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For learning to be effective, enjoyable, and meaningful, teachers must understand student 

characteristics, utilize appropriate teaching methods, and provide learning resources and 

media that encourage student learning. Another important aspect to consider is student 

engagement, as it can foster learning motivation, leading to enthusiasm and interest in the 

learning process. This, in turn, impacts the improvement of students' concept mastery. One 

technology-based learning approach that supports effective learning is virtual reality using 

the Mozaik 3D application. This study aims to assess the effectiveness of virtual reality-

based learning with the Mozaik 3D application on the engagement, motivation, and concept 

mastery of eighth-grade students in Science subjects compared to conventional learning 

methods. The research method used is a quasi-experiment with convenience sampling. The 

results show that 1) virtual reality-based learning with the Mozaik 3D application leads to 

better student engagement compared to conventional learning, 2) virtual reality-based 

learning with the Mozaik 3D application leads to better learning motivation compared to 

conventional learning, and 3) virtual reality-based learning with the Mozaik 3D application 

results in better Science concept mastery compared to conventional learning.Keywords: 

virtual reality, Mozaik 3D application, student engagement, learning motivation, concept 

mastery 
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Agar pembelajaran menjadi efektif, menyenangkan, dan bermakna, diperlukan 

pemahaman guru terhadap karakteristik siswa, metode pembelajaran yang tepat, 

serta ketersediaan sumber belajar dan media yang mendorong siswa untuk belajar. 

Aspek lain yang perlu diperhatikan adalah ketelibatan siswa karena dapat 

memunculkan motivasi belajar siswa, sehingga siswa memiliki semangat dan 

ketertarikan dalam pembelajaran. Dampak tersebut akan berlanjut terhadap 

peningkatan penguasaan konsep siswa. Salah satu pembelajaran berbasis teknologi 

untuk menunjang pembelajaran efektif adalah virtual reality dengan aplikasi 

Mozaik 3D. Penelitian ini bertujuaan untuk melihat sejauh mana efektifitas 

pembelajaran berbasis virtual reality dengan aplikasi Mozaik 3D terhadap 

keterlibatan, motivasi dan penguasaan konsep siswa kelas VIII pada Pelajaran IPA 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah eksperimen kuasi dengan pengambilan sampel convenience sampling. Hasil 

penelitian memperlihatkan bahwa 1) pembelajaran berbasis virtual reality dengan 

aplikasi Mozaik 3D terhadap keterlibatan siswa lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional, 2) pembelajaran berbasis virtual reality dengan 

aplikasi Mozaik 3D terhadap motivasi belajar siswa lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional, 3) pembelajaran berbasis virtual reality dengan 

aplikasi Mozaik 3D terhadap penguasaan konsep IPA lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional. 
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