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ABSTRAK 

 

Dewi Monika Mardaiani: 1601125012. “Pengembangan Media virtual reality 

Berbasis Android dengan Aplikasi Millealab dalam Pembelajaran Biologi Materi 

Sistem Reproduksi Manusia”. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Biologi, 

Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA. 2020. 

 

Penelitian pegembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media virtual reality 

berbasis android berbentuk visualisasi 3D dengan aplikasi Millealab untuk siswa 

kelas XI SMA/MA, serta mengetahui kualitas produk media virtual reality pada 

pembelajaran biologi materi sistem reproduksi manusia yang telah dihasilkan 

sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Metode penelitian pengembangan 

media virtual reality berbasis Android menggunakan pendekatan menggunakan 

pendekatan penelitian R&D (Research and Development) yang diadaptasi dari 

model pengembangan ADDIE. Tahapannya ada 5 tahap yaitu 1) Analysis 

(Analisis), 2) Design (Perancangan), 3) Development (Pengembangan), 4) 

Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluating (Evaluasi). Validasi dilakukan 

oleh ahli materi dan ahli media. Media diujicobakan sebanyak 1 kali pada 26 siswa 

kelas XI MIPA SMA Muhammadiyah 5 Jakarta. Teknik analisis data diperoleh 

dengan instrumen dari para ahli dan tanggapan siswa menggunakan rumus 

presentase yaitu pembagian frekuensi angka presentase dengan skor maksimal lalu 

dikali 100%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media virtual reality yang telah 

dikembangkan berdasarkan penilaian ahli media sebesar 93,84% dengan kategori 

Sangat Layak dan penilaian ahli materi sebesar 96,25% dengan kategori Sangat 

Layak. Uji coba pada siswa di sekolah SMA Muhammadiyah 5 Jakarta didapatkan 

hasil kualitas media pembelajaran dengan persentase 76,99% dengan kategori Baik. 

Berdasarkan hasil perolehan data dapat disimpulkan bahwa media virtual reality 

berbasis Android dengan aplikasi Millealab materi sistem reproduksi manusia layak 

digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas XI SMA 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Virtual Reality, ADDIE 
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ABSTRACT 

 

Dewi Monika Mardaiani: 1601125012. "Development of Android-Based virtual 

reality media with Millealab Application in Learning Biology of Human 

Reproductive System Material". Jakarta: Biology Education Study Program, Prof. 

Muhammadiyah University Prof. DR. HAMKA. 2020 

This development research aims to produce  media virtual reality of Android-based 

form of 3D visualization with Millealab application for Class XI SMA/ MA students, 

as well as knowing the quality of virtual reality media products in learning biology 

material of human reproductive system has been produced so that it is suitable for 

use in learning. Method: the deveopment of virtual reality media based on Android 

using the approach R&D (research and development) adapted from the ADDIE 

development model. There are 5 stages: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) 

Implementation, and 5) Evaluating. Validation was done by material experts and 

media experts. The media were tested to 26 students of class XI MIPA SMA 

Muhammadiyah 5 Jakarta. The Data analysis techniques were obtained with 

instruments from experts and student responses using a percentage formula, namely 

dividing the percentage number frequency with the maximum score then 

multiplying by 100%. The results showed that the virtual reality media that had 

been developed based on the media expert's assessment was 93.84% in the very 

feasible category and 96.25% of the material expert's evaluation with the very 

feasible category. Testing on students at SMA Muhammadiyah 5 Jakarta showed 

the quality of the learning media with a percentage of 76.99% with Good category. 

Based on the results of data acquisition, it can be concluded that virtual reality 

media based on Android with the Millealab application, the material of the human 

reproductive system, is suitable for use as a learning resource for class XI high 

school students. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Virtual Reality, ADDIE Modeling 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran abad ke-21 menekankan konsep pembelajaran yang 

berpusatkan pada siswa. Siswa belajar secara kolaboratif dengan guru melalui 

komunikasi dan menyelesaikan masalah (Siong & Osman, 2018). Oleh karena 

itu, guru dituntut untuk mengembangkan kemampuan memanfaatkan produksi 

teknologi dalam membuat media pembelajaran (Setyosari, 2013) yang 

representatif sebagai media penunjang dalam proses pembelajaran (Amirullah 

& Susilo, 2018). Proses pembelajaran akan lebih menarik jika menggunakan 

media pembelajaran yang dikombinasikan dengan beragam gambar dan 

animasi (Kuswanto & Radiansah, 2018). Animasi dipadukan dengan video dan 

suara sehingga menampilkan interface yang mendorong siswa untuk belajar 

dan memahami pelajaran secara optimal (Marbun, Ginting, & Lubis, 2017) 

Teknologi abad 21 semakin berkembang, guru dapat menyajikan materi 

pembelajaran yang bisa diakses secara online oleh siswa. Siswa harus dapat 

meningkatkan kinerja mereka dan guru juga harus meningkatkan materi 

pembelajaran mereka dari wawasan yang dimiliki siswa (Schweighofer, 

Taraghi, & Ebner, 2019). Guru dapat menggunakan fitur pembelajaran yang 

dikembangkan berbasis online. Faktanya, ketersediaan fitur untuk 

pembelajaran online harus diiringi dengan kemampuan guru dalam mengemas 

fitur-fitur tersebut (Messi, Cuan, & Saputra, 2019).  
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Kemajuan era globalisasi mengalami perubahan yang signifikan dalam 

kebutuhan teknologi yang semakin berkembang (Agushinta & Satria, 2018). 

Perangkat teknologi informasi di bidang pendidikan berdampak pada 

transformasi pembelajaran konvensional menjadi teknologi informasi berbasis 

e-Learning (Iqbal, Yusrizal, & Subianto, 2016). E-Learning juga dibutuhkan 

siswa dalam berbagai kompetensi pembelajaran (Andrian & Rusman, 2019).  

Digitalisasi Pendidikan dapat menciptakan pembelajaran  sesuai  konteks  

pembelajaran  abad  21 (Habib, Astra, & Utomo, 2020). Pemanfaatan media 

digital dapat mengomunikasikan konsep yang telah tersedia melalui aplikasi 

atau layanan dengan peralatan telekomunikasi. Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi mendorong upaya pemanfaatan hasil teknologi 

dalam proses belajar (Kustandi & Sutjupto, 2011). Fenomena tersebut menjadi 

kompetisi berbagai bidang kehidupan, salah satunya bidang pendidikan. 

Pendidikan dapat dikatakan berkualitas jika terlaksananya kegiatan 

pembelajaran yang terencana, terprogram, efisien, dan efektif. Penggunaan 

model pembelajaran yang relevan, variatif, evaluasi, serta media pembelajaran 

yang sesuai perkembangan ilmu pengetahuan (Wahyudi, Sundara, & Candra, 

2016). Sesuai dengan kurikulum 2013, semua mata pelajaran harus terintegrasi 

dengan  teknologi informasi dan komunikasi (Hardinata, Murwitaningsih, & 

Amirullah, 2018). Implementasi kurikulum 2013 menekankan pada 

pembelajaran yang dapat membentuk karakter dan kompetensi siswa 

(Nursamsu & Baihaqi, 2016).  
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Pembelajaran biologi berperan dalam pemberdayaan siswa agar 

mempunyai kecakapan abad 21 minimal melalui dua alasan yaitu hakikat 

biologi dan dilakukan secara sengaja misalnya pengintegrasian dari berbagai 

disiplin ilmu yang lain (Ibrahim, 2015). Ditinjau dari aspek materinya, materi 

biologi memiliki karakteristik yang berbeda dengan bidang ilmu lainnya. 

Penggunaan teknologi selular dengan memvisualisasikan konsep abstrak dapat 

memudahkan siswa untuk melihat objek materi pelajaran yang kompleks 

(Fuchsova & Korenova, 2019) 

Berbagai penelitian pendidikan di Indonesia berusaha untuk 

mengembangkan media pembelajaran dan mempelajari efeknya dalam proses 

pembelajaran (Syawaludin, Gunarhadi, & Rintayati, 2019). Perkembangan 

teknologi yang pesat saat ini telah melahirkan inovasi baru salah satunya yaitu 

virtual reality (Riyadi, Sumarudin, & Bunga, 2017). Media virtual reality 

efektif dijadikan sebagai media pembelajaran yang dapat mendorong siswa 

dalam menggunakan strategi pembelajaran generatif saat menggunakan 

teknologi baru. Teknologi virtual reality memungkinkan peluang pendidikan 

untuk menawarkan siswa cara mudah dan intuitif untuk berinteraksi dengan 

pelajaran (Parong & Mayer, 2018). Siswa akan mengalami pengalaman indera 

sepenuhnya di semua ruang secara 3 dimensi yang dapat dibayangkan, 

sehingga dapat mendorong siswa untuk terlibat dalam pembelajaran yang lebih 

mendalam. 
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Penelitian sangat diperlukan untuk dapat mengetahui kelayakan media 

virtual reality pada materi sistem reproduksi manusia. Berdasarkan uraian di 

atas, perlu dilakukan penelitian tentang “Pengembangan Media Virtual Reality 

Berbasis Android dengan Aplikasi Millealab dalam Pembelajaran Biologi 

Materi Sistem Reproduksi Manusia” 

 

B. Identifikasi Masalah  

1. Apakah media virtual reality berbasis android layak digunakan dalam 

proses pembelajaran biologi materi sistem reproduksi manusia ? 

2. Bagaimanakah kualitas produk hasil pengembangan media virtual reality 

berbasis android dengan aplikasi Millealab dalam pembelajaran biologi 

materi sistem reproduksi manusia ? 

 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian mencakup pengembangan media virtual reality berbasis 

Android dengan aplikasi Millealab dalam pembelajaran biologi. Cakupan 

penelitian pengembangan media virtual reality berbasis Android ini masih 

terlalu luas sehingga memfokuskan materi sistem reproduksi manusia untuk 

siswa kelas XI MIPA 
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D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah pengembangan media virtual reality berbasis android 

dengan aplikasi Millealab dalam pembelajaran biologi materi sistem 

reproduksi manusia dalam proses pembelajaran siswa? 

2. Bagaimanakah kualitas produk hasil pengembangan media virtual 

reality berbasis android dengan aplikasi Millealab dalam pembelajaran 

biologi materi sistem reproduksi manusia dalam proses pembelajaran 

siswa sehingga layak digunakan dalam pembelajaran ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan pengembangan media pembelajaran virtual reality berbasis 

android sebagai berikut : 

1. Mengetahui perkembangan media virtual reality berbasis android 

dengan aplikasi Millealab dalam pembelajaran biologi materi sistem 

reproduksi manusia dalam proses pembelajaran siswa. 

2. Mengetahui kualitas produk media virtual reality pada pembelajaran 

biologi materi sistem reproduksi manusia yang telah dihasilkan 

sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. 
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun penelitian diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis maupun 

praktis, yang dapat dijelaskan sebagai berikut : 

 

1. Secara Teoritis 

Agar penelitian ini dapat menambah pengetahuan khususnya 

dalam pembelajaran biologi, maka hasil penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan ide dan manfaat untuk menerapkan kegiatan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa. 

 

2. Secara Praktis 

a. Bagi siswa : 

Dengan adanya media virtual reality berbasis android 

Millealab dapat memudahkan penjelasan materi sistem reproduksi 

manusia dari yang abstrak menjadi konkret, dan mata pelajaran 

biologi akan lebih disukai oleh siswa khususnya untuk kelas XI. 

b. Bagi guru : 

Dengan adanya media virtual reality berbasis android dapat 

dijadikan referensi dalam meningkatkan kinerja dari kegiatan 

pembelajaran di sekolah dan menyiapkan media pembelajaran 

yang lebih efektif 
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c. Bagi masyarakat : 

Dengan adanya media virtual reality berbasis android 

Millealab mampu mencerdaskan anak-anak bangsa terutama dalam 

mata pelajaran biologi. 

d. Bagi sekolah : 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan kualitas sekolah 

meningkat dalam menerapkan kegiatan pembelajaran yang 

berpusat pada siswa
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