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Abstrak

Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan proses pembelajaran siswa di kelas. Capaian
utama pembelajaran yang baik adalah menghasilkan hasil belajar yang baik dalam arti siswa mempunyai
nilai yang tinggi pada ranah kognitif. Namun kenyataan di lapangan tidak selalu berjalan efektif. Di sisi
lain, siswa kurang begitu memahami materi yang disampaikan, khususnya dalam pembelajaran yang
bersifat abstrak dan sulit dipahami, dimana banyak materi abstrak yang akan lebih maksimal diajarkan
di lapangan, mengingat materi yang diajarkan akan sangat relefan dan mampu diaplikasikan secara
langsung. Hal ini tidak mungkin diterapkan di sekolah, mengingat efisiensi waktu dan keterbatasan
sekolah dalam berbagai hal. Tujuan penelitian ini adalah menganalisis penggunaan media pembelajaran
berupa virtual reality terhadap hasil belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah meta
analisis dengan pendekatan kuantitatif. Sebanyak 8 artikel dari jurnal nasional ber ISSN digunakan
sebagai sampel penelitian. Temuan penelitian menunjukkan bahwa virtual reality mempunyai pengaruh
yang besar terhadap hasil belajar. Hal ini ditunjukkan dengan rata-rata effect size sebesar 0,38 lebih
besar dari 0,25. Rekomendasi penelitian selanjutnya adalah pengembangan Media Pembelajaran yang
dapat diintegrasikan dengan media pembelajaran berbasis Artificial inteligence pada seluruh materi
pembelajaran untuk mengoptimalkan pemahaman siswa, yang juga mengoptimalkan hasil belajar pada
pembelajaran siswa disekolah.

Kata Kunci: Virtual Reality, Media Pembelajaran, Hasil Belajar

Abstrak

Learning outcomes are the main indicator of the success of students' learning process in class. The main
achievement of good learning is producing good learning outcomes in the sense that students have high scores in
the cognitive domain. However, the reality on the ground is that it is not always effective. On the other hand,
students do not really understand the material presented, especially in learning that is abstract and difficult to
understand, where there is a lot of abstract material that would be more optimally taught in the field, considering
that the material taught will be very relevant and able to be applied directly. This is not possible to implement in
schools, considering the efficiency of time and school limitations in various ways. The aim of this research is to
analyze the use of learning media in the form of virtual reality on student learning outcomes. The research method
used is meta analysis with a quantitative approach. A total of 8 articles from national journals with ISSN were
used as research samples. Research findings show that virtual reality has a big influence on learning outcomes.
This is indicated by the average effect size of 0.38 which is greater than 0.25. The next research recommendation
is the development of learning media that can be integrated with artificial intelligence-based learning media in
all learning materials to optimize student understanding, which also optimizes learning outcomes in student
learning at school.
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PENDAHULUAN 2021). Hasil belajar dapat didefinisikan sebagai
Hasil belajar siswa merupakan salah satu pencapaian  prestasi dalam pembelajaran
indikator keberhasilan siswa dalam proses (Dakhi, 2020). Beberapa hal dinyatakan sebagai
belajar. Media pembelajaran  berfungsi faktor yang memepengaruhi hasil belajar, salah
meningkatkan  rangsangan siswa dalam satunya adalah penggunaan media
lkegiatan dan minat belajar (Rahmawati & dkk, pembelajaran. Tingginya nilai belajar siswa
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dipengaruhi oleh karakteristik media (Suparmi,

2018). Pengunaan media pembelajaran
meningkatkankan keefektifan proses
pembelajaan  siswa  dan = memberikan

kemudahan dalam menangkap pesan dari materi
yang diajarkan (Wahid, 2018). Penggunaan
media pembelajaran powerpoint interaktif
meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar
siswa (Saidah & dkk, 2019).

Pemilihan media pembelajaran dipengaruhi
oleh generasi dan jenis siswanya. Pada era
sekarang ini siswa cenderung tertarik pada
penggunaan media berbantuan kecerdasan
buatan dan Realitas virtual (Putri, 2020). Hasil
belajar atau prestasi belajar dapat ditunjang
dengan penggunaan gudget (Rosiyanti &
Muthmainnah, 2018). Hal ini menunjukkan
bahwa siswa cenderung memiliki ketertarikan
pada media berbasis digital dan mudah
digunakan. Media Digital memberikan proses
belajar  mengajar yang lebih  efektif
(Keerthiwansha, 2018). Hasil belajar dan media
pembelajaran merupakan dua hal yang
berkaitan dan hasil belajar siswa dipengaruhi
oleh media pembelajaran yang digunakan
dalam proses pembelajaran (Sari, 2019).

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
saat ini banyak digunakan. Perkembangan
teknologi informasi di era globalisasi memacu
perkembangan media pembelajaran yang mulai
banyak  dikembangkan (Ansori, 2018).
Penggunaan media pembelajaran  dapat
dilakukan dalam pembelajaran jarak jauh,
dengan waktu yang lebih fleksibel (Salsabila,
2020). Perkembangan teknologi memacu
beragam inovasi pemanfaatan teknologi sebagai
media pembelajaran di era revolusi 4.0
(Budiyono, 2020). Pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran didukung oleh
generasi saat ini yang berkeinginan
mengembangkan hal-hal baru termasuk media
pembelajaran (Dwistia, 2022).

Virtual reality merupakan salah satu yang
banyak dikembangkan oleh generasi milenial
dalam dunia Pendidikan (Judijanto & Sitepu,
2024). Virtual realitu memberikan pengalama
selah nyata di dunia maya, meskipun
secarakonsep dasarnya hal tersebut
disimulasikan oleh komputer (Tsaaqib, & dkk,
2022). Virtual reality memberikan dampak
positif dalam pembelajaran dan meningkatkan
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hasil belajar siswa (Zulfikri, 2023). Penggunaan
media pembelajaran berbasis virtual reality
lebih efektif dalam menyampaikan informsasi
(Tamara, 2021). Virtual reality memiliki
peranan besar sebagai media pebelajaran,
mampu meningkatkan hasil belajar siswa
dengan menggunakan nmedia visualisasi
berbasis mobile virtual reality (Nisa &
Dwiningsih, 2022). Penggunaan virtual reality
efektif dalam meningkatkan kemampuan
kognitif siswa (Wulandari & Widiyatmoko,
2022). Penigkatan hasil belajar, motivasi dan
keterlibatan ~ siswa  meningkat  setelah
mengintegrasikan  virtual  reality = dalam
pembelajaran (Arini, 2023).

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metaanalisis dengan
pendekatan kuantitatif. Pemilihan metaanalisis
ini bertujuan untuk memperoleh hasil umum
dari pengaruh penggunaan virtual reality
terhadap capaian pembelajaran melalui kajian
terkait sehingga hasil penelitian lebih
komprehensif dan dapat menjadi acuan
penggunaan virtual reality dalam meningkatkan
capaian  pembelajaran.  Langkah-langkah
penelitian metaanalisis adalah @)
mengumpulkan data yang diperoleh dari artikel
yang dipublikasikan pada jurnal nasional ber-
ISSN. Sebanyak 13 artikel dipilih sebagai
sampel; (2) melakukan koding yaitu dengan
memberikan kode pada setiap artikel sebagai
informasi; (3) melakukan analisis data dengan
menggunakan rumus:

n?=r2= ts

t2 +db
Nilai effect size diinterpretasikan dalam
persamaan berikut:
Efek Keci 0.01 <n2<0.09
Efek sedang 0.09<n?<0.25
Efek besar n?>0.25
HASIL

Berdasarkan analisis data, maka didapatkan
hasil perhitungan metaanalysis data pengaruh
virtual reality terhadap hasil belajar siswa:



Tabel 1. Hasil Meta Analisis Data Pengaruh Virtual Reality terhadap Hasil Belajar

Nama n nl n2 ds thitung D\;;Zﬁ‘(:):lll ¢ Kode n? Kategori
Maulana dkk, 2024 72 36 36 70 10,519 Hasil Belajar VRI1 0,6125 Besar
Sukaryawan dkk, 2019 49 24 25 47 4,975 Hasil Belajar VR2  0,3450 Besar

Hasil Belajar
Kemampuan
Abdillah dkk, 2018 80 40 40 78 1,788 Analisis VR3  0,0394 Kecil
Dharma dkk, 2018 31 16 15 29 4911 Hasil Belajar VR4 0,4540 Besar
Dewi, 2020 155 77 78 153 14,956 Hasil Belajar VRS 0,5938 Besar
Hasil Belajar
Kemampuan
Attalina dkk, 2024 32 16 16 30 4,676  Memahami Materi  VR6 0,4216 Besar
Aini dkk, 2023 46 23 23 44 0,617 Hasil Belajar VR7  0,0086 Kecil
Syaputra dkk, 2024 67 33 34 65 2,784 Hasil Belajar VRS  0,1065 sedang
Rata-Rata 112 0,3227 Besar

Besar pengaruh Virtual reality terhadap hasil
belajar berdasarkan tahun terbit artikel dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Besaran Pengaruh Virtual Reality
Berdasarkan Tahun

Kode Tahun Rat;zR ata '21;2:1 111

VRI1; VR6;

VRS 2024 0,3802 3
VR7 2023 0,0086 1
VRS 2020 0,5938 1
VR2 2019 0,3450 1
VR3; VR4 2018 0,2467 2
Total 8

Beradsarkan data pada tabel 2, maka nilai effect
size kecil terdapat pada tahun 2023, sedangkan
effect sivze sedang pada tahun 2018 dan Effect
size besar pada tahun 2024,2020, dan 2019.

Tabel 3. Kriteria Effect Size.

.2 Jumlah
Kode Kategorin Artikel
VRI1; VR2; VR4, Besar 5
VRS5; VR6
VR4; VR7 Sedang 1
VRS Kecil 2
Total 8

Kriteria Effect Size bernilai besar sebanyak 5
artikel, effect size sedang sebanyak 1 artikel dan
Effect size kecil sebanyak 2 artikel. Hal ini
menandakan bahwa media pembelajaran
berbasis Virtual reality memiliki effect size
besar pada hail belajar siswa disekolah. Guru
sebaiknya menerapkan penggunaan media
pembelajaran berbasis augmented reality karna
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terbukti mampu meningkatkan hasil belajar
siswa.

PEMBAHASAN

Media pembelajaran berbasis virtual
reality berpengaruh terhadap hasil belajar siswa
disekolah. Siswa mengalami peningkatan minat
dan motivasi belajar sehingga meningkatkan
hasil  belajar  siswa.  Virtual reality
menggabungkan berbagai macam audio, visual
dan konten-konten lain yang menarik sehingga
memberikan pengalaman belajar yang lebih
nyata kepada siswa. Media pembelajaran
berbasis Virtual Reality (VR) telah terbukti
memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa dalam berbagai konteks. Vurtual reality
menciptakan  pengalaman  belajar  yang
mendalam dengan membawa siswa ke dalam
lingkungan simulasi 3D yang realistis. Hal ini
memungkinkan siswa untuk merasakan
langsung konsep-konsep abstrak yang sulit
dipahami melalui media konvensional. Proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berbasis virtual reality selalu
mempeoleh antusias dan respon yang sangat
bagus dari siswa dibandingkan dengan media
pembelajaran yang konvensional (Zakiyan,
2017).

Siswa dapat belajar dalam konteks yang
relevan dan mendekati dunia nyata, misalnya
simulasi situasi sejarah, geografi, atau praktik
kerja. Hal ini membantu siswa menghubungkan
teori dengan praktik. Virtual reality sangat
fleksibel digunakan pada teknologi lain seperti
robot, game dan media lain yang berbasis
digital (Dewi, & dkk, 2021). Beberapa aplikasi
VR melibatkan penggunaan perangkat kontrol
yang memerlukan koordinasi fisik. Ini
meningkatkan keterampilan motorik siswa,



selain keterampilan berpikir kritis dan
pemecahan masalah.

Beberapa studi menunjukkan bahwa
siswa yang belajar menggunakan Virtual
Reality memiliki nilai ujian dan tingkat retensi
materi lebih tinggi dibandingkan dengan
metode tradisional. Media pembelajaran Virtual
Reality memberikan pengalaman belajar yang
berbeda, meningkatkan keterlibatan siswa dan
motivasi, sehingga  berpengaruh  pada
peningkatan hasil belajar (Arini, 2023). Virtual
reality memberikan akses mandiri kepada
peserta didik sehingga dapat digunakan dimana
saja, bersifat interaktif dan dapat dijangkau

dengan mudah oleh siswa (Wulandari, 2022).

SIMPULAN

Berdasarkan dari analisis yang dilakukan,
media pembelajaran dapat diterapkan pada
pembelajaran siswa disekolah, karena mampu
menarik perhatian dan antusias siswa dalam
memahami materi pembelajaran, sehingga
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.
Peningkatan hasil belajar siswa disekolah
merupakan salah satu indikator keberhasilan
pembelajaran yang dapat memberikan nilai
postif pada kualitas pembelajaran dan intitusi
pendidikan.
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