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ABSTRAK 

Virtual reality adalah teknologi yang menggunakan perangkat elektronik canggih untuk menciptakan 

lingkungan yang terlihat nyata, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan lingkungan tersebut. Virtual reality 

dapat memunculkan gambar-gambar 3D yang dibuat komputer dan dibantu dengan sejumlah peralatan tertentu 

agar penggunaannya seakan terlibat langsung secara fisik dalam lingkungan tersebut. Media virtual reality 

dikembangkan oleh software MilleaLab. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh media 

virtual reality berbantuan software Millealab pada pembelajaran IPA terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

SMP. Metode yang  digunakan adalah quasi eksperimen dengan rancangan penelitian nonquivalent (pretest dan 

posttest) control group design. Kegiatan penelitian menggunakan dua kelas, media virtual reality berbantuan 

software MilleaLab diterapkan pada kelas eksperimen sedangkan kelas kontrol pembelajaran tidak menggunakan 

media virtual reality berbantuan software MilleaLab. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan media virtual reality berbantuan software MilleaLab terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

SMP. Dengan demikian, media ini dianggap efektif sebagai media pembelajaran IPA siswa SMP, sebagaimana 

terlihat dari rata-rata nilai post test kelas eksperimam yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Kata Kunci: media virtual reality; berpikir kreatif 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran IPA merupakan suatu 

proses yang melibatkan eksplorasi tentang 

fenomena yang ada di alam sehingga 

menjadikan pembelajaran IPA tergolong sulit 

bagi siswa karena bersifat abstrak. 

Pemahaman konsep dalam pembelajaran IPA 

dibutuhkan secara mendalam agar mampu 

menciptakan hasil belajar yang lebih optimal 

(Siregar, 2020: 22). Pada abad 21 tidak hanya 

mengandalkan pemahaman kognitif dalam 

mengoptimalkan hasil belajar siswa tetapi 

perlu untuk mengikutsertakan kemampuan 

dalam keterampilan (Mardhiyah et al., 2021: 

31). Hal ini menjadikan proses pembelajaran 

IPA dalam abad 21 diharapkan dapat 

menjadikan sumber daya manusia dengan 

kemampuan menguasai berbagai macam 

keterampilan belajar salah satunya adalah 

keterampilan berpikir kreatif (Juliastari et al., 

2022: 337).  

Keterampilan berpikir kreatif sangat 

penting dikembangkan pada siswa ketika 

mereka mempelajari ilmu pengetahuan alam 

seperti fenomena alam (Juliastari et al., 2022: 

337). Namun masih terdapat permasalahan 

yaitu materi IPA yang memiliki konsep 

bersifat abstrak menyebabkan siswa 

mengalami kesulitan untuk 

memvisualisasikan materi yang dipelajari. 

Jika penyampaian hanya bersifat lisan tanpa 

adanya bantuan media pendukung, siswa akan 

cenderung kesulitan untuk memahami materi 

yang diberikan oleh guru dan berdampak pada 
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kualitas keterampilan berpikir kreatif siswa 

(Hidayat et al., 2020: 402).  

Faktanya, keterampilan berpikir 

kreatif siswa di Indonesia saat ini masih 

belum cukup untuk dikatakan optimal. 

Pendidikan cenderung lebih memprioritaskan 

peningkatan kemampuan otak kiri atau 

kecerdasan intelektual dibandingkan dengan 

otak kanan yang berperan  dalam berpikir 

kreatif. Sebagai akibatnya yaitu kurangnya 

keterampilan berpikir kreatif pada individu 

yang telah mengenyam pendidikan (Hasanah 

et al., 2023: 45). Rendahnya keterampilan 

berpikir kreatif siswa dapat berpengaruh 

terhadap kesulitan siswa dalam memecahkan 

suatu masalah yang akan dihadapi maupun 

pada saat proses pembelajaran (Wahyuni et 

al., 2022). Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Tyaningsih et al. (2020: 1) menyatakan 

bahwa Indonesia menduduki peringkat 85 

dari 129 negara dalam indeks kreativitas 

global yang disebut Creativity and 

Prosperity: Global Creativity 

Index tahun 2019. Hasil ini menunjukkan 

perlunya pembelajaran dengan meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif.  

Rendahnya keterampilan berpikir 

kreatif disebabkan oleh sebagian guru yang 

masih kurang memperhatikan keterampilan 

berpikir kreatif yang dimiliki oleh siswa 

(Setiawan et al., 2021: 1880). Kurangnya 

penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif dan kreatif juga menjadi faktor 

penyebab rendahnya keterampilan berpikir 

kreatif karena belum mampu untuk 

menumbuhkan semangat belajar siswa secara 

maksimal. Media pembelajaran memiliki  

dalam menyampaikan materi oleh 

komunikator atau guru kepada siswa dengan 

tujuan mencapai hasil pembelajaran 

yang diinginkan (Fitriyanti et al., 2021: 68). 

Peningkatan keterampilan berpikir kreatif 

siswa selama proses belajar diperlukan 

ketersediaan perangkat pembelajaran dan 

media teknologi informasi dan komunikasi 

beserta fasilitas pendukungnya (Suyidno et 

al., 2018: 137). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, 

solusi alternatif yang dapat diterapkan adalah 

memanfaatkan perkembangan   teknologi,   

informasi   dan   komunikasi   yang dapat 

membawa perubahan yang sangat besar bagi 

kemajuan Pendidikan di Indonesia (Fitria et 

al., 2023). Menggunakan media berbasis 

digital yang memanfaatkan teknologi canggih 

sehingga menjadikan proses pembelajaran 

yang trendi di abad 21 dan mampu membantu 

siswa dalam memvisualisasikan materi yang 

dipelajarinya (Rahmawati & Atmojo, 2021: 

6272). Dalam membantu memvisualisasikan 

konsep-konsep IPA yang abstrak dapat 

dilakukan dengan penggunaan teknologi yang 

memungkinkan siswa dapat merasakan 

sensasi yang berbeda dari lainnya seperti 

dunia virtual. Virtual Reality merupakan 

teknologi yang diproduksi oleh perangkat 

komputer atau smartphone yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi 

dengan lingkungan yang disimulasikan 

dengan nyata. Dalam virtual reality, 

komputer menciptakan lingkungan virtual 

yang diproyeksikan pada media virtual 

reality, menciptakan sensasi seolah-olah 

pengguna telah memasuki dan berada di 

dalam dunia atau lingkungan tersebut 

(Abdillah et al., 2018: 36-37). Dalam 

pembelajaran IPA dapat menggunakan virtual 

reality berbantuan software MilleaLab. 

MilleaLab merupakan aplikasi 

pengembangan simulasi virtual reality yang 

digunakan dalam pembuatan konten edukasi 

berbasis virtual reality. Kelebihan dari 

aplikasi ini yaitu mempermudah pembuatan 

konten edukasi berbasis virtual reality karena 

tidak diperlukan menggunakan coding dalam 

proses pembuatannya, terdapat ratusan 

template sebagai penunjang pendidikan, dan 

sistem sudah terintegrasi cloud sehingga 
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mudah dalam menyimpan dan memanggil 

data kembali dengan jarak waktu yang cukup 

singkat (Sudiarno dan Maulana, 2020: 198). 

Berdasarkan uraian latar belakang 

tersebut, maka peneliti bermaksud untuk 

melihat pengaruh virtual reality berbantuan 

software MilleaLab terhadap keterampilan 

berpikir kreatif siswa sebagai media 

pembelajaran IPA.  

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian eksperimen dengan desain 

penelitian eksperimen semu (quasi 

experimental) dengan rancangan penelitian 

nonquivalent (pretest dan posttest) control 

group design. Populasi pada penelitian ini 

yaitu seluruh siswa kelas VII di SMPN 10 

Jember berjumlah 270 siswa. Pengambilan 

sampel dalam penelitian ini menggunakan 

purposive sampling sehingga diperoleh 66 

siswa di kelas VII A (kelas eksperimen) dan 

kelas VII B (kelas kontrol). Sampel dipilih 

berdasarkan rata-rata nilai ulangan harian 

siswa yang hampir sama pada 

materi sebelumnya. Peneliti ini menerapkan 

beberapa teknik pengumpulan data berupa 

tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi.  

Penelitian ini memiliki dua variabel 

yaitu variabel bebas adalah media virtual 

reality berbantuan software MilleaLab dan 

variabel terikat adalah keterampilan berpikir 

kreatif. Sebelum penelitian dilakukan, 

peneliti memberikan pretest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, kemudian kelas 

A (eksperimen) diberikan perlakuan 

menggunakan media virtual reality 

berbantuan software MilleaLab sedangkan 

kelas B (kontrol) menggunakan media 

konvensional. Setelah pembelajaran selesai, 

tiap-tiap kelas diberikan posttest  untuk 

melihat peningkatan keterampilan berpikir 

kreatif siswa. Selanjutnya, data dianalisis 

menggunakan uji t dan uji N-Gain untuk 

melihat peningkatan keterampilan berpikir 

kreatif kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

a. Hasil 

 Data keterampilan berpikir kreatif 

diperoleh melalui penilaian hasil tes esai, 

yang terdiri dari 4 soal dengan 1 soal per 

indikator. Informasi mengenai nilai pretest 

dan posttest untuk kedua kelas tercantum 

dalam lampiran. Tabel 1 di bawah ini 

menunjukkan rekapitulasi dari data nilai 

pretest dan posttest. 

Tabel 1 Rekapitulasi nilai pretest dan posttest 

keterampilan berpikir kreatif 
Kelas Jumla

h 

Siswa 

Nilai 

Teren

dah 

Nilai 

Tertin

ggi 

Rata

-rata 

Standar

d 

Deviasi 

Pretest 

Eksperim

en 

33 12,50 50,00 29,35 11,21 

Pretest 

Kontrol 

33 12,50 50,00 28,97 11,13 

Posttest 

Eksperim

en 

33 56,25 87,50 72,34 8,98 

Posttest 

Kontrol 

33 37,50 81,25 58,14 11,63 

Berdasarkan Tabel 1, dapat diamati 

perbedaan dalam nilai rata-rata pretest dan 

posttest antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Rata-rata nilai posttest 

keterampilan berpikir kreatif kelas kontrol 

adalah 58,14, sedangkan kelas eksperimen 

mencapai rata-rata 72,34. Data tersebut 

menunjukkan bahwa hasil rata-rata di kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol. 

  

Gambar 1. Tampilan media virtual reality 

berbantuan software MilleaLab 

 

Pengujian selanjutnya dilanjutkan 

dengan uji normalitas. Hasil uji normalitas 
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pretest dan posttest keterampilan berpikir 

kreatif siswa ditunjukkan pada tabel berikut: 

Tabel 2 Hasil uji normalitas keterampilan 

berpikir kreatif 
Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

                                                        

Kelas 

Statistic df Sig. 

Keterampilan 

Berpikir 

Kreatif 

Pre-Test 

Eksperimen 

0,940 33 0,069 

Post-Test 

Eksperimen 

0,940 33 0,068 

Pre-Test Kontrol 0,940 33 0,066 

Post-Test Kontrol 0,951 33 0,144 

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas, 

dapat dilihat bahwa baik nilai pretest maupun 

posttest pada kedua kelas menunjukkan 

signifikansi di atas 0,05 menandakan bahwa 

data tersebut berdistribusi normal.  

Karena data berdistribusi normal 

maka dapat dilanjutkan untuk uji 

homogenitas. Berikut merupakan tabel hasil 

uji homogenitas: 

Tabel 3 Uji homogenitas  

Uji Homogenitas 

                                                                                                      

    

Leven

e        

 

Statist

ic  

df

1  

df

2          

Si

g. 

 Based on Mean   2.201 1 64 .143 

Based on Median                  

2.100 

1 64 .152 

Based on Median and 

with adjusted df 

                 

2.100 

1 62.58 .152 

Based on trimmed 

mean 

                 

2.196 

1 64 .143 

Berdasarkan tabel di atas 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

keterampilan berpikir kreatif adalah 0,143 

yaitu melebihi angka 0,05. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa data tersebut 

memiliki tingkat homogenitas 

yang signifikan. 

 Setelah melakukan uji persyaratan, 

kemudian melakukan uji hipotesis 

independent sample t-test untuk menjawab 

adanya pengaruh media virtual reality 

berbantuan software Millealab terhadap 

keterampilan berpikir kreatif. Data hasil uji 

independent sample t-test ditunjukkan dalam 

Tabel 4 berikut: 

Tabel 4 Hasil uji independent sample t-test 

keterampilan berpikir kreatif 

Uji Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality 

of 

Variances 

t-test for Equality 

of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Keteramp

ilan 

Berpikir 

Kreatif 

Equal 

varia

nces 

assu

med 

2.2

01 

.143 5,55 64 0,000 

Equal 

varia

nces 

not 

assu

med 

  

5,55 60.

13 

0,000 

 Berdasarkan tabel di atas hasil dari uji 

independent sample t-test bernilai signifikan 

(2-tailed) yaitu 0,000. Berdasarkan tabel di 

atas nilai signifikansi (2-tailed) kurang dari 

0,05, artinya H0  ditolak dan Ha  diterima. 

Dapat dikatakan bahwa terdapat perbedaan 

signifikan antara rata-rata skor keterampilan 

berpikir kreatif siswa kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. pengaruh media virtual reality 

berbantuan software Millealab terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa. Sehingga 

dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat 

pengaruh lebih baik dan signifikan media 

virtual reality berbantuan software Millealab 

pada pembelajaran IPA.  

 Untuk melihat seberapa besar 

peningkatan hasil penelitian dilakukan uji N-

gain. Hasil uji N-Gain keterampilan berpikir 

kreatif siswa ditunjukkan pada Tabel 5 

berikut: 

Tabel 5 Hasil uji N-Gain keterampilan 

berpikir kreatif 
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Kelas 

Rata-

Rata 

Pretest 

Rata-

Rata 

Posttest 

Rata-

Rata 

N-

Gain 

Score 

Keterngan 

Kontrol 

Eksperimen 

28.97 

29.35 

58.14 

72.34 

0,39 

0,60 

Sedang 

Sedang 

Hasil perhitungan melalui uji N-gain 

skor pada Tabel 5 menyatakan bahwa nilai 

rata-rata N-gain pada siswa kelompok 

kontrol, nilai rata-rata N-gain diperoleh 

sebesar 0,39 termasuk dalam kategori sedang. 

Hasil tersebut membuktikan adanya 

peningkatan pada kategori sedang terhadap 

keterampilan berpikir kreatif pada siswa 

kelompok kontrol setelah dilakukan 

pembelajaran. Pada kelompok eksperimen 

adalah 0,60 yang termasuk daalam kategori 

sedang. Berdasarkan hasil tersebut, maka 

terdapat peningkatan pada kategori sedang 

terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

kelompok eksperimen setelah menggunakan 

media pembelajaran virtual reality 

berbantuan software MilleaLab.  

 
Gambar 2. Penerapan media virtual reality 

berbantuan software MilleaLab 

 

b. Pembahasan 

Penelitian ini menggunakan media 

virtual reality berbantuan software Millealab 

yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

media virtual reality berbantuan software 

Millealab terhadap keterampilan berpikir 

kreatif. Penggunaan media dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

siswa, sejalan dengan pandapat Sari dan 

Manurung (2021) yang menekankan bahwa 

media mampu merangsang pikiran dan 

konsentrasi siswa sehingga menghasilkan 

peningkatan fokus selama 

proses pembelajaran. Media yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif siswa yaitu media virtual 

reality berbantuan software MilleaLab 

(Zulherman et al., 2021: 755). 

Hasil keterlaksanaan pembelajaran 

menggunakan media virtual reality 

berbantuan software MilleaLab mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. 

Menurut penelitian Elmqaddem (2019) media 

virtual reality dapat memberikan motivasi 

dan memberikan banyak semangat kepada 

siswa dalam belajar. Diperkuat oleh hasil 

wawancara bersama guru mata pelajaran IPA 

di SMPN 10 Jember yang menyatakan bahwa 

siswa akan lebih aktif, senang dan antusias 

ketika pembelajaran IPA dilakukan dengan 

menggunakan media virtual reality.  Hasil 

wawancara guru mata pelajaran IPA di SMPN 

10 Jember juga menyatakan bahwa 

penggunaan media virtual reality dapat 

membantu beberapa siswa yang hiperaktif 

atau dengan masalah konsentrasi, penggunaan 

teknologi seperti media virtual reality dapat 

membantu meningkatkan fokus mereka 

karena lingkungan virtual reality dapat 

memberi kesempatan pada mereka untuk 

menjelajahi dan berinteraksi dengan dunia 

maya  serta belajar dalam cara yang lebih 

praktis dan mendalam.  

Penggunaan media virtual reality 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, menciptakan ketertarikan yang 

lebih besar pada proses belajar. Pemanfaatan 

elemen animasi dapat menarik perhatian dan 
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merangsang pemikiran siswa untuk 

menciptakan pengalaman yang lebih 

berkesan. Ini dapat membantu mengurangi 

beban kognitif siswa selama penerimaan 

materi pembelajaran (Darojat et al., 2022: 

92). Saat ini, teknologi semakin mendominasi 

sehingga siswa sering kali lebih terbiasa 

dengan penggunaan perangkat digital. Oleh 

karena itu, penerapan media virtual reality 

dalam pendidikan menjadi sarana yang efisien 

untuk menghubungkan dunia nyata dan dunia 

digital, serta memotivasi siswa untuk lebih 

berpartisipasi dan aktif dalam proses 

pembelajaran (Rizal, 2022: 12-14). 

Indikator keterampilan berpikir 

kreatif pertama yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah fluency (lancar). Dalam 

MilleaLab, fitur standpoint memberikan 

siswa akses untuk berpindah posisi dan 

menjelajahi berbagai materi yang digunakan 

di sekitar standpoint masing-masing. Hal ini 

tidak hanya memungkinkan siswa untuk 

memahami topik dengan lebih baik, tetapi 

juga melatih mereka dalam memberikan 

jawaban dengan cepat dan relevan, serta 

mengembangkan kemampuan berpikir yang 

cepat dan responsif. Indikator keterampilan 

berpikir kreatif kedua adalah flexible (luwes). 

Penggunaan gambar dan video dalam 

Millealab sebagai media pembelajaran 

memiliki peran yang penting dalam 

meningkatkan indikator flexible (luwes). 

Menurut Darojat et al. (2022) materi akan 

lebih mudah dipahami dengan menggunakan 

gambar dan video karena siswa tidak hanya 

mendengar, namun juga dapat memvisualkan 

materi secara nyata, sehingga dapat 

membantu menyampaikan materi yang sulit 

menjadi lebih mudah dipelajari. Hasil ini 

sesuai dengan penelitian Agusti (2020) bahwa 

media virtual reality dengan menerapkan 

audiovisual akan meningkatkan daya serap 

peserta didik terhadap materi yang dipelajari. 

Dengan melibatkan indra penglihatan, siswa 

dipaparkan pada beragam konten visual yang 

mereka untuk melihat topik dari berbagai 

sudut pandang yang berbeda. Gambar dan 

video memfasilitasi proses belajar yang lebih 

kreatif dan interaktif, sehingga dapat 

merangsang siswa untuk menghasilkan 

gagasan-gagasan yang seragam dan memiliki 

arah pemikiran yang berbeda. Kemampuan 

siswa untuk memproses informasi visual, 

menganalisis gambar, dan memahami 

konteks dari video dapat mengembangkan 

keterampilan berpikir yang fleksibel 

(Yolanda et al., 2021: 200). 

Indikator keterampilan berpikir 

kreatif ketiga adalah originality (orisinil). 

Lingkungan virtual reality dalam MilleaLab, 

siswa dapat berinteraksi dengan objek dan 

entitas dalam 3D, yang memungkinkan 

eksplorasi yang mendalam dan 

pengembangan pemahaman yang orisinal. 

Menurut penelitian Zulherman et al. (2021) 

siswa akan menangkap media pembelajaran 

secara lebih visual dalam 3D dibandingkan 

belajar menggunakan media 2D. Fitur lain 

yang dapat membuat siswa untuk 

mengunjungi tempat-tempat atau lingkungan 

disimulasikan secara virtual dapat memicu 

imajinasi mereka. Imajinasi yang dimiliki 

siswa dapat  menghasilkan gagasan-gagasan 

yang orisinal (Gusti et al., 2020: 36). 

Indikator keterampilan berpikir kreatif 

keempat yaitu elaboration (elaborasi). 

Terdapat materi yang disajikan dalam 

MilleaLab sesuai dengan topik yang akan 

dipelajari siswa. Indikator elaborasi berfokus 

pada kemampuan siswa untuk memperinci 

dan menjelaskan ide atau jawaban mereka 

secara rinci dan mendalam. Menurut Zebua 

dan Harefa (2022) siswa dapat lebih 

memahami materi pelajaran secara interaktif, 

efektif, dan menyenangkan dengan bantuan 

teknologi. Oleh karena itu, jika materi yang 

disajikan dalam MilleaLab akan membantu 

siswa dalam mengembangkan kemampuan 
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elaborasi mereka. Materi yang diberikan 

dapat mengajak siswa untuk mendalami 

pemahaman mereka akan memberikan 

kesempatan yang baik untuk melatih indikator 

elaborasi. Hal ini penting dalam 

pengembangan pemahaman yang mendalam 

dan kemampuan siswa untuk menjelaskan ide 

mereka secara lengkap. 

Terdapat perbedaan nilai pada setiap 

indikator keterampilan berpikir kreatif siswa 

yang menunjukkan perbedaan rata-rata nilai 

keterampilan berpikir kreatif di 

kelas eksperimen. Nilai rata-rata posttest 

keterampilan berpikir kreatif yang tertinggi 

yaitu indikator fluency (lancar), kemudian 

disusul indikator flexible (luwes), originality 

(orisinil), dan nilai rata-rata posttest 

keterampilan berpikir kreatif paling rendah 

yaitu pada indikator elaboration (elaborasi). 

Indikator fluency (lancar) memiliki presentasi 

tertinggi sebesar 87,12%. Hasil tersebut 

menunjukkan jika siswa telah mampu 

menghasilkan banyak jawaban yang relevan 

dan memiliki arus pemikiran lancar, sehingga 

indikator fluency termasuk dalam kategori 

tinggi. Selaras dengan pendapat Qomariyah 

dan Subekti (2021)  menegaskan bahwa 

peserta didik yang memiliki keterampilan 

berpikir lancar mampu mengungkapkan 

gagasan atau ide dengan mahir, serta memiliki 

kemampuan berpikir yang lebih cepat 

dibandingkan siswa pada umumnya. 

Indikator flexible (luwes) memiliki 

presentase sebesar 78,03%. Pada indikator ini 

berhubungan dengan banyaknya siswa dapat 

menghasilkan gagasan-gagasan yang seragam 

dan memiliki arah pemikiran yang berbeda. 

Selaras dengan Wijaya et al. (2022) siswa 

dianggap dapat memenuhi indikator flexible 

(luwes) jika mereka mampu mengatasi 

masalah dengan berbagai pendekatan yang 

berbeda, dan hasilnya dianggap benar. 

Selama pembelajaran siswa telah 

memberikan gagasan yang bervariatif, 

sehingga indikator flexible termasuk dalam 

kategori tinggi. Indikator originality (orisinil) 

memiliki presentase 62,12%. Indikator 

originality termasuk ke dalam kategori tinggi. 

Dalam indikator ini, siswa dapat 

menyampaikan jawaban dengan 

menggunakan bahasanya sendiri. Hal ini 

sesuai dengan pandapat Samura (2019) yang 

menekankan bahwa keaslian mencakup 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan 

masalah dengan caranya sendiri. Indikator 

elaboration (elaborasi) memiliki presentase 

59,09% yang termasuk ke dalam kategori 

sedang. Indikator elaboration (elaborasi) 

berhubungan dengan memperluas suatu 

gagasan atau menguraikan secara rinci suatu 

jawaban, namun dalam pembelajaran siswa 

belum mampu memberikan memperinci suatu 

jawaban. Hal tersebut sejalan dengan Yolanda 

et al. (2021) yang mengatakan bahwa 

kurangnya kemampuan mengelaborasi 

merupakan salah satu faktor penyebab 

rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Hal ini mencakup ketidakmampuan siswa 

untuk mendalami pemahaman konsep, 

memperluas konsep, atau merinci jawaban 

secara menyeluruh untuk menghasilkan solusi 

dalam menyelesaikan permasalahan.  

Berdasarkan hasil uji independent 

sample t-test pada kolom t-test Equality of 

Means menunjukkan bahwa nilai sig. (2-

tailed) sebesar 0,000. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa nilai H0  ditolak dan Ha 

diterima artinya terdapat perbedaan nilai 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dipengaruhi oleh penggunaan media virtual 

reality berbantuan software Millealab pada 

kelas eksperimen. Sesuai dengan penelitian 

yang telah dilakukan oleh Arini yaitu 

penggunaan virtual reality dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa untuk 

membantu mengatasi permasalahan. Melalui 

skenario dan simulasi virtual siswa dapat 
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mengeksplorasi perspektif yang berbeda, 

menganalisis situasi yang kompleks, dan 

mengembangkan solusi kreatif (Arini, 2023: 

354).  

Hasil analisis skor rata-rata N-gain 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

diperoleh peningkatan skor rata-rata N-gain 

kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas 

kontrol. Hal ini dikarenakan penggunaan 

media virtual reality berbantuan software 

MilleaLab memfasilitasi siswa dalam proses 

terbentuknya keterampilan berpikir kreatif. 

Dengan menggunakan media tersebut siswa 

dapat menerima pesan dan pemikiran siswa 

dapat terangsang maka media ini diperlukan 

oleh siswa dalam pembelajaran IPA (Fitriya 

et al., 2022).   

Selama pelaksanaan penelitian 

terdapat kelebihan dan kekurangan dalam 

penerapan media virtual reality berbantuan 

software MilleaLab. Kelebihan menerapkan 

media virtual reality berbantuan software 

MilleaLab yaitu meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif siswa karena media tersebut 

dapat memberikan motivasi dan memberikan 

banyak semangat kepada siswa dalam belajar. 

Penggunaan virtual reality membuat siswa 

terlibat dalam proses pembelajaran. Sesuai 

dengan penelitian Arini (2023) bahwa sifat 

virtual reality yang imersif dan interaktif 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

siswa dengan menciptakan pengalaman 

multisensorik yang menarik perhatian siswa 

dan merangsang keingintahuan mereka. 

Adapun beberapa kekurangan dalam 

penerapan media virtual reality berbantuan 

software MilleaLab yaitu memerlukannya 

jaringan internet untuk mengakses fitur di 

dalamnya, sehingga menjadi salah satu faktor 

kendala dalam pelaksanaan kegiatan karena 

jaringan internet di sekolah yang kurang 

memadai. Upaya untuk mengatasi hal ini 

dilakukan dengan menyediakan akses internet 

melalui provider data seluler, yang nantinya 

dapat digunakan oleh siswa melalui 

tethering smartphone. 

KESIMPULAN  

Kesimpulan yang didapatkan 

berdasarkan data yang diperoleh dari hasil 

penelitian ini beserta dengan pembahasan 

adalah pengaruh media virtual reality 

berbantuan software Millealab pada 

pembelajaran IPA mendapatkan hasil uji 

hipotesis signifikansi nilai p<0,05, sehingga 

terdapat pengaruh signifikan terhadap 

keterampilan berpikir kreatif. Terapat 

peningkatan kategori sedang terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa dengan 

penerapan media virtual reality berbantuan 

software Millealab pada pembelajaran IPA 

SMP. Nilai rata-rata N-gain skor kelompok 

eksperimen mendapatkan sebesar 0,60 pada 

keterampilan berpikir berpikir kreatif yang 

termasuk peningkatan kategori sedang 
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