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Abstra: KesulitPenelitian ini bertujuan untuk
menganalisis dampak penggunaan media
pembelajaran GeolLegend terhadap hasil
belajar geografi siswa. Penelitian ini
menggunakan metode pre-experimental
design dengan desain satu kelompok pre-
test-post-test. Sampel penelitian dipilih
menggunakan purposive random sampling,
yang melibatkan satu kelas X dengan 36
siswa sebagai representasi populasi.
Pengumpulan data dilakukan dengan
mengukur hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah penerapan GeolLegend melalui pre-
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test dan post-test. Analisis data mencakup
uji normalitas, homogenitas, dan uji T. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada rata-rata hasil belajar siswa, dari
66,67 sebelum penerapan menjadi 84,72 setelah penerapan GeolLegend. Nilai tertinggi pre-test
adalah 80 dan terendah 40, sedangkan nilai tertinggi post-test adalah 100 dan terendah 60.
Selain itu, proporsi siswa yang mencapai KKM meningkat hampir 55% setelah menggunakan
GeolLegend.Penelitian ini memberikan kontribusi dengan menunjukkan bahwa media
pembelajaran GeolLegend efektif dalam meningkatkan hasil belajar geografi, sehingga dapat
menjadi salah satu alternatif solusi untuk mengatasi kesulitan siswa dalam memahami konsep
geografi.

PENDAHULUAN

Di Indonesia, pendidikan geografi, terutama di tingkat SMA, memiliki peran
yang sangat penting dalam membantu siswa memahami lingkungan, budaya, dan
dinamika sosial (Syarif, 2018). Geografi bukan hanya tentang geografi dan lokasi,
tetapi juga mencakup konsep yang lebih kompleks seperti dinamika sosial, ekonomi,
dan lingkungan (Lasaiba, 2023). Penggunaan media pembelajaran yang inovatif
sangat penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam memahami
konsep-konsep geografi. Menurut Tuna, geografi mendorong siswa untuk menyadari
isu-isu yang terkait langsung dengan lingkungan dan tanah mereka, serta berpikir kritis
tentang implikasi dari berbagai fenomena sosial dan lingkungan (Tuna, 2023).

Hasil pelajaran geografi untuk siswa kelas Xl di SMAN Model Terpadu
Bojonegoro menunjukkan bahwa ada beberapa perbedaan yang signifikan. Ada
banyak siswa yang kesulitan untuk memahami konsep-konsep geografi yang
kompleks, yang berdampak negatif pada prestasi akademik. Hal ini menjadi
pertimbangan serius bagi para pendidik untuk mencari solusi yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Béneker et al. menekankan pentingnya pedagogi
guru dalam desain kurikulum dan menyarankan agar guru geografi memandu
pembelajaran siswa sebagai latihan intelektual yang meningkatkan pengetahuan
geografis mereka (Béneker et al., 2015). Perspektif ini dimulai dari Rajak, yang
menyatakan bahwa persepsi siswa tentang eografi dipengaruhi oleh relevansi dan
kualitas materi yang diajarkan (Rajak & Ismail, 2024). Penggunaan metode
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pembelajaran berbasis proyek dan pembelajaran berbasis pengalaman telah terbukti
dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis dan meningkatkan hasil pembelajaran
geografi secara keseluruhan (Listiqowati et al., 2022)(Sari et al., 2021).

Salah satu faktor yang mempengaruhi kualitas hasil pembelajaran geografi
adalah penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi dan kurang menarik
(Oktafiana, 2021). Banyak guru yang masih menggunakan metode pengajaran
tradisional yang didasarkan pada satu aksioma, di mana siswa hanya
menyumbangkan penjelasan tanpa berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
Metode tradisional ini tidak hanya mengatasi keengganan siswa, tetapi juga
kemampuan mereka untuk menghubungkan pengetahuan teoritis dengan aplikasi
praktis yang sangat penting dalam geografi (Prasetya, 2018)(Ardiani & Mushoddik,
2024). Diperlukan inovasi dalam metode pengajaran yang dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Metode pembelajaran yang interaktif dan berbasis masalah, seperti
pembelajaran berbasis masalah dan praktikum, telah terbukti dapat meningkatkan
kepekaan siswa dan meningkatkan hasil belajar (Hawa et al., 2021)(Munandar et al.,
2020).

Pendidikan yang aktif, kreatif, efektif, dan memotivasi sangat penting untuk
mencapai tujuan kurikulum Merdeka. Satu hal yang harus disadari oleh setiap guru
adalah kemampuan untuk menggunakan alat bantu visual. Manfaat media visual
antara lain untuk meningkatkan pemahaman dan memperkuat struktur ingatan.
Menurut (Naimnule et al.,, 2023), alat bantu visual juga dapat menumbuhkan minat
siswa dan menumbuhkan hubungan antara ruang kelas dan dunia nyata. Salah satu
sumber daya yang dapat digunakan dalam pendidikan geografi adalah GeolLegend,
sebuah aplikasi yang mengintegrasikan unsur permainan dengan pendidikan, media ini
dimaksudkan untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif sehingga
siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep geografi yang sering kali sulit
dipahami. Dengan menggunakan GeolLegend, siswa tidak hanya dapat mempelajari
konsep-konsep teoritis, tetapi juga dapat mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam
konteks yang lebih praktis dan menarik.

Geolegend, sebagai media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk menyampaikan informasi dengan cara yang
menarik. Diharapkan siswa akan mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang
konsep geografi dan implikasinya. Pengembangan media GeolLegend juga sejalan
dengan kemajuan teknologi pendidikan, dimana teknologi telah menjadi bagian
fundamental dalam kehidupan sehari-hari, dan integrasinya ke dalam pendidikan dapat
membantu siswa untuk menghadapi tantangan di masa depan. Dengan memanfaatkan
teknologi, pendidikan geografi dapat menjadi lebih relevan dan kontekstual, serta lebih
menarik bagi siswa. Aplikasi pembelajaran mobile yang menyertakan teknologi telah
secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan pengetahuan siswa tentang geografi
(Riko Arrasyid et al.,, 2024). Penggunaan alat digital dapat meningkatkan persepsi
spasial dan literasi lingkungan, yang merupakan keterampilan penting di dunia saat ini
(Sumarmi et al., 2021).

Dalam konteks SMAN Model Terpadu Bojonegoro, pengembangan Geolegend
diharapkan dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Siswa yang berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran akan
memiliki pemahaman yang lebih baik dan hasil belajar yang lebih tinggi. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui manfaat penggunaan Geolegend dalam
meningkatkan hasil belajar geografi siswa kelas X. Geolegend juga memungkinkan
siswa untuk belajar secara kolaboratif. Dengan bekerja sama dalam permainan, siswa
dapat memperoleh pengetahuan dan pengalaman, yang akan membantu mereka
dalam proses pembelajaran. Menggunakan konten multimedia, seperti video dan
simulasi, dapat meningkatkan pengalaman belajar dan meningkatkan hasil belajar
secara keseluruhan (Suciani et al., 2021).

Media GeolLegend, yang menggabungkan teknologi geospasial dan elemen
interaktif, memberikan cara baru bagi siswa untuk memahami konsep geospasial
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secara lebih mendalam. Kemajuan ini didasarkan pada penggunaan media yang tidak
hanya memberikan informasi, tetapi juga memungkinkan siswa untuk berinteraksi dan
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi geospasial dalam dunia pendidikan dapat
meningkatkan pemahaman siswa tentang geografi. Penggunaan media GeolLegend
sebagai alat untuk belajar tentang lingkungan di sekolah pedesaan, khususnya di
Bojonegoro, baru-baru ini telah diteliti. Kesempatan diberikan untuk menyelidiki
efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Temuan dari penelitian ini berfokus pada konteks lokal dan penggunaan media
GeolLegend secara spesifik di SMAN Model Terpadu Bojonegoro. Berdasarkan
karakteristik siswa dan lingkungan belajar di daerah tersebut, penelitian ini dapat
memberikan informasi yang lebih relevan dan dapat diterapkan. Penelitian ini juga
berfokus pada peningkatan kesadaran spasial siswa yang merupakan aspek penting
dalam pendidikan geografi. Penelitian ini juga berpotensi untuk menginspirasi metode
pembelajaran lain yang lebih interaktif dan berbasis teknologi yang dapat diadaptasi
oleh sekolah-sekolah lain di Indonesia. Dengan demikian, temuan penelitian ini tidak
hanya bermanfaat bagi SMAN Model Terpadu Bojonegoro, tetapi juga dapat menjadi
model bagi institusi pendidikan lainnya dalam menggunakan media pembelajaran yang
inovatif. Diharapkan dengan menciptakan lingkungan belajar yang menarik, siswa akan
lebih antusias dalam mengikuti pelajaran geografi. Penelitian ini tidak hanya bertujuan
untuk meningkatkan hasil belajar geografi, tetapi juga untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih bermakna bagi peserta didik. Penerapan metode ini diharapkan
dapat menjadi langkah awal dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan geografi di
Indonesia, khususnya di tingkat SMA.

METODE

Metode yang digunakan pre experimental design dengan one group pre test-
post test. Dilakukan pada kelompok eksperimen yang menerapkan pembelajaran
geografi dengan menggunakan GeolLegend. Dalam desain ini, satu kelompok peserta
didik akan dipilih secara random. Desain penelitian ini diukur dengan menggunakan
pre test yang dilakukan sebelum diberi perlakuan dengan media GeolLegend dan post
test sesudah diberi perlakuan dengan media GeolLegend.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI di SMAN
Model Terpadu Bojonegoro. Sampel akan diambil secara purposive random sampling
dengan pertimbangan dianggap dapat mewakili populasi yakni satu kelas yang
berjumlah 36 peserta didik. Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar
geografi peserta didik adalah tes hasil belajar yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda
dan 5 esai. Tes ini akan diberikan sebelum (pretest) dan setelah (posttest) penerapan
media GeolLegend.

Data yang diperoleh dari pretest dan posttest akan dianalisis menggunakan uji
statistik yang terdiri dari uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji prasayarat terdiri dari uji
normalitas dan uji homogenitas. Setelah itu akan dilakukan uji t (t-test) untuk
membandingkan rata-rata hasil belajar antara sebelum diberi perlakuan dengan media
GeolLegend dan setelah diberi perlakuan dengan media GeolLegend. Analisis deskriptif
juga akan dilakukan untuk memberikan gambaran umum tentang hasil belajar peserta
didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest mencapai 66,67,
dengan nilai median 70,00 dan standar deviasi 11,14. Nilai terendah yang dicapai
oleh peserta didik sebelum perlakuan adalah 40,00, sedangkan nilai tertinggi
mencapai 80,00. Berikut disajikan sebaran hasil nilai pre test sebelum menggunakan
media pembelajaran GeolLegend pada Gambar 1. Gambar 1 menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta didik mendapat nilai dengan rentang 61-80. Ditinjau dari
kriteria ketuntasan minimal sebesar 75, maka peserta didik yang mendapat nilai di
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atas KKM ada 14 peserta didik atau 39%.

Pre Test

64%

m <40 m 41-60 m 61-80 m 81-100

Gambar 1. Nilai Pre Test.

Nilai rata-rata posttest setelah menggunakan media pembelajaran GeolLegend
sebesar 84,72, dengan median 90,00 dan standar deviasi 8,36. Nilai terendah yang
dicapai adalah 60,00, sedangkan nilai tertinggi mencapai 100,00. Berikut disajikan
sebaran hasil nilai post test sesudah menggunakan media pembelajaran GeolLegend
pada Gambar 2.

Post Test

m <40 m 41-60 m 61-80 m 81-100
Gambar 2. Nilai Post Test

Gambar 2 menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik mendapat nilai
dengan rentang 81-100. Ditinjau dari kriteria ketuntasan minimal sebesar 75, maka
peserta didik yang mendapat nilai di atas KKM ada 34 peserta didik atau 94%.
Adanya peningkatan nilai peserta didik yang mencapai KKM sebesar 55% setelah
menerapkan media pembelajaran GeolLegend.

Peningkatan hasil belajar ini dapat dijelaskan melalui prinsip interaktif dan
visual yang ditawarkan oleh GeolLegend. Media pembelajaran berbasis teknologi
seperti GeoLegend memadukan elemen visualisasi, interaktivitas, dan keterlibatan
siswa secara langsung dalam proses belajar, yang telah terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep pada berbagai bidang studi (Arsyad, 2020).
Visualisasi konsep melalui GeoLegend memungkinkan siswa untuk memahami
hubungan antar konsep geografi yang kompleks, seperti hubungan spasial, pola
distribusi, dan interaksi manusia dengan lingkungan. Menurut (Mayer, 2009),
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pendekatan berbasis multimedia dapat meningkatkan pemahaman siswa karena
mengintegrasikan elemen visual dan verbal, yang memperkuat pemrosesan kognitif
informasi. Dalam konteks penelitian ini, GeoLegend tidak hanya berfungsi sebagai
alat bantu visual tetapi juga memberikan konteks yang konkret terhadap konsep
abstrak geografi, sehingga membantu siswa untuk lebih mudah menginternalisasi
materi yang diajarkan. Namun, meskipun hasil ini sangat positif, penting untuk
mencermati beberapa faktor yang dapat memengaruhi pencapaian hasil belajar ini.
Salah satunya adalah faktor keterbatasan konten Geolegend, yang belum
sepenuhnya mencakup materi geografi yang lebih kompleks. Penelitian oleh (Lingin,
2012) menunjukkan bahwa media pembelajaran harus didesain secara komprehensif
agar dapat mendukung pembelajaran semua tingkat kesulitan materi.Keberhasilan
implementasi GeolLegend juga dapat dikaitkan dengan peran guru dalam
memfasilitasi pembelajaran menggunakan media ini. Sebagaimana dikemukakan
oleh (Hamalik, 2016), media pembelajaran hanya akan efektif apabila digunakan
dalam lingkungan pembelajaran yang kondusif dan didukung oleh pendekatan
pengajaran yang adaptif.

Hasil uji statistik normalitas dilakukan untuk menguiji nilai pre test dan post test
hasil belajar geografi peserta didik.

Tabel 1. Uji Normalitas

Uji Normalitas Kolmogorov Smirnav Kelompok Uji
Pre Test Post Test
Statistic 0.656 0.528
Sig. (2-tailed) 0.957 0.847
Kesimpulan Normal Normal

Nilai statistik Kolmogorov-Smirnov untuk Pre Test adalah 0.656, sedangkan
untuk Post Test adalah 0.528. Nilai ini menunjukkan deviasi maksimum antara
distribusi kumulatif data yang diuji dan distribusi normal. Nilai signifikansi (p-value)
untuk Pre Test adalah 0.957, dan untuk Post Test adalah 0.847. Dalam konteks uiji
normalitas, jika nilai signifikansi lebih besar dari 0.05, maka data dianggap
terdistribusi normal. Dalam hal ini, kedua nilai signifikansi menunjukkan bahwa data
dalam kedua kelompok adalah normal. Berdasarkan hasil uji, dapat disimpulkan
bahwa baik Pre Test maupun Post Test menunjukkan distribusi normal.

Hasil uji statistik homogenitas dilakukan untuk menguiji nilai pre test dan post
test hasil belajar geografi peserta didik.

Tabel 2. Uji Homogenitas

Kelompok levene Statistic df 1 df2 sig. Kesimpulan
Pre test 0.506 1 3 5 0.821 Homogen
Post test 0.482 1 6 8 0.675 Homogen

Nilai statistik Levene untuk Pre Test adalah 0.506, sedangkan untuk Post Test
adalah 0.482. Nilai ini menunjukkan seberapa besar deviasi varians antar kelompok.
Derajat kebebasan (df) untuk Pre Test adalah 1 dan 35, sedangkan untuk Post Test
adalah 1 dan 68. Derajat kebebasan ini digunakan dalam perhitungan untuk
menentukan distribusi statistik. Nilai signifikansi (p-value) untuk Pre Test adalah
0.821, dan untuk Post Test adalah 0.675. Dalam konteks uji homogenitas, jika nilai
signifikansi lebih besar dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa varians antar
kelompok adalah homogen. Berdasarkan hasil uji, baik Pre Test maupun Post
Test menunjukkan bahwa varians antar kelompok adalah homogen.

Hasil uji T dilakukan untuk menguji nilai pre test dan post test hasil belajar
geografi peserta didik.
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Tabel 2. Uji T
Paired Difference

Mean Mean

T Df Sig. (2 - tailed) Difference
pretest  poste
st
66.67 84.72 2.858 14 0.012 18.05

Tabel 3 menyajikan hasil dari Uji t Berpasangan, yang digunakan untuk
membandingkan rata-rata dua kelompok data yang berhubungan, yaitu Pretest dan
Posttest. Uji ini bertujuan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kelompok tersebut. Rata-rata nilai untuk Pretest adalah 66.67,
sedangkan untuk Posttest adalah 84.72. Ini menunjukkan bahwa rata-rata nilai
Posttest lebih tinggi dibandingkan dengan Pretest. Nilai t-statistik yang diperoleh dari
uji ini adalah 2.858. Nilai ini digunakan untuk menentukan seberapa besar perbedaan
antara kedua rata-rata tersebut relatif terhadap varians data. Derajat kebebasan (df)
untuk uji ini adalah 14, yang menunjukkan jumlah subjek yang terlibat dalam analisis.
Nilai signifikansi (p-value) adalah 0.012. Karena nilai ini lebih kecil dari 0.05, dapat
menyimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Pretest dan
Posttest. Selisih rata-rata antara Posttest dan Pretest adalah 18,05. Rata-rata nilai
Posttest lebih tinggi daripada Pretest, dengan perbedaan yang signifikan.

Berdasarkan hasil uji, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai Pretest dan Posttest, dengan Posttest menunjukkan rata-rata
yang lebih tinggi. Hal ini menunjukkan adanya efek positif dari perlakuan dengan
menggunakan media pembelajaran GeolLegend atau intervensi yang diterapkan
antara kedua pengukuran tersebut.

Peningkatan signifikan pada hasil Posttest dibandingkan Pretest
mengindikasikan bahwa GeolLegend efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi geografi. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti GeoLegend
mampu menyediakan pembelajaran yang interaktif, visual, dan menarik sehingga
membantu siswa memahami konsep yang sulit dengan lebih mudah. Pendekatan
multimedia meningkatkan proses pembelajaran dengan mengintegrasikan elemen
visual dan verbal yang memaksimalkan pemrosesan kognitif siswa.Selain itu,
penggunaan GeolLegend dalam pembelajaran dapat dikaitkan dengan teori belajar
konstruktivis, yang menekankan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika
siswa aktif terlibat dalam proses membangun pengetahuan mereka sendiri.
GeolLegend, dengan fitur interaktifnya, memberikan kesempatan bagi siswa untuk
mengeksplorasi materi dan mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam.

Penelitian ini sejalan dengan temuan dari penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh (Kurniati et al., 2020), yang juga menemukan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Dalam penelitian tersebut, peningkatan nilai rata-rata siswa setelah penerapan media
SIG dan aplikasi Qgis menunjukkan hasil yang positif, meskipun tidak sebesar yang
ditemukan dalam penelitian ini. Penelitian oleh (Seviana, 2022) menunjukkan bahwa
penggunaan media augmented reality dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, yang pada gilirannya berdampak positif pada hasil
belajar. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian ini, di mana penerapan media
GeolLegend tampaknya berhasil meningkatkan motivasi siswa, yang tercermin dalam
peningkatan nilai post test. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat
argumen bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif seperti GeolLegend
dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap hasil belajar siswa, serta
meningkatkan jumlah siswa yang mencapai KKM.
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KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran GeolLegend secara signifikan meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran geografi di SMAN Model Terpadu Bojonegoro.
Temuan ini berbeda dengan beberapa penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis teknologi hanya memberikan dampak moderat
pada hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, rata-rata hasil belajar siswa meningkat
dari 66,67 menjadi 84,72, dengan peningkatan proporsi siswa yang mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) hampir sebesar 55%.Kontribusi utama penelitian ini adalah
pada penerapan media pembelajaran GeolLegend sebagai metode inovatif yang
mampu memperbaiki pemahaman siswa terhadap konsep geografi. Media ini tidak
hanya memfasilitasi pembelajaran yang interaktif tetapi juga membantu siswa untuk
lebih terlibat secara visual dan konseptual dengan materi yang diajarkan.Namun,
penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, konten dalam Geolegend
belum mencakup semua aspek penting dalam kurikulum geografi, terutama pada
materi yang lebih kompleks. Kedua, penelitian ini hanya melibatkan satu kelas di satu
sekolah, sehingga generalisasi hasil penelitian perlu dilakukan dengan hati-hati. Untuk
penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan sampel, memperbaiki
konten GeolLegend agar lebih komprehensif, serta mengembangkan alat evaluasi yang
lebih mendalam untuk mengukur pemahaman siswa secara menyeluruh.
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