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MOTTO 

 

 

Janganlah kuatir tentang apapun, tetapi berdoalah untuk segala sesuatu. 

Sampaikanlah permohonanmu kepada Allah dalam doa dan jangan lupa 

bersyukur. 

( Filipi 4:6 TSI) 

 

 

“Setiap langkah yang diambil adalah bagian dari cerita suksesmu” 

 

 

(Herlin Sanda)
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Abstrak 

Herlin sanda, 2025. Pengembangan media pembelajaran berbasis virtual reality 

pada mata pelajaran informatika kelas X di SMA Kristen makale.  Pembimbing 

1, Ervianti, S. Pd., M. Pd, dan pembimbing 2 Hasni, S. Pd., M. Pd. 

 

   Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMA Kristen Makale. 

Permasalahan yang ditemukan yaitu pada pelajaran informatika dimana materi yang 

diajarkan mengenai sistem komputer bersifat luas dan abstrak, sehingga tidak dapat 

diamati secara langsung. Oleh karena itu peneliti mengembangkan media 

pembelajaran berbasis virtual reality  pada mata pelajaran informatika kelas X. 

tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui analisis kebutuhan, mengetahui 

desain, dan mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan media pembelajaran 

berbasis virtual reality pada mata pelajaran informatika kelas X SMA Kristen 

Makale.  Pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual reality ini 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

dengan model ADDIE mulai dari tahap Analisis, desain, pengembangan dan 

implementasi. Hasil dari penelitian ini yaitu Analisis kebutuhan pengembangan 

media pembelajaran berbasis virtual reality pada mata pelajaran informatika kelas 

X di SMA Kristen Makale yaitu analisis kebutuhan media pembelajaran, analisis 

kurikulum, dan analisis materi, desain media pengembangan media pembelajaran 

berbasis virtual reality pada mata pelajaran informatika kelas X di SMA Kristen 

Makale meliputi pembuatan storyboard untuk memudahkan peneliti membuat 

media pembelajaran berbasis virtual reality, menentukan desain narasi media 

pembelajaran berbasis virtual reality, dan merancang serta menata isi materi yang 

akan digunakan, hasil validasi oleh ahli media terhadap media pembelajaran 

berbasis virtual reality diperoleh kategori “ sangat valid”. Hasil validasi ahli materi 

diperoleh kategori “sangat valid”. Hasil uji coba kepraktisan yaitu hasil respon 

siswa diperoleh kategori “sangat praktis”, serta hasil dari respon guru diperoleh 

kategori “sangat praktis”. 

 

 

Kata kunci: Pengembangan. Media pembelajaran, virtual reality
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Abstrack 

 

Herlin Sanda, 2025. Development of Virtual Reality-Based Learning Media 

Informatics for Grade X Students at SMA Kristen Makale. Supervisor 1, 

Ervianti, S. Pd., M. Pd, and supervisior 2Hasni, S. Pd., M. Pd. 

  

This research and development was carried out at Makale Christian High 

School. The problem found was that students lacked learning experience, where 

students in class. The purpose of this research is to determine the needs analysis, 

design, and determine the level of validity and practicality of virtual reality-based 

learning media in grade X Informatics at SMA Kristen Makale. The development of 

this Virtual Reality-based learning media uses the research and development 

(Research and Development) method using the ADDIE model, starting from the 

analysis, design, development, and implementation stages. The results of this 

research are (1) Needs analysis of the development of virtual reality-based learning 

media in grade X Informatics at SMA Kristen Makale, namely needs analysis of 

learning media, curriculum analysis, and material analysis. (2) Design of the 

development of virtual reality-based learning media in grade X Informatics at SMA 

Kristen Makale includes creating a storyboard to make it easier for researchers to 

create virtual reality-based learning media, determining the design of the narrative 

of virtual reality-based learning media, and designing and arranging the content of 

the material that will be used (3) The results of validation by media experts on 

virtual reality-based learning media obtained the category "very valid". The results 

of validation by material experts obtained the category "very valid". The results of 

the practicality trial are the results of student responses obtained the category "very 

practical", and the results of teacher responses obtained the category "very 

practical". 

   

Keywords: Development. Virtual Reality, Learning Media 
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