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ABSTRAK 

 

Pembelajaran materi anatomi jantung masih menghadapi kendala karena bersifat abstrak dan melibatkan 

struktur tiga dimensi, sementara media pembelajaran yang digunakan cenderung konvensional sehingga kurang 

membantu siswa dalam memahami bentuk dan fungsi organ secara menyeluruh. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis virtual reality (VR) menggunakan 

platform MilleaLab pada materi jantung. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Media dikembangkan dengan menampilkan visualisasi anatomi jantung dalam bentuk 3D, dilengkapi narasi 

audio dan animasi interaktif. Implementasi dilakukan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 

menilai kelayakan media. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor kelayakan sebesar 82,5% 

dari ahli media dan 92,67% dari ahli materi dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, media 

pembelajaran berbasis VR ini layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk membantu siswa 

memahami anatomi jantung secara lebih efektif dan menarik. 

 

Kata kunci : Anatomi jantung, Media pembelajaran, MilleaLab, Virtual Reality. 

 

1. PENDAHULUAN 

Virtual Reality (VR) merupakan salah satu 

inovasi teknologi yang terus berkembang dan 

semakin banyak diaplikasikan dalam bidang 

pendidikan. Teknologi ini mampu menyediakan 

lingkungan pembelajaran imersif dan interaktif[1], 

memberikan pengalaman belajar yang lebih langsung 

bagi peserta didik. Berbagai kajian menunjukkan 

bahwa penerapan media pembelajaran berbasis VR 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

memperdalam pemahaman konsep pada mata 

pelajaran seperti Biologi[2]. Pemanfaatan VR 

memungkinkan siswa berinteraksi realistis dengan 

materi melalui simulasi tiga dimensi, sehingga 

pengalaman belajar lebih mendalam dan interaktif. 

Teknologi ini juga memvisualisasikan konsep abstrak 

atau kompleks, seperti struktur anatomi, 

memudahkan pemahaman konseptual, meningkatkan 

keterampilan praktis, dan memotivasi siswa[3], 

Selain itu, VR menawarkan fleksibilitas pembelajaran 

tanpa batasan ruang dan waktu, menciptakan 

pengalaman lebih menarik dibandingkan metode 

konvensional[4]. 

Dalam pembelajaran Biologi, khususnya 

anatomi manusia, siswa sering kesulitan memahami 

struktur dan fungsi organ tubuh secara mendalam[5]. 

Hal ini disebabkan oleh keterbatasan media 

pembelajaran konvensional yang belum mampu 

menyajikan visualisasi objek biologis secara nyata 

dan interaktif. Penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa penggunaan VR pada materi anatomi 

meningkatkan keterlibatan siswa, memperdalam 

pemahaman konsep, dan meningkatkan kemampuan 

mengingat informasi jangka panjang.[6] Visualisasi 

anatomi tiga dimensi realistis memungkinkan 

eksplorasi organ dari berbagai sudut, memberikan 

gambaran jelas tentang hubungan antarbagian[7][8]. 

Oleh karena itu, visualisasi anatomi berbasis VR 

menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan minat 

belajar, mempermudah pemahaman konsep, dan 

membantu pendidik menyampaikan materi lebih 

efektif[9]. 

Sebagaimana perolehan wawancara dengan guru 

Biologi di MTsN 2 Pidie Jaya, bahwasanya satu dari 

sekian materi Biologi yang tergolong sulit dimegerti 

oleh siswa yaitu materi jantung atau sistem peredaran 

darah. Hasil wawancara tersebut juga menunjukkan 

bahwasanya submateri yang paling sulit dipahami 

siswa meliputi struktur jantung dan mekanisme 

sistem peredaran darah. Kendala yang dihadapi guru 

dalam pembelajaran materi jantung antara lain 

rendahnya fokus siswa saat proses pembelajaran 

berlangsung serta keterbatasan kuota dan jaringan 

internet untuk mendukung pembelajaran berbasis 

daring. Selain itu, sarana dan prasarana pembelajaran 

yang tersedia masih terbatas, yaitu hanya 

mengandalkan buku cetak tanpa didukung oleh alat 

peraga maupun media pembelajaran lainnya. 

Sebagaimana latar belakang tersebut, temuan ini 

bermaksud guna merancang maupun mengembangkan 

pembelajaran berbasis VR untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi anatomi jantung di 

MTsN 2 Pidie Jaya. Dengan penerapan MilleaLab, 

diharapkan siswa dapat lebih memahami organ tubuh 

manusia dan mampu memvisualisasikan anatomi 

jantung dengan lebih baik dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. 
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Pembelajaran interaktif 

Pembelajaran interaktif adalah pendekatan yang 

menekankan keterlibatan aktif siswa secara 

multisensorial, mencakup berpikir kritis, visualisasi, 

pendengaran, serta kemampuan menulis, sehingga 

siswa memperoleh pengetahuan melalui pengalaman 

langsung [10]. Pendekatan ini mampu meningkatkan 

motivasi belajar karena siswa lebih terlibat dan merasa 

menjadi bagian dari proses pembelajaran [11]. Selain 

itu, pembelajaran interaktif juga terbukti dapat 

meningkatkan hasil belajar secara signifikan, yang 

ditunjukkan oleh nilai siswa yang lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol [12]. 

 

2.2. virtual reality 

VR sebagai satu dari sekian teknologi 

pembelajaran inovatif yang memungkinkan 

terciptanya pengalaman belajar yang bersifat imersif 

melalui penyajian materi dalam bentuk visualisasi 

tiga dimensi[13]. Pemanfaatan teknologi VR dalam 

proses pembelajaran terbukti mampu menambah 

tingkatan minat belajar siswa, mempermudah 

pemahaman materi, serta mendorong guru supaya 

lebih kreatif dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. Selain itu, 

penerapan VR dalam bentuk laboratorium virtual 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih 

mendalam dan partisipatif [14]. 

 

2.3. Pembelajaran Anatomi 

Dalam sistem sirkulasi manusia, jantung 

berperan sebagai organ utama yang menggerakkan 

aliran darah ke seluruh tubuh. Organ ini terbagi atas 

empat ruang, yakni dua atrium maupun dua ventrikel, 

yang bekerja secara terkoordinasi untuk mengatur 

peredaran darah yang kaya oksigen maupun darah 

yang mengandung karbon dioksida. Selain ruang 

jantung, terdapat katup-katup yang berfungsi 

mengontrol arah aliran darah agar tetap satu arah, 

serta pembuluh darah besar, seperti aorta, vena cava, 

arteri pulmonalis, dan vena pulmonalis. Pemahaman 

terhadap susunan dan fungsi jantung menjadi bagian 

penting dalam pembelajaran biologi karena 

berhubungan langsung dengan mekanisme kerja 

sistem peredaran darah manusia.[15]. 

Pembelajaran anatomi jantung sering kali 

dianggap sulit oleh siswa karena bersifat abstrak dan 

melibatkan struktur tiga dimensi yang kompleks. 

visual dua dimensi pada buku teks dinilai kurang 

mampu menggambarkan gambar yang lebih jelas 

seprti 3D pada bagian jantung secara utuh. Penelitian 

menunjukkan bahwasanya penggunaan visualisasi 

tiga dimensi dapat membantu peserta didik memahami 

bentuk, letak, serta fungsi bagian jantung dengan lebih 

baik dibandingkan media 2D[16]. Sehingga, 

dibutuhkan media pembelajaran yang mampu 

menyajikan struktur anatomi jantung secara lebih 

konkret dan interaktif bagi peserta didik 

2.4. MilleaLab sebagai Platform Pengembangan 

Media VR 

MilleaLab merupakan platform pengembangan 

media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) 

yang dirancang guna membantu pendidik menciptakan 

lingkungan belajar imersif dan interaktif tanpa 

memerlukan kemampuan pemrograman tingkat 

lanjut. Beberapa penelitian menunjukkan bahwasanya 

penggunaan MilleaLab sebagai media pembelajaran 

VR memiliki kelayakan yang tinggi dan efektif dalam 

menambah tingkatan pemahaman siswa atas materi 

yang bersifat abstrak, karena mampu menyajikan 

objek pembelajaran dalam bentuk visual tiga dimensi 

yang dapat dieksplorasi secara langsung oleh peserta 

didik[17]. Selain itu, pemanfaatan MilleaLab dalam 

proses pembelajaran juga memberikan dampaknya 

yang positif pada motivasi dan keterlibatan aktif 

siswa, dikarenakan pengalaman belajar yang 

dihasilkan terasa lebih nyata dan menarik 

dibandingkan media konvensiona[18]. 

 

2.5. Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Penelitian-penelitian terdahulu berfungsi sebagai 

fondasi dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Virtual Reality (VR) dengan 

memanfaatkan MilleaLab pada penelitian ini 

Penelitian terdahulu oleh [19].mengungkapkan 

bahwasanya pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis VR dengan dukungan platform MilleaLab 

mampu menyediakan pengalaman belajar yang 

bersifat interaktif dan imersif. Kondisi ini 

memfasilitasi peserta didik dalam memahami berbagai 

konsep yang sulit diamati secara langsung, seperti 

struktur virus.Temuan tersebut menunjukkan 

bahwasanya media VR, khususnya yang 

dikembangkan menggunakan MilleaLab, memiliki 

potensi signifikan untuk diterapkan dalam 

pembelajaran sains karena kemampuannya 

menghubungkan konsep teoretis dengan visualisasi 

objek tiga dimensi secara lebih konkret 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh[20]. 

mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis VR berbantuan MilleaLab pada materi Usaha 

dan Energi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media tersebut sangat layak digunakan dengan tingkat 

kelayakan ahli media sebesar 86,9%, serta mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Temuan ini membuktikan bahwa penerapan VR 

berbasis MilleaLab dapat menciptakan pembelajaran 

yang lebih imersif dan interaktif bagi siswa sekolah 

menengah. 

Penelitian terdahulu yang oleh[21], ini bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

berbasis VR dalam pembelajaran materi sistem 

peredaran darah pada peserta didik. Metode yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) 

berdasarkan model Borg & Gall, dengan uji validasi 

oleh ahli media dan materi. Hasilnya menunjukkan 

media ini sangat layak dan dapat diimplementasikan 

ke dalam pembelajaran nyata berdasarkan skor 
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validasi dan uji coba pengguna. 

Sementara itu, [5]. Melakukan penelitian yang 

relevan dengan mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi MilleaLab dengan model 

pengembangan ADDIE. Media ini ditujukan untuk 

membantu siswa memahami materi sistem organ 

manusia melalui pendekatan visual tiga dimensi 

berbasis VR. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan VR dengan MilleaLab mampu 

memberikan pengalaman belajar yang imersif dan 

menarik, serta membantu siswa memahami konsep 

abstrak seperti sistem organ dengan lebih mudah. 

Dengan demikian, penelitian ini dapat dijadikan acuan 

dalam pengembangan media serupa di tingkat 

madrasah. 

Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya, 

penggunaan media pembelajaran berbasis Virtual 

Reality (VR) telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa. 

Namun, penelitian yang secara khusus menerapkan 

MilleaLab pada materi anatomi jantung di tingkat 

madrasah tsanawiyah masih sangat terbatas. Karena 

itu, penelitian ini dikembangkan untuk menghadirkan 

media pembelajaran VR yang tidak hanya interaktif, 

tetapi juga mampu membantu siswa memahami 

struktur jantung secara visual dan kontekstual. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mengadopsi metode Research and 

Development (R&D) yang difokuskan pada 

pengembangan media pembelajaran sekaligus 

pengujian   kelayakannya.   Setelah   media  

dikembangkan, tahap selanjutnya adalah validasi oleh 

ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakannya 

[22]. Penelitian ini mengadopsi pendekatan 

kuantitatif deskriptif guna menilai tingkat kelayakan 

media sebagaimana aspek validitas, kepraktisan, 

maupun tanggapan pengguna. Pengumpulan data 

dilaksanakan melalui lembar validasi yang diberikan 

kepada ahli materi maupun ahli media, selanjutnya 

hasilnya dianalisis dengan mengadopsi statistik 

deskriptif dengan skala Likert. Pendekatan ini dipilih 

karena mampu menghasilkan data yang objektif dan 

terukur, sehingga mendukung proses evaluasi pada 

model pengembangan ADDIE yang digunakan dalam 

penelitian ini [23][24]. 

Dalam penelitian ini,model pengembangan yang 

digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation)[25], yang 

terdiri dari lima tahap utama, Model ini digunakan 

karena mempunyai tahapan yang sistematis maupun 

relevan untuk digunakan pada pengembangan media 

pembelajaran teknologi, seperti Virtual Reality(VR). 

Berbagai tahapan tersebut mempermudah peneliti 

dalam merancang, membuat, dan menguji media agar 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik sebagai 

berikut: 

 

 
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

 

Beberpa Tahapan penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis Virtual Reality 

pada materi anatomi jantung dalam penelitian ini 

merujuk pada model pengembangan ADDIE, yang 

mencakup beberapa tahap pengembangan sebagai 

berikut: 

1. Analysis (Analisis), tahapan ini, peneliti 

melakukan analisis kebutuhan terkait materi 

anatomi jantung dengan tujuan mengidentifikasi 

permasalahan dan tantangan dalam tahapan 

pembelajaran di kelas. Tidak hanya itu, peneliti 

juga mengevaluasi tingkat kesiapan teknologi di 

sekolah untuk mendukung penggunaan VR. 

2. Design (Desain), Berdasarkan hasil analisis, 

Peneliti merancang desain media pembelajaran 

interaktif berbasis VR menggunakan MilleaLab. 

Desain ini meliputi storyboard, peta konsep, dan 

fitur-fitur yang akan digunakan dalam pembuatan 

materi anatomi jantung. Sebagaimana Gambar 1 

di bawah ini: 

 

 
Gambar 1. Tampilan Awal Scene Virtual Realty 

 

Player akan disambut oleh siswa di halaman 

sekolah yang mengucapkan “Selamat datang di 

dunia VR”sebelum memulai pembelajaran. 
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Gambar 2. Tampilan Masuk ke Dalam Kelas 

 

Pada scene ini siswa membaca papan informasi 

mengenai tujuan pembelajaran, kemudian 

diarahkan menuju portal di sebelah kanan untuk 

memasuki laboratorium virtual. 

Pada scene ini,siswa mengikuti stand point untuk 

mengamati anatomi jantung di laboratorium dan 

siswa dapat membaca informasi pada papan info 

untung penjelasan tentang antomi jantung. 

3. Development (Pengembangan)Pada tahap ini, 

pengembangan mencakup proses pembuatan 

media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) 

yang telah disusun pada tahap sebelumnya. 

Peneliti mengembangkan objek tiga dimensi, 

animasi, serta mengatur bentuk interaksi pengguna 

dengan memanfaatkan platform MilleaLab. 

4. Implementation(Implementasi), pada tahap 

ini,Media yang telah dikembangkan kemudian 

diuji secara terbatas. Tahap ini dilakukan melalui 

validasi oleh ahli materi dan ahli media sebagai 

pengguna awal, dengan tujuan mengetahui 

kelayakan media sebelum diterapkan secara luas 

di kelas. 

 

5. Evaluation (Evaluasi), Penilaian dilakukan guna 

mengukur tingkat kelayakan dan kualitas media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Tahapan 

ini melibatkan validasi oleh para ahli dengan 

menggunakan instrumen penilaian yang 

mencakup aspek konten, tampilan, interaktivitas, 

dan kemudahan penggunaan. Selain itu, masukan 

serta saran dari validator dianalisis untuk 

melakukan perbaikan media, dengan mengadopsi 

skala Likert, seperti: 

4 = Sangat Baik 3 = Baik 

2 = Cukup 

1 = Kurang 

 

Nilai-nilai tersebut kemudian dihitung 

persentasenya dengan rumus:[26] 

𝑃 =  
𝑓

𝑛
 𝑥 100%  (1) 

Keterangan: 

P  : Persentase nilai 

f    : Total skor yang diperoleh  

n : Total skor maksimal 

 

𝑃 =  
jumlah skor yang diperoleh

skor maksimal
 𝑥 100%  (2) 

 

 
Gambar 3. Tampilan Masuk ke Laboratorium 

 

Tabel 1. Konversi hasil dengan skala 4 
Skor Presentase penilaia n keterangan 

4 81%-100% SS Sangat setuju 

3 61%-80% S Setuju 

2 41%-60% TS Tidak setuju 

1 0%-40% STS Sangat Tidak Setuju 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil 

Media yang diberikan ini berupa media 

pembelajaran dengan basis VR yang dikembangkan 

menggunakan platform MilleaLab untuk mendukung 

pembelajaran Biologi pada materi anatomi jantung di 

tingkat SMP. Media ini dirancang sebagai alternatif 

pembelajaran inovatif yang bertujuan Mendorong 

pemahaman siswa pada materi pembelajaran melalui 

pendekatan yang lebih interaktif dan menarik.. 

Penilaian kelayakan media dilaksanakan melalui 

proses validasi yang melibatkan ahli materi maupun 

media, dengan fokus pada aspek isi dan tampilan 

media. Hasil pengembangan media tersebut 

selanjutnya ditinjau melalui visualisasi yang disajikan 

pada gambar berikut: 

 

 
Gambar 4. Tahapan Cara Mengakses Hasil Media 

Virtual Reality 

 

Di atas menampilkan cara Unduh dan pasang 

Aplikasi Millealab viewer melalui playstore di 

perangkat Android. 
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Gambar 5. Tahapan Login 

 

Pada gambar 5, tahapan setelah aplikasi 

Millealab terinstall, kemudian login menggunakan 

akun google/gmailG 

 

 
Gambar 6. Tahapan Masuk Kode Kelas  

 

Pada gambar ini merupakan tahapan masuk 

ke kelas virtual,buka apliaksi,Pilih tombol join, lalu 

memasukkan kode kelas yang diberikan kemudian 

klik join untuk bergabung. 

 

 
Gambar 7. Tampilan Scene Awal 

 

Pada Tampilan Awal, Player berada di depan 

kelas dengan visualisasi suasana yang 

memperlihatkan animasi siswa menyambut dan 

menyapa. 

 
Gambar 8. Tampilan Dalam Kelas  

 

Selanjutnya, Scene berpindah ke suasana 

kelas, di mana guru menyampaikan Capaian 

Pembelajaran (CP) kepada siswa 

 

 
Gambar 9. Tampilan Scene Laboratorium  

 

Pada Scene ini,menampilkan ilustrasi letak 

jantung dan penjelasan tentang anatomi jantung serta 

fungsinya 

 

 
Gambar 10. Tampilan Anatomi Jantung  

 

Pada bagian ini, ditampilkan visualisasi anatomi 

jantung beserta penjelasan mengenai struktur dan 

fungsinya, lengkap dengan suara detak  jantung  

serta  narasi  audio  untuk memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

realistis. 

 

 
Gambar 11. Tampilan Video Sistem Perendaran Darah 
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Pada tampilan ini, disajikan ilustrasi sistem 

peredaran darah yang jelas dan informatif, dilengkapi 

dengan video animasi yang memperlihatkan proses 

aliran darah secara menarik dan mudah dipahami 

Visualisasi yang digunakan dirancang untuk 

memudahkan siswa memahami bagaimana darah 

mengalir ke seluruh tubuh, sekaligus memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. 

 

 
Gambar 12. Tampilan Sistem Perendaran Darah 

 

Pada tampilan ini, terlihat model 3D tubuh 

manusia yang menampilkan berbagai sistem organ, 

seperti sistem kardiovaskular, jantung (Heart), arteri 

pulmonalis (Pulmonary Artery), dan vena pulmonalis 

(Pulmonary Veins). Setiap bagian dilengkapi dengan 

papan interaktif yang memberikan informasi singkat, 

sehingga memudahkan pengguna untuk memahami 

letak dan fungsi masing-masing organ. 

 

 
Gambar 13. Tampilan Sel Darah Merah dan Darah 

Putih 

 

Pada tampilan ini, ditunjukkan model 3D sel 

darah merah dan sel darah putih, disertai informasi 

mengenai trombosit (keping darah) yang berperan 

penting dalam proses pembekuan darah. Visualisasi 

interaktif ini memudahkan pengguna untuk 

memahami bentuk dan fungsi masing-masing 

komponen darah secara lebih nyata. 

 

 
Gambar 14. Tampilan Kelainan Pada Jantung  

Pada tampilan ini, disajikan materi mengenai 

kelainan pada jantung, seperti jantung koroner akibat 

penyumbatan pembuluh darah. Informasi ini 

dilengkapi dengan gambar ilustrasi yang mendukung 

penjelasan, serta audio narasi untuk memberikan 

pemahaman yang lebih jelas dan interaktif kepada 

pengguna. 

Penilaian terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis Virtual Reality pada materi 

anatomi jantung dilakukan melalui proses validasi 

yang melibatkan ahli materi dan ahli media. Kegiatan 

validasi difokuskan pada penilaian kesesuaian isi 

materi dan tampilan media dengan tujuan 

pembelajaran Biologi pada materi anatomi di Tingkat 

MTsN. Instrumen penilaian yang digunakan berupa 

angket skala Likert, dengan jumlah 10 soal 

pernyataan untuk ahli materi maupun 12 soal 

pernyataan untuk ahli media. Aspek yang menjadi 

perhatian dalam penilaian meliputi kelengkapan 

materi, kualitas visualisasi, tingkat interaktivitas, 

serta kesesuaian materi dengan kompetensi 

pembelajaran. Ringkasan hasil penilaian dari kedua 

validator sebagaimana Tabel 2. 

 

Tabel 2. hasil penilaian dari kedua validator 

Valida

tor 

Juml

ah 

Item 

Skor 

Maksi

mal 

Skor 

diperol

eh 

Presenta

see 

Katag

ori 

Ahli 

Media 1 
10 40 36 90 % 

Sangat 

Setuju 

Ahli 

Media 2 
10 40 30 75 % Setuju 

Rata- 

Rata 
 40 33 82, 5% 

Sangat 

Setuju 

Ahli 

materi 1 
12 48 45 93,75 % 

Sangat 

Setuju 

Ahli 

materi 2 
12 48 44 91,6 % 

Sangat 

Setuju 

Rata- 

Rata 
 48 44,5 92,67 % 

Sangat 

Setuju 

 

Maka hasil perhitungan dari ahli media seperti berikut 

ini : 

Hasil Validasi Ahli Media, Maka Hasil 

Perhitungan dari Ahli Media Seperti berikut ini: 

Presentase Ahli Media 1 = (36/40) x 100% = 90% 

Presentase Ahli Media 2 = (30/40) x 100% = 75% 

Tot. Presentasi Perhitungan Berupa (90+75)/2 = 

82,5% 

Kelayakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Virtual Reality untuk materi anatomi pada 

tingkat MTsN dievaluasi oleh dua validator yang 

merupakan ahli di bidang media. Validator pertama 

mencapai skor 36 dari maksimum 40, yang setara 

dengan persentase 90%, sementara validator kedua 

memperoleh skor 30 dari maksimum 40, atau 75%. 

Berdasarkan kalkulasi, nilai rata-rata yang dihasilkan 

adalah 33 dari skor maksimum 40, dengan persentase 

82,5%. Hasil ini dikategorikan sebagai "Sangat 

Setuju", yang mengindikasikan bahwasanya media 

pembelajaran tersebut memenuhi syarat untuk 
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digunakan, khususnya dalam hal tampilan visual, 

sistem navigasi, dan fungsionalitas interaktif. 

Maka hasil perhitungan dari ahli materi seperti 

berikut ini : 

Presentase ahli materi I = (45/48)x 100% = 93,75% 

Presentase ahli materi II = (44/48) x 100% = 91,6% 

Tot. Presentasi perhitungan berupa = (93,75+91,6)/2 = 

92,67 %. 

Evaluasi oleh ahli materi dilakukan 

menggunakan angket yang memuat 12 butir 

pernyataan. Validator ahli materi pertama memberikan 

skor 45 dari skor maksimum 48 dengan persentase 

93,75%, sedangkan validator ahli materi kedua 

mendapatkan skor 44 dari skor maksimum 48 atau 

setara dengan persentase 91,6%.dari hasil penilaian 

tersebut, skor yang diperoleh rata-rata sebesar 44,5 

dari skor maksimum 48 dengan persentase 92,67%. 

Hasil ini merujuk ke kategori Sangat Setuju, yang 

memperlihatkan bahwasanya materi dalam media 

pembelajaran telah selaras dengan maksud 

pembelajaran, relevan, serta sejalan dengan tingkat 

pemahaman siswa Madrasah Tsanawiyah. 

 

4.2. Pembahasan 

Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran 

Anatomi jantung yang dikembangkan menggunakan 

aplikasi Millealab dinyatakan layak digunakan. 

Validasi dilaksanakan dua ahli media maupun dua 

ahli materi, dengan rerata skor dari ahli media sebesar 

82,5% maupun dari ahli materi sebesar 92,67%. 

Kedua skor ini termasuk dalam kategori “sangat 

setuju”, yang memperlihatkan bahwasanya media 

tersebut memenuhi standar kelayakan dari segi 

tampilan visual, interaktivitas, serta kesesuaian isi 

materi. Hal ini memberikan penegasan bahwasanya 

media berbasis VR dapat mendukung pembelajaran 

yang menarik, kontekstual, maupun sesuai dengan 

karakteristik peserta didik, khususnya dalam mata 

pelajaran anatomi jantung. 

Materi Anatomi Jantung tergolong kompleks 

karena mencakup pemahaman mengenai Struktur 

Organ, aliran darah, dan fungsi masing- masing 

bagian. Tanpa adanya media pembelajaran yang tepat, 

siswa umumnya hanya menghafal tanpa memahami 

konsep secara mendalam. Sehingga, dibutuhkannya 

inovasi pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan materi secara nyata, interaktif, 

dan kontekstual. Salah satu pendekatan yang dapat 

dipergunkan yaitu media pembelajaran berbasis 

Virtual Reality (VR),yang memberikan kemungkinan 

siswa melihat model 3D jantung,mendengarkan 

penjelasan secara langsung, dan mengamati aliran 

darah secara dinamis. Dengan cara ini, diharapkannya 

siswa mampu belajar lebih aktif, termotivasi, dan 

paham akan konsep yang kompleks dengan lebih 

efektif. 

Keunggulan media ini terletak pada perpaduan 

visualisasi tiga dimensi, narasi audio, dan animasi 

yang mampu meningkatkan daya tarik serta 

interaktivitas pembelajaran, sehingga membantu 

siswa memahami konsep-konsep yang bersifat 

kompleks. Selain itu, pemanfaatan teknologi VR 

memungkinkan siswa belajar secara mandiri maupun 

kolaboratif melalui pengalaman belajar yang lebih 

imersif. 

Meskipun media ini dianggap layak dan 

menarik, ada beberapa keterbatasan yang perlu 

diperhatikan. Penyajian materi yang relatif singkat 

dan lebih menekankan visual membuat media ini 

kurang efektif untuk menjelaskan konsep yang 

kompleks. Konten yang bersifat abstrak atau teknis 

membutuhkan pendekatan penyampaian yang lebih 

mendalam. Oleh karena itu, dalam praktiknya, media 

ini lebih cocok digunakan sebagai pengantar atau 

pelengkap pembelajaran, bukan sebagai satu-satunya 

sumber belajar. 

Keterbatasan penelitian ini terletak pada belum 

dilakukannya uji coba langsung kepada siswa di 

kelas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya sangat 

disarankan untuk melakukan uji coba lapangan guna 

mengukur efektivitas media dalam meningkatkan 

hasil belajar serta menyesuaikan fitur sesuai 

kebutuhan pembelajaran yang sebenarnya 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menekankan pada pengembangan 

serta evaluasi kelayakan media pembelajaran dengan 

basis VR dengan memanfaatkan platform MilleaLab 

pada materi anatomi jantung manusia di MTsN 2 Pidie 

Jaya. Metode yang diimplementasikan yaitu Research 

and Development (R&D) dengan model ADDIE, 

namun implementasinya dibatasi hingga tahap validasi 

oleh pakar tanpa melibatkan uji coba langsung kepada 

peserta didik. Media yang dihasilkan memberikan 

penyajian materi anatomi jantung melalui integrasi 

teks, visualisasi tiga dimensi, animasi, dan teknologi 

VR sehingga mendukung pembelajaran yang bersifat 

interaktif. Hasil validasi menunjukkan bahwasanya 

dari aspek materi, konten telah sesuai dengan 

kurikulum, memiliki ketepatan ilmiah, serta mudah 

dipahami oleh siswa MTs. Sementara itu, penilaian 

pakar media menunjukkan bahwasanya tampilan, 

sistem navigasi, dan pemanfaatan teknologi VR telah 

memenuhi prinsip desain pembelajaran interaktif dan 

dinilai menarik serta mudah digunakan. Berdasarkan 

hasil tersebut, media pembelajaran dengan basis VR 

ini dinyatakan sangat layak didunakan sebagai media 

pendukung pembelajaran pada anatomi jantung 

manusia 
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