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Abstract 

 
Laboratory conditions undeniably influence the quality of the learning process, particularly practical 

learning in the laboratory, and subsequently, the caliber of graduates. This research endeavors to develop a cutting-

edge practical learning tool based on virtual reality, ensuring a seamless audio-visual experience. The utilization of 

VR in learning has unequivocally garnered high favorability due to its immersive and realistic nature, significantly 

boosting participants' motivation and engagement. The production process for the VR media was meticulously 

structured into three stages: pre-production, production, and post-production, creating a methodical and 

comprehensive approach. Rigorous testing, including alpha testing by multimedia experts employing the black box 

method and beta testing through a targeted questionnaire, substantiated the application's feasibility and readiness 

for field trials. The Virtual Reality application for NGT installation surpassed expectations during alpha testing, 

validating its readiness for field trials and proved highly effective in the beta testing with a score exceeding 80%. 
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Abstrak 
 

Kondisi laboratorium memengaruhi kualitas proses pembelajaran, khususnya pembelajaran praktik di 

laboratorium. Hal ini akan membawa dampak pada kualitas lulusan dengan variasi yang sangat besar. Perasaan 

realistis dan seperti berada pada lingkungan yang sebenarnya yang disebabkan oleh implementasi VR dianggap 

faktor-faktor yang mempengaruhi peserta dan meningkatkan motivasi mereka terhadap pembelajaran. Tujuan 

penelitian ini adalah menciptakan media pembelajaran praktikum baru berbasis virtual realty yang dapat 

memberikan gambaran nyata secara audio-visual. Secara garis besar, proses produksi media Virtual Reality pada 

penelitian ini dibagi menjadi beberapa tahap, yaitu 1) Pra-produksi, meliputi: konsep, perancangan dan 

pengumpulan materi; 2) Produksi, meliputi: pembuatan (Modeling, Animating, dan Export); dan 3) Pasca-produksi, 

meliputi: pengujian dan distribusi. Pengujian  pada penelitian ini menggunakan pengujian alfa dengan metode 

black box dan pengujian beta dengan pengisian kuisioner. Pengujian alfa dilakukan terhadap empat ahli multimedia 

untuk mendapatkan penilaian dari para pakar apakah aplikasi ini layak dan siap untuk uji coba lapangan. setelah 

dinyatakan layak, selanjutnya adalah dilakukan pengujian beta atau uji lapangan pada responden. Pengujian alfa 

aplikasi Virtual realty Pemasangan NGT menghasilkan nilai valid atau sesuai dengan harapan yang diinginkan 

sehingga layak dilakukan uji coba lapangan terhadap responden dan memiliki nilai di atas 80% pada pengujian 

beta yang berarti aplikasi ini efektif dan bermanfaat untuk menunjang pembelajaran Praktikum Kebutuhan Dasar 

Manusia. 

 

Kata Kunci :  Virtual Realty, Nasogastric Tube (NGT), Praktikum 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan kebidanan merupakan fondasi untuk membekali bidan dengan kompetensi yang sesuai 

untuk memberikan asuhan yang sesuai standar (Hainsworth et al., 2021). Struktur program Pendidikan 

kebidanan memuat 40% teori dan 60% praktik. Pembelajaran praktikum bertujuan agar mahasiswa 

mendapat pengalaman belajar dalam hal menerapkan teori sebagai bahan pelatihan dan persiapan 

penerapan praktik klinik, membawa mahasiswa kepada pembentukan sikap, keterampilan, kemampuan 

bekerja sama, dan kreatifitas dalam menerima pengetahuan. Kondisi laboratorium pada masing-masing 

institusi pendidikan berbeda. Institusi tertentu telah memiliki peralatan laboratorium yang lengkap, namun 

di sisi lain terdapat institusi dengan kondisi laboratorium yang sangat minim. Kondisi ini memengaruhi 

kualitas proses pembelajaran praktik di laboratorium. Hal ini akan membawa dampak pada kualitas 

lulusan dengan variasi yang sangat besar (Naidoo et al. (2013). 

Kemajuan teknologi yang semakin berkembang membuat sebuah media informasi kini beralih ke 

dalam media Virtual Reality (Gunnarsson et al. 2020). Virtual Reality adalah pemunculan gambar-gambar 

tiga dimensi yang dibuat oleh komputer sehingga terlihat nyata dengan bantuan sejumlah peralatan 

tertentu, yang menjadikan penggunanya seolah-olah terlibat langsung secara fisik dalam lingkungan 

tersebut (Saurik et al., 2019). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Yildrim et al. (2018) diperoleh hasil bahwa responden puas 

dan senang terhadap implementasi pembelajaran berbasis VR. Perasaan realistis dan seperti berada pada 

lingkungan yang sebenarnya yang disebabkan oleh implementasi VR dianggap faktor-faktor yang 

mempengaruhi mahasiswa dan meningkatkan motivasi mereka terhadap pembelajaran. Selain itu, 

implementasi VR dianggap memiliki potensi besar dalam menciptakan lingkungan bagi penyandang cacat 

atau beberapa orang yang memiliki kekurangan (keuangan dan waktu) untuk dapat menggunakannya 

dalam proses pembelajaran. 

Boyles (2017) mengatakan bahwa penggunaan teknologi virtual reality ditujukan untuk 

meningkatkan keterlibatan fokus mahaiswa, sementara lingkungan imersif dan interaktif mendorong siswa 

untuk menjadi pembelajar aktif. Akhirnya, kemampuan untuk memvisualisasikan konsep abstrak atau 

mensimulasikan dan mengalami situasi langka sangat memperkaya kemungkinan mahasiswa untuk dapat 

menjelajah konten selama pembelajaran.  

Makanan enteral adalah makanan berkonsistensi cair yang diberikan menggunakan alat baik 

secara oral maupun dengan bantuan tabung (tube). Makanan enteral dianjurkan bagi pasien dengan 

penurunan kesadaran dan pasien yang mengalami kesulitan menelan. Makanan enteral menjadi salah satu 

solusi untuk memenuhi kebutuhan gizi pasien yang mengalami penurunan nafsu makan (Ferrie et al., 

2018). 

Jalur pemberian makanan enteral dengan bantuan tabung (tube) dapat diberikan melalui jalur 

gastric (lambung) yaitu NGT (Naso Gastic Tube), jalur duodenum yaitu NDT (Naso Duodenal Tube) dan 

juga jalur jejenum yaitu NJT (Naso Jejunal Tube) (Scott, 2015). 

NGT diberikan kepada pasien yang tidak memiliki gangguan pada lambung dan usus. 

Keuntungan penggunakan NGT diantaranya lebih ekonomis, jalur termudah untuk memasukkan tabung 

ke dalam alat pencernaan, dan juga menjaga kenormalan fungsi usus, sedangkan kerugian penggunaan 

NGT adalah meningkatkan resiko aspirasi paru-paru (Ferrie et al., 2018). 

Pemenuhan kebutuhan nutrisi melalui NGT memiliki indikasi dan kontaindikasi.  Indikasi 

pemenuhan kebutuhan nutrisi melalui NGT yaitu membantu diagnosis dengan analisa cairan isi lambung, 

memasukkan cairan/ makanan pasien yang tidak dapat menelan oleh karena berbagai sebab, dekompresi 

isi lambung dengan mengeluarkan cairan lambung pada pasien ileus obstruktif/ileus paralitik peritonitis 

dan pankreatitis akut (Stirland, 2017). 

Penelitian ini merupakan pengembangan dari penelitian sebelumnya yaitu Animasi Game 

Pemasangan NGT yang telah memiliki persentase usability sebesar 91,56% dengan interpretasi sangat 

baik (Siscadarsih et al., 2024). Pembelajaran praktikum secara virtual realty khususnya pada keterampilan 

NGT di laboratorium kebidanan belum pernah dilakukan di Poltekkes Kemenkes Yogyakarta. Dengan 
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potensi yang telah disebutkan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah menciptakan media pembelajaran 

baru berbasis virtual realty yang dapat memberikan gambaran nyata secara audio-visual kepada 

mahasiswa tentang suatu prosedur asuhan kebidanan tertentu (NGT). 

 

BAHAN DAN METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian dan Pengembangan (Research and Development). R&D 

merupakan jenis penelitian yang menghasilkan suatu produk bukan menguji sebuah teori. Pengertian 

R&D dari Borg & Gall tersebut dapat diartikan bahwa Penelitian Pendidikan dan Pengembangan adalah 

sebuah proses yang digunakan dalam mengembangkan dan menguji sebuah produk pendidikan. Model 

penelitian pengembangan yang dipakai adalah ADDIE dengan tahapan Analisys, Design, Development 

dan Production, Implementation, Evaluation (Hidayat & Nizar, 2021) 

Dalam perancangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality ini, terdapat tiga tahapan; yaitu 

Pra Produksi, Produksi, dan Pasca Produksi. Selain itu, Perancangan media pembelajaran Praktikum NGT 

ini merujuk pada suatu metode pengembangan 

 

 
Gambar 1. Bagan produksi 

 

Perancangan media pembelajaran ini menggunakan Metode Pengembangan Multimedia Luther- 

Sutopo (Binanto, 2013). Secara garis besar, proses produksi media pembelajaran berbasis Virtual Reality 

ini dibagi menjadi beberapa tahap, yaitu: 1) Pra-produksi, meliputi poin: konsep, perancangan (sketsa dan 

flowchart) dan pengumpulan materi (file gambar, file font dan file audio), 2) Produksi, meliputi poin: 

pembuatan (Modeling, Animating, dan Export). 3) Pasca-produksi, meliputi poin: pengujian dan 

distribusi.  

Pengumpulan materi berupa pengumpulan bahan-bahan berupa file gambar, file font, serta file-file 

audio berupa sound effect. Untuk pengumpulan asset 3D penulis menggunakan software pemodelan 3D 

dan untuk pembuatan virtual reality menggunakan software Blender 3D dan Verge 3D.  

Setelah menyelesaikan tahap pembuatan aplikasi virtual reality, dilakukan pengujian alfa berupa 

pengujian ahli media. Pengujian beta dilakukan untuk menguji manfaat atau efektivitas media 

pembelajaran berbasis virtual reality terhadap publik. 

Pada penelitian ini digunakan black box testing. Pada black box testing, cara pengujian hanya 

dilakukan dengan menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari 

unit itu sesuai dengan proses yang diinginkan 
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Gambar 2. Black box testing 

 

Respon pengujian ditujukan untuk memberikan kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis 

virtual reality ini layak atau tidak untuk digunakan dalam praktikum pemasangan NGT. Pengujian 

dilakukan dengan cara menyebarkan kuesioner menggunakan kuesioner online (google form). Analisis 

data yang akan dilakukan menggunakan metode perhitungan dengan skala likert (Joshi et al., 2015). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengujian pertama pada penelitian ini menggunakan kuisioner alfa dengan metode black box 

testing. Pengujian system menggunakan black box testing tujuannya adalah mengetahui bahwa bagian-

bagian dalam system aplikasi telah benar menampilkan pesan-pesan kesalahan jika terjadi kesalahan 

dalam penginputan data (Ferdinandus et al., 2015). Pengujian alfa adalah pengujian yang bertujuan untuk 

memastikan bahwa aplikasi yang diuji dapat berjalan dengan lancar tanpa gangguan eror atau bug 

(ATaufiq & Hidayati 2016). Black box testing merupakan pengujian yang dilakukan dengan mengamati 

hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Pengujian black box ini 

menitikberatkan pada fungsi system (Syaban & Bunyamin, 2015). Hasil pengujian dengan teknik black 

box testing berupa tabel dengan field hasil pengujian dan kesimpulannya (Cahyani et al., 2016).  

Berikut adalah tampilan home aplikasi Virtual Realty Pemasangan NGT, peneliti akan menguji 

apakah untuk masuk ke dalam system dengan inputan password akan menghasilkan output yang 

diinginkan yaitu halaman utama. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Halaman Utama 
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Pada gambar 3 adalah halaman utama user yang mengharuskan user berada pada ruangan yang luas 

dan lega sebelum memulai menggunakan visrtual realty. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan 

apakah system merespon dengan baik apabila user berada di ruangan luas. System telah mengirimkan 

notifikasi apabila user berada di ruangan yang sempit 
 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4. Tambilan Virtual realty Pemasangan NGT 

 

Pada gambar 4, scenario pengujian yang dilakukan adalah dengan memasuki ruangan virtual yang 

berisi pasien dengan kebutuhan pemasangan NGT. Pada tahap ini, user berhasil masuk pada ruang virtual 

seperti tambilan di atas. Pengujian selanjutnya adalah dengan mencoba respon aplikasi dengan 

menggunakan joystick. 

 

Gambar 5. Cara Penggunaan Joystick 
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Gambar 6. Tampilan tutorial “select object” pada ruang virtual 

Pada gambar 6, system terlihat merespon dengan baik istruksi yang diberikan user melalui joystick. 

Gelas tersebut berhasil dipilih dan selanjutnya bisa dipindahkan sesuai alur pemasangan NGT 

menggunakan “grab object button”. Berikut adalah tampilan select and grab object pada ruang virtual: 

 

   
 

Gambar 7. Tampilan Select and Grab Object 

 

Pada gambar 7, system dapat merespon instruksi joystick untuk memilih dan memindahkan barang 

sesuai rangkaian pemasangan NGT. Pengujian alfa dilakukan terhadap empat ahli multimedia untuk 

mendapatkan penilaian dari para pakar apakah aplikasi ini layak dan siap untuk uji coba lapangan atau 

tidak. Pengujian alfa menggunakan metode black box testing dilakukan untuk memastikan apakah aplikasi 

dapat berjalan dengan baik. Scenario pengujian alfa dibuat seperti tabel berikut:  

 
Tabel 1.  Pengujian Alfa 

 

No Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian 

1 
Masuk pada halaman 

depan aplikasi 
Muncul tampilan log in 

Seuai harapan 

2 Log in aplikasi 
Berhasil masuk aplikasi dengan memasukkan 

password 

Seuai harapan 

3 
Persiapan setting 

boundaries 

Menampilkan perintah “draw a roomscale 

boundary” 
Seuai harapan 

4 Setting boundaries Membuat ruangan pasien virtual   Seuai harapan 
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5 
Persiapan 

pengoperasian VR 

Muncul pasien pada bed dan peralatan 

pemasangan NGT 
Seuai harapan 

6 
Memulai 

pengoperasian VR 

User bisa menggambil dan memindahkan 

barang/peralatan sesuai perasat pemasangan 

NGT 

Seuai harapan 

 

Setelah dilakukan pembahasan dan pengujian terhadap system aplikasi VR pemasangan NGT, 

maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini sudah berjalan sesuai seharapan dan dapat merespon instruksi 

user dengan baik. Dengan demikian VR pemasangan NGT ini layak untuk dilakukan uji coba lapangan 

kepada para responden (mahasiswa).  

Pengujian beta merupakan pengujian yang bersifat langsung di lingkungan yang sebenarnya dengan 

penyebaran kuisioner yang akan dihitung untuk dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian aplikasi 

yang dibangun (Suandi et al. 2017). Pengujian beta dilakukan kepada pengguna (mahasiswa) tanpa 

menghadirkan ahli multimedia. Pengujian beta dilakukan dengan cara menyebarkan kuisioner yang terdiri 

dari 10 pertanyaan kepada seluruh mahasiswa (45 orang) yang sedang menempuh mata praktikum 

Kebutuhan Dasar Manusia. Survey pengujian beta dilakukan di Laboratorium Jurusan Kebidanan pada 

bulan Juli-Agustus 2023. Kuisioner menggunakan skala likert dari skala 1 sampai 4. Berikut skor 

penilaian  menggunakan skala likert 
 

Tabel 2. Tabel Skala Penilaian 

 

Tingkat Kepuasan Skala 

Sangat baik 4 

Baik 3 

Tidak baik 2 

Sangat tidak baik 1 

Sumber: Suandi et al. (2017) 

 

Untuk melakukan penghitungan kuisioner menggunakan rumus: 

 

                      
                   

             
        

 

Skor maksimal = nilai maksimal per item × jumlah responden.  

 

Persentase yang didapat kemudian diinterpretasikan dengan skala likert yang dirilis oleh Jeff Sauro 

(Sauro & Lewis 2012). 

Berikut adalah hasil perhitungan kuisioner pada pengujian beta: 

1. Tampilan Virtual Realty Pemasangan NGT 

 

Tabel 3. Pengujian kuisioner soal 1 

Pertanyaan 
Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden (N) 
S.N 

Bagaimana tampilan Virtual 

Realty Pemasangan NGT 

 

Sangat baik 4 20 80 

Baik 3 25 75 

Tidak baik 2 0 0 
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Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 155 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan tampilan Virtual Realty Pemasangan NGT 

menunjukkan bahwa 20 responden menjawab sangat baik dan 25 responden menjawab baik sehingga 

diperoleh nilai 86,11%. 

 

2. Kemudahan dalam pengoperasian Virtual Realty Pemasangan NGT 

 

Tabel 4. Pengujian kuisioner soal 2 

Pertanyaan 
Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden (N) 
S.N 

Bagaimana kemudahan dalam 

pengoperasian Virtual Realty 

Pemasangan NGT?  

Sangat baik 4 23 92 

Baik 3 22 66 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 158 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan kemudahan pengoperasian Virtual Realty 

Pemasangan NGT menunjukkan bahwa 23 responden menjawab sangat baik dan 22 responden menjawab 

baik sehingga diperoleh nilai 87,7%. 

 

3. Kecepatan akses Virtual Realty Pemasangan NGT 

 

Tabel 5. Pengujian kuisioner soal 3 

Pertanyaan 
Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden (N) 
S.N 

Bagaimana kecepatan akses 

Virtual Realty Pemasangan 

NGT?  

Sangat baik 4 19 76 

Baik 3 26 78 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 154 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan kecepatan akses Virtual Realty Pemasangan NGT 

menunjukkan bahwa 19 responden menjawab sangat baik dan 26 responden menjawab baik sehingga 

diperoleh nilai 85,5%. 

 

4. Kelengkapan informasi dan perasat keterampilan yang disajikan pada Virtual Realty Pemasangan 

NGT 
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Tabel 6. Pengujian kuisioner soal 4 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana kelengkapan informasi 

dan perasat keterampilan yang 

disajikan pada Virtual Realty 

Pemasangan NGT 

Sangat baik 4 30 120 

Baik 3 15 45 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 165 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan kelengkapan informasi dan perasat keterampilan yang 

disajikan pada Virtual Realty Pemasangan NGT menunjukkan bahwa 30 responden menjawab sangat 

baik dan 15 responden menjawab baik sehingga diperoleh nilai 91,6%. 

 

5. Fitur yang memadai pada Virtual Realty Pemasangan NGT 

 

Tabel 7. Pengujian kuisioner soal 5 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana fitur pada Virtual 

Realty Pemasangan NGT?  

Sangat baik 4 33 132 

Baik 3 12 36 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 168 

Sumber: Data primer (2023) 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan fitur pada Virtual Realty Pemasangan NGT 

menunjukkan bahwa 33 responden menjawab sangat baik dan 12 responden menjawab baik sehingga 

diperoleh nilai 93,3%. 

 

6. Ketersediaan navigasi pada Virtual Realty Pemasangan NGT 

 

Tabel 8. Pengujian kuisioner soal 6 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana ketersediaan navigasi 

pada Virtual Realty Pemasangan 

NGT  

Sangat baik 4 27 108 

Baik 3 18 54 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 162 

Sumber: Data primer (2023) 
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Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan ketersediaan navigasi pada Virtual Realty 

Pemasangan NGT menunjukkan bahwa 27 responden menjawab sangat baik dan 18 responden menjawab 

baik sehingga diperoleh nilai 90%. 

 

7. Ketepatan fungsi tombol dengan tujuan menu yang diinginkan pada Virtual Realty Pemasangan 

NGT 

Tabel 9. Pengujian kuisioner soal 7 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana ketepatan fungsi tombol 

dengan tujuan menu yang 

diinginkan pada Virtual Realty 

Pemasangan NGT?  

Sangat baik 4 28 112 

Baik 3 17 51 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 163 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan ketepatan fungsi tombol dengan tujuan menu yang 

diinginkan pada Virtual Realty Pemasangan NGT menunjukkan bahwa 28 responden menjawab sangat 

baik dan 17 responden menjawab baik sehingga diperoleh nilai 90,5%. 

 

8. Kesesuaikan Virtual Realty Pemasangan NGT terhadap materi dan kebutuhan mahasiswa 

 

Tabel 10. Pengujian kuisioner soal 8 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana kesesuaian Virtual 

Realty Pemasangan NGT terhadap 

materi dan kebutuhan mahasiswa  

Sangat baik 4 31 124 

Baik 3 14 42 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 166 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan kesesuaian Virtual Realty Pemasangan NGT terhadap 

materi dan kebutuhan mahasiswa menunjukkan bahwa 31 responden menjawab sangat baik dan 14 

responden menjawab baik sehingga diperoleh nilai 92,2%. 

 

9. Kemudahan mempelajari materi dengan menggunakan Virtual Realty Pemasangan NGT 
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Tabel 11. Pengujian kuisioner soal 9 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana kemudahan 

mempelajari materi dengan Virtual 

Realty Pemasangan NGT?  

Sangat baik 4 18 72 

Baik 3 27 81 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 153 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan kemudahan mempelajari materi dengan Virtual 

Realty Pemasangan NGT menunjukkan bahwa 18 responden menjawab sangat baik dan 27 responden 

menjawab baik sehingga diperoleh nilai 85%. 

 

10. Kenyamanan dalam menggunakan Virtual Realty Pemasangan NGT 

 

Tabel 12. Pengujian kuisioner soal 10 

Pertanyaan 

Jawaban Skala  

(S) 

Jumlah 

Responden 

(N) 

S.N 

Bagaimana kenyamanan dalam 

menggunakan Virtual Realty 

Pemasangan NGT?  

Sangat baik 4 15 60 

Baik 3 30 90 

Tidak baik 2 0 0 

Sangat tidak baik 1 0 0 

Jumlah   45 150 

Sumber: Data primer (2023) 

 

Hasil pengujian beta dengan item pertanyaan kenyamanan dalam menggunakan Virtual Realty 

Pemasangan NGT menunjukkan bahwa 15 responden menjawab sangat baik dan 30 responden menjawab 

baik sehingga diperoleh nilai 83,3% 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan penelitian ini adalah terciptanya media pembelajaran Praktikum Kebutuhan Dasar 

Manusia khususnya Pemasangan NGT. Media pembelajaran ini telah melalui pengujian alfa dan mencapai 

nilai valid atau sesuai dengan harapan yang diinginkan sehingga layak dilakukan uji coba lapangan 

terhadap responden. Uji Coba lapangan terhadap responden dengan pengujian beta memiliki nilai di atas 

80% yang berarti aplikasi ini efektif dan bermanfaat untuk menunjang pembelajaran Praktikum 

Kebutuhan Dasar Manusia. 
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