgensi kegagalan dari penerapan model belajar yang didasarkan 

pada penghasilan suatu produk maka peneliti akan fokus pada kebutuhan pemberdayaan 

media pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini merepresentasikan 

peran krusial infrastructure ruang realitas buatan (VR). Media pembelajaran VR 
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difokuskan untuk mengatasi permasalahan utama kognitif siswa pada konsep yang 

bersifat abstrak. Kemampuan media VR yang mampu merepresentasikan dunia nyata 

manusia ke dalam dunia maya atau virtual dapat dimanfaatkan untuk memberikan 

pengalaman simulasi interaktif bagi siswa. Suhardi et al. (2025) meneliti tingkat 

efektivitas pemanfaatan media ruang realitas buatan (VR) pada aktivitas belajar mengajar 

Ilmu Pengetahuan Alam di jenjang SD. Pada penelitian ini ditunjukkan bahwa media ajar 

direpresentasikan dalam bentuk application on android dengan menghadirkan konten 

belajar mengenai sistem tata surya.  

Berdasarkan temuan dari salah satu jurnal terkait pengaplikasian media 

pembelajaran VR di atas menjadi landasan empiris untuk mendorong semangat dalam diri 

untuk make a solution guna mengatasi rendahnya hasil belajar siswa. Inovasi atau 

kebaruan yang dihadirkan oleh peneliti melalui media ruang realitas buatan (VR) ini 

terletak pada sistem kombinasi fungsi dari media Energi-VR (terdapat video dengan 

pendekatan Contextual Teaching Learning atau CTL) dengan model PjBL guna 

menciptakan lingkungan belajar imersif 360𝑜, di mana perancangan media Energi-VR 

ini dilakukan dengan memasukkan video kontekstual yang berisi perubahan energi yang 

terjadi dalam kehidupan sehari-hari.  Oleh karena itu, posisi media Energi-VR adalah 

sebagai media bagi siswa untuk memperkuat konsep energi beserta perubahannya, 

sebelum mereka mendesain dan melaksanakan proyek, sehingga indikator ketercapaian 

pembelajaran mereka pada aspek kognitif dapat tercapai.  

Peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Energi-VR Berbasis Model Pembelajaran PjBL untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA Materi Transformasi Energi 

di Sekitar Kita Kelas IV di SDN Kelun Kota Madiun”. 

 

METODE 

Tumpuan metodologis studi ini bersandar pada pengembangan sistemis terhadap 

suatu media ajar. Dalam menciptakan dan memberdayakan sebuah media, peneliti 

menggunakan model ADDIE yang diintegrasikan dengan desain penelitian one group 

pre-test post-test design. 
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Gambar 1. Alur Penelitian 

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket validasi, 

respon, dan soal. Analisis data pada penelitian ini terdiri dari tahapan analisis data dari 

skor validasi, respon, dan soal sehingga. Lebih lanjut, dilakukan uji prasyarat (tes 

normalitas & tes homogenitas), kemudian dilakukan uji n-gain, uji paired sample t-test 

jika data berdistribusi normal, dan uji Wilcoxon jika data tidak berdistribusi normal). 

Hasil 

Proses merancang media pembelajaran diperlukan dengan mempersiapkan script 

media dan juga ide-ide untuk mengisi tampilan visual yang ada di dalam media. Berikut 

ialah desain atau tampilan dari media pembelajaran Energi-VR yang sudah 

dikembangkan. 

Tabel 2 Tampilan Media Pembelajaran Energi-VR 

No. Tampilan Isi 

1. 

Adegan 1 

 

Tampilan posisi awal pengguna 

memasuki area titik awal (entrance 

point). 

Studi Pendahuluan 

Identifikasi Masalah 

Analisis Kebutuhan Siswa 

Penentuan Media Pembelajaran Berbasis Virtual Reality 

Perencanaan Media 

1. Merancang media 

2. Validasi media 

3. Uji coba media 

 

Hasil Pengembangan 

1. Diuji cobakan  

2. Pre-test post-test 
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Tabel 2 Tampilan Media Pembelajaran Energi-VR 

No. Tampilan Isi 

3. 

Adegan 3 

 

Pengguna akan disuguhkan dengan 

materi awal yaitu pengertian energi. 

4. 

Adegan 4 

 

Pengguna akan disuguhkan dengan 

petunjuk arah untuk menuju pada 

materi selanjutnya. 

5. 

Adegan 5 

 

Pengguna akan disuguhkan dengan 

materi-materi yang berkaitan dengan 

pengertian energi dan contohnya. 

6. 

Adegan 5 

 

Pengguna akan disuguhkan dengan 

video pembelajaran berkaitan dengan 

macam-macam perubahan energi 

yang terjadi di lingkungan sekitar 

kita. 

Sumber: output media Energi-VR 

Hasil dari pengembangan media pembelajaran Energi-VR di atas kemudian diuji 

validasi oleh ahli guna mengukur mutu media ajar dan materi yang akan digunakan 

sebelum uji coba kepada para siswa.  Media pembelajaran dan materi yang termuat di 

dalamnya perlu untuk diuji kelayakannya oleh ahli untuk mengukur apakah media dan 

materinya layak untuk digunakan. Hasil uji validasi ahli media adalah sebagai berikut. 

Tabel 3. Hasil Validasi Media 

Aspek Kesimpulan 

Tampilan Visual Sangat Valid 

Keterbacaan teks Sangat Valid 

Kejelasan warna objek Sangat Valid 

Kejelasan materi Valid 

Keterjangkauan media sebagai sarana pendukung Sangat Valid 

Kemudahan media dalam penggunaan Sangat Valid 
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Kemudahan media untuk diakses Sangat Valid 

Penggunaan bahasa  Sangat Valid 
Sumber: hasil validasi ahli media 

 

Media pembelajaran Energi-VR diinterpretasikan valid dan layak untuk 

digunakan kepada para siswa. Media Energi-VR juga diuji validasi oleh ahli materi. Uji 

validasi materi ini penting untuk dilakukan untuk mengetahui apakah konten belajar yang 

dicantumkan layak. Hasil uji validasi ahli materi adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. Hasil Validasi Materi 

Aspek Kesimpulan 

Kesuaian materi dengan CP dan TP Sangat Valid 

Kelengkapan materi Sangat Valid 

Kesesuaian materi dengan kebutuhan siswa Sangat Valid 

Kebermanfaatan materi Valid 

Keruntutan materi Sangat Valid 

Kemudahan materi untuk dipahami Sangat Valid 

Penggunaan bahasa sesuai kaidah, lugas, padat Sangat Valid 

Kemenarikan materi  Sangat Valid 
Sumber: hasil validasi ahli materi 

 

Berdasarkan hasil uji validasi materi dan media dapat diinterpretasikan bahwa 

media Energi-VR layak dan valid untuk diuji cobakan ke siswa. Hasil dari kepraktisan 

media Energi-VR diukur melalui angket respon siswa dan guru. Kepraktisan media 

Energi-VR diperoleh dari uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Uji coba 

kelompok kecil berjumlah 10 siswa memperoleh presentase sebesar 92,32% yang dapat 

diintrpretasikan bahwa media Energi-VR dikategorikan sangat praktis. Lebih lanjut, hasil 

kepraktisan media yang dilakukan pada kelompok besar yang bejumlah 20 siswa 

memperoleh presentase sebesar 86,70% yang dapat diinterpretasikan bahwa media 

Energi-VR dikategorikan sangat praktis. Ditambah lagi, hasil kepraktisan media Energi-

VR oleh guru memperoleh skor sebesar 91,07% yang dapat diinterpretasikan bahwa 

media Energi-VR dikategorikan sangat praktis. 

 Pembelajaran dilaksanakan menggunakan satu kelompok saja yaitu 

kelompok besar berjumlah 20 siswa  di mana di kelompok tersebut akan diberikan butir 

soal untuk mengukur keefektifan dari media Energi-VR. Untuk menentukan tingkat 

keefektifan media Energi-VR maka diperlukan uji n-gain. Hasil dari uji n-gain 

ditunjukkan pada tabel 5. 
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Tabel 5. Hasil Perhitungan Uji N-Gain Pre-test Post-test 

Rata-rata N-Gain Interpretasi Keefektifan 

0,69 Cukup Efektif 

 Sumber: hasil perhitungan n-gain pre-test post-test 

Berdasarkan pada tabel 5, dapat disimpulkan bahwa rata-rata n-gain 

diinterpretasikan cukup efektif, hal ini menunjukkan adanya kesenjangan hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan media Energi-VR. Untuk menunjukkan tingkat 

signifikan dari keefektifan media Energi-VR yang diimplementasikan pada siswa, sebuah 

uji paired sample t-test diputuskan digunakan apabila data berdistribusi normal. Uji 

Wilcoxon diputuskan digunakan apabila data siswa tidak berdistribusi normal. 

Tabel 6. Hasil Analisis Indikator Ketuntasan Hasil Pre-test Siswa 

No Interval 𝐟 % 

1 60—69 5 25% 

2 50—59 7 35% 

3 40—49 6 30% 

4 30—39 1 5% 

5 20--29 1 5% 

JUMLAH 20 

Tuntas 0 0% 

Tidak Tuntas 20 100% 

Sumber: indikator ketuntasan hasil pre-test siswa 

 

Data kuantitatif di atas menunjukkan bahwa terdapat 20 siswa yang tidak tuntas. 

Selain data pre-test siswa di atas, diperlukan juga data post-test siswa yang dijabarkan 

sebagai berikut. 

Tabel 7. Hasil Analisis Indikator Ketuntasan Hasil Post-test Siswa 

No Interval 𝐟 % 

1 91--100 3 15% 

2 81--90 11 55% 

3 71--80 4 20% 

4 61--70 2 10% 

JUMLAH 20 

Tuntas 18 90% 

Tidak Tuntas 2 10% 

Sumber: indikator ketuntasan hasil post-test siswa 
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Data kuantitatif di atas mengonfirmasi bahwa terdapat 18 siswa yang berhasil 

melampaui ambang batas ketuntasan. Kelulusan hasil belajar siswa dapat dicapai apabila 

siswa memperoleh nilai ≥75 
Hasil uji normalitas menunjukkan perolehan skor awal siswa berdistribusi normal 

dan skor akhir pasca implementation siswa tidak berdistribusi normal. Rincian pengujian 

normalitas data sebelum dan sesudah implementation dipaparkan pada tabel 8. 

Tabel 8. Uji Normalitas 

No Data 
Shapiro-Wilk 

Interpretasi 
Statistic df Sig. 

1. Pre-test 0.936 20 0.198 

Data 

berdistribusi 

normal 

2. Post-test 0.889 20 0.026 

Data tidak 

berdistribusi 

normal 
Sumber: hasil uji normalitas 

 

Berdasarkan tabel 8, dapat disimpulkan bahwa nilai signifikan dari post-test 

adalah 0.026 (di bawah 0.05 berarti tidak berdistribusi normal). Kesimpulan dari uji 

normalitas di atas adalah diperlukan uji Wilcoxon pada penelitian ini. Hasil dari uji 

Wilcoxon ditunjukkan pada tabel 9. 

Tabel 9. Uji Wilcoxon 

Hasil Belajar Mean Rank Z Score Sig. 

Pre-test dan Post-test 0.00 -3.930 0.00 
Sumber: hasil uji wilcoxon 

Berdasarkan tabel 9, dapat diketahui bahwa pemanfaatan media Energi-VR 

menunjukkan pengaruh signifikan terhadap peningkatan capaian belajar siswa, 

sebagaimana tertera pada perbedaan data pre-test post-test siswa (Ha diterima). Uji 

Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 0.00 (di bawah 0.05, berarti terdapat perbedaan 

yang signifikan terhadap hasil belajar siswa). 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan penilaian validator media, disimpulkan bahwa Energi-VR layak dan 

valid untuk digunakan. Aspek yang memperoleh skor tertinggi di antaranya; aspek 

gambar mudah dipahami, keterbacaan teks, kejelasan warna, kemampuan media sebagai 

media ajar, kemudahan media untuk digunakan, akses media, kesesuaian gambar dengan 
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materi, kesesuaian bahasa dengan usia siswa dan kaidah, masing-masing dengan skor 4. 

Hal ini menunjukkan bahwa secara visual, keterjangkauan media, dan bahasa, media 

pembelajaran Energi-VR telah memenuhi kriteria kelayakan media. Adapun aspek 

dengan skor terendah terdiri dari kejelasan uraian materi serta beberapa indikator 

kebahasaan seperti kelugasan bahasa dan bahasa yang digunakan singkat, padat, dan 

lugas, yang masih memperoleh skor 3. Temuan ini mengindikasikan bahwa media Energi-

VR sangat sesuai untuk digunakan oleh para guru dalam memvisualisasikan objek-objek 

abstrak ke dalam tampilan visual berbentuk virtual reality. Menurut Nieveen (1999) yang 

dikutip dalam Rizal & Yermiandhoko (2018), suatu media pembelajaran dapat dikatakan 

valid apabila hasil pengembangan dari media pembelajaran sudah sesuai dengan rasional 

teori yang kuat dan komponen-komponen yang ada di dalam media konsisten digunakan.  

Skor terendah diperoleh pada aspek kesesuaian materi dengan kebutuhan siswa 

dan ketepatan urutan materi yang masing-masing memperoleh skor 3. Sementara itu, 

temuan lain menunjukkan bahwasannya perlu adanya proses pengurutan materi agar lebih 

runtut dan sistematis, sehingga diperlukan penyempurnaan secara menyeluruh terhadap 

alur materi pembelajaran. Menurut Nieveen (1999) yang dikutip dalam Wahyuni et al. 

(2024), kevalidan materi berkaitan dengan kesesuaian isi dari materi pembelajaran dan 

kesesuaian antar komponen yang menyusunnya. Materi pembelajaran dapat dikatakan 

valid dan layak apabila disusun berdasarkan pada capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, dan koherensi antara materi kontruksional dengan komponen bahasa dan 

aktivitas yang ada di dalam media.  

Berdasarkan hasil analisis kepraktisan media pembelajaran Energi-VR pada uji 

coba kelompok kecil dapat diketahui bahwa skor terendah yang diperoleh adalah sebesar 

39 dari total 56. Skor rendah yang diberikan oleh siswa terhadap media pembelajaran 

Energi-VR juga disebabkan oleh faktor kelelahan mata yang dirasakan siswa setelah 

penggunaan media terlalu lama. Hal inilah yang menjadi penyebab pemberian skor 

rendah terhadap media Energi-VR. Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun media 

sudah dinilai praktis secara keseluruhan siswa akan tetapi masih diperlukan suatu 

penyempurnaan pada aspek penyajian materi, bahasa, dan juga tahapan implementasi 

yang memerlukan perhatian khusus agar tidak terlalu lama (durasi) dalam memakai VR 

Box. 
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Hasil uji kepraktisan media pembelajaran Energi-VR pada siswa kelompok besar 

memiliki perbedaan dengan hasil kepraktisan pada siswa kelompok kecil. Hasil skor 

validasi didominasi oleh aspek kemenarikan pada media pembelajara, kemudahan 

penggunaan media, kebermanfaatan dari media, bahasa pada media mudah dipahami, 

kemampuan media dalam menumbuhkan semangat, dan materi yang disajikan pada 

media mudah dipahami. Hal ini sejalan dengan hasil uji kepraktisan pada guru di mana, 

guru menilai bahwa media Energi-VR menarik dan mudah digunakan, kemudahan media 

untuk diakses, materi pembelajaran yang termuat di dalam media juga mudah dipahami, 

dan kemenarikan media pembelajaran dalam menumbuhkan semangat belajar pada diri 

siswa. Menurut Nieveen (1999) yang dikutip dalam Akker et al. (2013), suatu media 

memenuhi kriteria praktikalitas jika para ahli dan praktisi menyatakan bahwa konten 

belajar di dalamnya mempunyai daya keterpakaian tinggi. Lebih lanjut, aksesbilitas bagi 

pemakai juga menjadi aspek utama media dikatakan praktis. 

Hasil N-Gain menunjukkan bahwa media Energi-VR cukup efektif dan layak 

untuk diimplementasikan pada siswa. Selain itu, dari uji Wilcoxon juga diinterpretasikan 

bahwa media Energi-VR mampu meningkatkan capaian siswa secara signifikan (Ha 

diterima). Nilai tertinggi awal siswa adalah 65 dan nilai akhir adalah 95. Angka 

ketidaktuntasan pada skor awal siswa mencapai 100%. Seluruh siswa belum mampu 

memenuhi skor minimal untuk dikatakan tuntas. Akan tetapi, sebanyak 18 siswa (90%) 

mampu memenuhi skor minimal ketuntasan, sisanya sebesar 10% (2 siswa) nilai post-tes-

nya masih di bawah KKM. Keefektifan media pembelajaran Energi-VR dianalisis 

berdasarkan teori keefektifan Nieveen (1999) yang dikutip dalam Nuryadi (2018), yang 

menyatakan bahwa efektivitas suatu media ajar ditentukan oleh kemampuannya dalam 

merepresentasikan capaian belajar dan dinamika experience siswa ketika belajar. 

 

SIMPULAN 

Pengembangan dan penggunaan media pembelajaran Energi-VR mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di SDN Kelun Kota Madiun pada materi 

transformasi energi di sekitar kita. Media pembelajaran Energi-VR juga memperoleh skor 

presentase sebesar 94,23% dari pakar media dan 95,45% dari pakar materi, yang berarti 

media Energi-VR layak untuk digunakan. Selain itu, dari uji kepraktisan menunjukkan 

skor presentase sebesar 92,32% oleh siswa kelompok kecil, 86,70% oleh siswa kelompok 
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besar, dan 91,07% oleh guru, yang berarti media ini dinilai praktis. Lebih lanjut, analisis 

menggunakan uji Wilcoxon menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.00 

(dibawah 0.05), maka Ha diterima, yang berarti terdapat peningkatan hasil belajar siswa 

setelah pengintegrasian media Energi-VR. 
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