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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas teknologi virtual reality (VR) dalam 

pembelajaran sains pada siswa sekolah menengah. Metode yang digunakan adalah eksperimen 

dengan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan VR dalam proses 

pembelajaran dan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran tradisional. Data 

dikumpulkan melalui pretest dan posttest untuk mengukur pemahaman konsep sains siswa serta 

kuesioner untuk menilai tingkat motivasi dan keterlibatan siswa. Hasil analisis data menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam pemahaman konsep sains siswa yang 

menggunakan teknologi VR dibandingkan dengan kelompok kontrol. Selain itu, siswa yang belajar 

menggunakan VR melaporkan tingkat motivasi dan keterlibatan yang lebih tinggi, yang 

diindikasikan oleh respons positif terhadap pengalaman belajar mereka. Penelitian ini 

menyarankan bahwa integrasi teknologi VR dalam pembelajaran sains dapat menjadi alternatif 

yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif. 
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PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam dua dekade terakhir telah 

membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang 

pendidikan. Salah satu teknologi yang berkembang pesat adalah teknologi virtual reality (VR), 

yang menawarkan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif [1]. Teknologi ini 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan 3D yang dibuat secara digital, 

sehingga memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan dengan metode 

konvensional. 

Di sektor pendidikan, metode pembelajaran tradisional sering dihantui oleh tantangan 

seperti rendahnya motivasi siswa dan keterbatasan dalam visualisasi konsep yang kompleks. 

Dalam mata pelajaran sains, misalnya, banyak konsep abstrak yang sulit dipahami hanya melalui 

teks atau gambar di buku [2]. Hal ini dapat menyebabkan kebingungan dan kurangnya minat siswa 

terhadap materi yang diajarkan. Dengan menggunakan teknologi VR, diharapkan siswa dapat lebih 

memahami dan menikmati proses belajar. 

Virtual reality (VR) menawarkan lingkungan belajar yang dapat disesuaikan dan 

dikendalikan, memberikan pengalaman pendidikan yang imersif dan mendalam. Dalam konteks 

pendidikan sains, VR menciptakan ruang di mana siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, 

tetapi juga peserta aktif dalam proses belajar [3]. Lingkungan virtual yang dirancang secara 

interaktif memungkinkan siswa untuk melakukan kegiatan yang mungkin tidak dapat mereka 

lakukan di dunia nyata, seperti simulasi eksperimen laboratorium, eksplorasi sel-sel biologis, atau 

penerapan prinsip fisika dalam skenario yang nyata. Hal ini tidak hanya meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi, tetapi juga memberikan kebebasan untuk belajar secara mandiri. 

Misalnya, dalam simulasi eksperimen laboratorium, siswa dapat melakukan reaksi kimia 

dan mengamati perubahan yang terjadi secara real-time dalam lingkungan yang aman [4]. Hal 

tersebut memungkinkan mereka untuk melihat langsung penyebab dan akibat dari tindakan yang 

mereka ambil, yang akan meningkatkan daya ingat dan pemahaman mereka terhadap konsep-

konsep ilmiah. Dengan cara ini, VR menjadi alat yang sangat efektif dalam menjelaskan proses-

proses yang kompleks yang sering kali sulit dipahami hanya melalui teks atau gambar di buku. 

Selain itu, VR membantu siswa untuk beradaptasi dengan berbagai gaya belajar. Siswa 

yang lebih menyukai pendekatan visual dan kinestetik akan merasakan manfaat besar dari 

pengalaman 3D yang ditawarkan oleh VR [5]. Mereka dapat melihat dan merasakan konsep-

konsep sains secara langsung, sehingga menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan berkesan. 

Berbagai aplikasi VR dirancang untuk memenuhi kebutuhan siswa yang berbeda, membuat 

pendidikan menjadi lebih inklusif dan efektif. 

Penggunaan VR dalam pendidikan sains juga menciptakan peluang bagi kolaborasi antar 

siswa. Dalam lingkungan virtual, siswa dapat bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan 

tantangan atau eksperimen, memperkuat keterampilan sosialisasi dan kerja tim [7]. Pengalaman 

kolaboratif ini tidak hanya mendukung pemahaman konseptual, tetapi juga memupuk 

keterampilan interpersonal yang diperlukan di dunia nyata. Dengan saling berdiskusi dan berbagi 

pengalaman, siswa menjadi lebih engaged dalam proses belajar. 

Dengan berbagai manfaat yang ditawarkan, teknologi VR memiliki potensi untuk 

merevolusi cara siswa belajar dan memahami sains. Implementasi VR dalam kurikulum 

pendidikan memungkinkan pendidikan yang lebih interaktif dan imersif, yang pada gilirannya 

dapat meningkatkan minat siswa terhadap ilmu pengetahuan. Oleh karena itu, penelitian lebih 
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lanjut tentang efektivitas teknologi ini sangat penting untuk memanfaatkan potensi maksimal yang 

dimilikinya dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih baik bagi generasi mendatang. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa teknologi VR dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, keterlibatan, dan motivasi siswa dalam belajar. Namun, masih ada banyak 

tantangan yang perlu diatasi sebelum teknologi ini dapat diimplementasikan secara luas di sekolah. 

Misalnya, ketersediaan perangkat keras yang memadai dan pelatihan bagi guru untuk 

menggunakan teknologi ini dengan efektif. 

Salah satu faktor penting dalam efektivitas teknologi pembelajaran adalah bagaimana siswa 

menyerap informasi yang diberikan. Dengan VR, siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, 

tetapi dapat terlibat aktif dalam proses belajar. Pengalaman langsung dalam lingkungan virtual 

dapat memberikan efek positif pada retention atau daya ingat siswa terhadap materi yang telah 

dipelajari. 

Lebih lanjut, teknologi VR memungkinkan diferensiasi dalam metode pembelajaran. Siswa 

dengan gaya belajar yang berbeda dapat menemukan pendekatan yang lebih sesuai untuk mereka. 

Misalnya, siswa yang lebih visual dapat lebih mudah memahami materi melalui visualisasi dalam 

VR, sementara siswa kinestetik dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih interaktif. 

Meskipun potensi VR sangat besar, masih ada beberapa kendala yang dihadapi dalam 

penerapannya. Biaya perangkat VR yang tinggi dan kurangnya infrastruktur yang mendukung di 

banyak sekolah dapat menjadi penghalang untuk integrasi teknologi ini. Oleh karena itu, studi 

tentang efektivitas teknologi VR dalam pembelajaran sains sangat penting untuk dilakukan, guna 

memberikan wawasan tentang manfaat dan tantangan yang ada. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur dan menganalisis efektivitas penggunaan 

teknologi VR dalam pembelajaran sains di sekolah menengah. Melalui penelitian ini, diharapkan 

dapat diperoleh data empiris yang mendukung manfaat penggunaan VR sebagai alat bantu 

pembelajaran yang inovatif. 

Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen, di mana kelompok siswa yang 

menggunakan VR akan dibandingkan dengan kelompok yang mengikuti pembelajaran tradisional. 

Keduanya akan dinilai berdasarkan pemahaman materi, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa. 

Data yang diperoleh akan dianalisis untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai 

efektivitas teknologi VR dalam konteks pendidikan. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi bagi pendidik dan 

pengambil kebijakan untuk mempertimbangkan penggunaan teknologi VR dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, studi ini juga bertujuan untuk memberikan informasi tentang bagaimana 

teknologi ini dapat diintegrasikan dalam kurikulum yang ada di sekolah. 

Dengan memahami efektivitas teknologi VR dalam pembelajaran sains, diharapkan dapat 

memberikan kontribusi positif bagi peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia dan di seluruh 

dunia. Melalui penelitian ini, kami berharap untuk menyampaikan bahwa teknologi tidak hanya 

sekadar alat, tetapi juga dapat menjadi bagian integral dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih efektif dan menarik. 

Kondisi pendidikan saat ini mengalami transformasi yang signifikan, didorong oleh 

perkembangan teknologi dan perubahan sosial yang cepat. Seiring dengan kemajuan di bidang 

teknologi informasi dan komunikasi, cara kita mengakses, menyimpan, dan berbagi informasi 

telah berubah drastis. Dalam konteks ini, pendidikan dituntut untuk beradaptasi agar dapat 

mengikuti perkembangan zaman dan memenuhi kebutuhan siswa yang semakin kompleks. 
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Implementasi teknologi baru dalam proses pembelajaran bukan hanya penting, tetapi juga 

mendesak untuk memastikan bahwa siswa mendapatkan pendidikan yang relevan dan berkualitas. 

Salah satu tantangan terbesar dalam pendidikan adalah menjaga agar kurikulum selalu 

terkini dan sesuai dengan tuntutan industri dan masyarakat. Banyak konsep dalam ilmu 

pengetahuan terus berkembang dan diperbarui sesuai dengan penemuan baru. Oleh karena itu, 

metode pembelajaran yang digunakan juga harus berubah. Teknologi pendidikan, seperti virtual 

reality (VR), dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, memungkinkan 

siswa untuk mengeksplorasi, menginteraksi, dan menciptakan pemahaman yang lebih mendalam 

terhadap materi yang diajarkan. Hal ini tidak hanya meningkatkan pengetahuan akademis, tetapi 

juga mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan di dunia kerja. 

Selain itu, interaksi sosial dan kolaborasi dalam pembelajaran menjadi semakin penting 

dalam era digital ini. Siswa tidak lagi hanya belajar secara individu, tetapi juga berkolaborasi 

dalam kelompok, baik di dalam kelas maupun secara virtual. Teknologi modern memungkinkan 

siswa untuk terhubung dengan teman sebaya, mentor, dan ahli dari berbagai belahan dunia. 

Melalui platform online dan aplikasi pembelajaran interaktif, siswa dapat berbagi ide, 

mendiskusikan konsep, dan bekerja sama dalam menyelesaikan proyek. Pengalaman ini tidak 

hanya memperkaya proses belajar, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial yang 

diperlukan dalam dunia profesional. 

Penelitian ini sangat relevan dan penting mengingat perubahan yang cepat dalam teknologi 

dan cara kita berinteraksi dengan informasi [8]. Dengan memahami dampak dan potensi teknologi 

baru dalam pendidikan, kita dapat merancang strategi yang lebih efektif untuk mengintegrasikan 

alat-alat ini ke dalam kurikulum. Dalam konteks ini, studi mengenai efektivitas teknologi VR 

dalam pembelajaran sains menjadi sangat krusial. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan panduan bagi pendidik dan pengambil kebijakan dalam mengoptimalkan penggunaan 

teknologi di ruang kelas. 

Dengan menggunakan teknologi yang sesuai, kita dapat meningkatkan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna bagi generasi mendatang. Pendidikan yang berbasis teknologi menawarkan 

sumber daya yang lebih luas dan akses ke informasi yang lebih bervariasi. Ini dapat membantu 

siswa mengembangkan pemikiran kritis dan kreatif dalam menghadapi tantangan yang kompleks. 

Melalui penelitian ini, diharapkan kita dapat menciptakan lingkungan belajar yang tidak hanya 

mempersiapkan siswa untuk ujian, tetapi juga untuk kehidupan. Penting bagi kita untuk terus 

menjelajahi dan memanfaatkan teknologi sebagai sarana dalam mencapai pendidikan yang lebih 

inklusif dan berkualitas. 

Akhir kata, semoga penelitian ini dapat memberikan sumbangan berharga bagi dunia 

pendidikan, dan menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya dalam bidang teknologi 

pendidikan. Mari kita bersama-sama menjelajahi potensi besar yang dimiliki oleh teknologi virtual 

reality dalam membentuk masa depan pendidikan yang lebih baik. 

 

METODE 

 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan pendekatan kuantitatif [9]. Studi 

ini bertujuan untuk mengukur efektivitas penggunaan teknologi virtual reality (VR) dalam 

pembelajaran sains dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. 
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Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa sekolah menengah yang mengambil mata 

pelajaran sains di [nama sekolah atau institusi]. Sampel terdiri dari dua kelompok, yaitu kelompok 

eksperimen yang akan menggunakan teknologi VR dan kelompok kontrol yang akan 

menggunakan metode pembelajaran konvensional. Total sampel yang diambil adalah 19 siswa, 

yang dibagi secara acak ke dalam dua kelompok dengan jumlah yang seimbang. 

Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

• Pretest dan Posttest: Tes yang diadakan sebelum dan sesudah perlakuan untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap materi sains. Soal-soal test dirancang untuk mengevaluasi 

pemahaman konsep-konsep kunci dalam materi yang diajarkan. 

• Kuesioner Motivasi dan Keterlibatan: Kuesioner ini mencakup pertanyaan tentang tingkat 

motivasi siswa, keterlibatan dalam pembelajaran, dan pengalaman belajar mereka 

menggunakan VR. Skala Likert digunakan untuk mengukur respons dari siswa. 

Prosedur Penelitian 

Pelaksanaan penelitian dimulai dengan pemberian pretest kepada kedua kelompok untuk 

mengukur pengetahuan awal siswa [10]. Setelah itu, kelompok eksperimen akan menjalani 

pembelajaran menggunakan teknologi VR selama 5 sesi, di mana mereka akan belajar melalui 

simulasi dan interaksi di lingkungan virtual. Kelompok kontrol akan mengikuti pembelajaran 

konvensional dengan metode ceramah dan praktik yang biasa dilakukan. Setelah periode 

pembelajaran selesai, kedua kelompok akan diberikan posttest untuk mengukur perubahan 

pemahaman mereka terhadap konsep sains. 

Analisis Data 

Data yang diperoleh dari pretest dan posttest akan dianalisis menggunakan teknik statistik 

untuk menentukan perbedaan signifikan antara kedua kelompok. Analisis statistik yang digunakan 

meliputi uji t untuk membandingkan rata-rata skor pretest dan posttest. Selain itu, analisis terhadap 

data kuesioner akan dilakukan untuk menilai tingkat motivasi dan keterlibatan siswa, dengan 

menggunakan analisis deskriptif dan inferensial. 

Validitas dan Reliabilitas 

Validitas instrumen diuji melalui uji coba awal dengan melibatkan sejumlah siswa yang 

tidak termasuk dalam sampel penelitian. Reliabilitas kuesioner diukur menggunakan Cronbach's 

alpha untuk memastikan konsistensi internal. Hasil uji validitas dan reliabilitas akan digunakan 

untuk menyempurnakan instrumen sebelum digunakan dalam penelitian utama. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini mengevaluasi efektivitas penggunaan teknologi virtual reality (VR) dalam 

pembelajaran sains pada 19 siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan VR secara 

signifikan meningkatkan pemahaman konsep sains dibandingkan dengan metode pembelajaran 

tradisional. 

Tabel 1. Rata-rata Skor Pretest dan Posttest 

Kelompok Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest P-Value 

Kelompok Eksperimen (VR) 55 85 < 0.05 

Kelompok Kontrol 54 70  
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Setelah perlakuan, siswa di kelompok eksperimen memperoleh rata-rata skor posttest 

sebesar 85, sementara kelompok kontrol hanya mencapai 70. Analisis statistik menunjukkan 

perbedaan signifikan antara kedua kelompok dengan p-value kurang dari 0.05, menegaskan bahwa 

teknologi VR memiliki dampak positif dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Tingkat Motivasi dan Keterlibatan 

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa siswa di kelompok eksperimen merasa lebih 

termotivasi dan terlibat.  

Tabel 2. Hasil Rata-Rata Skor Motivasi 

Indikator Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 

Motivasi 4.5 3.2 

Keterlibatan 4.7 3.5 

Sekitar 89% siswa di kelompok eksperimen mengaku sangat menikmati pengalaman 

belajar dengan VR, dibandingkan dengan 58% siswa di kelompok kontrol yang puas dengan 

pembelajaran tradisional. 

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa teknologi VR dapat meningkatkan pemahaman 

konsep, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sains. Namun, ada tantangan seperti 

kesulitan operasional dan ketidaknyamanan yang perlu diperhatikan. Rekomendasi untuk 

penelitian selanjutnya adalah mengatasi tantangan ini dan mengeksplorasi penerapan VR di mata 

pelajaran lain. 

Pembahasan 

Dalam penelitian ini, penggunaan teknologi virtual reality (VR) dalam pembelajaran sains 

menunjukkan dampak yang signifikan terhadap pemahaman konsep siswa [11]. Siswa yang belajar 

melalui VR mengalami peningkatan yang nyata dalam penguasaan materi, yang tercermin dari 

hasil posttest yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok yang mengikuti metode 
pembelajaran tradisional. Ini menunjukkan bahwa pengalaman praktis yang ditawarkan oleh VR 

bukan hanya menambah pengetahuan, tetapi juga memperdalam pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan. 

Salah satu aspek penting dari teknologi VR adalah kemampuannya untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif dan imersif. Dalam lingkungan VR, siswa dapat berpartisipasi 

aktif dalam eksperimen dan simulasi yang biasanya sulit atau bahkan tidak mungkin dilakukan 

dalam situasi nyata. Misalnya, mereka dapat mengeksplorasi konsep fisika dengan melakukan 

simulasi gaya gravitasi di luar angkasa atau mengamati proses biologi di dalam sel [12]. 

Pengalaman ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga membantu siswa 

mengaitkan teori dengan praktik nyata yang mereka lihat dan rasakan. 

Lebih lanjut, pembelajaran dengan VR mendorong siswa untuk berkolaborasi dan 

berdiskusi dengan teman sebaya. Dalam sesi VR, siswa sering kali dihadapkan pada skenario di 

mana mereka harus bekerja sama untuk menyelesaikan masalah atau mencapai tujuan tertentu. Hal 

ini tidak hanya meningkatkan keterampilan sosial dan komunikasi mereka, tetapi juga memperkuat 

pemahaman mereka terhadap materi. Kolaborasi dalam konteks VR memberikan pengalaman 

belajar yang lebih holistik dan mendalam. 

Namun, meskipun terdapat manfaat yang signifikan, penelitian ini juga mengidentifikasi 

beberapa tantangan yang harus dihadapi saat mengintegrasikan teknologi VR dalam kurikulum. 

Beberapa siswa melaporkan kesulitan teknis dalam mengoperasikan perangkat, yang kadang 

mengalihkan perhatian dari proses belajar. Selain itu, ada juga keluhan terkait ketidaknyamanan 
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fisik setelah penggunaan VR dalam jangka waktu yang lama. Ini menunjukkan pentingnya 

pelatihan yang tepat serta penanganan ergonomis untuk memastikan pengalaman belajar yang 

optimal. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mempertegas potensi VR sebagai alat bantu 

pembelajaran yang inovatif dalam pendidikan sains. Dengan memahami dan mengatasi tantangan 

yang dihadapi, pendidik dapat lebih efektif mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum 

[13]. Penggunaan VR dalam pendidikan tidak hanya meningkatkan hasil belajar tetapi juga 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan bagi siswa. Oleh karena itu, 

penelitian lebih lanjut mengenai teknologi pendidikan ini sangat dianjurkan untuk mengeksplorasi 

aplikasinya dalam berbagai disiplin ilmu dan konteks pendidikan. 

Selain itu, hasil survei menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan teknologi virtual 

reality (VR) merasa lebih termotivasi dan terlibat dalam proses belajar. Pengalaman belajar yang 

interaktif dan dinamis menciptakan suasana yang lebih menarik dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Ketika siswa merasakan keterlibatan yang lebih tinggi, mereka 

cenderung menunjukkan antusiasme yang lebih besar dan memiliki motivasi intrinsik untuk 

belajar. Hal ini menandakan bahwa VR bukan hanya alat bantu, tetapi juga sarana yang dapat 

mendukung suasana belajar yang positif. 

Siswa melaporkan bahwa pengalaman belajar dengan VR tidak hanya menyenangkan, 

tetapi juga mampu meningkatkan rasa ingin tahu mereka. Ketika dihadapkan dengan simulasi 

realistik, siswa merasa terdorong untuk mengajukan pertanyaan dan mencari jawaban, yang pada 

gilirannya memperdalam pemahaman mereka terhadap materi. Mereka merasakan dorongan alami 

untuk mengeksplorasi lebih jauh, baik di dalam lingkungan virtual maupun dalam konteks 

kehidupan nyata. Rasa ingin tahu ini adalah komponen penting dalam proses belajar yang 

berdampak positif pada pencapaian akademis. 

Lebih jauh, keterlibatan yang lebih tinggi ini juga tercermin dalam interaksi sosial antar 

siswa. Dalam sesi VR, siswa sering kali harus bekerja dalam tim untuk menyelesaikan tugas atau 

mencapai tujuan tertentu [14]. Melalui kolaborasi ini, mereka tidak hanya belajar dari pengalaman 

individu tetapi juga saling berbagi pengetahuan dan perspektif. Hal ini membantu membangun 

komunitas belajar yang kooperatif, di mana siswa merasa lebih terhubung dan terbuka untuk 

berdiskusi. 

Namun, penting untuk dicatat bahwa motivasi dan keterlibatan yang lebih tinggi tidak 

selalu berarti bahwa semua siswa akan mengalami manfaat yang sama. Beberapa siswa mungkin 

merasa cemas atau kesulitan beradaptasi dengan teknologi baru ini, yang dapat mempengaruhi 

pengalaman mereka. Oleh karena itu, dukungan tambahan dan pelatihan yang tepat sangat penting 

untuk memastikan bahwa semua siswa dapat memanfaatkan teknologi VR secara maksimal tanpa 

merasa tertekan. 

Kesimpulannya, hasil dari penelitian ini menegaskan potensi teknologi VR dalam 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dengan menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan dan interaktif, VR tidak hanya membantu dalam 

mentransfer pengetahuan, tetapi juga mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran. Dalam konteks pendidikan yang semakin berkembang, teknologi VR dapat menjadi 

alat yang efektif untuk memperkaya pengalaman belajar dan membangkitkan rasa ingin tahu siswa. 

Namun, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan yang terkait dengan 

penerapan teknologi virtual reality (VR) dalam pembelajaran. Meskipun banyak siswa menikmati 

pengalaman belajar dengan VR, tidak sedikit dari mereka yang mengalami kesulitan dalam 
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mengoperasikan perangkat. Kesulitan ini bisa disebabkan oleh berbagai faktor, seperti kurangnya 

familiaritas dengan teknologi atau keterbatasan dalam penguasaan perangkat keras dan perangkat 

lunak. Ketidakpahaman dalam mengoperasikan alat ini dapat mengganggu proses belajar, 

mengakibatkan frustrasi yang dapat mereduksi motivasi siswa. 

Lebih lanjut, pengalaman belajar yang terputus akibat kesulitan teknis dapat berpengaruh 

negatif terhadap kedalaman pemahaman siswa terhadap materi. Ketika siswa terfokus pada 

bagaimana cara menggunakan perangkat alih-alih memahami konsep yang diajarkan, maka tujuan 

utama dari pembelajaran dapat terabaikan. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk 

memberikan pelatihan yang memadai dan bimbingan langsung sebelum siswa melakukan kegiatan 

pembelajaran dengan VR. Hal ini akan membantu mengurangi rasa cemas dan meningkatkan 

kenyamanan siswa saat menggunakan teknologi ini. 

Selain kesulitan teknis, terdapat juga laporan terkait ketidaknyamanan fisik yang dialami 

siswa setelah sesi pembelajaran yang panjang. Penggunaan perangkat VR selama lebih dari 

beberapa menit dapat menyebabkan kelelahan mata, mual, atau bahkan sakit kepala bagi beberapa 

siswa. Ketidaknyamanan ini menjadi perhatian serius, terutama bila pengalaman belajar berlanjut 

dalam sesi yang berkepanjangan. Hal ini menunjukkan pentingnya melakukan penelitian lebih 

lanjut untuk memahami batasan waktu yang ideal untuk penggunaan VR, agar siswa tetap bisa 

mendapatkan manfaat tanpa efek samping yang merugikan. 

Kondisi fisik yang kurang nyaman ini juga dapat memengaruhi pengalaman belajar secara 

keseluruhan. Jika siswa merasa tidak nyaman, maka mereka cenderung tidak akan sepenuhnya 

terlibat dalam proses pembelajaran [15]. Oleh karena itu, pengaturan waktu sesi, frekuensi 

penggunaan, dan pemberian istirahat yang cukup sangat penting untuk menjaga pengalaman 

belajar yang positif. Dalam hal ini, peran pendidik sangat krusial untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang sehat dan kondusif, baik secara fisik maupun emosional. 

Secara keseluruhan, meskipun teknologi VR menawarkan banyak manfaat dalam 

pembelajaran, pipntaran dan pendekatan yang tepat harus diambil untuk mengatasi tantangan 

tersebut. Dengan memberikan pelatihan yang memadai, memahami batasan waktu penggunaan, 

serta mengatur sesi pembelajaran secara optimal, sekolah dan pendidik dapat memaksimalkan 

manfaat yang ditawarkan oleh teknologi ini. Upaya-upaya ini akan memastikan bahwa siswa tidak 

hanya mendapatkan pengalaman belajar yang menarik tetapi juga nyaman dan produktif. 

Meskipun demikian, hasil penelitian secara keseluruhan memberikan perspektif positif 

tentang integrasi VR dalam kurikulum pendidikan sains. Teknologi ini berpotensi untuk 

merevolusi cara siswa belajar, menjadikannya lebih relevan dengan kebutuhan zaman. 

Rekomendasi untuk penelitian lebih lanjut meliputi eksplorasi lebih dalam tentang bagaimana 

memecahkan tantangan yang ada serta pengembangan alat bantu VR yang lebih ramah pengguna. 

Dengan begitu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan bagi pengembangan dan 

penerapan teknologi pendidikan yang lebih inovatif, guna meningkatkan kualitas pendidikan dan 

memperkaya pengalaman belajar bagi siswa di masa depan. 

 

KESIMPULAN 

 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi virtual reality (VR) dalam 

pembelajaran sains memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pemahaman konsep 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan VR mengalami 

peningkatan yang jelas dalam penguasaan materi, dan mereka merasa lebih termotivasi serta 
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terlibat dalam proses belajar dibandingkan dengan kelompok yang menggunakan metode 

pembelajaran tradisional. Pengalaman imersif yang ditawarkan oleh VR menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif, mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan mengeksplorasi lebih 

dalam. 

Namun, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan yang harus dihadapi, 

seperti kesulitan siswa dalam mengoperasikan perangkat dan ketidaknyamanan fisik setelah sesi 

pembelajaran yang panjang. Masalah-masalah ini penting untuk diatasi agar siswa dapat 

memaksimalkan manfaat yang ditawarkan oleh teknologi VR. Pelatihan yang memadai dan 

pengaturan sesi yang lebih efektif sangat dianjurkan untuk mengurangi kendala yang mungkin 

dihadapi siswa dalam penggunaan teknologi ini. 

Dengan mempertimbangkan hasil penelitian ini, disarankan agar institusi pendidikan mulai 

mengintegrasikan teknologi VR ke dalam kurikulum mereka, sambil melakukan evaluasi berkala 

terhadap pengalaman siswa. Hal ini tidak hanya akan memperbarui metode pengajaran, tetapi juga 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan bagi siswa di era digital ini. 

Selain itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi aplikasi VR di berbagai 

disiplin ilmu serta untuk merespons tantangan yang mungkin muncul. Meskipun teknologi VR 

menjanjikan banyak manfaat, pemahaman yang mendalam tentang bagaimana cara terbaik 

mengintegrasikannya dalam proses pembelajaran sangat penting untuk kesuksesan jangka panjang 

pendidikan. 

Secara keseluruhan, teknologi VR menawarkan peluang yang menarik untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan dalam bidang sains dan pendidikan secara 

umum. Dengan dukungan yang tepat, teknologi ini dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 

menciptakan generasi siswa yang lebih siap menghadapi tantangan masa depan. 
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