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Abstract 

Virtual learning spaces that are contextual and interactive have become a primary 

need in geography education, particularly in en hancing students’ spatial thinking skills. 

This study focuses on developing a virtual reality-based learning medium, designed as a 

digital learning space to facilitate the study of plantation resource potential. The purpose 

of this research is to develop and evaluate the effectiveness of learning medium in 

improving students’ spatial thinking abilities. The research method employed is the 

ADDIE model, consisting of five stages (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Data collection was conducted through direct observation. For the analysis 

of the collected data, the researcher used descriptive statistical analysis techniques. The 

results indicate that the developed learning medium falls into the category of highly valid. 

Expert evaluations showed that media expert rated the learning medium at 84.70%, while 

material expert gave a score of 83.75%. Furthermore, student respondents rated the 

medium at 84.62%, and teacher respondents provided a score of 94.11%. Based on these 

four evaluation result, the medium is categorized as highly valid and suitable for use in 

the learning process. Additionally, the medium has a positive impact on students’ spatial 

thinking abilities, as evidence by an increase in average student scores at each stage, 

with a 37.38% improvement in stage 1 and a 7.63% improvement in stage 2. Based on 

these findings, it can be concluded that the developed medium is highly appropriate for 

application in learning activities and has a positive effect on enhancing students’ spatial 

thinking skills. 
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Abstrak 

Ruang belajar virtual yang bersifat kontekstual dan interaktif menjadi kebutuhan 

utama dalam pendidikan geografi, khususnya dalam hal meningkatkan kemampuan 

berpikir spasial peserta didik. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media virtual 

reality, merupakan sebuah ruang belajar digital yang dirancang untuk memfasilitasi 

pembelajaran materi potensi sumber daya perkebunan. Tujuan penelitian ini adalah 

mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir spasial yang dimiliki oleh peserta didik. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahapan (Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, Evaluasi). Teknik pengumpulan data yang digunakan 

adalah observasi secara langsung. Pada proses analisa data yang telah terkumpul peneliti 

menggunakan teknik analisis statistik deskriptif. Hasil penelitian menyebutkan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan tergolong dalam kategori sangat valid. Melalui 

penilaian yang diberikan oleh ahli di bidang media, media pembelajaran ini mendapatkan 

nilai 84,70%, sementara ahli materi memberikan nilai 83,75%. Selain itu penilaian 

responden oleh peserta didik menunjukkan nilai 84,62%, dan responden oleh guru 

memberikan nilai 94,11%. Berdasarkan empat hasil evaluasi yang telah diberikan media 

ini   dapat   dikategorikan   sebagai   sangat   valid,  dan  dapat  digunakan  dalam  proses
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pembelajaran. Selain itu, media ini juga memiliki pengaruh positif terhadap kemampuan 

berpikir spasial pada peserta didik, dimana terjadi peningkatan rata-rata nilai pada peserta 

didik pada tiap tahapan, dengan hasil peningkatan 37,38% pada tahap 1 dan 7,63% pada 

tahap 2. Ditinjau dari hasil yang telah disebutkan, dapat ditarik sebuah kesimpulan 

bahawa media yang dikembangkan merupakan media yang sangat layak untuk diterapkan 

pada kegiatan pembelajaran, dan mampu memberikan pengaruh positif terhadap 

kemampuan berpikir spasial peserta didik. 
 

Kata Kunci: Ruang Belajar Virtual; Geography Crops; Berpikir Spasial 
 

Pendahuluan 

Pemanfatan media pembelajaran digital dalam bidang pendidikan menjadi sebuah 

kebutuhan krusial, hal tersebut sejalan dengan perkembangan teknologi yang terus 

mengalami inovasi dan  perubahan perspektif yang terjadi dalam bidang pendidikan (Aji 

Silmi & Hamid, 2023). Penerapan media digital merupakan salah satu inovasi yang 

mampu memberikan aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan menarik 

jika dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran berbasis ceramah atau konvensional 

yang cenderung bersifat statis (Yulianti et al., 2023). Penerapan teknologi dapat 

membantu menyampaikan beberapa konsep abstrak yang sebelumnya sulit untuk 

dijelaskan secara konvensional , dimana hal tersebut memungkinkan pembelajaran yang 

lebih bermakna dan efektif (Resti et al., 2024).  

Abad-21 dimana penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari menjadi 

sebuah kebiasaan, menjadi salah satu faktor pentingnya  penggunaan teknologi dalam 

bidang pendidikan (Khoirina & Adriyani, 2024). Penggunaan teknologi dalam dunia 

pendidikan  dapat  membantu dalam mencapai hasil belajar yang diinginkan (Togatorop 

et al., 2022). Penggunaan teknologi memungkinkan penyampaian materi menjadi lebih 

menarik, sehingga hal tersebut akan berpengaruh terhadap minat belajar peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran (Meduri et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dalam mata pelajaran geografi memiliki tingkat urgensi yang tinggi, 

hal tersebut dikarenakan kebutuhan peserta didik untuk dapat memahami materi secara 

lebih efektif, aktif dan menyenangkan (Wijayanto et al., 2018).  

Geografi merupakan bidang studi yang mempelajari keterkaitan manusia dan 

lingkungan di sekitarnya menuntut pendekatan pembelajaran yang tidak hanya secara 

teoritis, tetapi juga dapat menyajikan pembelajaran secara kontekstual dan relevan dengan 

lingkungan sekitar peserta didik (Syofniati, 2019). Dengan bantuan penerapan media 

digital, berbagai macam konsep yang kompleks, seperti sumberdaya perkebunan dapat 

disajikan dengan lebih menarik melalui visualisasi data, simulasi interaktif, dan animasi 

berbasis teknologi. Selain memperkaya pengalaman belajar peserta didik, pendekatan ini 

juga dapat membantu mendorong partisipasi peserta didik secara aktif dalam kegiatan 

pembelajaran (Said, 2023). Dalam mata pelajaran geografi kemampuan berpikir spasial 

memiliki peranan yang krusial selain itu kemampuan ini dapat digunakan pada aktivitas 

setiap hari, terutama pada konteks pemilihan keputusan yang memerlukan pemahaman 

mengenai ruang dan lokasi (Nurcahyo & Winanti, 2021). Kemampuan ini dapat 

memungkinkan peserta didik dalam memahami hubungan spasial, distribusi suatu objek, 

pola geografis, dan indikasi antar elemen yang terdapat di bumi. Dalam pembelajaran 

geografi, berpikir spasial menjadi salah satu kemampuan berpikir yang dinilai sangat 

penting, karena hal tersebut menjadi landasan proses analisis sebuah peta, interpretasi 

data spasial, dan pemahaman mengenai hubungan dinamis antara manusia dan 

lingkungan di sekitarnya (Medani et al., 2022). Rendahnya tingkat kemampuan berpikir 

spasial pada peserta didik menjadi sebuah rintangan atau permasalahan fundamental pada 

kegiatan pembelajaran geografi saat ini (Rahayu et al., 2022). 
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Menurut penelitian yang dilakukan Astawa (2022) bahwa kemampuan berpikir 

spasial yang dimiliki oleh peserta didik di Indonesia termasuk kedalam kategori rendah. 

Dinuktikan melalui beberapa peserta didik yang tidak memliki pemahaman mengenai 

orientasi arah mata angina saat berda didalam ruang kelas (Aliman et al., 2023). Faktor 

tersebut menjadi sebuah bukti bahwa rendahnya tingkat kompetensi peserta didik di 

Indonesia terhadap kemampuan berpikir spasial yang dimiliki. Geografi merupakan 

sebuah ilmu pengetahuan yang membutuhkan peserta didik untuk memahami sebuah 

konsep, observasi, dan merupakan ilmu terapan dimana peserta didik harus mengalami 

dan melihat secara langsung objek yang terdapat di lapangan (Hall & Moore-Cherry, 

2022).  

Hal tersebut tidak memungkinkan jika dilakukan menggunakan pengajaran 

konvensional Yuan et al., (2024) dikarenakan beberapa materi geografi belum tentu dapat 

dijangkau atau diakses untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Faktor tersebut juga 

berpengaruh terhadap rendahnya minat peserta didik dalam mata pelajaran geografi (Putri 

et al., 2024). Salah satu upaya yang dapat diterapkan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir spasial peserta didik yaitu dengan penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran, hal ini sangat penting untuk dilakukan karena kemampuan berpikir spasial 

merupakan keahlian esensial pada mata pelajaran geografi (Arifin et al., 2020). 

Perpaduan antara teknologi dan pembelajaran berbasis spasial dengan cara yang 

lebih interaktif dan mudah untuk dipahami oleh peserta didik seperti penggunaan media 

berupa peta interaktif, simulasi berbasis animasi, serta eksplorasi peta 3D dapat 

menyajikan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam (Rachmawati et al., 2023). 

Media pembelajaran yang didukung oleh teknologi mampu untuk memvisualisasikan data 

secara lebih nyata, yang sebelumnya hampir tidak memungkinkan untuk dilakukan pada 

metode pengajaran konvensional, sehingga peserta didik mampu memahami hubungan 

antara ruang, pola distribusi serta fenomena geografis dengan lebih mendalam. 

Dalam penelitian ini menggunakan teknologi digital berbasis virtual reality yang 

dapat dijalankan melalui smartphone maupun perangkat desktop. Penggunaan media 

virtual reality dalam kegiatan pembelajaran dapat menyajikan pengalaman baru bagi 

peserta didik, sehingga dapat meningkatkan semangat peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini 

yaitu potensi sumber daya perkebunan. Pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis 

virtual reality dapat memberikan proses pembelajaran yang layak sehingga dapat 

digunakan oleh peserta didik.  

Manfaat penggunaan media pembelajaran berbasis virtual reality bagi peserta 

didik yaitu, 1) meningkatkan pemahaman terhadap konsep abstrak, 2) memfasilitasi 

proses pembelajaran peserta didik dengan media elektronik, 3) kepraktisan penerapan 

dalam kegiatan pembelajaran. Konten potensi sumber daya perkebunan memerlukan 

lingkungan pembelajaran yang terintegrasi dengan media digital virtual reality. Sumber 

daya perkebunan merupakan salah satu aset yang mendukung kegiatan produksi dan 

pengelolaan sebuah komoditas, yang mencakup sumber daya alam, manusia, teknologi, 

dan sosial. Pemahaman mengenai kemampuan berpikir spasial dalam mata pelajaran 

geografi juga memiliki urgensi tersendiri, sehingga diperlukan media pembelajaran yang 

sesuai untuk mengembangkannya.  

Kompleksitas tersebut menjadi dasar bagi peneliti untuk mengambangkan media 

pembelajaran digital berbasis virtual reality pada materi potensi sumber daya perkebunan 

yang diberi nama Geography Crops. Spatial.io merupakan sebuah platform yang 

digunakan dalam pengembangan media berbasis virtual reality. Dalam penerapannya 

peserta didik dapat menjelajahi ruang belajar digital yang telah disesuaikan, dan dapat 

mengakses berbagai macam fitur untuk mempelajari materi pembelajaran lebih 
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mendalam yang sebelumnya tidak dapat dilakukan pada proses pembelajaran 

konvensional. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah inovasi dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis virtual reality, terutama dalam mata 

pelajaran geografi. Penelitian ini dapat dapat dijadikan sebagai sumber bagi penelitian-

penelitian serupa selanjutnya. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan research and development degan tujuan 

untuk mengembangakan media pembelajaran virtual berbasis virtual reality dan upaya 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir spasial peserta didik, dengan menggunakan 

desain pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah ahli di bidang 

media dan materi, guru, dan peserta didik yang terlibat dalam pengembangan media 

pembelajaran Geography Crops. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

merupakan angket validitas yang diberikan pada ahli media, materi, angket 

keterlaksanaan yang diberikan untuk peserta didik dan guru, serta tes kemampuan 

berpikir spasial yang diberikan pada peserta didik. Data yang diperoleh dari validator 

digunakan untuk mengetahui perbaikan dan penambahan konten yang harus dilakukan 

pada media, angket keterlaksanaan yang diberikan kepada guru dan peserta didik 

digunakan untuk mengetahui tingkat kesesuian media, soal evaluasi yang diberikan pada 

peserta didik digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir spasial yang 

dimiliki oleh peserta didik selama proses penggunaan media. Data tersebut diolah 

menggunakan pendekatan statistik deskriptif untuk menggambarkan tingkat validitas, 

keterlaksanaan, dan peningkatan kemampuan berpikir spasial peserta didik dalam 

penerapan media. Analisis data menggunakan persentase untuk validasi dan 

keterlaksanaan sesuai dengan ketentuan yang digunakan dalam penelitian ini. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan ruang belajar digital Geography Crops pada materi potensi 

sumber daya perkebunan dalam meningkatkan kemampuan berpikkir spasial dilakukan 

dengan tahapan sebagai berikut: 

 

1. Tahapan Analysis 

Pada tahapan pertama penelitian ini peneliti melakukan analisis kebutuhan 

mengenai media yang dibutuhkan, sebelum dilakukannya pengembangan media 

pembelajaran. hasil penelitian yang dilakukan di MA Darussa’adah Gubugklakah 

dijadikan sebagai pedoman bagi peneliti untuk mengembangkan media yang sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik dan guru. Melalui hasil analisis yang dilakukan oleh 

peneliti pada kelas XII IPS MA Darussa’adah Gubugklakah menyebutkan minimnya 

penggunaan media dalam proses pembelajaran, keterbatasan penggunaan media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru sebelumnya berdampak pada rendahnya 

ketertarikan, semangat, dan rendahnya kemampuan berpikir spasial serta pemahaman 

peserta didik mengenai materi selama proses pembelajaran. 

Rendahnya kemampuan berpikir spasial yang dimiliki oleh peserta didik menjadi 

masalah tersendiri, dikarenakan kemampuan berpikir spasial menjadi sebuah dasar untuk 

memahami kebutuhan pembelajaran geografi. Dalam bidang geografi berpikir spasial 

merupakan kemampuan kognitif yang memungkinkan individu untuk memahami objek, 

ruang, dan lingkungan dalam bentuk yang terotganisir, serta berpengaruh terhadap 

pemahaman konsep geografis, seperti peta, lokasi, jarak, distribusi, dan pola yang 

menjadi landasan dalam pembelajaran geografi. Hasil analisis tersebut menjadi dasaran 
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peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran Geography Crops pada materi 

potensi sumberdaya perkebunan dan meningkatkan kemampuan berpikir spasial peserta 

didik. Media Geography Crops merupakan ruang digital yang berisikan narasi tentang 

potensi sumber daya perkebunan, serta penggunaan sederhana sehingga memudahkan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

2. Tahapan Design 

Pada tahapan kedua dilakukan perancangan produk yang didasarkan pada analisis 

kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti pada tahapan sebelumnya. Pada tahapan desain 

dilakukan dalam berbagai proses yaitu media, format, rancangan awal, dan penyusunan 

tes. Kesesuaian media merupakan unsur terpenting dalam kegiatan pengembangan media 

pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut peneliti menggunakan media berupa ruang 

belajar virtual berbasis spatial.io dimana peneliti dapat membuat sebuah ruangan virtual 

sesuai dengan kebutuhan, hal tersebut memberikan fleksibilitas bagi peneliti untuk 

merancang sebuah ruangan pembelajaran virtual yang sesuai dengan materi yang ingin 

disampaikan, selain itu peneliti dapat memberikan berbagai macam fitur tambahan yang 

dapat digunakan oleh peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran lebih 

mendalam. Peneliti mengumpulkan dan mendalami materi, peneliti mendesain konten 

yang terdapat dalam ruang belajar digital tersebut menggunakan aplikasi Canva untuk 

menyajikan tampilan konten yang menarik dan sesuai dengan materi potensi sumber daya 

perkebunan, selain itu peneliti juga menggunakan aplikasi ArcGis untuk membuat peta 

khusus sesuai dengan kebutuhan materi potensi sumber daya perkebunan.  

 

3. Tahapan Development 

Tahapan ini terdiri dari proses validasi yang dilakukan oleh validator ahli di 

bidang materi, dan media. Produk yang telah dilakukan proses validasi melaui proses 

penyempurnaan kemudian akan diujicobakan pada kegiatan pembelajaran di sekolah. 

Langkah yang dilakukan pada tahapan pengembangan adalah sebagai berikut: 

a. Validasi Produk Media 

Setelah melakukan proses analisis dan perancangan, kemudian konten terdapat 

pada ruang belajar virtual Geography Crops dilakukan uji validitas oleh ahli yang terdiri 

dari ahli di bidang media dan ahli di bidang materi untuk memperoleh hasil akhir 

mengenai kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan, serta saran-saran yang 

dapat digunakan untuk perbaikan dan pengembangan terhadap media tersebut. Validasi 

ahli media berjumlah 18, dan ahli di bidang materi berjumlah 17 pernyataan mengenai 

media yang di kembangkan, pada tahapan ini validator menjawab dengan memberikan 

tanda centang pada kategori yang terdiri dari 5 skala penilaian, serta memberikan saran 

serta masukan yang ditujukan untuk menyempurnakan media. Hasil validasi yang telah 

dilakukan oleh para ahli dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Penilaian Validasi Produk 

Validator 
Aspek 

Kelayakan 
Jumlah Item Nilai Aktual Persentase Interpretasi 

Media Penyajian 17 72 84,70% Sangat Valid 

Materi Isi 16 67 83,75% Sangat Valid 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Berdasarkan data hasil validasi oleh para ahli yang terdapat pada tabel 3 

menunjukkan bahwa interpretasi oleh validator ahli di bidang media termasuk kedalam 

kategori sangat layak dengan persentase sebesar 84,70%, ahli di bidang materi juga 

memberikan interpretasi serupa yaitu sangat layak dengan persentase sebesar 83,75%. 

Meskipun media dalam segi penyajian dan materi telah diinterpretasikan dalam kategori 
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sangat layak, akan tetapi validator ahli di bidang media, dan bidang materi memberikan 

saran mengenai beberapa komponen dalam media pembelajaran Geography Crops yang 

perlu dimodifikasi sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh ahli pada bidangnya 

masing-masing. saran yang diberikan oleh ahli di bidang media, dan ahli di bidang materi 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 2. Saran Validator Ahli 

Validator Saran dan Rekomendasi 

Media 

1. Modifikasi tampilan konten menjadi lebih menarik dengan 

menambahkan detail kecil pada tiap papan konten. 

2. Modifikasi warna pada pada teks yang menjadi inti konten agar 

mempermudah peserta didik untuk memahami inti materi yang 

dimaksudkan. 

Materi 
1. Materi dan konten yang dikutip dari media atau platform lain 

sebaiknya disertakan sumbernya. 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Rekomendasi yang diperoleh dari ahli bidang materi dan media melalui uji 

validitas menjadi langkah penting dalam menyempurnakan pengembangan produk media 

pembelajaran yang telah dilakukan. Hal tersebut dimaksudkan untuk menghasilkan media 

yang lebih kompeten dan sesuai untuk kegiatan pembelajaran baik oleh guru sebagai 

instruktur proses pembelajaran dan peserta didik sebagai pihak yang memanfaatkan 

media pada kegiatan pembelajaran di kelas. Rangkuman saran dan rekomendasi yang 

diberikan oleh validator materi dan media terhadap perubahan tempailan dan isi produk 

media pembelajaran Geography Crops pada materi potensi sumberdaya perkebunan 

seperti yang tertera pada tabel berikut. 

Tabel 3. Perbedaan Tampilan Media Sebelum dan Setelah Perbaikan 

No Sebelum Dilakukan Revisi Setelah Dilakukan Revisi Keterangan 

1 

  

Penambahan 

keterangan mengenai 

sumber gambar yang 

digunakan dalam 

konten 

pengembangan 

media. 

2 

  

Penambahan aksen 

dan detail kecil agar 

tampilan konten 

pada media yang 

dikembangkan 

menjadi lebih 

menarik. 

3 

  

Perubahan warna 

pada inti materi yang 

terdapat pada setiap 

konten media agar 

memudahkan peserta 

didik dalam 

memahami inti 

materi. 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 
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4. Tahapan Implementation 

Pada fase ini, dilaksanakan pengujian produk media pembelajaran virtual yang 

telah selesai dikembangkan. Dalam hal ini validator ahli melakukan pengujian dan 

penilaian terhadap materi yang ditampilkan pada media pembelajaran untuk dilakukan 

penyesuaian yang dibutuhkan. Dua validator yang terlibat dalam hal ini merupakan 

validator ahli di bidang materi dan validator ahli di bidang media. Berdasarkan penilaian 

validator dinyatakan bahwa media pembelajaran Geography Crops dinyatakan telah lulus 

dalam uji validasi setelah dilakukan penyesuaian ulang terhadap konten dan fitur yang 

terdapat dalam media pembelajaran. Media tersebut dapat diaplikasikan pada proses 

pembelajaran di kelas dan digunakan untuk uji coba kepada peserta didik. Produk media 

virtual ini diuji pada siswa kelas XII IPS MAS Darussa'adah Gubugklakah dengan total 

peserta didik sebanyak 30 orang, dan satu orang guru geografi kelas XII IPS sebagai 

langkah awal.  

Percobaan ini dilaksanakan sebanyak 2 pertemuan (4×40 menit). Pada pertemuan 

pertama peserta didik melakukan pra-tes untuk mengetahui kemampuan berpikir spasial 

melalui asesmen yang telah disediakan berbentuk pilihan ganda dengan soal sebanyak 18 

butir, kemudian peserta didik menggunakan atau mengakses media pembelajaran virtual 

yang telah disediakan melewati komputer, pada tahapan akhir pertemuan satu dilakukan 

pasca-tes untuk mengetahui pertumbuhan kemampuan berpikir spasial peserta didik. Pada 

tahapan awal pertemuan kedua, peserta didik mengoperasikan media virtual yang 

dikembangkan yang berisikan lanjutan materi atau konten dari media pertama, dan pada 

tahapan akhir peserta didik melakukan pasca-tes untuk mengetahui perkembangan 

kemampuan berpikir spasial. Hasil dari penerapan media tersebut terhadap kemampuan 

berpikir spasial peserta didik dapat dilihat pada gambar berikut. 
 

 
Gambar 1. Rata-rata Nilai Kemampuan Berpikir Spasial 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Pada gambar 1 disajikan sebuah data mengenai nilai-rata-rata kemampuan 

berpikir spasial peserta didik yang diperoleh melalui penggunaan media pembelajaran 

Geography Crops. Data tersebut menunjukkan terjadinya peningkatan nilai rata-rata 

secara bertahap pada setiap tahapan pembelajaran, mulai dari pra-tes, pasca-tes 1, pasca-

tes 2. Peningkatan ini menjadi sebuah indikator yang jelas bahwa media pembelajaran 

Geography Crops yang diterapkan pada proses pembelajaran tersebut berpengaruh 

terhadap peningkatan kemampuan berpikir spasial yang dimiliki oleh pesera didik (Sari 

et al., 2023). Hasil tersebut dapat dikaitkan pada penggunaan media pembelajaran 

Geography Crops yang mampu memberikan pengalaman pembelajaran imersif yang 

memiliki nuansa baru dengan mengeksplorasi ruang digital (Atta et al., 2022). Dengan 

demikian, penerapan Media Pembelajaran Geography Crops memberikan dampak positif 

yang signifikan terhadap penguasaan keterampilan berpikir spasial peserta didik, 

Pre-Test Post-Test 1 Post-Test 2

Nilai Rata-Rata 56.48 77.59 83.51

56.48

77.59 83.51

NILAI RATA-RATA
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khususnya dalam memahami materi potensi sumberdaya perkebunan. Berdasarkan 

gambar 1 penerapan media Geography Crops pada proses pembelajaran mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir spasial peserta didik secara signifikan (Carmona et 

al., 2018). Berdasarkan hasil penelitian yang disajikan pada gambar 1, terlihat pada 

adanya lonjakan nilai rata-rata mulai dari tahap pra-tes hingga pasca-tes 2. Peningkatan 

yang signifikan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran digital efektif digunakan 

pada proses pembelajaran, dan mampu mendorong siswa untuk mengembangkan 

keterampilan analitis mereka dalam memahami dan mengaplikasikan konsep-konsep 

spasial (Santoso, 2022).  

Media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih relevan, dengan 

memadukan elemen visual, dan ruangan virtual yang berisikan konten materi sumberdaya 

perkebunan. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran 

Geography Crops adalah sebuah media yang efektif dalam mendukung pengembangan 

kemampuan berpikir spasial peserta didik secara optimal. Berikut tabel yang menyajikan 

data hasil peningkatan kemampuan berpikir spasial peserta didik. 

Tabel 4. Peningkatan Kemampuan Berpikir Spasial Peserta Didik 

Tahapan Rata-Rata Nilai Peningkatan Persentase Peningkatan 

Pre-Test 56,48 - - 

Post-Test 1 77,59 21,11 37,38% 

Post-Test 2 83,51 5,92 7,63% 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Pada tabel 4 memperlihatkan peningkatan kemampuan berpikir spasial dengan 

menerapkan media pembelajaran virtual Geo-Crops pada tiap tahapan pembelajaran. 

Pada tahapan pra-tes kepada pasca-tes 1 mengalami peningkatan sebanyak 21,11 poin 

atau 37,38%. Sedangkan pada tahapan pasca-tes 1 kepada pasca-tes 2 terjadi peningkatan 

kembali tetapi tidak sebesar peningkatan sebelumnya, yaitu 5,92 poin atau 7,63%. Berikut 

tabel yang menyajikan rentang kemampuan berpikir spasial peserta didik. 

Tabel 5. Rentang Nilai Kemampuan Berpikir Spasial 

Rentang  

Nilai 

Kategori Pre-Test Post-Test 1 Post-Test 2 

N N N 

90-100 Sangat Tinggi 0 3 14 

75-89 Tinggi 6 15 6 

60-74 Sedang 4 12 10 

45-59 Rendah 16 0 0 

˂44 Sangat Rendah 4 0 0 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

 Tabel 5 menyajikan data mengenai perbedaan rentang nilai kemampuan berpikir 

spasial peserta didik pada setiap tahapan pembelajaran, yang mencerminkan perubahan 

signifikan setelah melakukan penerapan media pembelajaran Geography Crops. Pada 

tahapan pra-tes, sebanyak 16 peserta didik masuk ke dalam kategori kemampuan berpikir 

spasial rendah, sementara sisanya tersebar ke dalam kategori sedang dan tinggi. Data ini 

menunjukkan bahwa sebelum terjadinya intervensi pembelajaran menggunakan media 

Geography Crops, sebagian besar peserta didik belum memiliki pemahaman atau 

keterampilan spasial yang memadai. Namun, setelah pelaksanaan pasca-tes 1, terjadi 

peningkatan yang signifikan, tidak ada lagi peserta didik yang tergolong dalam kategori 

rendah. Seluruh peserta didik telah berpindah ke dalam kategori sedang dan tinggi, yang 

menunjukkan efektivitas media pembelajaran Geography Crops dalam membantu 

mereka mengembangkan kemampuan berpikir spasial secara signifikan.  

Pada tahapan pasca-tes 2, peningkatan ini berlanjut dengan 14 peserta didik yang 

bahkan mencapai kategori sangat tinggi, menunjukkan perkembangan yang lebih matang 
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dalam kemampuan analisis spasial mereka. Data ini mengindikasikan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan tidak hanya berhasil mengeliminasi kategori rendah, tetapi 

juga mendorong distribusi peserta didik ke kategori yang lebih tinggi secara konsisten. 

Hasil ini menjadi bukti empiris yang mendukung keefektifan media pembelajaran 

Geography Crops dalam memperbaiki kualitas pemahaman spasial peserta didik dan 

mendorong mereka menuju penguasaan kompetensi yang lebih tinggi (Safadel & White, 

2020). 

Tabel 6. Ketuntasan Kelas dan Individu 

Kriteria 

Ketuntasan 

Minimal 

(KKM) 

Ketuntasan Kelas Ketuntasan Individu 

Rata-Rata 

Kelas 

Kriteria Peserta didik 

yang memenuhi 

kriteria  

Peserta 

didik yang 

tidak 

memenuhi 

kriteria. 

Post-Test 1 77,59 KKM 18 12 

Post-Test 2 83,51 KKM 20 10 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Pada tabel 6 disajikan data mengenai pencapaian Kriteria Kelulusan Minimum 

(KKM) peserta didik, pada tahap pasca-tes 1, sebanyak 12 peserta didik belum mampu 

memenuhi nilai KKM, yang mengindikasikan bahwa meskipun media pembelajaran telah 

diterapkan, masih ada sebagian peserta didik yang membutuhkan waktu lebih lama untuk 

memahami materi dan meningkatkan kemampuan berpikir spasial mereka. Namun, pada 

tahap pasca-tes 2, terjadi peningkatan kembali dengan jumlah peserta didik yang tidak 

memenuhi kriteria sebanyak 10 orang.  

Hal ini menunjukkan adanya perkembangan positif pada pemahaman konsep dan 

kemampuan berpikir spasial peserta didik setelah mendapatkan pengayaan melalui media 

pembelajaran virtual (Guzsvinecz et al., 2020). Data ini memperkuat hasil bahwa 

penerapan media pembelajaran Geography Crops mampu mendukung pencapaian KKM 

peserta didik, meskipun perlu diupayakan perbaikan lebih lanjut untuk memastikan 

seluruh peserta didik dapat memenuhi standar kelulusan yang ditetapkan. Berikut gambar 

yang menyajikan nilai rata-rata indikator kemampuan berpikir spasial peserta didik. 

 
Gambar 2. Rata-Rata Nilai Kemampuan Berpikir Spasial Peserta Didik 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024) 

Pada gambar 2 disajikan data mengenai rata-rata nilai peserta didik pada setiap 

indikator kemampuan berpikir spasial mulai dari tahapan pra-tes hingga pasca-tes 2. Data 

ini menggambarkan bahwa terdapat variasi tingkat pencapaian pada tiap indikator, 
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dengan indikator komprehensif mencatat rata-rata nilai tertinggi sebesar 95,55 pada tahap 

pasca-tes 2. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik mampu memahami konsep secara 

menyeluruh dan mengintegrasikan informasi spasial dengan baik setelah melalui 

pembelajaran Geography Crops. Di sisi lain, rata-rata nilai terendah terdapat pada 

indikator skala pada tahap pra-tes, yaitu sebesar 40, yang mencerminkan bahwa 

kemampuan awal peserta didik dalam memahami dan mengaplikasikan konsep skala 

spasial masih sangat terbatas. 

Namun, indikator ini mengalami peningkatan yang cukup signifikan pada tahap 

pasca-tes 1 menjadi 73,33 poin dan terus meningkat pada tahap pasca-tes 2 hingga 

mencapai 76,66 poin. Peningkatan ini menunjukkan efektivitas media pembelajaran, dan 

membantu peserta didik memahami aspek-aspek teknis seperti skala, meskipun 

perkembangan pada indikator ini tidak secepat indikator lainnya (Mubai et al., 2020). 

Berikut tabel peningkatan kemampuan berpikir spasial peserta didik. Penggunaan media 

Geography Crops membantu peserta didik untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

spasial, hal tersebut didukung oleh fitur yang terdapat dalam Geography Crops, dimana 

peserta didik dapat mengakses fitur seperti peta, dan berbagai macam data mengenai 

perkebunan melalui ruang virtual. Fitur khusus lain yang tersedia berupa akses terhadap 

materi perkebunan secara lebih mendalam oleh ahli-ahli dalam bidang perkebunan dapat 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi secara lebih mandalam. 

Tabel 7. Peningkatan Kemampuan Berpikir Spasial Peserta Didik 

Indikator Persentase (%) 

Post-Test 1 Post-Test 2 

Komprehensif 7,25 16,21 

Skala  83,33 4,54 

Analisis  36,39 14,29 

Aplikasi 30,37 5,11 

Interaksi 42,30 1,35 

Representasi 50 4,16 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Pada tabel 7 disajikan data mengenai peningkatan rata-rata nilai peserta didik pada 

semua indikator kemampuan berpikir spasial setelah penerapan media pembelajaran 

Geography Crops. Secara keseluruhan, seluruh indikator menunjukkan adanya 

peningkatan, dengan hasil tertinggi tercatat pada indikator skala pada tahap pasca-tes 1 

sebesar 83,33 persen. Peningkatan yang signifikan ini dapat dijelaskan oleh rendahnya 

nilai awal peserta didik pada indikator tersebut, yang menyebabkan potensi peningkatan 

menjadi lebih besar dibandingkan dengan indikator lainnya. Sebaliknya, indikator-

indikator lain juga mengalami peningkatan meskipun tidak sebesar indikator skala, 

mengingat dasar nilai awal peserta didik pada indikator-indikator tersebut sudah berada 

pada tingkat yang lebih tinggi.  

Hal ini mengindikasikan bahwa indikator skala merupakan area yang awalnya 

menjadi kelemahan peserta didik, tetapi berhasil ditingkatkan secara efektif melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis virtual. Lebih lanjut, peningkatan pada setiap 

indikator kemampuan berpikir spasial di semua tahapan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Geography Crops mampu memberikan dampak positif yang merata, baik 

untuk kemampuan komprehensif, skala, analisis, aplikasi, interaksi, dan representasi 

spasial secara keseluruhan. Dengan demikian, penerapan media ini efektif dalam 

mendukung peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir spasial mereka secara 

komprehensif, yang merupakan keterampilan penting dalam pembelajaran geografi 

(Azzahra et al., 2023). 
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Temuan pada evaluasi peserta didik yang mengaplikasikan media pembelajaran 

Geography Crops pada materi potensi sumberdaya perkebunan memberikan wawasan 

yang signifikan terhadap dampaknya dan mengembangkan kemampuan berpikir spasial. 

Evaluasi ini menjadi langkah penting untuk mengidentifikasi sejauh mana media 

pembelajaran mampu memfasilitasi peserta didik dalam memahami konsep spasial. Hasil 

evaluasi ini mengungkapkan pengalaman peserta didik selama implementasi penggunaan 

media pembelajaran berbasis virtual. Berikut tabel penilaian responden peserta didik. 

Tabel 8. Penilaian Responden Peserta Didik 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

Total Persentase 

1 Instruksi pemakaian media yang mudah 

dimengerti. 

133 88,67% 

2 Media pembelajaran yang mudah digunakan. 117 78% 

3 Fungsi tombol navigasi/menu berjalan dengan 

lancar. 

135 90% 

4 Desain media pembelajaran yang menarik 

perhatian. 

135 90% 

5 Teks dan Bahasa dalam media pembelajaran 

mudah dimengerti 

127 84,67% 

6 Desain visual materi dalam media 

pembelajaran menimbulkan ketertarikan 

untuk dipelajari lebih lanjut. 

129 86% 

7 Ilustrasi dan konten ditampilkan dengan jelas 

dan seimbang. 

117 78% 

8 Ilustrasi dan konten menyampaikan informasi 

yang relevan dengan materi potensi 

sumberdaya perkebunan. 

132 88% 

9 Materi yang diberikan telah sesuai dengan 

standar kompetensi dan tujuan pembelajaran. 

123 82% 

10 Materi yang disampaikan mudah dimengerti. 125 83,33 

11 Media pembelajaran menyajikan contoh yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

126 84% 

12 Media pembelajaran dapat meningkatkan 

minat peserta didik dalam mempelajari 

geografi. 

121 80,67% 

13 Materi pembelajaran dapat memperkuat 

motivasi peserta didik dalam studi geografi. 

120 80% 

14 Materi yang diajarkan memperluas 

pengetahuan mengenai potensi sumberdaya 

perkebunan. 

130 86,67% 

15 Media pembelajaran ini cocok digunakan 

sebagai alat pengajaran di sekolah. 

134 89,33 

Nilai Total 1904 84,62% 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Berdasarkan penilaian yang telah dipaparkan pada tabel 8 mengenai evaluasi 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran Geography Crops pada materi potensi 

sumberdaya perkebunan, diperoleh nilai total sebesar 1904 dari nilai maksimal 2250. Hal 

ini menghasilkan persentase sebesar 84,62%, yang menunjukkan bahwa produk media 

pembelajaran Geography Crops mendapatkan tanggapan yang sangat positif dari peserta 
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didik. Respon ini mencerminkan apresiasi peserta didik terhadap inovasi dalam kegiatan 

pembelajaran, dimana mereka merasakan pengalaman baru yang lebih interaktif dan 

modern dibandingkan dengan kegiatan pembelajaran konvensional.  

Teknologi yang diterapkan dalam media pembelajaran Geography Crops 

menghadirkan suasana belajar yang berbeda, menambah referensi pengalaman belajar 

peserta didik, dan memberikan stimulasi yang lebih kuat terhadap kemampuan berpikir 

spasial mereka (Febrianto et al., 2021). Hal ini menjadi bukti bahwa pengintegrasian 

teknologi dalam pembelajaran geografi mampu memberikan manfaat yang signifikan 

dalam meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran. Lebih lanjut, hasil evaluasi 

yang dipaparkan pada tabel 8 juga menunjukkan bahwa nilai persentase tertinggi, yaitu 

mencapai 90%, terdapat pada poin ketiga dan keempat dalam aspek penilaian. Kedua poin 

tersebut berhubungan dengan aspek desain visual dan penggunaan media dalam 

pembelajaran.  

Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan desain media yang menarik, 

intuitif, dan mudah diakses memainkan peranan penting dalam menciptakan pengalaman 

belajar bagi peserta didik. Nilai persentase terendah terdapat pada poin kedua dan ketuju, 

yaitu 78%. Temuan ini mengindikasikan bahwa tidak semua peserta didik terbiasa dalam 

menggunakan media pembelajaran Geography Crops, hal tersebut dikarenakan dalam 

kegiatan pembelajaran sehari-hari peserta didik tidak terbiasa dalam menggunakan 

teknologi vitrtual, sehingga diperlukan pembiasaan dan penerapan lebih lanjut agar 

peserta didik dapat menggunakan media Geography Crops secara optimal.  

Media ini tidak hanya membantu peserta didik memahami materi pembelajaran 

secara mendalam, tetapi juga mampu meningkatkan minat belajar mereka. Dengan 

adanya elemen visual yang dirancang secara optimal, media pembelajaran Geography 

Crops berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, sehingga peserta didik 

dapat lebih fokus dan termotivasi dalam meningkatkan kemampuan berpikir spasial 

mereka. Hal ini memperkuat pentingnya perancangan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang tidak hanya relevan secara substansi, tetapi juga interaktif secara visual 

dan fungsional (Bond & Cawood, 2021). Berikut hasil penilaian responden guru terhadap 

media pembelajaran Geography Crops. 

Tabel 9. Hasil Penilaian Responden Guru 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

Total Total 

1 Ketersediaan petunjuk penggunaan. 5 100% 

2 Tingkat keamanan media yang 

mumpuni. 

5 100% 

3 Aksesibilitas dan kemudahan dalam 

penggunaan media. 

5 100% 

4 Media yang menarik serta terbarui. 5 100% 

5 fungsi barcode dapat berjalan dengan 

lancar. 

4 80% 

6 Penggunaan Bahasa pada panduan 

sesuai dengan kaidah PUEBI. 

5 100% 

7 Kesesuaian materi pembelajaran 

dengan materi potensi sumberdaya 

perkebunan. 

5 100% 

8 Keterkaitan media pembelajaran 

dengan materi sumberdaya 

perkebunan. 

4 80% 
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9 Ketersediaan materi yang lengkap 

dalam media pembelajaran. 

4 80% 

10 Urutan materi yang logis dalam media 

pembelajaran. 

5 100% 

11 Peran media dalam meningkatkan 

motivasi peserta didik. 

5 100% 

12 Kegunaan media dalam 

menyampaikan materi terkait potensi 

sumberdaya perkebunan. 

4 80% 

13 Aksesibilitas materi dalam media 

pembelajaran. 

5 100% 

14 Mempermudah guru atau peserta didik 

dalam menggunakan media 

pembelajaran. 

5 100% 

15 Pembelajaran yang menarik dan tidak 

monoton. 

5 100% 

16 Kegunaan media untuk mendukung 

kelancaran proses pembelajaran. 

5 100% 

17 Memungkinkan penggunaan gadget 

sebagai alat pembelajaran. 

4 80% 

Total Nilai 80 94,11% 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2024 

Rata-rata penilaian yang diberikan oleh guru terhadap media pembelajaran Virtual 

Geo-Crops adalah sebesar 5, yang mencerminkan tingkat kepuasan yang sangat tinggi 

terhadap produk media pembelajaran ini. Berdasarkan nilai yang telah dipaparkan dalam 

tabel 11, diperoleh persentase nilai akhir sebesar 94,11% setelah dilakukan perhitungan 

nilai validator guru. Persentase ini menunjukkan bahwa materi pembelajaran yang 

dikembangkan sangat relevan dan sesuai untuk digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas, khususnya pada mata pelajaran geografi dengan materi potensi sumberdaya 

perkebunan.  

Nilai akhir yang diberikan responden guru, yaitu sebesar 80 dengan nilai 

maksimal 85, mengindikasikan bahwa media pembelajaran ini tidak hanya memenuhi 

kriteria kelayakan secara pedagogis, tetapi juga memiliki potensi untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran secara signifikan (Lestari, 2022). Hasil penelitian ini 

memperkuat temuan pentingnya relevansi materi dengan kurikulum yang berlaku, serta 

kemampuan media untuk memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran. Guru sebagai 

validator memberikan apresiasi terhadap kejelasan penyajian materi, kesesuaian dengan 

kebutuhan peserta didik, serta integrasi elemen teknologi yang mendukung pembelajaran 

berbasis kompetensi.  

Temuan ini menjadi bukti bahwa media pembelajaran Geography Crops dapat 

diterapkan secara efektif dalam kegiatan pembelajaran, memberikan alternatif inovatif 

yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21, serta meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar (Putra et al., 2024). Sejalan dengan 

temuan sebelumnya Conesa et al., (2023) menyebutkan bahwa media pembelajaran 

virtual memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan kemampuan berpikir spasia, hal 

ini mengindikasikan bahwa media berbasis virtual reality memiliki dampak nyata 

peningkatan kemampuan berpikir spasial yang dimiliki peserta didik. 
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Kesimpulan 

Pengembangan media pembelajaran Geography Crops materi potensi 

sumberdaya perkebunan terhadap kemampuan berpikir spasial memberikan hasil positif 

dan signifikan, media yang dikembangkan sesuai dengan standar yang diterapkan pada 

proses kegiatan pembelajaran geografi. Evaluasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi terhadap produk hasil pengembangan media pembelajaran Geography Crops 

dikategorikan sebagai sangat valid. Penilaian oleh responden peserta didik mengenai 

media yang dikembangkan digolongkan kedalam kategori sangat layak, sedangkan 

evaluasi responden oleh guru mata pelajaran geografi digolongkan kedalam kategori 

sangat layak. Selain itu media ini juga berdampak positif pada kemampuan berpikir 

spasial peserta didik, hal tersebut dapat dilihat pada peserta didik sebelum menggunakan 

media dan setelah menggunakan media pembelajaran virtual yang dikembangkan. pada 

tahapan pra-tes (sebelum penggunaan media) peserta didik memiliki nilai rata-rata 56,48. 

Setelah penggunaan media pembelajaran virtual tahap 1 rata-rata nilai peserta didik 

meningkat menjadi 77,59 dan terus mengalami peningkatan pada tahap 2 menjadi 83,51.  

Penelitian ini memberikan sebuah temuan bahwa pengembangan sebuah produk media 

pembelajaran Geography Crops menghasilkan respon positif. Produk hasil 

pengembangan ini diharapkan dapat mengubah nuansa pembelajaran, sehingga dalam 

proses pembelajaran peserta didik dapat dengan semangat menjalani dan mengikuti alur 

pembelajaran, yang kemudian akan berpengaruh terhadap efektifitas dan efisiensi proses 

pembelajaran. Harapan kedepannya teknologi yang diterapkan pada kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih infoatif dan dapat menunjang penguasaan TPACK 

(Technological Pedagogical Content Knowledge). Diperlukan penelitian lebih dalam 

mengenai pengembangan media pembelajaran yang menggunakan teknologi virtual 

untuk materi potensi sumberdaya perkebunan.  
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