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Abstrak

Di era digital ini, guru dituntut untuk bisa memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi. Namun, banyak yang masih menggunakan metode
konvensional yang kurang efektif, terutama untuk materi yang bersifat abstrak.
Oleh karena itu, diperlukan inovasi teknologi seperti Virtual Reality (VR) yang
memungkinkan interaksi dengan lingkungan virtual. Dalam pembelajaran, VR
menciptakan pengalaman imersif yang membuat siswa merasa sedang berada
di dalam dunia virtual. Penelitian ini menggunakan metode studi literatur.
Hasilnya menunjukkan bahwa VR dapat memvisualisasikan konsep abstrak
dalam bentuk 3D interaktif, memudahkan pemahaman materi kompleks,
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kemampuan kognitif siswa, serta
mendukung pembelajaran mandiri. Kesimpulannya, VR memiliki potensi
besar untuk mengubah cara mendidik dan belajar di era digital. Dengan
perencanaan, implementasi yang tepat, dan dukungan memadai, VR bisa
dijadikan sebagai alat yang efektif untuk menciptakan pengalaman belajar
menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa dalam proses pembelajaran,
membantu mempersiapkan mereka menghadapi tantangan masa depan dan
meningkatkan kualitas pendidikan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
acuan bagi guru dan peneliti dalam memaksimalkan penggunaan teknologi VR
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengalaman belajar siswa di
era digital.

Abstract

In this digital era, teachers are required to be able to utilize technology-based
learning media. However, many still use conventional methods that are less
effective, especially for abstract material. Therefore, technological
innovations such as Virtual Reality (VR) are needed that allow interaction with
virtual environments. In learning, VR creates an immersive experience that
makes students feel they are in a virtual world. This research uses literature
study method. The results show that VR can visualize abstract concepts in
interactive 3D form, facilitate understanding of complex material, increase
student motivation, engagement, and cognitive ability, and support
independent learning. In conclusion, VR has great potential to change the way
we educate and learn in the digital era. With proper planning, implementation,
and adequate support, VR can be used as an effective tool to create interesting,
interactive, and meaningful learning experiences for students in the learning
process, helping to prepare them for future challenges and improve the quality
of education. This research is expected to be a reference for teachers and
researchers in maximizing the use of VR technology to improve the quality of
learning and students’ learning experience in the digital era.




Jurnal Dimensi Pendidikan dan Pembelajaran, Vol 12 Special Issue No 1 2024, pp. 211 — 226.
ISSN 2303-3800 (Online), ISSN 2527-7049 (Print)

PENDAHULUAN

Saat ini dunia sudah memasuki abad ke-21, di mana perkembangan teknologi dikenal
sebagai era Revolusi Industri 4.0. Menurut Herman dkk (2015) (dalam Purba et al., 2021)
Revolusi Industri 4.0 adalah era digital di mana semua elemen berkolaborasi dan berkomunikasi
secara real-time dengan memanfaatkan teknologi. Perkembangan teknologi digital dalam bidang
pendidikan juga tidak luput mengalami transformasi signifikan dalam beberapa dekade terakhir.
Seiring dengan perubahan ini, tuntutan kompetensi guru dalam mengajar juga semakin
meningkat. Guru sekarang berperan sebagai fasilitator, sehingga guru memiliki tugas dalam
menyiapkan segala kebutuhan siswa agar mereka dapat menjalani proses belajar secara optimal
(Hadiprayogo, 2023). Guru di era digital juga dituntut harus bisa memanfaatkan teknologi dalam
proses pembelajaran.

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dapat membantu siswa memahami
materi secara lebih mendalam (Jufrida et al., 2020). Diperkuat dengan pendapat (Baitiyah et al.,
2024) yang mengatakan bahwa penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan memiliki peran
yang penting dalam meningkatkan mutu proses belajar mengajar. Dengan adanya teknologi,
proses pembelajaran dapat dilakukan secara lebih interaktif dan menarik bagi para siswa. Saat ini,
kompetensi digital menjadi keterampilan penting yang harus dimiliki oleh guru untuk
menggunakan dan memilih media pembelajaran secara efektif dan efisien. Sejalan dengan
pendapat (Mansur & Rafiudin, 2020) yang menyatakan bahwa proses pembelajaran tidak akan
berjalan dengan optimal tanpa dukungan dari semua elemen pendidikan, termasuk media
pembelajaran. Menurut (Rahmi & Samsudi, 2020) media pembelajaran adalah alat atau sarana
yang dipakai oleh guru dalam proses belajar mengajar dalam mempermudah penyampaian materi,
sehingga capaian pembelajaran yang telah dirumuskan dapat terlaksana. Penggunaan media
pembelajaran bertujuan untuk memastikan bahwa pembelajaran berlangsung secara efektif dan
efisien, selain itu penggunaan teknologi dalam media pembelajaran dapat meningkatkan
antusiasme belajar siswa (Intaniasari et al., 2022).

Meskipun demikian, tidak sedikit guru masih memilih menggunakan metode
pembelajaran konvensional, dalam penelitian (Mustafa & Rouza, 2024) Guru SMP
Muhammadiyah Rambah Hilir pada mata pelajaran [PA materi anatomi tubuh manusia, proses
pembelajaran masih cenderung terpusat pada guru dan terbatas pada penggunaan buku teks, yang
menyebabkan kurangnya efektivitas dalam kegiatan belajar mengajar. Pemanfaatan media
pembelajaran berbasis teknologi juga masih jarang diterapkan oleh guru di zaman digital ini.
Dalam penelitian (Wahyu et al., 2020) juga menjelaskan bahwa guru mata pelajaran IPA kelas
VI di sekolah dasar swasta Katolik se-Kecamatan Langke Rembong, jarang memakai media
dalam pembelajaran sehingga banyak KIT IPA yang rusak karena disimpan, penggunaannya
hanya dipakai untuk membahas soal UN IPA.

Oleh karena itu, pentingnya pemilihan media pembelajaran yang sesuai dan cocok dengan
tujuan pembelajaran, terutama dalam menjelaskan materi yang bersifat abstrak. Adapun salah satu
inovasi teknologi yang dipakai menjadi media pembelajaran di era digital ini adalah Virtual
Reality (VR). VR merupakan sebuah alat yang menghadirkan tampilan virtual dalam wujud tiga
dimensi dengan cara mengintegrasikan lingkungan fisik dan virtual secara bersamaan (Nugraha
et al., 2020). Aspek-aspek yang menjadikan VR sangat cocok digunakan sebagai media
pembelajaran adalah kemampuannya untuk menghadirkan hal-hal yang tidak mungkin dibawa ke
dalam kelas menjadi mungkin. Pemanfaatan VR dalam proses pembelajaran dapat mendukung
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak, seperti yang terjadi dalam pelajaran
matematika, sehingga VR dianggap lebih efektif dibandingkan dengan metode konvensional
(Setyawan et al., 2023).
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Potensi pemanfaatan VR dalam pendidikan sangat beragam, seperti dalam pembelajaran
sejarah, pemanfaatan Virtual Reality mampu merekonstruksi visual peristiwa sejarah berdasarkan
referensi sejarah yang digunakan dan membuat siswa seolah-olah merasakan suasana secara
imersif (Sebastian et al., 2020). Namun demikian, penerapan VR dalam pendidikan bukan tanpa
hambatan. Salah satu hambatan utama dalam penerapan VR adalah kurangnya kemampuan dan
pengetahuan guru terhadap teknologi terbaru seperti Virtual Reality. Sejalan dengan temuan
(Asikin et al., 2019) yang mengatakan belum optimalnya pemanfaatan media pembelajaran
berbasis VR karena minimnya pemahaman guru terhadap teknologi tersebut. Penelitian lain juga
mengatakan bahwa meskipun guru sudah pernah mendengar istilah seperti metaverse, VR dan
AR, tetapi wawasan mereka terhadap ketiga teknologi tersebut masih kurang baik (Inayah et al.,
2022). Selain itu tantangan yang sering dihadapi adalah tingginya biaya peralatan dan operasional
VR, yang dapat menjadi hambatan besar bagi banyak institusi pendidikan. Di lain sisi, pelatihan
yang memadai bagi guru sangat diperlukan untuk mengintegrasikan VR secara efektif dalam
proses pembelajaran. Kurangnya konten VR pendidikan berkualitas tinggi yang sesuai dengan
standar kurikulum juga merupakan tantangan signifikan (Radianti et al., 2020). Maka dari itu,
diperlukan penelitian yang komprehensif untuk mengeksplorasi potensi dan tantangan VR dalam
pendidikan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji potensi pemanfaatan VR sebagai media
pembelajaran di era digital, dengan membahas kelebihan yang ditawarkan serta tantangan yang
mungkin dihadapi dalam penerapannya. Harapan dari hasil penelitian ini dapat berperan penting
dalam mengembangkan strategi implementasi VR yang efektif dan efisien dalam konteks
pendidikan. Dengan demikian, artikel ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi para guru,
pembuat kebijakan, dan peneliti dalam mengoptimalkan penggunaan teknologi VR untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran serta memberikan pengalaman belajar siswa di era digital
sekarang ini.

TINJAUAN PUSTAKA

Virtual Reality

Virtual Reality (VR) merupakan salah satu teknologi yang berkembang paling pesat
dalam beberapa tahun terakhir. Menurut (Prasetyo et al., 2021) VR merupakan inovasi teknologi
yang memungkinkan pengguna untuk terlibat dalam lingkungan virtual yang diciptakan oleh
komputer, membuat pengguna dapat merasakan sensasi seakan-akan mereka berada di dalam
lingkungan tersebut. VR melibatkan sejumlah perangkat teknologi, seperti layar 3D, motion
tracking, alat input, dan Development tools. Saat ini, perangkat VR terus mengalami
perkembangan pesat melalui berbagai alat seperti Oculus Rifi, Samsung Gear VR, dan Google
Cardboard. Masing-masing platform alat menawarkan pengalaman VR yang beragam, serta
memiliki harga dan tingkat imersifitas yang berbeda-beda (Safitri ef al., 2023).

Dalam konteks pembelajaran, VR memiliki potensi yang sangat besar, karena
kemampuannya untuk menciptakan pengalaman imersif. Menurut (Ruiz-Cantisani et al., 2020)
Pengalaman imersif menawarkan potensi meningkatkan keterlibatan dan memberikan kebebasan
kepada siswa dalam aktivitas belajarnya. Selain itu VR dapat meningkatkan minat belajar dan
keterlibatan siswa, serta memfasilitasi pemahaman konsep-konsep abstrak. Hal ini dibuktikan
dalam penelitian (Azizah & Marisa, 2024) mengenai pemanfaatan VR di SDN Buluh 02
menunjukkan peningkatan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran tata surya dari segi
kreativitas, efektivitas, efisiensi, dan daya tarik daripada dengan metode pembelajaran tradisional
yang menggunakan materi ajar cetak.
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Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat atau sarana yang digunakan untuk
menyampaikan informasi atau materi pembelajaran kepada siswa. Media pembelajaran dapat
digunakan untuk menyampaikan materi secara sinkron, membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik dan jelas, menciptakan interaksi dalam proses belajar, menghemat waktu dan tenaga,
meningkatkan hasil belajar, dapat diakses tanpa terikat waktu dan tempat tertentu, serta
mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Mafluda & Wati, 2024).
Penggunaan media dalam pembelajaran sangat penting bagi guru dan siswa karena memudahkan
mereka dalam memahami konsep, mengembangkan keterampilan, dan memperoleh kemampuan
baru (Hasan et al., 2021). Media ini mencakup berbagai bentuk, mulai dari media cetak
tradisional hingga teknologi digital terbaru. Di era digital, penggunaan teknologi dalam media
pembelajaran telah membuka peluang baru yang luar biasa. Sejalan dengan Pendapat (Bond &
Bedenlier, 2019) yang mengatakan bahwa dengan memanfaatkan teknologi dapat melibatkan
siswa dalam proses belajar dapat mendorong timbulnya ikatan sosial, aksebilitas, dukungan,
motivasi, minat belajar, dan kemampuan untuk mengatur diri.

Media pembelajaran digital mencakup berbagai jenis perangkat lunak dan aplikasi yang
digunakan untuk mendukung proses belajar mengajar. Contohnya termasuk Learning
Management Systems (LMS) seperti Moodle, yang membantu guru mengelola kursus dan
menyediakan materi secara online. Selain itu, teknologi seperti AR dan VR semakin banyak
digunakan untuk mewujudkan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menarik.

Era Digital

Era digital ditandai dengan peralihan teknologi mekanik dan elektronik analog ke
teknologi digital, hal ini ditandai dengan peningkatan konektivitas, akses informasi yang
melimpah, dan transformasi mendasar dalam struktur sosial dan ekonomi. Era digital sering
disebut sebagai era disrupsi, mengacu pada perubahan cepat dan fundamental yang disebabkan
oleh inovasi teknologi. Era disrupsi ini berimbas ke berbagai macam sektor termasuk pendidikan.
Menurut (Yuliani, 2022) disrupsi pendidikan ditandai dengan perubahan mendasar dalam model
pendidikan, dimana perubahan ini sangat cepat karena sistem yang ada sudah tidak lagi relevan
dan tidak mampu memenuhi kebutuhan di era digital. Selain itu pada era digital terdapat istilah
"Digital Native", yaitu siswa pada generasi ini lahir dan berkembang dalam dunia digital sehingga
cara mereka mendapatkan informasi berbeda dari siswa generasi sebelumnya (Afif, 2019). Sejalan
dengan pendapat (Firdausia & Yoto, 2023) yang mengatakan siswa di era saat ini dengan cepat
menyerap informasi melalui media sosial dan dapat mencari pengetahuan dan informasi yang
mereka butuhkan dari sumber-sumber yang sedang tren. Oleh karena itu generasi ini memerlukan
pendekatan pengajaran yang lebih interaktif dan menggunakan teknologi sebagai basisnya.

Implikasi era digital dalam pendidikan sangat luas, dimana telah mengubah cara
memandang pendidikan dari pendekatan yang berfokus pada standar ke model pembelajaran
sepanjang hayat, yang menekankan pentingnya pengembangan keterampilan seperti literasi
digital, pemikiran kritis, dan kemampuan beradaptasi. Namun, era digital juga membawa
tantangan bagi pendidikan. Adapun tantangan seperti ketidaksetaraan akses, keamanan data, dan
perubahan tuntutan terhadap keterampilan pendidik juga muncul. Oleh karena itu, pemahaman
mendalam tentang fenomena transformasi digital menjadi penting agar pendidikan dapat
memanfaatkan peluang yang ada sekaligus mengatasi hambatan yang muncul selama proses
adaptasi ini (Rachmi et al., 2024).

Menghadapi era digital, pendidikan perlu beradaptasi dan berinovasi. Pendidik dan
pembuat kebijakan harus mempertimbangkan bagaimana memanfaatkan potensi teknologi.
Menurut (Sundari, 2024) implementasi teknologi seperti Al, VR, dan AR mampu menciptakan
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pengalaman belajar yang lebih mendalam dan kontekstual, memungkinkan siswa
mengembangkan keterampilan kritis yang relevan dengan tuntutan era digital sekarang ini.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode kualitatif studi literatur untuk
menggambarkan potensi dan keunggulan VR dalam pembelajaran serta tantangan yang dihadapi.
Metode ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam
mengenai suatu topik dengan menganalisis dari berbagai sumber literatur yang relevan. Menurut
Borden & Abbott (2005) (dalam Wulandari & Mudinillah, 2022), studi literatur adalah proses di
mana peneliti menemukan, mendapatkan, membaca, serta mengevaluasi literatur penelitian yang
berkaitan dengan masalah yang akan diteliti. Tujuan dari studi literatur adalah untuk
menggambarkan konten utama berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan (Syofian & Gazali,
2021).

Dalam penelitian ini, Langkah awal dalam penelitian kualitatif adalah mengumpulkan
data yang dibutuhkan dari berbagai sumber. Menurut Arikunto (2013: 172) (dalam Putri &
Setyadi, 2019) sumber data merujuk kepada subjek dari mana data diperoleh. Arikunto
mengklasifikasikan sumber data menjadi tiga kategori, yaitu (1) person, yang mencakup data
yang diperoleh dari interaksi langsung dengan individu melalui wawancara atau kuesioner; (2)
place, yang mencakup data yang diperoleh dari observasi visual, baik dalam bentuk diam maupun
bergerak; dan (3) paper, yang mencakup data yang diperoleh dari bentuk tulisan, seperti teks,
angka, gambar, atau simbol lainnya. Data dalam penelitian ini dikumpulkan dari prosiding dan
jurnal yang relevan dalam lima tahun terakhir, dengan proses membaca abstrak, pendahuluan,
metode, dan kesimpulan untuk mendapatkan hasil temuan dan kesimpulan. Sumber data berasal
dari Google Scholar, database SINTA dan Scopus. Sumber literatur dipilih dengan
memperhatikan kriteria seperti relevansi topik, keakuratan, dan kredibilitas informasi yang
terdapat di dalamnya. Proses pengumpulan data melibatkan pencarian dan pemeriksaan teliti
terhadap literatur yang sudah dipilih, dengan memakai teknik seperti skimming dan close-reading.
Data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan menginterpretasi informasi yang terdapat dalam
literatur tersebut. Data yang telah dianalisis ini kemudian digunakan untuk menyusun laporan
penelitian yang komprehensif dan menyajikan hasil-hasil dari penelitian yang telah dikaji
sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Karkteristik dan Keunggulan Virtual Reality (VR) dalam Pembelajaran di Era Digital

Era digital ditandai oleh perubahan yang cepat, tingkat interkonektivitas yang tinggi, dan
kebutuhan akan keterampilan yang adaptif. Virtual Reality (VR), dengan karakteristiknya yang
unik, muncul sebagai solusi yang mampu memenuhi kebutuhan-kebutuhan tersebut, dikarenakan
VR merupakan teknologi yang membuat pengguna untuk terlibat dalam interaksi dengan
lingkungan 3D yang disimulasikan oleh komputer, membuatnya dapat meniru dunia nyata atau
membuat dunia imajinatif yang baru. Dalam konteks pembelajaran, VR membentuk pengalaman
imersif yang membuat siswa merasa seolah-olah berada di dalam dunia buatan tersebut. Sejalan
dengan pendapat (Charles ef al., 2023) mengatakan bahwa dengan memanfaatkan teknologi VR,
dapat membuat siswa mengalami pengalaman belajar yang berbeda dengan dibawa masuk ke
dalam lingkungan pembelajaran yang berbeda juga. Hal ini memungkinkan siswa untuk mersakan
dan memahami materi pelajaran dengan cara yang lebih mendalam dan konkret, jika
dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional yang lebih abstrak dan teoritis. VR dapat
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dikategorikan ke dalam beberapa jenis, masing-masing menawarkan tingkat imersivitas dan
interaktivitas yang berbeda, namun secara umum jenis-jenisnya dapat terbagi menjadi 3 yaitu:
1. Non-Immersive VR

Non-Immersive VR adalah jenis VR yang paling dasar dan paling mudah diakses
oleh pengguna. pada jenis non-immersive VR, Pengguna terlibat dalam lingkungan virtual
yang diciptakan dan hanya dapat melihatnya melalui layar perangkat elektronik yang sering
kali menggunakan laptop atau komputer. Istilah lain untuk sistem ini adalah VR desktop atau
dunia 3D. Pengguna sering kali menggunakan keyboard dan mouse sebagai alat kontrol pada
jenis VR ini (Faiqotuzzulfa & Putra, 2022). Karena tidak memerlukan perangkat keras yang
canggih seperti headset VR atau sensor gerak, jenis VR ini sangat mudah diterapkan dan
digunakan dalam berbagai konteks, termasuk pembelajaran dan simulasi dasar.

2. Semi Immersive VR

Semi-immersive VR menawarkan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi dibandingkan
non-immersive VR dengan memanfaatkan teknologi yang lebih canggih, seperti layar
proyeksi besar, sistem multi-screen, atau perangkat komputer grafis dengan spesifikasi
tinggi. Sehingga dalam konteks pembelajaran, semi-immersive VR dapat digunakan untuk
menciptakan simulasi yang lebih realistis, memungkinkan siswa untuk "masuk" ke dalam
lingkungan virtual dan merasakannya secara langsung, contoh dari penggunaan jenis VR ini
seperti simulasi penerbangan dan simulasi menyetir mobil.

Beberapa Penelitian sebelumnya telah mengelompokkan penggunaan VR dalam
konteks pendidikan menjadi tiga sub kategori utama: permainan, simulasi, dan dunia virtual.
Dalam kategori simulasi, salah satu contohnya adalah simulasi anatomi sistem saraf manusia,
yang memungkinkan siswa untuk mempelajari dan memahami struktur dan fungsi sistem
saraf secara mendetail. Sedangkan dalam kategori permainan, contohnya adalah perangkat
input yang terhubung ke komputer desktop, yang membuat user berinteraksi dengan
lingkungan virtual melalui berbagai perangkat keras seperti joystick dan alat kontrol lainnya
(Safitri et al., 2023).

3. Full Immersive VR

Fully Immersive VR menyediakan pengalaman yang paling mendalam dan realistis di
antara semua jenis VR. Sistem ini biasanya menggunakan Head-Mounted Display (HMD)
yang menutupi mata dan telinga pengguna, sehingga dapat menciptakan sensasi sepenuhnya
berada di dalam lingkungan virtual. Teknologi ini dilengkapi dengan sensor yang melacak
gerakan kepala dan tubuh, sensor ini biasa disebut dengan Sensory Feedback, dimana sistem
VR memberikan sebuah umpan balik sensorik secara langsung kepada pengguna
berdasarkan posisi fisik pengguna (Prasetyo et al., 2021), sehingga memungkinkan membuat
interaksi yang realistis dengan objek maupun di lingkungan virtualnya itu sendiri.
Selain itu Virtual Reality (VR) menawarkan berbagai manfaat dan keunggulan yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital antara lain:

1. Meningkatkan pencapaian pembelajaran

VR memiliki potensi besar dalam meningkatkan pembelajaran melalui mekanisme
unik dan inovatif. Kemampuan VR untuk memvisualisasikan konsep abstrak dalam bentuk
tiga dimensi yang interaktif memudahkan siswa memahami materi yang kompleks.
Lingkungan imersif VR mendorong pembelajaran berbasis pengalaman, memungkinkan
siswa "mengalami" konsep secara langsung, sehingga memperdalam pemahaman dan
meningkatkan retensi pengetahuan mereka. Sejalan dengan (Supriadi & Hignasari, 2019)
menyebutkan bahwa media VR digunakan dalam pendidikan untuk meningkatkan retensi
belajar, kemudian hal ini dibuktikan dalam Penelitian (Makransky et al., 2019) menunjukkan
bahwa siswa yang menggunakan VR dalam pembelajaran memiliki tingkat kehadiran lebih
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tinggi, yang berkorelasi positif dengan hasil belajar. Sifat interaktif VR mengubah peran
siswa yang awalnya adalah penerima informasi pasif menjadi peserta aktif dalam proses
pembelajaran, meningkatkan keterlibatan kognitif yang penting untuk pencapaian akademik.
Dalam penelitian (Radianti et al., 2020) juga menemukan bahwa penggunaan VR di
pendidikan tinggi mendorong keterlibatan aktif siswa, yang berkontribusi pada pemahaman
yang lebih mendalam.
2. Meningkatkan beberapa aspek belajar siswa
Penggunaan VR tidak hanya memberikan pengalaman yang menarik, tetapi juga
meningkatkan keterlibatan, motivasi belajar, dan kemampuan kognitif. Menurut penelitian
(Menhard, 2024) teknologi VR dalam kegiatan belajar dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa melalui simulasi yang realistis dan interaktif, sehingga membantu mereka
memahami konsep-konsep abstrak lebih baik. (T. D. Wulandari et al., 2022) juga
menyatakan bahwa media berbasis teknologi VR memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan lingkungan virtual, yang meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi yang diajarkan.
3. Pembelajaran Eksperensial
VR dapat membuat siswa untuk mengalami situasi dan kondisi yang sulit atau
bahkan mustahil untuk direplikasi di dunia nyata, seperti eksperimen ilmiah berbahaya atau
kunjungan ke lokasi bersejarah yang jauh. Selain itu VR memungkinkan siswa untuk
bereksperimen dan belajar dari kesalahan tanpa konsekuensi dunia nyata, terutama dalam
bidang-bidang seperti kedokteran atau teknik. (Permana et al., 2019) mengatakan bahwa
Mabhasiswa keperawatan yang dilatih menggunakan simulasi VR menunjukkan kinerja klinis
yang lebih unggul dibandingkan dengan mereka yang hanya menerima pelatihan
konvensional.
4. Adaptasi pembelajaran yang lebih personal
VR dapat memfasilitasi personalisasi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan
kecepatan belajar individu masing-masing siswa. Guru dapat menyesuaikan konten VR
untuk memenuhi kebutuhan individual, dengan demikian Setiap siswa dapat belajar secara
optimal sesuai dengan kebutuhan mereka. Keunggulan utama VR adalah kemampuannya
mendukung pembelajaran konstruktif dan menyediakan metode alternatif yang cocok untuk
berbagai tipe siswa, termasuk visual, auditori, dan kinestetik (Yin, 2022). Kemampuan VR
untuk mengakomodasi semua gaya belajar ini mendukung pembelajaran mandiri dan optimal
bagi setiap siswa. Sejalan dengan hasil penelitian (Diba et al., 2023) menunjukkan bahwa
media video VR tour pada materi walisongo efektif untuk siswa dengan gaya belajar audio,
visual, dan kinestetik. Model dan media pembelajaran ini sesuai dengan teori
konstruktivistik, memungkinkan siswa belajar mandiri, mengaitkan pengetahuan yang sudah
dimiliki, dan mencari informasi melalui diskusi, buku, atau sumber lain.
Penerapan Virtual Reality (VR) dalam beberapa Bidang Pendidikan
Saat ini, VR telah diadopsi di berbagai bidang, termasuk pendidikan, di mana teknologi ini
membawa transformasi signifikan dalam metode pengajaran dan pembelajaran. VR telah
mengubah paradigma proses belajar-mengajar dari yang sebelumnya berpusat pada guru menjadi
lebih berfokus pada siswa. Teknologi ini memungkinkan pembelajaran berbasis pengalaman dan
kontekstual yang sulit dicapai dengan metode tradisional. Adapun contoh-contoh penerapan VR
dalam pendidikan mencakup:
1. Penerapan VR Bidang Ilmu Sains
Penggunaan VR memberikan kesempatan untuk memvisualisasikan konsep-konsep
abstrak dan melakukan eksperimen yang sulit atau tidak mungkin dilakukan di laboratorium
fisik. (Bakar et al., 2019) menyebutkan pada pembelajaran kimia, laboratorium dengan
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penggunaan VR dapat menjadi alternatif dikarenakan alasan-alasan seperti bahaya reaksi
kimia, masalah waktu, kurangnya alat dan bahan di laboratorium nyata. Selain itu
pembelajaran visualisasi 3D dengan VR memberikan fleksibilitas waktu sehingga dapat
digunakan untuk pembelajaran mandiri jika siswa ingin mengulang praktikum.
2. Penerapan VR pada Bidang Seni dan Desain
VR memungkinkan siswa menciptakan dan berinteraksi dengan karya seni dalam
ruang tiga dimensi, membuka dimensi baru dalam ekspresi kreatif. Penelitian oleh (Huaman
et al., 2019) membuktikan bahwa penggunaan VR dan gamifikasi dalam pembelajaran
sejarah seni meningkatkan efektivitas pembelajaran. Selain itu, VR dapat digunakan untuk
simulasi di bidang desain arsitektur dan interior, seperti pada proses konstruksi, pemeriksaan
bangunan, dan evaluasi desain. Pengguna VR dapat menjelajahi lingkungan virtual,
melakukan penyesuaian sebelum konstruksi dimulai, meningkatkan kepuasan hasil akhir,
dan VR juga mengurangi penggunaan mockup juga prototipe fisik, sehingga dapat
menghemat waktu dan sumber daya, serta mengurangi risiko kesalahan (Irani, 2023).
3. Penerapan VR pada Bidang Geografi
VR membawa perubahan besar dalam cara siswa belajar geografi dengan
memungkinkan mereka melihat dan mempelajari konsep pembelajaran geografis yang sulit
dipelajari dengan media pembelajaran tradisional, seperti melakukan perjalanan virtual ke
lapisan-lapisan Bumi dan melihat secara langsung interaksi lempeng tektonik dalam bentuk
tiga dimensi. (Ozdemir & Ozturk, 2022) menjelaskan pembelajaran VR interaktif untuk
pendidikan geografi pada materi “Bentuk dan Gerakan Bumi” yang menunjukkan hasil
bahwa nilai akademis dan motivasi siswa mengalami peningkatan yang signifikan. Penelitian
ini mengungkapkan terdapat pengaruh positif dari penggunaan bahan ajar interaktif VR
dalam pendidikan geografi.
4. Penerapan VR pada Bidang Fotografi
Siswa dapat disimulasikan berada di dalam studio fotografi virtual yang realistis.
Mereka dapat mempelajari pengaturan pencahayaan, penggunaan peralatan seperti lampu
studio, latar belakang, dan posisi model. Mereka juga bisa belajar mengenai komposisi
dengan mengatur elemen-elemen dalam frame atau memahami perspektif dengan melihat
bagaimana perubahan posisi kamera mengubah sudut pandang. Seperti dari hasil penelitian
(Almira et al., 2021) dimana penggunaan VR pada mata kuliah fotografi dasar menunjukkan
bahwa pada materi Depth of Field, Point of Interest, dan Angle Camera memiliki indeks
persentase rata-rata sebesar 86%, yang masuk dalam kategori "Sangat Baik." Sehingga dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis VR ini terbukti efektif dalam menggantikan
media pembelajaran sederhana.
5. Penerapan VR pada Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi
Pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), dalam mata pelajaran informatika, materi
termination dan splicing fiber optic seringkali menghadapi kendala anggaran untuk
melakukan praktik, dikarenakan harga kabel yang mahal dan perlunya alat khusus seperti
fusion splicer. Keterbatasan ini jugalah yang membuat materi menjadi sulit dijelaskan.
Akibatnya, pengetahuan siswa terbatas pada informasi dari internet atau modul ajar, tanpa
pernah melakukan praktik penyambungan kabel fiber optic secara langsung. Dalam hal ini
VR dapat menyediakan simulasi interaktif serta imersif yang meniru prosedur dunia nyata
tanpa risiko dan memungkinkan visualisasi detail, praktik berulang tanpa kerusakan
peralatan, dan interaksi langsung dengan komponen fiber optic. Penelitian pengembangan
yang dilakukan (Arkadiantika et al., 2020) menunjukkan bahwa dalam tahap uji coba media
VR pengenalan termination dan splicing fiber optic ke kelompok besar menunjukkan hasil
sebesar 84,55% atau bisa dikatakan “layak”. Sehingga penggunaan media pembelajaran VR
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dapat menjadi salah satu solusi untuk mengatasi kendala anggaran yang sering terjadi dalam
penyelenggaraan kegiatan praktik di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

Meskipun demikian, menurut (Suryaman et al., 2023) kualitas pembelajaran dipengaruhi
oleh kesesuaian pendekatan, strategi, metode, media, dan faktor lainnya, termasuk teknologi.
Kesesuaian ini mencakup aspek seperti cocoknya pendekatan dengan kelompok siswa, termasuk
faktor usia, perkembangan mental, budaya, dan lingkungan belajar mereka. Diperkuat dengan
pendapat (Salim & Utama, 2020) menegaskan bahwa pembelajaran yang efektif, efisien, dan
bermakna menggunakan media pembelajaran yang tepat untuk menyampaikan pesan kepada
siswa. Oleh karena itu, tidak semua materi cocok untuk pembelajaran berbasis VR, dan
penggunaannya harus disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran serta kebutuhan siswa.
Penerapan VR dalam pembelajaran juga perlu memperhatikan bahwa VR harus berfungsi dengan
baik sebagai media pembelajaran. Ini dapat dicapai dengan perencanaan matang dalam
pengembangan media melalui VR, serta mempertimbangkan keahlian guru dalam
mengembangkan dan menggunakan media tersebut (Zulfikasari ef al., 2021) dan menurut meta-
analisis oleh (Faiqotuzzulfa & Putra, 2022) penggunaan VR terbukti lebih efektif dalam
pembelajaran dalam waktu kurang dari 2 jam.

Tantangan dan Batasan Virtual Reality dalam pembelajaran

Penerapan teknologi VR dalam pendidikan membuka peluang baru untuk menciptakan
pengalaman belajar yang imersif dan interaktif. Namun, ada beberapa tantangan yang perlu
dihadapi untuk memastikan implementasi VR berjalan dengan efektif dan efisien. Salah satu
tantangan utama adalah biaya teknis yang tinggi untuk infrastruktur dan perangkat. Membangun
laboratorium khusus dengan peralatan VR dan komputer yang canggih memerlukan investasi
besar, tidak hanya untuk peralatan itu sendiri tetapi juga untuk menyediakan lingkungan yang
optimal seperti pencahayaan, ventilasi, dan tata letak yang sesuai.

Mengembangkan simulasi VR yang realistis juga membutuhkan sumber daya yang
signifikan, termasuk tim pengembang yang terdiri dari ahli materi, desainer instruksional,
programmer, dan artis 3D. Selain itu, komputer dengan spesifikasi tinggi diperlukan untuk
menjalankan aplikasi VR dengan lancar dan menciptakan pengalaman yang benar-benar imersif.
Namun, selain biaya untuk peralatan tersebut, juga diperlukan biaya pemeliharaan dan upgrade
secara berkala. Sejalan dengan pendapat (Alkahfi ez al., 2024) penggunaan teknologi VR dalam
pendidikan menghadapi hambatan terkait biaya operasional yang tinggi. Integrasi VR dalam
pembelajaran juga memerlukan penyesuaian atau perubahan pada kurikulum untuk
mengintegrasikan teknologi ini secara efektif. Proses ini membutuhkan dukungan dan pelatihan
bagi guru serta kolaborasi yang kuat dari pemangku kebijakan untuk memastikan relevansi dan
kesesuaian kurikulum dengan tujuan pembelajaran. (Arini, 2023) menyatakan bahwa dengan
menyelaraskan pengalaman VR dengan tujuan pembelajaran, memberikan pelatihan kepada guru,
dan mendorong kolaborasi, pengintegrasian VR ke dalam kurikulum dapat berhasil dilakukan.

Terdapat juga keterbatasan teknis dalam penerapan VR di lingkungan pendidikan.
Beberapa guru yang belum terbiasa dengan teknologi digital, mungkin merasa kurang percaya
diri atau bahkan merasa cemas dalam menggunakan perangkat VR. Hasil penelitian (Yanto et al.,
2023) mengatakan bahwa kemampuan guru di SDN 05 Kampung Jawa Kota solok masih
rendah dalam menggunakan aplikasi dan media pembelajaran berbasis VR, hal ini mengakibatkan
kurang optimalnya proses pembelajaran di kelas. Untuk mengatasi tantangan tersebut, maka
diperlukan program pelatihan yang ekstensif dan dukungan teknis yang memadai bagi guru.
Dalam beberapa kasus, guru juga mungkin perlu memiliki keterampilan pemrograman dan
pemodelan 3D untuk dapat mengembangkan atau menyesuaikan konten VR sesuai kebutuhan
pembelajaran.
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Beberapa individu mungkin mengalami gejala seperti pusing, mual, atau vertigo saat
menggunakan perangkat VR, terutama jika mereka tidak terbiasa dengan lingkungan virtual atau
terlalu lama dalam penggunaannya. Kondisi ini dikenal sebagai "motion sickness" atau
"cybersickness" , hal ini disebabkan oleh beberapa faktor seperti, ketidaksesuaian sensorik antara
apa yang dilihat mata dan apa yang dirasakan tubuh, seperti ketika mata melihat gerakan tetapi
tubuh sebenarnya diam. Faktor lain termasuk latensi atau keterlambatan dalam respons sistem
VR, frame rate yang rendah, dan field of view (FoV) yang sempit. Distorsi optik dari lensa VR
juga dapat menyebabkan rasa tidak nyaman. Penggunaan VR yang terlalu lama tanpa istirahat
serta desain aplikasi yang kurang baik juga dapat memperburuk gejala motion sickness. Selain
itu, toleransi terhadap VR berbeda-beda pada setiap orang, yang membuat beberapa orang lebih
rentan terhadap motion sickness. Menurut (Shabir, 2022) dalam penelitiannya mengatakan bahwa
sebagian besar siswa dengan persentase 71,4% mengalami ketidaknyamanan saat menggunakan
aplikasi YouTube VR. Ketidaknyamanan ini dikenal sebagai motion sickness, yang ditandai
dengan gejala pusing dan mual akibat penggunaan perangkat VR.

Inovasi Virtual Reality dalam pendidikan

Seiring dengan berjalannya waktu teknologi berkembang semakin pesat, tak terkecuali
teknologi virtual reality (VR), menurut laporan World Economic Forum (WEF) yang diterbitkan
pada Oktober 2020 (Dalam Purnama et al., 2023) menyebutkan kebutuhan akan teknologi VR
dalam pendidikan diprediksi akan mencapai 70 persen pada tahun 2025. Oleh karena itu VR akan
terus mengalami kemajuan dan berpotensi melahirkan berbagai inovasi baru dalam dunia
pendidikan di masa mendatang, seperti perkembangan teknologi haptic feedback yang membuat
representasi visual menjadi sangat detail dan akan memungkinkan siswa untuk "merasakan"
tekstur, bentuk, dan berat objek virtual, seolah-olah berada di lingkungan nyata. Dalam penelitian
(Gibbs et al., 2022) menerapkan kombinasi Haptic dan visual Feedback terhadap kehadiran dalam
lingkungan VR melalui sebuah bola yang memantul di sekitar tongkat yang mereka pegang di
antara tangan avatar mereka secara virtual. hasilnya menunjukkan bahwa kombinasi haptic dan
visual feedback dapat meningkatkan tingkat kehadiran dalam lingkungan VR. Haptic feedback
sendiri memberikan pengalaman kehadiran yang lebih kuat daripada visual feedback secara
terpisah.

Ruang kelas virtual akan menjadi semakin umum, memungkinkan siswa dari berbagai
lokasi geografis untuk berkolaborasi bersama dan berinteraksi melalui avatar dalam lingkungan
3D yang kompleks, memfasilitasi diskusi, kolaborasi proyek, dan pertukaran ide secara real-time.
Perkembangan teknologi ini akan menuju ke arah era Metaverse. teknologi VR sendiri merupakan
salah satu dasar dari metaverse. Metaverse adalah sebuah gabungan dari tiga unsur, yaitu Virtual
Reality (VR), Augmented Reality (AR), dan Internet (Setiawan, 2022). Contoh dari platform yang
mengadaptasi metaverse adalah zepeto, pada aplikasi ini memungkinkan proses pembelajaran
dapat dilakukan secara real-time melalui ruang kelas virtual tanpa adanya keterbatasan ruang dan
waktu. Zepeto memungkinkan permainan peran pendidikan yang dapat dilakukan di beberapa
peta kelas. Seorang guru dapat memilih peta kelas, membuka ruang virtual, mengundang siswa,
dan berinteraksi satu sama lain melalui suara atau pesan di dalam peta tersebut, kemudian para
siswa dapat masuk ke kelas zepeto. Melalui ruang kelas virtual, mereka dapat bertemu dan
berkomunikasi dengan teman-teman ataupun gurunya (Iswanto ef al., 2022).
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Gambar 1. Iﬁtéraksi Avatar dalam Metaverse melalui Zepeto

Bahkan sekarang kemudahan dalam pembuatan konten VR juga meningkat dengan
munculnya aplikasi seperti MillieaLab dan CoSpaces Edu. Aplikasi ini memungkinkan guru
untuk membuat pengalaman belajar VR yang menarik dan interaktif tanpa memerlukan
keterampilan coding. Guru dapat memanfaatkan perpustakaan aset yang sudah disediakan dalam
membuat konten VR dan menambahkan objek 3D. Menariknya, aplikasi ini juga terintegrasi
dengan Learning Management System (LMS), seperti fitur seperti pembuatan kuis, pengelolaan
kelas, dan penyimpanan berbasis cloud, sehingga memungkinkan guru untuk membagikan konten
VR, memonitor kemajuan belajar siswa, dan memberikan umpan balik atau penilaian secara real-
time dalam lingkungan virtual.

SIMPULAN

Di era digital saat ini, penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran memiliki peran
yang sangat penting dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi teknologi yang signifikan adalah
Virtual Reality (VR), yang telah menunjukkan potensinya sebagai media pembelajaran yang
efektif di era digital. VR menawarkan pengalaman imersif yang unik, memungkinkan siswa untuk
merasakan seolah-olah berada di dalam lingkungan virtual, yang dapat meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran secara mendalam. Teknologi ini menciptakan
lingkungan simulasi realistis yang dapat diakses melalui headset VR khusus, memberikan
pengalaman visual, auditori, dan kinestetik yang mendalam, serta meningkatkan konsentrasi dan
motivasi belajar siswa.

Meskipun memiliki banyak manfaat, penerapan VR dalam pembelajaran memerlukan
adaptasi yang cermat terhadap karakteristik mata pelajaran, model pembelajaran, metode
pembelajaran, dan desain instruksional yang sesuai. Hal ini penting untuk memastikan bahwa
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif, efisien, dan mampu menciptakan lingkungan
belajar yang kondusif. Di masa mendatang, dengan terus berkembangnya teknologi, termasuk
VR, diharapkan muncul inovasi-inovasi baru yang semakin menyempurnakan penggunaan VR
dalam pembelajaran. Inovasi ini akan dirancang untuk menghadapi kebutuhan pembelajaran yang
semakin kompleks, menciptakan metode pengajaran yang lebih menarik, interaktif, dan relevan
bagi siswa. Dengan perkembangan teknologi VR yang terus berlanjut, harapannya akan ada
peningkatan signifikan dalam kualitas pembelajaran, memberikan manfaat yang lebih besar bagi
seluruh ekosistem pendidikan.

Dalam konteks ini, VR memiliki potensi besar untuk mengubah paradigma pendidikan di
era digital. Dengan perencanaan dan implementasi yang tepat, serta dukungan dan bantuan yang
memadai dari para guru dan pemangku kebijakan, VR dapat menjadi alat yang sangat efektif
dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa.
Diharapkan bahwa pemanfaatan optimal VR akan membantu persiapan generasi muda untuk
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menghadapi tantangan yang akan datang lebih baik, serta meningkatkan mutu pendidikan secara
keseluruhan.
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