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Dalam upaya mengatasi tantangan adaptasi teknologi di sektor pendidikan, 

penelitian ini secara khusus mengembangkan dan menilai efektivitas 

implementasi Virtual Reality (VR) sebagai metode pembelajaran yang 

inovatif dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang konsep tata 

ruang rapat kantor. Dengan mengadopsi model pengembangan ADDIE 

dalam kerangka R&D, penelitian ini berhasil mengintegrasikan VR ke 

dalam kurikulum Manajemen Perkantoran di Universitas Negeri Malang 

dengan fokus utama adalah pada peningkatan kapasitas visualisasi dan 

interaktivitas mahasiswa. Hasil yang diperoleh menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam minat belajar, keterlibatan, dan pemahaman 

mahasiswa tentang materi, jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Pengalaman belajar yang imersif dan 

interaktif yang disediakan oleh VR tidak hanya memikat, tetapi juga 

memperkaya mahasiswa dengan kemampuan untuk menerapkan teori ke 

dalam praktik secara lebih nyata dan efektif. Studi ini mengkonfirmasi 

bahwa, penggunaan VR dalam pendidikan manajemen perkantoran 

berpotensi besar dalam mempersiapkan mahasiswa menghadapi tuntutan 

kompetensi di dunia kerja yang semakin mengedepankan penguasaan 

teknologi, serta mendukung kebutuhan akademik yang berkelanjutan. 
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INTRODUCTION 

 

Dalam era digital yang semakin berkembang pesat, dunia pendidikan menghadapi 

tantangan untuk mengadaptasi dan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran 

(Indarta et al., 2022). Salah satu masalah yang sering dihadapi dalam matakuliah 

Manajemen Perkantoran, terutama pada materi jenis ruang rapat, adalah kesulitan 

mahasiswa dalam memahami dan menggambarkan konsep-konsep penting secara 

komprehensif. Kesulitan tersebut dapat disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran 

yang digunakan dalam proses pembelajaran (Anwar et al., 2024). Saat ini dosen pengampu 

sudah memanfaat media berbasis IT untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan 

lebih interaktif dan menarik. Meskipun demikian, penggunaan media berbasis teknologi 

informasi tersebut masih belum cukup untuk menciptakan minat belajar dan pemahaman 

yang optimal pada mahasiswa (Arkadiantika et al., 2020). Untuk bisa mengkomunikasikan 

konsep-konsep tersebut secara efektif, diperlukan lebih dari sekadar menggunakan slide 

dengan teks dan gambar misalkan PowerPoint dan Canva, yang lebih berfokus pada konten 
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dua dimensi, tidak dapat menciptakan visualisasi tiga dimensi yang mendalam dan 

interaktif yang dapat membantu mahasiswa memvisualisasikan dan memahami ruang 

kantor secara realistis (Agusty & Anggaryani, 2021). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan adanya rancangan produk yang 

inovatif dan interaktif, yaitu media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR). 

Penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) dalam mengembangkan media pembelajaran 

jenis ruang rapat kantor dalam matakuliah Manajemen Perkantoran dapat menjadi solusi 

yang efektif dalam memahami teori (Aini et al., 2023). Dengan memanfaatkan teknologi 

VR, mahasiswa dapat mengeksplorasi tata letak ruang kantor, perabotan, dan peralatan 

kantor secara virtual dalam lingkungan 3D yang realistis. Pengalaman belajar yang imersif 

dan interaktif ini akan membantu mahasiswa memvisualisasikan konsep-konsep tata ruang 

rapat kantor secara lebih nyata dan memahami prinsip-prinsip penataan ruang kantor yang 

optimal (Akgün & Atici, 2022). 

Rancangan produk media pembelajaran berbasis VR ini juga diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar dalam materi tata ruang rapat kantor. Dengan menghadirkan 

pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan menyenangkan, mahasiswa akan lebih 

termotivasi untuk mempelajari dan memahami konsep-konsep penting dalam penataan 

ruang kantor. Selain itu, pengembangan media pembelajaran VR ini juga sejalan dengan 

tuntutan dunia kerja yang semakin kompetitif. Dengan membekali mahasiswa dengan 

pengalaman belajar yang inovatif dan interaktif melalui teknologi VR, mereka akan lebih 

siap menghadapi tantangan di dunia kerja yang semakin menuntut keterampilan dan 

pengetahuan yang relevan (Arkadiantika et al., 2020). Pengalaman belajar dengan media 

VR akan memberikan nilai tambah bagi mahasiswa dalam memahami dan 

mengaplikasikan prinsip-prinsip tata ruang rapat kantor  secara nyata (Almira, 2021). Oleh 

karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis VR untuk materi tata ruang rapat 

kantor  dalam mata kuliah Manajemen Perkantoran menjadi suatu kebutuhan yang 

mendesak. Rancangan produk ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, memperkaya pengalaman belajar mahasiswa, dan 

mempersiapkan mereka dengan keterampilan dan pengetahuan yang relevan untuk 

menghadapi tantangan di dunia kerja masa depan. 

Materi tata ruang rapat kantor dalam mata kuliah Manajemen Perkantoran memiliki 

karakteristik yang kompleks. Materi ini melibatkan pemahaman tentang prinsip-prinsip 

penataan ruang kantor yang efektif dan efisien, termasuk tata letak, pemilihan perabotan, 

pengaturan alur kerja, ergonomi, dan aspek-aspek lainnya yang berkaitan dengan 

produktivitas dan kenyamanan kerja. Untuk memahami materi ini secara komprehensif, 

mahasiswa perlu memiliki kemampuan visualisasi yang baik, sehingga dapat memahami 

hubungan antara objek-objek dalam ruang kantor, serta mampu mengaplikasikan teori ke 

dalam praktik nyata. Karakteristik materi tata ruang rapat kantor ini sangat sesuai dengan 

karakteristik aplikasi Virtual Reality (VR). VR merupakan teknologi yang memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan virtual yang disimulasikan oleh komputer 

(Radianti et al., 2020). Dalam konteks pembelajaran tata ruang rapat kantor, aplikasi VR 

dapat memberikan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif bagi mahasiswa. Mereka 

dapat mengeksplorasi tata letak ruang kantor secara virtual, melihat visualisasi 3D yang 

realistis, dan berinteraksi dengan objek-objek virtual seperti perabotan dan peralatan kantor 

(Allam et al., 2022). 

Keterkaitan antara karakteristik materi tata ruang rapat kantor  dengan karakteristik 

aplikasi VR dapat dilihat dari beberapa aspek. Pertama, VR mampu memberikan visualisasi 

yang realistis dan mendekati kenyataan. Mahasiswa dapat melihat ruang kantor secara tiga 

dimensi, mengamati detail-detail perabotan, dan memahami skala dan proporsi ruang 

dengan lebih baik. Hal ini membantu mereka memvisualisasikan konsep-konsep tata ruang 

rapat kantor  dengan lebih jelas dan nyata (Banerjee et al., 2023). Kedua, aplikasi VR dapat 
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mensimulasikan berbagai skenario dan situasi dalam tata ruang rapat kantor. Mahasiswa 

dapat mengeksplorasi tata letak yang berbeda, melihat ergonomi perabotan, dan melihat 

dampak dari faktor-faktor seperti pencahayaan, dan alur kerja. Simulasi ini membantu 

mahasiswa memahami prinsip-prinsip tata ruang rapat kantor  secara lebih nyata dan 

aplikatif (Chavez & Bayona, 2018). Ketiga, penggunaan aplikasi VR dalam pembelajaran 

tata ruang rapat kantor  dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa. 

Pengalaman belajar yang imersif dan interaktif membuat materi menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Mahasiswa akan lebih antusias dalam mempelajari dan mengeksplorasi 

konsep-konsep tata ruang rapat kantor  melalui lingkungan virtual yang realistis (Agusty & 

Anggaryani, 2021). 

Dengan adanya keterkaitan yang erat antara karakteristik materi tata ruang rapat 

kantor  dengan karakteristik aplikasi VR, pengembangan media pembelajaran berbasis VR 

menjadi solusi yang tepat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mata kuliah 

Manajemen Perkantoran. Penggunaan aplikasi VR akan memperkaya pengalaman belajar 

mahasiswa, meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep penting, serta 

mempersiapkan mereka dengan keterampilan dan pengetahuan yang relevan untuk 

menghadapi tantangan di dunia kerja masa depan (Radianti et al., 2020). 

Beberapa teori pembelajaran yang relevan menjadi dasar pengembangan media 

pembelajaran Virtual Reality (VR) untuk materi tata ruang rapat kantor dalam kursus 

Manajemen Perkantoran. Teori-teori ini memberikan landasan konseptual yang kuat untuk 

memahami bagaimana penggunaan teknologi VR dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan mendukung proses belajar yang efektif (Radianti et al., 2020). 

Pertama, teori konstruktivisme menjadi salah satu landasan utama dalam 

pengembangan media pembelajaran VR. Teori konstruktivisme menggarisbawahi bahwa 

proses pembelajaran adalah aktivitas di mana peserta didik aktif membentuk pengetahuan 

sendiri melalui interaksi dengan lingkungan sekitar (Agustyaningrum et al., 2022). Dalam 

konteks pembelajaran tata ruang rapat kantor  dengan media VR, mahasiswa dapat secara 

aktif mengeksplorasi, berinteraksi, dan mengonstruksi pemahaman mereka tentang prinsip-

prinsip penataan ruang kantor yang efektif dan efisien. Mereka dapat memanipulasi objek-

objek virtual, mencoba berbagai konfigurasi tata letak, dan melihat dampak dari setiap 

keputusan yang diambil. Proses ini memungkinkan mahasiswa untuk membangun 

pengetahuan mereka sendiri secara bermakna dan mendalam (Suryaman et al., 2023).  

Kedua, teori pembelajaran eksperiensial (experiential learning) juga menjadi dasar 

dalam pengembangan media pembelajaran VR. Teori ini menekankan pentingnya 

pengalaman langsung dalam proses pembelajaran (Kolb & Kolb, 2005). Menurut teori ini, 

pembelajaran yang efektif terjadi ketika peserta didik terlibat secara aktif dalam 

pengalaman konkret, melakukan refleksi terhadap pengalaman tersebut, dan kemudian 

mengabstraksikan konsep-konsep yang dipelajari. Dengan menggunakan media VR, 

mahasiswa dapat memperoleh pengalaman langsung dalam mengeksplorasi tata ruang 

rapat kantor secara virtual. Mereka dapat berinteraksi dengan lingkungan virtual, 

melakukan simulasi, dan mengalami dampak dari setiap keputusan yang diambil. 

Pengalaman ini kemudian dapat direfleksikan dan dihubungkan dengan konsep-konsep 

teoritis yang dipelajari di kelas (Marlina, 2020). 

Ketiga, teori kognitif juga mendukung penggunaan media VR dalam pembelajaran 

tata ruang rapat kantor. Teori kognitif berfokus pada proses mental yang terlibat dalam 

pembelajaran, seperti persepsi, perhatian, memori, dan pemecahan masalah. Media VR 

dapat membantu meningkatkan persepsi visual dan spasial mahasiswa terhadap tata ruang 

rapat kantor. Visualisasi 3D yang realistis dan interaksi dengan lingkungan virtual dapat 

memperkuat pemahaman mahasiswa tentang hubungan spasial antara objek-objek dalam 

ruang kantor. Selain itu, pengalaman belajar yang imersif dan interaktif melalui media VR 

dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan mahasiswa dalam materi pembelajaran, 
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sehingga meningkatkan retensi dan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang 

dipelajari (Radianti et al., 2020) . 

Inovasi pembelajaran interaktif dengan media VR ini didasari oleh teori-teori 

pembelajaran seperti teori konstruktivisme dan teori experiential learning. Teori 

konstruktivisme memfokuskan pada peran aktif peserta didik dalam mengembangkan 

pengetahuan mereka melalui interaksi dengan lingkungan. Dengan menggunakan VR, 

mahasiswa dapat secara aktif mengonstruksi pemahaman mereka tentang tata ruang rapat 

kantor  melalui eksplorasi dan interaksi dengan lingkungan virtual. Sementara itu, teori 

experiential learning menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam proses 

pembelajaran. Melalui pengalaman yang imersif dalam lingkungan virtual, mahasiswa 

dapat memperoleh pembelajaran yang lebih mendalam dan tertanam kuat dalam memori 

jangka panjang mereka (Kolb & Kolb, 2005). 

 

 

METHODS 

 

Penelitian ini dirancang menggunakan jenis penelitian dan pengembangan Research 

and Development (R&D). Penelitian pengembangan ini dirancang untuk mengembangkan 

sebuah produk yang nantinya akan digunakan pada proses pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Penelitian ini mengacu pada pembuatan media 

pembelajaran berbasis VR pada materi Manajemen Perkantoran yaitu meliputi uji ahli 

media, uji ahli materi dan digunakan untuk proses pembelajaran yang mengacu pada 

CPMK Memahami Fungsi tata ruang rapat kantor dan faktor menata ruang kantor pada 

mata kuliah Manajemen Perkantoran Prodi S1 Pendidikan Administrasi Perkantoran 

Universitas Negeri Malang. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis VR ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan salah satu model 

pengembangan yang menunjukkan 5 tahapan sistem pembelajaran yaitu Analysis (analisis), 

Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan 

Evaluation (evaluasi). Model ADDIE telah banyak digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran dan terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Sugihartini 

& Yudiana, 2018). 

Peneliti memilih model pengembangan ADDIE karena pengembangan ini cocok 

digunakan untuk membantu menyelesaikan masalah dalam mengembangkan sebuah 

produk pembelajaran . Model ADDIE menyediakan kerangka kerja yang sistematis dan 

terstruktur untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi media pembelajaran 

berbasis VR (Kurt, 2017). Setiap tahap dalam model ADDIE saling terkait dan memberikan 

panduan yang jelas bagi peneliti dalam proses pengembangan media pembelajaran 

(Peterson, 2003). 

Berikut lebih jelasnya gambar 5 tahapan Model ADDIE: 

 
Gambar 1.  

Tahap Pengembangan Model ADDIE 

Sumber: Branch (2009) 
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Penjelasan Langkah ADDIE 

a. Analysis 

Dalam tahap analisis pada model pengembangan ADDIE, penentuan kebutuhan 

media pembelajaran VR untuk matakuliah Manajemen Perkantoran, khususnya pada 

materi tata ruang rapat kantor, melibatkan beberapa langkah penting. Tahap ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi dan memahami kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

audiens, tujuan instruksional, serta sumber daya dan keterbatasan yang ada.  

b. Design 

Pada tahap desain dalam pengembangan media pembelajaran VR untuk materi 

tata ruang rapat kantor menggunakan software MilleaLab Creator, peneliti akan 

merancang lingkungan virtual dan berbagai interaksi yang dapat dilakukan oleh peserta 

didik.  

c. Development 

Dalam fase pengembangan, peneliti akan menerapkan desain yang sudah dibuat 

untuk menciptakan media pembelajaran VR yang berfungsi dan siap digunakan, dengan 

fokus pada materi tata ruang rapat. Proses ini melibatkan pembuatan konten, dan 

integrasi elemen multimedia ke dalam lingkungan virtual tentang tata ruang rapat. 

Berikut merupakan gambar pengembangan media pembelajaran berbasis VR 

disajikan pada Gambar 2: 

 
Gambar 2. 

Pengembangan Media Pembelajaran VR 

 

d. Implementation 

Tahap ini melibatkan proses implementasi produk yang telah dibuat, dengan 

tujuan untuk memverifikasi kelayakan media pembelajaran berbasis Virtual Reality 

yang dikembangkan oleh peneliti. Penelitian ini dijalankan pada sebuah kelompok kecil 

yang terdiri dari enam mahasiswa sebagai subjek uji, serta kelompok besar yang 

meliputi satu offering sebagai kelas kontrol dan satu offering lain sebagai kelas 

eksperimen. 

e. Evaluation 

Tahap ini berfokus pada evaluasi produk yang sudah dikembangkan. Produk yang 

dihasilkan sudah melewati penilaian dan revisi validasi oleh dua validator, yaitu 

validator ahli materi dan ahli media. Selanjutnya, produk telah diujicobakan pada 

mahasiswa yang terdaftar di Mata Kuliah Manajemen Perkantoran Prodi S1 Pendidikan 

Administrasi Perkantoran di Universitas Negeri Malang, yang dipilih oleh peneliti. 

Hasilnya menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis VR ini telah terbukti layak 

dan siap untuk digunakan dalam proses pembelajaran Manajemen Perkantoran. 
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Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran ini adalah teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. Dua hal ini dilakukan 

guna mengukur kelayakan produk media pembelajaran berbasis VR dalam kaitannya untuk 

mengukur learning interest mahasiswa.  

a. Analisis Data Kualitatif 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, data kualitatif diperoleh melalui 

wawancara dan kuesioner terbuka. Kritik, saran, masukan, dan komentar yang 

terkumpul dari wawancara dan kuesioner tersebut akan diolah dengan analisis deskriptif 

untuk menjadi dasar penyempurnaan media pembelajaran berbasis VR. 

b. Analisis Data Kuantitatif 

Metode analisis data kuantitatif dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengevaluasi tingkat kelayakan produk sebagai media pembelajaran. Data mengenai 

kesesuaian materi dan media pada produk yang dikembangkan diperoleh melalui proses 

validasi oleh ahli materi dan ahli media, menggunakan hasil angket. Tanggapan 

pengguna juga diambil melalui pengisian angket oleh mahasiswa. Data kuantitatif 

dalam penelitian ini berasal dari instrumen validasi ahli media, instrumen validasi ahli 

materi, dan instrumen penilaian oleh pengguna (mahasiswa). 

P = 
𝜮𝑿

𝜮𝑿𝟏
 X 100% 

 

Keterangan: 

P  = Persentase 

𝛴𝑋  = Jumlah keseluruhan skor responden 

𝛴𝑋1  = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item 

100% = Bilangan konstanta 

 

c. Analisis Learning Interest 

Peneliti akan melakukan pengolahan data dari angket learning interest 

mahasiswa yang sebelumnya telah disebar. Data akan diolah dengan perhitungan 

sebagai berikut: 

Cara mengolah data secara keseluruhan (Arikunto, 2006). 

P = 
𝜮𝑿

𝜮𝑿𝟏
 X 100% 

 

Keterangan: 

P = Persentase 

𝛴𝑋 = Jumlah skor jawaban responden 

𝛴𝑋1  = Jumlah skor total jawaban tertinggi 

100% = Bilangan konstanta 

 

Setelah data diolah maka akan diperoleh persentase, berikut ini keterangan 

persentase angket learning interest: 

Tabel 1. 

Persentase Angket Learning Interest 

Persentase Keterangan 

81,00-100,00% Learning interest yang dimiliki mahasiswa sangat tinggi 

61,00-80,00% Learning interest yang dimiliki mahasiswa tinggi 

41,00-60,00% Learning interest yang dimiliki mahasiswa cukup 

21,00-40,00% Learning interest yang dimiliki mahasiswa rendah 

00,00-20,00% Learning interest yang dimiliki mahasiswa sangat rendah 

Sumber: Akbar (2013),dengan modifikasi peneliti. 
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RESULTS & DISCUSSION 

 

Results 

 

A. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Data hasil validasi ahli materi dan ahli media yang telah dilakukan oleh peneliti 

disajikan dalam Tabel 2 berikut ini: 

 

Tabel 2. 

Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

No. Validator Indikator Persentase Kriteria 

1

1 
Ahli Materi 

a. Kualitas Teknis 

b. Relevansi 

Materi/Kualitas Isi 

c. Kualitas Intruksional 

98% Sangat Valid 

2

2 
Ahli Media 

a. Kemudahan  

b. Tampilan  

c. Sajian dengan Tuntutan 

Pembelajaran 

97% Sangat Valid 

Rata-rata 97,5% Sangat Valid 

Sumber: Data diolah peneliti (2024) 

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media 

didapatkan hasil dengan rata-rata 97,5%. Hal tersebut berarti bahwa media 

pembelajaran berbasis Virtual reality ini sangat valid untuk diimplementasikan dalam 

kegiatan pembelajaran mahasiswa S1 Pendidikan Administrasi Perkantoran Mata 

Kuliah Manajemen Perkantoran pada materi tata ruang rapat kantor. Media 

pembelajaran berbasis Virtual reality ini sebagai media pembelajaran dengan teknologi 

terkini dan terbarukan. 

 

B. Hasil Uji Coba Pengguna 

Setelah melalui validasi ahli materi dan ahli media, selanjutnya peneliti 

melakukan uji coba produk media pembelajaran berbasis VR pada kelompok kecil yang 

terdiri dari 6 mahasiswa. Hasil uji coba kelompok kecil disajikan pada Tabel 3 berikut 

ini: 

 

Tabel 3. 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Indikator Persentase Kriteria 

1 Kemudahan  92% Sangat Valid 

2 Ketertarikan  92% Sangat Valid 

3 Penyajian Materi 93% Sangat Valid 

Rata-rata 92% Sangat Valid 

Sumber: Data diolah peneliti (2024) 

 

Hasil uji coba produk media pembelajaran berbasis Virtual reality kepada 

kelompok kecil mahasiswa memiliki nilai rata-rata 95% yang berarti sangat layak. 

Media pembelajaran berbasis Virtual reality ini sangat valid diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran yang memberikan pengalaman menarik dan menyenangkan bagi 

mahasiswa. Sebagai media pembelajaran dengan teknologi terbarukan dan terkini 
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membuat mahasiswa memiliki pengalaman belajar baru yang tidak monoton dan 

membosankan. 

 

C. Hasil Learning Interest Mahasiswa 

Hasil learning interest mahasiswa yang diukur melalui angket disajikan pada 

Tabel 4 berikut ini: 

 

Tabel 4. 

Hasil Learning Interest Mahasiswa 

No Indikator Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

1 Perasaan Mahasiswa 25% (Rendah) 82% (Sangat Tinggi) 

2 Perhatian Mahasiswa 49% (Cukup) 84% (Sangat Tinggi) 

3 Ketertarikan Terhadap Pembelajaran 30% (Rendah) 80% (Tinggi) 

4 Keaktifan Mahasiswa 25% (Rendah) 80% (Tinggi) 

Rata-rata 32% (Rendah) 82% (Sangat Tinggi) 

Sumber: Data diolah peneliti (2024) 

 

Berdasarkan Tabel 4 di atas didapatkan rata-rata hasil learning interest 

mahasiswa antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol memiliki rata-rata 

learning interest lebih kecil dengan kategori rendah dibandingkan kelas eksperimen 

dengan kategori sangat tinggi. Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran 

berbasis vitual reality efektif meningkatkan learning interest mahasiswa. 

 

Discussion 

 

1. Interpretasi Hasil 

Produk pengembangan media pembelajaran berbasis VR efektif meningkatkan 

learning interest mahasiswa S1 Pendidikan Administrasi Perkantoran, pada mata kuliah 

manajemen perkantoran yang mengacu di materi tata ruang rapat kantor. Media 

pembelajaran berbasis VR merupakan pengalaman baru bagi mahasiswa yang mampu 

menarik perhatian mereka untuk belajar (Akgün & Atici, 2022). Virtual reality memiliki 

tampilan yang menarik dan menyenangkan bagi mahasiswa, sehingga memberikan 

pengalaman belajar lebih aktif dan inovatif (Kusdiyanti et al., 2021). VR 

memungkinkan mahasiswa untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran secara 

imersif dan interaktif, sehingga diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan 

engagement mereka untuk belajar (Villena-Taranilla et al., 2022). Selain itu, media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti ini mampu meningkatkan pemahaman 

mahasiswa terhadap materi tata ruang rapat kantor. Pemahaman mahasiswa lebih 

meningkat dikarenakan mereka memiliki minat belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis VR (Helle et al., 2023). Tingginya tingkat ketertarikan dan 

antusias mahasiswa menunjukkan rasa ingin tahu dan semangat yang tinggi saat 

menggunakan media pembelajaran VR (Supriadi & Hignasari, 2019). Mahasiswa lebih 

fokus dan tertarik dalam proses belajar (Rossoni et al., 2023). Selain itu, mahasiswa 

memiliki persepsi positif terhadap media pembelajaran VR. Mahasiswa menilai media 

pembelajaran VR lebih menarik, menyenangkan, dan mudah digunakan. Mereka merasa 

lebih mudah dan terbantu dalam memahami materi pembelajaran. Mahasiswa dapat 

berinteraksi dengan objek-objek 3D dalam lingkungan virtual secara langsung 

(Arkadiantika et al., 2020). Selain itu, mereka dapat melakukan eksperimen dan 

simulasi yang tidak mungkin dilakukan dalam dunia nyata. VR membantu mahasiswa 

untuk memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah  (Andre et al., 
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2018). Sehingga, mereka dapat mengingat informasi dengan lebih baik karena 

pengalaman belajar yang lebih berkesan. 

Media pembelajaran berbasis VR efektif meningkatkan learning interest atau 

minta belajar mahasiswa. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata hasil learning interest 

kelas eksperimen lebih besar dengan kriteria sangat tinggi, sedangkan kelas kontrol 

memiliki rata-rata learning interest rendah dengan kriteria rendah. Indikator perasaan 

dan perhatian mahasiswa pada kelas eksperimen memperoleh nilai sangat tinggi, yang 

mengindikasi bahwa media pembelajaran VR mampu menarik perhatian mahasiswa dan 

memberikan perasaan yang senang. Media pembelajaran berbasis VR memiliki 

tampilan visualisasi 3D yang mampu memberikan pengalaman belajar baru, menarik, 

dan menyenangkan bagi mahaiswa (Darojat et al., 2022; Matamala-Gomez et al., 2019). 

Sehingga learning interest mahasiswa terhadap materi menjadi lebih meningkat dan 

menunjukkan hasil yang positif. VR mampu memberikan peningkatan motivasi, 

engagement, dan minat belajar mahasiswa. VR memberikan solusi untuk menampilkan 

materi yang sulit dihadirkan di dalam kelas atau dunia nyata, sehingga dapat membantu 

mahasiswa memahami materi dengan lebih mudah dan meningkatkan daya serap 

informasi. Selain itu, VR mudah diadaptasi sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar 

mahasiswa secara individu (Musril et al., 2020). Hal ini dapat membantu mahasiwa 

belajar dengan lebih efektif dan efisien. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa 

media pembelajaran VR yang menarik dan menyenangkan efektif meningkatkan 

learning interest mahasiswa S1 Pendidikan Administrasi Perkantoran Mata Kuliah 

Manajemen Perkantoran pada materi tata ruang rapat kantor. 

 

2. Implikasi untuk Praktik Pendidikan 

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang semakin populer dan memiliki 

potensi besar untuk merevolusi praktik pendidikan. VR memungkinkan mahasiswa 

untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran secara imersif dan interaktif, yang dapat 

meningkatkan motivasi, engagement, dan pemahaman mereka (Grilo et al., 2023). 

Dalam dunia ekonomi, VR dapat digunakan untuk mensimulasikan berbagai konsep 

ekonomi, seperti pasar, inflasi, dan siklus bisnis. Hal ini memungkinkan mahasiswa 

untuk bereksperimen dan memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih. VR juga 

dapat digunakan untuk membuat studi kasus interaktif yang menyebabkan mahasiswa 

mengalami situasi dunia nyata dalam konteks ekonomi dan administrasi perkantoran 

(Szita et al., 2024). Sehingga mahasiswa merasa lebih terbantu untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah dan pengambilan keputusan mereka. VR dapat 

digunakan untuk melatih mahasiswa dalam berbagai pekerjaan di bidang ekonomi dan 

administrasi perkantoran, seperti akuntansi, keuangan, dan pemasaran. Hal tersebut 

dapat menumbuhkan keterampilan yang dibutuhkan untuk bekerja di dunia nyata. 

VR menawarkan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif yang dapat 

meningkatkan learning interest mahasiswa. VR dapat diintegrasikan dengan kurikulum 

dan strategi pengajaran dengan cara memilih materi yang tepat (Rostania & Rizqi, 

2023). Peneliti dapat memilih materi yang kompleks, abstrak, atau sulit divisualisasikan 

dengan metode konvensional. Pertimbangan materi yang memerlukan interaksi dan 

eksperimen untuk dipahami. Peneliti dapat menyesuaikan materi dengan tujuan 

pembelajaran dan kurikulum. Kemudian menentukan format VR yang tepat, seperti 

memilih format VR yang sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran, misalnya 

simulasi, tur virtual, atau studi kasus interaktif. Langkah selanjutnya adalah 

mengembangkan konten VR dalam strategi pengajaran. Menggunakan alat VR sebagai 

pelengkap untuk memperkaya pembelajaran dengan teknologi terkini (Radianti et al., 

2020). Selain itu, VR juga dapat dikombinasikan dengan metode pembelajaran diskusi, 

tanya jawab, dan refleksi. Mahasiswa dapat berinteraksi dengan objek dan mempelajari 
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materi dengan lebih menarik (Haryana et al., 2022). VR juga digunakan dalam studi 

kasus interaktif yang melibatkan dunia nyata dalam bidang ekonomi dan administrasi 

perkantoran. Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa VR merupakan 

alat yang mampu meningkatkan kualitas pendidikan (Liberman & Dubovi, 2023). 

Dengan mengintegrasikan VR dalam kurikulum dan strategi pengajaran, pendidik dapat 

membantu peserta didik untuk belajar secara lebih efektif dan efisien. 

  

3. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran VR (Virtual Reality) memiliki 

potensi besar untuk memberikan kontribusi pada kemajuan pendidikan. Namun, seperti 

halnya penelitian lainnya, penelitian VR juga memiliki keterbatasan yang perlu diakui 

dan diatasi untuk meningkatkan validitas dan generalisasi temuan (Khairunnisa, 2023). 

Ukuran sampel yang kecil dalam penelitian VR ini dapat membatasi generalisasi temuan 

pada populasi yang lebih luas. Sampel yang tidak representatif dapat menghasilkan bias 

dalam hasil penelitian. Selain itu, terdapat keterbatasan pada media pembelajaran VR. 

Biaya perangkat keras dan perangkat lunak VR yang tinggi dapat membatasi aksebilitas 

dan adopsi VR dalam pendidikan (Mansoory et al., 2021; Sundoro & Wibawa, 2019). 

Keterbatasan teknologi VR, seperti field of view yang sempit dan motion sickness, dapat 

mempengaruhi pengalaman belajar. Selain itu, kurangnya konten VR berkualitas tinggi 

yang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan belajar mahasiswa. Keterampilan dan 

pengetahuan pendidik yang terbatas dalam mengembangkan dan menggunakan konten 

VR. Keterbatasan generalisasi temuan dalam penelitian VR mungkin tidak dapat 

digunakan dalam konteks dan budaya yang berbeda. Faktor-faktor seperti buaday 

belajar, infrastruktur pendidikan, dan akses teknologi dapat mempengaruhi efektivitas 

VR dalam pembelajaran. Gaya belajar, minat, dan kemampuan individu dapat 

mempengaruhi respon mereka terhadap pembelajaran VR. 

Keterbatasan-keterbatasan tersebut dapat diatasi dengan cara meningkatkan 

ukuran sampel dengan melibatkan lebih banyak partisipan dalam penelitian VR untuk 

meningkatkan generalisasi temuan. Menggunakan desain penelitian yang lebih kuat, 

seperti eksperimen acak untuk meningkatkan validitas temuan internal. Selain itu, 

mengembangkan teknologi VR yang lebih terjangkau dapat mendukung penelitian dan 

pengembangan ini menjadi lebih murah dan mudah diakses. Memberikan investasi 

dalam pengembangan konten VR berkualitas tinggi yang sesuai dengan kurikulum dan 

kebutuhan belajar mahasiswa. Kemudian memberikan pelatihan dan dukungan kepada 

pendidik untuk mengambangkan dan menggunakan konten VR. Peneliti juga dapat 

melakukan penelitian VR di berbagai konteks dan budaya untuk meningkatkan 

generalisasi temuan. Selain itu, dapat dilakukan dengan cara mengambangkan media 

pembelajaran VR yang adaptif dan memenuhi kebutuhan individu (LeMarshall et al., 

2023). Sehingga dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan media 

pembelajaran VR memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

(Sholihin et al., 2020). Dengan mengakui dan mengatasi keterbatasan penelitian VR, 

peneliti dan praktisi dapat meningkatkan validitas, generalisasi, dan dampak penelitian 

VR pada pendidikan di masa depan. 

 

4. Rekomendasi untuk Penelitian Masa Depan 

Penelitian tentang media pembelajaran VR masih tergolong baru dan memiliki 

banyak peluang untuk berkembang. Dengan penelitian yang cermat dan inovatif, VR 

dapat menjadi alat yang transformatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi seluruh peserta 

didik di masa depan (Rossoni et al., 2023). Teknologi VR (Virtual Reality) memiliki 

potensi besar untuk mentransformasi dunia pendidikan dan menjadi media 
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pembelajaran yang revolusioner di masa depan (Christopoulos et al., 2023; Sulaiman 

Kurdi, 2021). Teknologi ini terbukti dapat menjadikan pendidikan lebih efisien dan 

menghemat waktu (Banerjee et al., 2023). Dengan menghadirkan pengalaman yang 

berbeda menggunakan VR kepada mahasiswa, mereka dapat merasakan gambaran 

visualisasi dari materi. VR memungkinkan mahasiswa untuk mengalami proses 

pembelajaran dalam lingkungan digital yang sepenuhnya (Pense et al., 2022). Disisi 

lain, VR juga memberikan kesempatan bagi pendidik untuk mengajak mahasiswa 

menjalani pengalaman pembelajaran yang menarik tanpa perlu keluar dari ruang kelas 

(Phelan et al., 2023). 

VR memiliki dampak terhadap minat dan motivasi belajar, sehingga peneliti 

selanjutnya dapat mengembangkan strategi dan desain pembelajaran VR yang optimal 

untuk memicu rasa ingin tahu dan antusiasme belajar. Peneliti juga dapat melakukan 

penelitian tentang bagaimana VR dapat membantu meningkatkan retensi memori, 

pemahaman konsep, dan kemampuan pemecahan masalah. Selain itu, penelitian 

selanjutnya juga dapat mengembangkan simulasi VR yang lebih interaktif dan edukatif 

untuk membantu peserta didik mempelajari konsep abstrak dan kompleks dengan lebih 

mudah. Mengintegrasikan VR dengan teknologi pendidikan lainnya, seperti AI, AR, 

dan gamifikasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan interaktif. 

Kembangkan platform pembelajaran terpadu yang menggabungkan VR dengan 

teknologi lainnya untuk memberikan solusi pembelajaran yang komprehensif dan 

personal. 

 

 

CONCLUSION 

 

Penelitian ini berhasil mendemonstrasikan efektivitas penggunaan media 

pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan minat belajar mahasiswa 

pada materi tata ruang rapat dalam mata kuliah Manajemen Perkantoran. Penggunaan VR 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif dan interaktif, yang secara signifikan 

meningkatkan perhatian, ketertarikan, dan keaktifan mahasiswa, serta meningkatkan 

pemahaman materi dan kemampuan mengaplikasikan konsep secara praktis dibandingkan 

dengan metode pembelajaran konvensional. 

Implementasi VR sebagai alat pendidikan menunjukkan relevansinya dengan 

tuntutan kompetensi di dunia kerja yang semakin mengedepankan penguasaan teknologi, 

serta mendukung kebutuhan akademik yang berkelanjutan. Pengintegrasian VR dalam 

kurikulum pendidikan diharapkan dapat meningkatkan kesiapan mahasiswa dalam 

memasuki lingkungan profesional, sekaligus mendorong pengembangan lebih lanjut dan 

adopsi teknologi ini dalam berbagai disiplin ilmu, memperkaya proses pembelajaran dan 

meningkatkan hasil pendidikan secara umum. 
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