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Deskripsi 

 

METODE DAN SISTEM SIMULASI KEHIDUPAN BINATANG BERBASIS REALITAS 

VIRTUAL 

 5 

Bidang Teknik Invensi 

Invensi ini mengenai metode dan sistem simulasi kehidupan 

binatang berbasis realitas virtual, lebih khusus lagi invensi ini 

berhubungan dengan kegiatan pembelajaran yang berhubungan dengan 

melihat dan mengamati bentuk, ciri khusus, dan perilaku binatang 10 

pada suatu lingkungan atau habitat virtual yang di buat menyerupai 

habitat pada lingkungan yang sebenarnya. 

  

Latar Belakang Invensi 

Invensi ini telah dikenal untuk menggunakan teknologi 15 

realitas virtual dalam pembelajaran dengan berbagai situasi 

belajar dan untuk berbagai tujuan atau kompetensi pembelajaran. 

Invensi ini bertujuan untuk memberikan pengalaman interaktif yang 

mendalam kepada pengguna, memungkinkan mereka untuk memahami 

lingkungan binatang secara holistik, mengamati perilaku binatang 20 

secara langsung, dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka 

melalui penerapan teknik hipotetika-deduktif. 

Invensi teknologi dengan VR dengan tujuan terapi juga telah 

diungkapkan sebagaimana terdapat pada paten (US Patent) Nomor US-

20230290479-A1 dengan judul Virtual Reality Therapy System and 25 

Methods of Making and Using Same dimana diungkapkan invensi 

tersebut berkaitan dengan penggunaan VR disertai headset dan 

beberapa sensor dapat menjadi terapi. Headset dipasang pada pasien 

yang akan diberi terapi tertentu. Selanjutnya lingkungan virtual 

dinyalakan untuk mengajak pasien melakukan aktivitas. Ketika 30 

pasien melakukan aktivitas, sensor tertentu akan merespon dengan 

memberikan data untuk tindakan lanjutan pada lingkungan virtual. 

Database yang ada pada sistem memberikan peluang pada terapi untuk 

pasien. Namun invensi tersebut masih terdapat kekurangan yaitu 

hanya berlaku pada lingkungaan virtual untuk aktivitas manusia.  35 
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Invensi lainnya sebagaimana diungkapkan pada paten (US 

Patent) Nomor US-20230215283-A1 dengan judul Machine Learning-

Based Educational Content Adaptation Based on User Personal 

Characteristics dimana diungkapkan invensi tersebut berkaitan 

dengan metode untuk menyediakan materi pelajaran yang sesuai 5 

dengan karakteristik personal dengan menggunakan machine learning. 

Namun demikian invensi yang tersebut diatas masih mempunyai 

keterbatasan yang antara lain adalah invensi tersebut hanya 

menyediakan materi pelajaran dan belum sampai pada pencapaian 

kinerja pembelajaran.  10 

Invensi lainnya sebagaimana diungkapkan pada paten 

(Indonesian Patent) Nomor IDS000006276 dengan judul Sistem 

Pengalihan Rasa Takut Saat Pemeriksaan Gigi Berbasis Virtual 

Reality dimana diungkapkan invensi tersebut berkaitan dengan 

aplikasi VR untuk membantu mengatasi rasa takut dan kecemasan 15 

pasien selama pemeriksaan gigi. Invensi ini mengintegrasikan 

beberapa komponen penting untuk menciptakan pengalaman yang lebih 

nyaman bagi pasien, seperti tempat untuk menempatkan ponsel 

pintar, tontonan VR yang akan digunakan selama perawatan gigi, 

audio yang menyediakan suara yang menenangkan atau musik yang 20 

membantu mengurangi ketegangan pasien. Namun invensi tersebut 

masih terdapat kekurangan yaitu invensi tersebut masih menggunakan 

ponsel cerdas yang tingkat keterlibatan pengguna masih kurang, 

tidak ada aktivitas lain bagi pengguna selain melihat dan 

mendengar. 25 

Selanjutnya invensi yang diajukan ini dimaksudkan untuk 

mengatasi permasalahan yang dikemukakan diatas dengan cara 

menggunakan headset dan lingkungan virtual dengan multimedia.  

 

Uraian Singkat Invensi 30 

Tujuan utama dari invensi ini adalah untuk mengatasi 

permasalahan yang telah ada sebelumnya khususnya penggunaan VR 

dalam pembelajaran untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis.  

Perwujudan dari invensi ini adalah metode dan sistem simulasi 

kehidupan binatang berbasis realitas virtual terdiri dari: Headset 35 
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virtual reality berfungsi sebagai alat untuk melihat simulasi 

kehidupan binatang; pengontrol kiri berupa joystik berfungsi untuk 

menggerakkan kursor pandangan kamera maju dan mundur; Pengontrol 

kanan berupa joystik yang berfungsi untuk menggerakkan kursor 

pandangan  camera ke kanan dan kiri; objek binatang terletak pada 5 

layar virtual yang menampilkan binatang tiga dimensi; papan 

petunjuk jalan terletak pada bagian layar virtual yang menunjukkan 

arah ke kanan dan ke kiri. Pada papan petunjuk tersebut terdapat 

tulisan  binatang apa saja yang ada pada lokasi yang ditunjuk 

tersebut; tempat hidup binatang terdapat beberapa lokasi habitat 10 

binatang; jalan terdapat jalan yang bercabang yang dilengkapi 

dengan penunjuk jalan sebagai jalan utama untuk menuju lokasi 

binatang; papan informasi terdapat pada bagian pinggir jalan 

berfungsi sebagai tempat informasi jenis bintang yang ada pada 

area hewan tertentu; isi papan informasi terdapat pada papan 15 

informasi berfungsi untuk papan penjelasan yang lebih detail 

mengenai deskripsi hewan pada area tertentu; menu utama terletak 

pada bagian depan layar virtual berfungsi untuk memilih aplikasi 

habitat binatang; dicirikan dimana, objek binatang pada layar 

virtual berupa binatang tiga dimensi yang dilengkapi dengan 20 

informasi lengkap mengenai binatang tersebut, objek binatang juga 

dilengkapi dengan ciri-ciri fisik yang nyata sesuai dengan 

binatang aslinya seperti, warna binatang dan suara binatang. 

Tujuan lain dari invensi ini adalah meningkatkan ketertarikan 

belajar dengan lebih dekat dengan hewan jinak maupun buas tanpa 25 

harus mendekati hewan asli secara langsung.  

Tujuan dan manfaat-manfaat yang lain serta pengertian yang 

lebih lengkap dari invensi berikut ini sebagai perwujudan yang 

lebih disukai dan akan  dijelaskan dengan mengacu pada gambar-

gambar yang menyertainya. 30 

 

Uraian Singkat Gambar 

Gambar 1 adalah tampak perspektif simulasi kehidupan binatang 

berbasis realitas virtual. 
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Gambar 2 adalah diagram alir simulasi kehidupan binatang 

berbasis realitas virtual. 

 

Uraian Lengkap Invensi 

Invensi ini akan secara lengkap diuraikan dengan mengacu 5 

kepada gambar-gambar yang menyertainya. Mengacu pada Gambar 1, 

yang memperlihatkan metode simulasi kehidupan binatang berbasis 

virtual reality terdiri dari: Headset VR, pengontrol kiri, 

pengontrol kanan, dan aplikasi simulasi kehidupan binatang 

berbasis virtual reality. 10 

Mengacu pada gambar 1 yang menunjukkan berbagai aktivitas dan 

fitur yang ada untuk observasi lingkungan virtual. Untuk dapat 

melakukan observasi lingkungan virtual, siswa sebagai pengguna 

mengenakan headset VR (1) dan mengambil pengontrol VR untuk tangan 

kiri (2) dan pengontrol VR untuk tangan kanan (3). Setelah headset 15 

VR (1) dinyalakan, pengguna akan memasuki lingkungan virtual yang 

berisi berbagai objek binatang (4), papan petunjuk jalan (5), lahan 

tempat hidup binatang (6), dan jalan (7) untuk menelusuri berbagai 

habitat binatang.  

Pengguna dapat melakukan observasi lingkungan virtual yang 20 

menggambarkan kehidupan binatang di habitatnya. Selama di dalam 

lingkungan tersebut, pengguna dapat menelusuri berbagai objek 

binatang (4) baik di hutan tropis, gurun, pegunungan, dan kutub. 

Pergeralan maju dan mundur kamera pengguna dapat dilakukan 

menggunakan pengontrol di tangan kanan(3). Penelusuran dapat 25 

dilakukan dengan mengikuti papan petunjuk jalan (5) pada jalan (7) 

yang telah tersedia. Pengguna dapat berjalan ke depan, berputar 

dengan menggerakkan joystick yang ada pada pengontrol VR di tangan 

kiri (2). Selain itu pengguna juga dapat memutar badannya untuk 

melihat sekelilingnya. Objek binatang (4) dapat didekati dengan 30 

maju ke depan dengan cara menggerakkan joystick yang ada pada 

pengontrol VR di tangan kanan (3). Setelah didekati pada jarak 

tertentu, objek binatang (4) akan mengeluarkan suara binatang 

sesuai suara aslinya. Selama pengguna pada jarak tersebut, suara 

binatang tersebut akan terus terdengar. Suara ini keluar dari 35 
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headset VR (1). Selain itu, pada setiap tempat dimana objek 

binatang (4) berada, pada lahan tempat hidup binatang (6) tersedia 

papan nama binatang (8) dan tombol aktivasi (9). Papan nama 

binatang menuliskan nama dari objek binatang (4). Tombol aktivasi 

(9) berfungsi untuk memunculkan layar penjelasan  ciri-ciri 5 

binatang (10). Untuk mengaktifkannya, pengguna dapat menekan 

pengontrol VR untuk tangan kanan (3). Ketika pengontrol VR untuk 

tangan kanan (3) ditekan maka sinar warna biru akan keluar dan 

harus diarahkan pada tombol aktivasi (9) dan muncul layar 

penjelasan  ciri-ciri binatang (10).  10 

Mengacu pada gambar 2, diagram alir simulasi kehidupan 

binatang berbasis virtual reality. Metode simulasi kehidupan 

binatang berbasis virtual reliaty terdiri dari: memasuki 

lingkungan virtual yang dilakukan dengan menggunakan headset VR; 

Menelusuri lingkungan virtual dengan bergerak ke kiri atau ke kanan 15 

sesaui petunjuk arah menggunakan pengontrol kiri dan menemukan 

lokasi suatu binatang; Mengamati  binatang pada lokasi tersebut 

menggunakan layar; Melihat nama binatang melalui papan nama 

binatang yang ada pada lokasi melalui headset VR; menampilkan teks 

penjelasan mengenai binatang dan mendengarkan penjelasan deskripsi 20 

binatang.  

Meskipun inti invensi telah digambarkan dalam bahasa yang 

khusus untuk fitur-fitur struktural dan/atau aksi-aksi metodologi, 

perlu dipahami bahwa pokok persoalan dalam klaim-klaim terlampir 

tidak perlu terbatas pada fitur-fitur atau aksi-aksi khusus yang 25 

digambarkan di atas. Namun, fitur-fitur dan aksi-aksi khusus yang 

digambarkan di atas di ungkapkan sebagai bentuk-bentuk contoh 

untuk mengimplementasikan klaim-klaimnya.  

Uraian di atas tersebut dari invensi ini telah disediakan 

untuk tujuan ilustrasi. Perlu dipahami oleh orang yang ahli di 30 

bidang teknik ini di mana invensi ini bisa mudah diwujudkan dalam 

banyak bentuk yang berbeda tanpa keluar dari ide teknis atau fitur-

fitur penting darinya. Jadi, perwujudan yang dinyatakan di sini 

perlu dipertimbangkan dalam pengertian deskripsi saja dan bukan 

untuk tujuan pembatasan. 35 
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Lingkup dari invensi ini didefinisikan pada klaim-klaim 

berikut. Jadi, perlu dipahami invensi ini mencakup semua 

modifikasi seperti itu yang disediakan berada dalam lingkup dari 

klaim-klaim terlampir. 

 5 
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Klaim 

1. Metode simulasi kehidupan binatang berbasis realitas virtual 

terdiri dari: 

Tampilan yang dipasang di mata (1) berfungsi sebagai alat 

untuk melihat simulasi kehidupan binatang; 5 

Pengontrol kiri (2) berfungsi untuk menggerakkan kursor pada 

layar virtual bergerak maju dan mundur; 

Pengontrol kanan (3) berfungsi untuk menggerakkan untuk 

kursor pada layar virtual ke kanan dan ke kiri; 

objek binatang (4) terletak pada layar virtual yang 10 

menampilkan binatang tiga dimensi; 

papan petunjuk jalan (5) terletak pada bagian layar virtual 

yang menunjuk dan mengarahkan pengguna untuk menuju ke lokasi suatu 

binatang; 

lokasi tempat hidup binatang (6) terdapat beberapa lokasi 15 

habitat binatang yang disesuaikan dengan karakteristik habitat 

binatang pada lingkungan sebenarnya; 

jalan (7) terdapat jalan yang bercabang yang dilengkapi 

penunjuk jalan (5) sebagai jalan utama untuk menuju lokasi 

binatang; 20 

papan informasi (8) terdapat pada bagian pinggir jalan (7) 

berfungsi sebagai tempat informasi jenis bintang yang ada pada 

area tertentu; 

isi papan informasi (9) terdapat pada papan informasi (8) 

berfungsi untuk papan penjelasan yang lebih detail mengenai 25 

deskripsi hewan pada area tertentu; 

menu utama (10) terletak pada bagian depan layar virtual 

berfungsi untuk memilih aplikasi habitat binatang; 

objek binatang (4) pada layar virtual berupa binatang tiga 

dimensi yang dilengkapi dengan informasi lengkap mengenai binatang 30 

tersebut, objek binatang juga dilengkapi dengan ciri-ciri fisik 

yang nyata sesuai dengan binatang aslinya seperti, warna binatang 

dan suara binatang. 

2. Metode simulasi kehidupan binatang berbasis realitas virtual 

menurut klaim 1, dimana pengguna dapat menelusuri ruang 35 
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simulasi virtual, melihat dan mengamati binatang-binatang 

yang ada di lingkungan virtual. 

3. Metode simulasi kehidupan binatang berbasis realitas 

virtual, dimana sistem dari alat-alat dapat menampilkan 

lingkungan virtual habitat binatang yang dilengkapi dengan 5 

petunjuk jalan, menampilkan binatang dalam bentuk 3 dimensi, 

menampilkan teks deskripsi binatang, dan menampilkan suara 

yang menjelaskan tentang binatang tersebut.  
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Abstrak 

 

METODE DAN SISTEM SIMULASI KEHIDUPAN BINATANG BERBASIS REALITAS 

VIRTUAL 

 5 

Invensi ini berhubungan dengan suatu metode dan sistem 

simulasi kehidupan binatang berbasis realitas virtual. Invensi ini 

menggambarkan metode dan sistem yang memungkinkan pengguna untuk 

melihat dan mengamati berbagai jenis hewan yang hidup di lingkungan 

virtual sesuai dengan habitatnya. Metode ini mencakup tampilan 10 

yang dipasang dimata berfungsi sebagai alat untuk melihat simulasi 

kehidupan binatang; pengontrol kiri berupa joystik berfungsi untuk 

menggerakkan kursor pandangan kamera maju dan mundur; Pengontrol 

kanan berupa joystik yang berfungsi untuk menggerakkan kursor 

pandangan  camera ke kanan dan kiri; objek binatang terletak pada 15 

layar virtual yang menampilkan binatang tiga dimensi; papan 

petunjuk jalan terletak pada bagian layar virtual yang menunjukaan 

arah ke kanan dan ke kiri. Pada papan petunjuk tersebut terdapat 

tulisan  binatang apa saja yang ada pada lokasi yang ditunjuk 

tersebut; tempat hidup binatang terdapat beberapa lokasi habitat 20 

binatang; jalan terdapat beberapa cabang jalan yang dilengkapi 

penunjuk jalan sebagai jalan utama untuk menuju lokasi binatang; 

papan informasi terdapat pada bagian pinggir jalan berfungsi 

sebagai tempat informasi jenis bintang yang ada pada area hewan 

tertentu. Sistem dari alat-alat dapat menampilkan lingkungan 25 

virtual habitat binatang yang dilengkapi dengan petunjuk jalan, 

menampilkan binatang dalam bentuk 3 dimensi, menampilkan teks 

deskripsi binatang, dan menampilkan suara yang menjelaskan tentang 

binatang tersebut. 
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GAMBAR 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Memasuki lingkungan virtual 

Menelusuri lingkungan virtual dengan bergerak ke kiri atau ke kanan sesaui petunjuk arah 
menggunakan dan menemukan lokasi suatu binatang 

Mengamati binatang pada lokasi tersebut menggunakan layar pada headset VR 

Melihat nama binatang melalui papan nama binatang yang ada pada lokasi 

Menampilkan teks penjelasan mengenai binatang dan mendengarkan penjelasan deskripsi 
binatang 
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1 Book Chapter Belum terbit K-Media

1 Book Chapter Terbit K-Media

1 Artikel pada Conference/

Seminar Internasional di 

Pengindeks Bereputasi

Accepted EDULEARN22, The 14th Annual 

International Conference on Education 

and New Learning Technologies will be 

held in Palma de Mallorca (Spanyol)

1 Artikel pada Conference/

Seminar Internasional di 

Pengindeks Bereputasi

Submited EDULEARN22, The 14th Annual 

International Conference on Education 

and New Learning Technologies will be 

held in Palma de Mallorca (Spanyol)

1 Program komputer Tersedia HKI Zoo Virtual Reality

2 Book Chapter Belum terbit K-Media

2 Book Chapter Terbit K-Media

2 Artikel pada Conference/

Seminar Internasional di 

Pengindeks Bereputasi

Published The 11th European Conference on 

Education (ECE2023) di London

2 Artikel pada Conference/

Seminar Internasional di 

Pengindeks Bereputasi

Submited The 11th European Conference on 

Education (ECE2023) di London

2 Buku (berupa buku ajar, 

monograf, atau buku 

Tersedia HKI Buku "Implementasi Model 

Pembelajaran VR untuk Pengenalan 



referensi) Ekosistem Hewan di SD"

5. ANGGARAN

Rencana anggaran biaya penelitian mengacu pada PMK yang berlaku dengan besaran minimum dan 

maksimum sebagaimana diatur pada buku Panduan Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat

Total RAB 2 Tahun Rp. 0

Tahun 1 Total Rp. 0

Jenis Pembelanjaan Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total

Tahun 2 Total Rp. 0

Jenis Pembelanjaan Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total

Tahun 3 Total Rp. 0

Jenis Pembelanjaan Komponen Item Satuan Vol. Biaya Satuan Total

6. KEMAJUAN PENELITIAN

      A. RINGKASAN

          Integrasi teknologi dan pendidikan serta pembelajaran difasilitasi dalam kelompok riset peneliti 

dengan pengembangan Desa Wisata Pendidikan (Eduwisata) sebagai outreach berbasis teknologi era 

digital. Pengintegrasian ini telah dirintis peneliti bersama tim dengan mengembangkan berbagai teknologi 

(IoT, AR, VR) yang diintegrasikan dalam pembelajaran baik di kelas maupun luar kelas (outreach program). 

Hanya saja dalam mencapai target pengembangan Penyediaan Desa Wisata berbasis teknologi masih 

terkendala pada aspek kajian VR sebagai outreach program. VR yang direncanakan ini terkait dengan isu 

global ecosystem yang menjadi fokus pengembangan mitra Desa Wisata. Pengembangan model 

pembelajaran melibatkan berbagai kehidupan sesuai habitat hewan dan perilakunya sebagai materi dalam 

ekosistem ini sangat penting. Namun demikian, banyak keterbatasan untuk dapat menghadirkan model 

tersebut. Keterbatasan ini menjadi peluang untuk memanfaatkan VR yang berorientasi pada CTS. 

Permasalahan dalam keberlanjutan penelitian saat ini adalah masih belum dikembangkan VR tentang 

global ecosystem berbasis SHD untuk mendorong CTS. Tujuan khusus pada penelitian untuk 

mengembangkan media virtual reality berbasis SHD yang layak, praktis, dan efektif untuk mendorong CTS 

yang diterapkan di Desa Wisata Pendidikan (Edu Wisata). 

Metode penelitian ini gabungan antara penelitian kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini merupakan 

bagian dari penelitian dengan target jangka panjang yaitu pada Pengembangan Desa Wisata untuk 

Pendidikan (EduWisata) berbasis Teknologi (IoT, AR, VR) sebagai lingkungan belajar outreach. Fokus 

penelitian ini adalah mengisi bagian pada Pengembangan VR pada isu kehidupan binatang di habitat 

aslinya (Zoo- VR) yang mendorong pada CTS. Dalam penelitian ini Zoo- VR akan diterapkan pada 

pembelajaran tingkat sekolah dasar. Pengembangan Zoo- VR yang layak menggunakan model ADDIE 

(analyze, design, develop, implement, dan evaluate). Ada tiga aspek penting pada kelayakan yaitu produk 



valid, praktis, dan efektif. Validasi produk akan dilakukan oleh empat bidang keahlian (ahli media, ahli 

pembelajaran, ahli materi dan ahli wisata edukasi). Uji kepraktisan dilakukan dengan mengetahui respon 

pengguna setelah mencoba produk. Uji keefektifan dilakukan pada peserta didik dikondisi sebenarnya 

untuk melihat adanya peningkatan keterampilan berpikir kritis setelah mengalami pembelajaran outreach 

di Desa Wisata berbasis teknologi VR. Pada tahap penerapan skala luas, penelitian yang digunakan adalah 

eksperimen semu (quasi eksperimen) dengan pre-test dan post-test control group design. 

Luaran tahun pertama telah published artikel pada Jurnal Internasional bereputasi Education Researh 

International (Q3) status grantted, dan luaran tambahan tahun pertama adalah Seminar Internasional The 

7th International Conference on Science and Applied Science (ICSAS 2022), Buku Ajar ber- ISBN “Model 

Pembelajaran Berbasis Virtual Reality untuk Meningkatkan HOTs Siswa”, dan HKI dari Zoo- VR. Luaran 

tahun kedua adalah artikel pada Jurnal Internasional bereputasi Frontiers in Education (Q2) dengan status 

revision required, dan luaran tambahan tahun kedua adalah Seminar Internasional EDULEARN23, the 15th 

annual International Conference on Education and New Learning Technologies di Palma de Mallorca, 

Spanyol status sudah terlaksana, Book Chapter dengan judul “Virtual Reality In Education: Designing 

Immersive And Innovative Learning Experiences” status terbit ISBN, HKI buku status grantted, HKI Paten 

Sederhana status diterima DJKI, Buku referensi berISBN, dan Sabbatical leave di Universiti Teknikal 

Malaysia Melaka. Pada tahun pertama sudah dikembangkan Zoo-VR yang divalidasi oleh para ahli (TKT 

1), selanjutnya model ini diujicobakan pada kelompok terbatas (TKT 2). Pada tahun kedua Zoo-VR akan 

diterapkan di lima sekolah dengan melakukan koordinasi bersama Dinas Pendidikan setempat dan Desa 

Wisata sehingga mencapai TKT Level 3.

      B. KATA KUNCI

          Virtual Reality; Keterampilan Berpikir Kritis; Strategi Hipotetikal-Deduktif; Digital Economy



Pengisian poin C sampai dengan poin H mengikuti template berikut dan tidak dibatasi jumlah kata atau halaman 
namun disarankan seringkas mungkin. Dilarang menghapus/memodifikasi template ataupun menghapus 
penjelasan di setiap poin. 

 

DATA DAN HASIL ANALISIS 
 
Pengembangan Aplikasi VR Kebun Binatang untuk Pembelajaran 

Aplikasi virtual reality kebun Binatang merupakan aplikasi VR yang berjalan pada perangkat ocullus 
quest 2. Virtual reality kebun binatang dikembangkan dengan 3 tahapan secara garis besar. Tahap pertama adalah 
menentukan data sumber, kemudian tahap kedua pembuatan asset yang terdiri dari modeling dan audio taping, 
kemudian tahap ketiga yaitu assembly VR application. Tahapan pengembangan aplikasi VR-Zoo ini terlihat 
seperti pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Pengembangan Aplikasi VR-Zoo 

 Kebun binatang virtual dirancang dengan ukuran dan skala yang dapat menampung 30 jenis hewan 
dengan setiap jenis hewan menempati suatu lokasi yang memiliki karakteristik habitat dari hewan tersebut. Setiap 
lokasi untuk suatu jenis hewan dapat menampung beberapa hewan dengan perilaku yang berbeda-beda. Gambaran 
landscape area kebun binatang virtual ini dilengkap dengan jalan-jalan setapak yang menghubungkan antara satu 
lokasi jenis hewan dengan lokasi lainnya. Jalan ini juga dapat digunakan sebagai pemandu bagi pengguna ketika 
menelusuri seluruh hamparan. Setiap percabangan jalan diberikan petunjuk arah. Gambaran landscape area kebun 
binatang virtual ini dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini. 

C.  HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan secara ringkas hasil pelaksanaan penelitian yang telah 
dicapai sesuai tahun pelaksanaan penelitian. Penyajian meliputi data, hasil analisis, dan capaian luaran 
(wajib dan atau tambahan). Seluruh hasil atau capaian yang dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan 
pelaksanaan penelitian sebagaimana direncanakan pada proposal. Penyajian data dapat berupa gambar, 
tabel, grafik, dan sejenisnya, serta analisis didukung dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini. 



 

Gambar 2. Desain Lanscape Area Kebun Binatang Virtual (VR-Zoo) 

 Aplikasi virtual reality kebun binatang ini di buat dengan mempertimbangkan ukuran, skala, dan atribut-
atribut lain seperti kontur permukaan dan krakteristik lingkungan. Dalam setiap lokasi tertentu ditempati beberapa 
hewan dalam satu jenis. Hewan-hewan ini dapat bergerak dengan perilaku yang berbeda-beda antara satu hewan 
dengan yang lainya. Secara umum ada tiga jenis pergerakan yaitu bergerak ditempat, berjalan, dan berlari. Gambar 
3 berikut ini adalah contoh lokasi pada habitat zebra. 

 

Gambar 3. Lokasi Area Zebra 

 



Masing-masing lokasi hewan terdapat papan nama sebagai tanda area dari setiap hewan. Pada papan 
nama ini juga terdapat sebuah kotak dialog (pop-up) untuk menampilkan deskripsi dari setiap hewan yang 
dilengkapi dengan suara narasi penjelasan. Contoh tampilan dari deskripsi hewan ini dapat dilihat pada gambar 4 
berikut ini. 

 

Gambar 4. Tampilan Papan Nama dan Deskripsi Hewan Kelinci 

 

Pelaksanaan Pembelajaran 
Untuk memastikan bahwa siswa dapat sepenuhnya memperoleh manfaat dari kurikulum berbasis VR, 

mereka diberi sesi pengantar untuk membiasakan diri dengan teknologi VR (Lihat Gambar 5). Selama sesi ini, 
guru membimbing siswa melalui pengoperasian headset VR Meta Quest 2, seperti cara memakainya dengan benar, 
menyesuaikan pengaturan, dan menavigasi menu. Selanjutnya guru menjelaskan kepada siswa bagaimana cara 
menggunakan lembar kerja siswa yang disediakan. Lembar kerja dirancang untuk membantu siswa merefleksikan 
pengalaman belajar mereka dan menerapkan apa yang mereka pelajari ke skenario dunia nyata. Guru 
menginstruksikan siswa untuk menyelesaikan lembar kerja saat mereka maju melalui kurikulum berbasis VR. 
Dengan memberikan sesi pengantar dan instruksi tentang penggunaan lembar kerja siswa, guru memastikan 
bahwa siswa siap untuk sepenuhnya terlibat dalam kegiatan pembelajaran berbasis VR dan memaksimalkan 
pengalaman. 



 
Gambar 5. Sesi Pengantar dengan Teknologi VR 

Siswa dikelompokkan dan diberi kegiatan selama sesi pembelajaran sesuai dengan lembar kerja masing-masing. 
Setiap siswa diizinkan untuk menggunakan headset VR Meta Quest 2 untuk menjelajahi dan terlibat dengan 
habitat hewan virtual. Gambar 6 menunjukan kegiatan praktik menggunakan VR dalam pembelajaran. Kurikulum 
berbasis VR mencakup berbagai topik yang berkaitan dengan hewan, seperti habitat, gerakan, karakteristik fisik, 
suara, dan penjelasan teks yang menyertainya [1]. Teknologi VR memungkinkan siswa untuk bergerak bebas di 
antara habitat hewan yang berbeda dan mengamati mereka dengan kecepatan mereka sendiri . Selain itu, melalui 
VR dapat menciptakan pengalaman belajar yang mendalam dan menawan. Bekerja pada kelompok mengikuti 
lembar kerja Pengamatan yang dilakukan oleh siswa selama eksplorasi berbasis VR mereka kemudian diminta 
untuk menyelesaikan kegiatan lembar kerja. Kegiatan ini dirancang untuk membantu siswa merefleksikan 
pengamatan mereka, memperdalam pemahaman mereka tentang habitat hewan, dan menerapkan apa yang mereka 
pelajari ke skenario dunia nyata. Dengan bekerja dalam kelompok dan terlibat dengan kurikulum berbasis VR, 
siswa belajar dengan cara yang lebih mendalam dan interaktif [2]. Teknologi VR memberikan pengalaman belajar 
yang unik dan menarik yang memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi dan mengamati habitat hewan dengan 
cara yang tidak mungkin dilakukan dengan metode kelas tradisional. Dengan VR, siswa dapat langsung terlibat 
dengan materi pelajaran, mengamati fenomena kompleks dari berbagai perspektif, dan berinteraksi dalam 
lingkungan virtual [3]. Secara keseluruhan, menggunakan teknologi VR di kelas memberi siswa pengalaman 
belajar yang lebih menarik dan praktis [4][5]. Penerapan konsep Teori Beban Kognitif dalam pengembangan VR 
untuk pendidikan membawa implikasi yang signifikan. Lingkungan VR yang efektif harus meringankan beban 
kognitif yang berlebihan pada siswa [6][7]. Dengan mengoptimalkan kompleksitas materi, menyajikan informasi 
secara transparan, dan merancang interaksi yang memfasilitasi pemahaman konten [8], pengembangan VR dapat 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan bermakna [9][10]. Oleh karena itu, pengembangan VR 
harus menyeimbangkan kompleksitas materi dan kapasitas siswa dalam menghadapi beban tersebut dengan tetap 
menjaga semangat dalam proses pembelajaran [11][12][13].  

    
Gambar 6. Praktik Menggunakan VR 

 
Siswa menggambarkan karakteristik hewan setelah terlibat dalam pengamatan berbasis VR. Teknologi 

VR memungkinkan siswa untuk membenamkan diri di habitat hewan virtual, sehingga memudahkan mereka 
untuk mengamati dan memahami karakteristik fisik dan perilaku hewan [5][14]. Mereka menulisnya setelah 
mengamati di VR. Selama pengalaman belajar ini, siswa menemukan kata-kata kosakata baru yang berkaitan 
dengan karakteristik hewan dan habitat yang sebelumnya tidak mereka temui [15][16]. Ini membantu memperkuat 



pemahaman mereka tentang hewan dan lingkungan mereka (Lihat Gambar 2 kiri). Selanjutnya, melalui model 
PBL, siswa didorong untuk mengidentifikasi berbagai masalah yang berkaitan dengan konservasi satwa liar dan 
mengembangkan solusi alternatif dari perspektif mereka (Lihat Gambar 2 kanan) [17]. Ini memungkinkan mereka 
untuk berpikir kritis tentang dampak aktivitas manusia terhadap lingkungan dan menciptakan rasa tanggung jawab 
untuk melindungi dan melestarikan satwa liar. Kombinasi teknologi VR dan model PBL memberikan pengalaman 
belajar yang unik yang meningkatkan pengetahuan siswa tentang hewan dan habitatnya dan mengembangkan 
pemikiran kritis dan keterampilan pemecahan masalah mereka [18][19]. Dengan memberdayakan siswa untuk 
mengambil peran aktif dalam pelestarian lingkungan [13][20], pengalaman belajar ini memiliki potensi untuk 
menginspirasi generasi mendatang untuk menjadi warga global yang bertanggung jawab dan sadar lingkungan  

 
Data Frekuensi Keaktifan 

 

 

 
 
Data Frekuensi Minat Belajar 

 



 

 

 
 
 
 
 
Hasil Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics 

 

N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation Skewness Kurtosis 

Statistic Statistic Statistic Statistic Statistic Statistic 
Std. 

Error Statistic 
Std. 

Error 
ACTSKOR 85 16.67 100.00 62.5490 16.64798 -.142 .261 .108 .517 
INTSKOR 85 37.50 87.50 66.9118 11.99980 -.023 .261 -.653 .517 
PRKSKOR 85 46.62 86.58 65.8172 11.82497 .104 .261 -.915 .517 
LEPSKOR 85 79.24 99.90 89.1845 6.86773 .167 .261 -1.100 .517 
Valid N 
(listwise) 

85 
        

 
 
 
Hasil Analisis Regresi Ordinal 

Case Processing Summary 

 N 
Marginal 

Percentage 
LEPSKOR 79.24 1 1.2% 

79.92 18 21.2% 
86.58 29 34.1% 
90.00 1 1.2% 
93.24 17 20.0% 



94.24 2 2.4% 
95.00 2 2.4% 
99.90 15 17.6% 

Valid 85 100.0% 
Missing 0  
Total 85  

 
Model Fitting Information 

Model -2 Log Likelihood Chi-Square df Sig. 
Intercept Only 217.016    
Final 191.951 25.064 3 .000 
Link function: Cauchit. 

 
Goodness-of-Fit 

 Chi-Square df Sig. 
Pearson 303.038 277 .135 
Deviance 151.156 277 1.000 
Link function: Cauchit. 

 
Pseudo R-Square 

Cox and Snell .255 
Nagelkerke .266 
McFadden .092 
Link function: Cauchit. 

 
Parameter Estimates 

 Estimate Std. Error Wald df Sig. 
95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
Threshold [LEPSKOR = 

79,24] 
-18.261 21.620 .713 1 .398 -60.636 24.113 

[LEPSKOR = 
79,92] 

3.847 1.528 6.340 1 .012 .853 6.842 

[LEPSKOR = 
86,58] 

5.847 1.757 11.079 1 .001 2.404 9.290 

[LEPSKOR = 
90,00] 

5.910 1.764 11.227 1 .001 2.453 9.367 

[LEPSKOR = 
93,24] 

7.091 1.912 13.751 1 .000 3.343 10.839 

[LEPSKOR = 
94,24] 

7.268 1.931 14.161 1 .000 3.483 11.053 

[LEPSKOR = 
95,00] 

7.475 1.952 14.659 1 .000 3.648 11.301 

Location ACTSUM -.461 .380 1.474 1 .225 -1.206 .283 
INTSKOR -.084 .197 .184 1 .668 -.470 .301 
PRKSUM .624 .161 15.065 1 .000 .309 .939 

Link function: Cauchit. 

 

Data penelitian ini dikumpulkan melalui angket skala Guttman untuk minat dan keterlibatan belajar. Selain itu, 
pengetahuan sebelumnya dan pemahaman konten diukur menggunakan tes pilihan ganda. Dalam pengembangan 
instrumen, penilaian pengetahuan awal (PRK) terdiri dari 15 soal pilihan ganda yang meliputi perbandingan (item 
nomor 1-5), kategorisasi (item nomor 6-10), dan analisis pola hidup (item nomor 11-15). Investigasi 
mengungkapkan bahwa hanya delapan item yang dapat digunakan (PRK1, PRK2, PRK8, PRK9, PRK10, PRK11, 
PRK12, dan PRK14). Untuk minat belajar (INT), terdapat delapan item pernyataan persepsi yang meliputi 
kesenangan (item nomor 1,2), minat (item nomor 3,4), perhatian (item nomor 5,6), dan keterlibatan (item nomor 
7,8). Hasil analisis menunjukkan hanya empat item (INT1, INT5, INT6, dan INT8) yang dapat digunakan. 

Ada enam item observasi untuk learning engagement (ACT): penyelesaian tugas, mengajukan pertanyaan, 
berpartisipasi dalam diskusi, mencatat hasil kegiatan, mencari informasi, dan penilaian diri. Analisis menunjukkan 
hanya lima item (ACT1, ACT2, ACT4, ACT5, dan ACT6) yang dapat digunakan. Untuk hasil belajar (LEP), 



digunakan data tes pilihan ganda sebanyak 15 butir yang meliputi perbandingan (butir nomor 1-5), kategorisasi 
(butir nomor 6-10), dan analisis pola hidup (butir nomor 11-15). Hasil analisis menunjukkan hanya delapan item 
yang dapat digunakan (LEP4, LEP7, LEP8, LEP9, LEP11, LEP12, LEP14, dan LEP15). Lihat Tabel 1 untuk hasil 
variable8. 

Tabel 1. Validitas dan reliabilitas item masing-masing variable 

Variable/ Item 
Mean STD 

Correlation 
(r) 

Alpha 
Cronbach 

Prior Knowledge (PRK) 

.683 

PRK1 .8235 .38348 .441 
PRK2 .7765 .41908 .316 
PRK8 .6824 .46832 .226 
PRK9 .7294 .44690 .425 
PRK10 .7294 .44690 .440 
PRK11 .7176 .45282 .521 
PRK12 .4824 .50265 .385 
PRK14 .5412 .50126 .393 

Learning Interest (INT) 

.686 
INT1 .5882 .49507 .284 
INT5 .7412 .44059 .426 
INT6 .8118 .39322 .430 
INT8 .6588 .47692 .526 

Learning Engagement (ACT) 

.610 

ACT1 .8235 .38348 .236 
ACT2 .9412 .23669 .302 
ACT4 .5059 .50293 .513 
ACT5 .6353 .48420 .383 
ACT6 .4588 .50126 .352 

Learning Outcome (LEP) 

.207 

LEP4 .8824 .32410 .285 
LEP7 .8588 .35027 .287 
LEP8 .8588 .35027 .314 
LEP9 .8235 .38348 .402 
LEP11 .8706 .33765 .215 
LEP12 .9059 .29373 .230 
LEP14 .8941 .30951 .318 
LEP15 .8000 .40237 .308 

 

Teknik Analisis 

Kombinasi teknik analisis regresi linier dan analisis jalur digunakan untuk menganalisis data yang 
diperoleh. Tingkat kepercayaannya adalah 95%. Untuk kuesioner skala Guttman, skor total diperoleh dengan 
mengubah skor menjadi skala rasio. Konversinya melibatkan penjumlahan skor setiap item dan membaginya 
dengan total skor yang mungkin, kemudian dikalikan dengan 100 persen. Model analisis jalur yang diuji 
dapat dilihat pada Gambar 7. Software SPSS digunakan untuk analisis ini. 



 

 
Gambar 7. Model konseptual 

 

Pelaksanaan Pembelajaran 

Untuk memastikan siswa memanfaatkan sepenuhnya kurikulum berbasis VR, sesi pengenalan dilakukan 
untuk memperkenalkan mereka dengan teknologi VR. Dalam sesi ini, pendidik membimbing siswa melalui 
pengoperasian headset Meta Quest 2 VR, termasuk pemasangan yang benar, penyesuaian, dan navigasi menu. 
Selanjutnya, guru menjelaskan penggunaan lembar kerja siswa yang disediakan, yang membantu siswa dalam 
merefleksikan pengalaman belajar mereka dan menerapkan pengetahuan yang diperoleh ke dalam skenario dunia 
nyata. Guru mengarahkan siswa untuk menyelesaikan lembar kerja secara progresif seiring dengan kurikulum 
berbasis VR. Melalui sesi orientasi dan panduan penggunaan lembar kerja siswa, instruktur memastikan bahwa 
siswa telah dipersiapkan dengan baik untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran berbasis VR dan 
memanfaatkan pengalaman semaksimal mungkin. 

Siswa diorganisasikan ke dalam kelompok-kelompok selama sesi pembelajaran berdasarkan lembar kerja 
yang ditugaskan kepada mereka. Setiap siswa mengakses headset Meta Quest 2 VR untuk menjelajahi dan 
berinteraksi dengan habitat hewan virtual. Kurikulum berbasis VR mencakup berbagai mata pelajaran yang 
berhubungan dengan hewan, seperti habitat, penggerak, atribut fisik, suara, dan penjelasan tekstual yang sesuai. 
Gambar 2 menunjukkan lingkungan VR. Teknologi VR memungkinkan siswa untuk dengan bebas bernavigasi di 
antara habitat hewan yang berbeda dan mengamatinya sesuai kecepatan mereka sendiri. Setelah kegiatan 
kelompok, observasi yang dilakukan siswa selama eksplorasi berbasis VR digunakan untuk menyelesaikan latihan 
lembar kerja. Lihat Gambar 3 untuk ilustrasi kegiatan pembelajaran. Kegiatan-kegiatan ini mendorong siswa 
untuk merenungkan pengamatan mereka, meningkatkan pemahaman mereka tentang habitat hewan, dan 
menerapkan pengetahuan yang mereka peroleh dalam skenario praktis. Siswa merasakan pembelajaran yang lebih 
mendalam dan interaktif dengan bekerja secara kolaboratif dan terlibat dengan kurikulum berbasis VR. Teknologi 
VR menawarkan perjalanan pembelajaran yang khas dan menawan, memungkinkan siswa menjelajahi dan 
mempelajari habitat hewan dengan cara yang tidak dapat dicapai melalui metode kelas tradisional. Secara 
keseluruhan, mengintegrasikan teknologi VR dalam lingkungan pendidikan memberi siswa pengalaman belajar 
yang lebih dinamis dan langsung. 

Siswa mengartikulasikan pemahaman mereka tentang karakteristik hewan setelah terlibat dalam 
observasi berbasis VR. Teknologi VR membenamkan siswa dalam habitat hewan virtual, memfasilitasi observasi 
dan pemahaman ciri-ciri fisik dan perilaku hewan. Deskripsi ini ditulis pasca paparan VR. Sepanjang pertemuan 
pembelajaran ini, siswa menemukan kosa kata baru yang berkaitan dengan atribut hewan dan habitat yang 
mungkin asing bagi mereka. Hal ini meningkatkan pemahaman mereka tentang hewan dan lingkungan sekitar. 
Selain itu, melalui model Pembelajaran Berbasis Proyek (PBL), siswa termotivasi untuk mengidentifikasi 
berbagai permasalahan konservasi satwa liar dan memikirkan solusi alternatif dari sudut pandang mereka. Hal ini 
mendorong mereka untuk menilai secara kritis dampak aktivitas manusia terhadap rasa tanggung jawab dalam 
menjaga dan melestarikan satwa liar. Sinergi antara teknologi VR dan model PBL memberikan pengalaman 
belajar khusus yang meningkatkan pengetahuan siswa tentang hewan dan habitatnya sambil memupuk pemikiran 
kritis dan keterampilan pemecahan masalah. Dengan memberdayakan siswa untuk berperan aktif dalam 
pelestarian lingkungan, perjalanan pembelajaran ini berpotensi untuk memacu generasi masa depan menjadi 



warga global yang teliti dan sadar lingkungan. 

 
Gambar 8. Tangkapan layar lingkungan VR 

Hasil analisis dengan regresi linier parsial pada berbagai model disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil regresi linier parsial 

Path Variables Model Summary Coefficient 
Dependent Predictor 

R 
R 

Square 
Adjusted 
R Square 

Std. Error of 
the Estimate 

Standardized 
Coefficients 

Beta 

t Sig. 

PRK→LEP LEP PRK .371 .138 .127 12.61458 .371 3.643 .000 
PRK→ACT ACT PRK .348 .121 .110 18.60219 .348 3.381 .001 
INT→LEP LEP INT .592 .350 .342 10.95315 .592 6.685 .000 
INT→ACT ACT INT .600 .360 .353 15.86910 .600 6.838 .000 
ACT→LEP LEP ACT .506 .256 .247 11.71861 .506 5.344 .000 

 

Hasil analisis dengan regresi parsial liner menunjukkan bahwa pada seluruh model memiliki nilai R Square 
sebesar 0,127 hingga 0,353 yang dapat dikatakan memiliki kategori sedang. Di semua model, prediktor dapat 
digunakan untuk memperkirakan variabel dependen secara signifikan. 

Hasil analisis dengan regresi linier berganda pada berbagai model disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Regresi Linier Berganda 

Path Variables Model Summary Coefficient 
Dependent Predictor R R 

Square 
Adjusted 

R 
Square 

Std. 
Error of 

the 
Estimate 

Standardized 
Coefficients 

Beta 

t Sig. 

PRK→ACT→LEP LEP PRK .547 .299 .282 11.44095 .222 2.253 .027 
ACT .429 4.348 .000 

INT→ACT→LEP LEP INT .621 .386 .371 10.71409 .450 4.159 .000 
ACT .236 2.178 .032 

 



Dari Tabel 3 terlihat bahwa learning engagement berperan sebagai moderator. Variabel ini memoderasi antara 
pengetahuan awal dan hasil belajar; Sekaligus antara keterlibatan belajar dan hasil belajar. Nilai Standardized 
Coefisien Beta semuanya memiliki tingkat signifikansi kurang dari 0,05. 

Struktur Model 

Berdasarkan Tabel 2 dan Tabel 3 dapat digambarkan hubungan seluruh variabel yang menjelaskan fenomena 
pembelajaran menggunakan VR yang dikembangkan dengan Cognitive Load Theory. Gambar 9 menunjukkan 
hubungan ini. 

 

Gambar 9. Model akhir yang menjelaskan hubungan variabel 
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