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A B S T R A K 

Rendahnya motivasi belajar peserta didik adalah masalah serius dalam 
konteks pendidikan saat ini. Model dan media pembelajaran yang tidak 
menarik serta membosankan dapat berkontribusi pada penurunan 
motivasi belajar. Dampaknya, peserta didik cenderung kehilangan 
antusiasme selama pembelajaran dan mengalami hambatan dalam 
pencapaian hasil belajar yang maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis dampak penggunaan model "Probing Prompting" dan 
media Virtual Reality dalam meningkatkan motivasi belajar. Jenis 
penelitian merupakan Penelitian Tindakan Kelas. Pendekatan dalam 
penelitian memiliki sifat deskriptif kualitatif.  Subjek penelitian artikel ini 
adalah kelas XI IPS 1 SMA menggunakan angket motivasi belajar 
dengan aspek ARCS (Attention, Relevance, Confidence, dan 
Satisfaction) pada 26 peserta didik. Hasil temuan penelitian ini 
diperoleh skor siklus I rata-rata 68,3% dan skor rata-rata siklus II 77,6%. 
Motivasi belajar peserta didik meningkat terjadi pada siklus II sebesar 
9,3%. Hal ini menekankan pentingnya menciptakan lingkungan kelas 
yang lebih menarik dan interaktif guna meningkatkan kualitas 
pengajaran dan memecahkan masalah kurangnya motivasi peserta 
didik. Dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh model 
pembelajaran Probing Prompting dengan media Virtual Reality materi 
mitigasi bencana terhadap kenaikan motivasi belajar peserta didik pada 
mata pelajaran geografi. Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan 
model pembelajaran dan media yang lebih interaktif dan menarik 
seperti Virtual Reality dalam konteks materi mitigasi bencana memiliki 
dampak positif pada motivasi belajar peserta didik. 

A B S T R A C T 

Low student motivation to learn is a serious problem in the current educational context. Uninteresting 
learning models and media can contribute to decreased learning motivation. As a result, students tend 
to lose enthusiasm during learning and experience obstacles in achieving maximum learning outcomes. 
This research analyzes the impact of using the "Probing Prompting" model and Virtual Reality media in 
increasing learning motivation. This type of research is Classroom Action Research. The research 
approach has a qualitative descriptive nature. The research subject of this article is class XI IPS 1 SMA 
using a learning motivation questionnaire with ARCS (Attention, Relevance, Confidence and 
Satisfaction) aspects for 26 students. The findings of this research obtained an average score for cycle 
I of 68.3% and an average score for cycle II of 77.6%. Students' learning motivation increased in cycle 
II by 9.3%. This emphasizes the importance of creating a more interesting and interactive classroom 
environment to improve the quality of teaching and solve the problem of lack of student motivation. It 
can be concluded that the Probing Prompting learning model with Virtual Reality media influences 
disaster mitigation material on increasing students' learning motivation in geography subjects. These 
results indicate that the use of more interactive and interesting learning models and media such as 
Virtual Reality in the context of disaster mitigation material has a positive impact on students' learning 
motivation. 
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1. PENDAHULUAN 

Pada masa ini, Indonesia memasuki abad ke-21 yang diwarnai oleh revolusi industri 4.0. Semua 
aspek kehidupan dipengaruhi oleh revolusi industri ini. Salah satu dampak yang dapat dirasakan adalah 
banyaknya kemajuan dari pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran (Putra et al., 2022). Pada abad 
21 ini, selain dikenal dengan “industrial age” juga dikenal dengan “knowledge age” yang memberikan 
pembiasaan kepada manusia untuk dapat melakukan aktivitas yang didasari oleh pengetahuan 
(Lampropoulos et al., 2022; Mardhiyah et al., 2021). Pendidikan abad 21 adalah konsep pendidikan yang 
disesuaikan dengan kebutuhan dan tuntutan zaman. Berbeda dengan pendidikan pada abad sebelumnya, 
pendidikan abad 21 berfokus pada pengembangan keterampilan dan kompetensi yang relevan dengan 
dunia yang terus berubah dan berkembang pesat. Pelajar di era modern membutuhkan pengetahuan, 
kemampuan, dan daya saing yang mampu mengikuti perkembangan global. (Hidayat & Utami, 2019; 
Pujiastuti, 2021). Keterampilan abad 21 tidak terlepas dari i learning to know, learning to do, learning to be 
dan learning to live together atau 4 pilar pendidikan (Juana et al., 2023). Dalam pendidikan modern, fokus 
utama adalah memberikan keterampilan berpikir seperti berpikir kritis, memecahkan masalah, 
metakognisi, berkomunikasi, berkolaborasi, inovasi, kreatif, dan melek informasi. Selain itu, peserta didik 
juga harus menguasai kebaruan teknologi, pengetahuan informasi, dan komunikasi (Mardhiyah et al., 2021; 
Redhana, 2019). Lembaga pendidikan dan guru dituntut untuk menyiapkan peserta didik agar dapat 
melewati berbagai dinamika perubahan dan memenuhi kebutuhan abad 21 (Arifin, 2023; Pujiastuti, 2021; 
Putra et al., 2022).  

Pendidikan di Indonesia tidak terlepas dari inovasi kurikulum pada setiap waktu tertentu. 
Kurikulum sering berubah sesuai dengan pemangku kebijakan, sehingga selalu terdapat pembaruan dalam 
pengembangannya, hingga saat ini telah terjadi perubahan kurikulum sebanyak sepuluh kali sejak awal 
kemerdekaan (Arifin, 2023). Pada pelaksanaanya terdapat salah satu kurikulum yang mengalami 
pembaruan, terutama pada permendikbud nomor 20 tahun 2016, yaitu kurikulum 2013 (Septikasari & 
Frasandy, 2018). Kurikulum 2013 merupakan penuntasan dari KTSP 2006, yang memfokuksan pendidikan 
karakter dan penguasaan kompetensi integral dari sikap, pengetahuan, dan keterampilan (Nursamsu & 
Baihaqi, 2016). Peran guru memiliki andil yang besar pada setiap pergantian kurikulum dan penanaman 
konsep pembelajaran serta implementasinya secara langsung (Komara, 2018; Nursamsu & Baihaqi, 2016). 
Pada lingkup ini guru termasuk pada lingkaran belajar, sehingga sekolah menjadi learning society atau 
masyarakat belajar (Priscilla & Yudhyarta, 2021). Tujuan kurikulum 2013 dapat dicapai dan dirasakan jika 
guru dapat membuat kegiatan pembelajaran yang menantang motivasi peserta didik untuk berpikir kritis 
dan memecahkan masalah (Mashudi, 2021; Septikasari & Frasandy, 2018). Sebagai upaya untuk menaikkan 
pengetahuan dan karakter, peserta didik juga perlu memiliki ketertarikan atau tingkat antusiasme yang 
tinggi dalam belajar. Keceriaan atau semangat merupakan salah satu hal yang diperlukan dalam segala 
keadaan, situasi, dan kondisi, terutama dalam proses pembelajaran (Asria et al., 2021). Selain itu terdapat 
motivasi belajar yang mempengaruhi kesuksesan dalam proses pembelajaran. Semangat atau keinginan 
kuat seseorang untuk belajar dan mencapai tujuan pembelajaran dikenal sebagai motivasi belajar 
(Muhammad, 2017). Tanpa motivasi yang memadai, peserta didik cenderung tidak bersemangat dan tidak 
fokus saat guru mengajar mereka (Simanjuntak, 2022; Suyatinah, 2021). Daya penggerak yang ada pada 
peserta didik untuk mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar dan menjamin bahwa 
kegiatan terus berlanjut dapat didefinisikan sebagai motivasi (Arianti, 2019; Jamil, 2019). Motivasi ini 
berpengaruh pada keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran.  

Akan tetapi realitanya, pada saat ini peserta didik masih memiliki tingkat antusiasme belajar yang 
rendah. Berdasarkan hasil observasi proses pembelajaran di SMA Islam Almaarif Singosari selama kegiatan 
observasi. Guru menggunakan presentasi PowerPoint selama proses pembelajaran dan kemudian 
memberikan tugas kepada siswa. Karena hal ini, siswa menjadi bosan. Tantangan dan dorongan diperlukan 
untuk mendorong mereka keluar dari kebosanan (Madyaningtyas et al., 2022). Berdasarkan hasil observasi, 
peneliti melihat kurangnya minat peserta didik pada mata pelajaran geografi. Hal ini didasarkan pada aspek 
motivasi ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction), pada kelas XI IPS 1 memiliki tingkat motivasi 
belajar geografi yang rendah. Karena banyak peserta didik yang tidak fokus dan bahkan tidur, materi yang 
disampaikan oleh guru tidak terealisasi dengan baik. Oleh karena itu, guru harus mengatur pembelajaran 
dengan cara yang menarik sehingga peserta didik dapat memperhatikan penjelasan guru dan meningkatkan 
keinginan mereka untuk belajar. Motivasi belajar cenderung mengalami penyusutan dalam diri peserta 
didik, perihal ini mempunyai sebagian pemicu antara lain minimnya pemakaian media serta model 
pendidikan yang tidak memikat perhatian peserta didik pada proses pembelajaran. Minimnya motivasi 
belajar peserta didik berakibat  pada kelanjutan proses belajar mengajar serta hasil belajar (Hafizhah et al., 
2023; Suyatinah, 2021). 

Motivasi yang berasal dari dalam diri peserta didik dikenal dengan motivasi intrinsik, seperti 
kewajiban dan kemauan peserta didik untuk mencapai kinerja dan perkembangan yang optimal, namun jika 
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pendorong terselesaikannya kegiatan belajar tersebut berasal dari luar diri peserta didik, seperti 
presentasi, pembelajaran yang menarik, penilaian, pujian dan guru. Hal ini dikenal dengan motivasi 
ekstrinsik, misalnya rasa syukur. (Syaiful Bachri dalam Suyatinah, 2021). Media pembelajaran yang 
dirancang untuk memikat perhatian dan minat siswa adalah salah satu cara untuk meningkatkan motivasi 
siswa untuk belajar (Hafizhah et al., 2023). Media harus sesuai dengan kebutuhan dan kepribadian karakter 
peserta didik. (Susantyo et al., 2023).  

Saat ini, guru menggunakan berbagai model, pendekatan, dan media pembelajaran. Salah satu 
metode untuk meningkatkan motivasi belajar adalah model Probing Prompting (Jayanti, 2018; Theriana, 
2020). Probing bisa berbentuk persoalan yang bertabiat menggali, serta mengajukan persoalan 
berkepanjangan yang mendesak peserta didik buat mendalami jawaban terhadap persoalan lebih dahulu 
(Jayanti, 2018; Mafluhah et al., 2023). Model Probing Prompting dapat digunakan dalam pendidikan karena 
lebih menekankan kegiatan peserta didik dan memicu mereka untuk andil secara aktif dalam pengalaman 
belajar mereka untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Nuraeni & Kusuma, 2020; Simanullang 
& Prijanto, 2022). Tujuan penerapan model Prompting Probing menggunakan Virtual Reality untuk materi 
mitigasi bencana adalah untuk menarik perhatian peserta didik ke topik yang sedang dipelajari. Virtual 
Reality adalah teknologi yang memungkinkan interaksi dengan benda tidak bergerak secara tiga dimensi 
menggunakan komputer dan VR Cardboard (VR Cardboard/Box) yang dirancang secara khusus 
(Kusumadewi et al., 2019). Virtual Reality (VR) adalah jenis media pendidikan yang paling fleksibel dan 
dapat menjadikan proses pembelajaran lebih efisien, efektif, inovatif, menarik, dan lebih memotivasi peserta 
didik di lingkungan kelas dalam mencapai tujuannya (Kholifah & Buchori, 2023; Sutarsyah et al., 2022). 
Dengan demikian, teknologi imersif dapat memengaruhi pengaturan diri, kemanjuran diri, beban kognitif, 
motivasi, perwujudan, dan minat peserta didik juga memupuk agensi dan kehadiran mereka (Lampropoulos 
et al., 2022; Makransky & Petersen, 2021).  

Virtual Reality memiliki keunggulan dalam penerapannya yaitu, peserta didik yang memiliki tingkat 
ketertarikan yang tinggi, keterlibatan, kesenangan, atau peningkatan persepsi pembelajaran (Pirker & 
Dengel, 2021). Beberapa peserta didik mengatakan jika mereka dapat berkontribusi pada perasaan seolah-
olah mereka berada di sana dalam adegan virtual. Selain itu manfaat Virtual Reality dalam pendidikan 
adalah kemampuannya untuk menyediakan lingkungan belajar yang aman dan terkontrol tanpa risiko 
konsekuensi bahaya bencana di kehidupan nyata (Araia-Alba et al., 2021; Ravichandran & Mahapatra, 
2023). Dengan adanya keunggulan tersebut, penerapan media ini dapat membantu proses pembelajaran 
menggunakan model Probing Prompting dapat membuat peserta didik lebih semangat dan tidak 
mengantuk. Karena sifatnya Virtual Reality dapat dibuat lingkungan belajar yang aman dan terjamin yang 
memotivasi dan melibatkan peserta didik sekaligus memberikan pembelajaran yang bermakna 
(Lampropoulos et al., 2022; Radianti et al., 2020). Virtual Reality menawarkan pengalaman belajar yang 
mendalam dan interaktif yang dapat menarik perhatian peserta didik dan menyediakan lingkungan belajar 
yang sangat menarik dan berkesan, akibatnya, integrasi dalam penyampaian materi mitigasi bencana dapat 
meningkatkan manfaat dan motivasi belajar mitigasi bencana. Dengan kata lain media ini akan mendukung 
peserta didik dalam pemahaman dan pengajaran materi mitigasi bencana yang kompleks dan konseptual 
(Seviana et al., 2023).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan terjadi peningkatan aktivitas dan motivasi belajar 
mahasiswa secara signifikan serta disimpulkan jika penggunaan model Probing Prompting dapat 
meningkatkan kegiatan dan motivasi belajar mahasiswa (Tambunan, 2020). Penerapan media Virtual 
Reality dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi, dan retensi pengetahuan peserta didik 
(Ravichandran & Mahapatra, 2023). Penelitian ini penting dilakukan untuk meninjau keefektifan model 
Probing Prompting dengan media Virtual Reality pada materi mitigasi bencana dalam meningkatkan 
motivasi belajas peserta didik. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik adalah salah satu langkah 
penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan mengatasi masalah rendahnya motivasi belajar, 
dapat diharapkan hasil belajar peserta didik akan meningkat, yang pada masanya akan meningkatkan 
kualitas pendidikan di tingkat SMA. Penggunaan model "Probing Prompting" dengan media Virtual Reality 
adalah inovasi dalam pembelajaran. Media Virtual Reality memberikan pengalaman belajar yang mendalam, 
sementara model "Probing Prompting" mendorong peserta didik untuk aktif terliba. Pengetahuan tentang 
bencana berasal dari proses berpikir yang kompleks dan pengamatan lingkungan kita (Nur et al., 2020). 
Pengalaman-pengalaman ini dapat digunakan sebagai pembelajaran. Untuk melakukan proses ini, 
seseorang dapat mengonstruksi berbagai pengetahuan yang telah mereka peroleh dari pengalaman 
sebelumnya untuk menemukan solusi untuk suatu masalah. Kombinasi ini dapat menciptakan metode 
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak 
penggunaan model "Probing Prompting" dan media Virtual Reality dalam meningkatkan motivasi belajar.  
Hasil penelitian ini dapat memberikan pedoman bagi praktisi pendidikan untuk mengadopsi metode ini 
dalam pengajaran mereka. 
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2. METODE 

Jenis penelitian ini merupkan jenis Penelitian Tindakan Kelas atau Class Action Research Metode 
(CAR) dengan statistik deskriptif. Penlitian ini dilakukan selama dua siklus, dengan pertemuan dua kali 
setiap siklus. Populasi dalam penelitian tindakan kelas ini merupakan kelas XI IPS 1 tahun ajaran 
2022/2023 dengan jumlah 26 peserta didik. Lokasi penelitian di SMA Islam Almaarif Singosari tepatnya di 
Jalan Masjid, Pagentan, Kecamatan Singosari, Kabupaten Malang. Siklus 1 dan 2 menggunakan angket 
motivasi belajar dan catatan lapangan sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian ini. Jenis angket 
yang digunakan adalah angket tertutup, yang memiliki beberapa pertanyaan pilihan yang akan dijawab oleh 
responden. Skala model likert digunakan pada penelitian ini, dengan rentang penilaian (Sangat Setuju, 
Setuju, Tidak setuju, Sangat Tidak Setuju). Pengisian angket yang dilakukan secara langsung di kelas dengan 
tujuan untuk mengidentifikasi kenaikan nilai motivasi belajar peserta didik dengan menggunakan model 
Probing Prompting dan media pembelajaran VR untuk materi mitigasi bencana.. Teknik analisis data angket 
menggunakan penghitungan rata-rata skor dari masing-masing perserta didik, dan mendeskripsikan 
catatan lapangan. Hasil analisis data disajikan dengan menggunakan grafik dan tabel. Tahapan penelitian 
tindakan kelas ini menggunakan alur yang dirancang oleh Kemmis & MC Taggart, penggunaan ini 
didasarkan karena pemecahan masalah diperlukan penyelesaian melalui penelitian tindakan kelas atau 
PTK. Alur PTK oleh Kemmis & MC Taggart yang mudah dipahami dan terususun secara rapi membuat 
penelitian semakin terencana. Alur penelitian ini telah digunakan oleh banyak penelitian sebelumnya, 
sehingga memudahkan peneliti dalam memahami dan mencari referensi. Tahapan Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) Kemmis & MC Taggart disajikan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) Kemmis & MC Taggart 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada model Probing Prompting dengan media Virtual Reality pada 

materi mitigasi bencana untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dilakukan dengan empat 
tahapan menurut Kemmis & MC Taggart yaitu perancangan, pelaksanaan, pengamatan atau observasi dan 
kilas balik serta pengambilan keputusan untuk peningkatan perencanaan kegiatan dan tindakan 
selanjutnya. Sebelum tahap perencanaan telah dilakukan observasi sebagai pra-siklus. Hasil observai 
menunjukkan bahwa peserta didik kelas XI IPS 1 masih memiliki motivasi belajar yang kurang optimal dan 
berpengaruh terhadap hasil belajar yang dibawah KKM. Perancangan aktivitas penelitian tindakan kelas 
dimulai dengan membuat administrasi pembelajaran, termasuk RPP, media pembelajaran, lembar jawab 
peserta didik, lembar pengamatan dan proses mengajar guru, angket motivasi peserta didik, dan 
mengumpulkan data tentang kondisi motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik pra siklus yang 
dilakukan pada bulan Februari. Penelitian tindakan kelas  ini dilakukan sebanyak dua siklus. Satu siklus 
yang berlangsung membutuhkan waktu dua pertemuan dengan model Probing Prompting dan media Virtual 
Reality mitigasi bencana. Pada setiap siklus dilakukan pembagian angket motivasi belajar peserta didik 
untuk mengetahui progres motivasi belajar. Selain itu, guru atau pengajar juga melakukan observasi berupa 
catatan lapangan.  
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Pelaksanaan pembelajaran menggunakan model Probing Prompting dan media Virtual Reality 
mitigasi bencana meliputi pendahuluan diawali dengan salam, presensi peserta didik, dan menanyakan 
kabar untuk mencairkan suasana di kelas. Guru memantau kesiapan peserta didik untuk menerima materi 
dan pembelajaran, guru menyampaikan sasaran pembelajaran dan capaian peserta didik. Pada kegiatan 
inti, guru menjelaskan materi mitigasi bencana dengan model Probing Prompting disertai media Virtual 
Reality, kemudian peserta didik dituntun untuk membuat kelompok dengan anggota dua orang. Guru 
menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan ketika berkelompok dan mengamati lembar diskusi. Guru 
menanyakan komplikasi dan memberikan waktu kepada peserta didik untuk membuat jawaban dan 
berbicara. Mereka dapat menggunakan penjelasan dan praktik VR yang telah mereka lakukan di awal 
pelajaran untuk membangun jawaban. Guru meminta peserta didik untuk menjawab pertanyaan, dan jika 
peserta didik memberikan jawaban yang tepat, guru akan meminta tanggapan peserta didik lain untuk 
memastikan bahwa semua aspek proses pembelajaran diperhatikan. Guru menunjuk kembali kelompok 
lain untuk menjawab pertanyaan yang sama, dan guru menawarkan bantuan kepada kelompok yang 
membutuhkan. Setelah pelajaran berakhir, beberapa kelompok berbicara di depan kelas tentang temuan 
diskusi mereka, dan peserta didik lain menanggapi diskusi tersebut. Melakukan refleksi, membuat 
kesimpulan tentang mitigasi bencana, dan menyampaikan rencana pembelajaran untuk minggu berikutnya 
adalah kegiatan penutup. Selama pembelajaran berlangsung, ada pengamat yang ditugaskan untuk 
mengawasi aktivitas guru dan mencatat kegiatan peserta didik. Hasil rata-rata penghitungan angket 
motivasi belajar selama penelitian berlangsung disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Angket Motivasi Belajar  

Siklus Presentase Keterangan 
Siklus I 68,3% Tinggi 
Siklus II 77,6% Tinggi 

 
Tabel 1 menunjukkan hasil dari analisis data angket motivasi belajar peserta didik dalam dua siklus 
pembelajaran, yaitu Siklus I dan Siklus II. Pada Siklus I, hasil analisis menunjukkan angka rata-rata motivasi 
belajar sebesar 68,3% dari skala seratus persen. Angka ini kemudian dikategorikan sebagai "tinggi" 
menurut kriteria yang telah ditetapkan. Pada Siklus II, terlihat bahwa rata-rata motivasi belajar meningkat 
menjadi 77,6% dari skala yang sama. Seperti pada Siklus I, angka ini juga dikategorikan sebagai "tinggi" 
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Terakhir, terdapat peningkatan 9,3% dalam motivasi belajar 
peserta didik dari Siklus I ke Siklus II. Peningkatan ini menunjukkan dampak positif dari penggunaan model 
Probing Prompting dengan media Virtual Reality mitigasi bencana terhadap motivasi belajar peserta didik. 
Kriteria ini didasarkan pada klasifikasi skor oleh Iskandar di buku Metodologi Penelitian Pendidikan Dan 
Sosial (Kuantitatif Dan Kulitatif) disajikan pada Tabel 2. Adapun perbandingan rata-rata motivasi belajar 
peserta didik berdasarkan aspek ARCS saat siklus I, dan siklus II disajikan pada Gambar 2. 
 
Tabel 2. Kriteria Motivasi Peserta Didik  

Rerata Skor Klasifikasi 
81% - 100% Sangat Tinggi 
61% – 80% Tinggi 
41% – 60% Sedang 
21% - 40% Rendah 
0% - 20% Sangat Rendah 

 

 

Gambar 2. Peningkatan tiap Aspek Motivasi Belajar Siklus I dan II 
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Data Gambar 2 menunjukkan skor rata-rata aspek motivasi belajar yang diterapkan selama 
pembelajaran penerapan Probing Prompting dengan media Virtual Reality mitigasi bencana, aspek motivasi 
tersebut merujuk pada ARCS (Attention/perhatian, Relevance/relevansi, Confidence/kepercayaan diri, 
Satisfaction/kepuasan) yang dikembangkan oleh John M. Keller. Uraian berdasarkan aspek-aspek ARCS 
yaitu pertama, aspek Attention/perhatian menunjukkan seberapa fokus dan perhatian peserta didik 
terhadap materi pelajaran. Pada siklus I, angka rata-rata 75,05 menunjukkan bahwa peserta didik 
memberikan perhatian yang cukup pada materi pelajaran. Namun, pada siklus II, angka ini meningkat 
menjadi 80,58, menunjukkan bahwa peserta didik lebih mampu menarik perhatian mereka pada materi 
pelajaran. Kedua, aspek Relevance/relevansi berfokus pada sejauh mana peserta didik merasa bahwa 
materi pembelajaran memiliki keterkaitan dengan kehidupan mereka. Pada siklus I, nilai aspek 
Relevance/relevansi adalah 75,05 menunjukkan bahwa peserta didik memiliki persepsi sedang terkait 
relevansi materi. Peningkatan terjadi pada siklus II dengan angka 76,54 menunjukkan bahwa upaya untuk 
membuat materi lebih relevan bagi peserta didik telah berhasil. Ketiga, aspek Confidence/kepercayaan diri 
berkaitan dengan tingkat keyakinan peserta didik terhadap kemampuan mereka dalam menguasai materi 
pembelajaran. Pada siklus I, aspek Confidence/kepercayaan diri memiliki nilai 69 menunjukkan tingkat 
keyakinan yang moderat. Pada siklus II, terjadi peningkatan menjadi angka 74,77 menandakan adanya 
peningkatan dalam meningkatkan rasa percaya diri peserta didik terhadap kemampuan mereka. Keempat, 
sspek Satisfaction/kepuasan mengukur sejauh mana peserta didik merasa puas dengan pengalaman 
pembelajaran. Pada siklus I, nilai aspek Satisfaction/kepuasan adalah 64,23 yang mengindikasikan tingkat 
kepuasan yang sedang. Namun, pada siklus II, terjadi peningkatan menjadi angka 76,35 menunjukkan 
bahwa perasaan kepuasan peserta didik terhadap pembelajaran telah meningkat. Secara keseluruhan, 
penelitian ini mencerminkan penerapan prinsip-prinsip ARCS dalam meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik. Dengan meningkatnya perhatian, persepsi relevansi, keyakinan diri, dan kepuasan peserta 
didik, dapat disimpulkan bahwa penerapan Probing Prompting dengan media Virtual Reality mitigasi 
bencana yang didasarkan pada aspek ARCS berhasil meningkatkan motivasi dan keinginan belajar dalam 
konteks penelitian tindakan kelas ini. 

 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil diatas, menunjukkan bahwa tingkat motivasi belajar peserta didik di kelas XI IPS 
1 SMA Islam Almaarif Singosari sangat dipengaruhi oleh penggunaan model Prompting Probing dengan 
media Virtual Reality mitigasi bencana. Tujuan pembelajaran dapat dicapai lebih mudah dengan teknologi, 
terutama media pembelajaran (Nizar et al., 2023). Penerapan Probing Prompting ini seiring dengan hasil 
penelitian yang dilakukan bahwa selama pembelajaran Probing Prompting guru mendorong peserta didik 
untuk meningkatkan tingkat keingintahuan mereka, menumbuhkan penerimaan diri, dan mendukung 
mereka saat mereka mengkomunikasikan ide dan konsep melalui tanya jawab (Fradani et al., 2018; Jayanti, 
2018; Tambunan, 2020). Sikap peserta didik pada siklus II juga telah menunjukkaan tujuan dari model 
Probing Prompting yang sejalan dengan penelitian sebelumnya yaitu untuk mendorong peserta didik agar 
bersikap positif dan antusias selama pembelajaran berlangsung (Simanullang & Prijanto, 2022). Adapun 
kelebihan atau keunggulan dari model Probing Prompting adalah menjadikan peserta didik giat bertanya 
untuk menanyakan hal yang kurang jelas dan termotivasi untuk mencari tahu (Simanullang & Prijanto, 
2022; Theriana, 2020). Pada sintak model Probing Prompting terdapat bagian tanya jawab kepada peserta 
didik, pada proses tanya jawab ini, peserta didik harus bersedia dan wajib menjawab pertanyaan dari guru 
sehingga masing-masing peserta didik termotivasi untuk aktif (Peni et al., 2022). Dengan memberikan 
pertanyaan yang menarik dan memikat, peserta didik merasa didorong untuk mencari jawaban dan 
mencerna materi mitigasi bencana dengan lebih patut.  

Peran Probing dalam peningkatan motivasi belajar adalah merangsang rasa ingin tahu, Probing 
membantu menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik dengan mengeksplorasi topik secara lebih 
mendalam dan mendalam, memotivasi untuk berpikir kritis, pertanyaan yang menantang dan mendorong 
peserta didik untuk berpikir kritis dapat meningkatkan keterlibatan (Fradani et al., 2018; Nurzaman et al., 
2021) dan minat mereka dalam materi pembelajaran, mendorong partisipasi aktif yaitu proses probing 
mengharuskan peserta didik untuk berpikir dan merespon, yang dapat meningkatkan partisipasi aktif 
dalam kelas. Sedangkan Prompting bertujuan untuk meningkatkan kepercayaan diri, ketika peserta didik 
dapat mengingat dan menerapkan pengetahuan dengan mudah melalui perangsangan, mereka merasa 
lebih percaya diri dan termotivasi untuk terus belajar, memperkuat keterhubungan, Prompting membantu 
peserta didik untuk menghubungkan pelajaran baru dengan pengetahuan sebelumnya (Theriana, 2020; 
Zeitlhofer et al., 2023).  Sehingga memberikan arti yang lebih dalam dan relevan bagi pembelajaran mereka. 
Media Virtual Reality mitigasi bencana pada peningkatan motivasi belajar peserta didik berperan 
memberikan pengalaman imersif, pengalaman imersif ini dapat meningkatkan minat peserta didik 
terhadap subjek tertentu karena mereka dapat merasakan situasi dan lingkungan yang lebih dekat dengan 
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kehidupan nyata (Maharani, 2021; Sukirman et al., 2019). Pengalaman penggunaan Virtual Reality yang 
menarik dan mendalam dapat menciptakan motivasi instrinsik, yaitu dorongan intrinsik dari dalam diri 
peserta didik untuk belajar dan mengeksplorasi lebih lanjut. Ketika peserta didik merasa terlibat dan 
tertarik dengan materi pembelajaran, mereka cenderung merasa lebih termotivasi untuk belajar lebih 
banyak. Keterlibatan yang lebih tinggi dalam pengalaman Virtual Reality juga dapat menunjang peserta 
didik tetap terlibat dalam proses pembelajaran lebih lama dan tidak mengantuk.  

Model Probing Prompting melibatkan guru dalam mengajukan pertanyaan yang merangsang 
pemikiran kritis dan reflektif dari peserta didik (probing), serta memberikan panduan atau petunjuk untuk 
membantu peserta didik mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam (prompting). Dengan 
menggunakan pendekatan ini, peserta didik akan lebih giat terlibat dalam proses belajar. Penggunaan 
teknologi Virtual Reality memungkinkan peserta didik untuk merasakan pengalaman yang realistis dan 
imersif terkait mitigasi bencana (Jensen & Konradsen, 2018; Kim et al., 2022; Lampropoulos et al., 2022). 
Misalnya, mereka dapat mengalami simulasi evakuasi dalam skenario bencana tertentu, seperti gempa 
bumi atau banjir. Ini akan meningkatkan keterlibatan dan minat peserta didik dalam memahami pentingnya 
penanganan bencana di sekitar (Astuti et al., 2022). Penelitian tindakan kelas ini menghasilkan 
meningginya motivasi belajar peserta didik yang secara tidak langsung berdampak pada pembelajaran abad 
21 terutama pada aspek kemampuan untuk berpikir kritis, berpikir kreatif, berkolaborasi, dan 
berkomunikasi dengan baik atau 4C (Setiawati & Fatmawati, 2023). Temuan ini diperkuat dengaan temuaan 
penelitian sebelumnya menyatakan pemerintah yaitu mewujudkan negara dengan status maju (Isa, 2023). 
Tindakan yang ditunjukkan oleh peserta didik saat berkomunikasi dengan kelompoknya membuat mereka 
lebih aktif dan lebih tertarik untuk belajar bersama. (Isa, 2023; Zeitlhofer et al., 2023). Pembelajaran yang 
diberikan kepada peserta didik mengalami banyak kemajuan dan keberhasilan dalam belajar menggunakan 
model Probing Pompting dan media Virtual Reality pada materi mitigasi bencana.  Saat peserta didik 
menerima bahan pelajaran, hubungan yang baik dalam komunikasi dengan guru adalah tindakan. Implikasi 
dari penelitian ini dapat menjadi model bagi pengajar di tingkat SMA dan bahkan tingkat pendidikan yang 
lebih tinggi untuk menaikkan nilai motivasi belajar peserta didik dengan mengkombinasikan model Probing 
Prompting dengan media Virtual Reality yang memberikan pengalaman belajar yang immersif.   
 

4. SIMPULAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengimplementasian model Prompting Probing dengan 
media Virtual Reality dalam konteks mitigasi bencana meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara 
signifikan. Makna utamanya adalah menciptakan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan menarik yang 
bertujuan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Sebagai rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, 
disarankan agar model Probing Prompting juga dimanfaatkan sebagai alat untuk melihat ukuran tingkat 
berpikir kritis peserta didik. Selain itu, penelitian berikutnya juga dapat fokus pada penerapan model ini 
pada materi geografi lainnya yang sulit untuk dihadirkan secara langsung dalam pembelajaran, dan dapat 
menggantikan pengalaman nyata dengan pengalaman Virtual Reality. Dengan demikian, penelitian lanjutan 
ini akan lebih memperkaya pemahaman tentang efektivitas model Probing Prompting dalam berbagai 
konteks pembelajaran geografi.  
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