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ABSTRAK 
Pengaruh Media Pembelajaran Virtual Reality Terhadap Aktivitas dan 
Hasil Belajar Siswa Kelas XI SMAN 1 Kartasura (Mata Pelajaran 
Geografi Materi Mitigasi Bencana Alam Tahun Ajaran 2021/2022). 
Pengaruh media Virtual Reality terhadap aktivitas siswa dan hasil 
belajar siswa, pada mata pelajaran geografi materi mitigasi bencana 
alam. Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) untuk mengetahui 
perbedaan aktivitas belajar siswa yang diajar menggunakan media 
pembelajaran Virtual Reality dengan media pembelajaran Power 
Point, (2) untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa yang diajar 
menggunakan media pembelajaran Virtual Reality dengan media 
pembelajaran Power Point. Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI-IPS-
1 sebagai kelas eksperimen dan XI-IPS-2 sebagai kelas kontrol di 
SMAN 1 Kartasura. Jenis penelitian yang digunakan adalah kuasi 
eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) terdapat 
perbedaan aktivitas belajar siswa yang menggunakan media 
pembelajaran Virtual Reality dengan media pembelajaran Power 
Point dengan rata-rata kelas eksperimen sebesar 82,78 dan kelas 
kontrol sebesar 76,67, oleh karena itu, dapat dinyatakan bahwa rata-
rata aktivitas belajar siswa pada kelas eksperimen lebih besar 
daripada kelas kontrol. (2) terdapat perbedaan hasil belajar siswa 
pada kelas eksperimen dengan nilai rata-rata 82,92 dan pada kelas 
kontrol 61,53, sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa 
dengan menggunakan media Virtual Reality lebih baik dibandingkan 
dengan media Power Point. 
Kata kunci: Virtual Reality, Aktivitas Belajar, Hasil Belajar 
 

ABSTRACT  
The Influence of Virtual Reality Learning Media on the Activities and 
Learning Outcomes of Class XI Students at SMAN 1 Kartasura 
(Geography Subject material on Natural Disaster Mitigation for the 
2021/2022 academic year). The influence of Virtual Reality media on 
student activities and student learning outcomes, in geography 
subjects, natural disaster mitigation materials. The objectives of this 
study are: (1) to determine differences in student learning activities 
taught using Virtual Reality learning media with Power Point learning 
media, (2) to find out differences in student learning outcomes taught 
using Virtual Reality learning media with Power Point learning media. 
This research was conducted in class XI-IPS-1 for the experimental 
class and XI-IPS-2 for the control class at SMAN 1 Kartasura. The type 
of research used is quasi-experimental. The results showed that: (1) 
there were differences in student learning activities using Virtual 
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Reality learning media with Power Point learning media with an 
average experimental class of 82.78 and a control class of 76.67, 
therefore, it can be stated that the average the average student 
learning activity in the experimental class is greater than the control 
class. (2) there are differences in student learning outcomes in the 
experimental class with an average score of 82.92 and in the control 
class of 61.53, so it can be concluded that student learning outcomes 
using Virtual Reality media are better than Power Point media. 

Keywords: Virtual Reality, Learning Activities, Learning Out 
 

 
 

A. PENDAHULUAN 

Bencana alam adalah fenomena yang terjadi di alam dan berdampak serius 

bagi masyarakat di dunia. Fenomena alam ini terdapat berbagai jenis seperti letusan 

gunung berapi, tanah longsor, kebakaran hutan, badai hujan es, tsunami, banjir, badai 

salju, kekeringan, hujan es, gempa bumi angin topan, badai tropis, topan, tornado, 

dan epidemi penyakit (BNPB, 2017). Peristiwa bencana alam menimbulkan banyak 

korban berjatuhan, Banyaknya korban dapat menunjukan bahwa masyarakat sekitar 

masih sedikit pemahaman tentang harus melakukan apa ketika terjadi bencana. 

Upaya mencegah atau mengurangi adanya dampak dari bencana alam, 

dengan adanya mitigasi bencana. Menurut (Permana et al., 2011) masyarakat perlu 

berbagi dan memiliki tanggung jawab yang sama dalam meningkatkan 

kesiapsiagaan bencana, baik anak-anak, remaja maupun dewasa.. Kegiatan 

pendidikan tentang masalah penanggulangan bencana di sekolah sangat efektif, 

dinamis dan berkelanjutan, dalam upaya peningkatan pendidikan dan pengetahuan 

tentang kebencanaan. 

Wawancara yang dihasilkan dengan guru geografi di SMAN 1 Kartasura, Ibu 

Atik Sedihari S.Pd. menunjukan bahwa proses pembelajaran  mata  pelajaran  

geografi berbasis materi buku ajar mitigasi bencana digunakan. Selain itu, guru juga 

menggunakan media video untuk menyampaikan materi terkait mitigasi akibat 

bencana alam. Proses pembelajaran yang telah dilakukan selama ini membuat siswa 

bosan bahkan kurang tertarik mendengarkan apa yang disampaikan guru. Materi 

mitigasi bencana masih materi baru dalam kurikulum 2013, jadi masih sulit bagi 

guru untuk menyajikan materi ini. Siswa tidak bisa memahami bagaimana 

menanggapi bahaya nyata. 
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Virtual Reality dapat dikatakan salah satu teknologi canggih yang mampu 

menciptakan lingkungan virtual seperti kehidupan di dunia riil, untuk membuat 

penggunna merasa seperti seolah-olah mereka berada dii lingkungan nyata. VR bisa 

didefinisikan sebagai 3D multi-indera, imersif, dan interaktif lingkungan digital 

yang telah memicu imajinasi publik sebagai teknologi yang nantinya akan 

mendominasi pekerjaan, pendidikan, dan waktu luang di masa yang akan datang 

(Sukirman, 2019). Pengguna VR akan merasakan lingkungan (3D) yang nyata 

dengan melihat simulasi dan animasi buatan di ruangan yang telah disiapkan. VR ini 

memiliki keunggulan yaitu menawarkan pengalaman yang memungkinkan 

pengguna merasakan hawa seperti di dunia riil melalui pandangan buatan. 

Keuntungan selanjutnya ialah media ini tidak hanya menggunakan indera 

penglihatan dan pendengaran tetapi juga merangsang indera lainnya. Dengan cara 

ini, pengguna VR akan merasa seolah-olah ada di dalam peristiwa nyata karena 

peristiwa tersebut dapat digambarkan secara tepat secara virtual (Sutayana I., 

2017). 

Media Virtual Reality merupakan salah satu jenis media digital. Secara umum 

media digital memiliki beberapa keunggulan (Saputro & Setyawan, 2020). 

Penggunaan media Virtual Reality berdampak positif terhadap pemahaman siswa 

(de Back et al., 2020). Simulasi menggunakan Virtual Reality mendapatkan hasil 

belajar yang lebih baik daripada pembelajaran tradisional (Clark et al., 2016). Media 

digital dapat memiliki banyak kemungkinan menjadi efisien untuk digunakan 

belajar. Maka dalam mengembangkan teknologi digital, seorang pendidik harus 

memikirkan cara untuk menyajikan informasi yang efektif, menarik untuk 

memperlancar proses pembelajaran, dan tetap mempertahankan cara berpikir, 

sikap, praktiik sosiaal, dan praktik berani yang terstruktur dalam eksperimen nyata 

(Arsyad, 2013). Kegiatan adalah suatu hal yang lahir dari minat, sikap, dan 

keterampilan. Menjadi aktif merupakan salah satu bentuk aktivitas bahwa pada 

hakekatnya kita melakukan kegiatan atau bekerja (Sudjana, 1992). Hasil belajar 

yang dianalisis adalah pengetahuan siswa tentang kebencanaan khususnya pada 

materi mitigasi bencana.  

Kajian sebelumnya, diantaranya oleh Sukirman (2019) tentang media 

interaktif berbasis Virtual Reality digunakan untuk mensimulasikan bencana dan 
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lebih terlihat realistis. Hasil yang sama di jumpai penelitian dari Denta Septian 

(2020) yang menggunakan media Virtual Reality untuk hasil belajar, penelitian 

menunjukkan bahwa hasil belajarnya meningkat dengan penggunaan media 

augmented reality dan Virtual Reality, ternyata terdapat perbedaan efektivitas 

antara kedua media tersebut. Kemudian penelitian selanjutnya yaitu oleh Yuda 

Dharma dkk. (2018) membahas tentang pengaruh penggunaan VA dengan model 

pembelajaran klasikan terhadap hasil belajar. Dan penelitian yang juga relevan dari 

peneliti adalah dari (Nur Aini dkk, 2018) dengan membahas pembelajaran geografi 

menggunakan media visual audio dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pelajaran geografi pada materi mitigasi bencana. 

Alasannya dipilihnya SMAN 1 Kartasura didasarkan pada kenyataan bahwa 

pemberian pendidikan kebencanaan di sekolah sangat baik karena informasi dan 

pengetahuan tentang kebencanaan yang diberikan dapat tersampaikan oleh warga 

sekolah kepada masyarakat terdekat. Tidak hanya sekolah yang rawan bencana tapi 

sekolah yang jarang bencana harus diberi edukasi tentang kebencanaan agar tidak 

menyepelekan bencana yang sewaktu-waktu datang, Kemudian Ditempat ini juga 

sering terjadi banjir. 

B. METODE PENELITIAN 

        Penelitian ini dilakukan di kelas XI IPS 1 dan Kelas XI IPS 2 di SMAN 1 

Kartasura. Pada Semester genap tahun ajaran 2021/2022 dilaksanakan dengan 

pembelajaran Geografi materi mitigasi bencana. Letak Kartasura di dataran tinggi, 

dengan ketinggian 121 m di atas permukaan laut. Letak astronomis Kecamatan 

Kartasura adalah 4º 2' 15” BT - 4º 5' 10” BT dan 7º 35'28” LS - 4 37' 45” LS. Jarak 

Sukoharto ke kecamatan kartasura ± 23 km. 

Desain penelitian yang digunakan adalah kuantitatif, Jenis penelitian 

menggunakan penelitian experiment quarsi. Tujuan dari percobaan ini adalah 

sebenarnya ingin memprediksi keadaan yang akan dilalui oleh kelas esperimen. 

Peneliti memilih 2 kelas yaitu kelas eksperimen akan menggunakan media 

pembelajaran Virtual Reality, sedangkan kelas kontrol menggunanan media power 

point dalam pembelajarannya. Intinya, peneliti ingin membaca adakah akibat 

penggunaan media Virtual Reality terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa kelas 

XI. 
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Populasi merupakan keutuhan objek penelitian, unsunya berupa manusia, 

kejadian, benda, nilai, maupun uinit yang terjadi. Menurut Sugiyono (2009). 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI IPS SMAN 1 Kartasura 

tahun ajaran 2021/2022. Pengambilan sampel dilaakukan dengan cara menggundi 

semua kelas yang menjadi populasi penelitian. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan di penelitian ini melalui 

Observasi yang dilakukan selama proses belajar mengajar untuk melihat aktivitas 

belajar siswa. Tes oleh peneliti sebagai alat untuk mengetahui hasil belajar siswa 

kelas XI SMAN 1 Kartasura. Wawancara dalam penelitian ini bertujuan untuk 

observasi awal dengan menanyakan kondisi pembelajaran kepada guru sebagai 

pendidik dan peserta didik, dan Dokumentasi.  

Analisis data dalam penelitian ini yang pertama adalah penilaian aktivitas 

siswa dan penilaian hasil belajar meudia untuk uji prasyarat analisis dan uji 

hipotesis menggunakan uji normalitas dengan uji kolmogrov Smirnov dan 

dilanjutkan dengan uji homogenitas. Pengujian hipotesis menggunakan uji 

independent Sample t-test untuk menunjukan adanya perbedaan. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Analisis Data 

Data yang didapat dari 36 siswa pada pretest dengan menunjukkan rata-rata 

sebesar 72,92 dan pada posttest menunjukkan rata-rata 82,78, maka dapat 

disimpulkan aktivitas belajar siswa tersebut mengalami peningkatan setelah siswa 

menggunakan media Virtual Reality. Kenaikan rata-rata tersebut sebesar 9,86 yang 

mana membuktikan bahwa penggunaan media Virtual Reality pada pembelajaran 

Geografi, mampu meningkatkan aktivitas belajar. 

Tabel 1. Eksperimen Aktivitas Pre Test dan Post Test 

   Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 
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Pada tabel diatas dari hasil pretest ke hasil posttest, terdapat peningkatan. 

Melalui prestest, aktivitas belajar siswa dengan kategori cukup dengan jumlah 11 

siswa yang presentasenya 30,6%, kategori baik dengan jumlah 19 siswa yang 

presentasenya 52,8% dan kategori sangat baik yang presentasenya 16,7%. Lalu 

hasil posttest mengalami peningkatan dari hasil pretest, yaitu kategori baik dengan 

jumlah 18 siswa yang presentasenya 50% dan kategori sangat baik dengan jumlah 

18 siswa yang presentasenya 50%. 

Data yang didapat dari 36 siswa pada pretest dengan menunjukkan rata-rata 

sebesar 62,22 dan pada posttest menunjukkan rata- rata 82,92, maka dapat 

disimpulkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 1 mengalami peningkatan setelah siswa 

menggunakan media Virtual Reality. Kenaikan rata-rata tersebut sebesar 20,7 yang 

mana membuktikan bahwa penggunaan media Virtual Reality pada pembelajaran 

Geografi, mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Tabel 2. Eksperimen Nilai Pre Test dan Post Test 

 

       Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

Hasil pretest ke hasil posttest, terdapat peningkatan. Melalui prestest, hasil 

belajar siswa yang tidak tuntas berjumlah 30 dengan presentase 83,3%, dan yang 

tuntas hanya berjumlah 6 siswa dengan presentase 16,7%. Lalu hasil posttest 

mengalami peningkatan dari hasil pretest setelah menggunakan media Virtual 

Reality, yaitu hasil belajar siswa yang tidak tuntas hanya tersisa 4 orang dengan 

presentase 11,1% dan hasil belajar siswa yang tuntas sebanyak 32 orang dengan 

presentase 88,9%.  

Data diambil dari 36 siswa dengan pretest ditunjukkan rata-rata sebesar 

72,50 dan pada posttest ditunjukkan rata-rata sebesar 76,67, yang mana kenaikan 

hanya sebesar 4,17. Jika dibandingkan kenaikan aktivitas belajar dengan 
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menggunakan media Virtual Reality, hasil dari penggunaan media Power Point 

terhitung mengalami sedikit kenaikan. 

Tabel 3. Kelas Kontrol Aktivitas Pre Test 

                             Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

        Tabel 4. Kelas Kontrol Aktivitas Post Test            

           Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

Dapat dilihat dari kedua tabel di atas dari hasil pretest ke hasil posttest, 

terdapat peningkatan yang hanya sedikit. Dengan prestest, aktivitas belajar siswa 

dengan kategori cukup dengan jumlah 12 siswa yang presentasenya 33,3%, 

kategori baik dengan jumlah 18 siswa yang presentasenya 52,8% dan kategori 

sangat baik dengan jumlah 6 siswa yang presentasenya 16,7%. Lalu hasil posttest 

mengalami peningkatan dari hasil pretest namun tidak berbeda jauh, yaitu 

kategori cukup sebanyak 6 siswa dengan presentase 16,7%, kategori baik dengan 

jumlah 24 siswa yang presentasenya 66,7% dan kategori sangat baik dengan 

jumlah 6 siswa yang presentasenya 16,7%, yang hasilnya tidak berbeda dari 

sebelumnya. 

Data diambil dari 36 siswa dengan pretest ditunjukkan rata-rata sebesar 

58,19 dan pada posttest ditunjukkan rata-rata sebesar 61,53, yang mana kenaikan 

hanya sebesar 3,34. Jika dibandingkan kenaikan hasil belajar dengan 

menggunakan media Virtual Reality, hasil dari penggunaan media Power Point 

terhitung mengalami sedikit kenaikan dan hasil nilainya juga berbeda jauh. 

Tabel 5. Nilai Kontrol Pre Test 

 

Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 
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Tabel 6. Nilai Kontrol Post Test 

       Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

Dari kedua tabel di atas hasil pretest ke hasil posttest, mengalami 

peningkatan hanya sedikit. Dari prestest, hasil belajar siswa yang tidak tuntas 

berjumlah 36 dengan presentase 100%. Lalu hasil posttest mengalami 

peningkatan hanya sebanyak 6 siswa yang tuntas dengan presentase 16,7% dan 

sisanya masih belum tuntas sebanyak 30 siswa dengan presentase 83,3%. 

2. Uji Normalitas  

Tabel 7. Nilai One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

                                                        Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

Berdasarkan hasil output pada tabel diatas, uji normalitas dapat 

mengetahui masing- masing nilai signifikansi kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dengan aktivitas belajar siswa. pada signifikansi pretest kelas eksperimen dengan 

nilai (0,255 > 0,05) dan signifikansi posttest kelas eksperimen dengan nilai (0,497 

> 0,05). Selanjutnya, pada signifikansi pretest kelas kontrol menunjukkan (0,480 

> 0,05) dan posttest kelas kontrol menunjukkan ( 0,227 > 0,05 ). Maka  dapat  

dikatakan bahwa data kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam menguji aktivitas 

belajar siswa, berdistribusi normal. 
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Tabel 8. Nilai One-Sample Kolmogorov- Smirnov Test 

   

        Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

Uji normalitas dapat diketahui masing-masing nilai signifikansi kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat 

berdasarkan kriteria pengujian, pada signifikansi pretest kelas eksperimen 

dengan nilai ( 0,670 > 0,05 ) dan signifikansi posttest kelas eksperimen dengan 

nilai ( 0,187 > 0,05 ). Selanjutnya, pada signifikansi pretest kelas kontrol 

menunjukkan ( 0,126 > 0,05 ) dan posttest kelas kontrol menunjukkan ( 0,326 > 

0,05 ). Maka dapat disimpulkan bahwa data kelas eksperimen dan kelas kontrol  

dalam  menguji hasil belajar siswa, berdistribusi normal. 

3. Uji Homogenitas  

Peneliti menggunakan uji homogenitas bertujuan mengetahui data 

penelitian ini mempunyai nilai yang sama atau tidak. Menurut Nisfiannoor (2009 

: 92), diyakini mempunyai nilai varian yang homogen apabila taraf signifikansinya 

> 0,05 dan jika taraf signifikansinya < 0,05, data disimpulkan tidak mempunyai 

nilai varian yang tidak homogen. 

Tabel 9. Test of Homogeneity of Variances 

 

 

 

                        Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 
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Pada perhitungan ujii homogenitas, memperlihatkan bahwa semua nilai sig. di 

atas 0,05 ( p > 0,05), maka data pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

dikatakan homegen, yang berarti tidak terdapat perbedaan varians antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

4. Uji Independent Sample T-Test 

Uji Independet Sample T- Test digunakan mendeteksi apakah terdapat 

perbedaan kedua sampel yang tidak berpasangan. Peneliti melakukan uji ini 

sebagai pembanding untuk melihat apakah ada perbedaan aktivitas belajar siswa 

dalam menggunakan media Virtual Reality dengan media PowerPoint. Uji 

Independent ini dilakukan terhadap data posstest kelas eksperimen dan data 

posttest kelas kontrol.  

                               Tabel 10. Independent Sample-Test 

 

                  Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

Berdasarkan hasil output pada di atas, pada bagian nilai Sig. (2- tailed) 

yakni nilai signifikansi sebesar 0,002 yang mana lebih kecil dari 0,05 ( 0,002 < 

0,05), maka tersimpulkan terdapat perbedaan signifikan dari aktivitas belajar 

siswa memakai media Virtual Reality dibandingkan dengan aktivitas belajar siswa 

menggunakan media Power Point. 

Tabel 10. Independent Sample-Test 

 Levene's Test for 

Equality of Variances 

 

 

 
t-test for Equality of Means 

 

 

 

 

 
F 

 

 

 

 

 
Sig. 

 

 

 

 

 
t 

 

 

 

 

 
df 

 

 

 

 

Sig. (2- 

tailed) 

 

 

 

Mean 

Difference 

 

 

 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil Equal variances 

Belajar assumed 

 

.841 

 

.362 

 

10.519 

 

70 

 

.000 

 

21.389 

 

2.033 

 

17.333 

 

25.444 

Equal variances not 

assumed 

   

10.519 

 

69.809 

 

.000 

 

21.389 

 

2.033 

 

17.333 

 

25.445 

                          Sumber : Olah Data IBM SPSS Statistics 

 Levene's Test for 

Equality of 

Variances 

 

 

 
t-test for Equality of Means 

 

 

 

 

 
F 

 

 

 

 

 
Sig. 

 

 

 

 

 
t 

 

 

 

 

 
df 

 

 

 

Sig. (2- 

tailed) 

 

 

 

Mean 

Difference 

 

 

 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Aktivitas Equal variances 

Belajar assumed 

 

.300 

 

.585 

 

3.140 

 

70 

 

.002 

 

6.111 

 

1.946 

 

2.230 

 

9.993 

Equal variances not 

assumed 

   

3.140 

 

69.909 

 

.002 

 

6.111 

 

1.946 

 

2.230 

 

9.993 
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Dari hasil output pada tabel di bawah, dapat dilihat pada bagian nilai Sig. 

(2-tailed) yakni nilai signifikansi sebesar 0,000 yang mana lebih kecil dari 0,05 

(0,002 < 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan 

antara hasil belajar siswa menggunakan media Virtual Reality dibandingkan 

dengan hasil belajar siswa menggunakan media Power Point. 

 

D. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian eksperimen pada pembelajaran Geografi dengan 

menggunakan media pembelajaran virtual reality pada peserta didik kelas XI SMA 

Negeri 1 Kartasura, maka dapat dikemukakan simpulan penelitian sebagai berikut : 

1. Penggunaan media pembelajaran Virtual Reality Lebih berpengaruh terhadap 

aktivitas siswa daripada penggunaan media pembelajaran power point, karena 

berdasarkan pengujian hipotesis menggunakan Uji Independent Sample T-Test 

0,002 < 0,005, dengan nilai rata-rata aktivitas kelas ekperimen sebesar 82,78 

lebih besar daripada kelas kontrol sebesar 76,67 maka H1 diterima sedangkan 

HO ditolak. 

2. Penggunaan media pembelajaran Virtual Reality Lebih berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa daripada menggunakan media pembelajaran Power Point, 

Karena berdasarkan pengujian hipotesis menggunakan Uji Independent Sample 

T-Test 0,000 < 0,005, dengan nilai rata rata hasio belajar kelas eksperimen 

82,92 lebih besar daripada kelas kontrol sebesar 61,53 maka Hipotesis H1 

diterima sedangkan H0 ditolak. 
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