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ABSTRAK

Rani Rasyida, Tesis, 2024, Pembelajaran Berbasis Metaverse — Virtual Reality
Menggunakan Spatial.io dengan Model Discovery Learning untuk Meningkatkan
Pemahaman dan Minat Siswa

Abstrak : Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana dampak
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi metaverse - virtual reality
dengan menggunakan spatial.io pada mata pelajaran Informatika terhadap
pemahaman dan minat siswa. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian
ini adalah kuasi eksperimen dan yang menjadi objek penelitian adalah siswa kelas
X PPLG 1 dengan jumlah 30 siswa sebagai kelas eksperimen dan siswa kelas X
PPLG 2 dengan jumlah 30 orang siswa sebagai kelas kontrol.

Hipotesis penelitian menunjukan bahwa H: diterima karena adanya pengaruh
yang positif pada pembelajaran berbasis metaverse-virtual reality yang signifikan
terhadap hasil belajar (pemahaman) hal ini ditunjukkan dengan nilai rata-rata hasil
belajar ranah kognitif (pemahaman) pada kelompok eksperimen mendapatkan
nilai yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan melakukan uji t hasil
pre tes dan pos tes di kelas eksperimen dan di kelas kontrol dapat skor uji t
sebesar 10,878, kemudian hasil uji t dibandingkan dengan t tabel. Maka di dapat
data t hitung lebih besar dari t tabel yaitu 10,878 > t tabel 2,005.

Pada aspek minat belajar siswa terjadi peningkatan pula terhadap minat belajar
siswa setelah pembelajaran berbasis metaverse-virtual reality menggunakan
spatial.io dengan Model Discovery Learning. Berdasarakan hasil analisis uji
hipotesis untuk minat belajar siswa di dapat hasil uji t adalah 13,086 dengan
diperoleh t tabel 5% = 2,048 . karena t hitung (13,086) lebih besar dari t tabel
(2,005) maka Ho ditolak dan Hy di terima yang berarti terdapat peningkatan minat
siswa antara sebelum pembelajaran berbasis metaverse-virtual reality dengan
setelah pembelajaran berbasis metaverse-virtual reality.

Kesimpulan dari penelitian adalah adanya penimgkatan hasil belajar dan minat
belajar siswa di kelas X PPLG 1 yang diberikan perlakuan penggunaan media
virtual reality spatial.io. Dari hasil penelitian ini merekomendasikan pembelajaran
metaverse menggunakan virtual reality spatial.io dengan model discovery learning
dapat meningkatkan hasil belajar dan minat belajar siswa, khususnya pada mata
pelajaran Informatika di kelas X.

Kata kunci: metaverse, virtual reality, spatial.io, Discovey Learning, minat
siswa, pemahaman



ABSTRACT

Rani Rasyida, Thesis, 2024, Metaverse - Virtual Reality Based Learning Using
Spatial.io with the Discovery Learning Model to Increase Student Understanding
and Interest

Abstract: The aim of this research is to determine the impact of using learning
media based on metaverse - virtual reality technology using spatial.io in
Informatics subjects on students' understanding and interest. The research method
used in this research is quasi-experimental and the research objects are class X
PPLG 1 students with a total of 30 students as the experimental class and class
The research hypothesis shows that H1 is accepted because there is a positive
influence on metaverse-virtual reality-based learning which is significant on
learning outcomes (understanding). This is indicated by the average value of
learning outcomes in the cognitive domain (understanding) in the experimental
group getting a higher value compared to control class. By carrying out the t test,
the results of the pre-test and post-test in the experimental class and in the control
class obtained a t-test score of 10.878, then the t-test results were compared with
the t table. So the calculated t data is greater than the t table, namely 10.878 >t
table 2.005.

In the aspect of student interest in learning, there was also an increase in student
interest in learning after metaverse-virtual reality based learning using spatial.io
with the Discovery Learning Model. Based on the results of the hypothesis test
analysis for students' interest in learning, the t test result was 13.086 with the
obtained z zabe/ 5% = 2.048. because t calculated (13.086) is greater than t table
(2.005), then A0 is rejected and H1 is accepted, which means there is an increase
in student interest between before metaverse-virtual reality based learning and
after metaverse-virtual reality based learning.

The conclusion of the research is that there was an increase in learning outcomes
and interest in learning for students in class X PPLG 1 who were treated using
the virtual reality media spatial.io. From the results of this research, it is
recommended that metaverse learning using virtual reality spatial.io with the
discovery learning model can improve student learning outcomes and interest in
learning, especially in Informatics subjects in class X.

Keywords: metaverse, virtual reality, spatial.io, Discover Learning, student
understanding, student interest
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