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ABSTRACT

For effective, enjoyable, and meaningful learning teachers
must understand student characteristics, utilize appropriate
teaching methods, and provide learning resources and media
that encourage student learning. Another important aspect to
consider is student engagement, as it can foster learning
motivation, leading to enthusiasm and interest in the
learning process. This, in turn, impacts the improvement of
students' concept mastery. One technology-based learning
approach that supports effective learning is virtual reality
using the Mozaik 3D application. This study aims to assess
the effectiveness of virtual reality-based learning with the
Mozaik 3D application on the engagement, motivation, and
concept mastery of eighth-grade students in Science subjects
compared to conventional learning methods. The research
method used is a quasi-experiment with convenience
sampling. The results show that 1) virtual reality-based
learning with the Mozaik 3D application leads to better
student engagement compared to conventional learning, 2)
virtual reality-based learning with the Mozaik 3D
application leads to better learning motivation compared to
conventional learning, and 3) virtual reality-based learning
with the Mozaik 3D application results in better Science
concept mastery compared to conventional learning.
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ABSTRAK

Agar pembelajaran menjadi efektif, menyenangkan, dan
bermakna, diperlukan  pemahaman guru terhadap
karakteristik siswa, metode pembelajaran yang tepat, serta
ketersediaan sumber belajar dan media yang mendorong
siswa untuk belajar. Aspek lain yang perlu diperhatikan
adalah ketelibatan siswa karena dapat memunculkan
motivasi belajar siswa, sehingga siswa memiliki semangat
dan ketertarikan dalam pembelajaran. Dampak tersebut akan
berlanjut terhadap peningkatan penguasaan konsep siswa.
Salah satu pembelajaran berbasis teknologi untuk
menunjang pembelajaran efektif adalah virtual reality
dengan aplikasi Mozaik 3D. Penelitian ini bertujuaan untuk
melihat sejauh mana efektifitas pembelajaran berbasis
virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D terhadap
keterlibatan, motivasi dan penguasaan konsep siswa kelas
VIII pada Pelajaran IPA dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Jenis penelitian yang digunakan adalah
eksperimen kuasi dengan pengambilan sampel convenience
sampling. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa 1)
pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi
Mozaik 3D terhadap keterlibatan siswa lebih baik
dibandingkan pembelajaran konvensional, 2) pembelajaran
berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D terhadap
motivasi belajar siswa lebih baik dibandingkan pembelajaran
konvensional, 3) pembelajaran berbasis virtual reality
dengan aplikasi Mozaik 3D terhadap penguasaan konsep
IPA lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional.
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1. PENDAHULUAN

Menurut Muhibin (2006) dalam Khainari (2017), belajar adalah perubahan perilaku
yang permanen akibat interaksi dengan lingkungan dan pengalaman individu, dengan
keterlibatan proses kognitif. Agar pembelajaran menjadi efektif, menyenangkan,
menarik, dan bermakna, guru perlu memahami karakteristik siswa, memilih metode
yang tepat, serta memanfaatkan sumber dan media belajar yang mendukung.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
Nomor 16 Tahun 2022 tentang Standar Proses Pendidikan, pembelajaran harus
dilakukan dalam suasana interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, serta
memberi ruang bagi kreativitas, inisiatif, dan keterlibatan siswa. Oleh karena itu,
memfasilitasi keterlibatan siswa menjadi faktor penting dalam proses pembelajaran.
Hal ini menjadi bagian penting karena dalam proses pembelajaran tidak terlepas
dengan partisipasi dan keterlibatan siswa yang akan mengarah pada aktivitas bertanya,
perpendapat, berdiskusi, menjawab, dan mengerjakan tanggung jawab lainnya.
Menurut Appleton, Christensen dan Furlong (2008) di dalam Fikirie & Ariani (2019,
104) berpendapat bahwa keterlibatan siswa di sekolah menjadi hal yang penting,
karena jika siswa tidak terlibat akan muncul kebosanan, penurunan motivasi, dan
ketidakaktifan yang berakibat pada terlepasnya siswa dari aspek akademis dan
lingkungan sosial kehidupan sekolah.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa tingkat
keterlibatan siswa di dua kelas VIII masih rendah. Di kelas VIII A, hanya tiga siswa yang
aktif merespon guru, sementara yang lain tidak berinteraksi saat diminta. Banyak siswa
mengobrol dan melamun saat guru menjelaskan. Situasi di kelas VIII B mirip, dengan
beberapa siswa tidak fokus dan yang lain melamun serta mengobrol. Peneliti
menyimpulkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran perlu ditingkatkan.

Selain meningkatkan keterlibatan siswa, guru harus juga mendorong motivasi belajar
agar siswa lebih bersemangat dan tertarik dalam mempelajari ilmu IPA. Menurut
Greenberg dan Baron (1993) yang dikutip oleh Khairani (2017), motivasi adalah
mekanisme yang menggerakkan dan membimbing perilaku manusia menuju
pencapaian tujuan tertentu. Oleh karena itu, motivasi belajar siswa memegang peran
penting dalam pencapaian tujuan pendidikan. Di sisi lain, observasi menunjukkan
bahwa penggunaan metode ceramah interaktif oleh guru IPA, meskipun cocok untuk
siswa pendiam dengan kemampuan akademik yang baik, sering membuat siswa bosan
dan kurang tertarik. Akibatnya, suasana belajar yang dinamis tidak tercipta, dan
antusiasme siswa terhadap pelajaran IPA menurun.

Keterlibatan dan motivasi belajar siswa memiliki dampak signifikan terhadap
pemahaman konsep dalam pelajaran IPA. Data menunjukkan bahwa banyak siswa kelas
VIII belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM), sehingga perlu ada upaya
untuk meningkatkan pemahaman konsep mereka. Dalam era digital ini, teknologi
seperti Virtual Reality (VR) dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan interaktif, sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep yang
kompleks. Oleh karena itu, peneliti memanfaatkan aplikasi Mozaik 3D berbasis VR
untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep siswa kelas VIII
dalam pelajaran IPA.

Penelitian ini merumuskan tiga pertanyaan utama: 1) Apakah penggunaan virtual
reality dengan aplikasi Mozaik 3D lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa
kelas VIII dalam pelajaran IPA dibandingkan metode konvensional? 2) Apakah
pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D lebih efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII dalam pelajaran IPA dibandingkan
dengan metode konvensional? 3) Apakah penggunaan virtual reality melalui aplikasi
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Mozaik 3D lebih efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep siswa kelas VIII dalam

pelajaran IPA dibandingkan pembelajaran konvensional?

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah
mengetahui pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D lebih
efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan penguasaan
konsep IPA kelas VIII dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hipotesis
dalam penelitian ini mencakup beberapa poin utama:

1) HO: Penggunaan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D
tidak lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa kelas VIII pada pelajaran
[PA dibandingkan metode konvensional.

H1: Penggunaan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D
lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa kelas VIII pada pelajaran IPA
dibandingkan metode konvensional.

2) HO: Penggunaan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D
tidak lebih efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII pada
pelajaran [PA dibandingkan metode konvensional.

H1: Penggunaan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D
lebih efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII pada pelajaran
[PA dibandingkan metode konvensional.

3) HO: Penggunaan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D
tidak lebih efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep siswa kelas VIII pada
pelajaran IPA dibandingkan metode konvensional.

H1: Penggunaan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D
lebih efektif dalam meningkatkan penguasaan konsep siswa kelas VIII pada
pelajaran [PA dibandingkan metode konvensional.

Keterlibatan Siswa

Menurut Fredericks, Blumenfeld, dan Paris (2004, 60) keterlibatan siswa dapat
didefinisikan sebagai partisipasi siswa dalam proses belajar secara perilaku, emosional,
dan kognitif. Keterlibatan merupakan waktu dan segala energi yang dikeluarkan siswa
pada kegiatan yang ada untuk memperoleh hasil yang diinginkan sekolah (Kuh 2009,
683). Fredericks, Blumenfeld, dan Paris (2004, 60) membagi keterlibatan siswa menjadi
tiga kategori: keterlibatan tindakan, keterlibatan emosional, dan keterlibatan kognitif.
Siswa dengan keterlibatan perilaku yang tinggi menunjukkan keterlibatan perilaku yang
berkelanjutan dan aktif, seperti upaya dalam belajar, sedangkan siswa yang terlibat
secara emosional menunjukkan minat dan reaksi positif terhadap kegiatan
pembelajaran secara keseluruhan (Li, Mayer and Mamberg 2024, 2).

Motivasi Belajar

Menurut Wardani et al. (2020), motivasi adalah dorongan internal yang mendorong,
mengarahkan, dan mengatur perilaku manusia. Reeve (2012) menyatakan bahwa
motivasi mencakup kekuatan yang memberi energi dan mengarahkan tindakan
seseorang. Filgona et al. (2020) menekankan pentingnya motivasi belajar karena dapat
menarik minat siswa untuk belajar. Dalam konteks pendidikan, motivasi berperan
penting dalam upaya mencapai prestasi. Upaya yang konsisten dan didukung oleh
motivasi yang kuat cenderung menghasilkan prestasi yang baik (Rahman 2021). Uno
(2019), seperti yang dikutip dalam Lestari (2020), mengidentifikasi beberapa
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karakteristik siswa yang termotivasi, antara lain: memiliki keinginan untuk berhasil,
dorongan kuat untuk belajar, harapan serta cita-cita masa depan, menerima
penghargaan verbal saat belajar, dan terlibat dalam aktivitas belajar yang menarik.

Penguasaan Konsep

Menurut Departemen Pendidikan Nasional, penguasaan konsep adalah keterampilan
yang diharapkan dari proses pembelajaran, di mana siswa mampu menunjukkan
pemahaman mendalam terhadap materi yang dipelajari, menjelaskan keterkaitan antar
konsep, dan menerapkannya secara fleksibel, akurat, efektif, dan tepat (Utami, Suriyah,
dan Mayasari, 2020). Dahar (1996) dalam Rahmawati, Kusairi, dan Sutopo (2019)
menyatakan bahwa penguasaan konsep mencakup kemampuan siswa untuk memahami
dan memberikan makna pada fenomena ilmiah, tidak hanya sebatas teori, tetapi juga
dalam penerapannya. Anderson dan Krathwohl (2001) dalam Hasanuddin, Marlina, dan
Sukkowati (2022) menjelaskan bahwa ranah kognitif terdiri dari enam tingkatan, yaitu:
C1 mengingat, C2 memahami, C3 menerapkan, C4 menganalisis, C5 mengevaluasi, dan
C6 mencipta. Ranah kognitif yang perlu dicapai oleh siswa dalam topik pembahasan
adalah C4, yaitu menganalisis, dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) 70.

Virtual Reality dan Aplikasi Mozaik 3D

Menurut D. Chandel dan A. Chauhan (2014), seperti yang dikutip dalam Rasyida,
Nurdin, dan Rasim (2023), virtual reality adalah teknologi yang memungkinkan individu
untuk memasuki dan berinteraksi dengan lingkungan digital (virtual). Teknologi ini
berbasis komputer dan menggunakan perangkat input dan output khusus yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan dunia maya dengan cara yang
sangat mendalam, memberikan pengalaman seolah-olah mereka berada di dunia nyata.
Keunggulan penggunaan teknologi VR dalam pembelajaran menurut Hafner (2018) di
dalam Graeske (2021, 77) antara lain, meningkatkan motivasi; lebih efisien untuk
komunikasi dan evaluasi; siswa akan memiliki pemahaman yang lebih baik untuk
materi yang kompleks. Di sisi lain VR memiliki kekurangan, yaitu dapat mengalami
gejala pusing dan sakit mata jika menggunakan dalam jangka waktu lama. Aplikasi
Mozaik 3D adalah aplikasi edukasi yang menggunakan teknologi virtual reality (VR)
untuk menyediakan konten pendidikan interaktif dan menarik. Fitur dan manfaatnya
meliputi: konten interaktif 3D, Virtual Reality (VR), pembelajaran yang menyenangkan
dan penggunaan dalam pendidikan.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yang melibatkan studi pada
sampel tertentu, pengumpulan data melalui instrumen, serta analisis data untuk
menguji hipotesis berdasarkan filosofi positivisme (Sugiyono, 2013). Metode yang
diterapkan adalah eksperimen, yang bertujuan untuk mengidentifikasi hubungan
sebab-akibat melalui pengujian hipotesis (Sudaryono, 2017). Desain penelitian ini
adalah Pre-test and Post-test with Non-Equivalent Control-Group Design, melibatkan
dua kelas sampel: kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pengumpulan data dilakukan
dengan dua cara, yaitu non-tes online dan tes. Validitas dan reliabilitas instrumen
penelitian kemudian diuji menggunakan program IBM SPSS Statistic 27.

Dua jenis analisis statistik akan dilakukan setelah data dikumpulkan, yaitu analisis
statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. Untuk statistik, jenis data yang
diperoleh berdasarkan uji normalitas dan homogenitas menentukan parameter. Uji
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statistik parametrik digunakan pada data dengan distribusi normal, sedangkan uji
statistik nonparametrik digunakan pada data dengan distribusi tidak normal.

Statistik deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran data yang telah
dikumpulkan tanpa membuat kesimpulan umum. Perhitungan mencakup mean (u),
nilai maksimal dan minimal, standar deviasi, dan variasi.

Statistik inferensial digunakan untuk membuat kesimpulan umum dari data. Uji
normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data sampel terdistribusi normal
menggunakan metode Shapiro-Wilk dengan hipotesis HO: Data tidak berdistribusi
normal dan H1: Data berdistribusi normal. Jika nilai Sig. > 0,05, maka data berdistribusi
normal. Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui kesamaan variansi antar
kelompok sampel menggunakan uji Levene, dengan kriteria sig. < 0,05 maka data tidak
homogen dansSig. > 0,05 maka data homogen.

Uji beda rata-rata dilakukan untuk mengukur perbedaan nilai rata-rata antara
kelompok eksperimen dan kontrol. Uji t independent diterapkan ketika data memenubhi
asumsi homogenitas dan normalitas. Hipotesis yang diuji adalah HO: tidak ada
perbedaan rata-rata antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dan H1:
terdapat perbedaan rata-rata antara kedua kelompok tersebut. Jika nilai signifikansi
(sig.) lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penelitian ini menggunakan
hipotesis statistik sebagai berikut:

Hipotesis 1:

Pembelajaran dengan virtual reality menggunakan aplikasi Mozaik 3D diharapkan lebih
efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa kelas VIII dalam pelajaran IPA
dibandingkan metode konvensional.

HO: u1 =p2

H1: pl # p2

Hipotesis 2:

Pembelajaran dengan virtual reality menggunakan aplikasi Mozaik 3D diharapkan lebih
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII dalam pelajaran IPA
dibandingkan metode konvensional.

HO: p1 = p2

H1: pl # p2

Hipotesis 3:

Pembelajaran dengan virtual reality menggunakan aplikasi Mozaik 3D diharapkan lebih
baik dalam meningkatkan penguasaan konsep siswa kelas VIII dalam pelajaran IPA
dibandingkan metode konvensional.

HO: u1 =p2

H1: pl # p2

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Keterlibatan Siswa

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada variabel keterlibatan siswa, kelas kontrol
mengalami penurunan skor rata-rata dari 79 pada pre-test menjadi 78,45 pada post-
test, dengan nilai signifikansi p < 0,05. Ini menunjukkan bahwa pembelajaran
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konvensional dapat menyebabkan penurunan keterlibatan siswa. Sebaliknya, kelompok
eksperimen yang menggunakan pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi
Mozaik 3D mengalami peningkatan skor rata-rata dari 77,68 pada pre-test menjadi
81,16 pada post-test, dengan peningkatan sebesar 3,48 poin dan nilai signifikansi p <
0,05. Kenaikan skor keterlibatan siswa pada kelompok eksperimen lebih tinggi 4,03
poin dibandingkan kelompok kontrol. Berdasarkan hasil ini, disimpulkan bahwa
pembelajaran berbasis virtual reality lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa. Hal ini juga sejalan dengan penelitan yang dilakukan oleh Liu, et al. (2020, 7-10)
dengan metode eksperimen kuasi yang berjudul Effects of an Immersive Virtual Reality-
Based Classroom on Students’ Learning Performance In Science Lessons menunjukkan
bahwa [Immersive Virtual Reality-based Classroom (IVRC) secara signifikan
meningkatkan keterlibatan umum siswa dalam pelajaran sains, dibandingkan dengan
metode pengajaran tradisional.

Kelas Kontrol - Nilai Pre-Test dan Post-Test Variabel Keterlibatan
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Grafik 1. Hasil Visualisasi Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol pada Variabel
Keterlibatan Siswa

Kelas Eksperimen - Nilai Pre-test dan Post-Test Variabel Keterlibatan
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Grafik 2. Hasil Visualisasi Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen pada Variabel
Keterlibatan Siswa
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Motivasi Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada variabel motivasi belajar, kelas kontrol
mengalami peningkatan skor rata-rata dari 77,13 pada pre-test menjadi 78,52 pada
post-test, dengan peningkatan sebesar 1,39 poin dan nilai signifikansi p < 0,05,
menunjukkan peningkatan yang signifikan. Pada kelas eksperimen, skor rata-rata
motivasi belajar meningkat dari 72,55 pada pre-test menjadi 79,94 pada post-test,
dengan peningkatan sebesar 7,39 poin dan nilai signifikansi p < 0,05. Uji hipotesis
dengan independent sample t-test menunjukkan bahwa kenaikan motivasi belajar pada
kelompok eksperimen sebesar 7,39 poin lebih tinggi 6 poin dibandingkan dengan
kelompok kontrol. Nilai signifikansi dari uji tersebut juga p < 0,05, menunjukkan
perbedaan yang signifikan dalam peningkatan motivasi belajar antara kelompok
eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D lebih efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa. Hafner (2018) di dalam Graeske (2021, 77) memaparkan
pendapat yang sejalan dengan hasil diatas, yaitu teknologi VR dalam pembelajaran
memiliki keunggulan lain, meningkatkan motivasi; lebih efisien untuk komunikasi dan
evaluasi; siswa akan memiliki pemahaman yang lebih baik untuk materi yang kompleks.
Garduno, Martinez and Castro (2021, 13) melalui penelitiannya yang berjudul Impact of
Virtual Reality on Student Motivation in a High School Science Course menggunakan
pendekatan kuantitatif dan dilakukan secara deskriptif, menyimpulkan bahwa teknologi
virtual reality memotivasi siswa dengan memberikan pengalaman nyata dan
ketertarikan yang dihasilkan dengan menggunakan virtual reality.

Kelas Kontrol - Nilai Pre-Test dan Post-Test Variabel Motivasi
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Grafik 3. Hasil Visualisasi Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol pada Variabel Motivasi
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Grafik 4. Hasil Visualisasi Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol pada Variabel Motivasi
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Penguasaan Konsep

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada variabel penguasaan konsep, kelas
kontrol mengalami peningkatan skor rata-rata dari 20,35 pada pre-test menjadi 51,77
pada post-test, dengan total peningkatan sebesar 31,42 poin dan nilai signifikansi p <
0,05, menunjukkan peningkatan yang signifikan. Pada kelas eksperimen, skor rata-rata
penguasaan konsep meningkat dari 14,58 pada pre-test menjadi 73,52 pada post-test,
dengan peningkatan sebesar 58,93 poin dan nilai signifikansi p < 0,05. Uji hipotesis
dengan independent sample t-test menunjukkan bahwa kenaikan skor hasil belajar
pada kelompok eksperimen adalah 10,2 poin lebih tinggi dibandingkan kelompok
kontrol, dengan nilai signifikansi p < 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D lebih efektif dalam
meningkatkan penguasaan konsep siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Attalina, et al. (2024, 35-39) menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis virtual reality dapat secara efektif meningkatkan kemampuan pemahaman.
Marougkas et al. (2022, 2) menyatakan bahwa penggunaan virtual reality dalam
pendidikan memiliki potensi untuk mengubah pengalaman belajar siswa dengan
memberikan pertemuan yang mendalam dan menarik yang dapat meningkatkan
pemahaman mereka tentang topik tersebut.

Kelas Kontrol - Nilai Pre-test dan Post-test Variabel Penguasaan Konsep
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Grafik 5. Hasil Visualisasi Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol pada Variabel
Penguasaan Konsep Siswa
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Grafik 6 Hasil Visualisasi Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen pada Variabel
Penguasaan Konsep Siswa

4. SIMPULAN

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) Kenaikan skor keterlibatan siswa pada kelompok eksperimen (3,48) lebih tinggi 4,03
poin dibandingkan kelompok kontrol (-0,55). Uji t menunjukkan perbedaan
signifikan (p<0,05) dalam keterlibatan siswa antara kelas berbasis virtual reality
(Mozaik 3D) dan kelas kontrol.

2) Kenaikan skor hasil belajar pada kelompok eksperimen (7,39) lebih tinggi 6 poin
dibandingkan kelompok kontrol (1,39). Uji t menunjukkan perbedaan signifikan
(p<0,05) dalam motivasi belajar antara kelas berbasis virtual reality dan kelas
control.

3) Kenaikan penguasaan konsep pada kelompok eksperimen (58,93) lebih tinggi 27,51
poin dibandingkan kelompok kontrol (31,42). Uji t menunjukkan perbedaan
signifikan (p<0,05) dalam penguasaan konsep antara kelas berbasis virtual reality
dan kelas kontrol.

5. PERNYATAAN PENULIS
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