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MOTO 

“Tuhanmu tiada meninggalkan kamu dan tiada (pula) benci kepadamu.” 

(Ad-Duhaa: 3) 

“Dan Dia mendapatimu sebagai seorang yang bingung, lalu Dia memberikan 

petunjuk.” 

(Ad-Duhaa: 7) 
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ABSTRAK 

 

 

Solikhah, Alfi Ardhiati. 2025. “Pengembangan Bahan Ajar Pendekar-VR 

(Pembelajaran Menulis Teks Deskripsi Berbasis Virtual Reality) Berbantu Platform 

MilleaLab Pada Kelas VII SMP”. Tesis, Magister Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia, Program Pascasarjana, Universitas Muhammadiyah Purwokerto. Dosen 

Pembimbing Prof. Dr. Sukirno, M.Pd. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan pengembangan bahan ajar “Pendekar-

VR” (Pembelajaran Menulis Teks Deskripsi Berbasis Virtual Reality) dan 

menelisik kelayakan serta keefektifan penggunaan bahan ajar tersebut untuk 

kegiatan pembelajaran menulis teks deskripsi pada siswa kelas VII tingkat SMP. 

Menurut beberapa ilmuwan, keterampilan menulis teks deskripsi sangat 

berpengaruh terhadap meningkatnya kemampuan berbahasa di antaranya yaitu 

memperkaya kosakata siswa, melatih penggunaan bahasa yang efektif, serta 

mengembangkan kemampuan menulis yang sistematis namun masih pada tahap 

pengamatan sederhana. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau 

RnD (Research and Development) dengan model 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate). Data pada penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif 

sehingga terdapat penginterpretasian angka serta bukan angka. Dari hasil uji 

kelayakan, bahan ajar ini dinyatakan layak dan efektif untuk digunakan sebagai 

bahan ajar menulis teks deskripsi. Adapun hasil dari uji kelayakan dari ahli media 

dan ahli materi keduanya menyatakan bahan ajar ini dapat diujicobakan kepada 

siswa. Setelah diujicobakan bahan ajar “Pendekar-VR” terbukti efektif memberikan 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok sampel penelitian. Nilai 

signifikansi 0.026 yang lebih kecil dari alpha 0.05 memungkinkan peneliti untuk 

menolak hipotesis nol dan menerima hipotesis alternatif yang menyatakan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar yang signifikan antara kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Dengan hasil tersebut penelitian ini dapat ditindaklanjuti baik 

untuk dapat penggunaan bahan ajar yang diteliti serta dapat juga untuk penelitian 

lebih lanjut yang dikembangkan pada topik yang lebih luas lagi agar lebih tersebar 

kebermanfaatannya. 

 

Kata kunci: menulis, teks deskripsi, virtual reality, millealab 
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ABSTRACT 

 

Solikhah, Alfi Ardhiati. 2025. “The Development of Pendekar-VR (Pembelajaran 

Menulis Teks Deskripsi Berbasis Virtual Reality) Teaching Material with 

MilleaLab Platform for 7th Grade of Junior High School”. Thesis, Magister 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Master Program, Universitas 

Muhammadiyah Purwokerto. Supervisor Prof. Dr. Sukirno, M.Pd. 

 

This research explain the development of teaching material called "Pendekar-VR" 

(Pembelajaran Menulis Teks Deskripsi Berbasis Virtual Reality: Virtual Reality-

Based Learning for Descriptive Text Writing Lesson). At that poin, it also examine 

the feasibility and effectiveness of using this teaching material to write descriptive 

text for seventh-grade junior high school students. According to several statements, 

descriptive text writing skills have a significant impact on improving language 

skills, include for enriching students' vocabulary, practicing effective language use, 

and developing systematic writing skills, but it is still at the simple observation 

level. This research is development research, as known as RnD (Research and 

Development) with 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate). The data in 

this research are quantitative and qualitative data that interpretate by numbers and 

non-numbers. Furthermore, the results are the feasibility test showed feasible and 

effective as a teaching material for descriptive text writing lesson. The results of 

the feasibility test from media experts and material experts said that this teaching 

material can be tested on students. After being tested, the "Pendekar-VR" teaching 

material was proven that it is effective in providing significant differences between 

the two groups of research samples. The significance value is 0.026, which is 

smaller than the alpha value of 0.05, it allows the researcher to reject the zero 

hypothesis and accept the alternative hypothesis, which states that there is a 

significant difference in average learning outcomes between the control class and 

experimental class. The results suggest that this research can be followed up for 

using this teaching material in the class of writing descriptive text or can be expand 

the other reasearch with the same topic that has more possible variable to get 

another useful insight for education field. 

 

Keywords: writing lesson, descriptive text, virtual reality, millealab 
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