
Jurnal Pengabdian Masyarakat Bidang Sains dan Teknologi 
https://journal.literasisains.id/index.php/ABDIKAN 
ISSN 2828-4526 (Media Online) | ISSN 2828-450X (Media Cetak) 
Vol. 4 No. 2 (Mei 2025) 109-117 
DOI: 10.55123/abdikan.v4i2.5022 

 

Submitted: 08-04-2025 | Accepted: 12-05-2025 | Published: 20-05-2025 
 

 
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

109 

Sosialisasi Peran Virtual Reality terhadap Pembelajaran dan 

Edukasi 

 
Kevin Bastian Sirait1*, Jefri Junifer Pangaribuan2, Okky Putra Barus3, Triandes Sinaga4, 

Romindo5 
1*,2,3,4,5Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Pelita Harapan, 

Medan, Indonesia 

Email: 1*kevin.sirait@uph.edu, 2jefri.pangaribuan@uph.edu, 3okky.barus@uph.edu, 
4triandes.sinaga@uph.edu, 5romindo@uph.edu 

 

Abstract 

 

Education orients on the process of transferring and acquiring knowledge and skills from learning 

activities. With the use of Virtual Reality (VR) in education, it can help students to experiment with the 

learned concepts and assess their implications within the virtual environment. The idea and implementation 

of VR in education are crucial since they enhance the student’s learning experience and process to 

understand various concepts and implement them to solve problems. Therefore, this socialization aims to 

provide deeper insights to the students of SMA Chandra Kumala Medan on how VR can help them improve 

their learning experience and performance. At this event, the socialization is conducted by following three 

sessions: (1) material presentation, (2) questions and answers session, and (3) VR demonstration where 

the students can take part. The results show that the students are highly engaged in all three sessions. It is 

found in the questions asked by the students, from how to create a virtual environment to the roles and 

impact of VR in real life (e.g., business). These findings indicate that the students are interested in how VR 

can improve their learning experience by understanding and testing new ideas or concepts within the 

virtual environment. 

 

Keywords: Virtual Reality, Student Engagement, Educational Technology, Collaborative Learning. 

 

Abstrak 

 

Edukasi berorientasi terhadap proses pemberian dan penerimaan pengetahuan dan keahlian yang berasal 

dari kegiatan pembelajaran. Dengan penggunaan virtual reality (VR) didalam edukasi, teknologi tersebut 

dapat membantu para pelajar dalam melakukan eksperimen terhadap konsep yang telah dipelajari dan 

mengevaluasi dampak dari eksperimen tersebut didalam dunia virtual. Ide dan implementasi VR didalam 

edukasi merupakan hal penting, dimana integrasi antara proses pembelajaran dan VR dapat meningkatkan 

kualitas pemahaman pelajar dalam memahami suatu konsep dan implementasi konsep didalam pemecahan 

masalah. Dikarenakan hal tersebut, tujuan dari sosialisasi ini ialah untuk memberikan pemahaman lebih 

dalam kepada para siswa SMA Chandra Kumala Medan terhadap peran VR dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Pada kegiatan tersebut, sosialisasi ini dilakukan dengan menerapkan tiga sesi, yaitu: (1) 

presentasi materi, (2) sesi tanya-jawab, dan (3) demonstrasi VR dengan partisipasi para siswa. Kegiatan ini 

menunjukkan bahwa para siswa antusias dan aktif pada tiga sesi tersebut. Hal tersebut ditandai dengan 

pertanyaan yang diutarakan para siswa, dimulai dari bagaimana lingkungan virtual dibentuk sampai dengan 

manfaat VR di dunia nyata (contoh, bisnis). Temuan ini mengindikasikan bahwa para siswa memiliki 

ketertarikan terhadap penggunaan VR dapat membantu mereka dalam memahami konsep dan menguji ide 

yang telah dipelajari didalam dunia virtual. 

 

Kata Kunci: Virtual Reality, Student Engagement, Teknologi Edukasional, Pembelajaran Kolaboratif. 

 

A. PENDAHULUAN 

Edukasi, secara esensi, berorientasi terhadap mekanisme dalam pemberian dan perolehan pengetahuan, 

keahlian, nilai, dan sikap dari proses pembelajaran (Béchard & Grégoire, 2005; Király & Dén-Nagy, 2025). 

Proses tersebut memberikan kesempatan kepada para pelajar untuk mengembangkan diri mereka baik 

secara teknis maupun secara konseptual—atau bahkan keduanya. Pada saat proses pembelajaran diterapkan 
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secara tepat dan efektif, proses tersebut dapat memberikan para pelajar keahlian (atau kompetensi) yang 

dibutuhkan pada bidang mereka masing-masing (Doherty & Stephens, 2021) dan, disaat yang sama, 

memberikan mereka kemampuan untuk menerapkan teori yang telah dipelajari dalam menyelesaikan suatu 

masalah (atau isu) di area kerja mereka. Namun, dampak dari proses dan kualitas pembelajaran tidak 

terisolir pada pelajar itu sendiri. Melainkan, dari sisi makro, kualitas pembelajaran dari suatu individu 

dalam mencapai aspek ekonomi. Studi menunjukkan bahwa penerapan sistem edukasi dan pembelajaran 

yang efektif berkontribusi kepada peningkatan gross domestic product (GDP) dan pendapatan per individu 

(Bacovic et al., 2022; Ziberi et al., 2022). Sebaliknya, penerapan sistem edukasi dan proses pembelajaran 

yang tidak efektif dapat meningkatkan jumlah pengangguran dikarenakan ketidakcocokan antara kebutuhan 

kompetensi industri dengan keahlian yang dimiliki oleh calon pekerja (Adely et al., 2021), dan hal tersebut 

dapat mengurangi nilai GDP dalam skala yang lebih besar (Mehrotra & Parida, 2021). 

Seperti yang ditunjukkan pada riset terdahulu (lihat Adely et al., 2021; Mehrotra & Parida, 2021; Pelinescu, 

2015), kualitas dari proses pembelajaran dan edukasi mempunyai dampak langsung kepada perkembangan 

para pelajar, dan dampak dari hasil pembelajaran tersebut dapat mencapai ditingkatan makro. Dikarenakan 

dampak dari proses pembelajaran dan edukasi masif, riset terdahulu (lihat Marlina et al., 2021; Vasilev et 

al., 2024) menunjukkan bahwa terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran dan 

performa belajar dari para siswa, yaitu kompetensi pengajar, kondisi fasilitas, dan pengaruh sosial. Namun, 

didalam hal ini, peran dan pengaruh dari teknologi kepada kualitas pembelajaran siswa dan integrasinya 

dalam proses pembelajaran harus diperhitungkan. Hal tersebut dikarenakan, semenjak era COVID-19, 

situasi tersebut menunjukkan bahwa proses dan mekanisme pembelajaran tradisional tidak cukup dalam 

mempertahankan efektivitas pembelajaran para siswa (Li et al., 2021).  

Sistem edukasi tradisional dapat dilihat sebagai pendekatan pembelajaran yang berfokus kepada pengajar 

dimana para pelajar memperoleh pengetahuan melalui penghafalan, dan penilaian dari performa pelajar 

menggunakan ujian yang terstandardisasi (Chaika, 2024). Walaupun sistem edukasi tradisional mempunyai 

kelebihan tersendiri dalam meningkatkan nilai dari para pelajar (Wang, 2022), kebutuhan dan ekspektasi 

global lebih berorientasi kepada kemampuan para pelajar dalam berfikir kritis, pemecahan masalah, dan 

dalam memiliki kemampuan yang selaras dengan kebutuhan industri (Aljohani et al., 2022; Vitale et al., 

2020). Didalam memenuhi kebutuhan tersebut, menerapkan pendekatan pembelajaran yang berpusat 

kepada pengajar dinilai tidak sesuai dikarenakan hal tersebut dapat menghasilkan situasi dimana para 

pelajar dapat menjadi pendengar pasif bukan partisipan aktif, alhasil mengurangi kapabilitas pelajar dalam 

befikir kritis dan memcahkan masalah (Ahmed et al., 2022; Chavda et al., 2024). Serta, didalam sistem 

edukasi tradisional, penerapan kurikum yang terstandardisasi dapat memunculkan risiko dimana keahlian 

yang dimiliki oleh pelajar tidak sesuai dengan kebutuhan industri, apabila tidak ada keselarasan antara 

kurikulum dengan perubahan dan ekspektasi industri (Stek et al., 2024). Berdasarkan risiko, kebutuhan, 

dan eskpektasi tersebut, dibutuhkan pendekatan pengajaran yang dapat meningkatkan kapabilitas para 

pengajar dalam berfikir kritis, pemecahan masalah, dan, disaat yang sama, memiliki kemampuan (atau 

keahlian) yang selaras dan relevan dengan perubahan yang telah terjadi. 

Dengan kelebihan yang diperoleh dari penerapan dan integrasi teknologi pada proses pembelajaran dan 

perancangan kurikulum, yang dimana integrasi tersebut mengalami akselerasi pada masa COVID-19, 

mekanisme pembelajaran dan sistem edukasi tidak lagi terikat untuk dijalankan secara tradisional (AlAjmi, 

2022; Latorre-Cosculluela et al., 2021). Teknologi didalam hal ini memiliki peran yang krusial dalam 

peningkatan kualitas pembelajaran. Terlepas dari pemberian materi secara digital, penerapan teknologi 

dalam proses pembelajaran memberikan kemampuan kepada para pelajar untuk mengeksplorasi materi 

dengan cara yang mendalam dan bermakna didalam platform digital (Bygstad et al., 2022; Haleem et al., 

2022). Utilisasi teknologi didalam proses pembelajaran memberikan kapabilitas kepada para edukator yang 

memungkinan para pelajar untuk melakukan, contoh, kegiatan kolaboratif dan pembelajaran secara 

asynchronous. Disaat yang sama, inklusi teknologi didalam proses tersebut memberikan kemampuan 

kepada para pengajar untuk mengevalusai efektivitas pengajaran dan menerapkan praktis pengajaran yang 

relevan kepada para pengajar (Timotheou et al., 2023). Sehingga, teknologi memberikan sarana kepada 

para pengajar dan pelajar lingkungan yang terintegrasi dalam proses pembelajaran. 

Walau teknologi memberikan kemudahan kepada para pengajar dan pelajar didalam proses pembelajaran, 

terdapat beberapa perspektif yang dapat dipertimbangkan dalam rangka meningkatkan performa 

pembelajaran. Riset terdahulu menunjukkan bahwa pola pembelajaran kolaboratif dan berfokus kepada 

keterlibatan pelajar mempunyai dampak positif terhadap performa pembelajaran (Qureshi et al., 2023). Hal 

ini mengindikasikan bahwa platform digital harus dapat memfasilitasi sebuah lingkungan belajar, dimana, 

aktivitas knowledge sharing dan kolaborasi dapat dilakukan antara pengajar dan pelajar. Serta, proses 

pembelajaran dengan menggunakan teknologi dapat menjadi efektif apabila integrasi antara keduanya 
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selaras dengan skema pembelajaran dan, disaat yang sama, didukung oleh infrastruktur digital yang layak 

(Børte et al., 2023). 

Inklusi dan penerapan teknologi didalam proses pembelajaran dan edukasi mempunyai peran didalam 

peningkatan literasi digital para pelajar (terkhususnya para siswa). Pemahaman para pelajar terhadap literasi 

digital tidaknya memberikan dampak positif kepada performa pembelajaran mereka, tetapi juga daya saing 

mereka dalam berkompetisi didalam memperoleh pekerjaan (Shopova, 2014; Spurava & Kotilainen, 2023). 

Didalam hal ini, peningkatan literasi digital para pelajar dapat dilakukan dengan cara mengintegrasi dan 

menggunakan teknologi (software maupun hardware) didalam proses atau kegaitan pembelajaran. Dimana, 

hal tersebut dapat membantu para pelajar dalam memahami penggunaan teknologi secara efektif didalam 

menyelesaikan permasalahan dan berkomunikasi (Boie et al., 2024; Haleem et al., 2022). 

Dengan perkembangan teknologi yang telah terjadi pada saat ini, hal tersebut memberikan kemampuan 

kepada para pengajar untuk meningkatkan performa pembelajaran para pelajar dan memberikan mereka 

kemampuan, keahlian, dan pengetahuan yang relevan sesuai dengan kebutuhan industri (Goulart et al., 

2021). Salah satu teknologi yang dapat diterapkan untuk hal tersebut dan, disaat yang sama, memberikan 

para pelajar pengalaman belajar imersif secara digital ialah dengan menggunakan virtual reality (VR). 

Pengunaan dan penerapan VR didalam proses pembelajaran dapat menjembatani pemahaman yang 

dipelajari di kelas dan penerapannya di dunia nyata (Rojas-Sánchez et al., 2023). Pada dunia virtual, para 

pelajar dapat bereksplorasi dengan materi dan konsep yang diberikan didalam memecahkan masalah. Hal 

ini dapat meningkatkan pemahaman para pelajar terhadap materi diberikan karena mereka didorong untuk 

menerapkan teori dan konsep tersebut secara praktis di dunia virtual. Berdasarkan riset terdahulu, 

mekanisme pembelajaran dengan menggunakan VR ditemukan berkontribusi dalam peningkatan 

kemampuan pelajar dalam berfikir kritis (Chiu et al., 2023; Wu et al., 2023). Terlepas dari dampak positif 

yang diperoleh para pelajar, penerapan VR juga memberikan keuntungan kepada fasilitator pembelajaran. 

Salah satu keuntungan yang diperoleh oleh para fasilitator dalam menggunakan VR dalam proses 

pembelajaran ialah menghasilkan lingkungan belajar yang efektif secara biaya (Kiegaldie & Shaw, 2023; 

Marks & Thomas, 2022)—terkhususnya terhadap situasi dimana tidak tersedianya laboratorium atau 

peralatan untuk pembelajaran. Dikarenakan keuntungan dan kelebihan yang diperoleh, penerapan VR 

didalam proses pembelajaran telah diterapkan diberbagai bidang, beberapa diantaranya meliputi bidang 

medis (Tene et al., 2024), ilmu komputer (Agbo et al., 2021), dan teknik sipil (Arif, 2021).  

Berdasarkan kelebihan, keuntungan, dan dampak positif yang dapat diperoleh dalam menggunakan dan 

mengintegrasikan VR didalam proses pembelajaran, tujuan dari sosialisasi yang diberikan kepada para 

siswa SMA Chandra Kumala Medan ialah untuk memberikan wawasan dan pemahaman lebih terhadap 

penggunaan VR dalam meningkatkan pengertian mereka terhadap suatu ide dan konsep yang mereka terima 

didalam kelas dan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Terlepas dari tujuan tersebut, sosialisasi ini 

mempunyai peran untuk memberikan ide kepada para pengajar (guru) terhadap bagaimana VR dapat 

membantu mereka dalam meningkatkan pengalaman belajar siswa dan kualitas proses pembelajaran. 

B. PELAKSANAAN DAN METODE 

Mengadaptasi pendekatan yang diterapkan oleh Barus et al. (2023) dan Putriana & Purba (2022), kegiatan 

sosialisasi dilaksanakan dengan menjalankan tiga sesi, yaitu: (1) presentasi materi VR, (2) sesi tanya-jawab, 

dan (3) demonstransi VR dengan partisipasi para siswa. 

Pada sesi presentasi, kegiatan tersebut dimulai dengan pemberian material edukasi perihal ide, konsep, 

relevansi, dan bagaimana VR telah diterapkan pada berbagai disiplin ilmu (contoh, medis, bisnis, edukasi, 

dan ilmu komputer). Serta, materi presentasi meliputi informasi perihal bagaimana VR diterapkan pada 

berbagai industri dan bagaimana teknologi tersebut memberikan dampak positif kepada berbagai 

perusahaan. Didalam sesi tersebut, materi presentasi juga memamparkan informasi terkait dengan: (1) 

sejarah singkat terhadap pembuatan dan pengembangan VR, beserta implementasinya, pada berbagai 

disiplin ilmu, (2) kasus dimana VR dapat meningkatkan kualitas pengambilan keputusan didalam konteks 

bisnis, dan (3) manfaat praktis yang dapat diperoleh para pelajar dalam memahami konsep atau ide baru 

beserta eksperimentasi atas hal tersebut didalam dunia virtual. Sesi presentasi tersebut menggunakan 

bantuan visual (powerpoint) untuk meningkatkan pemahaman para siswa terhadap materi yang diberikan 

dan, disaat yang sama, menstimulasi ketertarikan mereka terhadap bagaimana VR dapat membantu para 

pelajar dalam memperoleh keahlian dan pengetahuan baru. 
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Gambar 1. Pemateri memberikan informasi kepada para partisipan perihal materi VR. 

Setelah presentasi materi VR, sesi tanya-jawab dilakukan. Pada sesi ini para siswa dapat: (1) bertanya lebih 

lanjut perihal konsep, peran, dan dampak VR atas materi yang telah disampaikan pada sesi presentasi, (2) 

mengutarakan pandangan mereka (positif maupun negatif) terhadap penggunaan VR, dan (3) berbagai 

pengalaman terhadap penggunaan VR dalam membantu mereka dalam mempelajari konsep atau ide baru. 

Selain para pelajar, partisipan lainnya (guru dan staff) dapat juga bertanya terhadap penerapan dan integrasi 

teknologi VR (atau teknologi pada umumnya) didalam perancangan proses pembelajaran dan kurikulum. 

Sesi ini menerapkan pendekatan diskusi terbuka dengan para partisipan (staff, siswa, dan guru). Dimana, 

kegiatan ini digunakan untuk mengidentifikasi kesenjangan dan masalah terhadap penerapan VR didalam 

proses pembelajaran, beserta menghasilkan solusi yang dapat diterapkan para partisipan untuk 

meningkatkan kualitas pengajaran yang dapat mengembangkan pemahaman para siswa dengan dukungan 

teknologi. 

Sesi terakhir pada kegiatan sosialisasi ini ialah demonstrasi VR, dimana pada bagian ini para siswa dapat 

menggunakan dan berinteraksi dengan aplikasi VR. Demonstrasi ini menggunakan aplikasi yang 

mendorong para siswa untuk memecahkan masalah dan memberikan mereka kesempatan untuk 

mengeksplorasi dunia virtual. Para siswa secara bergantian menggunakan peralatan dan aplikasi VR. 

Sementara, para siswa yang sedang menunggu untuk menggunakan (atau mengamati penggunaan dari) 

aplikasi VR dapat berdiskusi atas informasi dan pemahaman yang telah diperoleh dari kegiatan 

demonstrasi. Dengan demonstrasi VR ini, para siswa dapat secara langsung terekspos dan memperoleh 

pemahaman yang lebih lengkap atas penggunaan VR dalam membantu mereka memahami konsep dan teori 

yang diajarkan pada suatu mata pelajaran. Sementara, untuk para guru dan staff, demonstrasi VR ini dapat 

memberikan mereka ide dan wawasan atas peran dan kelebihan penggunaan VR dalam meningkatkan 

kualitas pengajaran pada bidang yang mereka ajarkan dan ampu. 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan kegiatan sosialiasi yang telah dilakukan, terdapat temuan dan hasil yang merefleksikan 

ketertarikan para partisipan (siswa, staff, dan guru) terhadap penggunaan VR didalam proses pengajaran. 

Selama kegiatan berlangsung, para siswa menunjukkan ketertarikan mereka dari pertanyaan yang muncul, 

terkhususnya terhadap bagaimana VR dapat membantu mereka dalam belajar. Terkhususnya, pertanyaan 

kritis yang diberikan oleh para siswa atas bagaimana VR dapat membantu mereka memahami konsep yang 

kompleks dan abstrak. 
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Pemahaman siswa terhadap VR 

Berdasarkan interaksi para siswa pada sesi presentasi materi dan tanya-jawab, para pelajar sudah memiliki 

pemahaman terhadap ide dan konsep dari dunia virtual beserta kegunaan VR dalam proses belajar. Para 

siswa memberikan pendapat bahwa, dengan VR, teknologi tersebut dapat digunakan dalam membantu 

mereka pada saat belajar—terkhususnya dalam memahami konsep yang kompleks atau abstrak. Serta, para 

siswa memberikan pendapat bahwa, dengan dunia virtual, hal tersebut memberikan mereka kesempatan 

untuk mengimplementasi dan mempraktikan teori dan konsep yang telah mereka pelajari dalam 

menyelesaikan suatu kasus (atau masalah). 

 
Gambar 2. Sesi tanya-jawab dengan partisipan. 

Dari kedua sesi ini, ditemukan bahwa para siswa tidak hanya memahami materi presentasi yang telah 

diberikan. Namun, dari sesi presentasi dan tanya-jawab memunculkan ketertarikan dan keingintahuan para 

siswa terhadap peran dan penerapan VR didalam berbagai subjek (contoh, fisika, kimia, sejarah, dan 

biologi) yang mereka dalami. 

Reaksi positif siswa dari sesi demonstrasi VR 

Sesi demonstrasi VR merupakan sesi yang paling diantisipasi oleh para siswa. Melalui observasi dan 

pendapat yang diutarakan oleh para siswa, diindikasikan bahwa terdapat rasa keingintahuan dan antusiame 

yang tinggi. Para siswa yang menggunakan teknologi VR mengekspresikan bahwa pengalaman imersif 

yang diperoleh dan interaksi dengan menggunakan teknologi tersebut membantu mereka memahami dunia 

virtual. Serta, dengan interaktivitas dan panduan yang tersedia dari aplikasi VR, fitur tersebut mempercepat 

pemahaman para siswa dalam memahami serangkaian aktivitas dan menyelesaikan masalah yang tersedia 

didalam aplikasi. 

Bagi para siswa yang tidak berpartisipasi (atau sedang menunggu untuk) menggunakan VR, mereka 

menobservasi dunia virtual melalui projektor. Walaupun para pelajar tidak menggunakan peralatan VR 

tersebut, mereka membantu rekan dalam menyelesaikan masalah yang tersedia didalam aplikasi. Serta, para 

pelajar menunjukkan ketertarikan mereka dengan menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan alat-alat VR 

dan cara bagaimana suatu dunia virtual dibuat sambil memperhatikan rekan mereka menggunakan dan 

berinteraksi dengan aplikasi VR. Hal ini menunjukkan bahwa VR dapat menghasilkan suasana dan 

lingkungan belajar yang kolaboratif untuk para pelajar—baik yang sedang maupun tidak menggunakan 

teknologi VR. 

  
Gambar 3. Sesi demonstrasi teknologi VR dengan partisipan. 
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Pertimbangan kegiatan 

Walaupun kegiatan sosialisasi ini telah memberikan pemahaman kepada para siswa terhadap peran, 

kegunaan, dan dampak VR dari sisi edukasi dan dunia praktis, terdapat dua situasi yang perlu 

dipertimbangkan. Pertama, jumlah perangkat (hardware) VR. Keterbatasan perangkat VR dapat 

menghasilkan situasi dimana beberapa partisipan tidak dapat menggunakan teknologi VR dan melakukan 

eksplorasi di dunia virtual. Dan, kedua, bantuan teknis kepada partisipan dalam menggunakan perangkat 

dan aplikasi VR. Meskipun bantuan teknis membantu para partispan dalam menggunakan perangkat dan 

aplikasi VR dan mengingat durasi waktu yang telah ditentukan untuk setiap sesinya, apabila bantuan 

tersebut diberikan terlalu lama maka hal tersebut dapat mengurangi jumlah partisipan untuk menggunakan 

teknologi VR. Pertimbangan terhadap dua situasi tersebut menekankan pentingnya persiapan yang baik 

untuk kegiatan sosialisasi kedepannya. 

D. PENUTUP 

Simpulan 

Mengingat dampak dari kualitas pembelajaran dan sistem edukasi terhadap performa pembelajaran siswa, 

proses pembelajaran harus dibuat, dibentuk, dan diberikan dengan cara yang dapat meningkatkan 

pemahaman para pelajar terhadap bidang atau keilmuan yang dipelajari (Doherty & Stephens, 2021; 

Goulart et al., 2021). Penerapan proses dan sistem pembelajaran yang efektif dapat memberikan 

kemampuan kepada para pelajar untuk menerapkan konsep dan ide yang telah diperoleh dalam 

memecahkan suatu masalah. Dalam melakukan hal tersebut, dengan menggunakan dan mengintegrasi 

teknologi didalam proses pembelajaran, para edukator dapat menghasilkan lingkungan belajar dimana para 

siswa dapat bereksplorasi dan bereksperimen dengan teori dan konsep dan menganalisa hasil eksperimen 

tersebut terhadap suatu masalah. Salah satu teknologi yang dapat memfasilitasi kebutuhan tersebut ialah 

dengan penggunaan teknologi VR (Rojas-Sánchez et al., 2023). Dengan menggunakan teknologi VR, para 

pelajar dapat bereksperimen dengan teori, konsep, dan ide yang telah dipelajari di dunia virtual. Dari sisi 

fasilitator dan edukator, penggunaan teknologi VR dapat memberikan lingkungan belajar yang aman untuk 

para pelajar dan efektif secara biaya (Kiegaldie & Shaw, 2023; Marks & Thomas, 2022), terutama terhadap 

situasi dimana tidak tersedianya laboratorium. Atas situasi ini, tujuan utama dari sosialisasi ini ialah untuk 

memberikan pemahaman dan pengertian yang lebih dalam kepada para siswa SMA Chandra Kumala 

Medan terhadap peran, kegunaan, dampak, dan penerapan VR dalam membantu mereka dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dalam memahami konsep dan ide yang mereka terima. Terlepas dari 

hal tersebut, sosialiasi ini mempunyai peran untuk memberikan gambaran dan ide kepada para edukator 

dalam mengintegrasikan teknologi VR didalam proses pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman para 

siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Dari kegiatan sosialisasi yang telah dilakukan, ditemukan bahwa para siswa memiliki ketertarikan dan 

minat terhadap penggunaan teknologi VR didalam proses pembelajaran. Pada sesi presentasi materi dan 

tanya-jawab, para siswa memberikan pendapat dan pertanyaan perihal pembuatan dunia virtual dan 

penerapan dari teknologi tersebut di dunia nyata (contoh, bisnis). Pada sesi demonstrasi VR, yang 

merupakan sesi dimana para siswa dapat berpartisipasi, ditemukan bahwa para siswa sangat cermat dan 

teliti dalam mengikuti instruksi dan menyelesaikan masalah yang tersedia didalam aplikasi VR. Disisi lain, 

bagi para siswa yang memperhatikan rekannya menggunakan teknologi VR dan melihat dunia virtual dari 

projektor, para pelajar secara aktif membantu rekan mereka yang menggunakan teknologi tersebut dalam 

menyelesaikan masalah yang diberikan. Dari reaksi dan interaksi para siswa, hal ini menunjukkan kelebihan 

teknologi VR dalam membantu para pelajar dalam memahami suatu konsep didalam dunia virtual dan, 

disaat yang bersamaan, menghasilkan lingkungan belajar yang kolaboratif.   

Saran 

Kegiatan sosialisasi berjalan dengan baik. Didalam hal ini, terdapat dua rekomendasi yang dapat diterapkan 

untuk meningkatkan kualitas sosialisasi kedepannya dalam rangka memberikan pengalaman pembelajaran 

yang lebih baik dengan menggunakan teknologi VR: 

1. Menambah jumlah ketersediaan peralatan VR untuk memberikan pengalaman VR yang imersif kepada 

para partisipan yang mengikuti kegiatan sosialisasi. Dan, 

2. Memberikan panduan secara langsung kepada para partisipan terhadap penggunaan teknologi dan 

aplikasi VR untuk memaksimalkan waktu para partisipan dalam menggunakan teknologi VR dengan 

mempertimbangkan durasi waktu yang telah ditentukan untuk sesi demonstrasi VR. 
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