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Abstract

Virtual Reality (VR) technology has become one of the innovative solutions that offers
immersive and interactive learning experiences, but its implementation still faces various
challenges. This research aims to examine the development, implementation and impact
of using VR in learning based on an analysis of 28 scientific articles published in national
journals during the 2020-2024 period. This research uses a systematic literature review
method by analyzing articles related to VR applications in learning at primary,
secondary and tertiary levels. The articles analyzed include the development of VR-based
content, the implementation of VR media, as well as evaluating its impact on the quality
of learning. The research results show that VR has been successfully applied in various
fields of study, from science, history, to practical simulations such as the Hajj and
microteaching. VR technology is proven to increase motivation, concept understanding,
student engagement, and learning outcomes. However, VR implementation also faces
challenges such as high costs, special training requirements, and limited technological
infrastructure. Thus, these findings confirm the potential of VR technology as a
significant learning innovation in improving the quality of education, although strategies
are needed to overcome barriers to its implementation.
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Abstrak

Teknologi Virtual Reality (VR) telah menjadi salah satu solusi inovatif yang
menawarkan pengalaman belajar imersif dan interaktif, namun penerapannya masih
menghadapi berbagai tantangan. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
pengembangan, implementasi, dan dampak penggunaan VR dalam pembelajaran
berdasarkan analisis terhadap 28 artikel ilmiah yang dipublikasikan pada jurnal
nasional selama periode 2020-2024. Penelitian ini menggunakan metode kajian
literatur sistematis dengan menganalisis artikel-artikel terkait aplikasi VR dalam
pembelajaran di tingkat sekolah dasar, menengah, dan perguruan tinggi. Artikel yang
dianalisis mencakup pengembangan konten berbasis VR, implementasi media VR, serta
evaluasi dampaknya terhadap kualitas pembelajaran.Hasil penelitian menunjukkan
bahwa VR telah berhasil diterapkan di berbagai bidang studi, mulai dari sains,
sejarah, hingga simulasi praktik seperti ibadah haji dan microteaching. Teknologi VR
terbukti meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, keterlibatan siswa, dan hasil
belajar. Namun, implementasi VR juga menghadapi tantangan seperti biaya yang
tinggi, kebutuhan pelatihan khusus, dan keterbatasan infrastruktur teknologi. Dengan
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demikian, Temuan ini menegaskan potensi teknologi VR sebagai inovasi pembelajaran
yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan, meskipun diperlukan strategi
untuk mengatasi hambatan dalam penerapannya.

Kata Kunci: Teknologi Virtual Reality, Pembelajaran, Studi Literatur

A. Pendahuluan

Perubahan paradigma pembelajaran pada abad-21menekankan integrasi
teknologi dalam proses pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran yang
lebih interaktif, kontekstual, dan berbasis pemecahan masalah sehingga dapat
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan
komunikasi peserta didik. Perubahan paradigma ini melibatkan teknologi digital
sebagai alat bantu dalam meningkatkan kualitas pembelajaran serta
mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan dalam menghadapi abad-21.
Tuntutan dunia kerja global membutuhkan sumber daya manusia yang mampu
beradaptasi dengan perubahan serta mampu menyelesaikan masalah secara kognitif
dan social (Kahar et all, 2021).

Proses pembelajaran di era digital mengalami transformasi signifikan
dengan memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
fleksibel, interaktif, dan personal. Karaketristik pembelajaran digital di antaranya
adalah memiliki akses informasi yang luas, berbasis teknologi, interaktivitas tinggi,
evaluasi yang berbasis data, adanya peningkatan keterampilan literasi digital, serta
pemanfaatan teknologi canggih di dalam pembelajaran. Hal ini tidak hanya
memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan
dan gaya belajarnya masing-masing, tetapi juga mendorong terciptanya
pembelajaran kolaboratif yang melibatkan interaksi lintas geografis dan budaya
melalui platform digital.

Salah satu teknologi canggih yang semakin banyak dimanfaatkan dalam
pembelajaran adalah virtual reality (VR). Aplikasi VR sebagai media pembelajaran
mampu menciptakan pengalaman belajar yang imersif, di mana peserta didik dapat
merasakan seolah-olah berada di lingkungan belajar yang nyata meskipun secara
fisik berada di tempat yang berbeda. Teknologi ini memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengeksplorasi konsep-konsep abstrak, simulasi laboratorium, atau
bahkan kunjungan virtual ke lokasi bersejarah dan geografis tanpa batasan ruang
dan waktu. Dengan interaktivitas yang tinggi, VR juga mendukung pengembangan
keterampilan praktis melalui simulasi realistis, sehingga meningkatkan efektivitas
pembelajaran sekaligus memotivasi siswa untuk lebih aktif dan antusias dalam
proses belajar.

Teknologi virtual reality (VR) merupakan sebuah teknologi yang membuat
penggunanya dapat berinteraksi dengan lingkungan dengan dunia maya dengan
menggunakan simulasi komputer, sehingga pengguna merasa seolah-olah berada di
dalam lingkungan tersebut. Simulasi yang dihasilkan tersebut dihasilkan dari
gambar tiga dimensi atau model lingkungan yang dapat berinteraksi dengan cara
yang tampak nyata (Yudhanto & Hutabarat, 2021). Dalam proses pembelajaran,
virtual reality menyediakan lingkungan terkendali dimana peserta didik dapat
bernavigasi, memanipulasi objek virtual yang ditemukan di dalamnya sehingga
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cocok untuk mengeksplorasi tempat atau hal-hal yang sedang dipelajari melalui
dunia maya (Sukmawati et al., 2022).

Teknologi VR memiliki manfaat dalam proses pembelajaran, yaitu (1)
dapat meningkatkan rasa ingin tahu peserta didik karena lebih memahami pelajaran
yang disajikan dengan visualisasi nyata dengan efek tiga dimensi, (2) Mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis dan (3) memberi kemudahan bagi guru dalam
menyampaikan materi pelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan
optimal (Maryana et al., 2023). Teknologi VR juga memiliki beberapa kelebihan,
diantaranya meningkatkan motivasi peserta didik, mendorong partisipasi, membuat
proses belajar menjadi menyenangkan, akses lebih mudah, dan membantu
memvisualisasikan materi (Sukmawati et al., 2023)

Teknologi VR memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan
membantu meningkatkan pemahaman terhadap konsep yang kompleks. VR
memungkinkan pengguna untuk mengalami situasi yang sulit atau berbahaya jika
dilakukan di dunia nyata, seperti pelatihan kedaruratan medis, simulasi
penerbangan, atau eksperimen sains yang berisiko tinggi. VR memudahkan
visualisasi konsep abstrak yang sulit dipahami melalui metode tradisional, seperti
struktur molekul, gerak planet, atau anatomi tubuh manusia. Dengan VR, peserta
didik dapat mengunjungi tempat-tempat yang sulit atau tidak mungkin dikunjungi
secara langsung, seperti ruang angkasa, dasar laut, atau situs sejarah yang jauh.
Teknologi VR dapat mendukung berbagai gaya belajar, baik itu visual, kinestetik,
maupun auditorial, sehingga dapat menjangkau lebih banyak siswa dengan
kebutuhan belajar yang berbeda-beda

Namun, masih ada beberapa masalah yang menghalangi penggunaan
teknologi VR dalam pembelajaran. Sebagian besar tantangan yang dihadapi adalah
biaya perangkat lunak dan perangkat keras yang tinggi, kebutuhan infrastruktur
teknologi yang memadai, dan kemampuan guru untuk memasukkan VR ke dalam
kurikulum. Untuk mengetahui seberapa efektif VR mendukung hasil belajar siswa
secara menyeluruh, masih diperlukan kajian lebih lanjut. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengumpulkan literatur terkait penggunaan realitas virtual (VR)
dalam pembelajaran. Dengan menganalisis berbagai penelitian dan praktik terbaik,
artikel ini akan mencoba mengidentifikasi manfaat, kesulitan, dan kemungkinan
penerapan VR untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di berbagai jenjang
pendidikan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pendidik,
pembuat kebijakan, dan pengembang teknologi yang ingin menggunakan VR.

B. Metode

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur untuk menganalisis
aplikasi teknologi VR dalam pembelajaran. Studi literatur adalah serangkaian
penelitian yang berkenaan dengan menggali informasi dari berbagai data literatur
(Alifia & Rakhmawati, 2018). Proses penelitian ini melibatkan beberapa langkah
yang ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

Pengumpulan data dilakukan dengan mengoleksi, menganalisis, dan
mensintesis berbagai sumber ilmiah yang relevan. Sumber data dalam penelitian
ini adalah data primer, yaitu data yang langsung memberikan informasi kepada
peneliti (Sugiyono, 2016) yaitu berupa artikel-artikel ilmiah yang telah dipublikasi
yang berkaitan dengan aplikasi teknologi VR dalam pembelajaran. Sumber yang
dipilih memiliki kriteria: (1) diterbitkan dalam 5 tahun terakhir; (2) artikel yang
dipilih membahas implementasi VR dalam pembelajaran, baik dari aspek manfaat
maupun tantangan; dan (3) dampak penggunaan VR terhadap hasil belajar peserta
didik. Kata kunci yang digunakan meliputi “virtual reality dalam pembelajaran”,
“penerapan Vvirtual reality dalam pembelajaran” dan “teknologi VR dalam
pendidikan”.

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan pendekatan kualitatif.
Acrtikel-artikel yang relevan dikategorikan berdasarkan tema utama, yaitu aplikasi
teknologi VR dalam pembelajaran. Hasil analisis ini kemudian disintesis untuk
memberikan gambaran menyeluruh mengenai topik yang diteliti.Hasil analisis
disajikan dalam bentuk narasi yang sistematis dan terstruktur, mencakup temuan
utama, diskusi, serta rekomendasi untuk implementasi teknologi VR dalam
pendidikan. Temuan juga dibandingkan dengan hasil penelitian lain untuk menilai
konsistensi dan keunikannya.

C. Hasil dan Pembahasan

1. Hasil

Berdasarkan hasil penelusuran sebanyak 28 artikel ilmiah yang sudah
dipublikasi pada jurnal nasional, ditemukan penelitian yang telah dilakukan terkait
aplikasi teknologi VR di dalam pembelajaran pada berbagai bidang kajian atau
bidang studi baik di tingkat sekolah dasar dan menengah maupun pada tingkat
perguruan tinggi. Artikel-artikel yang diambil adalah artikel yang dipublikasikan
pada 5 tahun terakkir, yaitu rentang tahun 2020 hingga 2024. Ditemukan 2 artikel
yang dipublikasikan pada tahun 2020, 3 artikel pada tahun 2021, 10 artikel pada
tahun 2022, 7 artikel pada tahun 2023, dan 6 artikel pada tahun 2024. Secara umum,
hasil menunjukkan bahwa aplikasi teknologi VR dalam pembelajaran memberikan
dampak positif terhadap kualitas pembelajaran di tingkat sekolah maupun tingkat
perguruan tinggi pada berbagai bidang studi.
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Pengembangan dan Implementasi Teknologi VR di dalam Pembelajaran

Sebanyak 17 dari 28 artikel yang membahas tentang telah
diimplementasikannya teknologi VR di dalam pembelajaran. Sebagian peneliti
telah merancang konten berbasis VR untuk diterapkan di dalam pembelajaran dan
sebagiannya lagi mengimplementasikan produk VR yang telah ada dikembangkan
oleh pembuat konten VR. Media tiga dimensi berbasis VR telah dikembangkan
pada materi “Siklus Air” untuk mata pelajaran IPA kelas V sekolah dasar, setelah
diujicobakan media 3D berbasis VR yang dikembangkan efektif dalam
meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik (Dewi, 2020), media
pembelajaran berbasis VR juga telah dikembangkan dan diuji cobakan pada peserta
didik tingkat sekolah menengah (Handayani Non, 2022). Media berbasis VR dalam
bentuk video 360 derajat juga diterapkan sebagai pendukung sebagai pemberi
gambaran pelaksanaan ibadah haji (Andyani et al., 2022) dan melalui media VR
yang dikembangkan ini membuat peserta didik dapat mengeksplorasi secara lebih
detil, mengamati setiap rukun dan wajib haji dalam dunia yang seolah-olah nyata
(Salleh et al., 2021).

Melalui metode MDLC (multimedia development life cycle) telah
dirancang sebuah konten VR tentang rancang bangunan Meuseum Virtual
Karawang guna melestasrikan budaya Indonesia dalam bentuk pameran budaya
secara virtual (Al Hakim et al., 2022). Metode MDLC juga digunakan untuk
merancang alat peraga pembelajaran virtual berbentuk VR yang dikemas dalam
bentuk modul pada materi Tata Surya dan diuji cobakan pada peserta didik tingkat
SMA di Bandung (Syani et al., 2024). Selain itu, dengan menggunakan metode
RAD (rapid application development), dikembangkan aplikasi VR Cagar Budaya
Pasuruan dalam pembelajaran sejarah lokal sebagai suatu pengenalan potensi
kesejarahan dan lokalitas masyarakat setempat sehingga diharapkan memberikan
kesadaran sejarah pada tingkat institusi pendidikan (Utari et al., 2021). Teknologi
VR juga telah dikembangkan sebagai media pembelajaran Praktikum Elektronika
Telekomunikasi dengan menggunakan aplikasi LABSIM dan dibantu beberapa
perangkat lunak lainnya dan mendapatkan hasil yang diharapkan. Pengujian
aplikasi LABSIM menunjukkan hasil yan baik dan diharapkan dapat menunjang
kegiatan pembelajaran secara virtual pada mata kuliah Praktikum Elektronika
Telekomunikasi (Nurmalasari & Tagwa, 2021). Pada pengembangan VR di tingkat
perguruan tinggi, prototype model microteaching virtual yang dikembangkan
layak untuk diproduksi dan dimanfaatkan dalam pembelajaran dan pada
serangkaian uji yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa prototype model
microteaching virtual memiliki pengaruh yang besar dalam kesiapan mahasiswa
dalam mengajar (Rahmawati et al., 2022).

Dampak Penggunaan Teknologi VR di dalam Pembelajaran

Sebanyak 11 dari 28 artikel telah mengkaji tentang dampak penggunaan
teknologi VR di dalam pembelajaran, yang mencakup berbagai aspek seperti
peningkatan motivasi belajar siswa, pemahaman konsep yang lebih mendalam,
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran, serta pengembangan keterampilan
berpikir kritis dan kolaboratif. Selain itu, beberapa artikel juga menunjukkan
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bagaimana VR dapat menciptakan pengalaman belajar yang imersif,
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi lingkungan atau situasi yang sulit
dijangkau secara langsung di dunia nyata, seperti simulasi laboratorium, sejarah,
atau eksplorasi luar angkasa. Di sisi lain, penelitian ini juga menyoroti tantangan,
seperti biaya implementasi yang tinggi, kebutuhan akan pelatihan khusus untuk
guru, serta potensi distraksi jika tidak digunakan dengan tepat. Penerapan teknologi
VR menunjukkan dampak positif dalam pembelajaran matematika di kalangan
siswa sekolah dasar di Kabupaten Sukabumi. Integrasi teknologi VR meningkatkan
prestasi, motivasi, keterlibatan, dan sikap siswa terhadap matematika, VR juga
berpotensi mengubah pendidikan matematika dengan memberikan pengalaman
belajar yang imersif dan interaktif (Zulfikri, 2023). Pada pembelajaran
menggunakan media VR siswa lebih mudah paham, mengurangi rasa bosan,
menarik, meningkatkan semangat siswa, dan diharapkan dapat meningkatkan
kualitas pendidikan dimasa depan. Akan tetapi, penggunaan media VR dapat
menyebabkan masalah kesehatan, harga peralatannya yang mahal, serta masih
adanya keterbatasan jaringan internet di Indonesia (Arsadhana et al., 2022).

Implementasi VR membuat siswa lebih mudah memahami bagaimana
simulasi yang terjadi pada materi pelajaran yang bersifat abstrak menjadi nyata.
Penerapan VR di dalam pembelajaran membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi
untuk belajar. Ini dapat menjadi salah satu faktor yang mendukung kualitas
pendidikan di Indonesia (Wardoyo, 2023). Teknologi VR menawarkan solusi
inovatif untuk meningkatkan minat mahasiswa arsitektur dan meningkatkan
efisiensi proses pembelajaran. Dengan VR, kinerja mahasiswa akan menjadi lebih
baik jika melakukan sesuatu daripada hanya duduk kuliah dan mendengarkan, dan
juga berperan dalam memperkaya pengalaman melalui transmisi dunia digital (AS
& Kustono, 2022). Selain itu, integrasi teknologi VR dalam pembelajaran sains di
perguruan tinggi dapat memberikan dampak positif, terutama dalam meningkatkan
pemahaman konseptual, motivasi belajar, dan keterlibatan mahasiswa. Meskipun
terdapat beberapa tantangan, seperti biaya pengadaan perangkat dan kurangnya
infrastruktur, potensi VR sebagai alat pembelajaran yang imersif dan interaktif
sangat signifikan dalam mendukung proses pendidikan sains yang lebih efektif dan
efisien (Firdaus et al., 2024).

Implementasi pembelajaran melalui media virtual reality dapat
meningkatkan hasil belajar dan memotivasi siswa untuk belajar serta menghadirkan
suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan (Eldiana et al.,
2022). Penerapan system VR memberikan efektifitas yang sangat tinggi dan ini
menunjukkan bahwa VR pada system pendidikan berhasil diterapkan dan sangat
membantu dalam dunia pendidikan.Akan tetapi menimbulkan dampak negative
yang timbul seperti kurangnya kedisiplinan serta tanggungjawab dalam
penggunaan teknologi. Selain itu perubahan ini sulit untuk cepat diterima
dikalangan masyarakat dikarenakan perubahan yang drastic terhadap penggunaan
teknologi (Charles Charles et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran berbasis
virtual reality secara signifikan mampu meningkatkan kemampuan pemahaman
materi (Choirin Attalina et al., 2024). Dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis VR, siswa bahasa Indonesia dapat mempelajari “manfaat hewan bagi
kehidupan manusia” topik yang dibahas dalam kursus bahasa. Dalam pembelajaran
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ini, peserta didik mampu mengungkapkan apa yang terjadi dengan gaya bicara yang
kreatif (Dumayanti & Kusumawati, 2024)

2. Pembahasan

Hasil penelusuran 28 artikel ilmiah yang dipublikasikan dalam kurun
waktu 2020-2024 menunjukkan bahwa aplikasi teknologi Virtual Reality (VR)
memiliki dampak positif terhadap pembelajaran di berbagai tingkat pendidikan dan
bidang studi. Sebanyak 17 artikel membahas pengembangan dan implementasi
teknologi VR dalam pembelajaran, sedangkan 11 artikel lainnya fokus pada
dampak penggunaannya. Sebagian besar penelitian berfokus pada pengembangan
media pembelajaran berbasis VR, baik melalui konten baru maupun implementasi
produk VR yang sudah ada. Teknologi VR telah diterapkan secara luas, dari
pembelajaran sains, sejarah, hingga simulasi praktik seperti ibadah haji dan
microteaching. Di samping itu, terdapat metode pengembangan seperti MDLC dan
RAD membantu menghasilkan konten VR yang relevan dan efektif untuk
mendukung pembelajaran interaktif.

Analisis review menemukan bahwa teknologi VR memberikan beberapa
dampak, di antaranya: (1) penggunaan VR terbukti meningkatkan motivasi,
pemahaman, keterlibatan, dan keterampilan berpikir kritis siswa. (2) VR
memberikan pengalaman belajar yang imersif, memungkinkan siswa
mengeksplorasi materi abstrak atau sulit dijangkau dalam dunia nyata, seperti
simulasi laboratorium atau eksplorasi luar angkasa. (3) Tantangan seperti biaya
implementasi, kebutuhan pelatihan guru, dan keterbatasan infrastruktur menjadi
kendala utama. Teknologi VR juga memberikan efek positif dalam pembelajaran
yaitu: (1) Integrasi VR mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik,
meningkatkan hasil belajar, dan menumbuhkan minat terhadap mata pelajaran
tertentu seperti matematika, sains, dan sejarah. (2) Dalam pendidikan tinggi, VR
berperan sebagai alat yang efisien untuk simulasi praktikum dan meningkatkan
kesiapan mahasiswa dalam mengajar.

Selain dampak dan efek positif dalam pembelajaran, aplikasi teknologi VR
di dalam pembelajaran juga memiliki tantangan, yaitu adanya kendala teknis dan
terdapat risiko distraksi dan masalah kesehatan akibat penggunaan VR yang tidak
tepat, serta perubahan besar dalam teknologi memerlukan waktu untuk diterima
secara luas oleh masyarakat dan institusi pendidikan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan studi literatur sebelumnya yang
menemukan bahwa VR dapat secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa,
meningkatkan hasil belajar, dan menumbuhkan kreativitas dan keterampilan
berpikir kritis, dan integrasi teknologi VR dalam pendidikan membuka
kemungkinan baru untuk pengalaman belajar yang imersif dan interaktif (Arini,
2023). Pada penelitian lain juga menjelaskan bahwa pengembangan dan
penggunaan VR dalam pembelajaran memberikan dampak positif yang signifikan
terhadap pemahaman dan keterlibatan siswa. Aplikasi VR yang dikembangkan
mampu meningkatkan visualisasi konsep- konsep yang kompleks, meningkatkan
motivasi belajar, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
(Bramantya et al., 2020)

D. Kesimpulan
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Berdasarkan hasil analisis artikel dapat disimpulkan bahwa teknologi VR
menawarkan solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui
pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan imersif. Meskipun ada tantangan
dalam implementasinya, dampak positif terhadap motivasi, pemahaman, dan hasil
belajar menjadikannya sebagai alat potensial untuk merevolusi metode
pembelajaran di masa depan.
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