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Abstract. This research explores the utilization of virtual reality (VR) in educational settings
and examines current trends, future directions, benefits, and challenges associated with its
implementation. The purpose of this library research is to provide an overview of the existing
literature on VR and educational research, highlighting the potential of VR technology to
enhance traditional teaching methods and improve student engagement, motivation, and
learning outcomes. The method used for this research is a comprehensive review and
analysis of relevant scholarly articles, books, and reports from academic databases and
libraries. The results indicate that VR has been utilized in educational research to create
immersive and interactive learning experiences, personalize instruction, bridge the gap
between abstract concepts and concrete understanding, and foster critical thinking and
problem-solving skills. VR also presents challenges such as cost, accessibility, curriculum
integration, teacher training, technical limitations, health and safety concerns, privacy, and
ethics. However, the research concludes that with careful planning, adequate resources, and
proper support, VR has the potential to revolutionize education and prepare students for a
technologically advanced future. Further research and innovation in areas such as
immersion, Al integration, collaboration, assessment, accessibility, and ethics are
recommended to fully leverage the benefits of VR in educational settings.
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Abstrak. Penelitian ini mengeksplorasi pemanfaatan realitas virtual (VR) dalam lingkungan
pendidikan dan menguji tren terkini, arah masa depan, manfaat, dan tantangan yang terkait
dengan implementasinya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan gambaran
tentang literatur yang ada mengenai VR dan penelitian pendidikan, dengan menyoroti potensi
teknologi VR dalam meningkatkan metode pengajaran tradisional serta meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah tinjauan menyeluruh dan analisis artikel ilmiah, buku, dan laporan yang relevan dari
basis data akademik dan perpustakaan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa VR telah
digunakan dalam penelitian pendidikan untuk menciptakan pengalaman belajar yang
immersif dan interaktif, memberikan pembelajaran yang dipersonalisasi, menjembatani
kesenjangan antara konsep abstrak dan pemahaman konkret, serta mendorong kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah. VR juga menghadirkan tantangan seperti biaya,
aksesibilitas, integrasi kurikulum, pelatihan guru, keterbatasan teknis, masalah kesehatan dan
keselamatan, privasi, dan etika. Namun, penelitian ini menyimpulkan bahwa dengan
perencanaan yang cermat, sumber daya yang memadai, dan dukungan yang tepat, VR
memiliki potensi untuk merevolusi pendidikan dan mempersiapkan siswa untuk masa depan
yang canggih secara teknologi. Penelitian dan inovasi lebih lanjut dalam bidang seperti
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imersi, integrasi Al, kolaborasi, penilaian, aksesibilitas, dan etika direkomendasikan untuk
sepenuhnya memanfaatkan manfaat VR dalam pengaturan pendidikan.

Kata kunci: Realitas virtual, penelitian pendidikan, tren terkini, arah masa depan.

LATAR BELAKANG

Realitas Virtual (VR) telah muncul sebagai alat yang kuat dalam penelitian pendidikan,
merevolusi metode pengajaran tradisional dan membuka peluang baru untuk pengalaman
belajar yang mendalam. Teknologi yang terus berkembang pesat ini telah mendapatkan
perhatian yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir, mendorong para peneliti untuk
menyelidiki dampak potensialnya terhadap pendidikan (Degli, 2019; Kaminska, 2019;
Bogusevschi; 2020) Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk menjelajahi tren terkini

dan arah masa depan dalam bidang realitas virtual dan penelitian pendidikan dasar.

Untuk mempelajari subjek kajian ini lebih dalam, peneliti akan membahas lima
pertanyaan mendasar yang berkaitan dengan pemanfaatan Realitas Virtual dalam penelitian
pendidikandasar. Pertama, peneliti akan mengeksplorasi bagaimana Realitas Virtual nantinya
digunakan untuk meningkatkan metode pengajaran tradisional baik di sekolah dasar maupun
madrasah ibtidaiyah, baik di SMP atau pun MTs, menjelajahi potensinya untuk memperkuat
dan mengubah pengalaman belajar. Diskusi ini tentu akan memberikan wawasan tentang cara
inovatif VR diintegrasikan ke dalam praktik instruksional dan dampaknya terhadap
keterlibatan siswa dan perolehan pengetahuan. Kedua, peneliti juga mengeksplorasi tren
terkini dan kemajuan dalam aplikasi Realitas Virtual untuk tujuan pendidikan. Dengan
memeriksa penelitian dan pengembangan terbaru, peneliti mengungkap berbagai literature
terkait teknologi, perangkat lunak, dan perangkat keras baru yang membentuk lanskap
Realitas Virtual dalam pendidikan. Eksplorasi ini tentu akan memberikan wawasan berharga
tentang alat dan metodologi terbaru yang digunakan dalam bidang ini, membantu pendidik
dan peneliti tetap up-to-date dengan tren terkini. Saat peneliti menyelami implementasi
Realitas Virtual dalam pengaturan kelas, peneliti juga membahas manfaat dan tantangan yang
terkait dengan adopsinya. Meskipun Realitas Virtual memiliki potensi besar untuk
meningkatkan hasil pembelajaran, ada pertimbangan praktis yang perlu dievaluasi
(Kaminska, 2019; Levac, 2019; Checa, 2020), seperti biaya, aksesibilitas, nilai-nilai etis-
religius, dan kebutuhan pelatihan khusus. Dengan memahami tantangan ini, pendidik dan
pembuat kebijakan dapat membuat keputusan yang berdasarkan informasi tentang

mengintegrasikan Realitas Virtual ke dalam kerangka pendidikan mereka.

61 CENDEKIA - VOLUME 1, NO. 4 November 2021



e-ISSN: 2961-7588; p-ISSN: 2962-3561, Hal 60-85

Selain itu, peneliti juga mengeksplorasi bagaimana Realitas Virtual memengaruhi siswa
dalam proses pembelajaran (Mundy, 2019; Liu, 2020; Mystakidis, 2020; Huang, 2020),
misalnya dalam hal keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar dibandingkan dengan metode
pengajaran tradisional. Pertanyaan ini menyelidiki bukti empiris yang mengelilingi efektivitas
Realitas Virtual dalam mempromosikan pembelajaran aktif, meningkatkan rasa ingin tahu
siswa, dan meningkatkan retensi pengetahuan. Dengan memeriksa literatur yang ada dan
perdebatan yang sedang berlangsung, peneliti bertujuan untuk memberikan pemahaman
komprehensif tentang keuntungan dan keterbatasan Realitas Virtual dalam konteks
pendidikan. Akhirnya, peneliti juga akan mempelajari arah masa depan dan potensi

pertumbuhan dalam penelitian Realitas Virtual untuk pengaturan pendidikan.

Pertanyaan yang diajukan dalam riset ini bertujuan untuk mengidentifikasi bidang
penelitian yang sedang muncul, seperti lingkungan pembelajaran yang dipersonalisasi,
interaksi sosial dalam Realitas Virtual, dan integrasi Kecerdasan Buatan. Dengan menjelajahi
prospek masa depan ini, penelitian ini bertujuan untuk menginspirasi para peneliti dan
pendidik untuk membayangkan pendekatan inovatif yang memanfaatkan potensi penuh

Realitas Virtual.

Penelitian tentang Realitas Virtual dan Penelitian Pendidikan Dasar ini penting karena
menghubungkan kesenjangan antara kemajuan teknologi dan praktik pedagogis. Dengan
menyelidiki tren terkini dan arah masa depan dalam bidang ini, peneliti dapat
mengidentifikasi praktik terbaik, mengatasi tantangan, dan membuka potensi transformasi
Realitas Virtual dalam pendidikan. Eksplorasi ini akan berkontribusi pada diskusi dan
perdebatan yang sedang berlangsung, memungkinkan pendidik dan peneliti untuk membuat
keputusan yang berdasarkan informasi dan merancang lingkungan belajar yang efektif untuk

masa depan.

KAJIAN TEORITIS

Realitas Virtual (VR) merujuk pada realitas yang disimulasikan yang diciptakan oleh
sistem komputer. Virtual Reality mengacu pada realitas yang disimulasikan yang diciptakan
oleh sistem komputer. (Steuer, 1995) VR telah mendapatkan perhatian yang signifikan dalam
beberapa tahun terakhir, terutama di sektor pendidikan. Banyak studi telah mengeksplorasi
kelayakan dan efektivitas VR dalam meningkatkan pengalaman belajar. VR memberikan

peluang pembelajaran pengalaman yang biasanya tidak dapat diakses dalam kehidupan nyata
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(Schultheis, 2001). Sebagai contoh, studi telah menunjukkan manfaat implementasi VR

dalam pendidikan lingkungan karena sifat interaktif dan imersifnya.

VR tidak hanya berlaku untuk pendidikan tetapi juga memiliki aplikasi di bidang
seperti penilaian kognitif spasial, rehabilitasi, dan penelitian psikologi. Teknologi ini terbukti
menjadi alat berharga untuk pelatihan dan pendidikan, dengan minat yang semakin
meningkat dalam aplikasi potensialnya. VR memungkinkan penciptaan lingkungan
pembelajaran interaktif dan imersif yang lebih melibatkan siswa (Huang, 2010). Teknologi
ini sangat berguna dalam lingkungan pembelajaran online dan jarak jauh, memungkinkan
peserta didik mengakses materi kursus secara remote. Selain VR, teknologi imersif lainnya
seperti Augmented Reality (AR) dan Mixed Reality (MR) semakin umum digunakan dalam
pendidikan. Teknologi ini memiliki kemampuan untuk meningkatkan pengalaman belajar
siswa dalam berbagai bidang pelajaran, termasuk teknik lingkungan, kedokteran, dan
pendidikan biologi. Menggabungkan AR dan MR dalam lingkungan pendidikan menawarkan
peluang unik bagi siswa untuk berinteraksi dengan objek dan lingkungan virtual,

menghidupkan konsep abstrak.

VR adalah teknologi yang mendapatkan perhatian yang signifikan dalam beberapa
tahun terakhir, terutama di sektor pendidikan. (Huang & Liaw, 2018) Banyak studi telah
menyelidiki kelayakan dan efektivitas Virtual Reality dalam meningkatkan pengalaman
belajar, menyediakan peluang pembelajaran pengalaman yang biasanya tidak dapat diakses
dalam kehidupan nyata. Penggunaan VR, AR, dan MR dalam pendidikan memungkinkan
pengalaman pembelajaran yang lebih praktis dan menarik. Siswa dapat menjelajahi
lingkungan virtual, melakukan eksperimen, dan berinteraksi dengan objek virtual, yang
memperdalam pemahaman terhadap konsep-konsep kompleks. Teknologi ini juga mendorong
pembelajaran aktif, karena siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran daripada
hanya menerima informasi secara pasif. VR, AR, dan MR dapat memfasilitasi pengalaman
pembelajaran yang dipersonalisasi. Melalui teknologi ini, pendidik dapat menyesuaikan
konten untuk mencocokkan gaya belajar individu dan menyesuaikan tingkat kesulitan
berdasarkan kemajuan siswa. Pendekatan yang dipersonalisasi ini meningkatkan keterlibatan

dan motivasi siswa, sehingga meningkatkan hasil pembelajaran.

Implementasi Virtual Reality dalam pendidikan bermanfaat karena sifat interaktif dan
imersifnya. (Checa, 2020) Teknologi imersif menawarkan lingkungan pembelajaran yang
aman dan terkendali. Dalam bidang seperti kedokteran atau pengaturan industri berbahaya,

siswa dapat berlatih keterampilan dan prosedur dalam lingkungan virtual tanpa risiko bagi
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diri mereka sendiri atau orang lain. Ini memungkinkan latihan berulang dan penguasaan
keterampilan sebelum diterapkan dalam situasi kehidupan nyata. Simulasi dan skenario
virtual yang diciptakan melalui VR, AR, dan MR dapat memberikan peluang untuk
pembelajaran kolaboratif. Siswa dapat terlibat dalam aktivitas kelompok virtual, simulasi,
atau tugas pemecahan masalah, yang mempromosikan kerja tim dan keterampilan

komunikasi.

Aspek kolaboratif dari teknologi imersif mencerminkan skenario dunia nyata
(Mantovani, 2021), dan ini tentu dapat mempersiapkan siswa untuk lingkungan profesional di
masa depan. Integrasi teknologi imersif dalam pendidikan dapat mendorong kreativitas dan
inovasi. Siswa dapat merancang dan membuat pengalaman virtual mereka sendiri,
mengembangkan keterampilan pemrograman, pemikiran desain, dan pemecahan masalah. Ini
memberdayakan siswa untuk menjadi pencipta aktif dan kontributor dalam dunia virtual,

memperluas literasi digital dan kemampuan teknologi mereka.

Menggabungkan teknologi imersif dalam pendidikan dapat mengatasi kebutuhan yang
beragam dari peserta didik. Bagi siswa dengan kebutuhan pendidikan khusus atau gangguan
belajar, VR, AR, dan MR dapat menyediakan pengalaman yang disesuaikan untuk memenuhi
persyaratan individu mereka. Teknologi ini menawarkan pengalaman multisensori yang dapat
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan bagi siswa dengan gaya belajar yang berbeda.
Virtual Reality telah menjadi alat populer dalam berbagai bidang seperti penilaian kognitif
spasial, rehabilitasi, dan penelitian psikologi. (Kim, 2005; Keshner, 2019) Selain itu, ada
minat yang semakin meningkat dalam potensi aplikasi Virtual Reality dalam pendidikan.
(Huang, 2010) Penerapan teknologi realitas virtual dalam pendidikan telah memungkinkan
penciptaan lingkungan pembelajaran interaktif dan imersif yang lebih melibatkan siswa.
Bahkan, teknologi realitas virtual terbukti sangat berguna dalam lingkungan pembelajaran
online dan jarak jauh, di mana peserta didik perlu mengakses materi kursus mereka secara

remote.

Teknologi imersif juga dapat menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik.
Mereka memungkinkan siswa untuk menerapkan pengetahuan teoritis dalam konteks yang
realistis, membuat pembelajaran lebih bermakna dan dapat diterapkan dalam situasi
kehidupan nyata. Hubungan antara teori dan praktik ini mempromosikan pemahaman yang
lebih dalam dan retensi konsep. Penggunaan teknologi imersif dalam pendidikan juga dapat
mendorong koneksi global dan pemahaman lintas budaya. Melalui VR, siswa dapat

mengunjungi secara virtual berbagai negara, mengalami berbagai budaya, dan terlibat dalam



Realitas Virtual Dan Penelitian Pendidikan Dasar: Tren Saat Ini dan Arah Masa Depan

kolaborasi lintas budaya. Ini mempromosikan kompetensi lintas budaya dan memperluas

perspektif siswa.

Penggunaan teknologi imersif seperti Augmented Reality, Virtual Reality, dan Mixed
Reality dalam pendidikan semakin umum. (Dede, 2017; Ficarra, 2020) Teknologi imersif
dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan, dengan demikian meningkatkan motivasi
dan minat siswa terhadap materi pelajaran. Sifat interaktif dan imersif dari VR, AR, dan MR
menarik perhatian siswa, membuat pembelajaran menjadi pengalaman yang lebih menarik
dan menyenangkan. Ini terutama karena kemampuan mereka untuk meningkatkan
pengalaman belajar siswa dalam berbagai bidang pelajaran, termasuk teknik lingkungan,
kedokteran, dan pendidikan biologi. Namun, penting untuk mempertimbangkan keterbatasan
dan tantangan yang terkait dengan teknologi imersif dalam pendidikan. Teknologi ini dapat
mahal untuk diimplementasikan, membutuhkan investasi dalam perangkat keras, perangkat
lunak, dan infrastruktur. Selain itu, mungkin ada hambatan teknis dan batasan yang perlu
diatasi, seperti kebutuhan akan komputer yang berkinerja tinggi dan potensi mual bergerak

dalam pengalaman VR.

METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan kombinasi dari penelitian kepustakaan dan analisis deskriptif
(Hadi, 2002) untuk melakukan penelitian tentang Realitas Virtual dan Penelitian Pendidikan
Dasar ini, Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan dan menganalisis
literatur yang ada, artikel akademik, makalah penelitian, dan laporan yang terkait dengan
subjek yang dibahas. Dengan menggunakan penelitian kepustakaan, peneliti dapat secara
komprehensif menjelajahi tren terkini, perdebatan, dan arah masa depan dalam bidang
Realitas Virtual dan pendidikan. Penelitian kepustakaan merupakan metode berharga untuk
mensintesis pengetahuan yang sudah ada dan memperoleh wawasan tentang topik tersebut.
Ini melibatkan melakukan tinjauan literatur yang luas, memanfaatkan basis data akademik,
jurnal ilmiah, dan sumber daya online yang terpercaya. Metode ini memungkinkan peneliti
untuk mengakses berbagai sumber relevan, memastikan pemahaman yang komprehensif

tentang lanskap saat ini dalam Realitas Virtual dan Penelitian Pendidikan.

Dengan mengevaluasi dan mensintesis informasi yang tersedia secara kritis, peneliti
dapat mengidentifikasi tren utama, perdebatan, dan kerangka teoretis yang membentuk

bidang tersebut. Selain penelitian kepustakaan, peneliti juga akan menggunakan analisis
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deskriptif untuk menganalisis dan menginterpretasi data yang terkumpul. Analisis deskriptif
(Sumanto, 2014) melibatkan pemeriksaan dan interpretasi data untuk memberikan ringkasan
yang jelas dan ringkas tentang keadaan terkini, melihat pendapat yang berkembang, akibat
dan efek serta kecenderungan yang ada. Dalam penelitian ini, peneliti menganalisis literatur
untuk mengidentifikasi tema yang sering muncul, pola, dan arah perkembangan dalam

Realitas Virtual dan pendidikan.

Melalui analisis ini, peneliti bertujuan untuk memberikan gambaran terstruktur tentang
tren terkini dan arah masa depan dalam bidang tersebut. Proses analisis juga melibatkan
pengelompokan dan pengorganisasian informasi yang terkumpul berdasarkan tema dan topik
kunci yang hasilnya didiskusikan dan dinarasikan dengan runtut. Dengan secara sistematis
menganalisis literatur, peneliti mengidentifikasi pola dan hubungan antara studi dan argumen
yang berbeda. Pendekatan ini memungkinkan untuk menyajikan gambaran menyeluruh
tentang tren dan perdebatan terkini, serta potensi pertumbuhan dalam penelitian Realitas
Virtual untuk pengaturan pendidikan. Dengan menggunakan penelitian kepustakaan dan
analisis deskriptif, penelitian ini memastikan pemeriksaan yang ketat terhadap subjek yang

dibahas, memberikan wawasan berharga bagi pendidik, peneliti, dan pembuat kebijakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Meningkatkan Metode Pengajaran Tradisional melalui Realitas Virtual dalam

Penelitian Pendidikan Dasar

Realitas Virtual (VR) telah banyak dimanfaatkan dalam penelitian pendidikan untuk
meningkatkan metode pengajaran tradisional dengan menyediakan pengalaman belajar yang
mendalam dan interaktif. Salah satu cara penggunaan VR adalah melalui simulasi virtual,
yang memungkinkan siswa terlibat dalam skenario realistis yang mungkin sulit atau tidak
mungkin dijalani dalam pengaturan kelas tradisional (Harfouche, 2020; Mills, 2020).
Misalnya, dalam bidang ilmu pengetahuan, siswa dapat menjelajahi proses biologi kompleks
pada tingkat mikroskopik atau melakukan percobaan virtual tanpa memerlukan sumber daya
fisik. Selain itu, VR memfasilitasi pembelajaran eksperiential dengan memungkinkan siswa
"memasuki" peristiwa sejarah atau situs budaya (Brownridge, 2020; Pinkas, 2020; Aditia,
2020). Mereka dapat mengunjungi peradaban kuno, menyaksikan peristiwa sejarah, atau
berinteraksi dengan replika virtual benda-benda bersejarah, sehingga membantu pemahaman

yang lebih dalam dan hubungan dengan materi pelajaran. Pendekatan yang mendalam ini
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meningkatkan keterlibatan siswa, mempromosikan berpikir kritis, dan memfasilitasi

penerapan pengetahuan dalam konteks dunia nyata.

Cara lain di mana VR meningkatkan metode pengajaran tradisional adalah melalui
kunjungan lapangan virtual atau museum virtual (Carrozzino, 2010; Marzuok, 2019). Siswa
dapat mengunjungi museum, landmark alam, atau bahkan destinasi internasional secara
virtual, tanpa terbatas oleh lokasi fisik mereka. Hal ini tidak hanya memperluas wawasan
mereka, tetapi juga menawarkan alternatif yang hemat biaya untuk kunjungan lapangan
tradisional, membuat pendidikan lebih inklusif dan dapat diakses oleh semua siswa. Dengan
menyediakan pengalaman multisensory (Sutcliffe, 2003). VR memungkinkan siswa untuk
terlibat dengan lingkungan, berinteraksi dengan objek, dan menerima umpan balik waktu

nyata, meningkatkan pengalaman belajar mereka secara keseluruhan.

Selanjutnya, VR juga memungkinkan pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan
adaptif (Vaughan, 2016). Melalui simulasi interaktif dan tutor virtual, siswa dapat menerima
umpan balik dan bimbingan yang disesuaikan berdasarkan kemajuan dan kebutuhan individu
mereka. VR dapat menyesuaikan diri dengan gaya belajar yang berbeda, menawarkan
berbagai mode interaksi, seperti visual, auditori, dan kinestetik, bahkan ini mengizinkan
penggunanya untuk merasakan dunia yang dibuat oleh komputer seakan-akan itu nyata -
menghasilkan perasaan kehadiran, atau "seolah ada di sana," dalam pikiran siswa sebagai
pengguna (Bowman, 2007). Pendekatan personalisasi ini mendorong pembelajaran yang

mandiri dan membantu siswa memahami konsep yang kompleks dengan lebih efektif.

Selain itu, VR juga mendorong pembelajaran kolaboratif dan interaksi sosial (Zyda,
2005; Monahan, 2008). Siswa dapat terlibat dalam kelas virtual atau proyek kelompok,
berinteraksi dengan teman sekelas dan pengajar secara real-time. Aspek kolaboratif ini
meningkatkan keterampilan kerjasama, komunikasi, dan kemampuan pemecahan masalah.
Selain itu, VR dapat memfasilitasi pembelajaran jarak jauh dan mengatasi hambatan
geografis (Duncan, 2012; Kavanagh, 2017), memungkinkan siswa dari lokasi yang berbeda
untuk terlibat dalam kegiatan pendidikan kolaboratif. Lebih lanjut, VR mengumpulkan data
real-time (Eaves, 2011; Du, 2018), oleh karenanya, integrasi VR dalam penelitian pendidikan
memungkinkan pendidik untuk mengumpulkan data real-time tentang kinerja dan
keterlibatan siswa. Data ini dapat digunakan untuk menganalisis kemajuan siswa,
mengidentifikasi area perbaikan, dan menyesuaikan instruksi secara tepat. Dengan

memanfaatkan analitik dan wawasan berbasis data, pendidik dapat membuat keputusan yang
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berdasarkan informasi untuk strategi pengajaran dan intervensi yang meningkatkan hasil

belajar siswa.

Penggunaan VR dalam penelitian pendidikan ini penting karena menawarkan
keunggulan unik yang seringkali tidak dapat direplikasi oleh metode pengajaran tradisional.
VR menyediakan lingkungan belajar yang mendalam dan menarik, mempromosikan
partisipasi aktif dan retensi pengetahuan. Ini memungkinkan siswa untuk menjelajahi konsep
yang kompleks, melakukan eksperimen dalam lingkungan bebas risiko, dan memperoleh
keterampilan praktis yang dapat diterapkan dalam situasi dunia nyata. Selain itu, VR
merangsang rasa ingin tahu, kreativitas, dan berpikir kritis, membantu pemahaman yang lebih

mendalam tentang materi pelajaran.

Selain itu, VR memiliki potensi untuk mengatasi berbagai tantangan pembelajaran dan
memenuhi beragam kebutuhan siswa. Ini dapat mengakomodasi gaya belajar yang berbeda,
menawarkan pengalaman belajar yang dipersonalisasi, dan memberikan aksesibilitas bagi
siswa dengan disabilitas fisik atau belajar. Keinklusifan dan adaptabilitas ini menjadikan VR
sebagai alat berharga untuk mempromosikan pendidikan yang adil dan memastikan bahwa

semua siswa memiliki kesempatan yang sama untuk belajar dan berhasil.

VR ini juga memiliki potensi besar dalam mengajarkan anak-anak tentang berbagai
bahasa, agama, dan budaya yang berbeda, dengan menyediakan pengalaman yang mendalam
dan interaktif yang memupuk pemahaman dan empati (Bowman, 2007; Huang, 2010; Jerald,
2015; Cheng, 2017; Shin, 2018; Rueda, 2020). Dalam konteks pembelajaran bahasa, VR
dapat mensimulasikan lingkungan bahasa di dunia nyata, memberikan siswa kesempatan
untuk berlatih dan berinteraksi dalam percakapan dengan karakter virtual penutur asli.
Sebagai contoh, siswa Madrasah Ibtidaiyah yang sedang belajar bahasa Prancis dapat terjun
dalam sebuah kantin sekolah dasar virtual di Paris, melalui VR mereka dapat berinteraksi
dengan karakter virtual yang berbicara bahasa Prancis, memesan makanan, dan terlibat dalam

percakapan, sehingga meningkatkan kemampuan bahasa dan kesadaran budaya mereka.

Dalam mengajarkan agama-agama yang berbeda, VRjuga dapat menciptakan
lingkungan virtual yang memungkinkan siswa untuk menjelajahi dan mengalami (Huang,
2020), yang termasuk di dalamnya ke situs-situs dan ritual keagamaan (Yasin, 2010; Hill,
2011; Farsi, 2015; Lege, 2020; Jun, 2020). Sebagai contoh, dalam konteks Islam, siswa dapat
mengunjungi secara virtual tempat-tempat ibadah dan melihat proses ibadah yang ada dalam

ajaran agama Islam, seperti Ka'bah di Mekah, Masjid Al-Aqsa di Yerusalem, atau Masjid
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Nabawi di Madinah. Mereka dapat mengamati dan berpartisipasi dalam ritual Haji virtual,
sholat berjamaah virtual di depan ka’bah, bersedeqah virtual, dan membayar zakat mengenali
para mustahiq zakat, berwudhu, bertayamum, sholat dalam perjalanan, mempelajari thaharah
cara membersihkan najis, belajar menghitung harta warisan dalam berbagai kondisi ahli
waris, atau mengikuti perjalanan para sahabat Rasulullah dan Para Nabi Allah melalui kisah-
kisah para Nabi dan rasul dalam bentuk virtual yang tujuannya untuk memperoleh
pemahaman yang lebih dalam tentang pentingnya dan praktik-praktik yang terkait dengan

keyakinan [slam dan memiliki pengetahuan yang komprehensif tentang sejarah Islam.

Demikian pula, VR dapat menyediakan pengalaman yang mendalam terkait dengan
agama-agama lainnya. Untuk agama Buddha (Whitworth, 2008; Johnson, 2018; Lege, 2020),
siswa dapat menjelajahi replika virtual dari kuil Buddha yang suci seperti Borobudur di
Indonesia atau Kuil Mahabodhi di India, di mana mereka dapat belajar tentang ajaran Buddha
dan praktik meditasi. Dalam kasus Konfusianisme (Chen, 2018), siswa dapat mengikuti
peristiwa penting dalam kehidupan Konfusius, mengunjungi kuil-kuil Konfusianisme secara
virtual, terlibat dalam upacara virtual, dan belajar tentang nilai-nilai moral dan prinsip-prinsip
yang dianut oleh Konfusius. Dalam Kekristenan (Wagner, 2012; Estes, 2009), VR dapat
memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengunjungi secara virtual situs-situs keagamaan
yang penting, seperti gereja, Kota Vatikan atau Gereja Kelahiran di Betlehem. Mereka juga
dapat menyaksikan persembahan ulang virtual peristiwa-peristiwa dalam kitab suci, seperti
Perjamuan Terakhir atau Khotbah di Bukit, sehingga memperoleh pemahaman yang lebih
dalam tentang keyakinan dan praktik Kristen. Demikian pula, dalam Katolik (Estes, 2009;
Templeton, 2019), siswa dapat beribadah di gereja, mengalami perjalanan ziarah virtual ke
Lourdes atau Vatikan, berpartisipasi dalam layanan Misa virtual, dan mempelajari sakramen-
sakramen. Untuk Hindu (Scheifinger, 2008; Jun, 2020), VR dapat menciptakan versi virtual
dari kuil-kuil penting seperti Kashi Vishwanath di Varanasi, India, atau kompleks kuil
Angkor Wat di Kamboja. Siswa dapat belajar tentang dewa-dewi Hindu, terlibat dalam ritual
dan upacara virtual, dan memperoleh wawasan tentang tradisi budaya dan keagamaan yang

kaya dalam Hinduisme.

Contoh-contoh ini menggambarkan bagaimana VR dapat mengantarkan siswa ke
konteks budaya dan agama yang berbeda, memungkinkan mereka untuk mengamati,
berinteraksi, dan belajar secara mendalam. Dengan mengalami lingkungan virtual ini, siswa
dapat mengembangkan penghargaan yang lebih dalam terhadap berbagai bahasa, agama, dan

budaya, memupuk empati, pemahaman, dan kesadaran global. VR menyediakan ruang
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eksplorasi yang aman dan terkontrol, mendorong siswa untuk bertanya, terlibat dalam
diskusi, dan menggugah pemikiran mereka, yang pada akhirnya mempromosikan masyarakat
yang lebih inklusif dan toleran. Namun, sangat penting untuk mendekati penggunaan VR
dalam mengajarkan agama dan budaya dengan sensitivitas dan rasa hormat. Penting untuk
memastikan bahwa kontennya akurat dengan melibatkan para tokoh agama sebagai validator
dari VR, tidak bias, dan sesuai dengan budaya dan keyakinan tersebut. Selain itu, pendidik
harus memberikan panduan dan memfasilitasi diskusi untuk membantu siswa menganalisis
secara kritis pengalaman virtual mereka dan memahami nuansa dan kompleksitas sistem

kepercayaan dan praktik budaya yang berbeda.

Selanjutnya, VR dalam penelitian pendidikan memungkinkan inovasi dan peningkatan
yang berkelanjutan dalam praktik pengajaran (Le, 2015; Martin-Gutiérrez, 2017). Seiring
dengan kemajuan teknologi, aplikasi dan metodologi baru sedang dikembangkan,
menawarkan kemungkinan yang menarik bagi pendidik dan peneliti. Dengan mengeksplorasi
tren terkini dan arah masa depan VR dalam penelitian pendidikan, pendidik dapat tetap
mengikuti perkembangan terbaru dan memanfaatkannya untuk meningkatkan metode

pengajaran mereka, yang pada akhirnya meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa.

Realitas virtual telah digunakan dalam penelitian pendidikan untuk meningkatkan
metode pengajaran tradisional melalui penyediaan pengalaman belajar yang mendalam,
memungkinkan simulasi virtual dan kunjungan lapangan, mempromosikan pembelajaran
yang dipersonalisasi dan kolaboratif, memfasilitasi wawasan berbasis data, serta mengatasi
berbagai tantangan pembelajaran. Integrasi VR dalam penelitian pendidikan menawarkan
keunggulan unik yang memperkaya pengalaman belajar dan meningkatkan hasil siswa.
Dengan terus mengeksplorasi dan memanfaatkan potensi VR, pendidik dapat membentuk
masa depan pendidikan dan memberikan peluang belajar yang inovatif dan efektif kepada
siswa. VR juga menawarkan kemungkinan yang menarik untuk mengajarkan anak-anak
tentang berbagai bahasa, agama, dan budaya yang berbeda. Melalui pengalaman mendalam,
siswa dapat terlibat dengan lingkungan virtual yang mensimulasikan skenario dunia nyata,
memberikan kesempatan untuk berlatih bahasa, menjelajahi situs-situs keagamaan, dan
mendapatkan wawasan tentang beragam tradisi budaya. Dengan memanfaatkan sifat
mendalam dari VR, pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang inklusif dan

memperkaya yang mempromosikan pemahaman lintas budaya dan empati di antara siswa.
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Tren Terkini dan Kemajuan dalam Aplikasi Realitas Virtual untuk Pendidikan

Aplikasi Realitas Virtual (VR) untuk tujuan pendidikan telah mengalami perkembangan
dan tren yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir (Martin-Gutiérrez, 2017).
Perkembangan ini telah merevolusi cara pendidik melibatkan siswa, menciptakan
pengalaman belajar yang mendalam, dan mempromosikan partisipasi aktif. Diskusi penelitian
ini peneliti lanjutkan dengan pembahasan tren dan kemajuan terkini dalam aplikasi VR untuk
pendidikan. Salah satu tren utama adalah pengembangan konten dan platform VR yang
secara khusus dirancang untuk pengaturan pendidikan (Ludlow, 2015). Aplikasi VR
pendidikan sekarang menawarkan beragam pengalaman interaktif dan mendalam di berbagai
disiplin ilmu. Pengalaman ini termasuk laboratorium sains virtual, reenactment sejarah,
simulasi pembelajaran bahasa, dan perjalanan virtual. Fokus pada pembuatan konten VR
pendidikan yang disesuaikan memastikan bahwa siswa memiliki akses ke pengalaman yang

menarik dan relevan yang sejalan dengan tujuan kurikulum.

Selain itu, ketersediaan perangkat keras dan perangkat VR yang terjangkau telah
meningkat pesat (Kavanagh, 2017; Checa, 2020). Sebelumnya, peralatan VR memiliki harga
yang sangat mahal, membatasi aksesibilitasnya dalam pengaturan pendidikan. Namun,
dengan pengembangan headset VR yang lebih terjangkau, seperti perangkat mandiri atau VR
berbasis smartphone, hambatan masuknya telah berkurang secara signifikan. Tren ini telah
memfasilitasi integrasi VR ke dalam kelas, menjadikannya lebih layak bagi pendidik untuk

menggabungkan pengalaman mendalam ke dalam praktik pengajaran mereka.

Tren yang layak diperhatikan lainnya adalah banyaknya penelitian yang melakukan
integrasi VR dengan teknologi lain, seperti augmented reality (AR) dan mixed reality (MR)
(Farshid, 2018). Teknologi ini menggabungkan elemen-elemen virtual dengan lingkungan
dunia nyata, menawarkan pengalaman unik dan terpadu. Dengan mengintegrasikan VR
dengan AR atau MR, pendidik dapat menciptakan lingkungan pembelajaran interaktif dan
dinamis, di mana siswa dapat berinteraksi dengan objek atau karakter virtual dalam ruang
fisik, meningkatkan imersi dan hasil pembelajaran secara keseluruhan. Selanjutnya, ada
penekanan yang semakin meningkat pada pengembangan pengalaman VR kolaboratif
(Cheng, 2015; Martin-Gutiérrez, 2017). Para pendidik memanfaatkan VR untuk memfasilitasi
kolaborasi virtual dan kerja sama antar siswa. Tren ini memungkinkan siswa untuk
berinteraksi dan terlibat dengan teman sekelas mereka dalam lingkungan virtual bersama,
meskipun mereka berada di tempat yang berbeda secara fisik. Pengalaman VR kolaboratif

memupuk keterampilan komunikasi, pemecahan masalah, dan kerja tim, mencerminkan
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skenario kolaborasi dunia nyata. Selain itu, kemajuan dalam analitik data dan teknologi
pelacakan telah memungkinkan pengumpulan dan analisis data berharga selama pengalaman
VR (Seymour, 2002; Lanier, 2019). Analitik ini memberikan wawasan tentang keterlibatan
siswa, kinerja, dan perilaku dalam lingkungan virtual. Para pendidik dapat memanfaatkan
data ini untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang pola pembelajaran
siswa, mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan, dan mempersonalisasi instruksi

berdasarkan kebutuhan individu.

Tren signifikan lainnya dalam aplikasi VR untuk pendidikan adalah integrasi elemen
gamifikasi (Chen, 2020). Pengalaman VR yang diberikan dengan gamifikasi
memperkenalkan mekanika permainan, seperti penghargaan, tantangan, dan papan peringkat,
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan menggabungkan elemen
persaingan, eksplorasi, dan pencapaian, para pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar
yang mendalam dan menarik yang menarik perhatian siswa dan memupuk rasa pencapaian.
Selanjutnya, ada minat yang semakin meningkat dalam pengembangan alat pembuatan
konten VR yang memberdayakan pendidik dan siswa untuk membuat pengalaman virtual
mereka sendiri (Pantelidis, 2010; Lau, 201; Hu-Au, 2017). Alat-alat ini bervariasi mulai dari
platform seret dan lepas sederhana hingga lingkungan pemrograman dan pemrograman yang
lebih maju. Dengan memungkinkan pendidik dan siswa untuk membuat konten VR, tren ini
mendorong kreativitas, berpikir kritis, dan keterampilan pemecahan masalah, sambil juga

meningkatkan kepemilikan dan keterlibatan dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya, integrasi platform VR sosial semakin mendapatkan momentum dalam
pengaturan pendidikan (Bailenson, 2008). Platform-platform ini memungkinkan siswa untuk
berinteraksi dan berkolaborasi dengan teman sekelas dan instruktur dalam ruang virtual,
memupuk hubungan sosial dan meningkatkan rasa komunitas dalam lingkungan
pembelajaran jarak jauh. Pengalaman VR sosial mempromosikan komunikasi, kolaborasi,
dan pemahaman budaya, mencerminkan dinamika sosial dunia nyata. Selain itu, penggunaan
VR dalam pengembangan profesional bagi pendidik semakin umum. Program pelatihan
berbasis VR memungkinkan pendidik untuk mensimulasikan skenario kelas, mempraktikkan
strategi pengajaran, dan menerima umpan balik dalam lingkungan bebas risiko. Pengalaman
mendalam ini membantu pendidik untuk menyempurnakan keterampilan mengajar,
menjelajahi pendekatan pedagogis baru, dan merenungkan praktik mereka, yang pada
akhirnya meningkatkan kualitas instruksi. Selanjutnya, ada tren yang semakin meningkat

dalam mengintegrasikan VR dengan teknologi baru lainnya (Garaci, 2010; Laurell, 2019),
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seperti kecerdasan buatan (AI) dan pembelajaran mesin (ML). Kombinasi VR dengan
algoritma Al dan ML memungkinkan pengalaman belajar yang personal dan adaptif. Tutor
virtual yang didukung oleh Al dapat memberikan umpan balik secara real-time,
menyesuaikan konten berdasarkan kebutuhan pembelajaran individu, dan melacak kemajuan

siswa, meningkatkan efektivitas instruksi berbasis VR.

Sebagai kesimpulan, tren dan kemajuan terkini dalam aplikasi realitas virtual untuk
tujuan pendidikan meliputi konten VR yang didesain khusus, ketersediaan perangkat keras
VR yang terjangkau, integrasi dengan AR dan MR, pengalaman kolaboratif, analitik data,
gamifikasi, alat pembuatan konten, platform VR sosial, pengembangan profesional bagi
pendidik, dan integrasi dengan Al dan ML. Tren-tren ini mencerminkan evolusi
berkelanjutan VR dalam pendidikan, menawarkan pengalaman belajar yang mendalam dan
menarik yang mendorong pembelajaran aktif, kolaborasi, dan instruksi yang dipersonalisasi.
Saat teknologi terus berkembang, VR memiliki potensi besar untuk mengubah lanskap

pendidikan dan memberikan siswa peluang belajar yang inovatif dan berdampak
Manfaat dan Tantangan Implementasi Realitas Virtual dalam Pengaturan Kelas

Menerapkan realitas virtual (VR) dalam pengaturan kelas, terutama dalam pendidikan
dasar, membawa beberapa manfaat dan tantangan. Faktor-faktor ini harus dipertimbangkan
dengan hati-hati saat mengintegrasikan teknologi VR ke lingkungan pendidikan untuk
memaksimalkan potensinya dan mengatasi keterbatasan yang terkait. Salah satu manfaat
signifikan dari menerapkan VR di kelas pendidikan dasar adalah kemampuannya untuk
meningkatkan keterlibatan siswa (Freina, 2015). VR menyediakan pengalaman yang
mendalam dan interaktif yang menarik perhatian siswa, membuat pembelajaran lebih menarik
dan menyenangkan. Dengan menghadirkan siswa dalam lingkungan virtual, VR merangsang
rasa ingin tahu mereka, mendorong eksplorasi, dan mendorong partisipasi aktif, yang pada

akhirnya membantu pemahaman yang lebih mendalam tentang materi pelajaran.

Selain itu, VR dapat mendukung pengalaman belajar yang dipersonalisasi setiap
individu (Bailenson, 2018). Ini memungkinkan pendidik untuk menyesuaikan konten dan
kegiatan instruksional berdasarkan kebutuhan dan gaya belajar individu siswa. Dengan VR,
siswa dapat mengikuti kecepatan mereka sendiri, terlibat dalam pengalaman praktis, dan
menerima umpan balik secara langsung, yang mempromosikan pembelajaran mandiri dan
memfasilitasi instruksi yang diferensiasi. Keuntungan lain dari VR dalam Pendidikan Dasar

adalah potensinya untuk menjembatani kesenjangan antara konsep abstrak dan pemahaman
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konkret. VR dapat memvisualisasikan ide dan fenomena yang kompleks (Mintz, 2001),
sehingga lebih mudah diakses dan dipahami oleh peserta didik muda. Misalnya, siswa dapat
menjelajahi bagian anggota badan hewan atau kerangka tubuh manusia secara virtual atau
mengamati reaksi kimia, yang memungkinkan mereka memahami konsep ilmiah yang

abstrak dengan lebih jelas.

Selanjutnya, VR menawarkan peluang untuk pembelajaran otentik dan berbasis
pengalaman. Siswa dapat mengunjungi situs sejarah secara virtual, berinteraksi dengan
karakter virtual, atau terlibat dalam skenario dunia nyata yang disimulasikan. Pengalaman-
pengalaman ini melampaui buku teks, memungkinkan siswa untuk mengembangkan
hubungan yang lebih dalam dengan konten, menerapkan pengetahuan dalam konteks praktis,

dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah.

Dalam hal tantangan, biaya dan aksesibilitas merupakan pertimbangan penting.
Teknologi VR bisa mahal (Velev, 2017), terutama jika mempertimbangkan perangkat keras,
perangkat lunak, dan pengembangan konten yang diperlukan. Batasan anggaran dapat
membatasi penerapan VR di kelas (Vafadar, 2013), terutama di sekolah atau daerah yang
terbatas sumber daya. Selain itu, memastikan akses yang adil ke teknologi VR bagi semua
siswa tanpa memandang latar belakang sosioekonomi (Alfalah, 2018), memfasilitasi siswa

untuk penggunaan VR di dalam proses pembelajaran merupakan tantangan (Hussein, 2015).

Integrasi ke dalam kurikulum dan pelatihan bagi para pendidik juga merupakan
tantangan kunci (Velev, 2017). Pendidik harus dilengkapi dengan pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan untuk secara efektif mengintegrasikan VR ke dalam praktik
pengajaran mereka. Program pengembangan profesional harus diterapkan untuk melatih para
pendidik tentang cara mengintegrasikan teknologi VR ke dalam kurikulum, merancang
pengalaman VR yang bermakna, dan memberikan panduan selama keterlibatan siswa dengan
konten VR. Isu teknis dan keterbatasan perangkat keras dan perangkat lunak VR juga dapat

menimbulkan tantangan.

Sistem VR mungkin memerlukan pemeliharaan rutin, pembaruan perangkat lunak, dan
perbaikan masalah (Burdea, 2003; Berg, 2017). Memastikan koneksi internet yang andal dan
stabil penting untuk pengalaman VR yang lancar. Selain itu, desain dan pengembangan
konten VR berkualitas tinggi yang sesuai dengan standar kurikulum dan tujuan pembelajaran

dapat memakan waktu dan sumber daya yang cukup.
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Selanjutnya, pertimbangan kesehatan dan keselamatan (menjadi penting saat
menerapkan VR (Goulding, 2012). Penggunaan headset VR dalam jangka waktu yang lama
dapat menyebabkan ketidaknyamanan, kelelahan, atau mabuk gerakan pada beberapa siswa.
Istirahat yang memadai dan pedoman penggunaan yang bertanggung jawab harus ditetapkan
untuk memastikan kesejahteraan siswa selama sesi VR. Selain itu, masalah privasi dan
keamanan (De Guzman, 2019), yakni yang terkait dengan pengumpulan data dan pelacakan
siswa dalam pengalaman VR harus diatasi untuk melindungi informasi pribadi siswa. Terkait
dengan masalah privasi, pertimbangan etika juga muncul dalam penggunaan VR. Para
pendidik harus memperhatikan dampak potensial dari pengalaman VR terhadap emosi,
keyakinan, dan sikap siswa. Pemilihan dan kurasi konten VR yang cermat, terutama ketika
berurusan dengan topik sensitif atau kontroversial, sangat penting untuk memastikan

kesejahteraan psikologis dan nilai-nilai siswa dihormati.

Sebagai kesimpulan, mengimplementasikan realitas virtual di kelas Pendidikan Dasar
menawarkan banyak manfaat, termasuk peningkatan keterlibatan siswa, pengalaman belajar
yang dipersonalisasi, visualisasi konsep abstrak, dan peluang pembelajaran otentik. Namun,
tantangan seperti biaya, aksesibilitas, integrasi kurikulum, pelatihan pendidik, keterbatasan
teknis, kesehatan dan keselamatan, privasi, dan etika harus diatasi untuk sepenuhnya
memanfaatkan potensi teknologi VR dalam pengaturan pendidikan. Dengan mengatasi
tantangan ini, para pendidik dapat memanfaatkan kekuatan VR untuk meningkatkan
pengalaman pengajaran dan pembelajaran, mempersiapkan siswa untuk masa depan yang

penuh teknologi dan imersif.
Dampak Realitas Virtual pada Keterlibatan Siswa, Motivasi, dan Hasil Belajar

Realitas virtual (VR) memiliki potensi untuk secara signifikan memengaruhi
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, motivasi, dan hasil belajar siswa dibandingkan
dengan metode pengajaran tradisional. Sifat imersif dan interaktif dari pengalaman VR dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dengan memberikan rasa kehadiran dan keterlibatan dalam
proses belajar (Moro, 2017). Salah satu aspek kunci di mana VR unggul adalah dalam
menarik perhatian siswa dan mempertahankan fokus mereka. Dibandingkan dengan metode
pengajaran tradisional, VR menawarkan lingkungan pembelajaran yang sangat menarik. Sifat
imersif dari pengalaman VR, di mana siswa dibawa ke lingkungan virtual yang realistis dan
interaktif, menarik perhatian mereka dan mengurangi gangguan. Keterlibatan yang meningkat
ini dapat meningkatkan motivasi dan kemauan siswa untuk aktif berpartisipasi dalam

kegiatan pembelajaran. Selain itu, VR dapat meningkatkan motivasi dengan menawarkan
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pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan bermakna. Melalui VR, siswa dapat menjelajahi
topik-topik secara langsung dan berdasarkan pengalaman, yang mendorong pembelajaran
aktif. Mereka dapat berinteraksi dengan objek virtual, memanipulasi simulasi, dan terlibat
dalam tugas pemecahan masalah, yang semuanya mendorong rasa otonomi dan kepemilikan
terhadap pembelajaran mereka. Pendekatan personalisasi ini dalam VR dapat meningkatkan
motivasi intrinsik siswa dan keinginan mereka untuk mengeksplorasi dan menemukan

pengetahuan baru.

Dampak VR pada hasil belajar juga patut dicatat. VR sangat berkaitan dengan
pengalaman proses belajar, nilai imersif dan sensori (Maghol, 2018; Le, 2015). Sifat imersif
dan multisensori dari pengalaman VR dapat meningkatkan retensi dan pengambilan
informasi. Penelitian menunjukkan bahwa VR merangsang saluran sensori ganda (Sutcliffe,
2003; Adamovich, 2009), yang mengarah pada pembentukan memori yang lebih kuat.
Dengan melibatkan siswa secara aktif melalui tugas interaktif dan simulasi, pengalaman VR
dapat memfasilitasi pemahaman yang lebih dalam dan retensi pengetahuan dibandingkan
dengan metode pengajaran tradisional. Selanjutnya, VR dapat memberikan siswa kesempatan
untuk berlatih dan mengembangkan keterampilan. Melalui simulasi dan skenario virtual,
siswa dapat menerapkan pengetahuan teoritis dalam konteks nyata dan praktis (Huang, 2010).
Pendekatan praktis ini memungkinkan pembelajaran berbasis pengalaman, yang terbukti
meningkatkan pemerolehan keterampilan dan transfer pengetahuan ke situasi dunia nyata.
Misalnya, VR dapat digunakan untuk mensimulasikan prosedur medis atau percobaan
laboratorium, memungkinkan siswa untuk berlatih dan mengasah keterampilan mereka dalam

lingkungan yang aman dan terkendali.

Selain hasil akademik, VR juga dapat mendorong perkembangan berpikir kritis dan
keterampilan pemecahan masalah (Huang, 2010). Lingkungan virtual dapat menyajikan siswa
dengan skenario yang kompleks dan menantang, di mana mereka harus menganalisis
informasi, membuat keputusan, dan memecahkan masalah. Pengalaman pemecahan masalah
dalam VR ini mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi dan mendorong siswa untuk

berpikir kritis, mengevaluasi bukti, dan membuat penilaian yang berdasarkan informasi.

Selanjutnya, pengalaman VR dapat mendukung pembelajaran kolaboratif dan interaksi
sosial (Zyda, 2005; Monahan, 2008). Lingkungan virtual dapat memfasilitasi komunikasi dan
kolaborasi antara siswa, bahkan jika mereka berada di tempat yang berbeda secara fisik.
Dengan terlibat dalam pengalaman virtual bersama, siswa dapat bekerja sama, mendiskusikan

ide, dan memecahkan masalah bersama. Aspek kolaboratif VR ini mendorong kerja tim,
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keterampilan komunikasi, dan kemampuan untuk bekerja secara efektif dalam kelompok

yang beragam.

Namun, penting untuk mempertimbangkan tantangan dan keterbatasan potensial dari
VR. Akses ke teknologi VR, termasuk perangkat keras dan perangkat lunak, dapat menjadi
hambatan bagi beberapa lembaga pendidikan. Selain itu, pengalaman VR perlu dirancang
dengan hati-hati agar sejalan dengan tujuan dan objektif pendidikan, memastikan bahwa
mereka efektif dalam mendukung hasil pembelajaran. Pendidik juga membutuhkan pelatihan
dan dukungan untuk secara efektif mengintegrasikan VR ke dalam praktik pengajaran mereka

dan memanfaatkan manfaat potensialnya.

Realitas virtual memiliki potensi untuk secara signifikan memengaruhi keterlibatan,
motivasi, dan hasil belajar siswa. Dalam beberpa pendapat disebutkan bahwa VR dapat
menjadi pelengkap metode pengajaran tradisional (Codd & Choudhury, 2011). Dengan
menyediakan pengalaman imersif dan interaktif, VR dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa, mempromosikan pembelajaran yang dipersonalisasi dan bermakna,
meningkatkan retensi pengetahuan, dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan
pemecahan masalah. Namun, perencanaan yang hati-hati, akses ke teknologi, desain yang
tepat, dan dukungan pendidik diperlukan untuk sepenuhnya memanfaatkan manfaat VR

dalam pendidikan dan memastikan hasil pembelajaran yang positif.

Arah Masa Depan dan Potensi Pengembangan dalam Penelitian Realitas Virtual untuk

Pendidikan

Masa depan penelitian realitas virtual (VR) dalam pengaturan pendidikan memiliki
potensi besar untuk pengalaman belajar yang mengubah paradigma. Beberapa arah dan area
pertumbuhan dapat diidentifikasi saat para peneliti dan pendidik menjelajahi kemungkinan
integrasi VR dalam pendidikan. Pertama, adanya fokus yang semakin meningkat pada
menciptakan pengalaman yang lebih imersif dan realistis (De Feitas, 2009; Liu 2020).
Kemajuan dalam perangkat keras dan perangkat lunak VR kemungkinan akan menghasilkan
tingkat imersi yang lebih tinggi, grafis yang lebih baik, dan simulasi yang lebih canggih. Ini
akan memungkinkan siswa berinteraksi dengan lingkungan dan objek virtual dengan cara

yang semakin realistis, yang lebih meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar mereka.

Kedua, integrasi kecerdasan buatan (AI) dan pembelajaran mesin (ML) ke dalam
pengalaman pendidikan VR merupakan area pertumbuhan yang menjanjikan (Garaci, 2010;

Laurell, 2019),. Algoritme Al dapat menganalisis data siswa yang terkumpul selama interaksi
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VR dan memberikan umpan balik yang dipersonalisasi, rekomendasi konten yang adaptif,
dan jalur pembelajaran individual. Dengan memanfaatkan Al dan ML, pendidik dapat
menyesuaikan pengalaman VR untuk memenuhi kebutuhan dan gaya belajar unik setiap
siswa, yang mengarah pada instruksi yang lebih efektif dan dipersonalisasi. Area
pertumbuhan lainnya terletak pada pengembangan pengalaman VR kolaboratif dan sosial
(Monahan, 2008). Kemampuan untuk menghubungkan siswa dari lokasi yang berbeda dalam
lingkungan virtual bersama akan terus berkembang, memfasilitasi kolaborasi, kerja tim, dan
pemahaman lintas budaya. Aspek kolaboratif VR ini dapat meluas melampaui ruang kelas
dan memfasilitasi kolaborasi global, menghubungkan siswa dan ahli dari seluruh dunia untuk

secara bersama-sama menyelesaikan masalah dunia nyata.

Selanjutnya, penggunaan realitas tambahan (AR) dan realitas campuran (MR) bersama
dengan VR merupakan arah yang menjanjikan (Farshid, 2018). Penggabungan elemen virtual
dan dunia nyata dapat menawarkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kontekstual.
Dengan menyelaraskan objek virtual dengan lingkungan fisik, AR dan MR dapat
meningkatkan pembelajaran langsung, memungkinkan visualisasi data secara real-time
(Singh, 2020), dan mendukung pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep-konsep
yang kompleks dan abstrak. Pengembangan dan penyempurnaan alat pengarang dan platform
pembuatan konten untuk pendidik dan siswa merupakan area pertumbuhan lainnya. Alat yang
sederhana dan mudah digunakan akan memberdayakan pendidik untuk membuat konten VR
mereka sendiri, bahkan tanpa pengetahuan pemrograman yang mendalam. Demokratisasi
pembuatan konten ini akan memungkinkan pendidik merancang pengalaman imersif dan

menarik yang sejalan dengan tujuan kurikulum dan mencerminkan kebutuhan khusus siswa.

Penelitian di bidang kognisi berwujud dan inkarnasi dalam VR diharapkan berkembang
(Friedman, 2014). Menjelajahi bagaimana pengalaman VR dapat memengaruhi rasa
keberadaan, inkarnasi, dan kemampuan dalam lingkungan virtual siswa dapat memberikan
wawasan tentang cara mengoptimalkan hasil belajar. Memahami bagaimana inkarnasi
memengaruhi proses pembelajaran dan keterlibatan kognitif dalam VR dapat mengarah pada
strategi pengajaran dan prinsip desain yang lebih efektif. Selain itu, bidang penilaian dan

evaluasi dalam pengaturan pendidikan VR akan terus berkembang.

Para peneliti di bidang ini sedang menjelajahi cara untuk mengukur dan mengevaluasi
hasil belajar dalam lingkungan VR, termasuk pengembangan metode dan alat penilaian baru
(Merchant, 2014; Smith, 2018). Ini meliputi model pembelajaran, pendekatan, dan penilaian

yang tidak hanya hasil kognitif tetapi juga dimensi afektif dan sosial dari pembelajaran dalam
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VR. Aksesibilitas dan ketersediaan teknologi VR juga merupakan area pertumbuhan
potensial. Seiring dengan penurunan biaya perangkat keras VR dan peningkatan aksesibilitas,
lebih banyak lembaga pendidikan akan memiliki kesempatan untuk mengintegrasikan VR ke
dalam kelas mereka, termasuk pada tingkat pendidikan dasar. Penerimaan teknologi VR yang
lebih luas ini akan membutuhkan penelitian dan pengembangan solusi yang dapat diskalakan,

memastikan akses yang adil terhadap pengalaman VR berkualitas tinggi bagi semua siswa.

Diperlukan studi longitudinal untuk menguji efek jangka panjang integrasi VR dalam
pengaturan pendidikan. Penelitian yang menjelajahi dampak paparan yang berkelanjutan
terhadap VR selama periode yang panjang dapat memberikan wawasan berharga tentang
efektivitas dan ketahanan hasil belajar yang dicapai melalui pengalaman VR. Studi
longitudinal juga dapat memberikan informasi tentang manfaat potensial VR dalam
memfasilitasi perolehan keterampilan yang dapat dipindahkan dan pembelajaran sepanjang
hayat. Terakhir, pertimbangan etis dalam penelitian dan implementasi VR akan menjadi
fokus utama. Memahami implikasi etis penggunaan VR (Earnshaw, 2014; Pan, 2018) dalam
interaksi sosial manusia dan pendidikan, seperti privasi data, persetujuan yang diberikan
dengan informasi, dan dampak potensial terhadap kesejahteraan psikologis, akan menjadi
sangat penting. Penelitian di bidang ini akan membantu menetapkan pedoman dan praktik
terbaik untuk memastikan penggunaan teknologi VR yang bertanggung jawab dan etis dalam
pengaturan pendidikan. Sebagai kesimpulan, arah masa depan penelitian VR dalam
pengaturan pendidikan meliputi kemajuan dalam imersi dan realisme, integrasi dengan Al
dan ML, pengalaman kolaboratif dan sosial, integrasi AR dan MR, alat pembuatan konten,
penelitian kognisi berwujud, metode penilaian dan evaluasi, aksesibilitas dan ketersediaan,
studi longitudinal, dan pertimbangan etis. Eksplorasi dan inovasi yang berkelanjutan dalam
area ini akan membentuk masa depan VR dalam pendidikan, menawarkan pengalaman

belajar yang mengubah dan dipersonalisasi bagi siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN

Virtual reality (VR) telah muncul sebagai alat yang menjanjikan dalam penelitian
pendidikan, menunjukkan potensi untuk merevolusi pengalaman pengajaran dan
pembelajaran. Tren terkini dalam aplikasi VR untuk pendidikan meliputi konten yang
dibangun khusus, harga terjangkau, integrasi dengan augmented dan mixed reality,

kolaborasi, analisis data, gamifikasi, alat pembuatan konten, platform sosial, pelatihan bagi
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pendidik, dan integrasi dengan kecerdasan buatan. Tren-tren ini menyoroti kemajuan yang
terus-menerus dalam bidang ini, menyediakan pengalaman yang imersif dan menarik yang
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil pembelajaran siswa. Melihat ke masa depan,
area pertumbuhan mencakup meningkatkan imersi, memanfaatkan kecerdasan buatan dan
pembelajaran mesin, mendorong pengalaman kolaboratif dan sosial, mengeksplorasi integrasi
AR dan MR, memberdayakan pendidik dengan alat pembuatan konten, meneliti kognisi
berwujud, menyempurnakan metode penilaian dan evaluasi, memastikan aksesibilitas dan
harga terjangkau, melakukan studi longitudinal, dan mengatasi pertimbangan etis. Dengan
penelitian dan inovasi yang terus-menerus, VR memiliki potensi besar untuk mengubah
pendidikan, mempersiapkan siswa untuk masa depan yang canggih dan imersif secara

teknologi.
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