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ABSTRACT

Research Title : The Effectiveness of Using Virtual Reality Media to Improve
Students’ Ability in Constructing Meaningful Sentences at Darul
Ulum Al-Asri Institute Banda Aceh

Name : Wildia Husna
NIM : 210202106

This study aims to determine the effectiveness of using Virtual Reality media in
enhancing students’ ability to construct meaningful sentences at Dayah Modern
Darul Ulum Banda Aceh. The researcher employed an experimental method with a
one-group pretest-posttest design, involving 31 female students from class 2 “f” in
the 2024/2025 school year. Data were collected through tests and questionnaires
and analyzed using SPSS version 25. The results of the analysis demonstrate that
the data is distributed normally and homogeneously. Subsequently, an analysis of
the data was conducted employing a T-test for paired samples (T-test),
accompanied by a significance value (Sig. 2-tailed) of less than 0.00, which is
smaller than 0.05. This outcome indicates that the alternative hypothesis (Ha) is
accepted and the null hypothesis (Ho) is rejected. The survey results indicated that
the majority of female students expressed a favorable opinion of the use of virtual
reality media in composing Arabic sentences, with a percentage of 73%.
Consequently, the researcher concluded that the application of Virtual Reality
media was effective and affected the ability of female students to compose Arabic
sentences.

Keywords: Virtual Reality Media, Useful Sentence (Jumlah Mufidah).



ABSTRAK

Judul Skripsi : Efektifitas Penggunaan Media Virtual Reality untuk Meningkatkan
Kemampuan Siswa Menyusun Kalimat yang Sempurna di Dayah
Modern Darul Ulum Banda Aceh

Nama : Wildia Husna
NIM : 210202106

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media Virtual
Reality dalam meningkatkan kemampuan siswi dalam menyusun kalimat efektif di
Dayah Modern Darul Ulum Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan metode
eksperimen dengan desain one group pretest-posttest, dan subjek penelitian
berjumlah 31 siswi kelas dua “ f ” tahun ajaran 2024/2025. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui tes dan angket, kemudian dianalisis menggunakan program
SPSS versi 25. Hasil analisis menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan
homogen. Data kemudian dianalisis menggunakan uji T untuk sampel berpasangan
(paired sample T-test), dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) (<0,00 yang lebih
kecil dari 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima dan
hipotesis nol (Ho) ditolak. Hasil angket juga menunjukkan bahwa mayoritas siswi
memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan media Virtual Reality dalam
menyusun kalimat bahasa Arab, dengan persentase sebesar 73%. Oleh karena itu,
peneliti menyimpulkan bahwa penerapan media Virtual Reality efektif dan
berpengaruh terhadap kemampuan siswi dalam menyusun kalimat bahasa Arab.

Kata Kunci: Media Virtual Reality, Jumlah Mufidah.
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