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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur ke hadirat Allah SWT karena atas rahmat dan karunia-Nya 

penulis dapat menyelesaikan penyusunan dokumen ini yang berjudul Desain 

& Evaluasi Aplikasi Virtual Reality untuk Inovasi Pembelajaran Digital. 

Penulisan buku ini bertujuan untuk memberikan gambaran komprehensif 

mengenai peran, konsep dasar, teknologi, desain, implementasi, hingga 

evaluasi penggunaan Virtual Reality (VR) dalam dunia pendidikan, khususnya 

dalam menjawab tantangan era Society 5.0. 

Dalam penyusunan dokumen ini, penulis berupaya menguraikan materi 

secara sistematis mulai dari latar belakang perkembangan teknologi 

pendidikan, konsep dasar VR, landasan teori, perangkat dan tools yang 

digunakan, hingga strategi desain dan implementasi aplikasi VR untuk 

mendukung proses belajar mengajar. Selain itu, dokumen ini juga memuat 

evaluasi kelayakan, instrumen penilaian, serta studi kasus nyata agar pembaca 

dapat memahami penerapan VR baik secara teoritis maupun praktis. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dokumen ini masih jauh dari 

sempurna. Oleh karena itu, kritik dan saran yang bersifat membangun sangat 

penulis harapkan demi perbaikan di masa mendatang. Akhir kata, penulis 

berharap karya ini dapat memberikan manfaat, baik bagi pendidik, mahasiswa, 

peneliti, maupun semua pihak yang memiliki perhatian pada pengembangan 

teknologi pendidikan berbasis Virtual Reality. 

 

 

Medan  Oktober 2025 

 

Penulis 
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