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A B S T R A K 

Rendahnya kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 
lingkungan menjadi permasalahan dalam pembelajaran geografi abad 
21. Guru memerlukan upaya untuk meningkatkan kemampuan 
tersebut di dalam kelas melalui pembelajaran inovatif. Penelitian ini 
bertujuan untuk menganalisis peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah lingkungan siswa melalui implementasi media Virtual Reality 
dalam pembelajaran geografi. Penelitian ini menggunakan metode 
Classroom Action Research (CAR) dengan subjek 30 siswa kelas X 
IPS 1 SMA. Kemampuan pemecahan masalah lingkungan diamati 
dalam dua siklus yang masing-masing terdiri dari empat tahapan yakni 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. 
Pengumpulan data melalui observasi dan tes kemampuan pemecahan 
masalah mengenai permasalahan lingkungan pada materi konservasi 
DAS. Data primer dianalisis secara deskriptif kualitatif dengan 
pemaknaan secara kontekstual. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan kemampuan pemecahan masalah lingkungan 
siswa sebesar 36% (memberikan rekomendasi pemecahan masalah). 
Oleh karena itu, guru diharapkan dapat mengintegrasikan teknologi 
untuk mendukung pembelajaran sehingga siswa memiliki 
keterampilan pemecahan masalah yang baik dalam mencari solusi 
permasalahan lingkungan. Guru dapat memaksimalkan pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran geografi untuk meningkatan 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa agar tercipta 
outcome lulusan mata pelajaran geografi yang berkualitas. 

A B S T R A C T 

Students' low ability to solve environmental problems is a problem in 21st century geography learning. 
Teachers need efforts to improve this ability in the classroom through innovative learning. This 
research aims to analyze the increase in students' environmental problem solving abilities by 
implementing Virtual Reality media in geography learning. This research used the Classroom Action 
Research (CAR) method with 30 class X IPS 1 SMA students as subjects. Environmental problem 
solving abilities were observed in two cycles, each consisting of four stages: planning, implementing 
actions, observing and reflecting. Data collection through observation and problem-solving ability tests 
regarding environmental problems in watershed conservation material. Primary data was analyzed 
descriptively qualitatively with contextual meaning. The research results showed % increase in 
students' environmental problem solving abilities by 36% (providing problem solving 
recommendations). Therefore, teachers are expected to be able to integrate technology to support 
learning so that students have good problem solving skills in finding solutions to environmental 
problems. Teachers can maximize the use of technology in geography learning to improve students' 
environmental problem-solving abilities to create quality geography subject graduate outcomes. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran geografi abad 21 bertujuan untuk mempersiapkan kemampuan pemecahan 
masalah siswa dalam menghadapi tantangan lingkungan masa mendatang yang tidak pasti. Kecakapan 
memecahkan masalah sebagai keterampilan inovatif merupakan proses mencari solusi permasalahan 
melalui aktivitas memperoleh dan mengolah informasi (Dewi et al., 2021; Khairunnisa et al., 2022; 
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Ridhwan, Sumarmi, Ruja et al., 2020). Keterampilan tersebut sebagai salah satu komponen kurikulum saat 
ini, dibutuhkan dalam pembelajaran geografi yang bersifat kontekstual (Hasnah, 2023; Hindiyati et al., 
2022). Pembelajaran geografi berorientasi terhadap fenomena geosfer yang ada di lingkungan sekitar 
siswa. Pembelajaran geografi melatih siswa untuk responsif terhadap keadaan lingkungan yang ada di 
permukaan bumi dengan menerapkan perspektif keruangan (Bagus & Astawa, 2022; Indriana et al., 2021; 
Nurjannah et al., 2020). Fenomena geosfer yang ada di sekitar siswa, digunakan sebagai sarana 
mengkonstruksi kemampuan siswa dalam mengatasi masalah lingkungan (Prastiwi et al., 2019). Sehingga 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan menjadi keterampilan inovatif yang esensial dalam 
pembelajaran geografi (A. K. Putra et al., 2022). Implementasi pemecahan masalah lingkungan merupakan 
hasil dari proses siswa dalam merumuskan masalah, merumuskan hipotesis, mengumpulkan data, 
menguji hipotesis, dan memberikan rekomendasi pemecahan masalah lingkungan. Kesadaran terhadap 
permasalahan lingkungan sekitar dapat membantu siswa dalam proses pemecahan masalah lingkungan 
(Gusnia, 2022; Immaniar et al., 2019). Sikap (attitude) serta tingkah laku bertanggung jawab siswa 
terhadap lingkungan (behavior) dapat memengaruhi kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah 
lingkungan  (Amin et al., 2020; Kusumaningrum, 2020). 

Realita yang terjadi saat ini, menunjukkan rendahnya kemampuan siswa dalam memecahkan 
masalah lingkungan. Kebanyakan siswa seringkali mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi, 
menganalisis, dan memahami masalah lingkungan yang kian semakin kompleks (Ichsan et al., 2019). 
Berdasakan pada penelitian sebelumnya, keadaan demikian disebabkan oleh pembelajaran geografi 
khususnya terkait lingkungan kurang menarik (Araia-Alba et al., 2021; Guo et al., 2018; Huang et al., 2021; 
Kamil et al., 2019).  Pembelajaran tersebut berakibat pada minimnya atensi dan kesadaraan siswa 
mengenai isu-isu lingkungan (Boca & Saraçlı, 2019; Debrah et al., 2021). Selain itu, kurangnya pengalaman 
langsung beinteraksi dengan alam dalam pembelajaran, semakin mempersulit siswa dalam memahami 
masalah lingkungan yang sedang terjadi (Rosa & Collado, 2019). Hal tersebut memengaruhi aktivitas 
siswa dalam mengembangkan kemampuan memecahkan masalah lingkungan (Chawla, 2020). 
Berdasarkan hasil observasi awal mengenai kegiatan pembelajaran dan keseluruhan lingkungan kelas 
yang dilakukan oleh peneliti sebagai guru, menunjukkan kurangnya tanggung jawab siswa terhadap 
lingkungan sekolah pada kelas X IPS 1 SMAI Almaarif Singosari. Hal tersebut ditunjukkan oleh perilaku 
siswa dalam membuang sampah tidak pada tempatnya. Lingkungan kelas sebagai tempat belajar sering 
kotor karena piket tidak berjalan sesuai jadwal. Loker meja menjadi tempat sampah sementara karena 
siswa malas untuk membuang ke tempat sampah. Kurangnya kepekaan siswa terhadap permasalahan 
lingkungan seperti keadaan demikian, menyebabkan rendahnya kemampuan siswa dalam menyelesaikan 
permasalahan lingkungan (Ramadhan et al., 2019). Sehingga menjadi penting untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa dalam pembelajaran (Taub et al., 2020).  

Menumbuhkan kemampuan memecahkan terhadap permasalahan lingkungan sekitar dapat 
melalui proses pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Hal tersebut dapat tercipta melalui penggunaan 
teknologi yang lebih kompleks dalam proses pembelajaran geografi yang kontekstual (Lian & Amiruddin, 
2021; A. K. Putra et al., 2022). Sehingga siswa dapat terlibat untuk berinteraksi secara aktif dengan objek 
meskipun belajar di dalam kelas (Primayana et al., 2019). Penggunaan teknologi tersebut dapat 
dihadirkan melalui pemanfaatan imersif menggunakan media Virtual Reality untuk mengkonstruksi 
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah lingkungan pada proses pembelajaran (A. K. Putra et al., 
2022; Salsabila et al., 2022). Teknologi digital dengan pemanfaatan imersif tidak terlepas dari 
perkembangan media Virtual Reality yang memberikan pengalaman nyata dalam pembelajaran. Virtual 
Reality memanfaatkan teknologi sehingga siswa dapat merasakan lingkungan yang disimulasikan (Albus 
et al., 2021; Wahab et al., 2022). Simulasi dalam penggunaan Virtual Reality menunjukkan keberadaan 
pada lingkungan aslinya secara realistis (Rizal et al., 2020; Syafril et al., 2020). Virtual Reality dapat 
memunculkan gambaran mengenai kondisi keruangan yang terlihat realistis sehingga siswa seperti 
berada langsung secara fisik dalam lingkungan keruangan tersebut  (Thuan et al., 2019). Keruangan yang 
realistis membuat siswa dapat aktif seolah-olah tidak ada batasan antara keadaan dunia nyata dan dunia 
digital (Siregar & Marpaung, 2020). Media Virtual Reality membutuhkan perangkat pendukung berupa 
Controller untuk menampilkan secara virtual dengan penggunaan perantara seperti kacamata dan headset 
untuk memberikan efek audio (Herz & Rauschnabel, 2019). Kelebihan media Virtual Reality dapat 
memberikan pengalaman imersif dalam pembelajaran geografi yang mempelajari tentang fenomena 
geosfer di lingkungan sekitar siswa. Konservasi Daerah Aliran Sungai (DAS) merupakan salah satu topik 
bahasan dalam sub-materi Hidrosfer. Pada topik bahasan tersebut dipelajari bagaimana mengelola 
kehidupan wilayah sungai dengan memperhatikan lingkungan. Kehidupan pada wilayah DAS saat ini 
menjadi fokus utama dalam pengelolaan lingkungan  (D. A. Putra et al., 2019). Pengelolaan tersebut tidak 
terlepas dari permasalahan-permasalahan lingkungan di wilayah DAS seperti, penurunan kualitas sumber 
daya dan alih fungsi lahan daerah sekitar DAS (Sabila et al., 2023). Permasalahan tersebut memerlukan 
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solusi yang komprehensif, salah satunya melalui langkah konservasi yang tepat. Sejalan dengan itu, guru 
dapat memanfaatkan media virtual reality sebagai sarana belajar konservasi DAS. Penggunaan media 
Virtual Reality dapat membawa siswa pada simulasi interaktif yang menampilkan kondisi riil daerah 
aliran sungai, termasuk lingkungan sekitarnya dan berbagai kehidupan alam yang terkait. Melalui 
pengamatan virtual, siswa dapat memahami secara lebih mendalam tentang pentingnya kebersihan dan 
keseimbangan ekosistem di sekitar DAS (Tompodung et al., 2018). Pemahaman yang lebih baik dapat 
meningkatkan kesadaran siswa terkait konservasi DAS  (Suhartono et al., 2023). Sehingga siswa dapat 
lebih tergerak untuk berkontribusi memberikan solusi konservasi yang tepat sebagai upaya melindungi 
DAS secara berkelanjutan. Penerapan media Virtual Reality pada topik bahasan Konservasi DAS dalam 
pembelajaran dapat membantu menstimulasi kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa. 
Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media Virtual Reality dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah kompleks siswa (Salsabila et al., 2022). Virtual Reality sebagai media 
belajar dapat membangkitkan rasa ingin tahu siswa sehingga memiliki kemampuan pemecahan masalah 
yang lebih baik (Araia-Alba et al., 2021; Huang et al., 2021). Integrasi Virtual Reality dalam pembelajaran 
geografi sebagai keterbaruan (novelty) dalam penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengalaman 
imersif yang dapat membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah lingkungan. 
Berdasarkan permasalahan kemampuan pemecahan masalah lingkungan pada kelas X IPS 1, maka solusi 
yang ditawarkan dalam penelitian ini yaitu dengan menerapkan media Virtual Reality dalam 
pembelajaran. Sehingga penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kemampuan pemecahan masalah 
lingkungan siswa melalui implementasi media Virtual Reality. 

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas atau Classroom Action Research (CAR) yang 
mengacu pada model John Elliott. Penelitian dilakukan di SMA Islam Almaarif Singosari, Kabupaten 
Malang dengan subjek siswa kelas X IPS 1 sebanyak 30 siswa. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    Gambar 1. Diagram Alur Penelitian Tindakan Kelas Model John Elliot (2011) 
 
Pemilihan subjek penelitian berdasarkan pada pertimbangan bahwa subjek tersebut memiliki 

permasalahan berupa rendahnya kemampuan memecahkan masalah lingkungan yang teridentifikasi saat 
observasi awal dilakukan. Kajian materi dalam penelitian ini yakni kajian Perairan Darat mengenai air 
permukaan dan air tanah, serta Konservasi DAS meliputi pencemaran DAS dan jenis-jenis konservasi DAS. 
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Diagram alur penelitian tindakan kelas Model John Elliot disajikan pada Gambar 1. Kemampuan 
pemecahan masalah lingkungan diamati dalam dua siklus yang masing-masing terdiri dari empat tahapan 
yakni perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. Siklus 1 terdiri dari 2 pertemuan 
dilaksanakan selama 2 minggu. Penyusunan RPP, lembar penilaian dalam bentuk LKPD dan lembar 
observasi dilakukan pada tahap perencanaan. Penerapan media Virtual Reality dalam pembelajaran 
menggunakan model Geographical Inquiry seperti pada Tabel 1. Pada siklus 1 pembelajaran menggunakan 
media Virtual Reality berjalan seperti berikut. Guru memberikan materi pengantar terkait perairan darat 
melalui power point. Setelah itu, siswa dikelompokkan untuk berdiskusi mengenai permasalahan DAS. 
Permasalahan tersebut disajikan dalam bentuk video menggunakan kacamata Virtual Reality. Setiap 
kelompok memilih perwakilan untuk melakukan pengamatan virtual menggunakan kacamata Virtual 
Reality. Hasil pengamatan tersebut kemudian digunakan untuk berdiskusi dalam merumuskan masalah, 
merumuskan hipotesis, mengumpulkan data pendukung hingga memberikan rekomendasi pemecahan 
masalah. Selanjutnya, hasil diskusi akan dipresentasikan oleh perwakilan kelompok di depan kelas. Hal 
tersebut akan membantu siswa untuk lebih berani menyuarakan pendapat dan idenya dalam 
memecahkan masalah di depan kelas (Lubis & Dewi, 2023). Melalui pelaksanaan pembelajaran 
menggunakan media Virtual Reality guru melakukan refleksi berupa evaluasi kegiatan pembelajaran yang 
akan diperbaiki pada siklus 2. 
 
Tabel 1. Sintaks Model Geographical Inquiry 

Sintaks Deskripsi Penggunaan Virtual Reality 
Ask a 

geographic 
question 

1. Siswa diberikan sebuah permasalahan 
DAS melalui video menggunakan media 
Virtual Reality 

2. Siswa mengidentifikasi permasalahan dan 
merumuskannya dalam bentuk 
pertanyaan atau hipotesis 

Media virtual reality digunakan oleh 
siswa untuk melakukan observasi 
virtual fenomena geosfer berupa 
kerusakan lingkungan DAS. Siswa 
mengamati bagaimana pencemaran 
dapat mempengaruhi ekosistem sungai 
dan kehidupan didalamnya. 

Acquire 
geographic 
resources 

3. Siswa mengumpulkan informasi dari 
sumber yang relevan berkaitan dengan 
pertanyaan/hipotesis yang telah 
dirumuskan. 

 

Explore 
geographic 

data 

4. Siswa mengolah informasi yang didapat 
menjadi data dalam bentuk tabel 

Media virtual reality digunakan oleh 
siswa sebagai alat bantu untuk 
menganalisis data yang ada terkait 
fenomena geosfer berupa kerusakan 
lingkungan DAS yang kemudian 
dijadikan acuan untuk menentukan 
solusi dan memberikan rekomendasi 
pemecahan masalah. 

Analyze 
geographic 
information 

5. Siswa menentukan hubungan antara data 
yang telah didapat dengan pertanyaan 
atau hipotesis yang telah dibuat 

6. Guru mendampingi siswa dalam 
menganalisis data dengan pertanyaan 
atau hipotesis 

 

Act on 
geographic 
knowledge 

7. Siswa menggunakan hasil analisis untuk 
memberikan rekomendasi pemecahan 
masalah  

8. Siswa menarik kesimpulan berdasarkan 
hasil pemecahan masalah yang telah 
dilakukan 

9. Siswa mempresentasikan hasil identifikasi 
di depan kelas 

10. Guru memberikan penguatan terhadap 
identifikasi masalah yang telah dilakukan 

Pada sintaks ini media virtual reality 
digunakan oleh siswa untuk 
memaparkan hasil identifikasi dan 
analisis di hadapan kelas. Siswa dapat 
menggunakan media virtual reality 
sebagai penguat terhadap ide solusi 
dan rekomendasi pemecahan masalah 
yang akan diberikan.  

 
Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 2 mengacu pada perencanaan baru yang disusun 

berdasarkan perbaikan. Pada siklus ini, pembelajaran mengenai materi konservasi DAS  tetap dilakukan 
secara berkelompok. Dalam proses pembelajaran, video Virtual Reality ditampilkan melalui proyektor 
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sehingga siswa lain yang tidak mencoba juga dapat memperhatikan. Melalui pengamatan tersebut, semua 
anggota kelompok dapat memahami konteks permasalahan yang terdapat dalam video (Khairunnisa et al., 
2022). Perbaikan tersebut kemudian dapat memicu terjadinya peningkatan yang signifikan pada 
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah lingkungan. Penelitian ini menggunakan teknik 
pengumpulan data berupa observasi dan tes. Data kondisi awal mengenai sikap dan tanggung jawab siswa 
terhadap lingkungan diperoleh melalui observasi. Observasi dilakukan secara langsung oleh guru, peneliti, 
dan rekan peneliti selama 2 minggu sebelum penelitian dilakukan di SMA Islam Almaarif Singosari. 
Observasi dilakukan terhadap kegiatan pembelajaran serta lingkungan kelas secara keseluruhan. 
Kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa diperoleh melalui tes. Tes kemampuan pemecahan 
masalah lingkungan tersusun atas 8 soal esai yang dibuat berdasarkan indikator kemampuan pemecahan 
masalah lingkungan seperti pada Tabel 2. Tes dilakukan tiga kali pada prasiklus, siklus 1, dan siklus 2. 
Prasiklus dilakukan sebelum penerapan media VR dalam pembelajaran. Lalu tes siklus 1, dilakukan pada 
pertemuan kedua saat siklus 1 berakhir. Sedangkan tes siklus 2, dilaksanakan pada pertemuan kedua saat 
siklus 2 berakhir. Pemberian tes pada pra siklus, dimaksudkan untuk mengidentifikasi kompetensi awal 
siswa dalam memecahkan masalah lingkungan, sedangkan pemberian tes pada akhir siklus 1 dan 2 
bertujuan untuk mengukur peningkatan kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa setelah 
diberikan tindakan.  

 
Tabel 2. Indikator & Soal Tes Environmental Problem Solving Ability 

Indikator Pertanyaan 
Merumuskan Masalah 1. Bagaimana permasalahan yang muncul pada uraian fenomena 

geosfer tersebut? 
Merumuskan Hipotesis 2. Analisislah faktor-faktor yang berkontribusi terhadap terjadinya 

masalah tersebut! 
3. Bagaimana dampak jangka panjang yang mungkin timbul jika 

masalah tersebut tidak segera diatasi? 
4. Menurut anda, bagaimana solusi yang tepat untuk menangani 

masalah tersebut 
Mengumpulkan Data 5. Bagaimana kesulitan yang akan dihadapi untuk menangani 

masalah tersebut? 
Menguji Hipotesis 6. Bagaimana solusi terbaik untuk mengatasi masalah tersebut? 

7. Analisislah kekuatan dan kelemahan dari solusi yang akan 
diberikan! 

Memberikan rekomendasi 
pemecahan  masalah 

8. Jika solusi yang diusulkan mengalami kendala, bagaimana 
alternatif solusi untuk mengatasi masalah tersebut? 

 
Tabel 3. Kriteria Nilai Environmental Problem Solving Ability Siswa 

Nilai Environmental Problem Solving Ability Siswa Kriteria 
0-20 Sangat Rendah 

21-40 Rendah 
41-60 Cukup 
61-80 Tinggi 

81-100 Sangat Tinggi 
(Ridhwan, Sumarmi, Ruja et al., 2020) 

 
Hasil peningkatan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah lingkungan diperoleh dengan 

merujuk pada nilai jawaban disesuaikan dengan kriteria nilai disajikan pada Tabel 3. Data yang telah 
diolah selanjutnya dianalisis secara deskriptif kualitatif dengan pemaknaan secara kontekstual. Nilai 
siswa pada setiap siklus akan diklasifikasikan berdasarkan kriteria nilai lalu dideskripsikan. Peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa dilakukan dengan membandingkan nilai siswa pada 
pra siklus, akhir siklus 1 dan akhir siklus 2. Keberhasilan penelitian dapat dilihat melalui peningkatan 
kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa. Kemampuan memecahkan masalah lingkungan 
siswa dianggap meningkat jika nilai rata-rata setiap siklus dan nilai individu sebanyak 80% siswa 
mencapai kriteria tinggi. Indikator keberhasilan yang diinginkan peneliti dalam penelitian ini adalah 
kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa menyentuh pada kategori tinggi. Artinya, skor rata-
rata yang diperoleh setiap siklus minimal mencapai 61 dan sebanyak 80% atau sekitar 24 siswa mencapai 
61. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian tindakan kelas dilakukan sebanyak dua siklus pada semester genap tahun pelajaran 

2022/2023. Siklus 1 dilaksanakan selama 2 minggu pada hari Jumat tanggal 17 dan 24 Maret 2023. 
Sedangkan, siklus 2 dilaksanakan selama 2 minggu pada hari Jumat tanggal 31 Maret dan 7 Maret 2023. 
Kemampuan siswa dalam menjawab 8 soal essai yang memuat indikator merumuskan masalah, 
merumuskan hipotesis, mengumpulkan data, menguji hipotesis, dan memberikan rekomendasi 
pemecahan masalah menjadi tolak ukur dalam menilai kemampuan memecahan masalah lingkungan 
(Ridhwan, Sumarmi, Ruja et al., 2020). Kemampuan tersebut diukur melalui tes secara berkala mulai dari 
awal pertemuan pada pra siklus, akhir siklus 1, dan akhir siklus 2. Tes awal yang dilakukan saat pra siklus 
pada hari Jumat tanggal 10 Maret 2023 menunjukkan data kemampuan memecahkan masalah lingkungan 
siswa sebagai berikut. Dari 30 Siswa X IPS 1 yang mengikuti tes awal, hanya 5 siswa yang berhasil 
mencapai nilai dalam kriteria tinggi. Sedangkan 25 siswa lainnya, sebanyak 1 siswa memperoleh nilai 
dalam kriteria sangat rendah, 6 siswa dalam kriteria rendah, dan 18 siswa dalam kriteria cukup. Artinya, 
hanya 16% siswa mencapai kriteria tinggi dan sangat tinggi, lalu 84% lainnya masih berada dalam kriteria 
sangat rendah, rendah, dan cukup. Hasil environmental problem solving ability siswa disajikan pada Tabel 
4. 
 
Tabel 4. Hasil Environmental Problem Solving Ability Siswa 

No 
Environmental Problem 

Solving Ability 
Pra Siklus Siklus I Siklus II 

Skor Kriteria N % N % N % 
1 0-20 Sangat Rendah 1 3% 0 0% 0 0% 
2 21-40 Rendah 6 20% 1 3% 0 0% 
3 41-60 Cukup 18 60% 9 30% 1 3% 
4 61-80 Tinggi 4 13% 9 30% 6 20% 
5 81-100 Sangat Tinggi 1 3% 11 37% 23 77% 

Total 30 100% 30 100% 30 100% 
 

Pada siklus pertama, pelaksanaan tindakan dilaksanakan selama 2 pertemuan menggunakan 
media Virtual Reality sebagai lingkungan virtual. Siswa diberikan materi dan permasalahan terkait 
lingkungan dengan topik bahasan perairan darat dan konservasi Daerah Aliran Sungai (DAS). Tes 
dilakukan pada akhir siklus, hari Jumat tanggal 24 Maret 2023. Tes tersebut menghasilkan nilai 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa pada Tabel 4. Pada siklus ini, nilai kemampuan 
memecahkan masalah lingkungan siswa mulai mengalami peningkatan. Siswa memperoleh nilai dengan 
kriteria sangat rendah, rendah dan cukup berkurang menjadi 10 siswa atau sekitar 33%. Sedangkan 20 
siswa atau 67% lainnya mampu mencapai nilai dengan kriteria tinggi dan sangat tinggi. Pada siklus kedua 
siswa belajar terkait topik bahasan perairan laut selama 2 pertemuan. Pada siklus ini nilai kemampuan 
pemecahan masalah lingkungan siswa meningkat dari siklus pertama. Sebanyak 23 siswa atau sekitar 
77% mencapai nilai dengan kriteria sangat tinggi. Sedangkan 7 siswa tau 23% lainnya memperoleh nilai 
dengan kriteria cukup dan tinggi. Sehingga tidak ada siswa memperoleh nilai dengan kriteria sangat 
rendah dan rendah. Rata-rata nilai environmental problem solving ability siswa per indikator disajikan 
pada Tabel 5. 
 
Tabel 5. Rata-rata Nilai Environmental Problem Solving Ability Siswa Per Indikator 

Indikator Environmental Problem Solving Ability 
Rata-rata Nilai 

Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2 
Merumuskan Masalah 13,17 14,33 15 

Merumuskan Hipotesis 11,67 19,33 23 
Mengumpulkan Data 8,17 12,50 14,67 

Menguji Hipotesis 8,83 11,67 16 
Memberikan Rekomendasi Pemecahan Masalah 8,83 14,67 18,17 

Rata-rata nilai per siklus 50,67 72,50 86,83 
 
Pada Tabel 5 merupakan rerata nilai kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa per 

indikator. Indikator merumuskan hipotesis memiliki rata-rata nilai tertinggi berturut-turut pada siklus 1 
dan 2 yaitu 19,33 dan 23. Sedangkan indikator dengan rata-rata nilai terendah yaitu mengumpulkan data 
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sebesar 8,17 pada pra siklus. Rata-rata nilai per siklus juga mengalami peningkatan pada siklus 1 dan 
siklus 2 mencapai kriteria tinggi. Peningkatan environmental problem solving ability siswa per indicator 
disajikan pada Tabel 6. 
 
Tabel 6. Peningkatan Environmental Problem Solving Ability Siswa Per Indikator 

Indikator Environmental 
Problem Solving Ability 

Peningkatan 
Pra-

Siklus ke 
Siklus 1 

Persentase 
(%) 

Siklus 1 
ke Siklus 

2 

Persentase 
(%) 

Pra-Siklus 
sampai 
Siklus 2 

Persentase 
(%) 

Merumuskan Masalah 1,16 8% 0,67 4% 1,83 12% 
Merumuskan Hipotesis 7,66 26% 3,67 12% 11,33 38% 

Mengumpulkan Data 4,33 29% 2,17 14% 6,50 43% 
Menguji Hipotesis 2,84 14% 4,33 22% 7,17 36% 

Memberikan Rekomendasi 
Pemecahan Masalah 

5,84 29% 3.50 18% 9,34 47% 

Peningkatan per siklus 21,83 22% 14,33 14% 36,16 36% 
 
Berdasarkan rata-rata nilai, semua indikator mengalami peningkatan dapat dilihat pada Tabel 6. 

Secara keseluruhan, pra siklus ke siklus 1 mengalami peningkatan yang signifikan dari pada siklus 1 ke 
siklus 2. Indikator dengan peningkatan yang signifikan yaitu indikator mengumpulkan data pada pra 
siklus ke siklus 1 dan indikator menguji hipotesis pada siklus 1 ke siklus 2. Sedangkan mulai dari pra 
siklus sampai siklus 2, indikator memberikan rekomendasi pemecahan masalah mengalami peningkatan 
signifikan sebesar 47%. Secara keseluruhan, kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa 
mengalami peningkatan sebesar 36% dari pra siklus sampai siklus 2. 

 

   

Gambar 2.  Aktivitas Belajar Siswa menggunakan Media Virtual Reality  

 

     

Gambar 3.  Media Virtual Reality Glasses 
Pembahasan 

Temuan penelitian mulai dari pra siklus hingga siklus 2, menunjukkan bahwa penerapan media 
Virtual Reality dapat membantu meningkatkan kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa. 
Rata-rata nilai pada Tabel 5 menunjukkan terjadinya peningkatan yang signifikan pada tahap pra siklus 
hingga siklus 2. Sebanyak 80% siswa mencapai nilai rerata pada kriteria tinggi. Hal tersebut 
mengindikasikan bahwa menggunakan media Virtual Reality dalam pembelajaran dapat menciptakan 
lingkungan belajar yang menggembirakan sehingga menimbulkan rasa ingin tahu siswa terhadap 
permasalahan lingkungan (Musyadad et al., 2019; Sholihin et al., 2020). Peran guru dalam mengelola 
lingkungan belajar dan strategi pembelajaran juga mempengaruhi ketertarikan siswa untuk memecahkan 
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masalah lingkungan (Al-khateeb, 2018; Jumrawarsi & Suhaili, 2020). Media Virtual Reality sebagai media 
inovatif dan berbasis teknologi dapat memberikan pengalaman nyata sehingga menimbulkan ketertarikan 
siswa dalam proses pembelajaran. Antusiasme siswa meningkat dalam mengikuti pembelajaran terkait 
permasalahan lingkungan (Makransky et al., 2019; Meyer et al., 2019). Penggunaan media Virtual Reality 
didukung dengan desain instruksional yang tepat sehingga tujuan dan hasil belajar yang diingikan dapat 
tercapai (Meyer et al., 2019; Salsabila et al., 2022). Pembelajaran instruksional tersebut mengacu pada 
sintak model Geographical Inquiry dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah lingkungan. 
Peningkatan kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa diperoleh dari integrasi media Virtual 
Reality dengan sintak model Geographical Inquiry yang digunakan. Pada sintak Ask Geographic Question, 
siswa memanfaatkan media Virtual Reality dalam melakukan observasi virtual fenomena geosfer untuk 
mengidentifikasi permasalahan dan merumuskan hipotesis (Dolphin et al., 2019; Jensen & Konradsen, 
2018). Dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah lingkungan, kemampuan identifikasi 
masalah menjadi hal yang esensial (Turohmah et al., 2021). Siswa secara kolaboratif mengolah informasi 
yang didapat melalui media Virtual Reality kemudian dianalisis menjadi sebuah solusi permasalahan yang 
konservatif pada sintak Explore Georaphic Data dan Analyze Geographic Information. Oleh karena itu, 
kemampuan siswa pada indikator menguji hipotesis mengalami peningkatan yang stabil pada tiap 
siklusnya. Melalui pemaparan hasil diskusi di hadapan selurut kelas pada sintak Act on Geographic 
Knowledge, menunjukkan kemampuan siswa dalam memberikan rekomendasi pemecahan masalah 
lingkungan (Kneale, 2019).  

Implementasi media Virtual Reality dalam pembelajaran menggunakan kajian materi berbeda 
pada tiap siklusnya. Pada siklus pertama kajian air permukaan dan air tanah, siswa mengidentifikasi 
permasalahan sumber daya air tawar termasuk karakteristik daerah alirah sungai. Melalui penggunaan 
media Virtual Reality memungkinkan siswa mendapatkan visual nyata kondisi wilayah DAS Brantas serta 
ekosistem disekitarnya. Kompleksitas untuk mengakses teknlogi tersebut dapat membantu siswa untuk 
mengorganisir informasi secara komprehensif  (Islam et al., 2021). Sedangkan pada siklus kedua, kajian 
materi yang digunakan yaitu pencemaran DAS Brantas Jawa Timur dan jenis konservasinya. Siswa 
memecahkan permasalahan DAS dan menentukan solusi yang konservatif melalui proses elaborasi 
informasi kerusakan DAS menjadi rekomendasi pemecahan masalah menggunakan media Virtual Reality 
(Leksono et al., 2020; Rashidov, 2022). Kemampuan memecahkan masalah lingkungan siswa dilihat 
berdasarkan beberapa indikator yang mengacu pada (Ridhwan, Sumarmi, Ruja et al., 2020). Berdasarkan 
hasil penelitian menunjukkan signifikansi peningkatan terhadap indikator memberikan rekomendasi 
pemecahan masalah. Hal tersebut disebabkan oleh pengalaman interaktif siswa memicu pemahaman yang 
lebih mendalam mengenai konteks masalah sehingga dapat menentukan solusi yang lebih komprehensif 
(Firmansyah et al., 2021; Wu et al., 2020). Visualisasi wilayah DAS secara nyata didukung dengan fitur 
lengkap lainnya memungkinkan siswa untuk memberikan opsi pemecahan masalah yang variatif 
berdasarkan keadaan sebenarnya (Olmos et al., 2018). Implementasi media Virtual Reality dalam 
pembelajaran geografi terindikasi mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah lingkungan 
siswa. Dalam proses pembelajaran siswa terpacu untuk dapat menyelesaikan permasalahan lingkungan 
DAS yang disajikan oleh guru dengan memanfaatkan bantuan alat Virtual Reality Glasses. Alat tersebut 
membantu siswa dalam memvisualkan kondisi lingkungan seolah-olah dapat dirasakan secara langsung di 
tempat (Maulana, 2022; Radianti et al., 2020). Virtual Reality Glasses juga dilengkapi dengan headphone 
untuk memberikan efek suara asli pada kondisi lingkungan proyeksi 360 yang aman dan interaktif  (Juan 
et al., 2018). Fitur-fitur tersebut membuat siswa dapat merasakan simulasi kondisi lingkungan dan objek 
secara nyata (Setyawan et al., 2023). Melalui media ini, siswa akan terbantu untuk melakukan analisis 
mendalam terkait permasalahan DAS karena dapat memvisualkan kondisi wilayah DAS secara maya dan 
disajikan dalam bentuk nyata (Pirker & Dengel, 2021). Secara keseluruhan, media Virtual Reality yang 
berfokus pada pembelajaran imersif ini mengakomodasi siswa dalam meningkatkan kemampuan 
memecahkan masalah lingkungan. Siswa dapat mengamati objek dan kondisi lingkungan secara langsung 
dengan bantuan alat-alat pada media Virtual Reality (Atmojo et al., 2022). Fitur tambahan audio 
memudahkan siswa dalam memvisualisasikan kondisi lingkungan aslinya sehingga dapat mendukung 
proses pembelajaran yang berfokus pada pemecahan permasalahan terkait lingkungan (Su, 2018). 
Temuan ini didukung dengan hasil penelitian sebelumnya menyatakan pemanfaatan media Virtual Reality 
dalam pembelajaran membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah sehingga 
lebih baik  (Araia-Alba et al., 2021). Kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa meningkat secara 
signifikan setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media Virtual Reality (Kim et al., 2022; Salsabila 
et al., 2022). Pada pelaksanaannya, penggunaan media Virtual Reality dapat membantu meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan. Hal tersebut tidak terlepas dari implementasi yang efektif 
dan kualitas masalah yang diberikan. Model pembelajaran yang diterapkan juga dapat memengaruhi 
peningkatan kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa (Anugrah et al., 2020; Sun et al., 2018). 
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Model pembelajaran yang dapat melatih kemampuan berpikir kritis siswa akan cocok digunakan untuk 
mengukur kemampuan pemecahan masalah lingkungan (Nahriyah & Rachmadiarti, 2023). Sehingga perlu 
adanya integrasi yang cocok antara model dan media pembelajaran yang digunakan. 

   

4. SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan temuan media Virtual Reality dapat membantu meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah lingkungan siswa. Melalui interaksi edukatif siswa lebih antusias dan 
kritis dalam proses pembelajaran sehingga secara bertahap kemampuan pemecahan masalah lingkungan 
siswa meningkat dan berprogres daripada sebelumnya. Dengan demikian, guru dapat memaksimalkan 
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran geografi untuk meningkatan kemampuan pemecahan 
masalah lingkungan siswa agar tercipta outcome lulusan mata pelajaran geografi yang berkualitas dan 
adaptif dalam menghadapi tantangan lingkungan masa mendatang. Penelitian ini dilaksanakan hanya 
pada satu kelas dengan subjek siswa SMA dan tidak melihat dari perspektif gender. Sehingga hal tersebut 
dapat dikembangkan lebih lanjut oleh peneliti selanjutnya. 
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