
 
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL REALITY SISTEM 

PENCERNAAN UNTUK MENUMBUHKAN LITERASI SAINS & 

BERPIKIR KRITIS PESERTA DIDIK KELAS V SEKOLAH DASAR 

 

TESIS 

 

 

Diajukan untuk memenuhi sebgaian syarat untuk memperoleh gelar Magister 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

 

 

 

Oleh 

 

Dhea Annisa Oktarizka 

 

NIM 2208307 

 

 

 

PROGRAM STUDI S2 PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS UPI DI CIBIRU 

2024 

 

033/T/MPGSD-KCBR/PK.03.08/26 Juli 2024 



 
 

PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL REALITY SISTEM 

PENCERNAAN UNTUK MENUMBUHKAN LITERASI SAINS & 

BERPIKIR KRITIS PESERTA DIDIK KELAS V SEKOLAH DASAR 

 

 

Oleh  

Dhea Annisa Oktarizka 

NIM 2208307 

 

 

 

 

Diajukan untuk memenuhi sebgaian dari syarat penyusunan Tesis dalam Program 

Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

 

© Dhea Annisa Oktarizka 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Agustus 2024 

 

 

 

 

 

Hak cipta dilindungi undang-undang 

Tesis ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, 

Dengan dicetak ulang, difoto kopi atau cara lainnya tanpa izin dari penulis



ii 
 

 
 

 

 

 



iii 
 

 
 

PERNYATAAN KEASLIAN TESIS 

Dengan ini saya menyatakan bahwa tesis ini dengan judul “Pengembangan Media 

Virtual Reality Sistem Pencernaan Untuk Menumbuhkan Literasi Sains & Berpikir 

Kritis Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar” ini beserta seluruh isinya adalah benar-

benar karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan 

cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat 

keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap menanggung risiko/sanksi apabila 

dikemudian hri ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari 

pihak lain terhadap karya saya ini 

 

 

       Bandung,  Agustus 2024 

       Yang membuat pernyataan 

     

 

 

       Dhea Annisa Oktarizka 

       NIM. 2208307 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 

 
 

 

 

KATA PENGANTAR 

Alhamdulillah, segala puji penulis panjatkan kepada Allah SWT, karena atas 

segala nikmat dan karunia-Nya yang tiada henti penulis mampu menyelesaikan 

proposal tesis ini. Tak lupa shalawat dan salam kepada kekasih Allah, nabi besar 

Muhammad SAW, yang telah membawa kita dari kegelapan ke masa yang terang 

benderang saat ini yang selalu kita harapkan syafaatnya di yaumul akhir nanti. 

Selama proses penulisan thesis ini sangat banyak bantuan dan dukungan 

yang diterima penulis dari berbagai pihak, untuk itu dalam kesempatan ini penulis 

ingin mengucapkan terimakasih kepada: 

1. Bapak Dr. Yunus Abidin M.Pd, & Bapak Dr. Dede Trie Kurniawan, 

S,Si., M.Pd Dosen pembimbing 1 & 2 saya. 

2. Kepada Mama dan Papa yang selalu ada dan selalu memberi dukungan 

serta doa tiada henti untuk anak sulungnya. 

3. Kepada Imam dan Dinda adik penulis yang selalu mengerti situasi dan 

kondisi, mendukung dan mendoakan penulis. 

4. Kepada sahabat-sahabat yang tidak dapat saya sebutkan satu persatu 

yang selalu memberi dukungan moral dan mengingatkan penulis agar 

lekas menyelesaikan studi. 

5. Kepada seluruh dosen dan civitas akademik UPI kampus cibiru yang 

telah memberi banyak ilmu kepada penulis. 

6. Kepada Kepala sekolah dan guru SD No.31/VII Kampung Tujuh I yang 

sudah memberikan dukungan penuh kepada penulis. 

Akhir kata penulis mengucapkan banyak terimakasih kepada semua pihak 

yang telah terlibat sudah mendukung dan percaya bahawa penulis mampu untuk 

menyelesaikan thesis ini. Seorang gadis dari tanah kelahiran Jambi ini akhirnya 

mampu menyelesaikan Pendidikan Magisternya tepat waktu. Besar harapan penulis 

agar thesis ini bermanfaat untuk pembaca. Universitas Pendidikan Indonesia 

terimakasih sudah menerima saya sebagai mahasiswa dan saya dapat 

menyelesaikan studi dengan bangga. 

 

Penulis 

 

 

Dhea Annisa Oktarizka 



iii 
 

 
 

 

Motto 

 

 

 

“Maka, ingatlah kepada-Ku, Aku pun akan ingat kepadamu” 

(QS. Al-Baqarah:152) 

 

 

 

 

 

 

 

“push your limit” 

 

 

 

 

 

 

 

“it will pass, everything you’ve gone through it will pass” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 

 
 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL REALITY SISTEM 

PENCERNAANUNTUK MENUMBUHKAN LITERASI SAINS 

 & BERPIKIR KRITIS PESERTA DIDIK KELAS V SEKOLAH DASAR 

 

DHEA ANNISA OKTARIZKA 

 

NIM 2208307 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian pengembangan dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan produk 

media virtual reality untuk menumbuhkan literasi sains & kemampuan berpikir 

kritis peserta didik kelas V sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah design 

and development (D&D) dengan model pengembangan D&D type 2 Product and 

Tools research. Instrumen yang digunakan adalah dokumentasi, lembar penilaian 

validasi ahli, kuisioner respon guru dan siswa, wawancara serta uji soal literasi sains 

dan berpikir kritis peserta didik. dengan melalui tahap beberapa tahapan. Tahap 

pada proses perancangan media virtual reality ini melalui tahap pembuatan Garis 

Besar Program Media (GPBM) yang mencakup menentukan penulisan cerita, 

membuat storyboard dan pemilihan aplikasi pengembangan media virtual reality. 

Berdasarkan hasil keseluruhan validator yaitu ahli media dan ahli materi terhadap 

tiap-tiap aspek media virtual reality untuk menumbuhkan literasi sains & 

kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas V sekolah dasar memperoleh hasil 

akhir dengan modus 4 yang di interpretasikan media yang di kembangkan “Sangat 

Layak” digunakan pada pembelajaran IPA sistem pencernaan di kelas V sekolah 

dasar. Berdasarkan respon guru terhadap media virtual reality memperoleh modus 

yang di interpretasikan media yang di kembangkan “Sangat Layak” digunakan 

untuk menumbuhkan literasi sains dan kemampuan berpikir kritis. 

 

Kata Kunci: Virtual Reality, Literasi Sains, Berpikir Kritis, Sistem Pencernaan, 

Penelitian dan Pengembangan 
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TO GROW SCIENTIFIC LITERACY & CRITICAL THINKING  
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DHEA ANNISA OKTARIZKA 

NIM 2208307 

 

ABSTRACT 

 

Development research was carried out with the aim of producing virtual reality 

media products to foster scientific literacy & critical thinking skills in class V 

elementary school students. The method used is design and development (D&D) 

with the D&D type 2 Product and Tools research development model. The 

instruments used were documentation, expert validation assessment sheets, teacher 

and student response questionnaires, interviews and tests on students' scientific 

literacy and critical thinking. by going through several stages. This stage in the 

virtual reality media design process goes through the stage of creating a Media 

Program Outline (GPBM) which includes determining story writing, creating a 

storyboard and selecting a virtual reality media development application. Based on 

the overall results of the validators, namely media experts and material experts on 

each aspect of virtual reality media to foster scientific literacy & critical thinking 

skills, fifth grade elementary school students obtained the final results with mode 4 

which was interpreted as "Very Appropriate" for use. in science learning about the 

digestive system in class V of elementary school. Based on the teacher's response 

to virtual reality media, the mode that was interpreted as the media being developed 

was "Very Appropriate" to be used to foster scientific literacy and critical thinking 

skills. 

 

Keywords: Virtual Reality, Scientific Literacy, Critical Thinking, Digestive 

System, Research and Development
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