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 Hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar dinilai perlu 

mendapatkan perhatian yang lebih baik, terlebih dalam memenuhi 

tuntutan abad 21. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan rekomendasi 

media pembelajaran kepada pendidik serta mengetahui efektivitas 

penggunaan media Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan hasil belajar 

IPA di sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi 

eksperiment. Sampel diambil dari 2 sekolah yakni SD Negeri Sugihwaras 1 

di Kabupaten Jombang dan UPT SD Negeri Tulungrejo 02 di Kabupaten 

Blitar, sedangkan populasi merupakan sekolah dasar di Jawa Timur. 

Adapun pengambilan sampel dilakukan dengan teknik purposive 

sampling. Pengumpulan data dilakukan dengan memberikan pre-test dan 

post-test kepada kedua kelompok. Hasil data akan dianalisis menggunakan 

SPSS kemudian diinterpretasikan. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh 

nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,096 >  0,05. Ini berarti penggunaan media VR 

dalam pembelajaran IPA di SD terbukti efektif diterapkan guna 

meningkatkan hasil belajar siswa. Angka ini juga dipengaruhi oleh 

tingginya motivasi belajar kelas eksperimen yang menggunakan VR dari 

pada kelas kontrol yang diperlakukan pembelajaran secara konvensional. 
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 Student learning outcomes in science learning in elementary schools are considered 

to need to get better attention, especially in meeting the demands of the 21st 

century. This study aims to provide learning media recommendations to educators 

and to determine the effectiveness of using Virtual Reality (VR) media in 

improving science learning outcomes in elementary school. The research method 

used is quasi experiment. Samples were taken from 2 schools namely SD Negeri 

Sugihwaras 1 in Jombang Regency and UPT SD Negeri Tulungrejo 02 in Blitar 

Regency, while the population consisted of elementary schools in East Java. The 

sampling was done by purposive sampling technique. Data collection was carried 

out by giving pre-test and post-test to both groups. The results of the data will be 

analyzed using SPSS then interpreted. Based on the research results, the sig. (2-

tailed) of 0.096 > 0.05. This means that the use of VR media in learning science in 

elementary schools has proven to be effective in improving student learning 

outcomes. This figure is also influenced by the high learning motivation of the 

experimental class that uses VR compared to the control class that is treated with 

conventional learning. 
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Pendahuluan  

Pendidikan adalah salah satu hal terpenting dalam kehidupan setiap individu dan 

masyarakat. Salah satu tujuan dari pendidikan adalah mencapai hasil belajar yang 

optimal bagi setiap siswa. Menurut Tasya & Abadi (2019) hasil belajar merupakan 

kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah mereka mengikuti proses 

pembelajaran, yang kemudian menghasilkan perubahan dalam perilaku atau 

tingkah laku mereka. Hasil belajar siswa menjadi tolok ukur keberhasilan suatu 

sistem pendidikan, karena hasil belajar mencerminkan pemahaman, keterampilan, 

dan penguasaan siswa terhadap materi pembelajaran yang diberikan. Hasil belajar 

siswa tidak hanya terbatas pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga mencakup 

aspek-aspek lain seperti kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kemampuan 

berkomunikasi, dan sikap positif terhadap pembelajaran (Azizah et al., 2022).  

 

Penting bagi pendidik dan praktisi pendidikan untuk terus meningkatkan hasil 

belajar siswa, karena hal ini akan memberikan dampak positif pada 

perkembangan siswa serta mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan 

di masa depan. Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk 

metode pengajaran, lingkungan belajar, kurikulum yang diterapkan, dan 

penggunaan media pembelajaran yang tepat (Chaniago et al., 2022). Metode 

pengajaran yang efektif, interaktif, dan inovatif dapat mendorong minat dan 

motivasi siswa dalam belajar. Lingkungan belajar yang mendukung, termasuk 

dukungan dari guru dan orang tua, juga berperan penting dalam mencapai hasil 

belajar yang baik. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang relevan dan 

bervariasi juga dapat berdampak signifikan pada hasil belajar siswa. Media 

pembelajaran seperti buku teks, video, permainan edukatif, dan teknologi digital 

telah digunakan untuk meningkatkan interaksi siswa dengan materi 

pembelajaran. Dalam era digital yang semakin maju, media pembelajaran virtual 

reality (VR) telah muncul sebagai alat yang menarik dan inovatif dalam 

pendidikan. 

 

Salah satu pendekatan pembelajaran yang memberikan pengalaman dari 

kesempatan belajar adalah pendekatan teknologi inovatif (The New Media 

Consortium, 2017), contohnya VR. Secara garis besar, beberapa peneliti seperti 

Burdea dan Lee Wong mendefinisikan virtual reality (VR) sebagai upaya dalam 

mereplikasi atau menyimulasikan lingkungan melalui suatu media (Makransky & 

Lilleholt, 2018). Untuk mengakses VR, dapat dilakukan menggunakan berbagai 

sistem seperti Head Mount Display (HMD), Cave Automatic Virtual Environment 
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(CAVE), serta VR desktop. Sistem tersebut akan menghasilkan daya imersif atau 

rasa kehadiran yang berbeda. Semakin tinggi daya imersifnya, maka akan timbul 

perasaan intens saat berada di lingkungan virtual dan secara psikologis akan ada 

perasaan yang dialami oleh pengguna (Blascovich & Bailenson, 2006). Daya 

imersif yang lebih tinggi pada VR mampu memberikan rasa kehadiran yang lebih 

tinggi atau biasa disebut dengan VR imersif terdapat pada HMD dan CAVE, 

sedangkan VR desktop daya imersifnya cenderung rendah (Makransky & 

Lilleholt, 2018) atau disebut dengan VR non-imersif karena interaksi hanya 

dilakukan melalui monitor, mouse, dan keyboard (Lee & Wong, 2014). 

 

Visualisasi pada VR mampu menyajikan refleksi dari suatu objek yang ada di 

dunia nyata (Stull, 2016) sehingga mampu memberikan pengguna pengalaman 

nyata dan memungkinkan adanya interaksi pengguna. VR dalam pembelajaran 

tidak hanya menyajikan teks, melainkan juga menyajikan suara. Kolaborasi antara 

gambar dan suara mengakomodasi gaya belajar visual (penglihatan) dan 

audiotorik (suara). Sesuai kerucut pengalaman Belajar Edgar Dale (Dale’s Cone 

Experience), maka informasi atau pengetahuan yang dapat diterima dan diingat 

siswa dapat mencapai 70% (Sari, 2019). Hal tersebut terjadi karena dengan 

mendengar dapat memperoleh 20% informasi, melihat dan mendengar 50% 

informasi. 

 

Kemampuan yang dimiliki VR imersif di bidang pendidikan, dapat memberikan 

pengalaman yang mendalam (Calvert & Abadia, 2020) dan kesempatan bagi siswa 

untuk merasakan bahwa dirinya sedang berada di lingkungan virtual yang telah 

dibuat. Dalam rangka melakukan pembelajaran sesuai abad 21 ini, diperlukan 

adanya keterampilan memecahkan masalah, keterampilan berpikir kritis, dan 

keterampilan informasi dan teknologi yang juga sejalan dengan manfaat dari 

penerapan media pembelajaran VR di jenjang sekolah dasar. The Critical Thinking 

Foundation memaparkan bahwa pemikiran kritis akan melibatkan berbagai unsur 

seperti identifikasi tujuan dan masalah, klarifikasi konsep, asumsi penemuan, 

pertimbanagn sudut pandang, deteksi implikasi, validasi bukti dan refleksi. Rasa 

kehadiran, keterlibatan, realisme, dan timbulnya emosi dari penggunaan VR 

dapat memperkuat berbagai keterampilan tersebut. 

 

Pembelajaran dengan menggunakan media VR memungkinakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna dan dapat melibatkan siswa secara langsung. Ini 

merupakan katalis dalam efektivitas pembelajaran. Beberapa penelitian terdahulu 

juga telah menemukan dampak positif VR sebagai media pembelajaran 

diantaranya memberikan rasa kehadiran (Seibert, 2021), memberikan pengalaman 

yang dapat diwujudkan (Shin, 2017), meningkatkan imersi (Shin, 2017), 

menginduksi reaksi emosional (Chirico et al., 2018), dan dapat meningkatkan 
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retensi konsep yang telah dipelajari (Buttussi & Chittaro, 2018). Namun, dalam 

penelitian relevan terdahulu menunjukkan bahwa keterbatasan penelitian VR 

imersif dalam pembelajaran terletak pada aksesbilitas fisik, membutuhkan waktu 

yang relatif lebih lama (Rahman, 2018), dan belum terdapat penelitian yang 

berkaitan antara media VR dan keterampilan berpikir kritis  serta problem solving.  

 

Keterampilan berpikir kritis pada siswa inilah dapat terlihat melalui hasil belajar 

dari kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan tingkat HOTS. Dengan 

pemahaman manfaat penggunaan media pembelajaran virtual reality, kita dapat 

mengidentifikasi strategi pembelajaran yang efektif dan memberikan saran 

kepada guru untuk menerapkan teknologi dalam pembelajaran IPA SD. Selain itu, 

penelitian ini juga bertujuan untuk mendorong penelitian lanjutan dalam 

pengembangan media pembelajaran virtual reality yang lebih inovatif dan 

memiliki dampak positif pada hasil belajar siswa. Seiring kemajuan teknologi dan 

perkembangan media pembelajaran virtual reality, diharapkan pembelajaran IPA 

SD dapat menjadi lebih menarik, interaktif, dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPA yang kompleks. Dengan 

demikian, penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan 

pendidikan yang inovatif dan memberikan panduan tentang penggunaan media 

pembelajaran virtual reality untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran IPA SD. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 

berupa posttest only control design. Penelitian ini dilakukan pada pertengahan 

November 2022. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa 

pemberian pre-test dan post-test serta diperkuat oleh observasi lapangan. 

 
Tabel  1. Desain Penelitian 

Kelompok Perlakuan Post-Test 

Eksperimen X O1 

Kontrol  O2 

 

Penentuan sampel dalam penelitian ini tidak dilakukan secara random, tetapi 

menggunakan teknik purposive sampling. Teknik purposive sampling merupakan 

metode pengambilan sampel secara sengaja dan didasari pada tujuan dan 

pertimbangan tertentu (Hamzah, 2019). Adapun sekolah yang dijadikan sampel 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas V UPT SD Negeri Tulungrejo 02 di 

Kabupaten Blitar berjumlah 23 siswa dan SD Negeri Sugihwaras 1 di Kabupaten 

Jombang berjumlah 23 siswa. Pemilihan kedua sekolah ini didasari pada 

kesamaan karakteristik sekolah, siswa, dan lingkungannya. Adapun populasi dari 

penelitian ini adalah sekolah dasar-sekolah dasar di Jawa Timur.  UPT SD Negeri 
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Tulungrejo 02 dijadikan sebagai kelompok kontrol dan SD Negeri Sugihwaras 1 

dijadikan kelompok eksperimen.  

 

Penelitian ini menggunakan instrumen berupa tes pilihan ganda dengan total soal 

sebanyak 20. Instrumen yang sudah melalui uji prasyarat diaplikasikan pada 

sampel yang telah ditentukan. Setelah data terkumpul, data akan dianalisis 

menggunakan SPSS untuk menjawab rumusan masalah dan hipotesis yang telah 

dirumuskan sebelumnya. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan yang signifikan antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen 

menggunakaan VR. Hasil dari post-test antara kelompok control dan eksperimen 

akan diuji menggunakan independent sample t-test, begitu pula untuk kelompok 

eksperimen. Uji ini dilakukan guna mengetahui perbedaan kemampuan siswa 

antara sebelum dan setelah perlakuan dalam masing-masing kelas. Ini dilakukan 

untuk mengetahui apakah ada perbedaan hasil yang signifikan antara 

penggunaan model konvensional di kelas kontrol dan penggunaan VR di kelas 

kelas eksperimen pada materi sistem peredaran darah manusia.  

 

Kelompok kontrol diberikan materi pembelajaran dengan cara konvensional, 

yaitu pembelajaran materi sistem peredaran darah pada manusia menggunakan 

video dari YouTube dan sumber dari buku pendamping. Kelompok eksperimen 

diberikan materi sistem peredaran darah pada manusia menggunakan media 

pembelajaran VR dengan model kelas blended learning station rotation. Penggunaan 

model blended learning station rotation berbasis VR ini dilakukan untuk 

menyesuaikan jumlah perngkat VR dengan jumlah siswa. Selanjutnya, kedua 

kelompok diberikan post-test dengan jumlah butir soal yang sama 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan di kelas V SD Negeri Sugihwaras 1 sebagai kelompok 

eksperimen, sedangkan di UPT SD Negeri Tulungrejo 02 digunakan sebagai 

kelompok kontrol. Jumlah total siswa di kedua kelompok tersebut adalah 46 

orang. Dalam kelompok eksperimen, pembelajaran dilakukan menggunakan 

media pembelajaran virtual reality, sementara dalam kelompok kontrol, 

pembelajaran menggunakan media video pembelajaran. Data yang dikumpulkan 

dalam penelitian merupakan dari data kuantitatif, yang diperoleh dari hasil nilai 

pretest dan posttest siswa setelah proses pembelajaran. 

 

Hasil penelitian terdiri dari data pretest-posttest yang diperoleh dari setiap siswa 

dalam kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data penelitian diperoleh 

rata-rata nilai pretest kelas kontrol dan eksperimen masing-masing adalah 56,74 

dan 60,22. Sedangkan rata-rata nilai posttest kelas eksperimen dan kelas control 

masing-masing adalah 64,61 dan 66,96. 
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Tabel 2. Hasil Uji Paired Sample T-Test Kelas Kontrol 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 56,74 23 10,424 2,174 

Posttest 64,61 23 9,999 2,085 

 

 
Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T-Test Kelas Eksperimen 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 60,22 23 13,524 2,820 

Posttest 66,96 23 15,281 3,186 

 

Berdasarkan analisis terhadap rata-rata hasil belajar, terlihat bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dengan penggunaan 

media pembelajaran virtual reality dan kelompok kontrol yang tidak 

menggunakan media pembelajaran. Hasil belajar siswa dalam kelompok 

eksperimen cenderung lebih baik dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

 

Dalam penelitian ini, efektivitas penggunaan media pembelajaran virtual reality 

pada kelompok eksperimen dan metode pembelajaran langsung pada kelompok 

kontrol dianalisis menggunakan perhitungan nilai gain. Nilai gain dihitung 

dengan mengurangi nilai pretest dari nilai posttest. Tabel berikut menampilkan 

hasil perhitungan gain yang dinormalisasi (g) untuk kedua kelompok. 

 
Tabel 4. Hasil Analisis N-Gain 

Kelas Pretest posttest G Kriteria 

Eksperimen  60,22 66,96 0,59 Sedang  

Kontrol  56,74 64,61 0,3 Rendah  

 

Berdasarkan data nilai awal dan posttest dari kelompok eksperimen yang 

menggunakan media pembelajaran virtual reality dan kelompok kontrol yang 

menggunakan pembelajaran langsung atau tanpa media, diperoleh nilai gain 

ternormalisasi. Kelompok eksperimen menunjukkan nilai gain ternormalisasi 

sebesar 0,59 dengan kriteria sedang, sedangkan kelompok kontrol menunjukkan 

nilai gain ternormalisasi sebesar 0,3 dengan kriteria rendah. 

 
Tabel  5. Hasil Uji Normalitas  

 

Kelompok 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Kontrol ,145 23 ,200* ,957 23 ,404 

Eksperimen ,145 23 ,200* ,911 23 ,453 
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Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk, diperoleh nilai signifikansi (p-

value) sebesar 0,404 untuk kelompok kontrol dan 0,453 untuk kelompok 

eksperimen. Kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, yang berarti 

data dalam kedua kelompok tersebut dinyatakan berdistribusi normal.  

 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Independent Sample T Test, 

merupakan uji yang digunakan untuk menentukan dua sampel yang tidak 

berhubungan memiliki rata-rata yang berbeda. 

 
Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample T 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 

Belajar 

Equal 

variances 

assumed 

2,892 ,096 -,617 44 ,541 -2,348 3,808 -10,022 5,326 

Equal 

variances not 

assumed 

  

-,617 37,921 ,541 -2,348 3,808 -10,057 5,361 

 

Berdasarkan hasil output SPSS di atas, nilai sig. (2-tailed) sevesar 0,096  >  0,05. 

Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan secara signifikan 

keterampilan pemecahan masalah antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Dengan kata lain, terdapat pengaruh penerapan media pembelajaran VR terhadap 

hasil belajar siswa kelas V SD pada pembelajaran muatan IPA. 

 

Dari kedua pembelajaran yang diterapkan yakni menggunakan media 

pembelajaran VR dan pembelajaran secara konvensional atau ceramah dan tanpa 

media menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan VR dinilai lebih efektiv 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa daripada pembelajaran konvensional. Hal 

ini juga sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Tsaaqib et al., (2022) 

yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata motivasi belajar siswa kelas kontrol lebih 

rendah daripada rata-rata nilai kelas eksperimen yang menggunakan media 

virtual reality. Selain itu juga dengan adanya media pembelajaran virtual reality 

dapat menghasikan pembelajaran lebih efektiv daripada pembelajaran 

konvensional. Namun pada penelitian ini juga memiliki keterbatasan saat proses 

penelitian berlangsung yaitu berupa minimnya kacamata VR dan smartphone 

sehingga menjadikan pembelajaran yang menggunakan media dilakukan dengan 

model blended learning station rotation. 
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Simpulan  

Penggunaan media VR dalam pembelajaran IPA di SD terbukti efektif diterapkan 

guna meningkatkan hasil belajar siswa. Ini dibuktikan dari hasil uji lapangan yang 

menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,096 > 0,05. Sementara itu, 

pembelajaran menggunakan VR dinilai mampu memotivasi siswa dari pada 

pembelajaran berbasis ceramah dan tanpa menggunakan media apapun. Ini 

dibuktikan dari nilai gain pembelajaran ceramah dan tanpa menggunakan media 

apapun yang hanya sebesar 0,3. Angka ini terbukti lebih rendah dibandingkan 

dengan pembelajaran yang menggunakan media VR dengan gain sebesar 0,59. 

Namun, dalam penerapan media VR, sekolah perlu menyediakan jumlah 

kacamata VR dan smartphone yang memadai. Ini dilakukan agar pembelajaran 

berjalan maksimal sehingga memperoleh hasil belajar yang maksimal pula.  
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