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ABSTRAK 

Haqqy An Nazily, (2026): Pengembangan Media Pembelajaran Geografi                 

berbasis Virtual Field Trip Pada Materi Mitigasi 

dan Adaptasi Kebencanaan di SMAN 14 

Pekanbaru 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan Media 

Pembelajaran Geografi berbasis Virtual Fied Trip Pada Materi Mitigasi dan 

Adaptasi Kebencanaan yang memunuhi kriteria valid. Jenis Penelitian ini 

merupakan penelian pengembangan (Researcch and Development) dengan model 

4D yang disederhanakan menjadi 3D yakni Define, Design, dan Development. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas Xl Geografi moving SMAN 14 

Pekanbaru, ahli media berasal dari dosen Pendidikan Geografi, ahli materi berasal 

dari dosen Pendidikan Geografi dan Guru Geografi, dan ahli Bahasa berasal dari 

dosen Pendidikan Bahasa Indonesia. Objek Penelitian ini adalah Media 

Pembelajaran Geografi berbasis Virtual Fied Trip Pada Materi Mitigasi dan 

Adaptasi Kebencanaan. Instrumen penelian berupa angket. Kemudian dianalisis 

dengan mengunakan teknis analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa berdasarkan uji validitas Media Pembelajaran Geografi 

berbasis Virtual Fied Trip Pada Materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan 

dinyatakan sangat valid dengan presentase tingkat kevalidan ahli media 98,6%, 

ahli materi dosen 96,67%, ahli materi guru 98,33%, ahli Bahasa 100%, uji 

praktikalitas guru 100% dan siswa 93,6%. Hal ini menunjukan bahwa Media 

Pembelajaran Geografi berbasis Virtual Fied Trip Pada Materi Mitigasi dan 

Adaptasi Kebencanaan yang dikembangkan layak untuk dingunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Virtual Field Trip, Mitigasi 

dan Adaptasi Kebencanaan  
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ABSTRACT 

Haqqy An Nazily (2026): Developing of Virtual Field Trip-Based Geography   

Learning Media on Disaster Mitigation and 

Adaptation at SMAN 14 Pekanbaru.  

This research aimed to developing and producing Virtual Field Trip-Based 

Geography Learning Media on Disaster Mitigation and Adaptation that meets 

valid criteria. This research is a development study Research and Development 

(R&D) using the 4D model, simplified into 3D: Define, Design, and 

Development. The subjects of this study are 11th-grade Geography students at 

SMAN 14 Pekanbaru; the media expert is a Geography Education lecturer; the 

content expert is a Geography Education lecturer; and the language expert is an 

Indonesian Language Education lecturer. The object of this study is the Virtual 

Field Trip-Based Geography Learning Media on Disaster Mitigation and 

Adaptation. The research instrument consists of a questionnaire. The data were 

then analyzed using qualitative and quantitative analysis techniques. The research 

results indicate that based on the validity test, the Virtual Field Trip-Based 

Geography Learning Media on Disaster Mitigation and Adaptation was found to 

be highly valid, with a validity rate of 98.6% for the media expert, 96.67% for the 

subject matter expert (lecturer), 98.33% for the subject matter expert (teacher), 

and 100% for the language expert, practicality test for teachers at 100%, and for 

students at 93.6%. This indicates that the virtual field trip-based geography 

learning media on disaster mitigation and adaptation developed is suitable for use 

in the learning process.  

Keywords: Development, learning media, Virtual Field trip, Disaster Mitigation 

and adaptation.   
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 ملخص

 

تطوير وسيلت تعلم الجغرافيا القائمت على الرحلت (: ٠٢٠٢لي )ازحقي الن

الميذانيت الافتراضيت في مادة التخفيف والتكيف مع 

 بكنبارو ٤١الكوارث في المذرست الثانويت 

َهذف هزا انثحس إنً ذطىَش وإَراض وسُهح ذعهى انعغشافُا انقائًح عهً انشحهح 

ىاسز انرٍ ذسرىفٍ يعاَُش انًُذاَُح الافرشاضُح فٍ يادج انرخفُف وانركُف يع انك

انصذق. وَعُذّ هزا انثحس يٍ َىع تحىز انرطىَش تاسرخذاو ًَىرض أستعح دال 

كاٌ يىضىع  .انزٌ ذى ذثسُطه إنً شلاشح دال، وهٍ انرحذَذ، وانرصًُى، وانرطىَش

 ٤١هزا انثحس طلاب انصف انحادٌ عشش ظغشافُا انًرُقم فٍ انًذسسح انصاَىَح 

انخثشاء خثُش انىسُهح يٍ أساذزج ذعهُى انعغشافُا، وخثُش انًادج تكُثاسو، كًا شًم 

يٍ أساذزج ذعهُى انعغشافُا، وخثُش انهغح يٍ أساذزج ذعهُى انهغح الإَذوَُسُح. أيا 

يىضىع انثحس فهى وسُهح ذعهى انعغشافُا انقائًح عهً انشحهح انًُذاَُح 

سرخذاو الاسرثاَح كأداج ذى ا .الافرشاضُح فٍ يادج انرخفُف وانركُف يع انكىاسز

وأظهشخ  .نهثحس، شى ذحهُم انثُاَاخ تاسرخذاو أسانُة انرحهُم انكُفٍ وانكًٍ

َرائط انثحس أَه تُاءً عهً اخرثاس انصذق، فإٌ وسُهح ذعهى انعغشافُا انقائًح عهً 

انشحهح انًُذاَُح الافرشاضُح فٍ يادج انرخفُف وانركُف يع انكىاسز صُُِّّفد 

ا يٍ انصذق، حُس تهغد َسثح انصذق نذي خثُش انىسُهح تذسظح عانُح ظذً 

 انًعهًٍُ يٍ انًادج وخثُش ٪،٨٦٫٦٦ الأساذزج يٍ انًادج وخثُش ٪،٨٩٫٦

نهرطثُك نذي  انقاتهُح اخرثاس َرائط تهغد كًا ٪،٤١١ انهغح وخثُش ٪،٨٩٫٣٣

وهزا َذل عهً أٌ وسُهح ذعهى انعغشافُا  .٪٨٣٫٦٪ ونذي انطلاب ٤١١انًعهًٍُ 

انقائًح عهً انشحهح انًُذاَُح الافرشاضُح فٍ يادج انرخفُف وانركُف يع انكىاسز 

سج صانحح نلاسرخذاو فٍ عًهُح انرعهى  .انًطىَّ

التطوير، وسيلت التعلم، الرحلت الميذانيت الافتراضيت، الكلماث المفتاحيت: 

 التخفيف والتكيف مع الكوارث
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Perkembangan pendidikan di zaman digital memerlukan adanya 

perubahan cara pandang dalam pembelajaran dari model tradisional yang 

fokus pada pengajar menjadi pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan 

berfokus pada siswa. Dalam proses pembelajaran ini, peran guru tidak lagi 

terbatas sebagai satu-satunya sumber informasi, tetapi berfungsi sebagai 

fasilitator yang menciptakan suasana belajar yang mendorong partisipasi aktif 

siswa melalui penggunaan teknologi dan pengalaman belajar yang berarti. 

Pandangan itu sejalan dengan pemikiran John Dewey dalam karya 

berjudul Democracy and Education (1916), yang menekankan pentingnya 

pembelajaran yang berfokus pada pengalaman, di mana siswa belajar melalui 

interaksi aktif dengan lingkungan di sekitarnya. selain itu, Sugata Mitra, S 

(2012), melalui eksperimen “Hole in the Wall” mengungkapkan bahwa 

penggunaan teknologi dapat mendorong pembelajaran yang mandiri dan 

kreatif di kalangan siswa. Kedua sudut pandang ini menekankan bahwa 

pendidikan di era digital harus dirancang untuk memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk menjelajah, mandiri, dan berpartisipasi aktif, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan sesuai dengan kemajuan zaman. 

Dalam pembelajaran geografi, pengalaman langsung melalui observasi 

lapangan memiliki peran penting dalam membantu peserta didik memahami 

fenomena alam dan sosial secara utuh. Pandangan ini didukung oleh David 
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Lambert dalam Geography: An Integrated Approach (2004), yang 

menegaskan bahwa pembelajaran geografi akan lebih bermakna apabila 

peserta didik terlibat langsung dengan objek dan ruang yang dipelajari. Sejalan 

dengan itu, Carl Sauer (1925) melalui pendekatan geografi budaya 

menekankan pentingnya observasi lapangan untuk menganalisis hubungan 

antara manusia dan lingkungannya. Namun demikian, penerapan pembelajaran 

berbasis pengalaman lapangan sering kali menghadapi berbagai kendala, 

seperti keterbatasan biaya, aksesibilitas lokasi, serta kesiapan sarana 

penunjang di sekolah. 

Permasalahan sarana dan prasarana pembelajaran di Indonesia hingga saat 

ini masih menjadi tantangan serius dalam peningkatan kualitas pendidikan. 

Laporan UNESCO dalam Education for All Global Monitoring Report (2023) 

menunjukkan bahwa lemahnya pengawasan, keterlambatan pencairan dana, 

serta kompleksitas birokrasi menjadi faktor utama yang menghambat 

tersedianya fasilitas pembelajaran yang memadai. Temuan tersebut diperkuat 

oleh kajian Nurkholis dalam Jurnal Pendidikan yang menyatakan bahwa 

pengelolaan dana Bantuan Operasional Sekolah (BOS) yang rumit dan kurang 

efektif berdampak langsung pada rendahnya kualitas sarana dan prasarana 

sekolah. Kondisi serupa juga diungkapkan dalam penelitian yang 

dipublikasikan oleh Attadib: Journal of Elementary Education (2023), yang 

menegaskan bahwa keterbatasan fasilitas pendidikan membatasi kemampuan 

sekolah dalam menciptakan lingkungan belajar yang kondusif bagi peserta 

didik. 
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Keterbatasan tersebut memberikan dampak signifikan terhadap 

pembelajaran geografi, terutama pada materi mitigasi dan adaptasi bencana 

yang menuntut pemahaman kontekstual, visualisasi kondisi lapangan, serta 

kemampuan analisis terhadap risiko dan dampak bencana. Pembelajaran yang 

hanya mengandalkan metode ceramah atau teks tertulis cenderung kurang 

mampu menggambarkan kompleksitas fenomena kebencanaan secara utuh, 

sehingga pemahaman siswa menjadi terbatas dan kurang bermakna. Oleh 

karena itu, dibutuhkan alternatif pembelajaran yang mampu menggantikan 

keterbatasan kegiatan lapangan sekaligus menghadirkan pengalaman belajar 

yang lebih konkret dan kontekstual. 

Sebagai respon terhadap kondisi tersebut, pemanfaatan teknologi 

pembelajaran digital seperti Virtual Field Trip (VFT) menjadi solusi yang 

relevan dan inovatif. Virtual Field Trip merupakan pendekatan pembelajaran 

yang memungkinkan peserta didik menjelajahi objek atau lokasi pembelajaran 

secara virtual melalui media digital interaktif, seperti gambar 360 derajat, 

video, dan animasi. Melalui pendekatan ini, siswa tetap dapat melakukan 

kegiatan mengamati, menjelajah, dan menganalisis kondisi lapangan secara 

visual dan kontekstual tanpa harus hadir secara fisik, sehingga sangat sesuai 

diterapkan ketika terdapat keterbatasan waktu, biaya, maupun akses. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penerapan Virtual Field Trip 

memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar siswa. 

Wulandari et al. (2020) menyatakan bahwa penggunaan VFT dalam 

pembelajaran geografi mampu meningkatkan motivasi belajar, minat siswa, 
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serta hasil belajar secara signifikan. Selain itu, VFT mendorong terciptanya 

suasana pembelajaran yang aktif, eksploratif, dan menyenangkan. Sejalan 

dengan hal tersebut, McGivney (2020) menegaskan bahwa pembelajaran 

berbasis teknologi virtual menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

keterlibatan mendalam (imersif) dan bermakna, karena siswa tidak lagi 

berperan sebagai penerima informasi pasif, melainkan sebagai penjelajah aktif 

yang terlibat secara kognitif dan emosional dalam proses pembelajaran.  

Meskipun demikian, pemanfaatan Virtual Field Trip di sekolah-sekolah 

Indonesia masih relatif terbatas. Widiastuti (2021) mengungkapkan bahwa 

banyak guru masih bergantung pada metode dan bahan ajar konvensional 

tanpa mengadaptasi pendekatan digital yang sesuai dengan kebutuhan belajar 

siswa. Kondisi ini menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa, kurangnya 

motivasi belajar, serta lemahnya pemahaman konseptual.  

Oleh karena itu, pengembangan dan penerapan media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip menjadi penting sebagai upaya inovatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran geografi, khususnya pada materi mitigasi 

dan adaptasi kebencanaan, agar lebih efektif, kontekstual, dan sesuai dengan 

tuntutan pembelajaran di era digital. 

Situasi serupa ditemukan pula di SMA Negeri 14 Pekanbaru berdasarkan 

hasil pengamatan awal, Pembelajaran mata pelajaran Geografi, khususnya 

pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan, masih menggunakan 

pendekatan yang bersifat konvensional, yaitu dengan metode ceramah dan 

pemberian tugas yang minim interaksi. Pemanfaatan media digital, seperti 
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proyektor (infokus), video pembelajaran, maupun peta digital, belum 

dilakukan secara maksimal dalam proses belajar mengajar. Hal ini 

menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 

secara utuh, terutama karena materi kebencanaan menuntut pemahaman 

kontekstual dan visualisasi yang konkret. 

Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya partisipasi aktif peserta didik 

selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa cenderung pasif, kurang 

menunjukkan antusiasme, serta tidak terlibat secara aktif dalam diskusi atau 

eksplorasi materi. Akibatnya, hasil belajar peserta didik pun relatif rendah, 

baik dari segi pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, maupun 

penerapan materi dalam kehidupan sehari-hari. Permasalahan ini 

menunjukkan adanya kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang inovatif dan interaktif, seperti Virtual Field Trip (VFT), guna 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, bermakna, serta sesuai 

dengan karakteristik peserta didik masa kini. 

Geografi sebagai ilmu pengetahuan yang mempelajari interaksi antara 

manusia dan lingkungan, seharusnya disampaikan dengan cara yang terkait 

dengan konteks. Materi tentang mitigasi dan adaptasi kebencanaan sebaiknya 

dilengkapi dengan pemahaman visual dan spasial supaya siswa tidak hanya 

tahu, tetapi juga dapat memahami dan menggunakan pengetahuan ini dalam 

kehidupan sehari-hari. Pemanfaatan media pembelejaran berbasis Virtual Field 

Trip pada platform Genially menjadi pilihan yang ideal, karena 



6 

 

memungkinkan eksplorasi visual yang lebih dinamis, menarik, dan mudah 

diakses. 

Platform Genially memberikan kesempatan bagi guru dan pembuat media 

untuk menciptakan presentasi interaktif yang menyerupai pengalaman 

kunjungan lapangan, dilengkapi dengan peta, tombol navigasi, gambar, video 

dokumenter, serta kuis. Platform Genially sangat mendukung prinsip 

pembelajaran modern yang bersifat multimodal, partisipatif, dan 

mengembangkan keterampilan yang relevan dengan abad ke-21. 

Selain untuk menjawab kebutuhan praktis dan kemajuan teknologi, 

pengembangan media pembelajaran juga sejalan dengan arah kebijakan 

Kurikulum Merdeka, yang menekankan pentingnya pembelajaran yang 

bersifat diferensiatif, berbasis proyek, serta kontekstual sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Kurikulum ini mulai diperkenalkan secara resmi 

oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan pada Desember 2019 sebagai 

respons terhadap perlunya transformasi pendidikan di Indonesia. Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan saat itu, Nadiem Makarim, menyatakan bahwa 

Kurikulum Merdeka dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

bebas dari tekanan, menyenangkan, damai, serta memungkinkan siswa 

mengembangkan minat dan potensinya secara optimal (Anggila, 2022). 

Dengan demikian, Peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian 

pengembangan (R&D) guna merancang media pembelajaran Geografi 

berbasis Virtual Field Trip (VFT), yang berfokus pada materi mitigasi dan 

adaptasi kebencanaan bagi siswa di SMAN 14 Pekanbaru. Penelitian ini 
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diharapkan dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan 

bermakna. Sehubungan dengan itu, peneliti mengangkat judul: 

“Pengembangan Media Pembelajaran Geografi Berbasis Virtual Field 

Trip (VFT) pada Materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan di SMAN 14 

Pekanbaru.” 

B. Identifikasi Masalah  

1. Proses pembelajaran Geografi, khususnya pada topik mitigasi dan adaptasi 

kebencanaan, masih sebagian besar berpusat pada metode pengajaran 

tradisional. Akibatnya, belum berhasil meningkatkan partisipasi aktif 

siswa secara signifikan. 

2. Keterbatasan sumber belajar dan kurangnya kegiatan lapangan 

mengakibatkan siswa kesulitan memahami topik terkait bencana secara 

kontekstual dan nyata. 

3. Tidak adanya media pembelajaran Geografi interaktif berbasis Virtual 

Field Trip (VFT) yang memenuhi kebutuhan belajar siswa di SMAN 14 

Pekanbaru. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi di atas, penelitian ini 

dibatasi pada pembuatan media pembelajaran geografi berbasis Virtual Field 

Trip (VFT) untuk siswa kelas XI Moving mata pelajaran geografi di SMAN 

14 Pekanbaru yang berfokus pada Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan. Fokus 

penelitian ini adalah: 
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1. Proses pengembangan media pembelajaran. 

2. Tingkat kelayakan media. 

3. Bagaimana reaksi siswa terhadap penggunaan media dalam pembelajaran. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembahasan masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah penelitian yaitu:  

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Geografi berbasis 

Virtual Field Trip (VFT) pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan di 

SMAN 14 Pekanbaru? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Geografi berbasis 

Virtual Field Trip (VFT) pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan di 

SMAN 14 Pekanbaru? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

Geografi berbasis Virtual Field Trip (VFT) pada materi mitigasi dan 

adaptasi kebencanaan di SMAN 14 Pekanbaru? 

E. Tujuan Penelitian  

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran Geografi berbasis Virtual 

Field Trip (VFT) pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan di SMAN 

14 Pekanbaru. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran Geografi 

berbasis Virtual Field Trip (VFT) pada materi mitigasi dan adaptasi 

kebencanaan di SMAN 14 Pekanbaru.  
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3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media 

pembelajaran Geografi berbasis Virtual Field Trip (VFT) pada materi 

mitigasi dan adaptasi kebencanaan di SMAN 14 Pekanbaru. 

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis  

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian 

dan referensi ilmiah dalam bidang pendidikan Geografi, khususnya terkait 

pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Field Trip (VFT) 

pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan. 

2. Manfaat Praktis  

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

alternatif solusi pembelajaran yang inovatif dan interaktif dalam mengatasi 

keterbatasan sarana dan kegiatan lapangan pada pembelajaran Geografi. 

a. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

sekolah dalam menyediakan media pembelajaran digital yang 

mendukung peningkatan kualitas proses pembelajaran Geografi serta 

sejalan dengan penerapan pembelajaran berbasis teknologi dan 

Kurikulum Merdeka. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sarana 

pendukung dalam mengembangkan serta menerapkan media 



10 

 

pembelajaran berbasis teknologi yang lebih Bervariasi, kreatif, dan 

fokus pada siswa. 

c. Bagi Siswa 

Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 

minat dan partisipasi aktif dalam pembelajaran Geografi, serta 

membantu memahami materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan secara 

lebih konkret, kontekstual, dan bermakna. 

G. Denisi Istilah  

1. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah alat atau bahan yang digunakan dalam 

proses belajar mengajar untuk membantu peserta didik memahami dan 

menguasai materi pelajaran. Istilah "media" berasal dari bahasa Latin yang 

berarti "perantara" atau "pengantar," sehingga media dapat dipahami 

sebagai perantara yang menyampaikan pesan dari pengirim (komunikator) 

kepada penerima (komunikan).   

Istilah "media pembelajaran" berasal dari kata Latin medius, yang 

berarti tengah, perantara, atau jembatan. Dalam konteks Arab, media juga 

dipandang sebagai sarana mediasi yang memfasilitasi komunikasi antara 

pengirim dan penerima. Menurut Reiser dan Dempsey (2024), media 

pembelajaran mencakup berbagai macam alat fisik, seperti komputer, 

media visual, audio, dan metode lain yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa. Dengan 

mempertimbangkan semua sudut pandang yang telah disebutkan di atas, 
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dapat disimpulkan bahwa, pada intinya, media pembelajaran adalah alat 

yang digunakan untuk memfasilitasi penyampaian informasi pembelajaran 

agar pencapaian tujuan pembelajaran menjadi lebih efisien. 

2. Virtual field trip (VFT) 

Virtual Field Trip (VFT) merupakan salah satu bentuk inovasi 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital untuk menghadirkan 

pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual. VFT memungkinkan 

peserta didik melakukan kegiatan kunjungan lapangan secara virtual 

dengan menjelajahi berbagai lokasi atau objek melalui media digital, 

seperti video, pembelajaran animasi, simulasi visual, dan tampilan 

berbasis 360 derajat. Melalui media tersebut, peserta didik dapat 

mengakses pengalaman belajar kapan saja dan di mana saja tanpa harus 

hadir secara fisik di lokasi yang dikunjungi. 

Cassady dan Mullen (dalam Sirianurrasmee, Suwannathachote, dan 

Dachakupt, 2015) menjelaskan bahwa Virtual Field Trip berfungsi 

sebagai alternatif kunjungan lapangan yang mampu mengatasi berbagai 

kendala, seperti kendala waktu, biaya, dan akses lokasi. Meskipun tidak 

sepenuhnya menggantikan pengalaman belajar langsung di lapangan, 

Virtual Field Trip tetap dapat memberikan pengalaman belajar yang 

bermakna dengan menyajikan objek dan fenomena pembelajaran secara 

visual dan kontekstual. 

Implementasi Virtual Field Trip dapat dilakukan melalui beragam 

bentuk media pembelajaran, mulai dari video berbasis peta 360°, peta 
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tematik digital, narasi interaktif, hingga simulasi grafis. Media tersebut 

tidak hanya menampilkan objek pembelajaran secara visual, tetapi juga 

melibatkan keterlibatan peserta aktif didik dalam melakukan kegiatan 

observasi, analisis, dan interpretasi, sebagaimana yang dilakukan dalam 

kegiatan kunjungan lapangan secara langsung. 

Sejalan dengan hal tersebut, Rahmania Zahara (2022) menyatakan 

bahwa penggunaan VFT dalam pembelajaran, khususnya geografi, dapat 

meningkatkan keterlibatan dan partisipasi peserta didik. Melalui VFT, 

peserta didik dapat mengamati berbagai fenomena geografis, seperti 

gempa bumi, banjir, gunung berapi, dan tanah longsor, secara realistis 

tanpa harus berada di lokasi kejadian. Selain itu, VFT membantu peserta 

didik memahami keterkaitan antarwilayah serta dampak dari fenomena 

geografis secara lebih jelas dan menyeluruh. 

Fitzpatrick (2002) juga menegaskan bahwa Virtual Field Trip 

merupakan media pembelajaran digital yang memanfaatkan teknologi 

visualisasi untuk memungkinkan peserta didik menjelajahi lingkungan 

nyata secara virtual. Media ini tidak hanya berperan sebagai pengganti 

kunjungan lapangan yang sulit dilaksanakan, tetapi juga sebagai sarana 

untuk memperkaya pengalaman belajar melalui penyajian konten visual 

yang mendalam dan relevan dengan konteks pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, penerapan Virtual Field Trip dalam 

proses pembelajaran tidak hanya menjadi solusi atas keterbatasan 

pelaksanaan field trip konvensional, tetapi juga membuka peluang baru 
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dalam pengembangan pembelajaran berbasis pengalaman. Penerapan VFT 

sangat relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang tekanan 

integrasi teknologi, pengembangan kemampuan berpikir kritis, serta 

keterampilan eksplorasi peserta didik. Oleh karena itu, media 

pembelajaran berbasis VFT diharapkan mampu meningkatkan motivasi 

belajar, pemahaman konsep, dan keterlibatan aktif peserta didik, 

khususnya dalam pembelajaran geografi pada materi mitigasi bencana 

alam yang membutuhkan pemahaman spasial dan kontekstual secara 

mendalam.  
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BAB II  

KAJIAN TEORI    

A. Landasan Teori  

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Association for Education and Communication Technology 

(AECT) mengemukakan, media pembelajaran yaitu suatu alat bantu 

yang digunakan guru dalam proses pembelajaran dikelas yang 

memiliki tujuan mempermudah guru dalam menyampaikan informasi 

dan mempermudah siswa dalam memahami suatu materi. Kata 

“media” sudah tidak asing lagi bagi kita. Media diartikan sebagai 

sesuatu yang mentrasmisikan atau memediasi komunikasi, antara 

pengirim dan penerima pesan. Dalam istilah teknologi informasi, 

media dapat dipahami sebagai alat yang dapat mengirim dan menerima 

pesan dan informasi suatu teknologi dapat dikatakan sebagai alat 

komunikasi jika dapat menyampaikan pesan dan memperlancar proses 

komunikasi dan interaksi. National Education Association (NEA) 

mendefenisikan media sebagai segala benda yang dapat 

dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta 

instrumen yang dipergunakan untuk kegitan tersebut. Adapun pendapat 

para ahli terkait media pembelajaran diataranya yaitu:  

1) Media pembelajaran mencakup berbagai peralatan fisik seperti alat 

visual, audio, komputer, dan lainnya yang digunakan untuk 
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menyajikan pembelajaran kepada peserta didik. (Menurut Reiser 

dan Dempsey, 2024)  

2) Yang mengemukakan media sebagai komponen sumber belajar 

yang memberikan motivasi kepada siswa dan dapat dikembangkan 

oleh guru sesuai kebutuhan pembelajaran. (Arsyad,2016) 

3) Media secara umum meliputi manusia, kondisi atau materi yang 

bisa membantu memberi perubahan pada pengetahuan, ketrampilan 

serta sikap siswa menjadi lebih baik dari sebelumnya (Haris 

Budiman, 2016).  

4) Menjelaskan bahwa media pembelajaran mencakup beragam 

bentuk, mulai dari media visual, audio, audio-visual, media 

berbasis komputer, hingga media lingkungan yang semuanya 

memiliki peran strategis dalam mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran, khususnya dalam bidang studi yang bersifat visual 

dan analitis seperti geografi, di mana siswa dituntut untuk 

memahami hubungan spasial antar fenomena dalam ruang. Heinich 

et al. (2011) 

Dalam konteks pendidikan modern yang menuntut inovasi dalam 

proses penyampaian materi, media pembelajaran tidak lagi sekadar 

dipahami sebagai alat bantu semata, melainkan telah berkembang 

menjadi komponen strategis yang mampu mengoptimalkan kualitas 

interaksi antara pendidik dan peserta didik melalui peranannya sebagai 

perantara penyampaian pesan pembelajaran yang tidak hanya 
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informatif, tetapi juga mampu merangsang berbagai aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik siswa secara simultan.  

Dalam hal ini, pengembangan media pembelajaran yang adaptif 

dan berbasis teknologi tidak hanya dapat mengatasi keterbatasan 

sumber daya dalam pembelajaran konvensional, tetapi juga mampu 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses konstruksi 

pengetahuan secara mandiri maupun kolaboratif serta pengunaan alat 

atau bahan yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk 

membantu peserta didik memahami dan menguasai materi pelajaran 

Dapat dijelaskan bahwa pada dasarnya semua pendapat tersebut 

memposisikan media sebagai suatu alat atau sejenisnya, yang dapat 

dipergunakan sebagai pembawa pesan dalam kegiatan pembelajaran. 

Pesan yang dimaksud adalah materi pelajaran, dimana keberadaan agar 

pesan dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. 

b. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat yang membantu guru dalam proses 

belajar mengajar di kelas. Media ini mampu menyampaikan pesan 

serta merangsang perasaan dan minat siswa, sehingga mendorong 

terjadinya proses belajar. Agar efektif, media harus dikemas secara 

kreatif dan disesuaikan dengan materi pelajaran. 

Salah satu media yang sering digunakan adalah media visual, 

seperti gambar atau animasi. Gambar berwarna dapat menarik 

perhatian siswa dan membantu mereka berkonsentrasi pada materi, 
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sehingga penguasaan pelajaran menjadi lebih baik. Dengan adanya 

media, tradisi pembelajaran lisan dan tulisan dapat diperkaya. 

Menurut Aisyah Fadilah dkk (2023), guru yang profesional dapat 

memilih metode dan media pembelajaran yang tepat untuk 

menciptakan suasana belajar yang nyaman dan membantu siswa 

memahami konsep yang abstrak dengan lebih mudah. Penggunaan 

media yang tepat juga membuat proses belajar lebih optimal dan 

menyenangkan. Manfaat media pembelajaran antara lain: 

1) Memperjelas penyampaian informasi, tidak hanya bergantung 

pada komunikasi verbal. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera, misalnya 

dengan menggunakan gambar, video, atau model. 

3) Mengurangi sikap pasif siswa dengan menghadirkan proses 

belajar yang menarik dan interaktif, sehingga tujuan 

pembelajaran lebih mudah tercapai. 

Menurut Suwarna dkk (2018), manfaat media pembelajaran meliputi: 

1) Menyampaikan materi secara seragam kepada semua siswa 

tanpa perbedaan penafsiran. 

2) Membuat proses belajar lebih menarik melalui audio dan 

visual. 

3) Mendorong interaksi aktif antara guru dan siswa. 

4) Efisiensi waktu belajar mengajar. 

5) Meningkatkan kualitas pemahaman siswa secara menyeluruh. 
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6) Fleksibilitas tempat dan waktu belajar. 

7) Meningkatkan sikap positif dan antusias siswa. 

8) Memperkuat peran guru sebagai fasilitator yang memotivasi 

dan membimbing siswa. 

c. Peran Media Pembelajaran  

Media pembelajaran saat ini tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu dalam penyampaian materi, tetapi juga menjadi komponen 

utama dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 

personal. Teknologi digital serta multimedia memungkinkan media 

tersebut menyajikan konten yang lebih dinamis dan adaptif sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. Penelitian terkini menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif dapat secara 

signifikan meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman 

peserta didik (Putri & Nugroho, 2022; Wijaya, 2023.  

Sementara itu, Arsyad (2019:26) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran memiliki peranan strategis dalam mempercepat dan 

mempermudah proses penyerahan pengetahuan serta mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran. Selain itu, media dapat mengatasi 

masalah ruang dan waktu serta membantu siswa memahami konsep-

konsep yang bersifat abstrak melalui visualisasi atau simulasi. 

1) Peran media pembelajaran secara umum meliputi: 

a) Meningkatkan Motivasi Belajar 
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Media dapat menarik perhatian siswa dan meningkatkan 

semangat belajar, terutama jika dipresentasikan dengan cara 

yang menarik dan interaktif (Rahmawati,2020). 

b) Memperjelas Materi Pembelajaran 

Dengan menggunakan media, konsep-konsep yang rumit 

dan abstrak dapat disampaikan dengan cara yang lebih jelas 

dan mudah dipahami (Daryanto, 2016). 

c) Mendukung Berbagai Gaya Belajar 

Media pembelajaran dapat disesuaikan dengan berbagai 

gaya belajar siswa, seperti visual, auditori, dan kinestetik, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih inklusif dan 

efektif. Pendekatan multimodal, yang menggabungkan 

berbagai cara penyampaian seperti visual, auditori, dan 

kinestetik, terbukti mampu meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar (Gyeong-Geon et al, 

2023).  

2) Peran Media Pembelajaran bagi Pendidik 

Media pembelajaran memberikan berbagai keuntungan bagi 

pendidik, antara lain: 

a) Sebagai Alat Bantu Mengajar 

Media membantu guru dalam menyampaikan materi 

dengan lebih sistematis dan efisien. Guru dapat 
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menggunakan media untuk menyederhanakan penjelasan 

yang sulit. 

b) Meningkatkan Kreativitas dalam Mengajar 

Dengan memanfaatkan media, guru dituntut untuk 

lebih kreatif dalam merancang pembelajaran yang beragam 

dan inovatif, sehingga tidak terasa monoton. 

c) Mempermudah Evaluasi Pembelajaran 

Berbagai media interaktif menyediakan fitur 

evaluasi otomatis yang membantu pendidik untuk menilai 

pencapaian belajar siswa secara langsung. 

d) Menghemat Waktu dan Energi 

Penggunaan media dalam menyampaikan materi 

dapat memperpendek waktu pengajaran, terutama untuk 

materi yang memerlukan visualisasi yang kompleks. 

3) Peran Media Pembelajaran bagi Peserta Didik 

Bagi siswa, media pembelajaran memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam peningkatan kualitas belajar, yaitu: 

a) Meningkatkan Daya Serap dan Pemahaman Materi 

Media membantu siswa untuk memahami materi 

melalui pendekatan visual, audio, atau multimedia, yang 

mendukung pengolahan informasi secara optimal (Mayer, 

2014). 

b) Membantu Belajar Mandiri 
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Media digital seperti video pembelajaran, simulasi, 

atau aplikasi edukatif memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan mereka 

masing-masing. 

c) Mendorong Keterlibatan Aktif 

Media interaktif dapat mendorong siswa untuk ikut 

serta langsung dalam proses pembelajaran melalui kuis, 

diskusi daring, atau simulasi. 

d) Mengurangi Kebosanan dalam Belajar 

Pembelajaran yang tidak bervariasi dapat 

menurunkan minat siswa. Media yang menarik secara 

visual dan interaktif dapat membuat proses belajar menjadi 

lebih menyenangkan dan tidak membosankan. 

Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan elemen penting 

dalam mendukung keberhasilan proses belajar mengajar di era modern. 

Media pembelajaran meliputi segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pengajar ke siswa dengan cara yang mampu 

merangsang pemikiran, perhatian, dan minat belajar. Dengan 

demikian, media tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga 

sebagai penggerak yang memicu respons belajar siswa 

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran  

Klasifikasi media pembelajaran menurut (S. Susanti dkk 2018), 

paling tidak ada 3 macam, yaitu:  
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1) Media visual, yaitu suatu alat atau sumber belajar yang di 

dalamnya berisikan pesan, informasi khususnya materi pelajaran 

yang di sajikan secara menarik dan kreatif dan diterapkan dengan 

menggunakan indera pengelihatan. Jadi media visual ini tidak 

dapat di gunakan untuk umum lebih tepetnya media ini tidak dapat 

di gunakan oleh para tunanetra. Karena media ini hanya dapat di 

gunakan dengan indera pengelihatan saja, Seperti sebuah 

gambar/foto, Peta konsep, Diagram, Grafik, Poster, Peta, dll.  

2) Media Audio, yaitu media dengar adalah jenis media pembelajaran 

atau sumber belajar yang berisikan pesan atau materi pelajaran 

yang disajikan secara menarik dan kreatif dan diterapkan dengan 

menggunakan indera pendegaran saja. Karena media ini hanya 

berupa suara. Seperti laboratorium Bahasa, radio, alat perekam dll.  

3) Media audio visual, jenis media pembelajaran atau sumber belajar 

yang berisikan pesan atau materi pelajaran yang dibuat secara 

menarik dan kreatif dengan menggunakan indra pendengaran dan 

penglihatan. Media ini berupa suara dan gambar, vidio, dan film 

pendek.  

Menurut Kemp dan Dayton (1985), jenis media pembelajaran 

dibedakan menjadi beberapa kategori tergantung pada karakteristik dan 

indera yang digunakan dalam proses penyampaian informasi: 

1) Media Visual: Menyajikan materi secara visual, seperti gambar, 

grafik, diagram, poster, dan peta. 
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2) Media Audio: Hanya menggunakan indera pendengaran, 

contohnya radio dan rekaman suara. 

3) Media Audio-Visual: Memadukan elemen suara dan gambar, 

seperti video pembelajaran dan film. 

4) Media Berbasis Komputer: Media yang memanfaatkan 

komputer, termasuk pembelajaran berbasis web, multimedia 

interaktif, dan simulasi digital. 

Rudy Bretz (1970) memberikan perbandingan dan membagi media 

pembelajaran menjadi delapan kategori:  

1) media audio visual Gerak 

2) media audio visual diam 

3) audio visual semi-gerak 

4) media audio visual Gerak 

5) media audio visual diam 

6) media semi-gerak 

7) media audio dan media cetak. 

Media- media tersebut dapat membantu seorang pengajar dalam 

menyampaikan pembelajaran dengan lebih menarik dan efektif juga 

efesien (arsad, dkk: 2022). Berdasarkan klasifikasi para ahli, media 

pembelajaran Virtual Field Trip (VFT) merupakan media yang 

menggabungkan unsur audio dan visual secara interaktif, sehingga 

termasuk ke dalam kategori media audio-visual. Selain itu, karena 

Virtual Field Trip (VFT) menggunakan teknologi digital dan 
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dijalankan melalui perangkat komputer atau platform berbasis web 

seperti Genially, maka Virtual Field Trip (VFT) juga termasuk media 

berbasis digital. 

Dengan kata lain, Virtual Field Trip memanfaatkan kombinasi 

gambar bergerak (seperti video 360°, animasi dan perjalanan), suara 

(narasi dan efek audio), serta fitur interaktif yang memungkinkan 

pengguna untuk menjelajahi lingkungan pembelajaran secara virtual. 

Hal ini menjadikan VFT sebagai media pembelajaran multimodal yang 

mengoptimalkan indera pendengaran dan penglihatan, sekaligus 

memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan sesuai konteks. 

e. Kelebihan dan kekurangan Media pembelajaran  

1) Kelebihan  

a) Memudahkan Pemahaman Materi 

Media berfungsi untuk menjelaskan ide-ide yang sulit atau 

rumit, terutama dalam pelajaran seperti geografi (contoh: 

pemetaan visual, bencana, dan siklus alam). 

b) Meningkatkan Antusiasme dan Motivasi Belajar 

Media yang kaya visual dan interaktif dapat membuat siswa 

lebih bersemangat dan terlibat dalam proses pembelajaran. 

c) Menunjang Beragam Gaya Belajar 

Media mampu menyampaikan informasi dalam bentuk 

visual, audio, atau kinestetik, sesuai dengan berbagai gaya 
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belajar siswa (pembelajar visual, pembelajar auditori, dan lain-

lain). 

d) Meningkatkan Keterlibatan Secara Aktif 

Media interaktif seperti video, simulasi, atau kuis online 

dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam kegiatan belajar, 

tidak hanya sekadar mendengar atau mencatat. 

e) Dapat Diakses Kapan Pun dan Di Mana Pun 

Media digital memperbolehkan pembelajaran yang 

fleksibel, dapat diakses secara online di rumah atau di luar 

kelas (terutama media berbasis teknologi atau internet). 

f) Meningkatkan Efisiensi Waktu dan Energi 

Beberapa materi dapat diajarkan dengan lebih cepat dan 

efektif menggunakan media seperti animasi, video, atau VFT, 

dibandingkan dengan penjelasan tradisional, (Budiman, H, 

2016). 

2) Kekurangan 

a) Keterbatasan Teknologi 

Tidak semua sekolah memiliki sarana atau akses teknologi 

yang memadai (seperti komputer, proyektor, atau koneksi 

internet). 

b) Kesenjangan Digital pada Siswa 
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Tidak semua siswa memiliki kemampuan atau perangkat 

untuk mengakses media digital dengan baik, terutama di 

wilayah 3T (Terdepan, Terluar, dan Tertinggal).  

c) Memerlukan Waktu dan Biaya untuk Pengembangan 

Pembuatan media yang efektif dan menarik (seperti video 

animasi atau VFT) memerlukan keterampilan, waktu, dan 

sumber daya yang cukup besar. 

d) Potensi Distraksi atau Penyalahgunaan 

Media digital bisa menjadi sumber gangguan jika siswa 

lebih tertarik pada hiburan daripada materi pelajaran (misalnya 

saat menggunakan media online tanpa pengawasan guru). 

e) Kurangnya Interaksi Secara Langsung 

Beberapa media digital dapat mengurangi interaksi 

langsung antara guru dan murid, terutama jika digunakan 

secara berlebihan atau tanpa bimbingan. 

2. Virtual Field Trip (VTF) 

a. Pengertian Virtual field trip (VTF) 

Cassady dan Mullen (dikutip dalam Sriarunrasmee, 

Suwannatthachote, Dachakupt, 2015) berpendapat bahwa virtual field 

trip (VTF)  adalah kunjungan lapangan secara virtual kapan saja 

melalui tayangan video perjalanan maupun pembelajaran edukasi, dan 

menegaskan bahwa meskipun virtual field trip (VTF) bukan pengganti 

kunjungan lapangan nyata, virtual field trip (VTF) dapat 
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mensimulasikan pengalaman yang nyata bagi peserta didik. Virtual 

Field Trip (VFT) adalah pengalaman pendidikan yang memanfaatkan 

teknologi untuk memungkinkan siswa menjelajahi lokasi dan 

pengalaman dari jarak jauh, mensimulasikan peluang pembelajaran 

yang biasanya diperoleh dari kunjungan lapangan fisik (Rahmania 

Zahara, 2022). VFT dapat mencakup berbagai sumber daya digital 

seperti gambar, video, animasi, simulasi, dan siaran langsung, yang 

menyediakan lingkungan belajar yang kaya dan interaktif tanpa perlu 

melakukan perjalanan fisik. 

Virtual field trip (VFT) merupakan suatu metode visualisasi digital 

berbasis internet dan personal komputer untuk mendukung pelaksaan 

studi lapangan tanpa harus meninggalkan ruang kelas. Selain itu, 

Virtual field trip digunakan untuk memberikan kontrol yang lebih di 

tangan siswa pengguna, dengan memungkinkan pengamatan dilakukan 

tanpa harus berada di tempat sebenarnya dan memiliki kesempatan 

untuk mengeksplorasi lokasi yang diamati terutama yang tidak 

memungkinkan untuk didatangi karena beragam alasan (Stainfield et 

al., 2000).  

Tujuan dari penerapan Virtual field trip (VFT) ini bukanlah untuk 

menggantikan field trip konvensional, tetapi lebih kepada mengenalkan 

siswa ke dalam beragam aspek yang tidak mudah diteliti langsung 

karena alasan keamanan, seperti lembah curam (Treves, 2015). Selain 
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itu, VTF dapat membangun kemampuan dasar untuk menyiapkan 

siswa apabila suatu Ketika diharuskan terjuan langsung ke lapangan.  

Secara umum, field trip secara visual ini dibuat untuk menciptakan 

pengalaman field trip yang nyata seperti menjelajah dengan berjalan 

kaki ataupun dengan alat transportasi (Dordervic & Wild, 2008). 

Seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang 

pesat, terutama dalam bidang pendidikan digital, Virtual Field Trip 

(VFT) muncul sebagai salah satu bentuk inovasi media pembelajaran 

berbasis teknologi yang tidak hanya menawarkan kemudahan akses 

terhadap berbagai lo.kasi pembelajaran secara virtual, tetapi juga 

memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi objek-objek geografi 

secara mendalam melalui visualisasi spasial dan narasi interaktif yang 

menggugah rasa ingin tahu mereka terhadap dunia nyata. Tuthill dan 

Klemm (2013) mendefinisikan VFT sebagai kunjungan lapangan maya 

yang memungkinkan peserta didik untuk menjelajahi suatu lokasi 

tertentu dengan bantuan media digital, sehingga mereka dapat 

merasakan pengalaman belajar yang menyerupai kunjungan lapangan 

sungguhan, meskipun tanpa harus meninggalkan ruang kelas atau 

rumah. 

b. Kelebihan Virtual Field Trip (VFT) dalam pembelajaran 

Kelebihan pembelajaran berbasis virtual field trip dapat 

dingunakan sebagai pembuatan media pembelajaran diantaranya 

sebagai berikut: 
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1) Akses yang Mudah: VFT bisa diakses kapan saja dan di mana 

saja, termasuk lokasi yang terpencil, berbahaya, atau sulit 

dijangkau (Wulandari, 2020). 

2) Efisiensi Biaya dan Waktu: Tidak memerlukan dana yang besar 

seperti kunjungan secara langsung. 

3) Peningkatan Ketertarikan dan Motivasi: Visualisasi yang 

interaktif mampu menarik perhatian siswa dalam proses belajar 

(Fidan dan Tuncel, 2019). 

4) Mendukung Pembelajaran Mandiri dan Interaktif: Siswa bisa 

mengeksplorasi materi sesuai dengan kecepatan belajar 

masing-masing. 

Dapat dikatakan Kelebihan utama dari virtual field trip (VFT) 

terletak pada kemampuannya dalam memberikan representasi yang 

imersif terhadap lingkungan fisik tertentu, yang dikombinasikan 

dengan konten multimedia seperti gambar panorama 360°, video 

dokumenter, peta interaktif, serta narasi ilmiah yang dirancang untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep-konsep abstrak siswa menjadi lebih 

konkret dan meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar, terutama 

dalam materi geografi yang berkaitan dengan fenomena alam, 

perubahan ruang, dan dinamika lingkungan.  

Dalam penelitian Nugroho dan Prasetyo (2020), dijelaskan bahwa 

penggunaan VFT sebagai media pembelajaran tidak hanya 

meningkatkan daya tarik siswa terhadap materi ajar, tetapi juga mampu 
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menstimulasi keterampilan berpikir tingkat tinggi (higher order 

thinking skills) seperti menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan, 

yang merupakan bagian penting dari capaian pembelajaran abad ke-21. 

Dengan adanya media pembelajaran berbasis virtual field trip, 

diharapkan dapat memberikan pengalaman baru bagi peserta didik. 

c. Kekurangan Virtual Field Trip (VFT) dalam pembelajaran 

Kekurangan pembelajaran berbasis virtual field trip dapat 

dingunakan sebagai pembuatan media pembelajaran diantaranya 

sebagai berikut 

1) Interaksi Langsung dengan Lingkungan Asli yang Minim 

Salah satu kelemahan utama virtual field trip (VFT) adalah 

siswa tidak mengalami pengalaman fisik seperti aroma, suara 

alami, tekstur, dan interaksi sosial yang biasanya ada dalam 

kunjungan lapangan yang sesungguhnya., Pengalaman langsung 

sangat penting dalam proses pembelajaran geografi guna 

membentuk pemahaman spasial dan rasa empati terhadap 

lingkungan. (Putri dan Ardiansyah,2020).  

2) Ketergantungan pada Perangkat dan Koneksi Internet 

Virtual field trip (VFT) yang berbasis web atau aplikasi 

memerlukan perangkat yang sesuai (seperti komputer, handphone, 

dan headset VR) serta koneksi internet yang handal. Sekolah yang 

memiliki keterbatasan fasilitas atau siswa yang berasal dari daerah 

tertinggal (3T) akan mengalami kesulitan dalam mengaksesnya, 
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menekankan bahwa ketidakmerataan dalam akses digital dapat 

menjadi kendala utama dalam penerapan media pembelajaran 

berbasis teknologi, (Musfiqon dan Nurdyansyah 2019).  

3) Potensi Rendahnya Keterlibatan Emosional 

Tidak semua siswa merasa "terlibat" atau terpengaruh oleh 

pengalaman saat mengikuti tur virtual. Beberapa dari mereka 

hanya menganggapnya sebagai tontonan tanpa adanya refleksi atau 

interaksi yang mendalam, terutama jika tidak dilanjutkan dengan 

aktivitas pembelajaran yang dirancang secara interaktif. 

menunjukkan bahwa video pembelajaran dapat efektif jika 

dipadukan dengan diskusi aktif atau penggunaan lembar kegiatan, 

(Astuti, Haratua, dan Huda, 2021) 

Kesulitan dalam Pengembangan Keterampilan Lapangan 

Virtual field trip (VFT) tidak sepenuhnya dapat menggantikan 

keterampilan observasi, pengukuran, dan pencatatan secara 

langsung di lapangan, seperti penggunaan kompas, GPS, atau 

pengamatan langsung terhadap fenomena alam, dan menyatakan 

bahwa media yang berbasis lokasi seperti Google Earth dapat 

membantu dalam visualisasi spasial, tetapi tidak bisa menggantikan 

pengalaman keterampilan lapangan yang nyata. (Sari dan Utami, 

2022). 
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d. Manfaat virtual field trip bagi guru dan peserta didik   

Manfaat dari pembelajaran yang didasarkan pada kunjungan 

lapangan (virtual field trip) bagi para pengajar dan siswa adalah bahwa 

metode ini menggunakan teknologi untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran. Ini memungkinkan para guru untuk melakukan 

pengajaran dengan menggunakan berbagai media pembelajaran yang 

umum, seperti audio visual, Media visual, komputer, leptop, 

handphone (HP), Microsoft Power Point, Internet dan media lainnya. 

Selain itu, para guru dapat memperluas jangkauan pengajaran mereka 

dan menarik perhatian siswa agar lebih memahami konsep-konsep 

ilmiah yang diajarkan. Menurut penelitian oleh Makransky dan Mayer 

(2022), pembelajaran melalui kunjungan lapangan virtual yang 

berbasis teknologi mendalam mendukung pengembangan keterampilan 

kognitif dan analisis pada siswa. 

e. Perancangan Media Pembelajaran   

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Field 

Trip (VFT) dalam penelitian ini dilakukan melalui tahapan yang 

sistematis dan terencana, dimulai dari perencanaan hingga media siap 

digunakan oleh peserta didik. Langkah pertama adalah menentukan 

format media yang akan dikembangkan, yakni media pembelajaran 

interaktif berbasis Virtual Field Trip menggunakan platform Genially.  
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Gambar II. 1 Logo platform Genially 

Format ini dipilih karena mampu menggabungkan unsur visual dan 

audio dalam satu tampilan pembelajaran yang menarik dan dinamis. 

Setelah itu, dilakukan penyusunan flowchart dan storyboard. 

Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur navigasi 

antarhalaman dalam media, sedangkan storyboard menyajikan 

rancangan visual awal yang berisi sketsa tampilan konten, narasi, 

tombol navigasi, dan elemen interaktif lainnya. 

 

Gambar II. 2 Tampilan halaman utama platform Genially 

Langkah berikutnya adalah menyiapkan seluruh konten 

pembelajaran, yang mencakup teks naratif, ilustrasi gambar, video 

pembelajaran, peta digital, soal evaluasi. Semua materi ini disusun 

sesuai dengan kompetensi dasar yang ditetapkan dan disesuaikan 
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dengan karakteristik peserta didik kelas XI Moving Geografi . Setelah 

konten siap, proses dilanjutkan dengan mendesain media 

menggunakan platform Genially. Tahapan ini meliputi pembuatan 

halaman media, penempatan konten, pengaturan elemen visual, serta 

penambahan fitur interaktif seperti tombol navigasi, animasi, dan game 

pembeajaran materi. Media yang telah selesai kemudian diuji secara 

fungsional untuk memastikan semua elemen berjalan dengan baik.  

 

Gambar II. 3 Tampilan Fitur pada platform Genially setelah 

disesuaikan dengan konten dan materi 

Setelah pengujian fungsional, media divalidasi oleh 4 orang ahli, 

yakni ahli materi (Dosen), materi (Guru), ahli media, dan ahli bahasa. 

Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa isi materi sesuai 

kurikulum, tampilan media menarik dan efektif, serta penggunaan 

bahasa mudah dipahami oleh siswa. Berdasarkan masukan dari 

keempat validator, dilakukan revisi terhadap media agar lebih optimal. 

Setelah direvisi, media diuji coba secara terbatas kepada siswa kelas 

XI Geografi di SMAN 14 Pekanbaru. Uji coba ini bertujuan untuk 

mengukur tanggapan siswa terhadap media, tingkat keterlibatan 
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mereka selama pembelajaran, serta efektivitas media dalam 

meningkatkan pemahaman konsep. 

Dari hasil uji coba dan evaluasi, dilakukan penyempurnaan akhir 

terhadap media. Setelah melalui tahap revisi akhir, media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip dinyatakan siap digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Guru dapat menampilkan media ini secara langsung 

melalui layar proyektor di kelas, atau membagikannya kepada siswa 

untuk dipelajari secara mandiri melalui perangkat masing-masing. 

Dengan tampilan yang interaktif dan kontekstual, siswa dapat 

menjelajahi materi pembelajaran secara virtual, memahami konsep 

melalui pengalaman visual dan audio, serta mengerjakan soal evaluasi 

sebagai bentuk penguatan pemahaman.  

3. Penelitian Pengembangan  

a. Borg and Gall   

Borg dan Gall (1989) menguraikan sepuluh tahapan dalam R&D 

yang dikembangkan oleh tim Program Pendidikan Guru di 

Laboratorium Penelitian dan Pengembangan Pendidikan Far West, 

yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan guru dalam 

pengajaran di kelas tertentu.  

1) Research and Information Collecting (Penelitian dan 

Pengumpulan Informasi), Penelitian serta pengumpulan 

informasi meliputi penilaian kebutuhan, tinjauan literatur, 

penelitian skala kecil, dan persiapan laporan yang terkini 
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2) Planning (Perencanaan), Melakukan perencanaan yang 

mencakup definisi keterampilan yang harus dikuasai, 

perumusan tujuan, pengaturan urutan pembelajaran, dan 

pengujian kelayakan dalam skala kecil.  

3) Develop Preliminary Form a Product (Pengembangan Bentuk 

Awal Produk), Mengembangkan produk awal yang mencakup 

persiapan materi pengajaran, susunan prosedur, dan alat 

evaluasi.  

4) Preliminary Field Testing (Pengujian Lapangan Awal), data 

diperoleh melalui wawancara, observasi, serta kuesioner dan 

selanjutnya dianalisis. 

5) Preliminary Field Testing (Revisi Produk Utama), Melakukan 

revisi terhadap produk berdasarkan rekomendasi yang 

diperoleh dari hasil pengujian.  

6) Main Field Testing (Pengujian Lapangan Utama), Melakukan 

uji lapangan utama yang diadakan di 5 sampai 15 sekolah 

dengan 30 hingga 100 subjek. Data kuantitatif mengenai 

kinerja subjek sebelum dan sesudah pelatihan dikumpulkan dan 

dievaluasi sesuai dengan tujuan pelatihan serta dibandingkan 

dengan data kontrol bila relevan. 

7) Operational Product Revision (Revisi Produk Operasional), 

Melakukan revisi produk berdasarkan rekomendasi hasil uji 
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lapangan utama. Melakukan revisi terhadap produk yang sudah 

siap digunakan, berdasarkan masukan dari hasil pengujian. 

8) Operational Field Testing (Pengujian Lapangan Operasional), 

Data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan kuesioner 

dikumpulkan dan diolah.  

9) Final Product Revision (Revisi Produk Akhir), Melakukan 

revisi akhir dari produk dengan mempertimbangkan 

rekomendasi dari hasil pengujian lapangan. 

10) Dissemination and Implementation (Penyebaran dan 

Implementasi), Mendeseminasikan dan mengimplementasikan 

produk dengan membuat laporan mengenai produk di 

pertemuan profesional dan jurnal-jurnal, bekerja sama dengan 

penerbit untuk distribusi secara komersial, serta memantau 

produk yang telah didistribusikan guna menjaga mutu.  

Kesepuluh langkah dalam penelitian dan pengembangan (R&D) 

menurut Borg dan Gall dapat digambarkan seperti gambar berikut: 

 

Gambar II. 4 Langkah-langkah penelitian dan pengembangan 

menurut Borg and Gall (2003) 
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b. Richey and klein  

Dalam konteks ini, Richey dan Klein (2007) menekankan pada 

Perancangan dan Penelitian Pengembangan yang bersifat analitis dari 

tahap awal hingga akhir. Ini mencakup proses Perancangan, Produksi, 

dan Evaluasi. Hal ini bisa digambarkan seperti ilustrasi di bawah ini. 

 

Gambar II. 5 Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

Richey and Klein (2007) 

Berdasarkan Gambar II.2 menjelaskan, Penelitian pengembangan 

meliputi tiga tahap utama, yakni perencanaan, produksi, dan evaluasi. 

Setiap langkah diatur untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, dengan menggunakan pendekatan desain 

instruksional yang sistematik dan berlandaskan teori. 

Pada langkah Plannimg (perencanaan), peneliti melakukan 

identifikasi terhadap kebutuhan belajar, menganalisis konteks dan 

karakteristik peserta didik, serta mendefinisikan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai melalui produk yang sedang dikembangkan. Tahap 

ini sangat krusial karena menjadi pondasi dalam merancang desain 

media yang relevan serta sesuai dengan kompetensi yang diharapkan. 

Selanjutnya, pada tahap Production (produksi), dilakukan pembuatan 

produk awal atau prototipe berdasarkan analisis dan desain yang telah 

dibuat sebelumnya. Dalam fase ini, pengembang menyusun konten, 
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materi pembelajaran, media interaktif, dan instrumen pendukung 

lainnya yang membentuk keseluruhan produk pembelajaran. Tahap 

terakhir adalah evalution (evaluasi), yang bertujuan untuk mengukur 

kualitas dan efektivitas produk yang telah diciptakan.  

Evaluasi dilakukan baik secara formatif maupun sumatif melalui 

uji coba terbatas kepada peserta didik atau pakar di bidang media dan 

materi. Hasil dari evaluasi ini digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi dan penyempurnaan produk agar siap digunakan 

dalam proses pembelajaran Richey, R. C., & Klein, J. D. (2014).  

c. Robert Maribe Branch (2009) 

 

Gambar II. 6 Langkah-langkah aplikasi R&D model ADDIE 

Robert Maribe Branch 

Dalam bukunya Robert Maribe Branch (2009) Instructional 

Design: The ADDIE Approach, Penelitian pengembangan adalah 

proses terencana yang bertujuan merancang dan menciptakan produk 

pembelajaran dengan mengikuti lima tahap utama, yaitu Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate (ADDIE). Model ADDIE 
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populer dalam pembuatan media pembelajaran karena memiliki sifat 

yang fleksibel, terstruktur dengan baik, dan memungkinkan untuk 

evaluasi yang terus-menerus pada setiap fase pengembangan. 

1) Analyze (Analisis) 

Fase awal ini bertujuan untuk mendeteksi kebutuhan belajar, 

karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran, dan berbagai 

kendala yang mungkin ada. Analisis ini menjamin bahwa produk 

yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan di lapangan. 

2) Design (Desain) 

Tahap ini mencakup perencanaan konten media, pemilihan 

strategi pembelajaran, penentuan format, alur navigasi, serta desain 

visual. Tujuan utama dari tahap ini adalah menyiapkan skema 

produk sebelum pengembangan teknis dilakukan. 

3) Develop (Pengembangan) 

Ini adalah tahap di mana desain diubah menjadi produk nyata 

atau prototipe media. Proses ini mencakup pengumpulan materi, 

pembuatan tampilan media, dan penggunaan perangkat lunak atau 

platform digital. 

4) Implement (Implementasi) 

Tahap ini melibatkan penggunaan media pembelajaran pada 

pengguna sesungguhnya, baik secara terbatas maupun lebih luas, 

untuk melihat bagaimana media berfungsi dalam situasi nyata. 
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5) Evaluate (Evaluasi)  

Evaluasi dilakukan untuk menilai mutu, utilitas, dan 

efektivitas produk. Ada dua bentuk evaluasi yang dapat 

dilakukan.  

d. Model 4D  

Menurut (Thiagarajan, 1974) terdapat empat fase dalam proses 

pengembangan disingkat dengan 4 D, yang merupakan perpanjangan 

dari Define, Design, Development and Dissemination. Hal ini dapat 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini:  

 

Gambar II. 7 Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 4D 

Thiagarajan, (1974) 

Pada gambar, Model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate) yang dikenalkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel 

pada tahun 1974 merupakan salah satu metode terstruktur untuk 

merancang dan menciptakan produk pendidikan yang efektif, efisien, 

dan menarik. Pendekatan ini sangat sesuai diterapkan dalam 
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pengembangan media pembelajaran yang berbasis Virtual Field Trip 

(VFT) karena menekankan proses bertahap dan memiliki validasi yang 

kuat terhadap kualitas media. 

Pada fase Define (Pendefenisian), Kegiatan pada tahap ini 

dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 

pengembangan, peneliti melakukan identifikasi terhadap kebutuhan 

belajar siswa kelas XI di SMA berkenaan dengan materi mitigasi 

bencana alam, yang mencakup kesulitan dalam belajar, kekurangan 

media tradisional, serta pentingnya pembelajaran kontekstual yang 

berlandaskan pengalaman. Hasil dari analisis ini menjadi acuan dalam 

merancang media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Fase Design (Perancangan), Pada konteks pengembangan media ini 

digunakan untuk membuat skenario pembelajaran dan elemen media 

VFT, termasuk pemilihan lokasi virtual yang mewakili situasi 

kebencanaan yang ada di Indonesia, seperti gunung berapi, gempa, 

atau banjir. Pada tahap ini juga dirancang antarmuka, navigasi, dan 

perpaduan materi geografi dengan pendekatan visual-spasial yang 

berbasis digital. 

Fase Develop (Pengembangan) adalah proses nyata menghasilkan 

produk awal dari desain yang telah diciptakan, termasuk uji validitas 

oleh ahli materi, ahli media, dan respon dari pengguna awal. Tahap ini 

sangat penting untuk memastikan bahwa media VFT yang 
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dikembangkan layak digunakan, relevan untuk akademik, dan menarik 

secara visual. 

Fase Disseminate (Penyebarluasan) atau penyebaran menjadi 

bagian dari pengujian terbatas terhadap kelompok siswa yang menjadi 

target. Tahapan ini tidak selalu dilaksanakan secara penuh dalam 

penelitian pengembangan berskala kecil, tetapi bisa menjadi 

rekomendasi untuk pengembangan yang lebih luas di masa depan. 

Dengan mengacu pada model 4D, penelitian ini menjadi terstruktur 

dalam menghasilkan media pembelajaran VFT yang dapat 

meningkatkan keaktifan belajar siswa, memperdalam pemahaman 

mengenai materi mitigasi bencana, serta menumbuhkan kesadaran 

terkait kebencanaan secara geografis. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model 4D (Four-D Models) yang dikembangkan oleh Thiagarajan, 

Semmel, dan Semmel (1974).  Model ini terdiri dari empat tahapan, 

yaitu Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop 

(pengembangan), dan Disseminate (penyebarluasan). Model ini dipilih 

karena memiliki langkah-langkah yang sistematis dan sesuai untuk 

mengembangkan media pembelajaran secara bertahap, mulai dari 

perencanaan hingga evaluasi. 

Pada tahap Define, dilakukan analisis kebutuhan melalui studi 

literatur dan pengamatan awal untuk merumuskan masalah serta tujuan 

pengembangan. Tahap Design meliputi perancangan media Virtual 
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Field Trip (VFT) seperti pembuatan flowchart, storyboard, dan 

skenario tampilan. Selanjutnya, tahap Develop mencakup proses 

pembuatan media menggunakan platform Genially, validasi oleh ahli 

(materi, media, dan bahasa), revisi, dan uji coba terbatas kepada 

peserta didik. 

Namun, karena keterbatasan waktu dan sumber daya, penelitian ini 

hanya dilakukan hingga tahap Develop (3D). Tahap Disseminate tidak 

dilanjutkan karena memerlukan distribusi dalam skala yang lebih luas. 

Meski demikian, hasil pengembangan hingga tahap ketiga sudah cukup 

untuk menilai kelayakan dan efektivitas media sebagai sarana 

pembelajaran Geografi yang inovatif dan kontekstual. 

B. Mitigasi Bencana 

1. Jenis, Karakteristik, dan Dampak Bencana  

a. Pengertian Bencana  

Materi mengenai penanganan bencana adalah salah satu isu krusial 

dalam kurikulum geografi di tingkat sekolah menengah atas. 

Penanganan bencana mencakup pemahaman tentang faktor-faktor 

penyebab, konsekuensi, serta langkah-langkah yang diambil untuk 

menekan risiko bencana (BNPB, 2020). Mitigasi bencana, yang secara 

konseptual merujuk pada serangkaian tindakan preventif dan adaptif 

untuk mengurangi dampak negatif yang ditimbulkan oleh bencana 

alam, merupakan salah satu materi yang sangat penting untuk 

diajarkan dalam mata pelajaran geografi.  
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Mengingat Indonesia merupakan negara yang memiliki tingkat 

kerawanan bencana yang tinggi akibat letak geografis, geologis, dan 

klimatologisnya. Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB, 

2017) menyatakan bahwa pendidikan kebencanaan yang terintegrasi 

dalam kurikulum sekolah merupakan bagian penting dari upaya 

pengurangan risiko bencana berbasis komunitas, yang bertujuan untuk 

membangun budaya sadar bencana di kalangan generasi muda.  

Di dalam Undang-undang No 24 tahun 2007, keberagaman 

bencana tersebut dikategorikan menjadi tiga yaitu bencana alam, no 

alam, dan sosial.  

1) Bencana alam adalah fenomena yang disebabkan oleh suatu 

aktivitas alam. Bencana alam meliputi tanah longsor, tsunami, 

kekeringan, gempa bumi, kebakaran hutan, gunung meletus, 

banjir, dan puting beliung. 

2) Bencana non alam adalah bencana yang diakibatkan oleh 

peristiwa non alam, seperti kegagalan teknologi, kegagalan 

modernisasi, dan epidemi atau wabah penyakit. 

3) Bencana Sosial adalah Bencana yang diakibatkan oleh 

peristiwa atau serangkaian peristiwa yang disebabkan oleh 

manusia yang meliputi kerusuhan atau konflik sosial antar 

kelompok maupun antar komunitas masyarakat, dan teror 

disebut bencana sosial. 
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b. Jenis, Krakteristik, dan dampak Bencana  

1) Bencana alam  

Bencana alam terbagi menjadi beberapa jenis yaitu:  

a) Bencana Geologi  

Bencana geologis adalah jenis bencana alam yang 

disebabkan oleh kekuatan dari dalam bumi, termasuk 

pergerakan tektonik, aktivitas vulkanik, dan gempa bumi. 

Kategori-kategori bencana alam: Letusan gunung berapi, 

Tanah longsor, Gempa bumi, Tsunami 

b) Bencana Klimatologis  

Bencana alam yang berkaitan dengan iklim adalah 

bencana yang disebabkan oleh perubahan kondisi cuaca. 

Tipe-tipe bencana yang berkaitan dengan iklim antara lain: 

Banjir, Kekeringan, Badai, Kebakaran hutan.  

2) Bencana Non alam  

Bencana yang bukan disebabkan oleh alam adalah bencana 

yang timbul akibat kejadian yang bukan bersumber dari alam. 

Berikut adalah beberapa contoh bencana non alam. Kategori 

bencana non alam: 

a) Kegagalan teknologi  

b) Kegagalan Modernisasi  

c) Pandemi (Covid 19) 
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3) Bencana Sosial  

Bencana sosial merupakan kejadian yang disebabkan oleh 

tindakan atau rangkaian tindakan manusia, termasuk kerusuhan 

atau pertikaian antara kelompok maupun antar komunitas, serta 

aksi teror. Tipe-tipe bencana sosial: 

a) Kerusuhan atau konflik sosial 

b) Terorisme  

2. Persebaran bencana dan Lembaga penanggulangan Bencana 

a. Daerah Rawan Bencana 

Wilayah yang rentan terhadap bencana adalah area di 

permukaan bumi yang berisiko terhadap bencana alam, baik yang 

disebabkan oleh proses alam maupun yang diakibatkan oleh faktor 

lain. Kerentanan terhadap bencana adalah ukuran seberapa besar 

kemungkinan sebuah objek akan terpengaruh oleh bencana alam. 

b. Perseraban Daerah Rawan Bencana  

1) Gempa Bumi 

Daerah di Provinsi Aceh, Sumatera Barat, bagian selatan 

Pulau Jawa, Lombok, Maluku, sebagian Sulawesi, Ambon hingga 

bagian utara Papua sering mengalami getaran gempa. Sebagian 

besar bencana gempa bumi disebabkan oleh aktivitas patahan 

(tektonik). Lokasi pusat gempa terletak pada batas lempeng, 

sehingga terdapat keterkaitan yang erat antara aktivitas tektonik 

dan kejadian gempa bumi. 
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2) Tsunami 

Sebagai negara yang dikelilingi oleh lautan, Indonesia 

sangat rentan terhadap tsunami. Aceh, bagian selatan Sumatera, 

kepulauan Maluku, Sulawesi, dan Jawa adalah daerah yang 

memiliki kebarangkalian tinggi terkena tsunami. Sebagai negara 

yang dikelilingi oleh lautan, Indonesia sangat rentan terhadap 

tsunami. Aceh, bagian selatan Sumatera, kepulauan Maluku, 

Sulawesi, dan Jawa adalah daerah yang memiliki kebarangkalian 

tinggi terkena tsunami. Sebagai negara yang dikelilingi oleh lautan, 

Indonesia sangat rentan terhadap tsunami. Aceh, bagian selatan 

Sumatera, kepulauan Maluku, Sulawesi, dan Jawa adalah daerah 

yang memiliki kebarangkalian tinggi terkena tsunami. 

3) Letusan Gunung Berapi 

Penyebaran gunung berapi di Indonesia berkaitan dengan 

posisi zona subduksi (tabrakan lempeng) yang terlihat di Sumatera, 

Jawa, Nusa Tenggara, Maluku, dan Sulawesi. Pulau Papua dan 

Kalimantan adalah dua wilayah yang tidak memiliki gunung 

berapi. 

4) Banjir 

Sebagian besar daerah di Indonesia memiliki potensi untuk 

mengalami bencana banjir. Aceh, Bali, Bangka Belitung, Banten, 

Bengkulu, DI Yogyakarta, DKI Jakarta, Gorontalo, Jambi, Jawa 

Barat, Jawa Tengah, Jawa Timur, Kalimantan Barat, Kalimantan 
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Selatan, Kalimantan Tengah, Kalimantan Timur, Kalimantan Utara, 

Kepulauan Riau, Lampung, Maluku, Maluku Utara, NTB, NTT, 

Papua, Papua Barat, Riau, Sulawesi Barat, Sulawesi Selatan, 

Sulawesi Tengah, Sulawesi Tenggara, Sulawesi Utara, Sumatera 

Barat, Sumatera Selatan, dan Sumatera Utara. Daerah-daerah ini 

berisiko tinggi mengalami banjir baik dari faktor alam maupun 

aktivitas manusia. 

5) Kekeringan 

Risiko bencana kekeringan yang tinggi dapat ditemukan di 

pulau Sumatera, Jawa, Kalimantan, dan Papua. Wilayah yang 

berisiko mengalami kekeringan sangat dipengaruhi oleh faktor-

faktor seperti curah hujan, iklim kering, lahan yang dapat 

menyerap air, atau fenomena El Niño. 

6) Tanah Longsor 

Longsor adalah jenis bencana yang sering melanda negara kita. 

Risiko terjadinya longsor disebabkan oleh beberapa hal, seperti 

kontur wilayah yang berbukit, terjal, dan bergunung, serta curah 

hujan yang tinggi ditambah dengan tanah yang memiliki 

kandungan zat organik rendah. Berdasarkan informasi dari BNPB, 

beberapa wilayah yang rentan terhadap longsor meliputi sepanjang 

Bukit Barisan di Sumatera, bagian tengah dan selatan Jawa, Bali, 

Nusa Tenggara, Sulawesi, Maluku, serta Papua. 
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7) Kebakaran Hutan 

Di Indonesia, terdapat banyak titik api yang diduga merupakan 

indikasi kebakaran hutan. Lokasi titik api ini banyak ditemukan di 

Kalimantan dan Sumatera. Tingginya ancaman kebakaran hutan di 

Kalimantan dan Sumatera disebabkan oleh banyaknya lahan 

gambut yang kering, yang mudah sekali terbakar dan menyebar. 

c. Lembaga Penanggulangan Bencana  

Kelembagaan untuk menangani bencana alam didirikan sebagai 

langkah untuk mengurangi jumlah korban jiwa, kerusakan pada 

lingkungan, kerugian finansial, serta dampak psikologis yang 

ditimbulkan. Kelembagaan terkait penanganan bencana meliputi: 

1) Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB) 

2) Badan Penanggulangan Bencana Daerah (BPBD) 

3) Pusat Vulkanologi dan Mitigasi Bencana Geologi (PVMBG) 

4) Badan SAR Nasional (BASARNAS) 

5) Badan Meteorologi, Klimatologi dan Geofisika (BMKG) 

6) Lembaga dari luar negeri.  

3. Siklus Penanggulangan Bencana Melalui Edukasi, Kearifan Lokal, 

dan Teknologi, serta Peran Masyarakat Dalam Mitigasi Bencana 

a. Siklus Penanggulangan Bencana  

Menurut Peraturan Kepala Badan Nasional Penanggulangan 

Bencana (BNPB) Nomor 4 Tahun 2008 mengenai Pedoman 
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Penyusunan Rencana Penanggulangan Bencana, proses 

penanggulangan bencana terdiri dari tiga tahap, yaitu: 

1) Tahap Sebelum Bencana 

Tahap sebelum bencana atau pra bencana terbagi menjadi 

dua bagian, yaitu: Dalam kondisi tidak ada bencana, Pada fase ini, 

aktivitas yang dapat dilakukan meliputi analisis dan perencanaan 

penanggulangan bencana, serta pelatihan dan pendidikan serta 

standar teknis yang diperlukan untuk penanggulangan bencana, 

serta Dalam kondisi terdapat potensi bencana, Pada fase ini, jika 

terdapat indikasi potensi bencana di suatu wilayah, langkah-

langkah yang dapat diambil adalah: Kesiapsiagaan, Peringatan 

Dini, Mitigasi. 

2) Tahap Tanggap Darurat 

Tanggap darurat meliputi berbagai aktivitas yang 

dilaksanakan segera setelah bencana terjadi untuk menanggulangi 

dampak negatif yang timbul, yang mencakup penyelamatan dan 

evakuasi korban serta perlindungan barang dan pemenuhan 

kebutuhan mendasar, pengelolaan pengungsi, dan perbaikan 

infrastruktur serta fasilitas. 

3) Tahap Setelah Bencana 

Tahap terakhir dari penanggulangan bencana adalah 

pemulihan setelah terjadinya bencana. Kegiatan penanggulangan 

dalam fase pasca bencana meliputi:  
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a) Rehabilitasi, proses perbaikan yang ditujukan setelah 

terjadinya fenomena bencana.  

b) Rekonstruksi, proses yang ditujukan pada tahap 

Pembangunan setelah terjadi bencana contoh nya 

Pembangunan rumah yang hancur setelah terjadi bencana.  

b. Penanggulangan Bencana Melalui Edukasi, Kearifan Lokal, dan 

Teknologi 

1) Edukasi 

Pendidikan mengenai kebencanaan dapat dilakukan melalui 

jalur formal atau informal. Pada tahap ini adanya penyaluran 

himbauan Pendidikan melalui media sosial atau turun ke lapangan.  

2) Kearifan Lokal 

Kearifan lokal adalah warisan budaya lokal yang berisi nilai-

nilai hidup. Salah satu contoh kearifan lokal yang berkontribusi 

pada penanggulangan bencana alam adalah sistem Nyabuk Gunung 

di lereng Gunung Sindoro dan Sumbing, atau Ngais Gunung di 

Jawa Barat, serta sengkedan di Bali, yang merupakan metode 

pertanian dengan membentuk terasering mengikuti kontur 

pegunungan. Kearifan lokal semacam ini dapat mencegah 

terjadinya tanah longsor. 

3) Teknologi 

Pemanfaatan teknologi modern dalam persiapan 

menghadapi bencana berfungsi untuk menyelamatkan nyawa dan 
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membantu mengurangi kerusakan lingkungan. Contoh teknologi 

modern dalam penanggulangan bencana meliputi teknologi 

modifikasi cuaca. 

c. Peran Masyarakat dalam Mitigasi Bencana 

Masyarakat seharusnya ikut berpartisipasi dalam mitigasi 

bencana alam di Indonesia. Mitigasi merupakan serangkaian langkah 

untuk mengurangi risiko bencana, baik melalui pembangunan fisik 

maupun dengan meningkatkan kesadaran dan kemampuan dalam 

menghadapi ancaman bencana. 

C. Penelitian yang Relevan  

Dapat dilihat studi-studi yang terkait dipakai sebagai acuan dan pendukung 

dalam penelitian ini. Berikut ini adalah penjelasan mengenai beberapa temuan 

dari penelitian sebelumnya yang berkaitan secara langsung dengan topik 

pengembangan media pembelajaran yang berfokus pada Virtual Field Trip 

(VFT).  

Tabel II. 1  

Penelitian relavan 

No 
Nama/ 

Judul 
Metode 

Hasil 

Penelitian 
Perbedaan Persamaan 

1 Nurfadillah 

(2021) 

Model 

ADDIE 

Media VFT 

terbukti 

meningkatkan 

hasil belajar 

dan mendapat 

respon positif 

dari guru dan 

siswa. 

Topik: sumber 

daya alam. 

Platform: 

YouTube. 

Penelitian ini 

membahas 

mitigasi 

bencana, 

Fokus pada 

siswa kelas XI 

IPS. Keduanya 

menggunakan 

VFT sebagai 

media video 

pembelajaran 

eksploratif. 
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No 
Nama/ 

Judul 
Metode 

Hasil 

Penelitian 
Perbedaan Persamaan 

dengan media 

yang bisa 

diakses secara 

offline dan 

online. 

2 Yulianti, D. 

(2020) 

Media 

interaktif 

Media 

interaktif 

meningkatkan 

pemahaman 

dan minat 

siswa 

terhadap 

konsep 

geografi, 

terutama 

konsep 

spasial. 

Tidak 

menggunakan 

VFT, hanya 

perangkat 

lunak 

simulasi. 

Sama-sama 

menggunakan 

media interaktif 

untuk 

pembelajaran 

geografi tingkat 

SMA. 

3 Wulandari, 

dkk (2020) 

Model 

R&D Borg 

and Gall 

Media VFT 

meningkatkan 

ketertarikan, 

semangat 

belajar, dan 

hasil 

akademik. 

Media berupa 

video 

eksplorasi 

dengan peta 

digital dan 

narasi 

interaktif. 

Topik: bentuk 

muka bumi, 

menggunakan 

model 

ADDIE. 

Penelitian ini 

fokus pada 

mitigasi 

bencana dan 

model 4D. 

Sama-sama 

mengembangkan 

media VFT, 

menargetkan 

siswa SMA, dan 

meningkatkan 

pemahaman 

materi geografi. 

4 Fidan & 

Tuncel 

(2019) 

Kuasi 

eksperimen 

VFT 

meningkatkan 

motivasi 

intrinsik 

siswa dan 

kemampuan 

berpikir 

Menggunakan 

metode 

eksperimen 

murni. 

Partisipan: 

siswa SMP di 

Turki, bukan 

Objek kajian 

pada pengaruh 

VFT terhadap 

motivasi dan 

pemahaman 

siswa. 

Menyoroti 
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No 
Nama/ 

Judul 
Metode 

Hasil 

Penelitian 
Perbedaan Persamaan 

tingkat tinggi 

(HOTS). 

SMA di 

Indonesia. 

pembelajaran 

aktif dan 

bermakna 

melalui VFT. 

5 Behrendt & 

Franklin 

(2014) 

Studi 

literatur 

VFT banyak 

digunakan di 

negara 

berkembang 

untuk 

mengatasi 

keterbatasan 

akses dalam 

pembelajaran. 

VFT 

meningkatkan 

pencapaian 

belajar, 

memberikan 

pengalaman 

emosional, 

dan ruang 

eksplorasi 

bagi siswa. 

Studi literatur, 

bukan 

pengembangan 

media. Tidak 

melakukan 

validasi media, 

hanya 

merangkum 

pola umum 

dari penelitian 

lain. 

Sama-sama 

menekankan 

nilai VFT untuk 

mengatasi 

kendala biaya 

dan akses. Fokus 

pada metode 

pembelajaran 

interaktif dan 

berbasis 

pengalaman. 

D. Kerangka Berfikir  

Pembelajaran Geografi tentang Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan di 

kelas XI sering kali dilakukan dengan cara konvesional (proses pengajaran 

yang dilakukan secara lisan dan penyampaian materi ajar yang mengandalkan 

ceramah dan tugas. Hal ini membuat siswa kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep abstrak terkait berbagai jenis bencana serta langkah-langkah 

mitigasinya. Padahal, pemahaman bencana alam sangat penting untuk 

membangun kesadaran dan kesiapan sejak usia dini.  
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Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam media pembelajaran yang 

mampu menyajikan materi secara visual, kontekstual, dan interaktif. Salah 

satu media yang menjanjikan adalah Virtual Field Trip (VFT), sebuah metode 

pembelajar yang mengunakan platform pembelajaran digital yang 

memungkinkan siswa untuk berkeliling lokasi bencana secara virtual, dengan 

menggabungkan gambar, video, navigasi interaktif, serta kegiatan reflektif.  

Untuk merealisasikan media tersebut, peneliti menggunakan model 

pengembangan 4D dari Thiagarajan, Semmel dan Semmel (1974), tetapi 

dalam penelitian ini hanya diterapkan hingga tahap Develop, sehingga disebut 

model 3D (Define, Design, Develop). Pemilihan model ini dikarenakan 

sifatnya yang sistematis dan cocok untuk merancang serta mengembangkan 

produk media pembelajaran. Tahap Define bertujuan untuk mengenali 

kebutuhan serta permasalahan dalam pembelajaran di sekolah melalui analisis 

kurikulum, wawancara dengan guru, dan kajian pustaka. 

Tahap Design adalah proses perancangan produk media VFT berdasarkan 

hasil identifikasi kebutuhan, dengan membuat konten materi, alur navigasi, 

tata visual, dan aktivitas yang sesuai dengan karakteristik siswa. Tahap 

Develop dilakukan dengan menciptakan produk menggunakan platform 

Genially yang kemudian divalidasi oleh ahli serta diuji coba secara terbatas 

kepada siswa. 

Melalui ketiga tahap tersebut, diharapkan media pembelajaran yang 

berbasis Virtual Field Trip yang telah dikembangkan dapat memberikan solusi 

atas masalah dalam pembelajaran Geografi, serta meningkatkan pemahaman 
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dan partisipasi siswa terkait materi mitigasi dan adaptai bencana. Kerangka 

berfikir dalam penelitian ini dapat melalui gambar di bawah ini: 

 

Gambar II. 8 Kerangka Berfikir 

JUDUL  

Pengambangan Media Pembelajaran Geografi Berbasis Virtual Field 

Trip (VFT) Siswa Kelas XI Pada Materi Mitigasi dan Adaptasi 

Kebencanaan Di SMAN 14 Pekanbaru  

PERMASALAHAN 

1) Sistem Pembelajaran mengunakan metode konversional (Ceramah 

dan tugas)  

2) Siswa Kesulitan memahami konsep ajar  

3) Kurangnya media pembelajaran yang interaktif visual dan 

kontektual  

4) Minimnya kesadaran dan kesiapan terkait bencana 

SOLUSI 

Pengembangan Media pembelajaran Geografi berbasis Virtual Field 

Trip (VFT) Mengunakan model 4D yang diserderhanakan menjadi 3D 

LANGKAH-LANGKAH  

Define (Analisis Kebutuhan) 

Design (perancangan) 

Development (pengembangan 

 

HASIL YANG DIHARAPKAN 

Produk Media Pembelajaran Geografi Berbasis Virtual Field Trip 

pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan yang teruji valid 

oleh ahli materi, media, Bahasa dan siswa.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN  

A. Desain Penelitian 

Studi ini merupakan penelitian yang menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang dikemukakan 

oleh Thiagarajan, dan Semmel. Studi ini bertujuan untuk menciptakan media 

pembelajaran Geografi berbasis Virtual Field Trip (VFT) yang efektif dan 

layak digunakan dalam pengajaran tentang mitigasi bencana alam. Namun, 

dalam implementasinya, penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap 3D, 

yaitu mencakup;  

1. Define (Pendefenisian): menganalisis kebutuhan siswa dan karakteristik 

pembelajaran. 

2. Design (Perancangan): merencanakan produk awal media VFT. 

3. Develop (Pengembangan): validasi oleh para ahli, perbaikan, dan uji coba 

terbatas. 

Desain ini bertujuan agar media yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan 

siswa dan dapat meningkatkan pemahaman mereka mengenai materi mitigasi 

bencana alam. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan media pembelajaran mengikuti langkah-

langkah model 3D yang dijelaskan sebagai berikut: 
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(Define)  

 

  

(Design) 

 

(Develop) 

 

Gambar III. 1 Alur kerja Penelitian 

1. Tahap Define (Pendefenisian) 

Langkah awal dalam proses pengembangan media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip (VFT) diawali dengan analisis kebutuhan 

sebagai dasar perancangan media yang tepat sasaran. Tahapan ini 

dimulai dengan analisis peserta didik, yaitu memahami karakteristik 

siswa kelas XI Geografi, termasuk gaya belajar, tingkat kognitif, 

minat, serta kesiapan mereka dalam menerima materi yang disajikan 

melalui media berbasis teknologi.  

Selanjutnya dilakukan analisis tugas, yakni mengkaji Kompetensi 

Dasar (KD) dan indikator pembelajaran yang berkaitan dengan materi 

mitigasi dan adaptasi kebencanaan, guna memastikan bahwa media 

yang dikembangkan sesuai dengan tuntutan kurikulum. Tahapan 

berikutnya adalah analisis konsep, yang bertujuan untuk merumuskan 

konsep-konsep inti yang harus disampaikan dalam media, sehingga 

informasi yang diberikan terstruktur, sistematis, dan mudah dipahami 

Analisis 

Kurikulum 

Analisis 

siswa 

Perumusan 

tujuan 

Analisis 

Materi  

Menentukan 

format media 

Flowcart/ 

storyboard 

Desain 

konten media 

Desain 

Insrumen 

Validasi Ahli Revisi Produk Uji coba terbatas 
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oleh peserta didik. Berdasarkan ketiga analisis tersebut, kemudian 

disusun rumusan tujuan pembelajaran yang mencerminkan 

ketercapaian kompetensi secara utuh dan relevan dengan kondisi siswa 

serta kebutuhan materi. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, peneliti merancang media pembelajaran secara 

menyeluruh agar sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik 

peserta didik, serta tuntutan kurikulum yang berlaku. Perancangan 

diawali dengan penetapan tujuan pembelajaran yang disesuaikan 

dengan kompetensi dasar pada materi mitigasi dan adaptasi 

kebencanaan, sehingga media yang dikembangkan mampu membantu 

peserta didik memahami konsep kebencanaan secara utuh. 

Selanjutnya, materi pembelajaran disusun secara sistematis dan 

runtut berdasarkan konsep ilmiah yang relevan, mulai dari pengertian 

mitigasi dan adaptasi kebencanaan, jenis-jenis bencana alam, hingga 

upaya mitigasi dan adaptasi yang dapat dilakukan. Materi tersebut 

kemudian dikemas ke dalam bentuk Virtual Field Trip dengan 

merancang alur perjalanan virtual yang menyerupai kegiatan 

kunjungan lapangan, sehingga peserta didik dapat mengamati 

fenomena kebencanaan secara visual melalui tampilan gambar, video, 

dan penjelasan naratif yang mendukung. 

Selain itu, tampilan media pembelajaran dirancang dengan 

memperhatikan aspek kejelasan, kemenarikan, dan kemudahan 
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penggunaan agar peserta didik dapat mengakses media dengan 

nyaman. Media Virtual Field Trip juga dirancang bersifat interaktif 

melalui penyediaan aktivitas pembelajaran, seperti pertanyaan 

reflektif, kuis, dan tugas pengamatan virtual, yang bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan aktif serta kemampuan berpikir kritis 

peserta didik. Pada tahap ini pula disusun instrumen penilaian yang 

digunakan untuk mengukur kelayakan dan efektivitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, seluruh rancangan yang telah disusun sebelumnya 

direalisasikan menjadi sebuah produk media pembelajaran yang siap 

diuji kelayakannya. Pengembangan media dilakukan dengan 

menggabungkan konten materi, visualisasi perjalanan virtual, serta 

elemen interaktif yang dirancang untuk mendukung pemahaman 

peserta didik.  

Media pembelajaran berbasis Virtual Field Trip dikembangkan 

dengan menampilkan simulasi kunjungan virtual ke lokasi-lokasi yang 

menggambarkan kondisi kebencanaan dan upaya penanggulangannya. 

Penyajian materi disusun secara bertahap dan disesuaikan dengan 

tingkat perkembangan peserta didik SMA, sehingga informasi yang 

disampaikan dapat dipahami dengan jelas. Selain aspek isi, 

pengembangan media juga memperhatikan kemudahan navigasi dan 
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kejelasan tampilan agar media dapat digunakan secara efektif dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan, dilakukan 

penilaian kelayakan melalui proses validasi oleh ahli media, ahli 

materi, ahli Bahasa dan Respon siswa, Validasi ini bertujuan untuk 

memastikan ketepatan konsep, kesesuaian tampilan, serta keterpaduan 

antara materi dan media yang digunakan. Masukan dan saran dari para 

ahli digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan media pembelajaran. Dengan adanya proses tersebut, 

media pembelajaran berbasis Virtual Field Trip yang dikembangkan 

diharapkan memiliki kualitas yang baik dan layak diterapkan dalam 

pembelajaran Geografi pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan. 

Penelitian ini merupakan studi pengembangan yang menggunakan 

model 4D, yang meliputi tahapan (Define, Design, Development, dan 

Disseminate) Namun, penelitian ini disederhanakan menjadi 3D yang 

meliputi tahapan (Define, Design, Development) Penyederhanaan ini 

hanya berfokus pada pengembangan produk media pendidikan untuk 

menghasilkan produk yang layak. Dengan demikian, penelitian ini 

terbatas pada pengembangan media dan pengujian validitas produk 

yang dihasilkan, tidak berlanjut ke penyebaran. 

C. Waktu dan Tempat 

Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. 

Lokasi penelitian berada di SMA Negeri 14 Pekanbaru, Jl. Tengku Bey Jl. Sei 
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Mintan No.1, Simpang Tiga, Kec. Bukit Raya, Kota Pekanbaru, Riau. 

Khususnya pada kelas XI Geografi pada semester genap.  

 

Gambar III. 2 Peta Lokasi Penelitian 

D. Subjek dan Objek Penelitian  

1. Subjek penelitian ini terdiri dari 4 subjek yaitu: 

a) Ahli media yang akan menilai berdasarkan sudut pandang desain 

produk atau kegrafikan.  

b) Ahli materi (Dosen dan Guru Mapel) yang akan menilai kelayakan isi, 

penyajian relevansi dengan kurikulum, terhadap media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip (VFT) yang dikembangkan. 

c) Ahli Bahasa yang akan menilai berdasarkan kebakuan tata bahasa, 

kejelasan struktur kalimat, kelogisan penyampaian informasi, serta 

kesesuaian penggunaan istilah 
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d) Siswa kelas XI Geografi SMAN 14 Pekanbaru pada tahun ajaran 

2025/2026.  

Tabel III. 1 Jumlah Siswa Kelas XI Geografi 1 Moving SMAN 14 

Pekanbaru 

NO KELAS JUMLAH 

1 XI Geografi Moving 1 33 

 JUMLAH 33 

2. Objek penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis 

Virtual Field Trip (VFT) yang dikembangkan dan diterapkan dalam 

pembelajaran materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan teknik berikut: 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam tahap analisis kebutuhan. Wawancara adalah bentuk 

komunikasi dua arah yang dilakukan secara langsung antara 

pewawancara (peneliti) dan responden (narasumber), dengan tujuan 

memperoleh informasi yang relevan terhadap permasalahan penelitian. 

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan dengan guru mata 

pelajaran Geografi untuk menggali lebih dalam mengenai kebutuhan 

pembelajaran, tantangan yang dihadapi di kelas, serta harapan terhadap 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Data dari hasil 

wawancara ini berfungsi sebagai landasan awal dalam merancang 
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media pembelajaran berbasis Virtual Field Trip (VFT) agar sesuai 

dengan konteks dan kebutuhan di lapangan. 

2. Observasi  

Observasi teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

mengamati secara langsung proses pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Dalam penelitian ini, observasi dilakukan untuk melihat 

respon dan keterlibatan siswa ketika menggunakan media 

pembelajaran berbasis Virtual Field Trip. Aspek yang diamati meliputi 

partisipasi siswa, antusiasme, keaktifan, serta kemampuan siswa dalam 

memahami materi saat menggunakan media. Hasil dari observasi ini 

digunakan untuk mengevaluasi efektivitas media dalam mendukung 

kegiatan belajar mengajar serta mengetahui potensi pengembangan 

lebih lanjut. 

3. Angket  

Pada penelitian ini digunakan instrumen pengumpulan data 

berupa serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis yang disusun 

secara sistematis, dengan tujuan memperoleh informasi dari responden 

terkait objek penelitian. Dalam penelitian ini, angket digunakan untuk 

menjaring tanggapan dari empat kelompok responden, yaitu: 

a. Angket untuk ahli media, yang berfungsi untuk menilai media 

pembelajaran dari aspek desain visual dan kegrafikan. Penilaian ini 

mencakup tata letak, pemilihan warna, keterbacaan huruf, serta 

konsistensi antar elemen visual yang ditampilkan dalam media. 
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b. Angket untuk ahli materi, yang digunakan untuk mengevaluasi isi 

materi pembelajaran. Penilaian difokuskan pada kesesuaian materi 

dengan kurikulum, kelengkapan informasi, keakuratan konsep, 

serta sistematika penyajian konten. 

c. Angket untuk ahli bahasa, yang digunakan untuk menilai aspek 

kebahasaan dalam media pembelajaran. Penilaian ini meliputi 

penggunaan bahasa yang baku, struktur kalimat yang jelas, 

keefektifan penyampaian pesan, serta keterpahaman istilah 

d. Angket penilaian siswa kelas XI Geografi moving SMAN 14 

Pekanbaru  

F. Uji Analisis Data  

Teknik Analisis data dingunakan sesuai dengan hasil yang diperoleh dari 

proses pengumpulan data pada instrumen pengumpulan data yang sudah di 

uraikan. Analisis kelayakan produk dilakukan melalui penyebaran angket 

kepada ahli media, ahli materi, ahli Bahasa dan siswa untuk menguji terhadap 

kelayakan produk. Langkah selanjutnya, analisis itu dingunakan untuk 

merevisi produk media pembelajar geografi berbasis virtual field trip yang 

dikembangkan oleh peneliti. Tahapan untuk menganalisis tingkat validitas 

media pembelajaran geografi berbasis virtual field trip yakni sebagai berikut:  

1. Melakukan tabulasi data hasil validasi yang di terkumpul 

2. Menghitung jumlah skor jawaban yang diperoleh dari angket kemudian 

menentukan skor kriteria sebagai berikut:  

a. STS: Sangat tidak setuju (Skor 1)   
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b. TS: Tidak Setujua (Skor 2) 

c. KS: Kurang Setuju (Skor 3)  

d. S: Setuju (Skor 4) 

e. ST: Sangat Setuju (Skor 5)  

Jumlah Skor kriteria yaitu: Skor tertinggi tiap item × Jumlah item × 

Jumlah responden.  

3. Mencari presentase hasil tabulasi, yaitu mengunakan rumus:  

 

Rumus analisis deskriptif keterangan:  

P = Persentase kelayakan  

£x = Jumlah total skor dari validator  

£xi = Jumlah skor maxsimal  

Hasil dari skor di atas kemudian dimasukan dalam kreteria berikut ini:  

Tabel III. 2 Kriteria kevalidan media pembelajaran berbaasis  

virtual field trip 

Rentang 

Persentase (%) 

Kategori Kriteria 

Kevalidan 

Keterangan 

81 – 100 %  Sangat 

Setuju  

 Sangat 

Valid 

Media layak 

dingunakan tanpa revisi  

61 – 80 %  Setuju  Valid  Media layak 

dingunakan dengan 

revisi kecil  

41 – 60 % Kurang 

setuju  

Cukup 

Valid  

Media dapat 

dingunakan dengan 

revisi 

21 – 40 %  Tidak 

Setuju  

Kurang 

Valid  

Media perlu direvisi 

secara menyeluruh 
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Rentang 

Persentase (%) 

Kategori Kriteria 

Kevalidan 

Keterangan 

0 – 20 %  Sangat tidak 

setuju  

Tidak Valid  Media tidak layak 

dingunakan  

Sumber Akbar, S. (2013)  

Berdasarkan tabel 3.2 kriteria kevalidan, persentase nilai digunakan 

sebagai acuan untuk menilai sejauh mana media pembelajaran yang diciptakan 

memenuhi syarat. Semakin besar persentase yang didapat, semakin tinggi 

kualitas dan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang mendapatkan persentase antara 81 hingga 100% 

dikategorikan sangat valid, menandakan bahwa media tersebut telah memenuhi 

syarat kelayakan dengan sangat baik dan bisa dipakai tanpa perlu perbaikan. 

Untuk persentase 61 hingga 80%, media dianggap valid dan dapat digunakan 

dengan catatan perlunya beberapa revisi kecil untuk penyempurnaan. 

Sementara itu, persentase 41 hingga 60% menandakan bahwa media dalam 

kategori cukup valid; media ini masih bisa digunakan dalam pembelajaran, 

tetapi memerlukan revisi untuk meningkatkan kualitasnya. Sedangkan, media 

yang memiliki persentase 21 hingga 40% dikategorikan kurang valid, yang 

menunjukkan bahwa perbaikan menyeluruh diperlukan sebelum bisa 

digunakan secara efektif. Untuk media yang memiliki persentase 0 hingga 

20%, dikategorikan tidak valid, yang berarti media tersebut belum memenuhi 

syarat kelayakan dan tidak disarankan untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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4. Analisis Praktikalitas Guru dan siswa  

a. Peneliti menjelaskan cara pengisian angket kepada siswa.  

b. Peneliti memberikan bahan ajar yang tidak dicetak kepada setiap siswa. 

c. Peneliti menawarkan panduan singkat tentang pemakaian media yang telah 

dikembangkan untuk pembelajaran. 

d. Siswa menggunakan bahan ajar yang telah dibuat dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

e. Peneliti meminta siswa untuk mengisi angket terkait kepraktisan media. 

Uji coba kepraktisan berjalan dengan cara yang sama seperti uji coba 

validasi. Uji coba kepraktisan dapat dilaksanakan dengan jumlah terbatas, 

terdiri dari 1 guru dan 33 siswa. 

5. Analisis praktikalitas dilakukan dengan menggunakan nilai persen (%) Rumus 

Nilai Praktikalitas = (Total semua skor / skor tertinggi) x 100 % 

6. Setelah nilai praktikalitas dihitung, pengelompokan dilakukan berdasarkan 

kriteria yang diusulkan oleh Arikunto, (2013) sebagai berikut: 

Tabel III. 3 Kriteria pemberian nilai praktikalitas 

Rentang Presentase Kategori Praktikalitas 

81-100 % Sangat Praktis 

61-80 % Praktis 

41-60 % Cukup Praktis 

21-40 % Kurang Praktis 

0-20 % Tidak Praktis 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan Penelitian media pembelajaran berbasis Virtual Field Trip 

pada materi mitigasi dan adaptasi kebencanaan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa:  

1. Pengembangan Media Pembelajaran Geografi Berbasis Virtual Field Trip 

Pada materi Mitigasi dan Adaptasi Kebencanaan dengan melalui tiga 

tahapan pengembangan yaitu Define, Design, dan Development.  

2. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Geografi Berbasis Virtual Field 

Trip Di SMAN 14 Pekanbaru dinyatakan “Sangat Valid” dan layak 

dingunakan. Hal ini dapat didasarkan pada: 

a. Hasil Uji Validasi Ahli Media dengan nilai 98,6 %.  

b. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Dosen dengan nilai 96,67 %.  

c. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Guru Mata Pelajaran Geografi dengan 

nilai 98,33 %.  

d. Hasil Uji Validasi Ahli Bahasa dengan nilai 100 %.  

e. Hasil Uji Praktikalitas Guru dengan nilai 100 %.  

f. Hasil Uji Praktikalitas Siswa dengn nilai 93,6 %. 
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B. Saran  

1. Bagi Guru  

a. Bagi Guru, disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis virtual field trip (VFT) Sebagai alternatif dalam 

menyamapaikan materi agar pembelajaran lebih menarik dan siswa 

lebih tertarik.  

b. Bagi Guru, Disarankan guru perlu meningkatkan kemampuan dalam 

mengunakan teknologi dalam proses pembelajaran agar media dapat 

dingunakan secara optimal.  

2. Bagi Siswa 

a. Bagi Siswa, Disarankan siswa diharapkan dapat memanfaatkan media 

Virtual field Trip dengan baik untuk meninkatkan pemahaman dan 

memberikan motivasi dalam belajar.  

b. Bagi Siswa, Disarakan siswa perlu lebih semangat dan mandiri dalam 

mengikuti pembelajaran Ketika sudah mengunakan media yang 

diberikan oleh guru.  

3. Bagi Sekolah  

a. Disarankan sekolah untuk menyediakan saran dan prasarana yang 

mendukung pembelajaran dan proses belajar siswa.  

b. Disarankan sekolah untuk mendukung guru dalam pengembangan dan 

penggunaan media dalam setiap proses pembelajaran.  
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4. Bagi Peneliti  

a. Disarankan selanjutkan peneliti dapat mengembangkan media Virtual 

Field Trip dengan materi yang lebih komplek dan lebih luas.  

b. Disaran peneliti menerima dengan kelebihan dan kekurangan dari 

setiap saran dan komentar untuk peneliti, untuk bisa mengoptimalkan 

media yang dikembang 
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LAMPIRAN  

Lampiran 1 Modol Ajar Geografi kelas XI (Fase f)  
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Lampiran 2 Kisi-kisi Angket Uji Validitas Ahli Media, Ahli Materi, Ahli 

Bahasa dan Siswa  

 

KISI-KISI ANGKET UJI VALIDATAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

GEOGRAFU BERBASIS VIRTUAL FIELD TRIP (VFT) 

No Aspek No. Pertanyaan 

1 Tampilan  1,2,3,4,5,6 

2 Kepraktisan  7,8,9,10 

3 Kemanfaatan  11,12,13,14 

TOTAL 14 

Diadaptasi dari: Siti Azizah Susilawati, Muhamad Musiyam dan Zaid Ali 

Wardana (2021) 

 

KISI-KISI ANGKET UJI VALIDATAS AHLI MATERI PEMBELAJARAN 

GEOGRAFU BERBASIS VIRTUAL FIELD TRIP (VFT) 

No Aspek No. Pertanyaan 

1 Kelayakan Isi 1,2,3,4,5,6 

2 Penyajian   7,8,9,10,11,12 

TOTAL 12 

Diadaptasi dari: R. Septi Anggraini (2024)  

 

KISI-KISI ANGKET UJI VALIDATAS AHLI BAHASA PEMBELAJARAN 

GEOGRAFU BERBASIS VIRTUAL FIELD TRIP (VFT) 

No Aspek No. Pertanyaan 

1 Kelayakan Bahasa 1,2,3, 

2 Komukatif  4,5 

3 KesesuaianE Dengan Peserta didik  6 

4 Kesesuaian Dengan Kaidah Bahasa 7,8 

5 Pengunaan Istilah, Simbol, dan 

Ikon 

9,10 
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TOTAL 10 

Diadaptasi dari: Annisa Mutma’inna (2024) 

 

 

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA  

No Aspek No. Pertanyaan 

1 Daya Tarik  1,2,3, 

2 Kemudahan Pengguna  4,5 

3 Materi 6,7 

4 Motivasi  8,9,10 

TOTAL 10 

Diadaptasi dari: R. Septi Anggraini (2024).  
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Lampiran 3 Pedoman dan Hasil Wawancara  

 

PEDOMAN WAWANCARA GURU MATA PELAJARAN  

Pertanyaan:  

 

Apa yang ibuk rasakan ketika belajar tentang topik ini selama ini? Apakah 

ibuk menganggapnya mudah dimengerti atau sebaliknya? 

Jawabam:  

 

 

Apa saja kendala yang sering ibuk hadapi saat mempelajari materi ini? 

Jawaban:  

 

Setelah melihat atau memanfaatkan media ini, apakah ibuk merasa media 

tersebut membantu dalam memahami materi? Berikan penjelasannya. 

Jawaban:  

 

 

Apakah media ini menambah minat atau motivasi ibuk untuk belajar lebih 

dibandingkan dengan cara pembelajaran yang biasanya? 

Jawaban:  

 

 

Menurut pandangan ibuk, apakah media ini berguna untuk diterapkan 

dalam pembelajaran di masa depan? Mengapa demikian? 

Jawaban:  
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HASIL WAWANCARA 

Guru Mata Pelajaran  : Nurul Tia Shakilla Nasution, S.Pd., Gr.  

Mata Pelajaran   : Geografi (SMAN 14 Pekanbaru)  

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa yang ibuk rasakan ketika belajar 

tentang topik (mitigasi dan adaptasi 

kebencenaan) atau Geografi selama 

ini? Apakah ibuk menganggapnya 

mudah dimengerti atau sebaliknya? 

 

Saya merasakan bahwa 

pembelajaran geografi 

merupakan pembelajaran yang 

memberikan saya mudah unuk 

mehami karena geografi ilmu 

bumi dan kesulitan mungkin ada 

pada materi ya, karena didalam 

materi geografi ada teori teori 

yang lumayan banyak.  

2 Apa saja kendala yang sering ibuk 

hadapi saat mempelajari materi ini? 

 

Kendala yang sering saya hadapi 

adalah sulit membayangkan 

contoh nyata dari materi dan 

kurangnya media ajar yang akan 

diberikan. 

3 Setelah melihat atau memanfaatkan 

media ini, apakah ibuk merasa media 

tersebut membantu dalam memahami 

materi? Berikan penjelasannya. 

 

Setelah melihat media seperti 

akan cocok untuk siswa dan 

memudah guru dalam mengejar 

tanpan membuat materi yang 

rumit terhadap siswa dan siswa 

mudah untuk pehamai.  

4 Apakah media ini menambah minat 

atau motivasi ibuk untuk belajar lebih 

dibandingkan dengan cara 

pembelajaran yang biasanya? 

 

Ya, media ini membuat saya 

lebih tertarik dan lebih 

semangajar belajar lalu siswa 

lebih nyaman di kelas dalam 

proses pembelajaran 

berlangsung.  
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5 Menurut pandangan ibuk, apakah 

media ini berguna untuk diterapkan 

dalam pembelajaran di masa depan? 

Mengapa demikian? 

 

Menurut saya, media ini sangat 

berguna untuk dingunakan dalam 

pembelajaran ke depannya 

karena membantu memahami 

materi dengan lebih baik.  
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PEDOMAN WAWANCARA  

SISWA 

 

Pertanyaan:  

Bagaimana Padangan anda mengenai proses belajar Geografi sejauh ini?  

Jawaban:  

 

 

 

Apa media atau cara yang umumnya dipakai oleh guru dalam mengajarkan 

materi geografi  

Jawaban: 

 

 

 

Apakah anda berfikir bahwa proses belajar yang dilakasanakan sudah 

menarik dan memberikan motivasi? Mengapa demikian  

Jawaban:   

 

 

 

Apa kesulitan yang paling sering anda hadapi Ketika mempelajari materi 

Geografi?  

Jawaban: 

 

 

 

Harapan yang mau anda sampaikan untuk pembelajaran kedepanya?  

Jawaban: 
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HASIL WAWANCARA SISWA 

Nama pewancara  : Aditya, Zeva, Asyafa 

Kelas/Sekolah    : Geografi Moving (SMAN 14 Pekanbaru)  

No Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana Pandangan anda mengenai 

proses belajar Geografi sejauh ini?  

 

Menurut saya, pembelajaran 

Geografi cukup baik, tetapi 

terkadang terasa membosankan 

karena lebih banyak penjelasan 

dari buku dan kurangnya ada 

interaksi dengan materi dan 

teman teman kelas.  

2 Apa media atau cara yang umumnya 

dipakai oleh guru dalam mengajarkan 

materi geografi  

 

Dari pembelajaran yang saya 

amati, biasa nya guru 

mengunakan buku paket, LKPD, 

Dan Penjelasan melalui papan 

tulis atau slide power point 

3 Apakah anda berfikir bahwa proses 

belajar yang dilakasanakan sudah 

menarik dan memberikan motivasi? 

Mengapa demikian  

 

Menurut saya, Belum 

sepenuhnya menarik karena 

pembelajaran lebih banyak 

mendengarkan penjelasan 

sehingga kurang membuat saya 

aktif dalam proses pembelajaran.  

4 Apa kesulitan yang paling sering anda 

hadapi Ketika mempelajari materi 

Geografi?  

 

Saya sering kesulitan memahami 

istilah dan membayangkan 

contoh nyata dari materi yang 

dijelaskan karena didalam materi 

geografi banyak membahasas 

mengenai alam seperti air, 

tumbuhan, hewan, bencana-

bencana.  
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5 Harapan yang mau anda sampaikan 

untuk pembelajaran kedepanya?  

 

Saya berharap pembelajaran bisa 

mengunakan media yang lebih 

menarik dan interaktif seperti 

mengunakan media yang mudah 

siswa dalam memahami materi 

dan kunjungan lapangan seperti 

ke BMKG, BPBD, BASARNAS, 

Atau kunjungan ke alam.  
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Lampiran 4 Hasil Uji Validitas Media   
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Lampiran 5 Hasil Uji Validitas Materi Dosen dan Guru  
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Lampiran 6 Hasil Uji Validitas Bahasa  
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Lampiran 7 Hasil Uji Praktikalitas Guru  
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Lampiran 8 Hasil Uji Praktikalitas  
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Lampiran 9 Pengolahan Data  

 

Disribusi Skor Hasil Uji Validitas Ahli Media pada media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip materi Mitigasi dan adaptasi Kebencanaan 

 

 

 

Disribusi Skor Hasil Uji Validitas Ahli Materi dosen pada media 

pembelajaran berbasis Virtual Field Trip materi Mitigasi dan adaptasi 

Kebencanaan 

 

 

Disribusi Skor Hasil Uji Validitas Ahli Materi Guru pada media 

pembelajaran berbasis Virtual Field Trip materi Mitigasi dan adaptasi 

Kebencanaan 
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Disribusi Skor Hasil Uji Validitas Ahli Materi Bahasa pada media 

pembelajaran berbasis Virtual Field Trip materi Mitigasi dan adaptasi 

Kebencanaan 

 

 

 

Disribusi Skor Hasil Uji Praktikalitas Guru pada media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip materi Mitigasi dan adaptasi Kebencanaan 

 

 

Disribusi Skor Hasil Uji Praktikalitas Siswa pada media pembelajaran 

berbasis Virtual Field Trip materi Mitigasi dan adaptasi Kebencanaan 
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Lampiran 10 Surat izin pra riset dan balasan prariset  

 

 

 

 

 

 

 



150 

 

 

  



151 

 

Lampiran 11 Surat Izin Riset  
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Lampiran 12 SK Pembimbing dan Perpanjang Pembimbing  

 

 

 

 



153 

 

 

 

  



154 

 

Lampiran 13 Blanko Bimbingan Proposal  
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Lampiran 14 Berita Acara Seminar Proposal  
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Lampiran 15 Pengesahan Revisi Seminar Proposal  
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Lampiran 16 Peta Lokasi Penelitian  
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Lampiran 17 Denah Lokasi Penelitian  
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Lampiran 18 Dokumentasi Kegiatan Penelitian  
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