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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan dampak besar terhadap transformasi dalam bidang 

pendidikan, salah satunya melalui pemanfaatan Virtual Reality (VR) sebagai media pembelajaran. Pada 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya topik Haji dan Umroh di SMPN 4 Salang, terdapat 

keterbatasan media interaktif yang dapat menyajikan materi secara visual dan menyeluruh. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran Virtual Reality berbasis MilleaLab untuk pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan mendalam. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

pendekatan ADDIE, yang mencakup tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Penelitian ini melibatkan 21 siswa kelas IX dan menggunakan pendekatan pra-eksperimental dengan desain One 

Group Pretest-Posttest.Hasil validasi menunjukkan media memperoleh skor sangat baik dari ahli media 98,3% 

dan ahli materi  95%. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan pada skor siswa, dari nilai awal sebesar 

70,47 menjadi 86,47 setelah mengikuti pembelajaran. Berdasarkan hasil uji-t, diperoleh nilai signifikansi sebesar 

0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test 

dan post-test. Sementara itu, nilai N-Gain sebesar 0,56 menunjukkan kategori sedang, sehingga efektivitas media 

pembelajaran dapat diklasifikasikan dalam tingkat cukup efektif.Respon siswa juga sangat positif, dengan nilai 

90,23%. Berdasarkan hasil tersebut, media layak dan cukup efektif digunakan dalam pembelajaran.  

 

Kata kunci :  Media Pembelajaran, Virtual Reality, MilleaLab, Haji dan Umroh 

 

1. PENDAHULUAN 

Bidang pendidikan telah mengalami perubahan 

besar sebagai hasil dari kemajuan teknologi. Metode 

konvensional telah digantikan oleh pendekatan yang 

lebih fleksibel dan interaktif melalui digitalisasi. 

Pemanfaatan teknologi memperluas akses, 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, serta 

mendorong partisipasi aktif siswa. Namun, masih 

terdapat tantangan seperti kesenjangan akses dan 

keterbatasan keterampilan digital di kalangan pendidik 

dan peserta didik [1]. 

Penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) pada 

bidang pendidikan memiliki potensi yang signifikan 

dalam menyediakan proses pembelajaran yang lebih 

imersif, komunikatif, dan efisien. Sejalan dengan 

kemajuan era digital, akses terhadap sumber belajar 

dan informasi menjadi semakin mudah melalui 

internet, sehingga pendekatan tradisional seperti 

metode ceramah dan penggunaan buku teks mulai 

dianggap kurang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran masa kini. Meski proses pembelajaran 

saat ini masih serupa dengan sebelumnya, 

perbedaannya terletak pada media yang digunakan, 

yang kini semakin berkembang berkat kemajuan 

teknologi [2]. 

Penggunaan media interaktif dan inovatif sangat 

diperlukan. Seperti Virtual Reality (VR) menjadi salah 

satu inovasi teknologi yang kini dimanfaatkan dalam 

pendidikan. Teknologi ini menawarkan pengalaman 

3D dengan menggabungkan elemen fisik dan virtual. 

Keunggulan Virtual Reality terletak pada 

kemampuannya menghadirkan hal-hal yang sulit atau 

tidak memungkinkan dibawa langsung ke kelas, VR 

Memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-

konsep abstrak secara lebih kreatif dan inovatif 

dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran 

tradisional [3]. 

Temuan dari observasi di SMPN 4 Salang 

mengindikasikan bahwa proses pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) mengalami beberapa 

tantangan. khususnya materi Haji dan Umroh, masih 

menggunakan metode ceramah dan pembacaan teks. 

Pendekatan ini menyulitkan siswa dalam memahami 

tahapan serta lokasi ibadah karena penyampaian hanya 

secara verbal. Metode konvensional ini kurang 

mendukung pemahaman visual, sehingga berdampak 

pada rendahnya motivasi dan pemahaman siswa. 

Kondisi tersebut menggarisbawahi pentingnya 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif serta 

dapat menstimulasi keterlibatan aktif peserta didik 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Penggunaan teknologi Virtual Reality berbasis 

MilleaLab dapat menjadi solusi dalam pembelajaran 

Haji dan Umrohdi SMPN 4 Salang. Menggunakan 

MilleaLab, platform 3D dan Virtual Reality untuk 

pendidikan, memungkinkan siswa mengakses materi 

melalui Android, menciptakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan kreatif tanpa keahlian 

pemrograman. Selain itu, platform ini membantu 

siswa memahami materi abstrak dan meningkatkan 

emosi positif, membuat pembelajaran lebih inovatif 

dan menarik [4]. 

Studi sebelumnya yang relevan dengan penelitian 

ini menunjukkan bahwa penerapan media 
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pembelajaran Realitas Virtual yang berbasis 

MilleaLab terbukti efektif. Salah satu penelitian 

mengungkapkan bahwa penggunaan MilleaLab sangat 

cocok diterapkan dalam pembelajaran abad ke-21, 

khususnya bagi peserta didik yang lebih responsif 

terhadap pendekatan visual dan interaktif [4] . Di 

samping itu, hasil studi lainnya mengungkapkan juga 

bahwa penerapan teknologi Virtual Reality dalam 

kegiatan belajar matematika, terutama pada pokok 

bahasan mengenai bangun ruang berbidang datar, 

penerapan media tersebut terbukti dapat memperkuat 

pemahaman konsep siswa sekaligus mendorong 

keterlibatan mereka secara aktif selama proses belajar 

mengajar [5]. Berdasarkan hal itu, peneliti termotivasi 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Virtual Reality melalui pemanfaatan MilleaLab pada 

materi Haji dan Umroh di SMPN 4 Salang sebagai 

sebuah inovasi dalam proses belajar mengajar. 

Penelitian ini memiliki perbedaan utama dibandingkan 

studi terdahulu, yaitu pada sisi fokus kajian dan objek 

yang diteliti. Selain subjek atau lokasi penelitian yang 

berbeda, pengembangan media dalam penelitian ini 

secara khusus difokuskan pada penyajian materi Haji 

dan Umroh dengan memanfaatkan platform MilleaLab 

sebagai sarana pembelajaran di SMPN 4 Salang. 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Virtual Reality dengan 

memanfaatkan platform MilleaLab, sebagai salah satu 

alternatif inovatif yang bertujuan untuk membantu 

siswa memahami materi Haji dan Umroh secara lebih 

menarik dan menyenangkan. Dengan menyajikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, 

media ini diharapkan mampu mengatasi keterbatasan 

pembelajaran konvensional dan menciptakan media 

yang memenuhi standar kelayakan dan efisiensi dalam 

penggunaannya 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Media Pembelajaran 

Istilah "media" berasal dari bahasa Latin medius, 

yang secara harfiah berarti perantara atau penghubung. 

Sementara itu, dalam perspektif bahasa Arab, media 

dipahami sebagai alat atau wahana yang berfungsi 

untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada 

komunikan [6]. Media pembelajaran berfungsi sebagai 

sarana pendukung, baik dalam bentuk fisik maupun 

nonfisik, yang dirancang untuk memperkuat 

pemahaman antara pendidik dan peserta didik terhadap 

isi materi. Selain itu, Media turut berperan dalam 

membangkitkan motivasi belajar siswa sehingga 

mereka dapat tetap terlibat secara aktif dalam kegiatan 

pembelajaran [7]. Media pembelajaran merupakan 

komponen pendukung yang terintegrasi dalam strategi 

pengajaran dan dimanfaatkan dalam lingkungan 

belajar yang telah dirancang oleh pendidik [8]. Media 

merupakan segala bentuk sarana yang berfungsi 

sebagai perantara dalam menyampaikan ide atau 

pemikiran kepada orang lain. Adapun media 

pembelajaran merujuk pada berbagai perangkat atau 

fasilitas yang dimanfaatkan untuk menunjang proses 

pembelajaran agar berlangsung secara lebih efisien 

dan optimal [9].  

 

2.2. Fungsi Media Pembelajaran  

Perangkat pembelajaran memiliki peran yang 

sangat penting dalam menunjang kelancaran proses 

pendidikan dan pengajaran. Untuk mendukung 

tercapainya tujuan pendidikan, media memiliki peran 

penting sebagai alat bantu dalam mentransfer 

pengetahuan dari guru kepada siswa, mempermudah 

pemahaman terhadap materi yang bersifat abstrak, 

Selain itu, media juga berperan dalam meningkatkan 

partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat 

penyampai informasi secara efisien, tetapi juga 

berperan dalam membangun suasana belajar yang 

lebih atraktif dan mendorong keterlibatan siswa secara 

langsung[10].  

Media pembelajaran memiliki tiga peran penting. 

Fungsi yang pertama adalah sebagai sarana pendukung 

bagi guru dalam menjalankan tugas mengajarnya. 

Penggunaan media yang sesuai dapat membantu 

mengatasi berbagai kendala yang muncul dalam proses 

pembelajaran. Dalam perspektif teknologi pendidikan, 

pemanfaatan media mampu menyampaikan materi 

pembelajaran secara lebih efektif, membantu efisiensi 

waktu, dan mengurangi beban pengajar. Kedua, media 

berperan dalam mendukung peserta didik. Penggunaan 

media yang sesuai dan optimal dapat mempercepat 

tingkat penguasaan siswa terhadap isi pelajaran yang 

diberikan. Di samping itu, media mampu merangsang 

berbagai aspek psikologis siswa seperti pengamatan, 

tanggapan, daya ingat, emosi, daya pikir, imajinasi, 

dan kecerdasan, karena media memiliki kekuatan 

stimulasi yang lebih tinggi. Ketiga, media berfungsi 

untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

Pemilihan media yang tepat sesuai kebutuhan materi 

akan membantu penyampaian materi secara lebih 

efektif dan mendorong pencapaian hasil belajar yang 

sesuai dengan tujuan. Pandangan ini sejalan dengan 

[11], yang menegaskan bahwa media dalam 

pembelajaran bukanlah sekadar pelengkap, melainkan 

memiliki peran tersendiri sebagai sarana untuk 

menciptakan proses belajar yang kondusif dan efisien. 

 

2.3. Viertual Realiry 

Virtual Reality (VR) adalah sebuah teknologi 

yang memberikan pengalaman bagi pengguna untuk 

melakukan interaksi langsung dengan lingkungan 

virtual yang dibentuk melalui simulasi komputer dan 

didesain menyerupai situasi di dunia nyata. Istilah 

"virtual reality" sendiri berasal dari gabungan kata 

"virtual" dan "realitas", yang merujuk pada 

lingkungan buatan hasil rekayasa perangkat lunak, 

disusun sedemikian rupa agar pengguna merasa 

seolah-olah berada di dunia nyata. Virtual Reality 

(VR) adalah sebuah inovasi teknologi yang 

memungkinkan penggunanya berinteraksi secara 

langsung dengan lingkungan virtual yang dibentuk 
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melalui simulasi komputer, di mana tampilan 

lingkungan tersebut dirancang menyerupai kondisi 

nyata di dunia sesungguhnya [12].  

Virtual Reality (VR) merupakan sebuah 

teknologi yang menciptakan pengalaman imersif 

dengan memanipulasi indera manusia, sehingga 

menghasilkan pengalaman yang terasa nyata di dunia 

maya. Dengan teknologi Virtual Reality, siswa dapat 

memasuki lingkungan virtual yang menggambarkan 

konsep, situasi, atau skenario tertentu. Dalam 

pembelajaran, Virtual Reality memungkinkan peserta 

didik untuk terlibat secara langsung dengan konten 

pembelajaran [13]. 

Salah satu manfaat utama dari penggunaan 

Virtual Reality dalam dunia pendidikan adalah 

kemampuannya untuk mendorong partisipasi aktif 

siswa sepanjang kegiatan belajar berlangsung. Inovasi 

teknologi ini menjadikan kegiatan belajar lebih 

menarik dan terasa nyata, sehingga dapat memperkuat 

motivasi siswa dalam memahami materi. Selain itu, 

Virtual Reality juga membuka peluang bagi siswa 

untuk menjelajahi lingkungan digital dan berinteraksi 

langsung dengan berbagai komponen pembelajaran. 

Misalnya, siswa dapat melakukan kunjungan virtual ke 

tempat bersejarah atau menjalankan simulasi 

eksperimen ilmiah di laboratorium digital tanpa 

hambatan ruang fisik [14]. 

 

2.4. MilleaLab 

 MilleaLab merupakan platform 3D berbasis 

Virtual Reality (VR) yang dikembangkan khusus 

untuk keperluan pendidikan dan dapat digunakan oleh 

siswa melalui perangkat Android. Platform ini 

mendukung para pendidik dalam menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih menyenangkan, kreatif, dan 

imajinatif tanpa memerlukan kemampuan coding. 

Dengan MilleaLab, peserta didik dapat merasakan 

pengalaman belajar yang terasa seperti bermain, 

namun tetap efektif dalam menyampaikan inti dari 

materi pelajaran. Selain itu, Platform ini berperan 

dalam membangkitkan emosi positif siswa sekaligus 

memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-

konsep abstrak yang sulit dipahami [4]. MilleaLab 

merupakan platform pembelajaran berbasis Virtual 

Reality yang memanfaatkan pengalaman inovatif dan 

imersif untuk meningkatkan komunikasi serta 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

MilleaLab dapat dipahami sebagai sarana 

pembelajaran digital yang menggunakan teknologi 

Virtual Reality untuk menciptakan simulasi serta 

lingkungan belajar yang menyerupai kondisi nyata, 

Oleh karena itu, peserta didik dapat lebih cepat dalam 

menangkap isi materi yang memiliki tingkat abstraksi 

atau kompleksitas tinggi [15]. 

 

2.5. Haji Dan Umroh 

Setiap Muslim yang memenuhi syarat yang 

diperlukan, baik secara finansial maupun fisik, 

diharapkan melaksanakan ibadah haji setidaknya 

sekali seumur hidup. Ibadah ini merupakan rukun 

Islam yang kelima. Secara etimologi, haji berarti 

mengunjungi atau berziarah ke tempat yang 

dimuliakan. Dalam konteks syariat, haji adalah 

perjalanan menuju Baitullah di Mekkah guna 

melaksanakan serangkaian ibadah yang telah 

ditetapkan pada waktu tertentu, Seperti berwukuf di 

Arafah, melaksanakan thawaf dan sa’i, bermalam di 

Muzdalifah, serta melempar jumrah (melontar batu ke 

tiga tiang), serta menginap di Mina.. Umroh 

merupakan ibadah yang dilakukan dengan mendatangi 

Baitullah untuk menjalankan thawaf, sa’i, serta 

diakhiri dengan tahallul. Tidak seperti ibadah haji, 

pelaksanaan Umroh tidak terbatas waktu dan dapat 

dilakukan sepanjang tahun tanpa keterikatan waktu 

tertentu. Ibadah ini sering disebut sebagai "haji kecil" 

karena tata caranya hampir serupa dengan haji, tetapi 

tidak mencakup wukuf di Arafah [16].  

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian 

dan pengembangan, yang umum dikenal dengan istilah 

Research and Development (R&D) dengan tujuan 

utama merancang media pembelajaran berbasis 

Virtual Reality (VR) Penelitian ini memanfaatkan 

platform MilleaLab dalam pengembangan media, serta 

mengevaluasi tingkat efektivitasnya terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik. Pendekatan 

yang diterapkan bersifat deskriptif kuantitatif dengan 

desain pra-eksperimen menggunakan model One 

Group Pretest-Posttest. Pengembangan media 

mengacu pada model ADDIE, yang terdiri atas lima 

tahap utama: analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi[17]. Tahapan penelitian ini 

disajikan pada Gambar 1 berikut[18]: 

 

  
Gambar 1. Tahap penelitian model ADDIE 

 

Dalam proses pengembangannya, digunakan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima 

tahapan utama, yaitu : 

a. Analisis, penulis mendapatkan permasalahan 

yang menunjukkan bahwa siswa mengalami 
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hambatan dalam menguasai rangkaian ibadah haji 

dan umrah karena minimnya media pembelajaran 

yang bersifat visual dan interaktif.  

b. Perancangan, peneliti menyusun storyboard dan 

storyline yang mencakup tiga scene utama yang 

dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 

 
 Gambar 2. Scene awal lingkungan sekolah 

 

Visualisasi awal berada di depan gerbang 

sekolah, yang disambut oleh animasi guru yang 

menyapa dan mengucapkan selamat datang, kemudian 

dilanjutkan menuju halaman sekolah dan kelas 

berdasarkan titik berhenti yang ditujuh.  

 

 
Gambar 3. Scene Masjidil Haram dan Ka'bah 

 

Scene ini menampilkan Ka’bah dengan latar 

belakang masjidil haram, maqam ibrahim, hijir ismail, 

dan beberapa animasi bergerak melakukan tawaf.  

 

 
Gambar 4. Scene Safa dan Marwah 

 

Scene ini merupakan Scene akhir yang  

menampilkan star awal safa ke marwah dan ditambah 

animasi ja’ah berjalan atau melakukan Sa’i. 

c. Pengembangan yaitu pembuatan media Virtual 

Reality berbasis MilleaLab sesuai desain awal. 

Prosesnya meliputi pembuatan lingkungan virtual 

(Ka'bah, Masjidil Haram,dan safa & marwah.), 

penambahan narasi, animasi, dan navigasi. 

Setelah jadi, media divalidasi oleh ahli materi dan 

media untuk memastikan kelayakan isi dan teknis. 

d. Implementasi, media diuji coba kepada siswa 

untuk melihat hasil belajar serta respon terhadap 

media  

e. Evaluasi, dilakukan melalui kuesioner dan 

observasi untuk menilai dan menyempurnakan 

media agar layak digunakan. 

 

Penelitian ini melibatkan 21 siswa kelas IX 

SMPN 4 Salang sebagai subjek penelitian. Seluruh 

populasi dijadikan sebagai sampel dengan menerapkan 

teknik sampling jenuh, di mana para siswa berperan 

sebagai responden dalam pengujian media 

pembelajaran. Objek penelitian berupa media 

pembelajaran Virtual Reality (VR) yang 

dikembangkan melalui platform MilleaLab pada 

materi Haji dan Umroh. Metode pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini mencakup 

observasi, pemberian tes (pretest dan posttest), 

penyebaran angket, serta pengumpulan dokumentasi.  

Data yang terkumpul dianalisis dengan 

pendekatan kuantitatif deskriptif. Instrumen yang 

digunakan untuk menilai tingkat validitas media 

pembelajaran berbasis Virtual Reality menggunakan 

platform MilleaLab adalah angket yang disusun 

menggunakan skala likert, yaitu suatu metode 

pengukuran yang bersifat sederhana namun banyak 

digunakan dalam penelitian untuk menilai respons atau 

kecenderungan perilaku individu [19]. Dalam konteks 

penelitian ini, skala tersebut dimanfaatkan untuk 

memperoleh pandangan serta penilaian dari para ahli 

materi, dan Media pembelajaran berbasis Virtual 

Reality yang dikembangkan dalam penelitian ini juga 

dimaksudkan untuk menilai sejauh mana tanggapan 

siswa terhadap penggunaannya dalam proses 

pembelajaran. Data yang terkumpul dianalisis 

berdasarkan skor pada setiap butir pernyataan, 

kemudian diklasifikasikan ke dalam empat kategori 

penilaian yang dapat dilihat pada Tabel 1 berikut. 

 

Tabel 1. Tabel Penilaian Angket 
No Tingkat persentase (%) Keterangan 

1 > 75% “Sangat Baik” 

2 51% - 75% “Baik” 

3 26% - 50% “Kurang Baik” 

4 <25 % “Tidak Baik” 

 

Langkah berikutnya adalah menguraikan tingkat 

kelayakan produk berdasarkan penilaian responden, 

dengan cara menghitung bobot setiap tanggapan serta 

memperoleh nilai rata-ratanya menggunakan rumus 

berikut: 

𝑃 =
𝑓

𝑛
𝑥 100%.            (1) 

Keterangan: 

P   : Persentase nilai 

f    : Total skor yang diperoleh 

n   : Total skor maksimal  
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𝑃 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙  𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100%             (2) 

 

Untuk mengukur hasil belajar siswa, dilakukan 

analisis terhadap skor pretest dan posttest. Tahap awal 

analisis melibatkan uji normalitas untuk memastikan 

bahwa data yang diperoleh memiliki distribusi secara 

normal.Analisis tersebut dilakukan dengan 

menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 

versi 23. Metode Shapiro-Wilk digunakan dalam uji 

normalitas, yang direkomendasikan untuk sampel 

berjumlah kurang dari 50 responden. Uji ini bertujuan 

untuk menentukan apakah data bersifat acak dan 

mengikuti pola distribusi normal. Suatu data 

dinyatakan terdistribusi normal apabila nilai 

signifikansi (Sig.) yang diperoleh berada di atas angka 

0,05 (Sig. > 0,05) [20]. Apabila data memenuhi asumsi 

distribusi normal, tahap selanjutnya yaitu 

melaksanakan uji t berpasangan (Paired Sample t-test) 

guna menganalisis perbandingan nilai rata-rata hasil 

belajar siswa pada tahap pretest dan posttest. Tujuan 

dari analisis ini adalah untuk menilai efektivitas media 

pembelajaran Virtual Reality berbasis MilleaLab 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi Haji dan Umroh. 

Adapun rumusan hipotesis dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: H₀ (hipotesis nol) 

“Menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah diterapkannya media pembelajaran berbasis 

Virtual Reality melalui platform MilleaLab pada 

materi Haji dan Umrah di SMPN 4 Salang”. 

Sebaliknya, H₁ (hipotesis alternatif) “Menyatakan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media 

pembelajaran berbasis Virtual Reality dengan 

menggunakan platform MilleaLab pada materi Haji 

dan Umrah di SMPN 4 Salang”. Pengambilan 

keputusan dilakukan berdasarkan nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed); apabila (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka H₀ 

ditolak dan H₁ diterima. Sebaliknya, jika nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) > 0,05, maka H₀ diterima 

dan H₁ ditolak. [20].  

Tahap terakhir dalam proses analisis adalah 

perhitungan skor N-Gain, yang juga dikenal sebagai 

normalized gain yaitu metode yang sering 

dimanfaatkan dalam studi pendidikan untuk 

mengevaluasi peningkatan hasil belajar. Metode ini 

berfungsi untuk menilai seberapa efektif suatu 

intervensi atau media pembelajaran dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik [21]. Nilai N-

Gain dihitung dengan cara membandingkan 

peningkatan skor siswa dari pretest ke posttest 

terhadap peningkatan skor maksimal yang mungkin 

dicapai. Nilai N-Gain ditentukan dengan menerapkan 

rumus berikut: 

 

𝑁𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
  …………(3) 

 

Nilai N-Gain yang berada dalam kisaran -1 

hingga 1 menunjukkan tingkat efektivitas peningkatan 

hasil belajar yang dicapai. Skor positif mencerminkan 

adanya peningkatan, sedangkan skor negatif 

menunjukkan penurunan. Berdasarkan hasil 

perhitungan, nilai N-Gain diklasifikasikan ke dalam 

beberapa kategori interpretatif, sebagaimana 

ditampilkan pada Tabel berikut. 

 

Tabel 2.Kriterial Gain Interpretasi 
No Nilai N-Gain Interpretasi 

1 0,70 - 1,00 “Tinggi” 

2 0,30 - 0,70 “Sedang” 

3 0,00 - 0,30 “Rendah” 

4 g = 0,00 “Tidak terjadi peningkatan” 

5 -1,00  < 0,00 “Terjadi penurunan” 

 

Selain klasifikasi gain, peneliti juga dapat 

menilai tingkat keefektifan penggunaan media 

pembelajaran berdasarkan Nilai rata-rata N-Gain 

disajikan dalam bentuk persentase. Adapun kriteria 

keefektifannya dapat dilihat pada Tabel 3 berikut ini. 

 

Tabel 3. Interpretasi Tingkat Keefektifan 

No 
Nilai N-Gain 

Persen% 
Interpretasi 

1 < 40% “Tidak Efektif” 

2 40% – 50% “Kurang Efektif” 

3 50% – 75% “Cukup Efektif” 

4 > 75% “Efektif” 

 

Melalui penerapan kedua kriteria tersebut, 

peneliti dapat menilai sejauh mana peningkatan hasil 

belajar siswa serta mengukur efektivitas dari 

pemanfaatan media pembelajaran yang didukung 

teknologi Virtual Reality. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil  

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah 

media pembelajaran yang berbasis pada teknologi 

Virtual Reality (VR). yang dikembangkan dengan 

memanfaatkan platform MilleaLab. Media tersebut 

dirancang secara khusus untuk membantu siswa 

jenjang SMP dalam memahami materi Haji dan 

Umrah. Pengembangan media ini dilatarbelakangi 

oleh keterbatasan pendekatan pembelajaran tradisional 

yang dinilai kurang mampu menyajikan materi bersifat 

prosedural dan visual secara efektif. Dalam proses 

pengembangannya, digunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri atas lima tahapan utama, yakni 

analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Rancangan ini disusun untuk 

memberikan pengalaman belajar yang mendekati 

kondisi nyata, yang dapat diakses melalui perangkat 

Android maupun perangkat Virtual Reality (VR) box. 

Hasil dari perancangan media pembelajaran dapat 

dilihat pada gambar  di bawah ini 
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Gambar 5. Tampilan gerbang sekolah  media Virtual  

 

 
Gambar 6. Tampilan halaman sekolah virtual 

 

 
Gambar 7. Tampilan ruang kelas virtual 

 

Gambar 5, 6, dan 7 diatas merupakan scene/ 

tampilan awal dalam media pembelajaran, Visualisasi 

awal berada di depan gerbang sekolah, yang disambut 

oleh animasi guru yang menyapa dan mengucapkan 

selamat datang, kemudian dilanjutkan menuju 

halaman sekolah dan kelas berdasarkan titik berhenti 

yang ditujuh. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Ka'bah dalam simulasi Virtual  

 

 
Gambar 9. Tampilan penjelasan interaktif tentang 

Hajar Aswad 

 

 
Gambar 10. Tampilan Maqam Ibrahim dalam media 

Virtual Reality 

 

 
Gambar 11. Tampilan Hijr Ismail dalam simulasi 

Virtual Reality 

 

Gambar 8, 9, 10, dan 11 diatas merupakan Scene 

kedua dalam media pembelajaran yang menampilkan 

visualisasi Ka'bah secara nyata dalam lingkungan 

Masjidil Haram, dilengkapi dengan elemen penting 

seperti Maqam Ibrahim, Hijr Ismail dan di sekitar 

Ka'bah, terdapat animasi jamaah yang sedang 

melaksanakan tawaf dan berdoa. 

 

 
 Gambar 12.Tampilan Bukit Shafa sebagai titik awal 

Sa’i dalam media Virtual Reality 

 

 
Gambar 13. Tampilan jalur Sa’i antara Bukit Safa dan 

Marwah dalam media Virtual Reality 

 

 
Gambar 14. Tampilan bukit Marwah dalam media 

Virtual reality 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 5, Oktober 2025 

 

7945 

Gambar 12, 13, dan 14 merupakan Scene 

Terakhir yang menampilkan star awal safa ke marwah 

dan ditambah animasi ja’ah berjalan atau melakukan 

Sa’i. Untuk menjamin kualitas dan kelayakan media 

pembelajaran Virtual Reality berbasis MilleaLab yang 

dikembangkan dalam penelitian ini, Peneliti 

melibatkan dua orang validator dalam proses validasi. 

Tujuan dari proses validasi ini untuk menjamin bahwa 

media yang dikembangkan tidak hanya menarik secara 

visual, namun juga memiliki keakuratan isi serta 

relevansi dengan kebutuhan pembelajaran di jenjang 

SMP. khususnya untuk materi Haji dan Umroh. 

Instrumen yang digunakan untuk validasi terdiri dari 

15 item pernyataan untuk masing-masing validator, 

disusun dalam bentuk angket dengan skala Likert. 

Aspek yang dinilai meliputi kelengkapan konten, 

kualitas tampilan, interaktivitas, serta relevansi materi 

dengan tujuan pembelajaran. Rekapitulasi hasil 

penilaian dari kedua validator dapat dilihat pada Tabel 

5 berikut ini. 

 

Tabel 5. hasil penilaian dari kedua validator 

Validator 
Jumlah 

Item 

Skor 

Maks 

Skor 

Diperoleh 
Persentase Kategori 

Ahli 

Media 
15 60 59 98.33% 

Sangat 

Baik 

Ahli 

Materi 
15 60 57 95,00% 

Sangat 

Baik 

 

Berdasarkan hasil validasi, media dianggap 

memenuhi kelayakan dari sisi desain dan substansi 

materi. Penilaian yang diberikan oleh ahli materi 

mencapai angka 95%, yang mengindikasikan kualitas 

pada tingkat “sangat baik”. Sementara itu, validasi 

oleh ahli media menghasilkan persentase 98,33%, 

yang juga berada pada kategori yang sama. 

Selanjutnya peneliti membagikan angket kepada 21 

siswa kelas IX SMPN 4 Salang untuk mengetahui 

tanggapan mereka terhadap media Virtual Reality 

berbasis MilleaLab. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini terdiri dari sepuluh pernyataan yang 

dirancang untuk mengevaluasi aspek visual, tingkat 

pemahaman terhadap materi, serta pengalaman belajar 

yang dirasakan oleh siswa. Rekapitulasi hasil 

penyebaran angket kepada siswa dapat dilihat pada 

tabel 6 berikut. 

 

Tabel 6. hasil penyebaran angket siswa 

Item 
Jumlah 

perolehan 
Skor (%) Kategori 

P1 98 93,3 Sangat Baik 
P2 91 86,6 Sangat Baik 
P3 91 86,6 Sangat Baik 
P4 95 90,4 Sangat Baik 
P5 93 88,5 Sangat Baik 
P6 98 93,3 Sangat Baik 
P7 97 92,3 Sangat Baik 
P8 96 91,4 Sangat Baik 
P9 92 87,6 Sangat Baik 

P10 97 92,3 Sangat Baik 

Rerata 94,8 90,23 Sangat Baik 

Berdasarkan hasil data yang dikumpulkan, rata-

rata respon siswa terhadap media pembelajaran 

mencapai angka 90,23% yang tergolong dalam 

kategori "sangat baik" menurut interpretasi skala 

Likert. Temuan ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memperoleh respons yang sangat 

positif dari peserta didik.. 

Untuk menilai pencapaian hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah menggunakan media 

pembelajaran Virtual Reality dengan platform 

MilleaLab pada materi Haji dan Umroh, dilakukan 

pengukuran dalam dua tahap, yakni pretest sebelum 

proses pembelajaran dan posttest setelahnya. Kedua 

tes ini diberikan kepada 21 siswa kelas IX SMPN 4 

Salang. Hasil rekapitulasi menunjukkan peningkatan 

skor rata-rata, dari nilai awal 70,47 (pretest) menjadi 

86,42 setelah pembelajaran (posttest) dengan skor 

maksimum tetap sebesar 100. Data selengkapnya 

ditampilkan pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 7. Hasil Pre-test Post-test Siswa 

Jenis Tes Rata-rata Skor Maksimal 
Pre test 70,47 100 
Post test 86,42 100 

 

Mengingat jumlah sampel kurang dari 50 

responden, uji normalitas dilakukan dengan 

menggunakan metode Shapiro-Wilk, sebelum 

melaksanakan uji-t. yang digunakan untuk 

mengidentifikasi signifikansi perubahan hasil belajar. 

Apabila nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka data 

dapat dikatakan mengikuti distribusi normal. 

Sebaliknya, jika nilai Sig. < 0,05, maka data tersebut 

dianggap tidak memenuhi syarat normalitas [21].  

Hasil uji normalitas beserta interpretasinya disajikan 

pada Tabel 8 berikut. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas 
Tests of Normality 

 

Kolmogorov-

Smirnova 
Shapiro-Wilk 

Statis

tic 
df Sig. 

Statis

tic 
df Sig. 

Pre 

Test 
,163 21 ,150 ,930 21 ,140 

Post 

Test 
,198 21 ,030 ,912 21 ,060 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas diatas, nilai 

signifikansi untuk data pretest sebesar 0,140 dan 

posttest sebesar 0,060. Karena kedua nilai tersebut > 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data memenuhi 

syarat distribusi normal. Dengan demikian, analisis 

dapat dilanjutkan menggunakan metode Paired 

Sample t-test, yang bertujuan untuk mengetahui 

apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah penerapan media pembelajaran berbasis 

Virtual Reality melalui platform MilleaLab. Hasil 

analisis beserta interpretasinya disajikan pada Tabel 9 

berikut. 
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Tabel 9. Hasil Uji-t Berpasangan 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence Interval of 
the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 
Pre Test - 
Post Test 

-15,95238 5,38958 1,17610 -18,40569 -13,49907 -13,564 20 ,000 

 

Merujuk pada hasil analisis yang ditampilkan 

pada tabel diatas, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000, yang berada di bawah tingkat 

signifikansi 0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak dan H₁ 

diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa SMPN 4 Salang 

sebelum dan setelah penggunaan media pembelajaran 

berbasis Virtual Reality menggunakan platform 

MilleaLab pada materi Haji dan Umrah. Guna 

mengukur tingkat peningkatan hasil belajar setelah 

penerapan media tersebut, dilakukan analisis lanjutan 

dengan menggunakan perhitungan N-Gain. Tabel 

Descriptive Statistics berikut menyajikan hasil 

perhitungan N-Gain yang dianalisis menggunakan 

bantuan perangkat lunak SPSS. 

 

Tabel 10. Hasil Perhitungan N-Gain 
Descriptive Statistics 

 N 
Mini

mum 

Maxi

mum 
Mean 

Std. 

Deviation 

Ngain_Skor 21 ,20 1,00 ,5610 ,21452 

Ngain_Persen 21 20,00 100,00 56,0998 21,45167 

Valid N 

(listwise) 
21     

 

Berdasarkan data yang ditampilkan pada tabel 

sebelumnya, hasil analisis menunjukkan bahwa rata-

rata nilai N-Gain yang diperoleh siswa adalah 0,5610, 

yang termasuk dalam kategori "sedang". Jika 

dikonversikan ke dalam bentuk persentase, nilai 

tersebut setara dengan 56,10% dan tergolong dalam 

kategori "Cukup Efektif". 

Dari keseluruhan hasil analisis, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Virtual Reality yang dikembangkan melalui platform 

MilleaLab memberikan pengaruh yang signifikan dan 

media tersebut dianggap cukup efektif dalam 

menunjang peningkatan hasil belajar siswa. Di 

samping itu, media ini memiliki potensi sebagai 

alternatif inovatif yang layak digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama Islam, 

khususnya pada materi Haji dan Umrah. 

 

4.2 Pembahasan  

Perancangan dan penerapan media ajar yang 

menggunakan teknologi Virtual Reality (VR) pada 

penelitian ini difokuskan pada materi Haji dan Umrah 

dengan menggunakan platform MilleaLab. Media 

yang dikembangkan dirancang agar dapat diakses 

secara fleksibel, tanpa terikat oleh waktu dan tempat, 

melalui perangkat Android maupun alat bantu Virtual 

Reality. Pengembangan media mengikuti alur tahapan 

dalam model ADDIE, yang meliputi Analisis, 

Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Proses validasi dilakukan oleh ahli materi 

dan media, kemudian media direvisi berdasarkan 

masukan yang diberikan. Setelah memperoleh 

persetujuan dari para validator, media 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran 

bersama siswa. 

Untuk menilai peningkatan hasil belajar siswa 

antara sebelum dan sesudah penerapan media 

pembelajaran berbasis Virtual Reality yang 

dikembangkan melalui platform MilleaLab, dilakukan 

melalui pelaksanaan tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest). Hasil pretest menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa memperoleh skor pada rentang 60 hingga 

85. Informasi detail mengenai distribusi nilai disajikan 

pada Gambar 2 berikut. 

 

 
Gambar 2. Diagram hasil Pre test siswa 

 

Berdasarkan visualisasi pada gambar 

sebelumnya, nilai yang paling banyak diperoleh siswa 

adalah 75, dengan total 6 peserta didik. Nilai 70 

menempati posisi kedua dengan jumlah 5 siswa, 

diikuti oleh nilai 60 yang dicapai oleh 4 siswa. Setelah 

penerapan media pembelajaran berbasis Virtual 

Reality, dilakukan tes akhir (post-test) untuk 

mengukur peningkatan pemahaman siswa terhadap 

materi Haji dan Umrah. Hasil post-test 

memperlihatkan adanya peningkatan nilai yang cukup 

signifikan. Representasi data hasil post-test disajikan 

pada Gambar 3 berikut. 

 

 
Gambar 3. Diagram hasil post test siswa 
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Berdasarkan Gambar 3, nilai terbanyak yang 

diraih oleh siswa yaitu 80, dengan jumlah 7 orang. 

Nilai 90 diperoleh oleh 5 siswa, sementara 4 siswa 

meraih skor 85. Selain itu, terdapat 2 siswa yang 

berhasil memperoleh nilai sempurna, yaitu 100. 

Analisis terhadap data pretest dan posttest 

dilengkapi dengan perhitungan skor N-Gain 

digunakan untuk menilai seberapa efektif media 

pembelajaran yang diterapkan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest siswa 

berada pada angka 70,48, sedangkan rata-rata posttest 

mengalami peningkatan menjadi 86,43. Berdasarkan 

hasil perhitungan, diperoleh skor N-Gain sebesar 

0,5610 atau setara dengan 56,10%. Mengacu pada 

klasifikasi tingkat efektivitas, skor tersebut termasuk 

dalam kategori “sedang” dan menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran yang dilakukan berada pada 

tingkat “cukup efektif”.  

Hasil penilaian media oleh validator ahli di 

bidang media menunjukkan persentase 98,33% 

dengan kategori "sangat baik". Validasi ini dilakukan 

oleh satu ahli menggunakan angket berisi 15 butir 

pernyataan yang menilai aspek visual, navigasi, desain 

antarmuka, interaktivitas, dan kesesuaian dengan 

karakteristik siswa SMP. Sementara itu, penilaian oleh 

ahli materi menghasilkan dengan skor sebesar 95%, 

yang diklasifikasikan dalam kategori “sangat baik” 

berdasarkan instrumen angket yang terdiri atas 15 

pernyataan mengenai aspek penyajian materi, alur, 

kejelasan bahasa, keterkaitan dengan kompetensi 

dasar, dan nilai-nilai syariat Islam. Untuk mengetahui 

tanggapan siswa terhadap media Virtual Reality 

berbasis MilleaLab yang dikembangkan, angket 

disebarkan kepada 21 siswa kelas IX. Angket tersebut 

terdiri atas 10 pernyataan yang menilai aspek visual, 

motivasi, pemahaman materi, dan pengalaman 

penggunaan media. Berdasarkan hasil tersebut, 

diperoleh rata-rata persentase sebesar 90,23%, yang 

diklasifikasikan dalam kategori “sangat baik”. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari 

pelaksanaan penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Virtual Reality yang 

dirancang menggunakan platform MilleaLab untuk 

materi Haji dan Umrah di SMPN 4 Salang termasuk 

dalam kategori sangat layak dan cukup efektif dalam 

mendukung peningkatan hasil belajar siswa. Hasil 

validasi dari ahli media menunjukkan perolehan skor 

sebesar 98,3%, Sementara itu, hasil penilaian dari ahli 

materi mencapai 95%, dan respon siswa terhadap 

media pembelajaran tercatat sebesar 90,23%; 

ketiganya diklasifikasikan dalam klasifikasi “sangat 

baik”. Peningkatan hasil belajar siswa terlihat melalui 

selisih nilai rata-rata pretest sebesar 70,47 dan posttest 

sebesar 86,42. Hasil analisis uji-t menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000, yang mengindikasikan 

adanya perbedaan yang signifikan. Di samping itu, 

rata-rata hasil analisis N-Gain sebesar 0,56 

menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran berada 

pada kategori “sedang”.dan menunjukkan bahwa 

media ini tergolong cukup efektif. Sebagai upaya 

pengembangan di masa mendatang, disarankan agar 

media ini terus disempurnakan seperti dengan 

menambahkan skenario (scene), meningkatkan aspek 

interaktivitas, serta mengujicobakan media pada 

jenjang pendidikan lainnya. 
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