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Pendahuluan 
•  SMK sendiri merupakan sekolah yang memfokuskan pada 

pengembangan bakat siswa dan kemampuan siswa yang akan 
digunakan di dunia kerja yang relevan saat ini (Al Rasyid, 2022) 

• Mengingat perkembangan teknologi saat ini yang begitu pesat 
yang bisa kita lihat dan rasakan dalam faktor penggunaan 
teknologi pada dunia kerja dan juga di dalam berbagai sektor 
pendidikan. (Damayanti, 2020) 

• Media pertama yang menyajikann penyampaian informasi yang 
belum pernah ada sebelumnya, tidak hanya menonton atau 
membaca namun ikut meraskan kejadian. Efektivitas VR (virtual 
reality) dalam pembelajaran di buktikan sebuah studi penelitian 
yang menunjukan skor 27% meningkat saat menggunakan media 
VR daripada hanya menggunakan pembelajaran tradisional. Lebih 
dari 90% siswa menyatakan bahwa kelas VR lebih 
menarik(Аlexsandrovich, 2024 
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Pendahuluan 

• Penggunaan sebuah media pembelajaran juga menjadi faktor 
penting dalam membantu pendidik untuk penyampaian 
materi yang diberikan, juga bisa berperan sebagai alat dalam 
meningkatkan kefektivitasan stimulus belajar siswa. (Fadilah, 
2024 

• beberapa penelitian juga menyatakan bahwa VR dapat 
mengganggu pembelajaran bagi penggemar teknologi 
informasi sebab mereka menganggap media VR sebagai alat 
permainan bukan alat pendidikan (Brylska, 2024) 
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Rumusan Masalah 
• Mengevaluasi kegunaan dalam media pembelajaran VR 

berdasarkan data yang dikumpulkan 

• Berfokus untuk mengumpulkan data yang valid terkait 5 faktor 
usabilty testing Jacob Nielsen menggunakan nilai rata-rata  

1. Learnability : Penggunaan virtual reality dapat mudah di 
pelajari 

2. Memorability : Penggunaan virtual reality dapat mudah 
menngingat dan menjalankan kembali media VR. terutama 
dalam posisi ruangan tata letak monumen. 

3. Efficiency : Penggunaan menunjukan sedikitnya upaya dalam 
menjalankan virtual reality sehingga pemakaian proses menjadi 
cepat 
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Rumusan Masalah 

3. Error : Penggunaan virtual reality menunjukan beberapa 
kesalahan yang tidak di inginkan oleh pengguna 

4. Satisfaction : Penggunaan virtual reality memberikan kenyaman 
sesuai dengan yang diharapkan  oleh pengguna 
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Penelitian Terdahulu 

• Analisis Pengalaman Pengguna Aplikasi Virtual Tour Kampus 
PENS Menggunakan Teknik Usability(Fauzan 2022) 

• Intro To Usability (J. Nielsen, 2003) 
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Metode 

   Penelitian ini menggunakan metode pengujian kuantitatif 
dengan pendekatan metode deskriptif kuantitatif. yang bertujuan 
untuk menganalisis data numerik menggambarkan pengalaman 
dalam penggunaan media pembelajaran VR, dengan 
mendefinisikan proses sebagai cara menemukan pengetahuan 
dengan memakai data yang berupa angka sebagai alat analisis. 
Metode ini mencari pengetahuan dari jurnal atau penelitian 
terdahulu tentang usability dan usability testing.  
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Model (Jacob Nielsen)  

• Metode 5 faktor  ini bertujuan untuk mengumpulkan data 
numerik yang bisa menggambarkan dari setiap pengalaman 
pengguna saat menggunakan antarmuka VR, serta guna 
mengidentifikasi segi apa saja yang mempengaruhi kemudahan 
penggunaan. Indikator usability testing dari penelitian media VR 

• Learnability : Mencari data pengguna dpakah dapat dengan 
mudah memakai media pembelajaran dalam menjalankan 
fitur-fitur yang ada, sehingga dapat dengan cepat memperoleh 
hasil yang diinginkan oleh media pembelajaran VR. 
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Model (Jacob Nielsen)  
• Memorability: Mencari data pengguna dapat dengan 

mudah mengingat kembali pengetahuan mereka setelah 
beberapa saat waktu berlalu, terutama dalam posisi ruangan 
tata letak monumen 

• Efficiency :  Mencari data dengguna dapat menggunakan 
waktunya yang efisien dan efektif dalam penggunaan  media 
pembelajaran VR. 

• Error : Mencari data engguna dapat menemukan kesalahan 
atau ketidaksesuaian yang akan muncul pada media 
pembelajaran VR selama proses dalam penggunaannya 
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Model (Jacob Nielsen)  
• Satisfaction : Mencari data pengguna merasa nyaman saat 

menggunakan VR, dapat pengalaman yang positif dan 
dapat menemukan yang mereka inginkan pada media 
pembelajaran VR dengan mudahnya 
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Teknik Analisis data  
 Teknik analisis data untuk jumlah keseluruhan skor dan 
mencari rata-rata kelayakan menggunakan rumus (Fauzan 2022)  
sebagai berikut    

     f = (R1 X S1)+(R2 X S2)+(Rn X Sn) 

Keterangan:  

• f= Jumlah keseluruhan skor 

• R= Banyaknya responden dalam memilih setiap kategori 

• S1= Skor untuk kategori pertama 

• Sn= Skor untuk kategori k-n 
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Teknik Analisis data  
Dalam perhitungan rata-rata pada skor responden untuk 
menggambarkan tingkat persetujuan responden terkait setiap 
faktor usability menurut skala Likert. 

 

       P = f/N 

Keterangan :  

• P = Nilai rata-rata 

• f  = Jumlah keseluruhan skor 

• N = Total jumlah responden 
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Kriteria tingkat kelayakan  
• Skala yang dipakai terdiri dari lima pilihan respons, yang 

memungkinkan para responden untuk memberikan pernyataan 
berbagai tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan, penelitian ini 
menggunakan jumlah pilihan ganjil dengan skala lima poin 
(Kusmaryono, 2022) 

 

Tabel 1. Kriteria kelayakan  

 

No  Kategori Skor 

  
1 Sangat Tidak 

Setuju 

1 

2 Tidak Setuju 2 

3 Ragu-Ragu 3 

4 Setuju 4 

5 Sangat Setuju 5 
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Hasil Observasi 
 

• Hasil Pertanyaan : 
1. Apakah kamu merasa membutuhkan media tambahan untuk 

membantu belajar ? ( dari 28 siswa 26 mengatakan sangat butuh) 

2. Ketika belajar menggunakan gadget, apakah kamu merasa 
nyaman? ? ( dari 28 siswa 19  mengatakan sangat nyaman) 

3. Apakah kamu pernah belajar sesuatu dari game? ( dari 28 siswa 24  
mengatakan iya) 

4. Apakah kamu merasa kesulitan dalam pembelajaran ? ( dari 28 siswa 
menjawab 15  ya) 

 

 

 



15 

Hasil Observasi 
 

• Hasil wawancara dengan guru mengatakan bahwa belum 
adanya pembelajaran berbasis VR, namun pernah adanya uji 
coba 360 derajat berbasis YouTube yang di uji cobakan 
kepada guru pada workhsop terdahulu ujar pak Tomo 
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Hasil Angket 
Tabel 2. Hasil Faktor Learnability 

   

No 

  

Pertanyaan 

Skor likert Rata-rata 

1 2 3 4 5 

  

P1 

  

Text yang digunakan di dalam media dapat 

dipahami. 

  

  

0 

  

1 

  

4 

  

15 

  

10 

  

4.13 

P2 Tampilan visual media dapat mudah dipahami 

dan dipelajari. 

  

0 1 3 15 11 4.20 

P3 Informasi yang dicari dapat ditemukan dengan 

mudah. 

  

0 0 3 20 7 4.13 

P4 Alur navigasi mudah dipahami. 

  

0 0 2 17 11 4.30 

P5 Apakah ukuran text informasi pada media 

sudah proporsional. 

  

0 1 2 15 12 .4.26 

P6 Informasi di setiap monumen dalam media 

dapat mudah dipahami. 

  

0 0 2 12 16 4.46 

Rata-rata 4.25 
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Hasil Angket 
Tabel 3. Hasil faktor Memorability. 

   

No 

  

Pertanyaan 

Skor likert   

Rata-rata 
1 2 3 4 5 

  

P7 

  

Saya dapat mudah mengingat petunjuk penggunaan 

media virtual reality. 

  

  

0 

  

0 

  

2 

  

15 

  

13 

  

4.36 

P8 Saya dengan mudah mengingat cara memunculkan 

menu informasi pada media. 

  

0 0 1 19 10 4.30 

P9 Saya dengan mudah mengingat menavigasikan dalam  

media virtual reality. 

. 

0 0 2 15 13 4.36 

Rata-rata 4.34 
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Hasil Angket 
Tabel 4. Hasil faktor Efficiency. 

 
  

No 

  

Pertanyaan 

Skor likert   

Rata-rata 
1 2 3 4 5 

  

P10 

  

Informasi mudah ditemukan dan mampu menampilkan 

informasi yang tepat.. 

  

  

0 

  

0 

  

3 

  

13 

  

14 

  

4.36 

P11 Media virtual reality dapat menampilkan informasi yang 

saya cari sejak awal penggunaan. 

  

0 0 4 14 12 4.26 

P12 Media virtual reality dapat dinavigasi dengan 

pandangan 360 derajat  

1 0 1 11 17 4.43 

Rata-rata 4.35 
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Hasil Angket 
Tabel 5. Hasil faktor error 

   

No 

  

Pertanyaan 

Skor likert   

Rata-rata 
1 2 3 4 5 

  

P13 

  

Saya tidak mengalami bug atau kesalahan saat 

menggunakan media. 

  

  

0 

  

2 

  

3 

  

15 

  

10 

  

4.10 

P14 informasi dalam media yang saya temui tidak 

mengandung kesalahan. 

  

1 0 2 14 13 4.26 

P15 Saya tidak menemukan titik objek yang tidak sesuai 

dengan lokasi 

  

3 2 1 13 12 3.96 

Rata-rata 4.11 
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Hasil Angket 
Tabel 6. Hasil faktor Satisfaction. 

   

No 

  

Pertanyaan 

Skor likert   

Rata-rata 1 2 3 4 5 

  

P16 

  

Saya puas dengan desain antarmuka pada media virtual reality 

  

  

1 

  

0 

  

0 

  

14 

  

15 

  

4.40 

P17 Saya merasa nyaman saat menggunakan media virtual reality 

  

0 1 1 15 13 4.33 

P18 Aplikasi virtual reality sangat layak digunakan karena informasi 

yang disajikan sesuai 

  

0 0 2 12 16 4.46 

P19 Aplikasi virtual reality ini membantu siswa dalam mengenali 

museum mpu tantular 

  

0 0 2 10 18 4.53 

P20 Saat saya menggunakan aplikasi virtual reality saya 

mendapatkan banyak informasi  

  

0 0 2 10 18 4.46 

P21 Saya merekomendasikan teman saya untuk menggunakan 

aplikasi ini 

  

0 0 2 10 18 4.53 

Rata-rata 4.45 
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Hasil & Pembahasan 

• Rekomendasi Perbaikan Pada Temuan 
• Pada pengujian tersebut yang telah dilakukan di SMK 1 Muhammadiyah 

Pandaan terkait faktor 5 usability yakni, Learnability, Memorability, 
Efficiency, Error, dan  Satisfaction. Pada media pembelajaran VR aplikasi 
Mpu Tantular ini menunjukan hasil total rata-rata  dari ke-5 faktor  
dengan hasil 4.30, yang diartikan masuk dalam kategori “setuju" pada 
media pembelajaran siswa. faktor nilai terendah yaitu pada Error  4.11. 
Sedangkan nilai tertinggi ada pada Satisfaction yang menunjukan total 
rata-rata yaitu 4.45 yang menunjukan kepuasan penggunaan 
responden pada media VR. Perlu diketahui bahwa ada beberapa 
pertanyaan yang mendekati kategori “ragu-ragu” dan perlu perbaikan 
dan evaluasi terkait itu. 
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Hasil & Pembahasan 

• Rekomendasi Perbaikan Pada Temuan 
• Pada media VR yang telah diuji, yang perlu dikaji ulang yaitu pada 

bagian faktor Error, walaupun masuk dalam kategori setuju tetapi  butuh 
perbaikan pada tata letak monumen dan error pada media. Sebaiknya 
bisa diberikan tambahan pada fitur bangunan di luar area museum,  
juga diberikan sebuah panduan. Perbaikan berikutnya pada bagian 
faktor Learnability pada bagian informasi yang dicari dapat ditemukan 
dengan mudah sebaiknya bagian ini juga diberikan ulasan cara dalam 
pencarian informasi di media, pada panduan pemakaian media 
pembelajaran VR. Selebihnya pada faktor lain bisa dianggap setuju 
atau baik sesuai dari hasil data rata-rata setiap pertanyaan pada 
aplikasi ini 
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Kesimpulan  
Dari hasil faktor dengan hasil total rata-rata dari kelima faktor tersebut masuk dalam kategori “setuju”. 
Dari hasil faktor learnability masuk kategori “setuju” dengan skor tertinggi P6 yang ―bahwa informasi 
dalam media dapat dipahami dengan mudah‖, namun beberapa responden merasa tampilan teks 
dan panduan informasi perlu perbaikan. Pentingnya mengembangkan media yang lebih interaktif 
dengan skenario yang menarik. Faktor memorability masuk dalam kategori “setuju”, ini mengindikasikan 
siswa dengan mudah mengingat cara navigasi, meskipun responden menyarankan adanya petunjuk 
arah agar pengalaman lebih mudah. Efficiency faktor ini masuk dalam ketegori ”setuju”, disarankan 
menambahkan informasi awal tentang memulai dan menggunakan media untuk mengurangi 
kebingungan sejak awal penggunaan. Faktor error masuk kategori “setuju”, namun beberapa 
responden mengatakan adanya objek atau informasi yang tidak sesuai. Hal ini menekankan bahwa 
pentingnya evaluasi dan perbaikan desain berbasis umpan balik pengguna agar masalah usability 
dapat diatasi secara maksimal. Faktor yang terakhir adalah satisfaction yang memiliki hasil rata-rata 
tinggi dan masuk dalam kategori “setuju”, menunjukan bahwa media VR memberikan kepuasan dalam 
membantu siswa mengenali museum dan direkomendasikan ke digunakan siswa lain. 
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Kesimpulan  
Secara keseluruhan, media pembelajaran VR yang telah diuji memberikan hasil yang positif dalam 
mendukung pembelajaran siswa, dengan hasil total rata-rata skor usability yang tinggi. Namun masih 
terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki, seperti navigasi yang jelas, panduan awal, panduan 
penggunaan controller, dan perbaikan pada beberapa elemen visual serta penempatan objek dalam 
media. Dengan memperhatikan data dari faktor tersebut, media ini memiliki potensi untuk memberikan 
pengalaman siswa dalam belajar yang lebih efektif dan menarik bagi siswa. Untuk saran 
pengembanagan media VR kedepanya mencangkup pada penambahan fitur musik tradisional untuk 
menambah pengalaman penggunaan media. Musik tradisional berpotensi menciptakan lingkungan 
nuansa budaya lokal yang autentik, juga perlu adanya panduan manual atau dalam aplikasi guna 
menuntun pengguna mengaplikasikan media pembelajaran VR tersebut agar tidak adanya kesalahan 
informasi dari awal pemakaian. Selain itu pengembangan juga dapat diarahkan untuk memperluas 
seluruh bagian pada komponen pada museum Mpu Tantular. Dengan adanya pengembangan ini 
diharapkan mampu menjadi alat pembelajaran yang lebih menarik dalam mengenalkan budaya pada 
pengguna.  
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