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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kebijakan pendidikan tentang pentingnya pendidikan dalam perspektif 

daya saing, peningkatan mutu pendidikan dan pencitraan pendidikan utamanya 

sangat bergantung kepada kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK). Para pengelola pendidikan hendaknya menyadari betapa pentingnya 

menggiring pembelajaran berbasis  TIK. Dalam tataran implementasinya di 

tingkat satuan pendidikan bukanlah persoalan yang mudah. Kesemuanya 

dibutuhkan pola perubahan secara gradual dan konsep yang matang, terencana 

dengan baik dengan harapan dapat terimplementasi dengan baik pula yang 

pada gilirannya pendidikan kita mendapatkan output yang kompetitif demi 

kemajuan serta kualitas pendidikan kita mendapatkan output yang kompetitif 

demi kemajuan serta kualitas pendidikan kita. 

Pola pembelajaran serta dukungan dari berbagai komponen untuk 

mendukung terselanggaranya pendidikan berbasis TIK dan terfokus kepada 

siswa merupakan suatu tuntutan yang tidak bisa dihindari.Untuk itulah, peran 

dari masing masing komponen sangat diharapkan demi berkembangnya 

pembelajaran itu.Kehadiran TIK dalam dunia pendidikan tidak berdiri sendiri. 

Khusus, dalam menerapkan pada proses pembelajaran dibutuhkan berbagai 

komponen yang saling membutuhkan dan terkait satu sama lain. Apabila 

sekolah mau menerapkan model integrasi TIK di sekolah maka  dari berbagai 

aspek perlu dipertimbangkan. Misalnya, guru yang ada disekolah harus 
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mempunya standar kompetensi TIK sesuai yang dipersyaratkan.Orang tua, 

sekolah, masyarakat, karyawan sekolah dan pemerintah hendaknya 

mendukung atas diterapkannya model pembelajaran ini. 

Undang-undang Guru dan Dosen mengamanatkan kepada tenaga pendidik 

untuk meningkatkan profesionalitas dalam melaksanakan tugas dan fungsinya. 

Paying hukum itu untuk menjamin keberadaan guru dan dosen sebagai tenaga 

professional.Tuntutan agar selalu mengembangkan diri diharapkan guru dan 

dosen dapat menjawab persoalan-persoalan pendidikan yang muncul dan 

cenderung menglobal
1
. 

Sementara itu faktanya, khusus untuk guru, tuntutan untuk meningkatkan 

profesionalisme yang ditopang oleh inovasi secara memadai dihadapkan oleh 

dua persoalan utama.Pertama, sebagian guru kita ditopang oleh pemahaman 

yang minim terkait dengan metodologi penelitian pendidikan terkait dengan 

TIK.Kedua, terkait kebijakan peningkatan kualitas guru yang terkesan tambal 

sulam serta tidak komprehensif oleh pemerintah. 

Dalam ranah penelitian pendidikan atau terkait berbagai persoalan 

pendidikan yang begitu luas, belum sepenuhnya dirambah oleh guru. 

Misalnya, bagaimana guru dapat merancang pembelajaran inovatif, 

pengembangan metoda/alat bantu, model model pembelajaran sistem penilaian 

yang up to date berbasis TIK belum banyak dihasilkan. Dalam konteks ini, 

guru terkendala refrensi penelitian, sehingga guru sangat miskin sumber 

informasi baik berupa buku maupun jurnal ilmiah.Padahal refrensi tersebut 

adalah sumber inspirasi untuk menumbuhkan inovasi dan kreaitifitas. 

                                                           
1
 Sutrisno, Pengantar Pembelajaran Inovatif (Jakarta: GAUNG PERSADA. 2011), Hal. 203 
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Untuk meningkatkan profesionalitas guru di era global dalam konteks 

perbaikan pembelajaran berbasis TIK terdapat dua dimensi penting untuk 

dicermati, yakni guru dalam belajar dan guru dalam mengajar. Dimensi guru 

dalam belajar, terkait dengan TIK yakni: kesiapannya untuk mengajar, 

kemauan dan motivasi diri, kesanggupan, bertindak reflektif dan berpartisipasi 

menyebarluaskan kepada masyarakat agar sadar TIK. 

Kesiapan guru mengajar dalam memanfaatkan TIK dalam pembelajaran 

hendaknya berasal dari institusi/sekolah atau organisasi dan secara personal 

yang memiliki visi dalam menerapkan TIK dalam pembelajaran di dalam 

kelas.Dukungan dan motivasi guru berasal dari guru sendiri atau betapa sering 

tidaknya guru menggunakan komputer melalui kursus formal ataupun 

informal. Pengetahuan guru untuk sanggup mengajar menggunakan TIK 

dilandasi oleh apa yang diajarkan dan bagaimana mengajarkan. 

Berawal dari latar belakang masalah yang terjadi, guru di Indonesia 

kebanyakan malas untuk belajar terhadap hal baru lagi, guru di Indonesia 

kebanyakan sudah nyaman terhadap cara mengajar konvesional. Bahkan di 

kota besar banyak guru yang masih menggunakan media papan tulis saja tanpa 

ada media lainnya yang lebih inovatif. Hal itu membuat banyak siswa 

cenderung jenuh terhadap pelajaran dan membuat pemahaman serta keinginan 

siswa dalam belajar cenderung menurun.Padahal pelajaran PPKN merupakan 

pelajaran yang sangat menyenangkan apabila menggunakan metode dan media 

pembelajaran yang tepat.Maka dari itu perlu dicoba untuk melakukan 

penelitian terhadap media pembelajaran “Virtual Reality” yang mana virtual 

reality ini sangat digandrungi oleh anak muda saat ini. 
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Dunia maya tiga dimensi atau virtual reality (VR) adalah salah satu 

teknologi yang dapat digunakan dalam membantu dan memperkaya media dan 

efektivitas belajar.Kemampuan visualisasi media ini untuk menirukan alam 

nyata ke dalam dunia maya semakin membuat kedekatan imitasi animasi 

realitas ke dalam dunia maya.Dengan semakin berkembangnya teknologi 

komputer, teknologi virtual reality (VR) pun berkembang pesat. 

Virtual reality adalah teknologi yang memungkinkan seseorang 

melakukan simulasi terhadap suatu objek nyata dengan menggunakan 

komputer yang mampu membangkitkan suasana tiga dimensi (3-D) sehingga 

membuat pemakai seolah-olah terlibat secara fisik.Sistem seperti ini dapat 

digunakan untuk peramu obat, arsitek, pekerja medis, dan bahkan orang awam 

untuk melakukan aktivitas-aktivitas yang meniru dunia nyata.Sebagai contoh, 

pilot dapat menggunakan sistem virtual realityuntuk melakukan simulasi 

penerbangan sebelum melakukan penerbangan yang sesungguhnya
2
.  

Ditambah lagi sewaktu saya melaksanakan praktik kerja mengajar, banyak 

anak murid yang cerita ke saya bahwa mereka cenderung bosan dengan apa 

yang guru mereka ajarkan. Mereka bosan karena guru hanya menggunakan 

media itu saja, padahal banyak media yang lebih menarik untuk dijadikan 

bahan ajar dalam mengajar. 

Maka dari itu perlu dicoba untuk membuat dan menerapkan cara 

pembelajaran menggunakan media “virtual reality” di sekolah dan 

pengaruhnya terhadap minat belajar siswa, dan menuliskan laporan berupa 

skripsi dengan judul “PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN VIRTUAL 

                                                           
2
https://kevinkarundeng.wordpress.com/2012/04/10/virtual-reality/, diakses pada tanggal 1 

Desember 2016 pada pukul 19.00 WIB 
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REALITY TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA KELAS XI PADA 

PEMBELAJARAN PPKn di SMA N 6 DEPOK” 
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B. Identifikasi Masalah 

Melihat latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

permasalahan sebagai berikut : 

a. Bagaimana merancang suatu media pembelajaranvirtual reality 

berbasisTeknologi Informasi dan komunikasi (TIK)dalam pengajaran? 

b. Bagaimana menerapkan media pembelajaran virtual reality sehingga 

mampu mendukung kegiatan belajar mengajar di sekolah? 

c. Faktor apa saja yang berpengaruh terhadap minat belajar siswa? 

d. Bagaimana pengaruh penerapan media pembelajaran virtual reality 

terhadap minat belajar siswa? 

 

C. Pembatasan Masalah 

Dari identifikasi masalah di atas terlihat begitu luas dan kompleksnya 

masalah yang ada.Agar lebih fokus dan terarah, perlu adanya pembatasan 

masalah. Adapun masalah yang dibatasi dalam penelitian ini adalah “Pengaruh 

Media Pembelajaran Virtual Reality Terhadap minat belajar siswa Mata 

Pelajaran PPKN” sekolah yang akan saya gunakan untuk penelitian adalah 

kelas XI diSMA NEGERI 6 DEPOK. 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah diatas maka dapat diajukan perumusan 

masalah penelitian sebagai berikut :“Adakah Pengaruh Media Pembelajaran 

Virtual Reality Terhadap minat belajar siswa Mata Pelajaran PPKN? “ 
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E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi : 

a. Aspek Keilmuan 

Untuk menambah pengetahuan bagi akademisi atau sekolah 

tentang Virtual Reality yang dapat mendukung dalam pembelajaran. 

b. Masyarakat 

Sebagai penambah pengetahuan kepada masyarakat tentang 

pembelajaran menggunakan Virtual Reality yang dapat ditiru dalam 

penerapan pembelajaran oleh masyarakat sekitar. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Deskripsi Teoritis 

a. Konsep Minat Belajar Siswa 

1. Konsep Minat 

Slameto didalam bukunya menyatakan bahwa “Minat adalah suatu 

rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, 

tanpa ada yang menyuruh.”
3
 

Dari pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa seseorang yang 

berminat terhadap suatu aktivitas akan memperhatikan aktivitas itu 

secara konsisten dengan rasa senang dikarenakan hal tersebut datang 

dari dalam diri seseorang yang didasarkan rasa suka dan tidak adanya 

paksaan dari pihak luar. Dengan kata lain, minat adalah suatu rasa 

lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada 

yang memaksa. 

Pada umumnya minat seseorang terhadap sesuatu akan 

diekspresikan melului kegiatan atau aktivitas yang berkaitan dengan 

minatnya. Sehingga untuk mengetahui indikator minat dapat dilihat 

dengan cara menganalisa kegiatan-kegiatan yang dilakukan individu 

atau objek yang disenanginya, karena minat merupakan motif yang 

dipelajari yang mendorong individu untuk aktif dalam kegiatan 

tertentu. 

                                                           
3
 Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2010) 

hal 180 
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Ada beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi terhadap minat 

belajar siswa faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa 

yaitu: 

1) Faktor Intern  

a. Faktor jasmaniah, seperti faktor kesehatan dan cacat tubuh 

b. Faktor psikologi, seperti intelegensi, perhatian, bakat, 

kematangan dan kesiapan. 

2) Faktor Ekstern  

a. Faktor keluarga, seperti cara orang tua mendidik, relasi 

antaranggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi 

keluarga, pengertian orang tua dan latar belakang 

kebudayaan. 

b. Faktor sekolah, seperti metode mengajar, kurikulum, relasi 

guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin 

sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar penilaian 

diatas ukuran, keadaan gedung, metode mengajar dan tugas 

rumah.
4
 

Keberhasilan dalam belajar tidak lepas dari adanya minat. Dengan 

adanya minat akan membuat konsentrasi lebih mudah dilakukan 

sehingga materi yang dipelajari mudah dilakukan sehingga materi yang 

dipelajari akan dipahami. Penguasaan yang sempurna terhadap suatu 

mata pelajaran memerlukan pencurahan perhatian yang rinci, selaras 

dengan Djaali yang mengemukakan bahwa minat yang telah disadari 

                                                           
4
 Ibid hal 54 
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terhadap bidang pelajaran, mungkin sekali akan menjaga pikiran siswa, 

sehingga siswa bisa menguasai pelajarannya.
5
 

Lalu Dalyono memberikan pendapat, ada tidaknya minat terhadap 

sesuatu pelajaran dapat dilihat dari cara anak mengikuti pelajaran, 

lengkap tidaknya catatan, memperlihatkan garis miring tidaknya dalam 

pelajaran itu.
6
 

Dengan demikian inti dari konsep minat adalah suatu rasa 

ketertarikan yang lebih menyukai satu hal dibandingkan hal yang 

lainnya, didalam minat terdapat keinginan yang terhadap sesuatu, 

karna minat dapat mempengaruhi pencapaian tujuan siswa dalam 

belajar. 

2. Konsep Belajar 

Sebagaimana diketahui belajar merupakan salah satu proses 

perkembangan dalam kehidupan manusia. Dari tidak tahu menjadi 

tahu, dari tidak pandai menjadi pandai, dari terjatuh karena kesalahan 

dan bangkit lagi untuk memperbaiki. 

Menurut Mulyati, belajar adalah merupakan suatu usaha sadar diri 

individu, untuk mencapai tujuan peningkatan diri atau perubahan diri, 

melalui latihan-latihan, pengulangan-pengulangan, dan perubahan 

terjadi bukan karena peristiwa kebetulan.
7
 

Sedangkan menurut Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan 

Pembelajaran, belajar adalah mengalami, dalam arti terjadi karena 

individu berinteraksi dengan lingkungannya, baik lingkungan fisik 

                                                           
5
 Djaali, Psikologi Pendidikan (Jakarta : Bumi Aksara, 2011), hal.121. 

6
 Dalyono, Psikologi Pendidikan (Jakarta : Rineka Cipta, 2010), hal. 235 

7
 Mulyati, Pengantar Psikologi Belajar (Jogjakarta : Quality Publishing, 2007), hal.4. 



11 
 

maupun lingkungan sosial.Lingkungan fisik adalah lingkungan sekitar 

individu baik dalam bentuk alam sekitar (natural) maupun dalam 

bentuk hasil ciptaan manusia (cultural).
8
 

Lalu menurut pendapat Syaiful Bhari Djamarah, belajar adalah 

serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan 

tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi 

dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif,afektif, dan 

psikomotorik.
9
 

Jadi, belajar adalah suatu usaha sadar dari setiap individu untuk 

melewati tahapan perubahan seluruh tingkah laku dalam berinteraksi 

dengan sesamanya dan juga dengan lingkungannya dan sejauh mana 

penguasaan pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki oleh setiap 

individu dapat menetap pada dirinya. 

3. Konsep Siswa 

Individu yang mengalami proses belajar diantaranya adalah peserta 

didik atau juga disebut siswa. Disebutkan dalam UU Republik 

Indonesia No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Indonesia 

Bab 1 Pasal 1 Ayat 4, peserta didik adalah anggota masyarakat yang 

berusaha mengembangkan dirinya melalui proses pendidikan pada 

jalur, jenjang, dan jenis pendidikan tertentu.
10

 

Mengenai pengertian siswa yang lainnya adalah komponen 

masukan dalam sistem pendidikan, yang selanjutnya diproses dalam 

                                                           
8
 Tim Pengembangan MKDP Kurikulum dan Pembelajaran, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta : 

Rajawali Pers, 2011), hal.126. 
9
 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar (Jakarta : Rineka Cipta, 2011), hal.13. 

10
 Suryosubroto, Beberapa Aspek Dasar-Dasar Kependidikan, Jakarta : Rineka CIpta, 2010), hal. 

131 
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proses pendidikan, sehingga menjadi manusia yang berkualitas sesuai 

dengan tujuan pendidikan nasional. 

Jadi menurut definisi diatas, peserta didik adalah anggota 

masyarakat yang berusaha mengembangkan potensi diri melalui proses 

pembelajaran pada jalur pendidikan formal pada jenjang pendidikan  

dasar dan menegah. 

4. Konsep Minat Belajar Siswa 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, apat disintesiskan 

bahwa Minat Belajar Siswa adalah adanya suatu pemusatan perhatian, 

perasaan, dan pikiran siswa pada belajar karena adanya ketertarikan 

terhadap belajar dibandingkan dengan hal lainnya.  

Minat  belajar siswa juga ditunjukan dengan adanya rasa suka yang 

lebih, gairah yang tinggi, pemusatan perhatian, rasa tertarik, dan 

kelengkapan siswa pada proses belajar. Hal ini dapat memberikan arah 

kegiatan belajar kepada siswa sehingga dapat tercapai tujuan dalam 

belajar yaitu untuk memperoleh hasil belajar yang baik. 

 

b. Konsep Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan salah satu pelajaran 

pengembangan kepribadian yang wajib ada di seluruh sekolah di 

Indonesia. Pendidikan kewarganegaraan menitikberatkan kepada 

kemampuan penalaran ilmiah yang kognitif dan efektif, serta 

menumbuhkan kesadaran berbangsa dan bernegara secara rasional untuk  

meyakini kebenaran serta ketepatan konsepsi bela Negara. 
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Pendidikan kewarganegaraan bertujuan untuk menumbuhkan 

kesadaran berbangsa dan bernegara, serta berjiwa demokratis yang 

berkeadaban.Dengan tujuan demikian ini, pendidikan kewarganegaraan 

banyak dasarnya, ada yang berdasarkan filsafati, berdasarkan sejarah, 

berdasarkan sosial budaya. 

Kewarganegaraan berasal dari kata warga Negara yang secara 

singkat berarti sekelompok manusia yang menjadi anggota suatu 

Negara.Kewarganegaraan dalam suatu pendidikan, diartikan kesadaran 

dan kecintaan serta berani membela bangsa dan Negara.
11

 

Pendidikan kewarganegaraan adalah usaha sadar untuk 

menyiapkan peserta didik dalam mengembangkan kecintaan, kesetiaan, 

keberanian untuk berkorban membela bangsa dan tanah air Indonesia.
12

 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas dapat disintesiskan 

bahwa pendidikan kewarganegaraan adalah suatu pendidikan yang 

menitikberatkan pada pembentukan warga Negara yang mampu 

melaksanakan hak-hak dan kewajibannya, sebagai proses pendewasaan 

perubahan sikap dan perilaku dalam membangun sistem politik yang 

demokrasi yang selaras dengan tujuan pendidikan nasional. 

 

c. Konsep Materi Budaya Politik 

Banyak sarjana ilmu politik yang mengkaji mengenai budaya politik 

sehingga terdapat beragam konsep budaya politik. Namun dari konsep 

tersebut memiliki derajat perbedaan yang tidak begitu besar, sehingga 

                                                           
11

 Noor Ms Bakry, Pendidikan Kewarganegaraan, (Yogyakarta:PUSTAKA PELAJAR, 2012) hal 3 
12

Ibid. 
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dapat tetap dalam satu pemahaman dan rambu-rambut yang sama. Hal ini 

tersebut terjadi pada pengertian budaya politik yang dimana banyak para 

ahli ilmu politik yang mendefinisikan budaya politik antara lain sebagai 

berikut : 

(1) Miriam Budiarjo 

budaya politik adalah keseluruhan dari pandangan-pandangan 

politik, seperti norma-norma, pola-pola orientasi terhadap politik 

dan pandangan hidup pada umumnya.  

(2) Gabriel A. Almond 

budaya politik adalah sikap, keyakinan, nilai dan keterampilan 

yang berlaku bagi seluruh populasi, juga kecenderungan dan pola-

pola khusus yang terdapat pada bagian-bagian tertentu dari 

populasi. 
13

 

Budaya politik juga memiliki ciri ciri, ciri-ciri budaya politik itu sebagai 

berikut : 

 Terdapat pengaturan kekuasaan  

 Perilaku dari aparat-aparat negara  

 Proses pembuatan kebijakan pemerintah  

 Adanya kegiatan partai-partai politik  

 Adanya gejolak masyarkat terhadap kekuasaan yang memerintah  

 Mengenai pola pengalokasian sumber-sumber masyarakat 

 Adanya budaya politik mengenai masalah legitimasi.  

Lalu budaya politik juga terdapat macam macamnya : 

                                                           
13

 Chotib, Kewarganegaraan 2, (Jakarta: Yudhistira, 2007) hal 4 
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Budaya politik dibagi dalam beberapa tipe berdasarkan dari oritentasi 

politiknya. Macam-macam budaya politik atau tipe-tipe budaya politik 

adalah sebagai berikut : 

a.Budaya Politik Parokial  

Budaya Politik Parokial adalah budaya politik dengan tingkat partisipasi 

politik yang sangat rendah.Budaya politik parokial umumnya terdapat 

dalam masyarakat tradisional dan lebih bersifat sederhana. Berdasarkan 

pendapat Moctar Masoed dan Colin Mc. Andrew, yang mengatakan 

budaya politik parokial adalah orang-orang yang tidak mengetahui sama 

sekali adanya pemerintahan dan politik. 

Ciri-Ciri Budaya Politik Parokial  

 Apatis  

 Lingkupnya sempit dan kecil  

 Pengetahuan politik rendah  

 Masyarakatnya yang sederhana dan tradisional 

 Adanya ke tidak peduli dan juga menarik diri dari kehidupan politik  

 Anggota masyarakat condong tidak berminat terhadap objek politik yang 

luas  

 Kesadaran anggota masyarakat mengenai adanya pusat kewenangan dan 

kekuasaan dalam masyarakatnya rendah 

 Tidak ada peranan politik bersifat khusus  

 Warga negara tidak sering berhadap dalam sistem politik  

b.Budaya Politik Kaula/Subjek 
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Budaya politik kaula adalah budaya politik dengan masyarakat yang suda 

relatif maju baik sosial maupun ekonominya, namun masih relatif pasif. 

Budaya politik kaula atau subjek berada pada orang secara pasif patuf pada 

pejabat-pejabat pemerintahan dan undang-undang, akan tetapi tidak 

melibatkan diri dalam politik ataupun memberikan suara dalam pemilihan. 

Budaya politik kaula memiliki tingkat perhatian pada sistem politik sangat 

rendah. 

Ciri-Ciri Budaya Politik Kaula/Subjek 

 Masyarajat menyadari sepenuhnya otoritasi pemerintah  

 Sedikit warga memberi masukan dan tuntutan kepada pemerintah, namun 

dapat menerima apa yang berasal dari pemerintah  

 Menerima putusan yang dianggap sebagai sesuatu yang tidak dapat 

dikoreksi, terlebih lagi ditentang.  

 Sikap warga sebagai aktor politik adalah pasif, artinya warga tidak dapat 

berbuat banyak untuk berpartisipasi dalam kehidupan politik.  

 Warga menaruh keadaran, minat, dan perhatian pada sistem politik secara 

umum dan khusus terhadap objek output, sedangkan untuk kesadarannya 

terhadap input dan kesadarannya sebagai aktor polirik masih rendah. 
14

 

 

Jadi berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa budaya 

politik adalah orientasi masyarakat terhadap suatu sistem politik yang ada 

di masyarakat itu sendiri. 

 

                                                           
14
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d. Konsep Media Pembelajaran 

1. Konsep Media 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 

berarti “tengah”, “Perantara” atau “Pengantar”.
15

  Heinich dan kawan-

kawan dalam buku media pembelajaran mengemukakan istilah 

medium sebagai perantara yang mengantar informasi antara sumber 

dan penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, rekaman, audio, gambar 

yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah 

media komunikasi.
16

 Sementara Gerlich & Ely dalam buku media 

pembelajaran mengatakan bahwa:  

Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, 

atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa 

mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam 

pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan 

media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar 

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, 

atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun 

kembali informasi visual atau verbal.
17

 

 

Sedangkan Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 

Association/NEA) dalam buku media pendidikan menjelaskan bahwa: 

Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun 

audiovisual serta peralatannya.Media hendaknya dapat 

dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca. Apapun batasan 

yang diberikan, ada persamaan diantara batasan tersebut yaitu 

bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 

siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
18

 

                                                           
15

Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2009), hal. 3. 
16

Ibid., hal. 4. 
17

Ibid. 
18

 Arief S. Sadiman dkk.,Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan pemanfaatannya, 
(Jakarta: Rajawali Pers, 2011),  hal. 7. 
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Selain itu, Briggs dalam buku ragam alat bantu media pengajaran 

menyatakan bahwa media pengajaran adalah alat-alat fisik untuk 

menyampaikan materi pelajaran dalam bentuk buku, film, rekaman 

video, dan lain sebagainya. Briggs juga berpendapat bahwa media 

merupakan alat untuk memberikan perangsang bagi peserta didik 

supaya terjadi proses belajar.
19

 Sedangkan Gagne dalam buku ragam 

alat bantu media pengajaran menyatakan bahwa media merupakan 

wujud dari adanya berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa 

yang dapat merangsang siswa untuk belajar.
20

 Demikian dengan 

Miarso dalam ragam alat bantu media pengajaran menyatakan bahwa 

media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar.
21

 

Dari berbagai pengertian media pembelajaran yang telah dijelaskan 

oleh para pakar di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan pesan pembelajaran sehingga pesan tersebut dapat 

lebih merangsang motivasi dan minat peserta didik untuk belajar demi 

tercapainya hasil belajar yang sesuaidengan tujuan pembelajaran. 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran sangat penting 

digunakan dalam proses belajar mengajar karena dapat 

membangkitkan motivasi dan minat peserta didik untuk belajar. 
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Dina Indriana, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran, (Jogjakarta: Diva Press, 2011), hal 14. 
20

Ibid. 
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Penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu dalam 

meningkatkan keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 

pesan atau materi pelajaran.  

Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa 

klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. Dilihat dari 

sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: 

1. Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau 

media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman 

suara. 

2. Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Yang termasuk ke dalam media ini 

adalah film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai 

bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis dan lain 

sebagainya. 

3. Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat, 

misalnya rekaman video, berbagai ukuran film, slide, suara, dan 

lain sebagainya.
22

 

 

Secaraumum media pendidikanmempunyaikegunaan-

kegunaansebagaiberikut: 

1. Memperjelaspenyajianpesan agar 

tidakterlalubersifatverbalistis(dalambentuk kata-kata 

tertulisataulisanbelaka). 

2. Mengatasiketerbatasanruang, waktudandayaindera. 

3. Penggunaan mediapendidikansecaratepatdanbervariasidapat diatasi 

sikap pasif anakdidik.
23

 

 

Selanjutnya, Kemp dan Dayton dalam buku  pembelajaran efektif 

mengidentifikasikan beberapa manfaat media dalam pembelajaran, 

yaitu: 

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diragamkan 

                                                           
22

Sanjaya, op.cit., hal. 170. 
23

 Harjanto, Perencanaan Pengajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2011) hal. 245-246.  
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Dengan bantuan media, penafsiran yang beragam terhadap suatu 

konsep materi pelajaran tertentu dapat dihindari. Sehingga dapat 

disampaikan kepada peserta didik secara seragam. 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik 

Dengan berbagai potensi yang dimilikinya, media dapat 

menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan warna, 

baik secara alami maupun manipulasi. Materi pelajaran yang 

dikemas melalui program media, akan lebih jelas, lengkap, serta 

menarik minat peserta didik. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

Jika dipilih dan dirancang secara baik, media dapat membantu guru 

dan peserta didik melakukan komunikasi dua arah secara aktif 

selama proses pembelajaran. Tanpa media, seorang guru mungkin 

akan cenderung berbicara satu arah kepada peserta didik. 

4. Efesiensi dalam waktu dan tenaga 

Keluhan yang selama ini kita dengar dari guru adalah, selalu 

kekurangan waktu untuk mencapai target kurikulum. Hal ini 

sebenarnya tidak harus terjadi jika guru dapat memanfaatkan media 

secara maksimal. Guru dapat memanfaatkan waktu seefisien 

mungkin. 

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik 

Penggunaan media bukan hanya membuat proses pembelajaran 

lebih efisien, tetapi juga membantu proses peserta didik menyerap 

materi pelajaran lebih mendalam dan utuh. Jika kegiatan 

pembelajaran lebih diperkaya dengan kegiatan melihat, menyentuh, 

merasakan, atau mengalami sendiri melalui media, maka peserta 

didik pasti akan lebih baik. Dan pada akhirnya hasil belajar atau 

prestasi belajar akan optimal. 

6. Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan 

dimana saja dan kapan saja 

Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga 

peserta didik dapat melakukan kegiatan pembelajaran secara lebih 

leluasa, kapan pun dan di mana pun, tanpa bergantung pada 

keberadaan guru. 

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap 

materi dan proses belajar 

Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dengan menggunakan 

media, apalagi bila dikemas dengan kreatif. Sikap positif peserta 

didik dapat tumbuh dan berkembang sehingga dapat menstimulasi 

dan memotivasi peserta didik untuk mencintai ilmu pengetahuan 

dan gemar mencari sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan. 

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif 

Dengan memanfaatkan media secara baik, seorang guru bukan lagi 

menjadi satu-satunya sumber belajar bagi peserta didik.
24
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Djamarah dan Zain dalam bukunya mengemukakan bahwa:  

Media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran adalah suatu 

kenyataan yang tidak dapat dipungkiri. Sebagai alat bantu, media 

mempunyai fungsi melicinkan jalan menuju tercapainya tujuan 

pengajaran. Hal ini dilandasi dengan keyakinan bahwa proses 

belajar mengajar dengan bantuan media mempertinggi kegiatan 

belajar anak didik dalam tenggang waktu yang cukup lama. Itu 

berarti kegiatan belajar anak didik dengan bantuan media akan 

menghasilkan proses dan hasil belajar yang lebih baik daripada 

tanpa bantuan media.
25

 

 

Dilihat dari sifatnya, media terbagi menjadi tiga klasifikasi, yaitu 

auditif, visual, dan audiovisual. Jika dilihat dari manfaat dan kegunaan 

media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, maka 

penggunaan media pembelajaran memiliki peranan penting untuk 

membantu proses belajar peserta didik dalam mencapai tujuan hasil 

belajar. Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam 

mempermudah guru dalam menyampaikan pesan atau materi pelajaran 

kepada peserta didik menjadi lebih efektif dan efisisen.  

Berdasarkan teori-teori diatas dapat di simpulkan media adalah 

suatu alat komunikasi yang membawa pesan dari pengirim kepada 

penerima atau berisikan pesan dimana di dalamnya memungkinkan 

terjadi interaksi antara penerima pesan (peserta didik) dengan pesan 

tersebut secara langsung. 

2. Konsep Pembelajaran 

Kata pembelajaran sengaja dipakai sebagai padanan kata dari kata 

instruksi yang mempunyai pengertian lebih luas dari pengajaran.Jika 

kata pengajaran dalam konteks guru-murid dikelas (ruang) formal, 
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 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 
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pembelajaran mencakup pula kegiatan belajar mengajar yang tidak 

dihindari guru secara fisik. Oleh karena itu, dalam pembelajaran yang 

ditekankan adalah proses belajar mengajar, maka usaha usaha yang 

terencana dalam memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi 

proses belajar dalam diri siswa. 

Pembelajaran adalah usaha untuk membuat peserta didik belajar 

atau suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik. Menurut 

Sadiman, dkk, pembelajaran adalah usaha-usaha yang terencana dalam 

memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi proses belajar dalam 

diri peserta didik.
26

 

Badan Standar Nasional Pendidikan bahwa kegiatan pembelajaran 

dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang melibatkan 

proses mental dan fisik melalui interaksi antar peserta didik, peserta 

didik dengan guru, lingkungan dan sumber lainnya dalam rangka 

pencapaian kompotensi dasar. 

Menurut Suktikno, pembelajaran lebih menekannkan pada cara-

cara untuk mencapai tujuan dan berkaitan dengan cara 

mengorganisasikan isi pembelajaran dan mengelola pembelajaran.
27

 

Dengan demikian inti dari pembelajaran adalah segala upaya yang 

dilakukan oleh pendidik agar terjadi proses belajar pada diri peserta 

didik. Kegiatan pembelajaran tidak akan berarti jika tidak 
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menghasilkan kegiatan belajar pada peserta didik. Pembelajaran 

merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh 

pihak guru sebagai pendidik sedangkan belajar dilakukan oleh peserta 

didik. 

3. Konsep Media Pembelajaran 

Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari kegiatan 

pembelajaran.Media merupakan komponen penting dalam aktivitas 

pembelajaran.Jika digunakan dengan semestinya komponen ini dapat 

menentukan kualitas penyampaian informasi dan pengetahuan kepada 

siswa.Ada beberapa definisi yang dikemukakan oleh sejumlah ahli 

pembelajaran. 

Menuru Heinich, dan kawan-kawan dalam bukunya Azhar Arsyad 

mengemukakan istilah medium sebagai perantara yang mengantar 

informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, 

rekaman, audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, 

dan sejenisnya adalah media komunikasi. Apabila media itu membawa 

pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau 

mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut 

media pembelajaran
28

. 

Dalam bukunya Azhar Arsyad juga Leslie J. Briggs menyatakan 

bahwa media pengajaran adalah alat-alat fisik untuk menyampaikan 

materi pelajaran dalam bentuk buku, film, rekaman video, dan lain 

sebagainya. Briggs juga berpendapat bahwa media merupakan alat 
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untuk memberikan perangsang bagi peserta didik supaya terjadi proses 

belajar
29

. 

Istilah pembelajaran lebih menggambarkan usaha guru untuk 

membuat belajar para siswanya. Kegiatan pembelajaran tidak akan 

berarti jika tidak menghasilkan kegiatan belajar pada para siswanya. 

Kegiatan belajar hanya akan berhasil jika si siswa belajar secara aktif 

mengalami sendiri proses belajar. Seorang guru tidak dapat mewakili 

belajar siswanya. Seorang siswa belum dapat dikatakan telah belajar 

hanya karena ia sedang berada dalam satu ruangan guru yang sedang 

mengajar. 

Media pembelajaran, menurut Kemp dan Dayton dalam bukunya 

azhar arsyad menyatakan bahwa media pembelajaran dapat memenuhi 

tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, 

kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya yaitu : 1. 

Memotivasi minat atau tindakan, 2. Menyajikan informasi, dan 3. 

Memberi instruksi.
30

 

Menurut Kemp dan Dayton bahwa penggunaan media 

pembelajaran sebagai bagian integral pembelajaran dikelas atau 

sebagai cara utama pembelajaran langsung dapat menunjukan dampak 

yang positif bagi pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

1. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. 

2. Pembelajaran bisa menjadi lebih menarik. 

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya 
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teori belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam 

hal partisipasi siswa, umpan balik dan pengetahuan. 

4. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat 

karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat 

untuk mengantarkan pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang 

cukup banyak dan kemungkinan dapat diserap oleh siswa. 

5. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bila mana integrasi 

kata dan gambar sebagai media pembelajaran dapat 

mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan dengan cara 

yang spesifik dan jelas. 

6. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan 

atau diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang 

untuk penggunaan secara individu. 

7. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan 

terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 

8. Peran guru dapat berubah kea rah yang lebih positif. Beban 

guru untuk menjelaskan yang berulang-ulang mengenai isi 

pelajaran dapat dikurangi bahkan dihilangkan sehingga ia dapat 

memutuskan perhatian kepada aspek penting lain dalam proses 

belajar mengajar.
31

 

Sudjana dan Rivai dalam bukunya azhar arsyad mengemukakan 

manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu: 

1. Pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 

                                                           
31

 Ibid hal 21 



26 
 

menumbuhkan motivasi belajar. 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 

lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai 

dan mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Metode mengajar akan bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui kata-kata penuturan oleh guru, 

sehingga tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga. 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain 

seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, 

memerankan, dan lain-lain.
32

 

Berdasarkan definisi diatas maka dapat disimpulkan media 

pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu 

meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana sarana pembawa 

pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar (siswa) sehingga 

tercipta lingkungan belajar yang kondusif. 

 

e. Konsep Dasar Sistem Virtual Reality 

1. Konsep Virtual Reality 

“Virtual”  dan “Realitas” adalah dua konsep yang bila disatukan , 

muncul untuk memberikan makna bertentangan. Realitas Virtual 

adalah sebuah teknologi yang mampu mengemulsi dan menciptakan 

pelbagai realitas. Teknik simulasi komputer telah melahirkan apa yang 
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kemudian dikenal sebagai teknologi realitas virtual (virtual reality). 

Yakni sebagai ilusi tiga dimensi sangat realistik, yang dihasilkan 

teknik-teknik grafis komputer yang sangat rumit.Teknologi Virtual 

Reality dapat membantu penggunanya mengembangkan imajinasinya 

untuk merancang dan mengembangkannya ke dalam bentuk nyata.
33

 

Dengan demikian virtual reality adalah cara untuk melihat hal hal 

maya menjadi nyata dengan cara teknik-teknik grafis komputer yang 

sangat rumit sehingga menghasilkan imajinasi ke dalam bentuk nyata. 

2. Konsep Video 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, video merupakan 

rekaman gambar hidup atau program televisi untuk ditayangkan lewat 

pesawat televisi, atau dengan kata lain video merupakan tayangan 

gambar bergerak yang disertai dengan suara. Video sebenarnya berasal 

dari bahasa Latin, video-vidivisum yang artinya melihat (mempunyai 

daya penglihatan); dapat melihat. 

Media video merupakan salah satu jenis media audio visual.Media 

audio visual adalah media yang mengandalkan indera pendengaran dan 

indera penglihatan.Media audio visual merupakan salah satu media 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran menyimak.Media ini dapat 

menambah minat siswa dalam belajar karena siswa dapat menyimak 

sekaligus melihat gambar. 

Video merupakan gambar-gambar dalam frame, di mana frame 

demi frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis 
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sehingga pada layar terlihat gambar hidup
34

.Dari pengertian di atas 

dapat disimpulkan, bahwa video merupakan salah satu jenis media 

audio-visual yang dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak 

bersama-sama dengan suara alamiah atau suara yang 

sesuai.Kemampuan video melukiskan gambar hidup dan suara 

memberikan daya tarik tersendiri. Video dapat menyajikan informasi, 

memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, 

mengajarkan keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu, 

dan mempengaruhi sikap. 

Berdasarkan pengertian menurut beberapa ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa video merupakan salah satu jenis media audio-

visual dan dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-

sama dengan suara alamiah atau suara yang sesuai. Video menyajikan 

informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep yang rumit, 

mengajarkan keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu, 

dan mempengaruhi sikap. 

3. Konsep Internet 

Istilah yang sering digunakan dalam internet adalah web dan situs 

web (website). Web (World Wide Web) merupakan layanan dalam 

internet yang berisikan informasi.Informasi yang dimaksud bisa 

berupa teks, gambar, suara, dan video. Sedangkan situs web 

merupakan kumpulan dari halaman-halaman web yang membentuk 

satu kesatuan. Halaman pertama dari suatu situs web disebut dengan 
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homepage
35

. 

Situs web bisa dikategorikan ke dalam situs web dinamis dan situs 

web statis. Situs web bisa dikatakan dinamis jika situs web tersebut 

bisa menampilkan keluaran yang berbeda-beda tergantung kondisi dan 

waktu saat itu. Sedangkan situs web statis tidak bisa menampilkan 

output yang berubah-ubah. 

Secara singkat internet dapat didefinisikan sebagai jaringan global 

yang menghubungkan komputer-komputer dan jaringan-jaringan lokal 

maupun regional di seluruh dunia.Setiap komputer dan jaringan 

terhubung secara langsung maupun tidak langsung. Setiap komputer 

yang terhubung ke dalam internet dapat saling berkomunikasi dengan 

komputer lain yang sama-sama terhubung ke dalam internet. 

4. Peranan Situs Web 

Sebelumnya penyebaran informasi lebih banyak dilakukan melalui 

media cetak (surat kabar, majalah, buku, atau brosur). Proses ini dapat 

memakan waktu cukup lama, bahkan hingga berhari-hari. Belum lagi 

ditambah dengan waktu pengiriman yang sangat tergantung pada 

lokasi yang dituju.  Kehadiran web menjadikan internet mengalami 

banyak sekali perubahan. Dengan menggunakan format HTML 

(Hypertext Markup Language), sebuah dokumen dapat memuat teks 

dan gambar sekaligus. 

Bahkan dengan perkembangan HTML, dokumen dalam bentuk 

multimedia (perpaduan grafik, animasi, suara, dan video) mampu 

                                                           
35

https://id.wikipedia.org/wiki/Internet, diakses pada tanggal 2 desember 2016 pukul 20:00 WIB 



30 
 

ditampilkan.Internet tidak hanya tempat orang berkomunikasi, tetapi 

juga menjadi tempat orang mendapatkan berita, informasi, dan 

pengetahuan.Di negara yang maju, ada yang menggunakan internet 

sebagai sambungan untuk video. Dengan demikian, informasi yang 

tersedia di internet akan menjadi daya tarik bagi semua orang. 

Jadi internet adalah jaringan global yang mengubungkan komputer 

di seluruh dunia dan menghubungkan komputer komputer di jaringan 

sekitar kita sehingga kita menjadi terkoneksi satu sama lain 

 

5. Cara Membuat Video Virtual Reality 

1) Tentukan objek video 

Penentuan objek video harus disesuaikan dengan pembelajaran 

yang akan dilakukan. 

2) Rekam video dari beberapa sisi 

Proses perekaman ini bisa menggunakan kamera yang memang 

sudah built-in memiliki beberapa lensa fish eyes di beberapa 

bagian sudutnya atau menggunakan action camera yang 

dilengkapi mounting 360 derajat lalu diambil dari 1 sudut yang 

sama secara bersamaan. Namun jika menggunakan mounting, 

kamera yang digunakan harus cukup banyak, bisa diatasi dengan 

menggunakan kamera teman atau komunitas yang sama. 

3) Satukan hasil rekaman 

Penyatuan hasil rekaman adalah langkah terakhir untuk membuat 

video virtual reality.Disini semua video disatukan menjadi satu 
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video sehingga akan menghasilkan video yang dapat dilihat dari 

berbagai sisi. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

1. “Potensi Potensi Virtual RealityBerbasis Smartphonesebagai Media 

Belajar Mahasiswa Kedokteran” Penggalih Mahardika Herlambang, 

Lukman Aryoseto : Departemen Farmakologi, Unit Pendidikan 

Kedokteran, Fakultas Kedokteran Universitas Sebelas Maret, Surakarta, 

Indonesia. 

2. “Pengembangan Museum Virtual Interaktif Menggunakan Teknologi 

Desktop Virtual Reality Pada Museum RANGGAWARSITA” Servasius 

Vidiardi : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Teknik 

Elektro, Fakultas Teknik Universitas Negeri Semarang. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Dalam penelitian ini penulis ingin membuktikan adanyapengaruh terhadap 

minat belajar siswa yang mengikuti mata pelajaran PPKN dengan media 

pembelajaran virtual reality. 

Penelitian ini didasarkan pada kerangka berpikir sebagai berikut : 

Hasil kognitif siswa tidak hanya dipengaruhi oleh kematangan, pengalaman 

fisik, pengalaman sosial, keseimbangan dan juga adaptasi.Tetapi juga dalam 

media pembelajaran yang digunakan guru, apakah membuat siswa menjadi 

lebih tertarik dalam pelajaran PPKn atau tidak. 
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Pada saat ini banyak guru-guru yang masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional, yaitu media pembelajaran yang digunakan untuk 

menyampaikan bahan pelajaran atau materi pelajaran hanya secara lisan dan 

ditulis di papan tulis. Padahal jika guru tersebut hanya menyampaikan materi 

pelajaran secara lisan dari awal pelajaran sampai akhir membuat siswa bosan 

dan tidak memperhatikan guru, bahkan siswa tidak mengerti apa yang 

dibicarakan guru sehingga membuat pembelajaran menjadi kurang efektif. 

Jika guru menggunakan media pembelajaran virtual reality, pembelajaran 

dikelas akan lebih interaktif atau inovatif. Karena guru tidak hanya ceramah, 

tetapi siswa dapat melihat contoh video atau suara yang sesuai dengan materi 

pelajaran dan membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif dan menarik 

sehingga siswa dapat mengerti dengan jelas apa yang dimaksud dengan materi 

pelajaran tersebut. 

Dari uraian diatas terlihat jelas terdapat pengaruh terhadap minat belajar 

siswa jika menggunakan media pembelajaran yang berbeda.Dengan demikian 

dapat digambarkan skema berpikir dalam penelitian ini. 

 

D. Hipotesis 

Berdasarkan kerangka berpikir yang dikemukakan diatas, maka hipotesis 

dalam penelitian ini adalah “Diduga terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran virtual realityterhadap minat belajar terhadap pelajaran PPKn 

siswa di SMA Negeri 6 Depok” 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendapatkan data empiris tentang 

pengaruh penggunaan media pembelajaran virtual reality terhadap minat 

belajar PPKn siswa kelas XI di SMA Negeri 6 Depok. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

a. Tempat Penelitian 

Tempat penelitian ini akan dilaksanakan di SMA Negeri 6 Depok, 

bertempat di Jalan Raya Limo No. 30 Kecamatan Limo, Kota Depok. 

b. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap (Februari-April 2017) 

tahun pelajaran 2016/2017. 

 

C. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif dengan metode eksperimen. Metode eksperimen melibatkan dua 

kelompok, yaitu satu kelompok eksperimental dan satu kelompok 

kontrol.
36

Dalam penelitian ini tidak ada manipulasi dari peneliti.Penelitian 

dilakukan secara alami, dengan mengumpulkan data dengan suatu 

instrumen.Hasilnya dianalisis secara statistik untuk mencari perbedaan 
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variable yang diteliti. Data yang diperoleh berupa jawaban dari siswa terhadap 

pertanyaan atau butir-butir yang diajukan dan menggunakan angket yang 

diberikan ke siswa serta melakukan observasi. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga buah variabel. Ketiga 

variabel itu terdiri dari dua variabel bebas (X) yaitu variabel media 

pembelajaran menggunakan virtual reality  (X1) dan variabel media 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran power point (X2) serta 

variabel terikat (Y) minat belajar siswa yang mengikuti mata pelajaran PPKN. 

 

D. Desain Penelitian 

Desain yang digunakan desain penelitian ini adalah post test only control 

design, yaitu penelitian yang memerlukan dua kelas, yaitu kelas control dan 

kelas eksperimen. Kedua kelas ini berdistribusi normal dan homogen, artinya 

kedua kelas ini memiliki kemampuan yang sama. 

Tabel 1 

Rancangan Penelitian Menggunakan Hasil Angket dengan Subjek diacak 

dari Dua Kelompok 

 

KELOMPOK TREATMENT Posttest 

R KE X1 Y 

R KK X2 Y 

  

Keterangan: 

R : Randomisasi 

KE : Kelas eksperimen 
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KK : Kelas control 

X1 : Mendapat perlakuan (menggunakan media virtual reality) 

X2 : Tidak mendapat perlakuan (tidak menggunakan media virtual reality) 

Y : Minat belajar PPKn (angket) kelas eksperimen 

Y : Minat belajar PPKn (angket) kelas control 

 Pada penelitian ini diadakan perlakuan dengan menggunakan media 

virtual reality. Pada perlakuan inilah yang akan digunakan sebagai pembanding 

minat belajar PPKn kelas eksperimen dan kelas control. Perlakuan yang diberikan 

pada kelas eksperimen dan kelas control selama penelitian yaitu : 

a. Perlakuan yang sama 

Table 2 

Perlakuan yang sama pada kelas eksperimen dan kelas control 

No Penerapan media virtual reality di 

kelas eksperimen 

Penerapan media powerpoint di 

kelas control 

 Siswa kelas 11 di SMAN 6 Depok 

1 Metode pembelajaran yang digunakan adalah diskusi 

2 Materi yang disampaikan adalah tentang budaya politik dengan 5 kali 

pertemuan, seperti : 

Pertemuan1          : Mendeskripsikan pengertian budaya politik 

Pertemuan2  :Menganalisis tipe-tipe budaya politik yang                     

berkembang di Indonesia 

Pertemuan3          : Mendeskripsikan pentingnya budaya politik 

Pertemuan4          : Menampilkan peran serta budaya politik partisipan 

3 Peneliti sebagai guru 
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4 Siswa berperan aktif dalam pembelajaran 

5 Menyebarkan angket posttest setelah perlakuan (pertemuan ke 6) 

 

b. Perlakuan yang tidak sama 

Berikut ini akan dijabarkan table perlakuan yang tidak sama antara 

kelas eksperimen dan kelas control. 

Table 3 

Perlakuan yang berbeda terhadap dua kelompok 

Aspek Penerapan media virtual reality Penerapan media powerpoint 

Media Media pembelajaran: video 

tentang suasana saat pemilihan 

umum 

Media pembelajaran: slide 

tentang suasana saat pemilihan 

umum 

Demikian deskripsi perlakuan pembelajaran yang diberikan 

peneliti terhadap kelas eksperimen dan kelas control sebagai 

pembandingnya. 

E. Populasi dan Sampel 

a. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau 

subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya.
37

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 

XI SMA Negeri 6 Depok Tahun Pelajaran 2016/2017 berjumlah 415 siswa 

yang terdiri dari 10 kelas. 
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b. Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah populasi dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tersebut.
38

 Pengambilan sampel pada penelitian ini 

dilakukan dengan teknik simple random sampling, yaitu pengambilan 

sampel dari anggota populasi dengan menggunakan teknik sederhana 

(simple). Sampel diambil secara acak, tanpa memperhatikan tingkatan 

yang ada di dalam populasi seperti: kelas, usia, dan jenis kelamin sehingga 

semua dianggap sama. Simple random sampling dapat dilakukan dengan 

tiga cara yaitu, undian (untung-untungan), ordinal (tingkatan sama), dan 

menggunakan tabel bilangan random.
39

 

Cara yang dipakai di dalam penelitian ini adalah undian (untung-

untungan), dimana peneliti melakukan pengundian berdasarkan kelas 

secara untung-untungan tanpa ada rekayasa. Maka diperoleh kelas XI-

IPA2 sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan media pembelajaran 

virtual reality, sedangkan kelas XI-IPA1 sebagai kelas kontrol denga 

menggunakan media pembelajaran power point. Sampel dalam penelitian 

ini berjumlah 90 siswa yang tersebar ke dalam dua kelas yaitu kelas XI-

IPA 2 sebanyak 41 siswa dan kelas XI-IPA1 sebanyak 39 siswa. 

 

F. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

Teknik pengumpulan data berisi tentang teknik untuk mendapatkan data-

data yang diperlukan dalam penelitian. Hal-hal yang diperhatikan dalam 

pengumpulan data pada penelitian ini meliputi : 
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Sumber Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

teknik dengan menggunakan penyebaran angket (kuosioner). Angket 

merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara member 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya.
40

 Angket ini diberikan pada saat setelah treatment. Angket ini 

digunakan untuk mengumpulkan data mengenai minat belajar PPKn pada 

siswa kelas 11 SMAN 6 Depok. Dalam hal ini yang menjadi pernyataan 

adalah seputar minat siswa dalam belajar PPKn 

a. Variabel yang diteliti 

1. Variabel terikat 

Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal 

atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh.
41

 

2. Variabel bebas 

Media pembelajaran yaitu segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar. 

Sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan, dan 

terkendali. Media pembelajaran dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berbasis permainan yaitu media pembelajaran virtual 

reality. 

 

b. Instrumen Penelitian 
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Dalam penelitian ini untuk mendapatkan data yang nantinya akan 

diproses lebih lanjur maka digunakan instrument penelitian berupa angket 

minat belajar siswa dan tes untuk hasil belajar siswa. 

1. Angket minat belajar siswa 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan angket sebagai instrument 

untuk mengukur bagaimana minat belajar siswa. Instrument ini 

digunakan sebagai pedoman untuk menyusun angket minat belajar 

siswa, adapun kisi-kisi instrument yang dimaksud adalah sebagai 

berikut : 

KISI-KISI INSTRUMEN MINAT BELAJAR SISWA 

Kisi kisi instrumen memiliki tiga dimensi, yaitu dimensi kognisi (pengetahuan), 

emosi (perasaan), dan konasi (kemauan). Berdasarkan dimensi-dimensi tersebut 

terdapat 10 indikator yang akan dibuat instrumen. Kesepuluh indikator tersebut 

adalah pengetahuan mengenai objek, mecari informasi mengenai objek, 

pengalaman terhadap objek, penilaian terhadap suatu objek, partisipasi, 

pengalaman, perasaan senang, sikap, kemauan melakukan sesuatu, keputusan 

untuk melakukan sesuatu. Seluruh indikator dibuat dua pernyataan, yaitu 

pernyataan positif dan pernyataan negatif. Hasil kisi kisi sebelum ujicoba 

instrumen tersebut dijabarkan pada tabel berikut ini. 
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Tabel 4 

Kisi-kisi instrumen Minat Belajar PPKn Sebelum Uji Coba Instrumen 

No Dimensi Indikator Positif Negatif 

1 Kognisi 

(Pengetahuan) 

 pengetahuan 

mengenai objek 

 mencari informasi 

mengenai objek 

 pengalaman 

terhadap objek 

 penilaian terhadap 

suatu objek 

1,9 

 

2,13 

 

3,11 

 

4 

5 

 

6,10 

 

7,12 

 

8 

2 Emosi 

(perasaan) 

 Partisipasi 

 Pengalaman 

 Perasaan senang 

 sikap 

14,22 

15,20 

16,21 

17,23 

28,18 

29,19 

26,24 

27,25 

3 Konasi 

(kemauan) 

 kemauan melakukan 

sesuatu 

 keputusan untuk 

menerima sesuatu 

30,33,37 

 

32,34,40 

31,35,39 

 

36,38 

Jumlah 21 19 

 

Adapun cara penilaian terhadap hasil jawaban dalam angket dilakukan dengan 

cara memberikan bobot dan range interval tertentu pada setiap jawaban dengan 

memberi tanda checklist pada salah satu jawaban yang telah tersedia. Jika siswa 
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memilih sangat setuju untuk pernyataan positif, maka akan mendapatkan skor 5, 

sedangkan untuk pernyataan negatif mendapatkan skor 1. Untuk siswa yang 

memilih setuju pada pernyataan positif akan mendapatkan skor 4, sedangkan akan 

mendapatkan skor 2 untuk pernyataan negatif. Siswa yang menjawab ragu ragu 

pada pernyataan positif maupun negatif akan sama sama mendapatkan skor 3. 

Siswa akan mendapatkan skor 2 jika memilih tidak setuju untuk pernyataan positif 

dan mendapatkan skor 4 untuk pernyataan negatif. Skor 1 untuk pernyataan positif 

dan skor 5 untuk pernyataan negatif jika memilih sangat tidak setuju. Hal ini 

dijabarkan melalui tabel berikut: 

Pilihan Jawaban Skor Pernyataan Positif Skor Pernyataan Negatif 

A =SS 

B = S 

C = RR 

D = TS 

E = STS 

5 

4 

3 

2 

1 

1 

2 

3 

4 

5 

 

KETERANGAN: 

SS = Sangat setuju 

S = Setuju 

RR = Ragu-ragu 

TS = Tidak setuju 

STS = Sangat tidak setuju 
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c. Validitas  

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat 

kevalidan atau kesahihan sesuatu instrumen. Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah instrument tes. Validitas yang berupa tes harus 

memenuhi content validity (validitas isi). Untuk instrument yang 

berbentuk tes, maka pengujian validitas isi dapat dilakukan dengan dengan 

membandingkan antara isi instrument dengan materi pelajaran yang telah 

diajarkan.
42

 

Untuk instrumen yang berbentuk tes, pengujian validitas isi dapat 

dilakukan dengan membandingkan antara isi instrumen dengan materi 

pelajaran yang telah diajarkan. Secara teknis pengujian validitas isi dapat 

dibantu dengan menggunakan kisi-kisi instrumen. Dalam kisi-kisi 

instrumen itu terdapat variabel yang diteliti, indikator sebagai tolak ukur 

dan nomor butir (item) pertanyaan atau pernyataan.yang telah dijabarkan 

dari indikator. Dengan kisi-kisi instrumen itu maka pengujian validitas 

dapat dilakukan dengan mudah dan sistematis.
43

 

Untuk instrument angket minat belajar siswa menggunakan rumus 

Pearson’s Product Moment, denga angka kasar yaitu : 

    
     (  )(  )

√(     (  ) (     (  ) )
 

    Keterangan: 

    =Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 

                                                           
42

Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2012), hal. 353. 
43

Sugiyono, op.cit., hal. 182.  



44 
 

  y  =Jumlah perkalian antara variabel x dan Y 

                                 

                                  

(  )                                       

(  )                                       

 Kemudian untuk menentukan apakah angket setiap soal tersebut valid atau 

tidak, nilai koefisien hitung dibandingkan denga nilai L tabel product moment 

denga n = 20 pada a=0,05 yaitu 0,444 denga ketentuan jika r hitung > Ltabel maka 

soal tersebut dinyatakan valid. 

 

 

d. Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mendapatkan tingkat ketepatan 

(keterandalan) alat pengumpul data (instrumen) yang digunakan. Uji 

reliabilitas instrumen dilakukan dengan rumus Kuder Richanardson-21 

adalah:
44

 

 

  

 

Keterangan: 

     =Reliabilitas instrumen 

   =Banyaknya butir soal atau butir pertanyaan 

   = Skor rata-rata 

                                                           
44

Riduwan, Belajar Mudah Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2008), hal. 102. 
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    = Varian total 

 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan unsur yang sangat penting dalam 

melakukan penelitian. Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam 

menganalisis penelitian ini adalah: 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel berasal 

dari populasi berdistribusi normal. Rumus yang dipakai adalah rumus 

Lilliefors sebagai berikut:
45

 

 

 

Keterangan : 

    =   Observasi atau harga mutlak terbesar 

  (  ) = Peluang angka baku 

   (  ) = Proporsi angka baku 

 

2. Uji Homogenitas 

Untuk menguji homogenitas, uji F yang digunakan untuk 

mengetahui apakah kedua data yang diperoleh dari kedua kelompok 

sampel memiliki varians yang sama atau tidak 

Hipotesisi yang digunakan adalah: 

Ho = Data kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen 

                                                           
45

Ibid., hal. 121. 
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Ha = Data kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak homogen 

Uji homogenitas ini menggunakan rumus uji F dengan rumus sebagai 

berikut:
46

 

 

   

Dalam hal ini berlaku ketentuan bahwa jika harga Fhitung< Ftabel maka data 

sampel homogen, dengan tarif signifikansi 0.05. 

 

3. Uji Hipotesis 

Setelah data-data yang terkumpul diuji normalitas dan 

homogenitasnya, selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan teknik analisis 

data statistik uji-t satu belah pihak dengan rumus sebagai berikut:
47

 

 

 

 

Dicari   

 

Keterangan: 

    = Nilai rata-rata kelas eksperimen 

    = Nilai rata-rata kelas kontrol 

    = Jumlah sample kelas eksperimen 

    = Jumlah sample kelas kontrol 

                                                           
46

 Sugiyono, Metodelogi Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualitatif/Kuantitatif dan R&D, 
(Bandung: Alfabeta, 2013), hal. 273.   
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  = Varians baku kelas eksperimen 

   
  = Varians baku kelas kontrol 

Hipotesis statistik untuk penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Ho  = Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran virtual reality 

pada pembelajaran PPKn terhadap minat belajar PPKn. 

H1  = Terdapat pengaruh media pembelajaran virtual reality pada  

pembelajaran PPKn terhadap minat belajar PPKn. 

Hipotesis Ho diterima jika thitung< ttabel 

Hipotesis H1 diterima jika thitung ≥ ttabel 

Pengujian dilakukan pada taraf signifikan 5 % (0,05) 

 

 

 



 

BAB IV 
 
 

HASIL PENELITIAN 
 
 

A. Deskripsi Data 

 

Sekolah Menengah Atas Negeri 6 Depok terletak di jalan 

 

Pendidikan II Kecamatan Tambun Selatan Kabupaten Bekasi. Memiliki 27 Kelas 

dan siswa sebanyak 1093 orang dengan tenaga guru 66 orang. Merupakan salah 

satu sekolah favorit di kecamatan Limo. 

 
Penelitian ini menganalisa mengenai pengaruh Media Pembelajaran 

Virtual Reality terhadap Minat Belajar PPKn siswa kelas XI Sekolah Menengah 

Atas. Untuk mendapatkan data Minat belajar dilakukan pre test dan post test yang 

kemudian dideskripsikan dengan menganalisa data tersebut. Pre test dan post test 

tersebut digunakan sebagai cara untuk melihat perubahan peningkatan skor dari 

sebelum diberikan perlakuan hingga setelah diberikan perlakuan. Deskripsi data 

terdiri dari penyajian skor hasil pre test dan post test, tabel distribusi frekuensi dan 

grafik histogram. 

 
1. Data Hasil Perhitungan Pre Test Minat Belajar Kelas Eksperimen 

 

Hasil yang diperoleh dari penelitian untuk kelas eksperimen sebelum 

diberi perlakuan (pretest) dengan responden siswa kelas XI IPS I yaitu skor 

tertinggi 105, skor terendah 84, dan skor rata-rata 94,20. Nilai median 93 dan nilai 

modus 93. Nilai varians 29,75 serta simpangan baku 5.45. 

 
Dari data yang telah disebutkan diatas Minat Belajar PPKn kelas 

eksperimen sebelum perlakuan terdapat dalam daftar distribusi frekuensi sebagai 

berikut: 

 
 
 

 

44444 
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Tabel 1 

 

Distribusi Frekuensi Pretest Kelas Eksperimen 
 

 

Kelas Interval 
Batas 

Bawah 

Batas 

Atas 

Frek. 

Absolut 
Frek. Relatif 

84 - 87 83.5 87.5 4 11.4% 

88 - 91 87.5 91.5 7 20.0% 

92 - 95 91.5 95.5 13 37.1% 

96 - 99 95.5 89.5 4 11.4% 

100 - 103 99.5 103.5 5 14.3% 

104 - 107 103.5 107.5 2 5.7% 

Jumlah 
  

35 100% 
 
 

 

\ 

Berdasrkan tabel diatas diperoleh nilai frekuensi dan nilai nyata interval 

dari masing-masing responden. Responden yang memilki skor minat belajar 

dibawah kelas rata-rata sebanyak 11 orang atau 31,4%. Responden yang berada di 

kelas rata-rata sebanyak 13 orang atau 37,1%, dan yang berada diatas rata-rata 

sebanyak 11 orang atau 31,4%. 

 
Distribusi Frekuensi Minat Belajar PPKn kelas Eksperimen sebelum diberi 

perlakuan (pretest) dapat disajikan dalam bentuk grafik histogram berikut ini 

 

 

Gambar 1. Grafik Histogram Minat Belajar Kelas Eksperimen sebelum diberi 

 

perlakuan (pretest) 

 



 
 

 

 
 

 

2. Data Hasil Perhitungan Post Test Hasil Belajar Kelas Eksperimen 
 

 

Hasil yang diperoleh dari penelitian untuk kelas eksperimen sesudah diberi 

perlakuan (posttest) dengan responden siswa kelas XII IPS I yaitu skor tertinggi 

120, skor terendah 91, dan skor rata-rata 103,31. Nilai median 104 dan nilai 

modus 101. Nilai varians 38,34 serta simpangan baku 6,19. 

 

Dari data yang telah disebutkan diatas Minat Belajar PKn kelas 

eksperimen sesudah perlakuan (posttest) terdapat dalam daftar distribusi frekuensi 

sebagai berikut: 
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Tabel 2 
 

 

Distribusi Frekuensi Post Test Kelas Eksperimen 
 

 

Kelas Interval 
Batas 

Bawah 

Batas 

Atas 

Frek. 

Absolut 
Frek. Relatif 

91 - 94 90.5 94.5 3 8.6% 

95 - 98 94.5 98.5 5 14.3% 

99 - 102 98.5 102.5 9 25.7% 

103 - 106 102.5 106.5 7 20.0% 

107 - 110 106.5 110.5 7 20.0% 

111 - 114 110.5 114.5 4 11.4% 

Jumlah 
  

35 100% 
 
 

 

Berdasrkan tabel diatas diperoleh nilai frekuensi dan nilai nyata interval 

dari masing-masing responden. Responden yang memilki skor minat belajar 

dibawah kelas rata-rata sebanyak 11 orang atau 31,4%. Responden yang berada di 

kelas rata-rata sebanyak 7 orang atau 20%, dan yang berada diatas rata-rata 

sebanyak 17 orang atau 48,6%. 

 
Distribusi Frekuensi Minat Belajar PPKn kelas Eksperimen sesudah diberi 

perlakuan (post test) dapat disajikan dalam bentuk grafik histogram berikut ini 

 
 

 

Gambar 1. Grafik Histogram Minat Belajar Kelas Eksperimen sesudah diberi 

 

perlakuan (post test) 

 

 



 
 

 

3. Data Hasil Perhitungan PreTest Hasil Belajar Kelas Kontrol 
 

 

Hasil yang diperoleh dari penelitian untuk kelas control sebelum diberi 

perlakuan (pretest) dengan responden siswa kelas XI IPS 3 yaitu skor tertinggi 

102, skor terendah 73, dan skor rata-rata 89,43. Nilai median 90 dan nilai modus 

93. Nilai varians 55,31 serta simpangan baku 7,44. 

 

Dari data yang telah disebutkan diatas Minat Belajar PPKn kelas kontrol 

sebelum perlakuan terdapat dalam daftar distribusi frekuensi sebagai berikut: 

 

 

Tabel 3 
 

 

Distribusi Frekuensi Pre Test Kelas Kontrol 
 

 

Kelas Interval 
Batas 

Bawah 

Batas 

Atas 

Frek. 

Absolut 
Frek. Relatif 

73 - 78 72.5 78.5 2 5.7% 

79 - 84 78.5 84.5 8 22.9% 

85 - 90 84.5 90.5 9 25.7% 

91 - 96 90.5 96.5 10 28.6% 

97 - 102 96.5 102.5 5 14.3% 

103 - 108 102.5 108.5 1 2.9% 

Jumlah 
  

35 100% 
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Berdasrkan tabel diatas diperoleh nilai frekuensi dan nilai nyata interval 

dari masing-masing responden. Responden yang memilki skor kemampuan 

dibawah kelas rata-rata sebanyak 10 orang atau 28,6%. Responden yang berada di 

kelas rata-rata sebanyak 9 orang atau 25,7%, dan yang berada diatas rata-rata 

sebanyak 16 orang atau 45,8%. 

 
Distribusi Frekuensi Minat Belajar PPKn kelas kontrol sebelum diberi 

perlakuan (pretest) dapat disajikan dalam bentuk grafik histogram berikut ini: 
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Gambar 1. Grafik Histogram Minat Belajar Kelas Kontrol sebelum diberi 

perlakuan (pretest) 

 

4. Data Hasil Perhitungan Post Test Minat Belajar Kelas Kontrol 
 

 

Hasil yang diperoleh dari penelitian untuk kelas kontrol sesudah diberi 

perlakuan (posttest) dengan responden siswa kelas XI IPS III yaitu skor tertinggi 

114, skor terendah 79, dan skor rata-rata 94,11. Nilai median 94 dan nilai modus 

97. Nilai varians 67,16 serta simpangan baku 8,20. 

 

Dari data yang telah disebutkan diatas Minat Belajar PPKn kelas kontrol 

sesudah diberi perlakuan terdapat dalam daftar distribusi frekuensi sebagai 

berikut: 

 

 
 

 
 

 

Tabel 4 
 

 

Distribusi Frekuensi Post Test Kelas Kontrol 
 

 

Kelas Interval 
Batas 

Bawah 

Batas 

Atas 

Frek. 

Absolut 
Frek. Relatif 

79 - 84 78.5 84.5 4 11.4% 

85 - 90 84.5 90.5 7 20.0% 

91 - 96 90.5 96.5 10 28.6% 

97 - 102 96.5 102.5 10 28.6% 

103 - 108 102.5 108.5 2 5.7% 

109 - 114 108.5 114.5 2 5.7% 

Jumlah 
  

35 100% 
 
 

 



Berdasrkan tabel diatas diperoleh nilai frekuensi dan nilai nyata interval 

dari masing-masing responden. Responden yang memilki skor kemampuan 

dibawah kelas rata-rata sebanyak 11 orang atau 31,4%. Responden yang berada di 

kelas rata-rata sebanyak 10 orang atau 28,6%, dan yang berada diatas rata-rata 

sebanyak 14 orang atau 40%. 

 
Distribusi Frekuensi Hasil Belajar PPKn kelas kontrol setelah diberi 

perlakuan (posttest) dapat disajikan dalam bentuk grafik histogram berikut ini: 

 

 

Gambar  1.  Grafik  Histogram Minat  Belajar Kelas  kontrol  setelah  diberi 

perlakuan (posttest) 

 

 

 

B.  Pengujian Persyaratan Analisis 

 

1. Uji Normalitas 

 

Uji normalitas penelitian menggunakan rumus liliefors yang dilakukan 

terhadap dua pre test dan post test, baik pre test dan post test kelas eksperimen 
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maupun pre test dan post test kelas kontrol. Pengujian dilakukan untuk 

mengetahui apakah sampel berdistribusi normal atau berada pada titik seimbang. 

 
Kriteria pengujian dikatakan berdistribusi normal jika harga , sebaliknya jika 

harga maka data yang diperoleh tidak berdistribusi normal. 
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a. Uji Normalitas Pre Test Hasil Belajar Kelas Eksperimen 

 

Dari perhitungan, didapat  nilai L hitung  

terbesar =  

 

0.127 
 

  dengan taraf signifikan 0,05 adalah 0,150. Lhitung < Ltabel. Dengan demikian  

dapat disimpulkan data berdistribusi Normal.  

    

. Untuk lebih jelasnya hasil perhitungan uji normalitas pre test hasil 

belajar kelas eksperimen adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 5 
 

 

Uji Normalitas Pre Test Hasil Belajar Kelas Eksperimen 
 

 

N                Keterangan 

    

35 0,123 0,150 Normal 

    
 
 

 

b. Uji Normalitas Post Test Hasil Belajar Kelas Eksperimen 
 
 
 

 

n= 35 

 
 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh 

 

dengan taraf signifikan 0,05 adalah 0,150. Sehingga 

 
 

dan 

 
 

untuk 

 

 

. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pre test hasil belajar 

kelas eksperimen berdistribusi normal. Untuk lebih jelasnya hasil perhitungan uji 

normalitas pre test hasil belajar kelas eksperimen adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 6 

 



Uji Normalitas Post Test Hasil Belajar Kelas Eksperimen 

 

N   Keterangan 

    

35 0,102 0,150 Normal 
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c. Uji Normalitas Pre Test Hasil Belajar Kelas Kontrol 
 
 
 

 

n= 35 

 
 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh 

 

dengan taraf signifikan 0,05 adalah 0,150. Sehingga 

 
 

dan 

 
 

untuk 

 

 

. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pre test hasil belajar 

kelas kontrol berdistribusi normal. Untuk lebih jelasnya hasil perhitungan uji 

normalitas pre test hasil belajar kelas kontrol adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 7 

 

Uji Normalitas Pre Test Hasil Belajar Kelas kontrol 
 

N   Keterangan 

    

35 0,077 0,150 Normal 

    
 

 

d. Uji Normalitas Post Test Hasil Belajar Kelas Kontrol 
 
 
 

 

n= 35 

 
 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh 

 

dengan taraf signifikan 0,05 adalah 0,150. Sehingga 

 
 

dan 

 
 

untuk 

 

 

. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pre test hasil belajar 

kelas kontrol berdistribusi normal. Untuk lebih jelasnya hasil perhitungan uji 

normalitas pre test hasil belajar kelas kontrol adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 8 

 

Uji Normalitas Post Test Hasil Belajar Kelas kontrol 
 

N   Keterangan 

    

35 0,113 0,150 Normal 
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2. Uji Homogenitas 

 

Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan uji Fisher,yaitu 

persamaan dua varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji 

homogenitas dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya kesamaan variansi 

kelompok maka dapat dikatakan bahwa kelompok tersebut berasal dari populasi 

yang sama (homogen). Kreiteria pengujian adalah variasi populasi antara dua 

 
kelompok yang sama apabila dengan taraf signifikansi 

 

a. Uji Homogenitas sebelum diberi perlakuan (Pre Test) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan pre test kelas eksperimen kelas kontrol, 

untuk ½ .0,01=0,05 dengan derajat kebebasan pembilang 

 
dan  derajat  kebebasan  penyebut 

 

Diperoleh dan sehingga  1,31 

 
,  adalah  1,80. 

 

 

. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa variansi populasi pre test 

kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah sama atau homogen. 

 
Dasil pengujian homogenitas pre test kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dapat dilihat pada tabel, sebagai berikut: 

 
Tabel 9 

 

Uji Homogenitas Pre Test Hasil Belajar  
 

Kesimpulan 

 

1,31 1,80 Homogen 
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b. Uji Homogenitas setelah diberi perlakuan (Post Test) 
 

 

Berdasarkan hasil perhitungan pre test kelas eksperimen kelas kontrol, 

untuk ½ .0,01=0,05 dengan derajat kebebasan pembilang 

 
dan  derajat  kebebasan  penyebut 

 

Diperoleh dan sehingga  1,15 

 
,  adalah  1,80. 

 

 

. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa variansi populasi pre test 

kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah sama atau homogen. Hasil pengujian 

homogenitas pre test kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel, 

sebagai berikut: 

 

Tabel 10 

 

Uji Homogenitas Post Test Hasil Belajar  
 

Kesimpulan 

 

1,15 1,80 Homogen 
 
 
 
 

 

C. Pengujian Hipotesis 

 

Pengujian Hipotesis dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t. 

hipotesis yang diuji adalah terdapat pengaruh yang signifikan antara Hasil Belajar 

PPKn kelas VII yang menggunakan Media Pembelajaran Monopoli dengan yang 

tidak menggunakan Media Pembelajaran Gambar. 

 
Berdasarkan hasil analisis yang menggunakan uji-t diperoleh bahwa dan 

dengan taraf signifikansi 0,05 dengan df (n-2) = 68 adalah 1,667. Dari perhitungan 

tersebut diperoleh (2,847) (1,667). 
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Dengan demikian maka yang menyatakan tidak terdapat pengaruh 

 

antara hasil belajar PPKn kelas VII yang menggunakan media pembelajaran 

monopoli dengan kelas VII yang tidak menggunakan media pembelajaran 

monopoli ditolak. Sedangkan yang menyatakan terdapat pengaruh Hasil 

 
belajar PPKn kelas VII yang menggunakan media pembelajaran monopoli dengan 

hasil belajar PPKn kelas VII yang tidak menggunakan media pembelajaran 

monopoli diterima. 

 
Hasil  pengujian hipotesis  menggunakan uji-t dapat dilihat pada tabel, 

 

sebagai berikut: 

 

Tabel 11 

 

Hasil Uji-t 

 

Nilai Nilai Keterangan 

   

2,847 1,667 , berarti 

  terdapat pengaruh yang 

  signifikan media 

  pembelajaran monopoli 

  terhadap hasil belajar 

  PPKn 

   
 
 
 

 

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan Media pembelajaran Monopoli Terhadap Hasil Belajar 

PPKn. 
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D. Pembatasan Hasil Penelitian 

 

Berdasarkan data yang diperoleh sebelumnya dapat dikatakan bahwa 

terdapat perbedaan skor nilai antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Baik 

dari hasil pre test maupun post test. Dimana kelas kontrol yang tidak diberi 

perlakuan dengan Media Pembelajaran Monopoli memiliki skor pre test 555 dan 

post test 659, sedangkan kelas eksperimen yang diberi perlakuan dengan Media 

Pembelajaran Monopoli memiliki jumlah skor pre test 480 dan skor post test 762. 

 
Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa kedua kelas mengalami 

peningkatan skor sebelum sebelum diberi perlakuan hingga setelah diberi 

perlakuan, walaupun kedua kelas mengalami peningkatan, tetapi peningkatan 

yang lebih tinggi yaitu kelas eksperimen yang diberi perlakuan dengan Media 

Pembelajaran Monopoli. Dengan demikian cara untuk meningkatkan Hasil Belajar 

PKn kelas VII dapat menggunakan Media Pembelajaran Monopoli. 

 
Setelah melakukan pengujian hipotesis diketahui bahwa nilai 

 

adalah 2,847 lebih besar dari nilai yaitu 1,667 pada taraf signifikansi 

 

signifikansi 0,05 dengan df (n-2) = 68. Ini berarti bahwa hipotesis nol ( yang 

 

menyatakan bahwa tidak terdapat pengaruh Hasil Belajar PPKn yang 

menggunakan Media Pembelajaran Monopoli dengan Hasil Belajar PPKn yang 

tidak menggunakan Media Pembelajaran monopoli ditolak. Sedangkan Hipotesis 

Penelitian ( ) yang menyatakan terdapat pengaruh hasil belajar PPKn yang 

menggunakan media pembelajaran monopoli dengan hasil belajar PPKn yang 

tidak menggunakan media pembelajaran monopoli diterima. 
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Dengan demikian maka hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan Media Pembelajaran Monopoli terhadap Hasil Belajar 

PPKn. Dengan kata lain dalam meningkatkan hasil belajar PPKn dapat dilakukan 

dengan menggunakan media pembelajaran monopoli. 

 
Selama penelitian berlangsung peneliti menemukan hal-hal penting. 

Dimana baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol pada saat diskusi kelompok 

masih belum terstruktur, belum seluruhnya memanfaatkan waktu secara maksimal 

karena tidak mengetahui tugas masing-masing, pada saat pembelajaran partisipasi 

aktif siswa juga masih belum merata seperti yang diharapkan dalam penggunaan 

media pembelajaran monopoli. 

 
Peneliti menemukan bahwa siswa yang berada di kelas kontrol berbeda 

dengan siswa yang berada di kelas eksperimen, siswa yang berada di kelas kontrol 

cenderung lebih antusias saat pembelajaran berlangsung. Berbeda dengan kelas 

eksperimen yang banyak candanya ketika belajar PPKn, kondisi tersebut membuat 

guru kesulitan untuk menyampaikan materi kepada siswa. 

 
Akan tetapi ketika guru menerapkan Media Pembelajaran monopoli di 

kelas eksperimen, pada pertemuan pertama siswa belum terbiasa sehingga belum 

mengerti langkah-langkah penggunaan media pembelajaran monopoli sehingga 

banyak siswa yang bertanya tentang tugas mereka di dalam kelompok, setelah 

siswa mengetahui mengetahui tugas mereka masing-masing, siswa di kelas 

eksperimen berkonsentrasi dan antusias dengan baik. Sehingga ketika perwakilan 

kelompoknya membacakan materi atau pertanyaan yang di dapat, siswa lain 

mampu menjawab dan teman kelompok yang lain menambahkan penjelasan 
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jawabannya. Jawaban yang diucapkannya pun benar karena siswa saling 

membantu berdiskusi untuk menjawab. 

 
Di dalam kelas kontrol guru menerapkan media pembelajaran gambar, 

pada proses pembelajaran siswa tidak mengalami kesulitan sehingga proses 

pembelajaran berjalan dengan baik. Saat proses pembelajaran peneliti menemukan 

bahwa kondisi kelas sangat kondusif, siswa menjawab pertanyaan guru dan 

bertanya kepada guru dengan pertanyaan yang beragam. 

 
Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa dengan Media Pembelajaran 

Monopoli lebih efektif untuk diterapkan di dalam kelas. Pembelajaran yang efektif 

dapat dilihat dari proses pembelajaran yang berjalan dengan menyenangkan. 

Media Pembelajaran Monopoli sangat memudahkan guru dalam mengajar karena 

guru hanya menjadi fasilitator didalam proses pembelajaran, sehingga lebih 

mudah untuk memahami materi yang ada di media pembelajaran monopoli dan 

yang disampaikan oleh guru, dan media pembelajaran monopoli membuat siswa 

senang dan lebih memahami materi PPKn. Karena dalam proses pembelajaran 

siswa lebih aktif, lebih ekspresif dan terlihat tidak ada paksaan dalam belajar 

karena mereka yang melakukan pembelajaran tersebut dengan suasana permainan 

yang mereka kenal yaitu permainan monopoli. 

 

 

E.  Keterbatasan Penelitian 

 

Penelitian ini telah dilakukan sesuai dengan prosedur penelitian dan telah 

berhasil menguji hipotesis. Dalam melaksanakan penelitian ini telah dilakukan 

dengan sebaik mungkin. Namun peneliti menyadari bahwa penelitian ini tidak 

sepenuhnya sampai pada tingkat kebenaran mutlak, dan tidak luput dari 
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kekurangan, sehingga tidak menutup kemungkinan untuk melakukan penelitian 

lanjutan. Hal ini disebabkan karena masih banyak keterbatasan dalam kegiatan 

penelitian, antara lain: 

 
1. Penelitian hanya dilakukan pada satu sekolah saja. Yaitu siswa kelas VII I 

dan VII H di SMPN 1 Tambun Selatan, maka generalisasi yang diperoleh 

terbatas hanya pada populasi yang memiliki karakteristik dan kondisi yang 

sama. 

 
2. Keterbatasan peneliti dalam menyusun instrumen sehingga memungkinkan 

adanya pertanyaan yang kurang mengungkapkan indikator penelitian. 

 
3. Keterbatasan waktu, biaya dan kemampuan peneliti untuk meneliti lebih 

dalam sehingga peneliti mengharapkan ada penelitian selanjutnya dengan 

tinjauan yang lebih luas.



 



BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data penggunaan media 

pembelajaran Virtual Reality dalam pembelajaran PPKn yang dilakukan secara 

berkala, ternyata dapat mempengaruhi minat belajar PPKn siswa pada kelas 

eksperimen. Hal ini ditunjukan dengan adanya peningkatan minat belajar PPKn 

siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan peningkatan minat 

belajar PPKn siswa di kelas kontrol. Padahal kedua kelas tersebut sama-sama 

memiliki peningkatan pada minat belajar PPKn. Hal ini dikarenakan pada kelas 

eksperimen digunakan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

Virtual Reality, sedangkan pada kelas kontrol tidak menggunakan media 

pembelajaran Virtual Reality. 

Berdasarkan data yang diperoleh sebelumnya, dapat dikatakan bahwa 

terdapat perbedaan skor nilai antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Baik 

dari hasil pre-test maupun post-test. Dimana kelas eksperimen yang diberi 

perlakuan dengan media pembelajaran taplak gunung memiliki jumlah skor pre-

test 786 dan skor post-test 1.234, sedangkan kelas kontrol yang tidak diberi 

perlakuan dengan media pembelajaran taplak gunung memiliki skor pre-test 746 

dan post-test 1080. 



Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa terdapat pengaruh media 

pembelajaran taplak gunung terhadap hasil belajar PPKn siswa di SMAN 6 

Depok. 

 

B. Implikasi 

Implikasi dari hasil penelitian ini yaitu, sekolah harus lebih memfasilitasi 

setiap guru untuk menerapkan media pembelajaran yang inovatof dan kreatif. 

Media yang dapat digunakan guru tidak terbatas jumlahnya, namun dibutuhkan 

pemilihan media yang tepat agar dapat digunakan dengan efektif dan efisien 

dalam pembelajaran. Media pembelajaran taplak gunung merupakan salah satu 

media yang cukup efektif dan efisien untuk digunakan dalam pembelajaran PPKn. 

Selain itu, penerapan media pembelajaran taplak gunung sangat cocok untuk 

diterapkan pada materi PPKn, media pembelajaran taplak gunung juga membantu 

guru agar lebih efektif dan efisien dalam menyampaikan materi PPKn di dalam 

kelas. 

 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti merekomendasikan beberapa saran 

untuk dipertimbangkan antara lain: 

1. Sebaiknya media pembelajaran taplak gunung dapat digunakan pada 

beberapa materi lain pelajaran PPKn ataupun pada mata pelajaran 

lainnya. 



2. Bagi guru, sebaiknya dalam proses pembelajaran diharapkan lebih 

memanfaatkan media pembelajaran sebagai salah satu alat yang dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran. 

3. Sebaiknya guru juga dapat menggunakan media pembelajaran 

sehingga prose pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan mencapai 

tujuan belajar. 

4. Bagi sekolah sebaiknya memberikan masukan dan saran serta 

memfasilitasi guru agar dalam kegiatan pembelajaran dapat 

menggunakan media pembelajaran yang tepat agar dapat 

meningkatkan kualitas hasil belajar siswa di sekolah sesuai dengan 

tujuan belajar 

5. Bagi peneliti lainnya yang menggunakan media pembelajaran 

sebaiknya, mampu menyesuaikan media pembelajaran dengan 

karakteristik siswa di sekolah dan menyesuaikan dengan materi 

pelajaran, serta menggunakan media yang lebih inovatif dan kreatif. 
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LAMPIRAN 4 

ANGKET UJI COBA 

INSTRUMEN PENELITIAN SEBELUM UJI COBA 

Angket minat belajar siswa 

Nama Lengkap : 

Asal Sekolah  : 

Kelas   : 

Petunjuk Pengisian Angket 

1. Tulis nama lengkapmu, asal sekolah, dan kelas pada lembar yang tersedia 

2. Pilihlah dengan jujur salah satu alternatif jawaban yang tersedia sesuai pendapat 

kalian 

3. Beri tanda √ pada pilihan jawaban yang akan kalian pilih 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

RR : Ragu-ragu 

TS : Tidak setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

4. Jawaban yang dipilih tidak akan mempengaruhi nilai kalian 

5. Waktu : 40 Menit 

 

 

No Pernyataan SS S RR TS STS 

 

1 Saya memperhatikan penjelasan guru agar mengerti materi 

yang dijelaskan 

     

2 Saya membaca buku pelajaran PPKn agar menguasai materi      

3 Saya mengerjakan tugas jika ditugasi oleh guru      



4 Saya bersemangat ketika pelajaran PPKn menggunakan video      

5 Saya bercanda ketika guru sedang menjelaskan      

6 Saya tidak membaca buku PPKn karena sudah mengerti      

7 Saya membaca buku PPKn agar dilihat teman      

8 Saya bosan membaca buku PPKn dikelas jika sudah menguasai      

9 Saya akan memahami materi yang ada pada buku PPKn jika 

belajar dengan teman 

     

10 Saya membaca buku di perpustakaan jika disuruh oleh guru      

11 Saya selalu membawa bahan-bahan percobaan jika guru 

mengadakan simulasi ketika pelajaran PPKn 

     

12 Saya tidak suka bekerja dengan kelompok ketika simulasi saat 

pembelajaran 

     

13 Saya bertanya pada guru jika masih ada materi yang belum 

saya mengerti 

     

14 Saya harus menjadi ketua kelompok jika guru membuat 

kelompok 

     

15 Saya melakukan kerja kelompok dengan sungguh sungguh jika 

diberikan nilai tinggi 

     

16 Saya senang setiap pelajaran PPKn dimulai dengan menonton 

video 

     

17 Saya selalu membawa buku paket PPKn jika ada pelajaran 

PPKn 

     

18 Saya kurang berpartisipasi ketika pelajaran PPKn      

19 Saya tidak pernah menonton video ketika pelajaran PPKn      

20 Saya menonton video di kelas dengan bimbingan guru ketika 

pelajaran PPKn 

     

21 Saya senang ketika guru mengadakan simulasi di kelas      

22 Saya senang untuk mempresentasikan hasil diskusi kelompok      

23 Saya akan menerima pendapat teman saya yang lain ketika 

diadakan diskusi kelompok 

     

24 Saya malas untuk mengikuti pelajaran PPKn jika guru hanya 

berceramah 

     



25 Saya malas untuk belajar PPKn jika hanya membaca buku      

26 Saya mengerjakan Lembar Kerja Siswa dengan perasaan 

senang 

     

27 Saya takut ketika pelajaran PPKn yang melakukan simulasi      

28 Saya hanya diam ketika belajar kelompok      

29 Saya belajar PPKn hanya dari buku paket di perpustakaan      

30 Saya belajar PPKn hanya ketika ada PR      

31 Saya malas belajar PPKn jika guru mengadakan kerja 

kelompok 

     

32 Saya melakukan tugas kelompok dengan serius      

33 Saya selalu mengerjakan PR PPKn dirumah      

34 Saya sering mencari tentang informasi pelajaran PPKn di 

internet 

     

35 Saya selalu mencari jawaban dari setiap pertanyaan yang 

diberikan oleh guru  

     

36 Saya tidak tertarik belajar PPKn hanya dari buku paket di 

rumah 

     

37 Saya belajar PPKn tanpa ada yg menyuruh      

38 Saya suka menyontek jawaban teman saya ketika ulangan 

PPKn jika terpaksa 

     

39 Saya selalu menghargai teman yang mempresentasikan hasil 

diskusi kelompok 

     

40 Saya lebih memilih belajar PPKn daripada pelajaran lain      

 

  



INSTRUMEN PENELITIAN SETELAH UJI COBA 

Angket minat belajar siswa 

Nama Lengkap : 

Asal Sekolah  : 

Kelas   : 

Petunjuk Pengisian Angket 

1. Tulis nama lengkapmu, asal sekolah, dan kelas pada lembar yang tersedia 

2. Pilihlah dengan jujur salah satu alternatif jawaban yang tersedia sesuai pendapat 

kalian 

3. Beri tanda √ pada pilihan jawaban yang akan kalian pilih 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

RR : Ragu-ragu 

TS : Tidak setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

4. Jawaban yang dipilih tidak akan mempengaruhi nilai kalian 

5. Waktu : 40 Menit 

 

  



No Pernyataan SS S RR TS STS 

1 Saya memperhatikan penjelasan guru agar mengerti materi yang 

dijelaskan 

     

2 Saya membaca buku pelajaran PPKn agar menguasai materi      

3 Saya mengerjakan tugas jika ditugasi oleh guru      

4 Saya bersemangat ketika pelajaran PPKn menggunakan video      

5 Saya tidak membaca buku pelajaran PPKn karena sudah mengerti      

6 Saya membaca buku PPKn dikelas agar dilihat teman      

7 Saya akan memahami materi yang ada di buku PPKn jika belajar 

dengan teman 

     

8 Saya selalu membawa bahan bahan materi jika guru mengadakan 

kerja kelompok 

     

9 Saya tidak suka belajar dengan kelompok jika kerja kelompok      

10 Saya bertanya pada guru jika ada materi yg belum saya mengerti      

11 Saya harus menjadi ketua kelompok apabila ada tugas kelompok      

12 Saya selalu membawa buku paket PPKn ketika pelajaran PPKn      

13 Saya kurang berpartisipasi ketika kerja kelompok      

14 Saya menonton video di kelas dengan bimbingan guru ketika 

pelajaran PPKn 

     

15 Saya senang ketika guru mengadakan simulasi di kelas      

16 Saya senang untuk mempresentasikan hasil kerja kelompok      

17 Saya menerima pendapat teman lain ketika diskusi kelompok      

18 Saya malas mengikuti pelajaran jika guru hanya ceramah      

19 Saya malas untuk belajar PPKn jika hanya membaca buku      

20 Saya takut ketika pelajaran PPKn yang mengadakan simulasi      

21 Saya belajar PPKn hanya dari buku paket yg ada di perpustakaan      

22 Saya malas belajar PPKn jika guru mengadakan simulasi      

23 Saya melakukan kegiatan kelompok dengan sungguh sungguh      

24 Saya selalu mengerjakan PR PPKn dirumah      



25 Saya sering mencari informasi tentang materi PPKn di internet      

26 Saya selalu mencari jawaban dari pertanyaan yg diberikan guru 

saat pelajaran PPKn 

     

27 Saya tidak tertarik untuk belajar PPKn hanya dari buku paket 

dirumah 

     

28 Saya belajar PPKn tanpa ada yang menyuruh      

29 Saya suka menyontek jawaban teman saya ketika ulangan PPKn 

jika terpaksa 

     

30 Saya selalu menghargai teman yang mempresentasikan hasil 

diskusi kelompok 

     

 

 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



LAMPIRAN 7 

ANGKET PRE-TEST 

Kuosioner minat belajar siswa 

Nama Lengkap : 

Asal Sekolah  : 

Kelas   : 

Petunjuk Pengisian Angket 

1. Tulis nama lengkapmu, asal sekolah, dan kelas pada lembar yang tersedia 

2. Pilihlah dengan jujur salah satu alternatif jawaban yang tersedia sesuai 

pendapat kalian 

3. Beri tanda √ pada pilihan jawaban yang akan kalian pilih 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

RR : Ragu-ragu 

TS : Tidak setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

4. Jawaban yang dipilih tidak akan mempengaruhi nilai kalian 

5. Waktu : 40 Menit 

 

 



No Pernyataan SS S RR TS STS 

 

1 Saya memperhatikan penjelasan guru agar mengerti 

materi yang dijelaskan 

     

2 Saya membaca buku pelajaran PPKn agar menguasai 

materi 

     

3 Saya mengerjakan tugas jika ditugasi oleh guru      

4 Saya bersemangat ketika pelajaran PPKn menggunakan 

video 

     

5 Saya bercanda ketika guru sedang menjelaskan      

6 Saya tidak membaca buku PPKn karena sudah mengerti      

7 Saya membaca buku PPKn agar dilihat teman      

8 Saya bosan membaca buku PPKn dikelas jika sudah 

menguasai 

     

9 Saya membaca buku di perpustakaan jika disuruh oleh 

guru 

     

10 Saya selalu membawa bahan-bahan percobaan jika guru 

mengadakan simulasi ketika pelajaran PPKn 

     

11 Saya tidak suka bekerja dengan kelompok ketika simulasi 

saat pembelajaran 

     

12 Saya harus menjadi ketua kelompok jika guru membuat 

kelompok 

     

13 Saya melakukan kerja kelompok dengan sungguh 

sungguh jika diberikan nilai tinggi 

     

14 Saya senang setiap pelajaran PPKn dimulai dengan      



menonton video 

15 Saya kurang berpartisipasi ketika pelajaran PPKn      

16 Saya tidak pernah menonton video ketika pelajaran PPKn      

17 Saya senang ketika guru mengadakan simulasi di kelas      

18 Saya senang untuk mempresentasikan hasil diskusi 

kelompok 

     

19 Saya akan menerima pendapat teman saya yang lain 

ketika diadakan diskusi kelompok 

     

20 Saya malas untuk mengikuti pelajaran PPKn jika guru 

hanya berceramah 

     

21 Saya malas untuk belajar PPKn jika hanya membaca 

buku 

     

22 Saya mengerjakan Lembar Kerja Siswa dengan perasaan 

senang 

     

23 Saya takut ketika pelajaran PPKn yang melakukan 

simulasi 

     

24 Saya hanya diam ketika belajar kelompok      

25 Saya belajar PPKn hanya dari buku paket di perpustakaan      

26 Saya malas belajar PPKn jika guru mengadakan kerja 

kelompok 

     

27 Saya melakukan tugas kelompok dengan serius      

28 Saya selalu mengerjakan PR PPKn dirumah      

29 Saya sering mencari tentang informasi pelajaran PPKn di 

internet 

     



30 Saya selalu mencari jawaban dari setiap pertanyaan yang 

diberikan oleh guru  

     

31 Saya tidak tertarik belajar PPKn hanya dari buku paket di 

rumah 

     

32 Saya belajar PPKn tanpa ada yg menyuruh      

33 Saya suka menyontek jawaban teman saya ketika ulangan 

PPKn jika terpaksa 

     

34 Saya selalu menghargai teman yang mempresentasikan 

hasil diskusi kelompok 

     

35 Saya lebih memilih belajar PPKn daripada pelajaran lain      
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