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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh virtual reality Artsteps terhadap hasil belajar siswa. Metode yang
digunakan pada penelitian ini menggunakan Quasi Eksperimental menggunakan desain penelitian Non — Equivalent
Posttest Only Control Group. Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Menengah Pertama pada kelas VII mata pelajaran
IPS materi zaman batu. Sampel penelitian kelas eksperimen sejumlah 58 siswa menggunakan media virtual reality
artsteps, sedangkan kelas kontrol sejumlah 58 siswa yang menggunakan media konvensional berupa video pembelajaran
YouTube. Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan selama sekali pertemuan, dengan siswa mengisi posttest setelah
implementasi materi menggunakan kedua media. Pengujian dilakukan menggunakan uji independent sample t-test.
Dari penelitian ini diperoleh hasil bahwa media virtual reality Artsteps memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa, dengan nilai signifikansi 0,001 (<0,005). Hasil belajar kelas yang diberikan media virtual reality lebih

baik daripada kelas yang hanya diberikan media konvensional berupa video pembelajaran.
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Introduction

Pendidikan merupakan aspek utama dalam kehidupan,
melalui pendidikan juga dapat menciptakan kualitas sum-
ber daya, pertumbuhan, dan pengembangan secara indi-
vidu maupun kelompok. Seiring berkembangnya zaman,
teknologi memiliki peran dalam dunia pendidikan. Ke-
majuan teknologi memungkinkan adanya perubahan me-
dia pembelajaran yang mendukung dan diharapkan da-
pat berpengaruh pada proses pembelajaran, khususnya
kepada hasil belajar siswa (Adi dkk, 2024). Mata pela-
jaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada materi zaman
batu, sering kali menghadapi tantangan dalam proses
pembelajarannya. Hasil observasi di SMPN 8 Malang
menunjukkan bahwa media pembelajaran konvensional,
seperti ceramah dan penggunaan video, kurang efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai ma-
teri zaman batu. Siswa cenderung kurang terlibat dan
termotivasi, yang berdampak negatif terhadap hasil bela-
jar mereka. Keterbatasan media pembelajaran yang di-
gunakan oleh guru juga menjadi faktor penghambat, di
mana biaya tinggi untuk mengunjungi museum secara
langsung membuat pengalaman belajar menjadi tidak op-
timal. Peserta didik cenderung memiliki kendala dalam
memahami materi, dikarenakan terbatasnya ruang belajar

dan media pembelajaran sehingga menyebabkan berpen-
garuhnya hasil belajar. Maka dari itu, dibutuhkan me-
dia belajar yang bisa mendukung tahapan kegiatan bela-
jar pada mata pelajaran IPS materi Zaman Batu. Dalam
studi literatur yang dilakukan, muncul suatu inovasi me-
dia pembelajaran yang berupa Virtual Reality (VR), menu-
rut Darojat dkk (2022), Ibad dkk (2018), and Sinambela
dkk (2018), media Virtual Reality merupakan media pe-
manfaatan teknologi yang memungkinkan pengguna da-
pat merasakan interaksi secara langsung melalui lingkun-
gan secara real. Pemanfaatan Virtual Reality dalam dunia
pendidikan membuat peserta didik berperan dalam pem-
belajaran, maupun menarik perhatian siswa dimateri yang
diberi. Sejumlah penelitian mengungkapkan bahwa peng-
gunaan Virtual Reality sebagai media ajar berpengaruh
terhadap keberhasilan suatu pembelajaran, baik dalam
lingkup keterlibatan, kognitif dan afektif siswa (Allcoat
& Miihlenen, 2018; Chen, 2016; Sun dkk, 2019). Dari
adanya beberapa penelitian terdahulu, terdapat kebaruan
yang akan diteliti oleh penulis. Penelitian ini menggu-
nakan software Artsteps sebagai media Virtual Reality,
Artsteps merupakan software yang digunakan untuk men-
ciptakan ruang kolaborasi, dan eksplorasi dalam ruang
virtual yang menampilkan edukasi tanpa batasan ruang
fisik (Herliyani dkk, 2022; Setiawan dkk, 2022). Den-
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gan adanya uraian permasalahan di atas, maka diperlukan
inovasi Virtual Reality untuk memfasilitasi proses pem-
belajaran pada mata pelajaran IPS materi Zaman Batu.
Dikarenakan dengan pemanfaatan Artsteps sebagai Vir-
tual Reality dapat menarik perhatian. Siswa pun mem-
punyai peran aktif pada proses pembelajaran. Siswa
diberikan ruang untuk menjelajahi ruang virtual secara
bebas, sehingga menjadikan siswa terlibat lebih dalam
pada pembelajaran. Hasil dari penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pengem-
bangan metode pembelajaran IPS, khususnya dalam pen-
erapan teknologi modern seperti Virtual Reality. Dengan
menunjukkan bahwa VR dapat meningkatkan hasil bela-
jar, penelitian ini juga dapat mendorong lebih banyak seko-
lah untuk mengadopsi teknologi serupa dalam kurikulum
merdeka

Methods

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuanti-
tatif. Desain penelitian yang dipergunakan dalam studi ini
adalah Quasi Exsperimental menggunakan Non — Equiv-
alent Post-test Only Control Group. Subjek penelitian
dalam penelitian ini berjumlah 116 siswa kelas VII SMPN
8 Malang, yang terbagi dalam kelas jenis eksperimen
berisi 58 anak dan kelas jenis kontrol dengan jumlah
58 anak. Dengan kelas jenis eksperimen diberi per-
lakuan berupa penggunaan media Virtual Reality Artsteps,
sedangkan kelas jenis kontrol diberikan perlakuan peng-
gunaan media pembelajaran konvensional berupa video
pembelajaran YouTube. Setelah diberikan perlakuan,
siswa melakukan pengerjaan post test guna mengukur
serta mengidentifikasi capaian belajar siswa. Teknik anal-
isa data dalam studi ini memakai Independent Sample
T-test, di mana berfungsi untuk mengetahui signifikansi
perbedaan antara dua kelompok berdasarkan nilai rata —
rata sampel. Tes ini juga dimanfaatkan guna mengukur
dampak variabel independen terhadap variabel dependen.

Findings

Data pada penelitian ini diambil dari peserta didik VII
SMPN 8§ Malang dengan menerapkan metode peneli-
tian kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui pen-
garuh Virtual Reality Artsteps menjadi media pembela-
jaran pada capaian belajar siswa SMPN 8 Malang kelas
VII mata pelajaran IPS materi Zaman Batu. Penelitian
dilaksanakan selama satu kali pertemuan dengan subjek
penelitian berjumlah 116 siswa yang terbagi pada 4 ke-

las yang di mana terdapat kelas eksperimen dan kelas
kontrol, pengambilan data menggunakan post-test untuk
melihat nilai capaian belajar siswa. Adapun hipotesis pada
penelitian ini yaitu HO : Tidak terdapat pengaruh Vir-
tual Reality Artsteps terhadap hasil belajar siswa. H1 :
Terdapat pengaruh Virtual Reality Artsteps terhadap hasil
belajar siswa. Untuk dapat membuktikan Hipotesis terse-
but maka dilakukan menggunakan teknik uji independent
sample t- test yang hasilnya dapat dilihat pada Table 1 dan
Table 2.

Table 1: Statistik Deskriptif

Kelas Mean Std. Deviation
Kelas eksperimen 68.28 18.126
Kelas kontrol 56.03 19.818

Dari Table 2 dapat diketahui pada hasil uji independent
sample t test, nilai Sig 0,01 <0,05 yang artinya hipote-
sis terdapat pengaruh media pembelajaran Virtual Reality
Artsteps terhadap hasil belajar siswa “diterima”. Selain
itu, nilai Mean Difference pada hasil T-Test menghasilkan
nilai 12,241 yang artinya bahwa terdapat perbedaan hasil
belajar. Ada selisih nilai rata — rata antara kelas eksperi-
men dengan kelas kontrol sejumlah 12,2 poin.

Discussion

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti
menemukan bahwa kemampuan hasil belajar siswa mata
pelajaran IPS pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
memiliki hasil yang berbeda. Soal post test yang digu-
nakan merupakan instrumen yang digunakan bertujuan
untuk mengetahui dan mengukur hasil belajar siswa pada
ranah kognitif. Terdapat beberapa faktor yang menye-
babkan terjadinya perbedaan hasil belajar, di antaranya
pada kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran
Virtual Reality Artsteps pada pembelajarannya sedan-
gkan pada kelas kontrol menggunakan media konven-
sional berupa video pembelajaran YouTube. Hasil post
test menunjukkan bahwa kemampuan hasil belajar siswa
cenderung lebih tinggi pada kelas eksperimen diband-
ingkan dengan kelas kontrol. Kelas eksperimen mener-
apkan media pembelajaran Virtual Reality Artsteps yang
di mana melibatkan siswa untuk dapat menjelajah ru-
ang realitas maya dan memahami materi melalui gawai.
Selama proses pembelajaran siswa menunjukkan keter-
tarikan dan keterlibatan yang tinggi, berdasarkan hasil
observasi siswa merasa tertarik dan antusias untuk meng-
gunakan Virtual Reality Artsteps pada pembelajaran IPS
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Table 2: Hasil Uji Independent T-Test

t-test for Equality of Means t

df  Sig. Mean Difference

Hasil Belajar

3.471

114 .001 12.241

materi zaman batu, siswa merasakan pengalaman menjela-
jah dunia virtual pada masa lampau melalui Artsteps. Hal
tersebut dapat meningkatkan pemahaman terkait materi
dan hasil belajar siswa pada materi zaman batu. Sesuai
dengan penelitian Darojat dkk (2022) yang mengatakan
Virtual Reality dapat mendorong partisipasi aktif siswa
dalam proses pembelajaran, siswa terus didorong untuk
selalu berinteraksi dengan lingkungan virtual yang dis-
ajikan sehingga berpengaruh terhadap hasil belajarnya.
Sedangkan pembelajaran pada kelas kontrol menggunakan
media konvensional berupa video YouTube yang di mana
siswa cenderung menyimak video yang ditampilkan oleh
guru. Siswa cenderung kurang tertarik jika menggunakan
media konvensional dalam pembelajaran materi zaman
batu, di mana siswa hanya menyimak pemaparan materi
melalui media video pembelajaran YouTube. Hal terse-
but membuat siswa merasa bosan, serta siswa tidak dili-
batkan secara langsung dalam pembelajaran yang men-
jadikan pemahaman siswa terkait materi tersebut kurang
dan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas kon-
trol. Sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menye-
butkan bahwasanya penggunaan media pembelajaran kon-
vensional materi pelajaran lebih banyak disampaikan oleh
sumber belajar atau guru, sehingga siswa kurang ter-
libat dalam pembelajaran sehingga dapat menyebabkan
siswa merasa jenuh saat menerima materi yang disam-
paikan oleh guru (Amarulloh dkk, 2024; Putri dkk, 2024;
Sari dkk, 2024; Zidan dkk, 2024). Dari hasil post test
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