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Lampiran 1. Media VR Sistem Imun MilleaLab 
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Lampiran 2. Surat Peromohan Studi Pendahuluan 
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Lampiran 3. Surat Izin Melakukan Observasi 
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Lampiran 4. Surat Permohonan Izin Penelitian 
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Lampiran 5. Surat Izin Melakukan Penelitian 
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Lampiran 6. Hasil Wawancara Kebutuhan Guru Biologi 1 

Analisis Kebutuhan Guru 
Nama Guru  : Ida Ayu Kade Erawati 

NIP   : 199605092024212040 

Jabatan  : Guru 

Instansi  : SMA Negeri 1 Sawan 

 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan akan diadakannya penelitian, Bapak/Ibu dimohon untuk 

mengisi analisis kebutuhan guru guna mengetahui kondisi nyata yang dialami guru 

saat melakukan pembelajaran dan aktivitas di kelas. 

 

A. Petunjuk Pengisian Angket 
1. Bapak/Ibu mohon menjawab dengan apa adanya sesuai kondisi nyata yang 

ada di lingkungan belajar 

B. Instrumen Peniliaian 

No Pernyataan Tanggapan 

A Aspek Kurikulum 
1 Bagaimana Bapak/Ibu menilai 

kesesuaian materi Biologi di kelas XI 
dengan capaian pembelajaran yang 
ditetapkan dalam kurikulum yang 
berlaku saat ini? 

Sudah sesuai antara materi 
pembelajaran dengan cp 
pembelajaran saat ini 

2 Apakah Bapak/Ibu merasa capaian 
pembelajaran yang ada dapat dicapai 
secara optimal dengan metode dan 
media yang digunakan saat ini? 
Mengapa? 

Tergantung materi apa yang akan 
dicapai, ada beberapa materi 
yang bisa dicapai dengan 
maksimal, yang tidak maksimal 
seperti saraf, indera cenderung 
membosankan. Sistem imun 
akan lebih tertarik dengan 
kehidupan mereka sehingga lebih 
relevan dengan kehidupan 
mereka 

3 Menurut Bapak/Ibu, bagian mana dari 
materi Biologi kelas XI yang paling 

Hampir semua  
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No Pernyataan Tanggapan 

membutuhkan penguatan pemahaman 
mendalam bagi murid? 

4 Apakah terdapat integrasi nilai atau 
unsur budaya lokal dalam pembelajaran 
Biologi di sekolah Bapak/Ibu? Jika ada, 
bagaimana penerapannya? 

Belum 

B Kendala dalam Proses Pembelajaran 
5 Kendala apa saja yang biasanya 

Bapak/Ibu hadapi dalam mengajarkan 
materi Biologi kelas, baik dari sisi 
murid, sarana, maupun sumber belajar? 

murid: membuat tertarik pada 
materi 
sarana: diberapa materi agak 
kurang untuk menarik minat 
untuk mendapatkan 
pembelajaran yang maksimal 
sumber belajar: yang ada 
disekitar sekolah, jika keluar 
terkendala menghandle murid 

6 Apakah Bapak/Ibu mengalami 
kesulitan dalam membuat murid 
memahami materi yang bersifat abstrak 
atau sulit divisualisasikan? Mohon 
dijelaskan. 

genetika, sistem saraf, sangat 
sulit untuk membuat mereka 
membayangkan sesuatu yang 
sifatnya abstrak 

7 Bagaimana ketersediaan dan kondisi 
fasilitas pendukung pembelajaran 
Biologi di sekolah Bapak/Ibu? 

Cukup memadai dan perlu 
dikembangkan 

8 Apakah ada faktor lingkungan sekolah 
atau latar belakang murid yang 
mempengaruhi efektivitas 
pembelajaran? 

Tidak ada 

C Penggunaan Media Teknologi dalam Pembelajaran 
9 Media atau teknologi apa saja yang 

biasa Bapak/Ibu gunakan untuk 
mengajar Biologi di kelas? 

Media yang digunakan seperti 
canva, video dari youtube. 

10 Seberapa sering Bapak/Ibu 
menggunakan media berbasis teknologi 
(misalnya video, animasi, simulasi lab 
online) dalam pembelajaran Biologi? 

Cukup sering 

11 Apakah sekolah Bapak/Ibu memiliki 
fasilitas atau perangkat yang memadai 
untuk mendukung pembelajaran 
berbasis teknologi? 

Cukup 

12 Menurut Bapak/Ibu, sejauh mana media 
berbasis teknologi dapat membantu 

Cukup bisa membantu untuk 
memvisualisasikan hal yang 
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No Pernyataan Tanggapan 

murid memahami materi Biologi secara 
lebih mendalam? 

abstrak agar lebih terbayang 
dengan materi 

D Tanggapan terhadap Media Virtual reality 
13 Apakah Bapak/Ibu pernah 

menggunakan atau mengetahui media 
pembelajaran Virtual reality? Jika 
pernah, bagaimana pengalaman 
tersebut? 

Belum, hanya Augmented 
Reality 

14 Menurut Bapak/Ibu, potensi apa yang 
dimiliki Virtual reality dalam 
membantu murid memahami materi 
Biologi? 

Membangun ketertarikan murid, 
membangun rasa joyfull murid 
sehingga merasa senang dan 
tertarik maka mereka akan lebih 
excited untuk pembelajaran lebih 
mendalam, ketika mereka 
tertarik akan tumbuh rasa ingin 
tau sehingga pengetahuan akan 
lebih besar karena ingin 
mengetahui dari diri sendiri 
terkait materi  

15 Bagaimana pendapat Bapak/Ibu jika 
media Virtual reality tersebut 
mengangkat budaya lokal sebagai 
bagian dari pembelajaran? 

Sangat bagus, selain kita 
memperkenalkan budaya kepada 
anak anak, membangun 
ketertarikan akan budaya dan 
ketertarikan akan materi 

16 Menurut Bapak/Ibu, faktor apa saja 
yang perlu diperhatikan agar media 
Virtual reality dapat digunakan secara 
efektif di sekolah? 

Waktu disesuaikan dengan JP, 
tempat dan tujuan agar sesuai TP, 
menarik tetapi jangan terlalu 
banyak hal yang tidak penting. 
Sesuai dengan aturan seperti 
tidak adanya adegan kekerasan. 

 

C. Catatan atau Saran Perbaikan 

Sudah cukup. 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 7. Hasil Wawancara dengan Guru Biologi 2 

Analisis Kebutuhan Guru 
Nama Guru  : Luh Putu Marhaeni 

NIP   : 199803012024212028 

Jabatan  : Guru Biologi 

Instansi  : SMA Negeri 1 Sawan 

 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan akan diadakannya penelitian, Bapak/Ibu dimohon untuk 

mengisi analisis kebutuhan guru guna mengetahui kondisi nyata yang dialami guru 

saat melakukan pembelajaran dan aktivitas di kelas. 

 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Bapak/Ibu mohon menjawab dengan apa adanya sesuai kondisi nyata yang 

ada di lingkungan belajar 

B. Instrumen Peniliaian 

No Pernyataan Tanggapan 

A Aspek Kurikulum 
1 Bagaimana Bapak/Ibu menilai 

kesesuaian materi Biologi di kelas XI 
dengan capaian pembelajaran yang 
ditetapkan dalam kurikulum yang 
berlaku saat ini? 

Sesuai kelas 11, kelas 10 buku 
tidak sesuai dengan cp 

2 Apakah Bapak/Ibu merasa capaian 
pembelajaran yang ada dapat dicapai 
secara optimal dengan metode dan 
media yang digunakan saat ini? 
Mengapa? 

Bisa dicapai dengan optimal 

3 Menurut Bapak/Ibu, bagian mana dari 
materi Biologi kelas XI yang paling 
membutuhkan penguatan pemahaman 
mendalam bagi murid? 

kelas 12, metabolisme. kelas 10 
reproduksi virus. 

4 Apakah terdapat integrasi nilai atau 
unsur budaya lokal dalam pembelajaran 

belum ada, kalau lingkungan ada 
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Biologi di sekolah Bapak/Ibu? Jika ada, 
bagaimana penerapannya? 

B Kendala dalam Proses Pembelajaran 
5 Kendala apa saja yang biasanya 

Bapak/Ibu hadapi dalam mengajarkan 
materi Biologi kelas, baik dari sisi 
murid, sarana, maupun sumber belajar? 

sumber belajar: kelas 10 buku 
belum sesuai, lingkungan sekitar, 
lingkungan sekolah bisa dipakai 
sumber belajar, wifi memadai. 
murid: kurang literasi sehingga 
memerlukan dikasi penjelasan 
dari kita 
sarana: sudah cukup alat lengkap 
media pembelajaran sesuai 
dengan apa yang dibutuhkan 

6 Apakah Bapak/Ibu mengalami 
kesulitan dalam membuat murid 
memahami materi yang bersifat abstrak 
atau sulit divisualisasikan? Mohon 
dijelaskan. 

Cukup sulit karena abstrak, 
seperti perjalanan impuls di 
saraf. Cara mengatasinya 
memakai perumpamaan dalam 
kehidupan sehari-hari. 

7 Bagaimana ketersediaan dan kondisi 
fasilitas pendukung pembelajaran 
Biologi di sekolah Bapak/Ibu? 

Aman dan lengkap sudah 
tersedia 

8 Apakah ada faktor lingkungan sekolah 
atau latar belakang murid yang 
mempengaruhi efektivitas 
pembelajaran? 

ada, anak broken home ada 
masalah dalam keluarga 
membuat mereka tidak fokus 
dalam belajar, tidak mau 
sosialisasi. 

C Penggunaan Media Teknologi dalam Pembelajaran 
9 Media atau teknologi apa saja yang 

biasa Bapak/Ibu gunakan untuk 
mengajar Biologi di kelas? 

Media yang digunakan quizizz, 
ai, gemini, chat gpt, gemini. 

10 Seberapa sering Bapak/Ibu 
menggunakan media berbasis teknologi 
(misalnya video, animasi, simulasi lab 
online) dalam pembelajaran Biologi? 

Sangat sering 

11 Apakah sekolah Bapak/Ibu memiliki 
fasilitas atau perangkat yang memadai 
untuk mendukung pembelajaran 
berbasis teknologi? 

Sangat mendukung 

12 Menurut Bapak/Ibu, sejauh mana media 
berbasis teknologi dapat membantu 
murid memahami materi Biologi secara 
lebih mendalam? 

Audiovisual lebih banyak 
berupa tes diagnostik sehingga 
jauh bisa dipahami. Sudah 
diterapkan deep learning 

D Tanggapan terhadap Media Virtual reality 
13 Apakah Bapak/Ibu pernah 

menggunakan atau mengetahui media 
pembelajaran Virtual reality? Jika 
pernah, bagaimana pengalaman 
tersebut? 

Sudah tetapi tidak dikels 
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14 Menurut Bapak/Ibu, potensi apa yang 
dimiliki Virtual reality dalam 
membantu murid memahami materi 
Biologi? 

Potensi yang baik karena bisa 
melihat secara real dan tidak lagi 
membayangkan 

15 Bagaimana pendapat Bapak/Ibu jika 
media Virtual reality tersebut 
mengangkat budaya lokal sebagai 
bagian dari pembelajaran? 

Setuju sangat bagus 

16 Menurut Bapak/Ibu, faktor apa saja 
yang perlu diperhatikan agar media 
Virtual reality dapat digunakan secara 
efektif di sekolah? 

Pemilihan media terkait materi 
apa yang perlu ditampilkan, 
disesuaikan dengan materi dan 
waktu. 

 

C. Catatan atau Saran Perbaikan 

Pastikan media mendukung pembelajaran murid 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 8. Hasil Studi Pendahuluan Penyebaran Kuesioner Murid 
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Lampiran 9. Hasil Angket Kebutuhan Murid 
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Lampiran 10. Dokumentasi Mengisi Angket Kebutuhan Murid 
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Lampiran 11. Analisis Sarana dan Prasarana Sekolah 
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Uji Validitas Instrumen Ahli 1 

  

Lampiran 12. Angket Validitas Instrumen 
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Uji Validitas Instrumen Ahli 2 
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Lampiran 13. Surat Permohonan Uji Ahli Media 
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Lampiran 14. Angket Validitas Materi 

Uji Validitas Materi Ahli 1 
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Uji Validitas Materi Ahli 2 
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Lampiran 15. Angket Validitas Media 

Uji Validitas Media Ahli 1 
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Uji Validitas Media Ahli 2 
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Lampiran 16. Angket Kepraktisan Guru 

Uji Kepraktisan Guru 1 
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Uji Kepraktisan Guru 2 

 



271 

 

 



272 

 

 



273 

 

 



274 

 

Lampiran 17. Dokumentasi Uji Ahli Media 

Ahli Media 1 

 
Ahli Media 2 
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Lampiran 18. Dokumentasi Uji Kepraktisan Guru 

Uji Kepraktisan Guru 1 

 
Uji Kepraktisan Guru 2 
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Lampiran 19. Dokumentasi Uji Kepraktisan Murid dan Pengisian Angket 

Kepraktisan Murid 

Dokuemntasi Uji Kepraktisan Murid dalam Kelas Nyata 

 
Dokumentasi Pengisian Angket Kepraktisan Murid 
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Lampiran 20. Instrumen Uji Kepraktisan Murid 
Angket Uji Kepraktisan oleh Murid 

Pengembangan Media Pembelajaran Virtual reality Berorientasi Budaya 
Lokal Lawar Sebagai Penguatan Pembelajaran Mendalam Kelas XI SMA 

 
Nama   : ………………………………………………………. 

Absen   : ………………………………………………………. 

Sekolah  : ………………………………………………………. 

Kelas   : ………………………………………………………. 

 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Pembelajaran Virtual reality 

Berorientasi Budaya Lokal Lawar Sebagai Penguatan Pembelajaran Mendalam 

Kelas XI SMA, saya mohon kesediaan Siswa/i untuk memberikan penilaian 

terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan 

untuk mengetahui praktis atau tidaknya media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Penilaian, komentar, dan saran dari Siswa/i akan digunakan sebagai 

pertimbangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. 

 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Siswa/i mohon memberikan tanda Checklist () pada kolom yang sesuai pada 

tiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut. 

Skor 1: Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2: Tidak Setuju (TS) 

Skor 3: Cukup Setuju (C) 

Skor 4: Setuju (S) 

Skor 5: Sangat Setuju (SS) 

‘ 
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B. Instrumen Peniliaian 

No Pernyataan 

Nilai 

1 2 3 4 5 

STS TS CS S SS 

A Penggunaan Produk 

1 Media VR mudah diakses dan 

dijalankan pada perangkat yang 

tersedia. 

     

2 Petunjuk penggunaan (instruksi) di 

dalam media jelas dan membantu. 

     

3 Menu dan navigasi di dalam media 

mudah dipahami tanpa bantuan lama 

     

4 Waktu yang dibutuhkan untuk 

menggunakan setiap modul media 

proporsional (tidak terlalu lama). 

     

5 Fitur interaksi (klik, pilih, navigasi) 

bekerja responsif dan sesuai ekspektasi. 

     

6 Media menyediakan kontrol (mis. 

pause, ulang, pengaturan volume) yang 

memudahkan penggunaan. 

     

7 Saya merasa nyaman menggunakan 

media ini (tidak pusing/risih saat 

pemakaian). 

     

B Isi Pembelajaran 

8 Isi materi di dalam media relevan 

dengan pembelajaran Biologi di kelas. 

     

9 Penyajian materi membantu saya 

memahami konsep secara lebih 

mendalam (bukan hanya menghafal). 

     

10 Materi disajikan dengan urutan yang 

logis dan mudah diikuti. 
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11 Contoh atau aplikasi yang digunakan 

mudah saya hubungkan dengan 

kehidupan sehari-hari atau budaya 

lokal. 

     

12 Terdapat aktivitas/pertanyaan yang 

mendorong saya berpikir dan 

merefleksikan materi. 

     

13 Materi memberi tantangan yang sesuai 

untuk meningkatkan pemahaman (tidak 

terlalu mudah/tidak terlalu sulit). 

     

14 Informasi yang disajikan 

terdokumentasi/terjelaskan dengan 

lengkap (ada penjelasan istilah bila 

perlu). 

     

15 Media memberikan umpan balik 

(feedback) yang membantu ketika saya 

menjawab atau bereksplorasi. 

     

16 Setelah menggunakan media, saya 

merasa lebih percaya diri memahami 

materi yang disajikan. 

     

C Tampilan Media 

17 Visualisasi (grafik/3D/animasi) terlihat 

jelas dan mendukung pemahaman. 

     

18 Tata letak teks dan elemen visual 

memudahkan membaca dan memahami 

isi 

     

19 Kualitas audio (narasi/efek suara) jelas 

dan mudah didengar. 

     

20 Warna, ikon, dan desain antarmuka 

menarik serta konsisten di seluruh 

media. 
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21 Tampilan media memperhatikan 

kenyamanan (kontras, ukuran font, 

posisi teks) sehingga tidak mengganggu 

fokus belajar. 

     

 

C. Catatan atau Saran Perbaikan 
………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 
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Lampiran 21. Angket Kepraktisan Murid  
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Lampiran 22. Skor Tiap Sub Aspek pada Uji Validitas Materi 
Aspek 

Penilaian 
Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

Kelayakan 
Materi 

31/32 96,88% Persentase yang sangat tinggi 
menunjukkan bahwa materi sistem 
imun yang disajikan telah sesuai 
dengan capaian pembelajaran, tujuan 
pembelajaran, karakteristik murid, 
serta ruang lingkup materi yang harus 
dikuasai pada jenjang SMA. Materi 
yang dikembangkan mencakup konsep 
stimulus eksterna, stimulus interna, 
mekanisme pertahanan tubuh, dan 
respons imun yang disusun secara 
sistematis sehingga memudahkan 
murid membangun pemahaman 
konseptual secara bertahap. 
Kesesuaian materi dengan kurikulum 
menjadi faktor penting dalam 
menjamin bahwa media dapat 
digunakan sebagai sumber belajar yang 
relevan dan mendukung pencapaian 
kompetensi pembelajaran. 

Keakuratan 
Materi 

24/24 100% Nilai sempurna menunjukkan bahwa 
seluruh konsep, istilah, fakta, ilustrasi, 
dan penjelasan biologis dalam media 
telah sesuai dengan kajian ilmiah 
sistem imun. Ketepatan konsep sangat 
penting karena sistem imun merupakan 
materi yang kompleks dan memiliki 
banyak keterkaitan antarkonsep. 
Keakuratan materi dalam LARAS-VR 
terlihat dari penyajian mekanisme 
inflamasi, respons imun bawaan dan 
adaptif, serta keterkaitannya dengan 
kasus meningitis yang disajikan secara 
ilmiah dan sesuai dengan literatur 
Biologi modern. Ketepatan konsep ini 
membantu mencegah miskonsepsi 
yang sering muncul pada materi sistem 
imun. 

Kemutakhiran 
Materi 

38/40 95,00% Hasil ini menunjukkan bahwa materi 
yang digunakan telah mengikuti 
perkembangan ilmu pengetahuan dan 
relevan dengan isu kesehatan yang 
terjadi di masyarakat. Penggunaan 
kasus meningitis di Kabupaten 
Buleleng sebagai stimulus 
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Aspek 
Penilaian 

Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

pembelajaran menunjukkan bahwa 
media tidak hanya menyajikan teori, 
tetapi juga menghubungkan materi 
dengan fenomena aktual yang dekat 
dengan kehidupan murid. Penyajian 
contoh-contoh kontekstual yang 
relevan membantu meningkatkan 
makna pembelajaran dan memperkuat 
pemahaman konseptual murid terhadap 
pentingnya sistem imun dalam 
kehidupan sehari-hari. 

Kelengkapan 
Penyajian 

61/64 95,31% Persentase yang tinggi menunjukkan 
bahwa seluruh komponen 
pembelajaran telah tersedia secara 
lengkap, mulai dari pengantar materi, 
tujuan pembelajaran, materi inti, video 
pembelajaran, evaluasi, glosarium, 
refleksi, hingga virtual lab eksplorasi 
Biologi. Kelengkapan komponen ini 
mendukung proses belajar yang utuh 
karena murid tidak hanya memperoleh 
informasi konseptual, tetapi juga 
kesempatan untuk melakukan evaluasi, 
refleksi, dan eksplorasi mandiri 
terhadap konsep yang dipelajari. 

Kelayakan 
Penyajian 

94/96 97,91% Aspek ini memperoleh persentase 
tertinggi kedua setelah keakuratan 
materi. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa materi disajikan secara 
sistematis, runtut, komunikatif, dan 
mudah dipahami. Penyusunan materi 
ke dalam beberapa ruangan virtual 
yang saling terhubung mencerminkan 
penerapan prinsip segmentasi sehingga 
konsep yang kompleks dapat dipelajari 
secara bertahap. Penyajian yang 
terstruktur membantu murid 
memahami hubungan antarkonsep 
sistem imun tanpa mengalami 
kebingungan akibat banyaknya 
informasi yang harus diproses secara 
bersamaan. 

Kesesuaian 
dengan 
Pembelajaran 
Kontekstual 

40/40 100% Nilai sempurna menunjukkan bahwa 
materi dalam LARAS-VR sangat 
berhasil mengintegrasikan konsep 
Biologi dengan konteks nyata yang 



289 

 

Aspek 
Penilaian 

Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

dekat dengan kehidupan murid. 
Pengaitan materi sistem imun dengan 
kasus meningitis dan budaya konsumsi 
lawar di Bali memungkinkan murid 
menghubungkan konsep ilmiah dengan 
fenomena yang mereka temui dalam 
kehidupan sehari-hari. Integrasi 
konteks budaya lokal ini sejalan 
dengan teori konstruktivisme sosial 
Vygotsky yang menekankan bahwa 
pengetahuan lebih mudah dibangun 
ketika dikaitkan dengan pengalaman 
sosial dan budaya murid. 

Kesesuaian 
dengan 
Penguatan 
Pembelajaran 
Mendalam 

115/1
20 

95,83% Persentase yang sangat tinggi 
menunjukkan bahwa materi yang 
dikembangkan telah mendukung 
prinsip-prinsip pembelajaran 
mendalam (deep learning). Hal ini 
terlihat dari adanya aktivitas 
eksplorasi, analisis kasus, evaluasi, 
refleksi, dan pengaitan konsep dengan 
kehidupan nyata. Media tidak hanya 
mendorong murid mengingat 
informasi, tetapi juga memahami, 
menghubungkan, merefleksikan, dan 
menerapkan konsep sistem imun dalam 
konteks kesehatan sehari-hari. 
Kehadiran refleksi pembelajaran pada 
tahap akhir juga membantu murid 
membangun kesadaran mengenai 
pentingnya menjaga sistem imun 
sebagai bagian dari kehidupan nyata. 
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Lampiran 23. Skor Tiap Sub Aspek pada Uji Validitas Media 
Aspek 

Penilaian 
Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

Penggunaan 
Produk 

32/32 100% Nilai sempurna menunjukkan bahwa 
media LARAS-VR sangat mudah 
digunakan oleh pengguna. Kemudahan 
penggunaan terlihat dari tersedianya 
petunjuk penggunaan, navigasi yang 
sederhana, serta sistem portal virtual 
yang memudahkan perpindahan 
antarruangan. Kondisi ini menunjukkan 
bahwa media memiliki tingkat usability 
yang sangat baik sehingga murid dapat 
berfokus pada pembelajaran tanpa 
mengalami kesulitan teknis dalam 
mengoperasikan media. 

Tampilan 
Produk 

38/40 95,00% Persentase yang tinggi menunjukkan 
bahwa tampilan media dinilai menarik, 
proporsional, dan sesuai dengan 
karakteristik pembelajaran berbasis 
virtual reality. Penggunaan lingkungan 
virtual tiga dimensi, tata letak objek 
yang terstruktur, kombinasi warna yang 
nyaman, serta desain ruangan yang 
menyerupai lingkungan belajar nyata 
membantu menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih menarik dan 
mendukung keterlibatan murid selama 
pembelajaran berlangsung. 

Kualitas Teks 15/16 93,75% Hasil ini menunjukkan bahwa teks yang 
digunakan dalam media telah memiliki 
tingkat keterbacaan yang baik, ukuran 
huruf yang sesuai, serta penempatan 
yang mendukung kenyamanan belajar. 
Teks pada media ditempatkan 
berdekatan dengan objek atau materi 
yang dijelaskan sehingga membantu 
murid memahami informasi secara 
lebih efektif. Nilai yang sedikit lebih 
rendah dibanding aspek lain 
menunjukkan masih terdapat peluang 
penyempurnaan pada beberapa bagian 
teks, seperti konsistensi ukuran atau 
penyesuaian jumlah informasi yang 
ditampilkan dalam satu tampilan. 

Kualitas 
Gambar 

46/48 95,83% Tingginya skor menunjukkan bahwa 
gambar dan ilustrasi yang digunakan 
telah relevan dengan materi sistem 
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Aspek 
Penilaian 

Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

imun serta mampu membantu proses 
visualisasi konsep yang abstrak. 
Penggunaan gambar biologis, diagram 
sistem imun, ilustrasi mikroorganisme, 
serta objek visual pendukung lainnya 
membantu murid membangun 
representasi mental yang lebih konkret 
terhadap materi yang dipelajari. 

Kebahasaan 37/40 92,50% Aspek kebahasaan memperoleh 
persentase terendah dibanding aspek 
lainnya, namun masih berada pada 
kategori sangat valid. Hal ini 
menunjukkan bahwa bahasa yang 
digunakan telah komunikatif, sesuai 
dengan tingkat perkembangan murid 
SMA, serta mendukung proses 
pembelajaran. Perbedaan penilaian 
antarvalidator kemungkinan berkaitan 
dengan penyempurnaan redaksi 
kalimat, konsistensi istilah ilmiah, atau 
efektivitas penggunaan bahasa dalam 
beberapa bagian materi dan instruksi 
pembelajaran. 

Penyesuaian 
dengan 
Pembelajaran 
Kontekstual 

47/48 97,92% Persentase yang sangat tinggi 
menunjukkan bahwa media berhasil 
mengintegrasikan konsep sistem imun 
dengan konteks kehidupan nyata murid. 
Penggunaan kasus meningitis di 
Buleleng dan budaya konsumsi lawar 
sebagai konteks pembelajaran 
memungkinkan murid menghubungkan 
konsep Biologi dengan lingkungan 
sosial budaya yang mereka kenal. 
Integrasi konteks lokal ini memperkuat 
kebermaknaan pembelajaran serta 
mendukung konstruksi pengetahuan 
yang lebih autentik. 

Penyesuaian 
dengan 
Penguatan 
Pembelajaran 
Mendalam 

53/56 94,64% Hasil ini menunjukkan bahwa media 
telah mendukung prinsip pembelajaran 
mendalam melalui aktivitas eksplorasi, 
analisis kasus, evaluasi, refleksi, dan 
pengaitan konsep dengan kehidupan 
nyata. Kehadiran fitur refleksi 
pembelajaran serta virtual lab 
eksplorasi Biologi membantu murid 
tidak hanya memahami konsep, tetapi 
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Aspek 
Penilaian 

Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

juga membangun kesadaran dan 
kemampuan mengaitkan pengetahuan 
dengan situasi yang lebih luas. 

Tingkat Imersi 
(Sense of 
Presence) 

23/24 95,83% Tingginya skor menunjukkan bahwa 
media mampu menciptakan 
pengalaman imersif yang membuat 
murid merasa hadir dan terlibat 
langsung dalam lingkungan virtual. 
Penggunaan ruang tiga dimensi, objek 
virtual interaktif, video VR 360°, dan 
simulasi biologis memberikan 
pengalaman belajar yang lebih nyata 
dibandingkan media pembelajaran 
konvensional. Tingkat imersi yang 
tinggi menjadi salah satu keunggulan 
utama LARAS-VR dalam mendukung 
pembelajaran sistem imun yang 
abstrak. 

Interaktivitas 
dan Navigasi 
VR 

31/32 96,88% Hasil ini menunjukkan bahwa fitur 
interaktif dan navigasi dalam media 
telah berfungsi dengan sangat baik. 
Murid dapat berpindah ruangan, 
mengakses materi, menonton video, 
mengerjakan evaluasi, serta melakukan 
eksplorasi virtual secara mudah dan 
terarah. Kejelasan navigasi membantu 
mengurangi kebingungan pengguna 
sehingga proses belajar dapat 
berlangsung lebih efektif. 

Kualitas Visual 
3D dan Audio 
Spasial 

23/24 95,83% Persentase yang tinggi menunjukkan 
bahwa kualitas objek tiga dimensi, 
lingkungan virtual, serta audio yang 
digunakan dalam media telah 
mendukung pengalaman belajar yang 
realistis dan menarik. Model 3D 
biologis, visualisasi proses sistem 
imun, dan penggunaan audio narasi 
membantu murid memahami konsep 
secara lebih konkret dan mendalam. 
Kualitas visual dan audio yang baik 
juga berkontribusi terhadap 
peningkatan keterlibatan belajar dalam 
lingkungan virtual. 
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Lampiran 24. Skor tiap Sub Aspek Kepraktisan Guru 
Aspek 

Penilaian 
Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

Penggunaan 
Produk 

54/60 90,00% Persentase ini menunjukkan bahwa media 
LARAS-VR mudah digunakan oleh guru 
dalam proses pembelajaran. Kemudahan 
tersebut terlihat dari sistem navigasi yang 
sederhana, penggunaan portal virtual yang 
jelas, petunjuk penggunaan yang tersedia, 
serta alur pembelajaran yang terstruktur. 
Guru dapat mengoperasikan media tanpa 
memerlukan pelatihan teknis yang 
kompleks. Meskipun memperoleh 
kategori sangat praktis, aspek ini memiliki 
persentase terendah dibandingkan aspek 
lainnya. Hal ini kemungkinan disebabkan 
karena penggunaan teknologi virtual 
reality masih tergolong baru dalam 
pembelajaran sehingga memerlukan 
proses adaptasi tertentu, terutama dalam 
pengoperasian perangkat VR dan 
pengelolaan aktivitas belajar murid di 
lingkungan virtual. 

Isi 
Pembelajaran 

79/80 98,75% Aspek ini memperoleh persentase 
tertinggi. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa guru menilai materi yang disajikan 
dalam media sangat sesuai dengan 
capaian pembelajaran, tujuan 
pembelajaran, serta kebutuhan 
pembelajaran sistem imun di kelas XI 
SMA. Integrasi kasus meningitis di 
Buleleng dan budaya konsumsi lawar 
dinilai mampu meningkatkan relevansi 
pembelajaran karena membantu 
menghubungkan konsep sistem imun 
dengan kehidupan nyata murid. Selain itu, 
penyajian materi secara bertahap mulai 
dari pengantar, stimulus eksterna, 
stimulus interna, evaluasi, hingga refleksi 
dinilai mampu membantu guru 
menyampaikan materi secara lebih 
sistematis dan bermakna. 

Tampilan 
Media 

39/40 97,50% Persentase yang sangat tinggi 
menunjukkan bahwa tampilan visual 
media dinilai menarik, interaktif, dan 
sesuai dengan karakteristik pembelajaran 
berbasis virtual reality. Penggunaan 
lingkungan virtual tiga dimensi, objek 
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biologis 3D, video VR 360°, ikon 
navigasi, serta desain ruangan yang 
terstruktur membantu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik 
dibandingkan media konvensional. Guru 
menilai bahwa tampilan media mampu 
meningkatkan perhatian dan motivasi 
belajar murid selama proses pembelajaran 
berlangsung. Selain itu, kesederhanaan 
desain antarmuka juga membantu guru 
dalam mengarahkan murid selama 
menggunakan media. 
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Lampiran 25. Skor Tiap Sub Aspek Kepraktisan Siswa 
Aspek 

Penilaian 
Skor 
Total 

Persentase Pembahasan 

Penggunaan 
Produk 

724/910 79,56% Aspek ini memperoleh persentase 
terendah dibandingkan aspek lainnya 
meskipun masih berada pada kategori 
praktis. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa sebagian murid masih 
mengalami kendala selama 
menggunakan media, terutama terkait 
kenyamanan penggunaan perangkat 
virtual reality. Berdasarkan observasi 
selama uji coba, beberapa murid 
melaporkan sensasi pusing ringan, 
ketidaknyamanan visual, atau rasa 
tidak stabil ketika menggunakan 
headset VR dalam durasi tertentu. 
Kondisi ini dikenal sebagai motion 
sickness atau cybersickness, yaitu 
ketidaknyamanan yang muncul akibat 
ketidaksesuaian antara informasi 
visual yang diterima mata dengan 
persepsi gerakan yang diproses oleh 
sistem vestibular tubuh. Fenomena ini 
merupakan salah satu tantangan umum 
dalam implementasi teknologi virtual 
reality pada bidang pendidikan. 

Isi 
Pembelajaran 

964/1170 82,39% Persentase yang tinggi menunjukkan 
bahwa murid menilai materi sistem 
imun dalam LARAS-VR mudah 
dipahami dan relevan dengan 
kebutuhan pembelajaran. Penyajian 
materi secara bertahap melalui ruangan 
pengantar, stimulus eksterna, stimulus 
interna, evaluasi, dan refleksi 
membantu murid memahami konsep 
yang kompleks secara lebih sistematis. 
Integrasi kasus meningitis dan budaya 
lawar juga membantu murid 
menghubungkan konsep Biologi 
dengan kehidupan sehari-hari sehingga 
pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Tampilan 
Media 

536/650 82,46% Hasil ini menunjukkan bahwa murid 
memberikan respons positif terhadap 
tampilan visual media. Lingkungan 
virtual tiga dimensi, objek biologis 3D, 
video VR 360°, ikon navigasi, serta 
desain ruangan yang interaktif dinilai 
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mampu meningkatkan motivasi belajar 
dan membuat pembelajaran lebih 
menarik dibandingkan metode 
konvensional. Tampilan yang imersif 
juga membantu murid 
memvisualisasikan konsep sistem 
imun yang sebelumnya sulit 
dibayangkan melalui buku atau 
presentasi biasa. 
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Lampiran 26. Surat Kesediaan Sekolah Menggunakan Produk 
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