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Abstract

Science learning positions products, processes, and scientific attitudes as an integrated
whole, including strengthening students’ curiosity. However, science learning in
elementary schools still often fails to optimally foster learning interest. This study aims
to prove the effect of joyful learning-based virtual reality media for compost-making
on elementary school students’ interest in learning Natural and Social Sciences (IPAS).
This study used a quantitative approach with a quasi-experimental design. The
research sample consisted of 27 students in the experimental class and 27 students in
the control class, selected through random sampling. Data were collected using a
learning interest questionnaire and analyzed using an independent samples t-test. The
results show that the significance value of the independent samples t-test was 0.001,
indicating a significant effect of using joyful learning-based virtual reality media on
students’ learning interest in compost-making instruction. These findings affirm that
learning interest is an important factor in learning because it can influence students’
engagement and cognitive achievement. The conclusion of this study shows that
joytul learning-based virtual reality media is suitable for use as a more engaging science
learning solution that supports the improvement of elementary school students’
learning interest.

Keywords: Virtual Reality; Joyful Learning; Learning Interest; Science Learning;
Elementary School

Abstrak: Pembelajaran IPA menempatkan produk, proses, dan sikap ilmiah sebagai satu kesatuan,
termasuk penguatan rasa ingin tahu peserta didik. Namun, pembelajaran IPA di sekolah dasar masih
sering belum mampu memupuk minat belajar secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk
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membuktikan pengaruh media virtual reality pembuatan kompos berbasis joyful learning terhadap
minat belajar IPAS siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain quasi-experimental. Sampel penelitian terdiri atas 27 siswa pada kelas eksperimen dan 27 siswa
pada kelas kontrol yang dipilih melalui random sampling. Data dikumpulkan menggunakan angket
minat belajar dan dianalisis dengan uji-t sampel independen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
nilai signifikansi uji-t sampel independen sebesar 0,001, yang mengindikasikan adanya pengaruh
signifikan penggunaan media virtnal reality berbasis joyful learning terhadap minat belajar siswa dalam
pembelajaran pembuatan kompos. Temuan ini menegaskan bahwa minat belajar merupakan faktor
penting dalam pembelajaran karena dapat memengaruhi keterlibatan dan capaian kognitif peserta
didik. Simpulan penelitian ini menunjukkan bahwa media virtual reality berbasis joyful learning layak
digunakan sebagai solusi pembelajaran IPA yang lebih menarik dan mendukung peningkatan minat
belajar siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Virtual Reality; Joyful Learning; Minat Belajar; Pembelajaran IPA; Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) tidak hanya dipandang sebagai sekumpulan materi
pelajaran, melainkan sebuah kesatuan antara produk, proses, dan sikap ilmiah (Suyatman &
Chusni, 2023). Menurut (Kusumawati, 2022) Sebagai produk, IPA berkaitan dengan fakta,
konsep, dan prinsip yang diperoleh dari hasil penelitian. Sebagai proses, IPA melibatkan
kegiatan ilmiah seperti mengamati, bertanya, mencoba, serta menyimpulkan. Selain itu, pada
IPA menekankan sikap ilmiah seperti rasa keingin tahuan, teliti, peduli terhadap lingkungan.
Dalam pandangan ini, minat belajar merupakan perwujudan dari IPA sebagai sikap ilmiah,
khususnya pada rasa ingin tahu. Minat belajar menjadi penggerak bagi peserta didik untuk
terlibat aktif dalam IPA sebagai proses seperti yang dikatakan (Ristiani et al., 2025), yang

pada akhirnya menentukan keberhasilan mereka dalam menguasai IPA sebagai produk.

Namun demikian, hal ideal tersebut belum sepenuhnya tercapai. PISA pada tahun
2022 oleh OECD mengukur kemampuan peserta didik salah satunya pada bidang sains
menampilkan bahwa kemampuan anak sekolah dari negara Indonesia ini tergolomh pada
rata-rata OECD yang rendah. Terdapat sekitar 34% peserta yang mencapai Level 2 atau
lebih. Skor sains peserta didik Indonesia berada di angka 383, turun 13 poin dari 396 pada
tahun 2018. Selain itu, hampir tidak terdapat peserta didik mencapai level tinggi yang
megacu pada kemampuan pemecahan masalah (eoritical  thinking) dan kemampuan
menerapkan pengetahuan pada situasi disekitar yang kontekstual. Salah satu faktor
penyebab terjadinya hal tersebut seperti yang dikatakan (Yusmar & Fadilah, 2023) dan

(Hasnawati, 2024) rendahnya minat belajar saat kegiatan pembelajaran sains. Rendahnya
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minat untuk belajar dalam pembelajaran sains ditunjukkan oleh minimnya keterlibatan
dalam proses belajar dan rendahnya rasa ingin bertanya akibat pembelajaran yang masih

bersifat konvensional (Niwangtika & Khuni, 2025).

Kondisi tersebut terjadi juga pada salah satu sekolah di Kota Blitar yaitu SDN 1
Bendogerit yang menunjukkan rendahnya minat belajar pada kegiatan belajar IPAS. Hal ini
terjadi pada proses pembelajaran dekomposer yang dimana pendidik menggunakan cara
mengajar konvensional, ceramah. Peserta didik menunjukkan kurangnya minat belajar
dalam pembelajaran dari sikap tidak antusias, kurang fokus, serta minimnya keterlibatan
aktif selama proses berlangsung. Langkah yang bisa dilaksanakan guna mengatasi masalah
tersebut menurut (Dinda Putri Rusdianti et al., 2025) yaitu pendidik dapat menggunakan
media pendukung dalam pembelajaran IPAS. Tidak hanya itu, pendidik juga dapat
melakukan pembelajaran secara langsung yang melibatkan peserta didik (Aminasya &
Suriani, 2024). Media belajar berbasis teknologi yang mampu digunakan dalam kegiatan
belajar IPA yaitu media Virtnal Reality (Choirin Attalina et al., 2024). Media 17rtual Reality
merupakan media yang menampilkan simulasi lingkungan wirfual tiga dimensi sehingga
membuat peserta didik merasakan pengalaman yang kontekstual (Eldiana et al., 2022).
Media IR juga dinilai dapat meningkatkan ketertarikan dan perhatian peserta didik dengan
efektif (Amdika Styadi & Lucia Sri Istiyowti, 2024). Menurut (Langit, 2024) Media I7rtual
Reality mendukung adanya pembelajaran menyenangkan yang membuat peserta didik

memiliki semangat dan memiliki keterlibatan yang aktif dalam belajar.

Selain penggunaan media I7rtual Reality yang menarik, suasana pembelajaran yang
menyenangkan turut menjadi faktor penting guna meningkatkan minat belajar peserta didik
(Hurriyati et al., 2022). Menurut (Abrori & Lutfiana, 2025) Dalam meningkatkan
keterlibatan tanpa ada tekanan dari luar pendidik dapat memakai prinsip Joyfu/ learning.
Tidak hanya itu, menurut (Syafi’i & Darnanengsih, 2025) joyful learning merupakan salah satu
dari tiga prinsip pendekatan deep learning yang menekankan pada penciptaan suasana belajar
menyenangkan, meningkatkan antusias peserta didik, tidak menegangkan. Psikologis serta
emosional peserta didik sangat diperhatikan dalam Joyful learning seperti yang disebutkan
dalam (Fitriani, 2025). Sehingga joyful learning sangat sesuai diterapkan dalam pembelajaran
IPAS.

Beberapa penelitian terdahulu membahas topik yang sama seperti penelitian oleh

(Rahmiati et al., 2024), media irtual Reality di kegiatan belajar IPAS dapat dibuktikan
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berhasil meningkatkan partisipasi peserta didik. Adapun penelitian yang oleh (Fitri Azizah,
2024) dan penelitian oleh (Pradana & Ansori, 2025), yang membahas mengenai penggunaan
media Virtual Reality pada IPAS terbukti minat untuk belajar dapat ditingkatkan dan hasil
dalam belajar juga dapat meningkat. Meskipun efektivitas penggunaan vr sudah pernah
dibuktikan oleh peneliti terdahulu, penelitian tersebut umumnya masih membahas berbagai
materi IPAS lainnya dan belum secara khusus mengkaji materi pembuatan kompos maupun
dekomposer yang menggunakan virtual reality dengan memadukan prinsip joyful learning pada
isinya.

Riset ini difokuskan untuk menunjukkan pengaruh media I7r#ual Reality pembuatan
kompos berbasis prinsip Joyfu/ Learning pada minat belajar IPAS kelas V Sekolah Dasar.
Peneliti berharap riset ini mampu berkontribusi sebagai alternatif inovasi pembelajaran yang
menarik, aktif, menyenangkan, memberi pengalaman bermakna dan memberikan bantuan

kepada pendidik yang mengalami masalah terkait rendahnya minat untuk belajar peserta

didik.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk membuktikan teori
sechingga mendapatkan hasil yang dapat diukur (Afif et al., 2023). Desain yang digunakan
yaitu desain eksperimen atau quasi eksperimental desain yang dapat mengukur adanya
pengaruh dari variabel yang diukur. Sampel yang digunakan yaitu sejumlah 46 (22 kelas
cksmerimen dan 24 kelas kontrol). Pemilihan sampel dilakukan secara random/acak
(random  sampling). Hasil dikumpulkan melalui lembar angket dengan skala likert 1-5.
Kemudian data yang terkumpul akan dianalisis. Analisis tersebut diantaranya 1) uji
normalitas, 2) uji homogenitas, 3) uji hipotesis. Riset ini dilaksanakan dengan memberikan
petlakuan yaitu media virtual reality pembuatan kompos berbasis joyful learning pada kelas
cksperimen. Namun di kelas kontrol peneliti tidak memberikan perlakuan yang sama,
peneliti memberikan pembelajaran sesuai dengan cara yang dilakukan pendidik setiap

harinya.
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HASIL

Pengaruh Media Virtual Reality Pembuatan Kompos Berbasis Joyfill Learning
terhadap Minat Belajar IPAS

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti sudah memvalidasi lembar yang
digunakan yaitu lembar angket minat belajar dengan metode gregory. Berikut adalah hasil

validasinya oleh 2 orang ahli dari dosen Universitas Negeri Malang.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Isi Angket Minat Belajar

Validator Ahli
No. Pernyataan Tabulasi
Vi V2
P1 4,0 4,0 D
P2 3,8 4,0 D
P3 3,8 4,0 D
P4 3,8 4,0 D
P5 4,0 4,0 D
P6 4,0 4,0 D
P7 4,0 4,0 D
P8 4,0 3,8 D
P9 4,0 3,8 D
P10 4,0 4,0 D
P11 4,0 4,0 D
P12 4,0 4,0 D
P13 4,0 4,0 D
P14 4,0 4,0 D
P15 4,0 4,0 D
P16 | 40 | 40 D
Hasil Validitas Isi (Vi) = 1 (Validitas Sangat Tinggi)

Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan nilai uji validitas isi angket minat belajar sebesar
1 yang menunjukkan kriteria kevalidan angket tersebut sangat tinggi. Nilai Vi = 1 diperoleh
dari rumus validitas isi yaitu jumlah banyaknya tabulasi D (berasal dari skor para ahli 3-4)
yang menunjukkan kedua penilai menyatakan butir tersebut ‘relevan’ dibagi dengan jumlah
A,B,C,D. Hal ini menandakan bahwa butir-butir pernyataan angket memiliki validitas
sangat tinggi. Selain itu, instrumen angket minat tersebut harus direvisi sesuai saran dan

dapat diuji cobakan karena layak. Beberapa saran dari para validator antara lain Validator
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Ahli 1 menyarankan agar indikator dan pernyataan lebih disesuaikan, sedangkan Validator

Ahli 2 menyarankan agar materi yang terdapat dalam pernyataan angket dibuat lebih jelas.

Selanjutnya Uiji validitas empiris ini dilakukan dengan responden atau peserta didik
berjumlah 18. Angket yang telah diisi akan dihitung pada soffware SPSS Statistic 29. Jika
signifikansi (§7g. 2-tailed) yaitu berada di bawah 0,05, sehingga dinyatakan butir-butir yang
tertera valid, sebaliknya jika signifikansi lebih dari 0,05, menunjukkan ketidak validan dari
butir pernyataan. Seluruh butir angket minat belajar mendapatkan signifikansi yaitu Sig. (2-
tailed) = 0,05, sehingga dapat dikategorikan valid secara signifikan. Selanjutnya peneliti

melakukan uji yaitu reliabilitas dengan Cronbach’s Alpha.

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Instrumen Cronbach’s Alpha |Jumlah Item|Keterangan
Angket Minat Belajar 0,962 16 Reliabel
Kategori Reliabilitas = | Reliabilitas sangat tinggi
Pada Tabel 2, Hasil uji reliabilitas mendapatkan skor 0,962 > 0,60 sehingga

dinyatakan reliabel dengan kriteria sangat tinggi. Dengan begitu lembar angket minat belajar
yang digunakan sudah layak digunakan untuk penelitian. Setelah dilakukan penelitian,

selanjutnya peneliti akan melakukan uji normalitas pada data yang terkumpul.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas
Kelas Tes ‘ Sig. ‘Kesimpulan

Kontrol Pre Angket 0,822 Normal
Post Angket|0,605 | Normal
Eksperimen | Pre Angket 0,571 Normal
Post Angket|0,892 | Normal
Berdasarkan Tabel 3, Hasil analisis dari uji normalitas seperti pada tabel dinyatakan

normal karena pada kelas kontrol memiliki signifikansi 0,822 dan 0,605 yang lebih tinggi
dibanding 0,05. Dan kelas eksperimen juga mempunyai nilai szg. hampir serupa yaitu 0,571

dan 0,892 maka data tergolong berdistribusi normal.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Base on Mean
Data Keterangan
Sig.
Pre Angket 0,216 Homogen
Post Angket 0,020 Tidak Homogen

Berdasarkan Tabel 4, hasil uji homogenitas menunjukkan nilai sig. pada pre angket
kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan hasil 0,216. Karena 0,216 > 0,05 maka
dinyatakan homogen. Sedangkan pada post angket kelas yang diberi perlakuan dan tidak
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diberi perlakuan sebesar 0,020 < 0,05, sehingga dinyatakan tidak homogen. Oleh karena itu,
pada uji selanjutnya yaitu pengujian hipotesis menggunakan uji Wekh’s T-Test yaitu Uji
Independent Sample T-Test tidak homogen yang menggunakan bagian equal variances not assumed

sesuai dengan prosedur yang digunakan dalam statistik.

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis
Variabel t-hitung |Significance (Two-Sided p)| Keterangan
Post Angket Minat Belajar| -4,171 0,001 Terdapat Pengaruh
Berdasarkan Tabel 5, hasil uji hipotesis dengan independen pada baris Egwal

variances not assumed memberikan hasil t-hitung -4,171. Tanda negatif (-) menunjukkan
bahwa mean kelas pertama (Kontrol) lebih rendah dari mean kelas kedua (Eksperimen)
dengan p-value atau nilai sig. (Two-Sided p) 0,001. Karena signifikansi 0,001 < 0,05 dapat

diputuskan bahwa terdapat pengaruh dari media yang diberikan terhadap minat untuk

belajar.

Rata-Rata Capaian Indikator Minat Belajar Peserta

Didik Kelas Eksperimen & Kontrol
1o ' 5166 79 168 83468 67524570 69> 6775
60
40
20
0
a {\, . .\{t’
-‘1‘* m\ -:.:~ o
& & ) i &
)¢ & & ]® &

B Pre Angket Eksperimen ™ Post Angket Eksperimen
Pre Angket Kontrol Post Angket Kontrol

Gambar 1 Rata-Rata Capaian Indikator Minat Belajar

Berdasarkan Gambar 1 menunjukkan rata-rata capaian indikator minat belajar
peserta didik pada kelas eksperimen dan kontrol sebelum (pre-angket) dan sesudah (post-
angket) pembelajaran. Pada kelas eksperimen, seluruh indikator mengalami peningkatan
yang signifikan, yaitu perasaan senang dari 67 menjadi 81, perhatian dari 68 menjadi 79,
ketertarikan dati 69 menjadi 83, partisipasi/keterlibatan dari 67 menjadi 82, serta kemauan
dan upaya dari 69 menjadi 84. Sebaliknya, pada kelas kontrol peningkatan juga terjadi
namun tidak sebesar kelas eksperimen, yaitu perasaan senang dari 61 menjadi 66, perhatian

dari 61 menjadi 68, ketertarikan dari 64 menjadi 68, partisipasi/keterlibatan dari 65 menjadi
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70, serta kemauan dan upaya dari 67 menjadi 75. Perbedaan tingkat capaian indikator minat

belajar kelas kontrol dan eksperimen ini menunjukkan bahwa penggunaan media virtual

reality pembuatan kompos berbasis joyful learning memberikan pengaruh yang lebih besar

terhadap minat belajar IPAS peserta didik kelas V' SD dibandingkan pembelajaran pada

kelas kontrol.

Keterlaksanaan Pembelajaran Media Virtual Reality betbasis Joyful Learning

terhadap Minat Belajar

Observasi ini mengobservasi keterlaksanaan pembelajaran materi jenis Sampah,

peran dekomposer, pembuatan kompos dengan menggunakan media V7rtual Reality

Pembuatan Kompos. Berikut ini adalah hasil data observasi keterlaksanaan yang telah

dilakukan pada tanggal 23 Februari 2026 — 24 februari 2020.

Tabel 6. Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Kelas Eksperimen

Pertemuan Pertemuan
1 2
No. Langkah-Langkah Kegiatan ] 1]1311111:;h x x
nO1 | nO2 nO1  nO2
1 T.u]uap d1§ampa1kan dan peserta didik 5 g g sl 8 3 g
dimotivasi
2. Materi disajikan/disampaikan 3 10 10 |10 12 12 12
Peserta didik diorganisasikan pada
> kelompok-kelompok belajar 2 8 8 18 8 7T
4. | Kelompok bekerja dan belajar dibimbing 3 12 12 [12] 11 12 115
5. | Evaluasi dilakukan 2 8 8 8 8 8 8
6. | Penghargaan diberikan 5 20 20 |20 20 19 1195
Total 17 66 66 (66| 67 66 66,5
Persentase (%) 97,05% 97,79%
Keterangan:
nO1 : Jumlah keterlaksanaan dari observer 1
nO2 : Jumlah keterlaksanaan dari observer 2
x :Rata-Rata
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Berdasarkan Tabel 6, penelitian ini menunjukkan hasil observasi keterlaksanaan
pembelajaran kelas eksperimen dengan kategori sangat tinggi atau telah dilaksanakan
dengan sangat baik. Pada pertemuan pertama menunjukkan persentase 97,05% yang meraih
kategori sangat tinggi. Namun pertemuan kedua menunjukkan persentase sebesar 97,79%
yang juga mendapat kategori sangat tinggi. Hal ini membuktikan bahwa seluruh
sintaks/langkah pembelajaran menggunakan media 17rtual Reality Pembuatan Kompos

berbasis Prinsip Joyfu/ Learning telah dilaksanakan secara baik oleh peneliti.

PEMBAHASAN

Pengaruh Media Virtual Reality Pembuatan Kompos Betbasis Joyful Learning
Terhadap Minat Belajar IPAS

Penerapan kegiatan belajar pada kedua kelas berbeda, kelas kontrol diberikan
kegiatan seperti yang biasa dilakukan oleh wali kelas yaitu menggunakan bacaan buku dan
peneliti menambahkan bahan ajar serta gambar. Sedangkan pada kelas eksperimen, peneliti
menggunakan media 7rtual Reality. Setelah diberikan pembelajaran dengan media 17rtual
Reality, peneliti memberikan lembar angket minat belajar untuk menunjukkan bagaimana
minat belajar peserta didik setelah diberi perlakuan. Indikator yang dinilai pada penelitian
ini diperoleh dari (Setiawan et al., 2022), (Apriyani et al., 2022), (Alfiana arsya et al., 2023),
yaitu 1) Perasaan Senang; 2) Perhatian; 3) Ketertarikan; 4) Partisipasi/Ketetlibatan; 5)

Kemauan dan Upaya.

Setelah melalui berbagai tahap uji validitas dan reliabilitas, peneliti mengumpulkan
data dan dianalisis dengan uji-uji yang sesuai. Hasil Uji Hipotesis memperlihatkan terdapat
perbedaan yang tinggi pada minat belajar kelas kontrol dan eksperimen. Maka dari itu, hal
ini bisa dinyatakan bahwa perlakuan (media) yang diberikan pada kelas eksperimen
memberikan pengaruh positif dan dampak nyata terhadap peningkatan minat belajar
peserta didik dibandingkan dengan kelompok kontrol. Terdapat pengaruh dari media
Virtnal Reality Pembuatan Kompos berbasis Joyfu/ Learning terhadap minat belajar IPAS
kelas V. Penelitian lain oleh (Purnama et al, 2025) juga memperkuat bukti bahwa
penerapan media [7rtual Reality mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik yang
selanjutnya berdampak signifikan pada minat belajar. Hal ini dikarenakan peserta didik
merasa mendapatkan pengalaman yang baru, menyenangkan sehingga mereka belajar

dengan keinginan dari dalam diri tanpa tekanan.
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Analisis mendalam terhadap minat belajar peserta didik dilakukan dengan
menghitung rata-rata skor setiap indikator. Indikator perasaan senang menghasilkan rata-
rata pada kelas eksperimen sebesar 81 sedangkan pada kellas kontrol sebesar 66. Ini
menunjukkan tingkat kegembiraan, rasa tidak bosan, kenyamanan serta cara pendidik
membelajarkan materi mendapat nilai yang sangat tinggi saat belajar menggunakan media
pada kelas eksperimen. Schingga faktor dari peningkatan ini tidak semerta-merta terjadi
karena yang memberikan pembelajaran adalah orang yang berbeda, tapi cara pendidik
membelajarkan dengan media virtnal reality yang menjadikan peningkatan minat belajar
peserta didik. Indikator perasaan senang dipengaruhi dari integrasi prinsip pembelajaran
yaitu Joyful Learning yang ada dalam media. Dari perolehan data tersebut selaras dengan
penelitian (Hanani, 2023) bahwa minat belajar dapaat terpengaruh signifikan oleh Joyfu/

Learning.

Sementara itu, indikator kemauan atau upaya menjadi indikator dengan capaian
tertinggi pada post angket kelas kontrol dan eksperimen. Meskipun kedua kelas
menunjukkan hasil yang tinggi, terdapat perbedaan mendasar pada faktor penyebab yang
membuat tingginya kemauan dan upaya peserta didik tersebut. Pada kelas eksperimen, hal
ini terjadi karena didukung oleh penggunaan media virtual reality yang mampu menghadirkan
pembelajaran lebih interaktif dan jelas sehingga peserta didik lebih mudah memahami
materi yang dipelajari. Kemudahan dalam memahami materi tersebut mendorong
munculnya kemauan yang kuat dalam diri peserta didik sehingga mereka terdorong untuk
melakukan upaya nyata atau tindakan nyata dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
penelitian oleh (Prasasti et al.,, 2025) di mana media virtual reality dapat meningkatkan
kemauan belajar peserta didik. Ini dapat terlihat dari kesediaan peserta didik untuk
memperhatikan penjelasan, mengikuti aktivitas pembelajaran, serta berusaha memahami
materi yang disampaikan selama proses pembelajaran berlangsung. Sedangkan pada kelas
kontrol terjadi karena pembelajaran konvensional yang menuntut peserta didik untuk
patuh dan mengikuti pembelajaran secara terstruktur seperti yang di intruksikan oleh

pendidik.

Indikator ketertarikan memperoleh rata-rata skor sebesar 83 dan diikuti oleh
indikator partisipasi atau keterlibatan sebesar 82 pada kelas eksperimen. Tingginya skor
pada aspek partisipasi ini secara nyata didorong oleh terciptanya kolaborasi antar peserta
didik selama mengeksplorasi media. Peserta didik tergerak untuk aktif berkolaborasi dengan

kelompoknya karena rasa ingin tahu yang tinggi saat temannya menggunakan media.
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Pengalaman baru dari media virtual reality memicu peserta didik untuk saling berbagi temuan
dan mendiskusikan mater. Kolaborasi ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan personal,
tetapi juga memperkuat ikatan sosial dan komunikasi antaranggota kelompok. Temuan ini
sejalan dengan temuan oleh (Barca et al., 2025) bahwa media zirfual reality mendukung

terjadinya kerjasama peserta didik

Indikator dengan capaian terendah dalam post angket kelas eksperimen yaitu
indikator perhatian dengan skor 79. Hal ini dapat terjadi dikarenakan pengaruh dari media
virtual reality yang menjadi pengalaman sangat imersif bagi peserta didik. Pengalaman imersif
tersebut membuat media virtual reality ini menjadi pusat perhatian utama yang mendorong
peserta didik untuk berkonsentrasi lebih pada eksplorasi suasana di dalam media,
dibandingkan kegiatan lainnya. Meskipun fokus peserta didik terbagi antara eksplorasi
mandiri dan interaksi kelompok, mereka tetap mampu menjaga konsentrasi terhadap materi
yang dipelajari. Secara keseluruhan, data ini membuktikan bahwa penggunaan Indikator
dengan capaian terendah dalam post angket kelas eksperimen yaitu indikator perhatian
dengan skor 79. Hal ini dapat terjadi dikarenakan pengaruh dari media virtual reality yang
menjadi pengalaman sangat imersif bagi peserta didik. Pengalaman imersif tersebut
membuat media virtual reality ini menjadi pusat perhatian utama yang mendorong peserta
didik untuk berkonsentrasi lebih pada eksplorasi suasana di dalam media, dibandingkan
kegiatan lainnya. Meskipun fokus peserta didik terbagi antara eksplorasi mandiri dan
interaksi kelompok, mereka tetap mampu menjaga konsentrasi terhadap materi yang
dipelajari. Media I7rtual Reality mampu memfasilitasi minat belajar melalui kombinasi antara
partisipasi aktif, kolaborasi kelompok, dan perhatian yang terfokus. Hasil ini juga diperkuat
oleh temuan dari (Baroroh et al., 2024).

Keterlaksanaan Pembelajaran Media Virtual Reality berbasis Joyfill Learning

terhadap Minat Belajar

Sebelum digunakan dalam penelitian, modul ajar yang digunakan pada kedua kelas
yaitu kontrol dan eksperimen telah divalidasi oleh ahli. Hasil dari validasi modul ajar yang
digunakan menunjukkan kelayakan dengan tingkat validitas yang tinggi oleh masing-masing
ahli. Beberapa revisi dari para ahli seperti penggunaan model yang harus disesuaikan
dengan penelitian, tujuan pembelajaran yang lebih diperjelas. Tujuan pembelajaran yang

jelas memberikan arah kompetensi yang akan dicapai oleh peserta didik dalam sebuah
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pembelajaran  (Sutikno, 2023). Tujuan pembelajaran mempermudah pendidik untuk

mengarahkan peserta didik dalam pembelajaran.

Salah satu tujuan dari penelitian ini yaitu mendeskripsikan bagaimana aktivitas
pembelajaran menggunakan media virtual reality dengan prinsip joyful learning yang diberi
nama Joko-VR terhadap minat belajar peserta didik. Pada penerapannya, media ini
berfungsi untuk mengeksplorasi tiga materi utama yaitu jenis-jenis sampah, peran

dekomposer, dan terakhir cara membuat kompos.

Pada pelaksanaan pembelajaran kelas eksperimen yaitu kelas V A pertemuan
pertama memberikan keberhasilan keterlaksanaan dengan persentase 97,05%. Akan tetapi
pertemuan kedua memperoleh tingkat persentase keterlaksanaan yang kebih tinggi yaitu
97,79%. Kedua pertemuan yang dilakukan mendapatkan kategori sangat baik. Hal tersebut
menunjukkan bahawa seluruh tahapan pembelajaran menggunakan media wirtunal reality
pembuatan kompos dengan prinsip joyful learning telah dilaksanakan secara baik oleh
peneliti. Pelaksanaan selama 2 pertemuan ini mencegah terjadinya keterbatasan waktu
sehingga esensi Joyfu/ tetap ada seperti yang disebutkan (Abrori & Lutfiana, 2025) bahwa
terbatasnya waktu dapat memengaruhi aktivitas interaktif peserta didik dan berdampak
pada Joyful Learning yang telah dirancang. Selain itu kendala teknis seperti pada jaringan,
perangkat bandphone, software yang digunakan [7rtual Reality (Millealab) juga dapat terjadi.
Namun dalam penerapannya pada kelas V A yaitu kelas eksperimen yang menggunakan
media Joko-VR terpantau lancar tanpa adanya kendala teknis, sehingga hal ini juga

mendukung tercapainya pembelajaran yang sangat baik.

Melalui media Joko-VR ini, peserta didik diajak melakukan perjalanan virtual ke
bank sampah yang menjadi pengalaman baru yang interaktif. Pada pertemuan pertama, di
awali dengan penyampaian tujuan pembelajaran yaitu menganalisis jenis-jenis sampah dan
peran dekomposer melalui media virtual reality. Peserta didik mulai menunjukkan
ketertarikan dan perhatian melalui penyampaian tujuan tersebut. Peserta didik juga antusias
menjawab pertanyaan yang diajukan pendidik. Tahap selanjutnya penyajian materi jenis-
jenis sampah dan peran dekomposer yang dilakukan menggunakan media virtual reality.
Pendidik memfasilitasi peserta didik dengan alat vr box dari media virtual reality. Setiap
kelompok yang beranggotakan 4-5 diberikan satu media, sehingga peserta didik
menggunakan secara bergantian. Sebelum penggunaan media, peserta didik memberikan

penjelasan singkat mengenai tata cara pemakaian media dan terlihat peserta didik yang

Volume 10, Nomor 2, Juni 2026 355
-



Reynata Oktaviani & Surayanah

sangat fokus memperhatikan dan penasaran pada penjelasan pendidik. Terlihat dari peserta
didik yang semula asyik berbicara bersama temannya, berubah memperhatikan penjelasan
pendidik. Temuan tersebut menunjukkan minat belajar pada peserta didik sudah terlihat
seperti yang dinyatakan dalam (Yuli et al., 2023) ketertarikan awal memunculkan perhatian

yang menjadi penggerak minat belajar dalam diri peserta didik.

Pada kelompok-kelompok, peserta didik bergiliran untuk menjadi pendengar,
pencatat, dan pemakai media. Peserta didik terlibat aktif dan fokus memperhatikan teman
yang sedang menggunakan media. Kerjasama yang diperlihatkan dalam kegiatan berjalan
dengan kondusif. Peserta didik saling berinteraksi, saling membantu teman satu kelompok
dalam menggunakan media. hal ini menunjukkan keterlibatan peserta didik menjadi sangat
aktif yang mendukung minat belajar. Hal tersebut memberikan posisi pendidik yang
memfasilitasi dan peserta didik yang berpartisipasi dengan aktif seperti yang ditekankan
pada kurikulum saat ini yaitu kurikulum merdeka dengan pembelajaran yang berpusat pada

peserta didik (Assidiqi et al., 2020).

Langkah selanjutnya setelah menggunakan media, peserta didik diberikan beberapa
pertanyaan lisan oleh pendidik seperti “Dalam media tadi terdapat apa saja ya?” “Jenis-
jenis sampah tadi ada apa saja?” “Sampah yang ada di sekitar sekolah termasuk jenis
sampah apa?”. Pendidik mengulas materi yang terdapat dalam media zirtual reality untuk
memperkuat ingatan peserta didik. Setelah itu peserta didik diberikan LKPD, dan peserta
didik mengerjakan LKPD dengan baik bersama kelompoknya. Pendidik memantau
perkembangan pengerjaan LKPD bergantian. Setelah itu peserta didik melakukan evaluasi

pembelajaran dan pendidik mengakhiri pembelajaran dengan semangat.

Memasuki pertemuan kedua, terlihat suasana kelas yang jauh lebih kondusif dengan
peserta didik yang sudah siap duduk dengan kelompoknya masing-masing. Pembelajaran
kedua ini berfokus pada materi cara membuat kompos. Selain aspek kognitif, pembelajaran
pertemuan dua menumbuhkan rasa perduli terhadap lingkungan melalui pembuatan
kompos. Pada tahap menyajikan materi, pendidik kembali memfasilitasi peserta didik
dengan media virtual reality dan pendidik mengingatkan sedikit mengenai cara pemakaian
media JOKO-VR. Peserta didik pada pertemuan kedua tampak lebih siap dengan
intruksi pendidik dan segera membuat giliran dengan bersemangat dalam kelompoknya.
Pada tahap ini juga peserta didik terlihat lebih fokus berinteraksi bersama kelompok

masing-masing. Respon tersebut menunjukkan adanya minat belajar peserta didik seperti
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yang dikatakan (Mansur et al., 2024), bahwa penggunaan media berbasis 17rtual Reality di
sekolah dasar mampu menstimulasi komunikasi antar perserta didik. Temuan ini juga
sejalan dengan temuan oleh (Barca et al., 2025) bahwa media zirfual reality mendukung

terjadinya kerjasama peserta didik.

Tahap selanjutnya setelah menggunakan media, peserta didik bersama kelompok
diberikan LKPD lalu diberikan alat dan bahan untuk membuat kompos. Selama praktik
membuat kompos peserta didik menunjukkan minat belajar yang tinggi. Hal tersebut
terlihat dari keterlibatan aktif mereka saat bekerja sama di dalam kelompok, seperti
menakar tanah, memotong daun, dan menuangkan air bekas cucian beras. Interaksi
antaranggota kelompok berlangsung sangat kondusif tanpa membicarakan hal-hal di luar
topik pembelajaran. Peserta didik juga sesekali berupaya untuk bertanya tanpa ragu kepada
pendidik terkait apa yang dilakukan seperti “apakah segini sudah benar?” “Apakah ukuran

potongannya sudah pas?”.

Media virtual reality Joko-VR menyajikan materi yang jelas dan mudah dipahami
mengenai cara membuat kompos, sehingga peserta didik lebih siap saat melakukan praktik
langsung setelah menggunakan media. Dengan tampilan materi dalam media virtual reality
yang jelas dari tahap ke tahap juga membuat peserta didik lebih menguasai bagaimana cara
membuat kompos dengan baik. Hal ini berdampak positif pada pencapaian tujuan
pembelajaran, sebagaimana tercermin dari peningkatan persentase keterlaksanaan dari
97,05% pada pertemuan pertama, meningkat menjadi 97,79% pada pertemuan kedua.
Penguasaan materi pembuatan kompos ini juga dapat menjadi solusi bagi peserta didik

dalam menghadapi permasalahan lingkungan di sekitar mereka.

Penggunaan media Joko-VR di dalam kelas memicu antusiasme yang sangat tinggi
dari para peserta didik. Meskipun jumlah perangkat terbatas di mana setiap kelompok
hanya mendapatkan satu unit media VR, hal tersebut sama sckali tidak menyurutkan
semangat mereka. Sebaliknya, keterbatasan ini justru mendorong terbentuknya interaksi
dalam kelompok. Respon positif yang ditunjukkan oleh peserta didik selama penggunaan
media Joko-VR memberikan gambaran nyata mengenai efektivitas teknologi imersif di
ruang kelas yang selaras dengan penelitian (Laili et al., 2024). Menurut penciptaan
lingkungan belajar yang menyenangkan dan bebas tekanan dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik secara signifikan (Wijaya & Prayitno, 2026). Dengan memadukan

kesenangan mengeksplorasi dan substansi materi IPAS, Joko-VR berhasil mengubah
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paradigma belajar yang semula pasif menjadi aktif. Melalui prinsip Joyful Learning yang
terintegrasi pada media VR, konsep-konsep yang kompleks dapat diserap dengan lebih

natural oleh peserta didik kelas V.

Pada lembar observasi yanga diisi oleh 2 observer juga terdapat keterangan yang
menjadi catatan penting bagi peneliti. Catatan pada lembar observasi ini mencangkup
pengkondisian peserta didik dan manajemen antrean penggunaan media agar lebih tertib
dalam kelompok. Pada pembelajaran, peserta didik terlihat sangat antusias sehingga
menimbulkan keramaian. Ini terjadi karena peserta didik mendapatkan pengalaman yang
baru mereka rasakan dalam pembelajaran kompos. Selain itu terdapat peserta didik yang
memilih untuk menggunakan media secara dominan, sehingga peserta didik ada yang
menggunakan media dengan jangka waktu lama, dan ada yang dalam janguka waktu
pendek. Hal ini menjadi masukan serta temuan penting dalam pembelajaran menggunakan

media Virtual Reality.

Pada keterangan selanjutnya, dijelaskan bahwa peneliti diharapkan dapat
memberikan penjelasan mengenai penggunaan media secara menyeluruh di awal
pembelajaran agar tidak memicu pertanyaan yang berulang dari peserta didik. Pengenalan
media V7rtual Reality (VR) memang memerlukan instruksi yang jelas dan mudah dipahami.
Kurangnya informasi mengenai tata cara penggunaan media Irtual Reality akan
memengaruhi fokus dan efektivitas belajar peserta didik, yang pada akhirnya dapat
menghambat kelancaran alur pembelajaran yang telah direncanakan. Secara keseluruhan,
pembelajaran IPAS menggunakan media I7rtual Reality dengan Prinsip Joyful Learning dapat

terlaksana dengan sangat baik

KESIMPULAN

Keterlaksanaan Penerapan Media Joko-VR (I7rtual Reality dengan Integrasi Joyful
Learning) pada pembelajaran IPAS telah terlaksana dengan baik. Kegiatan dalam belajar di
kelas berkembang sehingga berpusat pada peserta didik yang menunjukkan partisipasi aktif
dan antusiasme yang tinggi. Integrasi prinsip Joyfu/ Learning pada media 1irtual Reality
terbukti dapat mengubah suasana belajar jadi menyenangkan, meningkatkan komunikasi
antarpeserta didik, serta menjaga keterlibatan yang aktif dari peserta didik selama kegiatan
belajar. Penggunaan media 17rtual Reality menghasilkan pengaruh yang signifikan terhadap
tingkatan minat peserta didik dalam belajar IPAS kelas V. Berdasarkan hasil riset yang telah
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dilaksanakan dapat diketahui bahwasannya minat belajar peserta didik yang dianalisis
menggunakan uji hipotesis Independent Sample T-Test memiliki taraf yang tergolong signifikan
yaitu 0,001 < 0,05,. Hal tersebut memberikan gambaran nyata bahwa minat belajar peserta
didik jika menggunakan media Izrtual Reality pembuatan kompos berbasis Joyful Learning di
pembelajaran IPAS dengan signifikan memengaruhi minat belajar. Saran bagi peneliti
selanjutnya yaitu mencoba penerapan media zr#ual Reality pada mata pelajaran yang lainnya

dan dengan variable lain.
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