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 Abstract 

 
This research is motivated by the development of education where Indonesia basically 

contains education in line with 21st century learning. Supporting the implementation of 

21st century learning is by using learning media. Learning media that is currently 

developing is virtual reality media. The objectives of this study are (1) to describe the 

implementation of the learning process with and without using virtual reality media, (2) to 

determine the effectiveness of virtual reality media to increase students' interest in grade 2 

SD in Theme 6 "Caring for Animals and Plants" Subtheme 1 Learning 4 at SD 

Muhammadiyah Klepu. The type of research used is quantitative with experimental 

methods. The type of experimental research used is Pre-Experimental Design with One-

Group Pretest-Posttest type. This research was conducted at SD Muhammadiyah Klepu 

from June to August 2023 with a research sample of class 2 totaling 20. The data collection 

techniques used were observation, tests and documentation. The data analysis techniques 

used were descriptive analysis and prerequisite test analysis. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan berperan sebagai suatu proses pendewasaan dan pembentukan kepribadian 

yang sangat penting dalam kehidupan yang berlangsung sepanjang hayat. “Education is one of the 

needs in human life, where through education humans think how to live life in this world in order 

to maintain life” yang berarti bahwa pendidikan merupakan salah satu kebutuhan dalam 

kehidupan manusia, dimana melalui pendidikan manusia berfikir bagaimana menjalani kehidupan 

di dunia ini agar dapat mempertahankan hidup (Samosir, 2022). Pernyataan tersebut sejalan 

dengan pendapat (Kurniawan, 2019) yang mengatakan bahwa pendidikan adalah pengkonversian 

nilai, pengetahuan, pengalaman dan keterampilan pada generasi penerus sebagai suatu usaha 

generasi tua dalam mempersiapkan fungsi hidup pada generasi selanjutnya. Pendidikan juga 

mempunyai definisi lain, yaitu secara yuridis dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyebutkan bahwa: Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan bagi dirinya, 

masyarakat, dan bangsa.  

Pendidikan di Indonesia pada dasarnya memuat pendidikan yang sejalan dengan 

pembelajaran abad 21. Hal ini dikuatkan oleh pendapat (Andrian & Rusman, 2019) mengatakan 

bahwa pada abad  ke 21 ini, pendidikan sangat penting menjamin peserta didik untuk memiliki 

keterampilan belajar dan berinovasi, keterampilan mengaplikasikan teknologi dan media 

informasi,  serta dapat bekerja, dan bertahan dengan  menggunakan  keterampilan  untuk  hidup  

life  skills. Perubahan serta inovasi dalam bidang pendidikan akan terus mengalami perkembangan, 

mengingat pembelajaran saat ini sudah memasuki  abad ke 21. Perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK) mengalami perkembangan yang cukup pesat. Hal ini dikarenakan derasnya 
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alur globalisasi, internet dan komputer yang memengaruhi berbagai aktivitas kehidupan, sehingga 

aktivitas pendidikan dan bidang yang lainnya secara mutlak memerlukan ketersediaan fasilitas 

tersebut (Meinawati et al., 2021). Oleh karena itu, sudah seharusnya pendidikan bisa 

memanfaatkan teknologi sebagai penunjang dalam pelaksanaan pembelajaran abad 21. 

Pembelajaran abad 21 juga sudah termuat ke dalam Kurikulum 2013 pada sistem 

pendidikan . Kurikulum  2013  disiapkan  untuk  mencetak  generasi  yang  siap  dalam  

menghadapi  tantangan  masa  depan. Tetapi faktanya sekolah-sekolah belum bisa menerapkan 

Kurikulum 2013 dengan baik. Hal ini sejalan dengan pendapat (Andrian & Rusman, 2019) 

mengatakan bahwa pembelajaran saat ini cenderung menjadi bagian dari guru aktif memberi 

sedangkan siswa pasif, guru memberi sedangkan siswa menerima, guru menjelaskan sedangkan  

siswa mendengarkan saja, sehingga siswa tidak menyadari potensi yang dimiliki. Mendukung dari 

pendapat diatas, (Andrian & Rusman, 2019)  mengatakan bahwa meskipun Kurikulum 2013 sudah 

diterapkan, tetapi pelaksanaan pembelajaran di dalam kelas masih seperti pelaksanaan 

pembelajaran pada Kurikulum 2006 (KTSP). Dalam keseluruhan proses pendidikan di sekolah, 

kegiatan belajar merupakan kegiatan paling pokok. Ini berarti bahwa berhasil atau tidaknya 

pencapaian tujuan pendidikan bergantung bagaimana proses belajar yang dialami oleh peserta 

didik (Dani & Selaran, 2019). Sehingga sudah sangat jelas, ketika guru tersebut belum mampu 

dalam memahami apa yang diinginkan oleh kurikulum yang ada maka guru tidak akan mampu 

merefleksikan isi kurikulum ke dalam jabaran atau sebaran pembelajaran yang akan diajarkan.  

Pembelajaran dalam Kurikulum 2013 yang semestinya yaitu, menuntut   guru   untuk   

melaksanakan pembelajaran  tematik  integrative. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Pohan & 

Dafit, 2021) yang mengatakan bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang 

didasarkan dari sebuah tema yang digunakan untuk mengaitkan beberapa konsep mata pelajaran, 

sehingga peserta didik akan lebih mudah memahami sebuah konsep, karena hanya berdasarkan 

dari satu tema untuk beberapa pelajaran yang diajarkan.  Melalui   pembelajaran   tematik   

penyampaian   mata   pelajaran   yang   ada dikaitkan  dengan  menggunakan  tema-tema  yang  

dekat  dengan  lingkungan  siswa sehingga  diharapkan  bisa  memberikan  pengalaman  yang  

bermakna  bagi  siswa. Sejalan dengan pendapat dari (Pulungan, 2022) yang mengatakan bahwa 

Pembelajaran tematik  integratif  menggunakan  prinsip pembelajaran terpadu  yaitu  

menggunakan tema sebagai  pemersatu  kegiatan  pembelajaran  yang  memadukan beberapa mata 

pelajaran sekaligus dalam satu kali tatap muka. Untuk mendukung hal tersebut guru dapat 

memanfaatkan teknologi internet yang dapat membantu dalam proses pembelajaran yang salah 

satunya dengan menggunakan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar yang dapat membantu guru 

dalam memperkaya wawasan peserta didik. Guru perlu mempelajari bagaimana memilih dan 

menetapkan media pembelajaran agar pencapaian tujuan pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dengan optimal. Menurut pendapat (Tafonao, 2018) mengatakan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran 

yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran kepada 

siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Pemakaian 

media pembelajaran juga dapat menumbuhkan minat siswa untuk belajar hal baru dalam materi 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga dapat dengan mudah dipahami (Robi et al., 

2022). Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat (Ulfah et al., 2019) mengatakan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan  untuk  menyampaikan  pesan  atau  

informasi  dalam  proses  belajar  mengajar  sehingga  dapat  merangsang  perhatian  dan  minat  

siswa  dalam  belajar.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada bulan Agustus 2022 di SD Muhammadiyah 

Klepu didapatkan bahwasannya pemahaman peserta didik kelas 2 terhadap materi yang 

disampaikan masih sulit dipahami. Artinya banyak dari peserta didik yang belum memiliki minat 

belajar pada proses pembelajaran yang dilaksanakan. Dari observasi di lapangan ada beberapa 

permasalahan yang terjadi khususnya dikelas 2 diantaranya guru kelas 2 belum menerapkan 

teknologi dalam proses pembelajaran. Artinya guru belum mengoptimalkan media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, seperti menggunakan media Virtual Reality. Hal ini 

terlihat ketika dilakukan observasi di kelas 2 guru hanya memanfaatkan buku tematik sebagai 

sumber belajar. Sehingga siswa kurang tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. Terlihat 
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ketika pembelajaran berlangsung mereka tidak antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Hal ini berdampak pada rendahnya minat siswa kelas 2 dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

yang di sampaikan. 

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada bulan Agustus 2022 di SD 

Muhammadiyah Klepu ditemukan beberapa permasalahan yaitu guru yang kesulitan dalam 

menyampaikan materi dan belum adanya pengoptimalan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan keadaan tersebut maka proses pembelajaran tidak akan berjalan secara optimal. 

Sehingga diperlukan solusi dari permasalahan tersebut, yaitu dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai kebutuhan dari peserta didik. Salah satu media yang bisa 

digunakan saat ini yaitu teknologi Virtual Reality. 

Virtual Reality merupakan teknologi yang dapat membuat penggunanya memasuki dunia 

maya (virtual) dan berinteraksi di dalamnya, karena virtual reality merupakan teknologi berbasis 

komputer yang mengkombinasikan perangkat khusus input dan output agar pengguna dapat 

berinteraksi secara mendalam dengan lingkungan maya seolah-olah berada pada dunia nyata. Hal 

ini dikuatkan pendapat dari (Darojat et al., 2022) bahwa  Virtual Reality merupakan teknologi 

untuk menyulut user dapat berhubungan atau merasakan suatu peristiwa pada kawasan yang 

dioperasikan oleh komputer (computer-simulated environment), suatu kawasan tersebut 

sebenarnya hanya tiruan atau benar-benar suatu zona yang hanya ada dalam imaginasi. Dengan 

virtual reality kita dibawa ke dimensi lain yang penggambaran keadaannya menyerupai bentuk asli 

dari objek tersebut, padahal kenyataannya kita masih berada di tempat yang sama. 

Media pembelajaran berbasis Virtual Reality dapat dimanfaatkan oleh siswa kapanpun dan 

dimanapun, sehingga siswa dapat belajar tanpa dibatasi ruang dan waktu. Media dapat dipakai 

secara berulang kali, dan tidak akan merusak objek karena hanya merupakan objek visual. Media 

Virtual Reality selain mengandung unsur visual juga mengandung unsur audio. Hal diatas 

didukung oleh pendapat (Supriadi et al., 2019) yang mengemukakan bahwa salah satu manfaat 

menggunakan virtual reality yakni berpotensi mendorong retensi belajar peserta didik. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh (Ariatama et al., 2021) mengenai penggunaan 

teknologi Virtual Reality mendapatkan hasil bahwasannya media pembelajaran menggunakan 

Virtual Reality menjadi salah satu solusi alternatif untuk memberikan praktek belajar yang baru 

dan menyenangkan bagi siswa. Virtual Reality menghadirkan video atau gambar yang menarik 

dengan durasi waktu yang disesuaikan. Penggunaan Virtual Reality mendorong inovasi media 

pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya untuk meningkatkan partisipasi dan perspektif 

berpikir kritis siswa serta mendekatkan siswa dengan teknologi Virtual Reality.  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti mencoba melakukan sebuah penelitian di SD 

Muhammadiyah Klepu yang mana diketahui guru hanya memanfaatkan buku tematik sebagai 

sumber belajar. Sehingga siswa kurang tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. Terlihat 

ketika pembelajaran berlangsung mereka tidak antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

Maka dipelrlulkan ulpaya-ulpaya yang dilakulkan ulntulk melngatasi pelrmasalahan telrselbult. Ulpaya 

yang dilakulkan ialah delngan melmanfaatkan meldia virtulal relality dalam prosels pelmbellajaran 

delngan harapan minat belajar peserta didik kelas 2 dapat meningkat.  

 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif menggunakan metode eksperimen. 

Jelnis pelnellitian elkspelrimeln yang digulnakan dalam pelnellitian ini adalah Prel- Elxpelrimelntal Delsign 

delngan tipel Onel-Groulp Preltelst-Posttelst. Alasan pelnelliti melngambil delsain pelnellitian ini karelna 

pelnelliti ingin mellihat hasil yang akulrat mellaluli selbulah tels yang dilakulkan, yaitul delngan preltelst 

(selbellulm pelrlakulan) dan posttelst (selsuldah pelrlakulan). Pelnellitian ini dilaksanakan di SD 

Mulhammadiyah Klepu pada kellas 2 selmelstelr I Tahuln Ajaran 2023/2024. Adapuln waktul yang 

digulnakan ulntulk pelngambilan data yaitul pada bullan Juni-Agustus 2023.  

Pemilihan Sampel: Popullasi dari pelnellitian ini diambil dari siswa-siswi SD Mulhammadiyah 

Klepu. Telknik sampell melnggulnakan telknik sampling jelnulh yang mana telknik pelnelntulan sampell 

bila selmula anggota popullasi digulnakan selbagai sampell. Hal ini selring dilakulkan bila julmlah 

popullasi rellatif kelcil, kulrang dari 30 orang. Dalam pelnellitian ini sampell yang digulnakan adalah 

Kellas 2 SD Mulhammadiyah Klepu Tahuln Ajaran 2023/2024 delngan julmlah 20 siswa. 



Teknik Pengumpulan Data: Pelnellitian ini melnggulnakan belbelrapa telknik, selpelrti obselrvasi, tels, 

dan dokulmelntasi. Obselrvasi yang dilakulkan olelh pelnelliti ialah mellihat prosels pelmbellajaran pada 

kellas 2 selbellulm dan selsuldah melnggulnakan meldia virtulal relality. Pada pelnellitian ini tes dan 

kuisioner  digulnakan ulntulk melngeltahuli minat belajar peserta didik pada tema 6 “Merawat Hewan 

dan Tumbuhan” Subtema 1 Pembelajaran 4. Dokulmelntasi yang diambil belrulpa data foto-foto 

selpelrti aktivitas pelmbellajaran di kellas khulsulsnya kellas 2. 

Instrumen Pengumpulan Data : Dalam pelnellitian ini instrulmeln yang digulnakan adalah lelmbar 
obselrvasi, lelmbar test, lembar kuisioner yang belrkaitan delngan matelri pokok jenis makanan 
hewan di lingkungan, lembar obsrvasi selrta dokulmelntasi. Pada lelmbar obselrvasi yang diamati 
pelnelliti adalah prosels pelmbellajaran di kellas 2 selbellulm dan selsuldah melnggulnakan meldia virtulal 
relality. Adapuln kisi-kisi dari lelmbar tels telrselbult telrdiri dari prosels pelmbellajaran dari awal, inti, 
hingga akhir pelmbellajaran, kondisi peserta didik selrta pelnggulnaan meldia dalam prosels 
pelmbellajaran. Pada lelmbar tels pelnelliti mellakulkan melmbulat dula jelnis soal yaitul preltelst dan 
posstelst. yang mana soal tersebut terdiri dari 20 butir soal dengan jenis soal pilihan ganda. Tuljulan 
pelngajaran aspelk kognitif yang diuljikan hanya mellipulti aspelk melnganalisis (C4), aspelk 
melngelvalulasi (C5) dan aspelk melngkrelasi (C6). Serta soal kuisioner yang terdiri dari 8 butir soal 
dengan jenis soal pilihan Ya dan Tidak. 
Analisis Data : Selbellulm mellakulkan analisis data pelnelliti mellakulkan validitas dan relliabilitas. 
Dalam pelnellitian ini validitas yang digulnakan adalah validitas isi (contelnt validity). Validitas ini 
digulnakan ulntulk melngeltahuli seljaulh mana peserta didik dapat melngulasai matelri pellajaran selrta 
pelrulbahan minat belajar yang diukur melalui hasil belajar dalam selgi kognitif. Seldangkan Ulntulk 
melngeltahuli relliabilitas instrulmeln pelnelliti melnggulnakan telknik ulji intelrnal consistelncy. Kelmuldian, 
pelnelliti mellakulkan analisis data. Adapuln analisis data yang digulnakan ada dula jelnis, yaitul analisis 
data delskriptif dan ulji prasyarat analisis. Analisis data delskriptif dilakulkan delngan mellakulkan 
obselrvasi telrhadap prosels pelmbellajaran. Ulntulk ulji prasyarat pelnelliti mellakulkan tiga jelnis, yaitul 
ulji normalitas, uji linearitas, dan ulji hipotelsis. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL PENELITIAN 

Deskripsi Proses Pembelajaran: Dalam penelitian ini proses kegiatan pembelajaran yang diamati 

dimulai dari kegiatan awal, inti dan penutup. Kemudian peneliti juga melihat kondisi peserta didik 

pada saat pembelajaran serta media pembelajaran yang digunakan. Kegiatan pengamatan ini 

dilakukan sebelum pelaksanaan Pretest dan Posttest. Setelah dilakukan observasi pada saat 

pembelajaran sebelum dilaksanakannya Pretest, peneliti masih melihat kekurangan seperti peserta 

didik kurang memperhatikan penjelasan materi yang di sampaikan dan penyampaian materi belum 

menggunakan media pembelajaran. Sedangkan pada saat dilakukan observasi ketika pembelajaran 

sebelum Posttest diberikan, kekurangan yang terlihat pada sebelumnya tidak terlihat lagi. Sudah 

adanya perubahan terhadap perhatian peserta didik pada materi yang disampaikan dengan media 

pembelajaran. 

Deskripsi Minat Belajar: Setelah melihat prosels pelmbellajarannya pelnelliti ingin mellihat minat 

belajarnya. Ulntulk mellihat minat bellajarnya pelnelliti mellakulkan preltelst, posttelst dan kuisioner. 

Deskripsi Hasil Data Kuisioner Sebelum Pretest : Berdasarkan data deskriptif statistic di atas 

dapat diketahui bahwa perolehan dari 20 responden dari 8 butir soal kuisioner minat memiliki 

skor minimal 3 skor. Kemudian skor maksimal 7. Dengan skor rata-rata 4,20 dengan standar 

deviasi sebesar 1,152. Nilai tengah (median) yaitu 4,00, nilai yang sering muncul (modus) 

adalah 4. Dalam bentuk table sebagai berikut. 

Tabel 1. Data Skor Kuisioner sebelum Pretest 

Kuisioner sebelum Pretest 

N Valid 20 

Missing 0 

Mean 4.20 
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Median 4.00 

Mode 4 

Std. Deviation 1.152 

Variance 1.326 

Range 4 

Minimum 3 

Maximum 7 

Deskripsi Hasil Data Pretest: Berdasarkan data deskriptif statistic diatas dapat diketahui 

perolehan dari 20 responden memiliki skor minimal hasil Pretest sebelum diberikan perlakuan 

sebesar 45 dengan nilai skor maksimal sebesar 85. Kemudian diperoleh rata-rata sebesar 62,25 

dengan standar deviasi sebesar 12,083. Nilai tengah (median) yaitu 65,00, nilai yang sering 

muncul (modus) adalah 45. Dalam bentuk table sebagai berikut. 

Tabel 2. Data Hasil Nilai Pretest 

Statistics 

 Pretest 

N Valid 20 

Missing 0 

Mean 62.25 

Median 65.00 

Mode 45
a
 

Std. Deviation 12.083 

Variance 145.987 

Range 40 

Minimum 45 

Maximum 85 

Deskripsi Hasil Data Posttest: Berdasarkan data deskriptif statistics di atas dapat diketahui 

perolehan dari 20 responden memiliki skor minimal hasil Posttest sesudah diberikan perlakuan 

sebesar 70 dengan nilai skor maksimal sebesar 100. Kemudian diperoleh rata-rata sebesar 87,75 

dengan standar deviasi sebesar 9,244. Nilai tengah (median) yaitu 87,50, nilai yang sering muncul 

(modus) adalah 80. Dalam bentuk table sebagai berikut. 

Tabel 3. Data Hasil Nilai Posttest 

Statistics 

 Posttest 

N Valid 20 

Missing 0 

Mean 87.75 

Median 87.50 

Mode 80
a
 

Std. Deviation 9.244 

Variance 85.461 

Range 30 

Minimum 70 

Maximum 100 

 



Deskripsi Hasil Data Setelah Posttest: Berdasarkan data deskriptif statistic di atas dapat 

diketahui bahwa perolehan dari 20 responden dari 8 butir soal kuisioner minat memiliki skor 

minimal 5 skor. Kemudian skor maksimal 8. Dengan skor rata-rata 7,70 dengan standar deviasi 

sebesar 0,801. Nilai tengah (median) yaitu 8,00, nilai yang sering muncul (modus) adalah 8. 

Dalam bentul table sebagai berikut.  

Tabel 4. Data Skor Kuisioner setelah Posttest 

Kuisioner setelah Posttest 

N Valid 20 

Missing 0 

Mean 7.70 

Median 8.00 

Mode 8 

Std. Deviation .801 

Variance .642 

Range 3 

Minimum 5 

Maximum 8 

Deskripsi Perbandingan Minat Belajar: Setelah mendapatkan nilai hasil belajar peserta didik 

baik itu Pretest dan Posttest serta kuisioner, selanjutnya peneliti ingin melihat berbandingannya.  

 

1. Perbandingan Pretest dan Posttest 

Setelah mendapatkan nilai hasil belajar peserta didik baik itu Pretest dan Posttest 

selanjutnya peneliti ingin melihat perbandingan nilai dari kedua hasil tersebut. 

Perbandingan data Pretest dan Posttest ini bertujuan membandingkan nilai minimum, 

maksimum, mean, median serta modus guna untuk mempermudah dalam membandingkan 

data. 

0

20

40

60

80

100

120

Pretest Posttest

Nilai Tertinggi

Nilai Terendah

Mean

Median

Modus

 

Diagram 1. Perbandingan data Pretest dan Posttest 

Berdasarkan data di atas, menunjukkan hasil Pretest-Posttest memiliki perbedaan 

yang signifikan. Rata-rata hitung Pretest adalah  62,25. Sedangkan rata-rata hitung Posttest 

87,75. Hal ini menunjukkan adanya selisih yang cukup jauh dimana perolehan nilai 

Posttest lebih tinggi dibandingkan perolehan nilai Pretest. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa media virtual reality efektif terhadap hasil belajar peserta didik. Meningkatnya hasil 

belajar peserta didik akan mempengaruhi minat belajar peserta didik terhadap proses 
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pembelajaran khususnya pada pembelajaran tematik Tema 6 “Merawat Hewan dan 

Tumbuhan” Subtema 1 Pembelajaran di SD Muhammadiyah Klepu.  

2. Perbandingan Kuisioner sebelum Pretest dan sesudah Posttest 

Tabel 5. Frekuensi Data Kuisioner 

   

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan data di atas, menunjukkan frekuensi data kuisioner sebelum Pretest dan 

sesudah Posttest memiliki perbedaan yang signifikan. Dalam skor kuisioner sebelum 

Pretest terdapat 6 peserta didik mendapat skor 3, 8 peserta didik mendapat skor 4, 3 peserta 

didik mendapat skor 5. 2 peserta didik mendapat skor 6, dan 1 peserta didik mendapat skor 

7. Sedangkan pada skor kuisioner setelah Posttest terdapat 1 peserta didik mendapat skor 5, 

1 peserta didik mendapat skor 6, 1 peserta didik mendapat skor 7, dan 20 peserta didik 

mendapatkan skor maksimal yaitu 8.  

 

Uji Normalitas: kriteria dari uji normalitas yaitu, apabila nilai signifikansi atau nilai propabilitas 

< 0.05 berarti distribusi tidak normal. Sedangkan, apabila nilai signifikansi atau nilai propabilitas 

> 0.05 berarti berdistribusi normal. bahwa hasil perhitungan normalitas data Pretest diketahui nilai 

sig. 0,161. Hal ini berarti lebih besar dari > 0.05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data Pretest 

berdistribusi normal atau data Pretest normal karena nilai signifikansi sebesar 0,161 > 0,05. 

Sedangkan hasil perhitungan normalitas pada data Posttest diketahui nilai sig. 0,81. Hal ini berarti 

lebih besar dari > 0,05. Sehingga data Posttest normal karena nilai sig nifikansi sebesar 0,154 > 

0,05.Berikut adalah rangkuman hasil uji normalitas data Pretest dan posttest. 

Tabel 6. Uji Normalitas Pretest dan Posttest 

 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Statisti

c 

df Sig. Statisti

c 

df Sig. 

PRE 

TEST 

.140 20 .200
*
 .931 20 .161 

POST 

TEST 

.157 20 .200
*
 .915 20 .081 

 

Uji Hipotesis: Uji ini digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan rata-rata antar 

dua sample yang berpasangan (berhubungan). Maksudnya adalah dua sampel tetapi memperoleh 

dua perlakuan yang berbeda. Dapat dilihat bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang mana 

Kuisioner Sebelum Pretest 
Kuisioner Setelah Posttest 

Total Skor Frekuensi Total Skor Frekuensi 

3 6 5 1 

4 8 6 1 

5 3 7 1 

6 2 8 17 

7 1 
Total 20 

Total 20 



nilai Sig. Tersebut < 0,05 maka Ha diterima dan Ho ditolak. Artinya hipotesis menyatakan bahwa 

ada perbedaan hasil test antara sebelum dan sesudah diberikan media virtual reality. Dengan kata 

lain thitung > ttabel yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media virtual reality efektif untuk meningkatkan minat belajar peserta didik pada kelas 2 SD 

Muhammadiyah Klepu. Berikut adalah rangkuman hasil uji hipotesis 

 

Tabel 7. Hasil Output  Uji Paired Sample T-test 

 

 

 

 

 

Uji Linearitas: Pada penelitian ini hasil uji linearitas dapat dikatakan linear apabila signifikansi > 

0,05. Hasil perhitungan uji linearitas data di atas menunjukkan bahwa signifikansi sebesar 0,684. 

Berdasarkan persyaratan data yang digunakan dalam penelitian ini bahwa signifikansi besar dari 

0,05 (0,684 > 0,05). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa variable dalam penelitian ini 

memiliki hubungan yang linear. Berikut adalah rangkuman hasil uji linearitas. 

Tabel 8. Hasil Uji Linearitas 

ANOVA Table 

 Sig. 

Media virtual 

reality * Minat 

belajar peserta 

didik 

Between 

Groups 

(Combined) .038 

Linearity .001 

Deviation from 

Linearity 

.684 

Within Groups  

Total  

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan efektivitas teknologi 

virtual reality dalam meningkatkan minat belajar peserta didik  pada kelas 2 SD dalam Tema 6 

“Merawat Hewan dan Tumbuhan” Subtema 1 Pembelajaran 4. Artinya penelitian ini ingin melihat 

apakah media virtual reality dapat efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik jika di 

terapkan dalam proses pembelajaran. Tahapan-tahapan dalam penelitian ini dimulai dari 

menyiapkan materi pembelajaran dan menyiapkan bahan yang akan digunakan dalam 

pengumpulan data hasil pembelajaran. Adapun bahan yang digunakan seperti lembar observasi, 

lembar soal yang terdiri dari soal Pretest dan Posttest, serta lembar kuisioner. Lembar observasi 

berisikan mengenai kondisi kondisi pembelajaran di kelas yang dimulai dari awal, inti hingga 

akhir, kondisi peserta didik pada saat pembelajaran, dan kondisi media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Lembar tes berisikan soal yang terdiri dari 20 butir soal dengan jenis soal 

obyektif atau pilihan ganda. Lembar kuisioner berisikan soal yang terdiri dari 8 butir soal dengan 

pilihan jawaban Ya dan Tidak. 

Lembar observasi, lembar tes dan lembar kuisioner tentunya sudah melalui tahapan 

validasi sebelum diujikan kepada sampel penelitian. Lembar tes dan lembar kuisioner di validasi 

oleh dosen validator yang kemudian di ujikan kepada siswa kelas 3 di sekolah tersebut yang tidak 

dijadikan sebagai sampel penelitian. Sedangkan untuk lembar observasi hanya di validasi oleh 

dosen validator. Berdasarkan hasil validasi untuk lembar observasi, lembar tes dan lembar 

kuisioner dinyatakan layak untuk kemudian diujikan kepada sampel penelitian.  

Paired Samples Test 

 t df Sig. (2-

tailed) 

Pair 1 Pretest - Posttest -13.813 19 .000 
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Setelah melakukan validasi barulah lembar observasi, lembar tes, dan lembar kuisioner ini 

diujikan kepada sampel penelitian. Tentunya pengujian ini bertujuan untuk melihat minat belajar 

peserta didik melalui hasil belajar dan hasil kuisioner dengan menggunakan media virtual reality. 

Minat belajar peserta didik diukur melalui hasil belajar yang berupa hasil Pretest, Posttest dan 

Kuisioner. Hasil belajar merupakan suatu alat ukur yang digunakan oleh guru untuk melihat dan 

mengukur kemampuan dari setiap peserta didik apakah terjadi perubahan atau tidak. Perubahan 

tersebut dapat dilihat dari aspek kognitif atau pengetahuan. Sedangkan perubahan dari minat 

belajar peserta didik dapat dilihat dari sikap peserta didik dalam proses kegiatan pembelajaran.  
Setiap proses pembelajaran tentunya diharapkan peserta didik memperoleh hasil belajar 

yang baik. Hasil belajar peserta didik menunjukkan kemampuan dan kualitas peserta didik sebagai 

dampak dari proses pembelajaran yang telah dilaluinya. Untuk mendapatkan hasil belajar yang 

baik tentunya peserta didik harus memiliki kesadaran yang tinggi dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Perhatian itulah yang harus dimiliki oleh peserta didik dalam mengikuti proses 

pembalajaran karena harus timbul atas dasar kesadaran yang tinggi dari peserta didik tersebut 

untuk belajar. Perlu disadari bahwasanya ketertarikan untuk belajar diartikan apabila seseorang 

yang berminat terhadap suatu pelajaran maka peserta didik akan memiliki perasaan ketertarikan 

terhadap pelajaran tersebut. Peserta didik memiliki semangat belajar yang tinggi dan terus 

memahami semua ilmu yang berhubungan dengan bidang tersebut, kemudian peserta didik juga 

akan mengikuti pelajaran dengan penuh antusias dan tanpa ada beban dalam dirinya (Nurhasanah 

& Sobandi, 2020). Oleh karena itu guru juga harus menyesuaikan kebutuhan belajar yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran dalam menyampaikan materi pembelajaran.  

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat membantu guru dalam 

menyampaikan suatu materi pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran, dibutuhkan media 

pembelajaran untuk mendukung proses kegiatan belajar mengajar di dalam kelas (Agung et al., 

2021). Adanya penggunaan media dalam proses pembelajaran peserta didik dapat termotivasi dan 

menunjukan minat terhadap memahami materi yang disampaikan oleh guru. Dengan demikian 

efektivitas penggunaan media pembelajaran dapat mempengaruhi minat belajar peserta didik. 

Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat menunjang proses kegiatan pembelajaran yang 

bisa guru terapkan saat ini adalah menggunakan media virtual reality.  
Media virtual reality merupakan sebuah perangkat yang dapat membuat penggunanya 

dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia virtual yang disimulasikan oleh 

computer (Darojat et al., 2022). Sehingga pengguna merasa dibawa ke dimensi lain yang 

penggambaran keadaannya menyerupai bentuk asli dari objek lingkungan tersebut, padahal 

kenyataannya pengguna masih berada di tempat yang sama. Virtual reality dalam proses 

pembelajaran sangat membantu guru dan peserta didik dalam belajar. Hal tersebut dibuktikan 

dalam penelitian yang dilakukan oleh (Bambang Robi’in et al., 2022) mengatakan bahwa virtual 

reality dapat menjadi sebuah alat belajar mandiri yang efektif dalam proses belajar peserta didik. 

Virtual reality juga memungkinkan peserta didik untuk memiliki keterampilan kognitif  melalui 

pembelajaran pengalaman, seperti mengekspos ke lingkungan yang berbahaya untuk dikunjungi 

secara nyata. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat dipahami bahwa virtual reality 

efektif untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal ini dapat dilihat dari nilai Pretest, 

Posttest dan kuisioner yang didapatkan oleh peneliti. Dari hasil nilai Pretest diperoleh nilai rata-

rata sebesar  62,25 dengan standar deviasi 12,083. Sedangkan nilai Posttest diperoleh rata-rata 

sebesar 87,75 dengan standar deviasi 9,244. Dari hasil kuisioner dapat diperoleh skor maksimal 

sebelum Pretest sebesar 7 dengan frekuensi 1 anak dan skor minimal sebesar 3 dengan frekuensi 

6. Sedangkan skor maksimal setelah Posttest sebesar 8 dengan frekuensi 17 anak dan skor minimal 

5 dengan frekuensi 1 anak.  

Hasil uji T-test yang dilakukan diperoleh hasil yang signifikan. Hal ini dibuktikan dengan 

nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang mana nilai Sig. Tersebut < 0,05 maka Ha diterima dan Ho 

ditolak. Artinya hipotesis menyatakan bahwa ada perbedaan hasil test antara sebelum dan sesudah 

diberikan media virtual reality. Dengan kata lain thitung > ttabel yang artinya Ha diterima dan Ho 

ditolak. Kemudian dari hasil uji linearitas diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,684. Berdasarkan 

persyaratan data yang digunakan dalam penelitian ini bahwa signifikansi besar dari 0,05 (0,684 > 



0,05). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa variable dalam penelitian ini memiliki 

hubungan yang linear. 

Hasil analisis diatas yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara penggunaan 

media virtual reality terhadap minat belajar peserta didik pada pembelajaran tematik kelas 2 

materi jenis makanan hewan yang ada di lingkungan sekitar. Hal ini sejalan dengan hasil observasi 

mengenai aktifitas peserta didik yang dilakukan selama proses penelitian berlangsung. 

Berdasarkan observasi tersebut terdapat perubahan pada peserta didik dimana pada awal kegiatan 

pembelajaran beberapa peserta didik kurang memperhatikan penjelasan materi yang di sampaikan 

dan penyampaian materi belum menggunakan media pembelajaran. Tetapi setelah menggunakan 

media virtual reality terdapat perubahan terhadap perhatian peserta didik pada materi yang 

disampaikan dengan media pembelajaran.  

Perhatian peserta didik dapat dilihat ketika mereka sudah berani bertanya pada saat proses 

pembelajaran berlangsung dan peserta didik tertarik dengan menggunakan media yang digunakan. 

Hal tersebut dapat diartikan bahwa minat belajar peserta didik dalam proses pembelajaran 

menggunakan media virtual reality meningkat. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh (Sulisworo et al., 2022) yang mengatakan bahwa peserta didik yang menggunakan media 

virtual reality dalam pembelajaran akan cenderung memiliki minat dan motivasi yang lebih tinggi 

dibandingkan peserta didik yang tidak menggunakan media tersebut. 

Selama melakukan penelitian, peneliti hanya memperbolehkan setiap peserta didik 

mencoba sebanyak satu kali dengan durasi 5 menit. Dari pengamatan yang dilakukan peneliti, 

siswa merasa tertarik menggunakan media virtual reality. Ketertarikan terlihat dari keinginan 

peserta didik untuk mencoba mengulangi penggunaan media virtual realty tersebut. Hal tersebut 

juga dibukti dengan penelitian yang dilakukan oleh (Sulisworo et al., 2022) mengatakan bahwa 

peserta didik sangat tertarik menggunakan virtual reality. Aplikasi tersebut menarik siswa untuk 

belajar, memahami permasalahan, dan mempunyai sudut pandang baru dalam belajar. Dapat kita 

simpulkan bahwa pengalaman peserta didik yang diperoleh dari media virtual reality ini dapat 

mendorong pemahaman yang lebih dalam, motivasi yang lebih tinggi, dan kemampuan berpikir 

yang lebih baik. 

Peneliti juga menanyakan pengoperasian media virtual reality kepada peserta didik. 

Seluruh peserta didik mengatakan bahwa media virtual reality ini cukup mudah untuk 

dioperasikan karena cocok untuk materi tersebut. Karena dalam virtual reaity dikembangkan agar 

pengguna bisa lebih cepat mendapatkan informasi yang sulit didapat di dunia nyata. Melalui 

virtual reality, pengguna akan merasakan seolah-olah berada di dunia virtual dan berinteraksi 

dengan dunia tersebut.  

 

KESIMPULAN   

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan dari penelitian yang berjudul “Efektivitas 

Penggunaan Media Virtual Reality Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas 2 SD Pada 

Tema 6 “Merawat Hewan dan Tumbuhan” dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut. 

1. Proses kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media virtual reality pada kelas 2 di SD 

Muhammadiyah Klepu diperoleh hasil bahwasanya terjadi peningkatan minat belajar peserta 

didik setelah menggunakan media virtual reality sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran.  

2. Setelah dilakukan penelitian, bahwa dapat diperoleh nilai Pretest, Posttest dan kuisioner yang 

didapatkan oleh peneliti. Dari hasil nilai Pretest diperoleh nilai rata-rata sebesar  62,25 dengan 

standar deviasi 12,083. Sedangkan nilai Posttest diperoleh rata-rata sebesar 87,75 dengan 

standar deviasi 9,244. Dari hasil kuisioner dapat diperoleh skor maksimal sebelum Pretest 

sebesar 7 dengan frekuensi 1 anak dan skor minimal sebesar 3 dengan frekuensi 6. Sedangkan 

skor maksimal setelah Posttest sebesar 8 dengan frekuensi 17 anak dan skor minimal 5 

dengan frekuensi 1 anak. Dari hasil uji linearitas diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,684. 

Berdasarkan persyaratan data yang digunakan dalam penelitian ini bahwa signifikansi besar 

dari 0,05 (0,684 > 0,05). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa variable dalam 

penelitian ini memiliki hubungan yang linear. Dari hasil uji T-test yang dilakukan diperoleh 

hasil yang signifikan. Hal ini dibuktikan dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang mana 
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nilai Sig. Tersebut < 0,05 maka Ha diterima dan Ho ditolak. Artinya hipotesis menyatakan 

bahwa ada perbedaan hasil test antara sebelum dan sesudah diberikan media virtual reality. 

Dengan kata lain thitung > ttabel yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media virtual reality efektif untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik kelas 2 SD Muhammadiyah Klepu. 
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