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ABSTRAK 

Virtual Reality (VR) sudah bukan hal yang asing lagi untuk era digital saat ini. 
Teknologi ini telah berkembang sangat cepat dan merambat ke dalam banyak aspek 
kehidupan, salah satunya adalah pendidikan. Pada artikel ini, peneliti melakukan 
review terhadap penelitian saat ini dan sebelumnya, untuk memahami sejauh mana 
pemanfaatan teknologi Virtual Reality (VR) sebagai alternatif media pembelajaran 
pada institusi pendidikan menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) 
dengan pendefinisian research questions sebagai langkah pertamanya. Proses 
pencarian dilakukan dengan menggunakan basis data Scopus menggunakan tools 
Publish or Perish 8, dan pemilihan artikel didasarkan pada kriteria inklusi dan eksklusi 
yang terkait dengan research questions tersebut. Terdapat 200 artikel yang 
ditemukan pada tahap awal pencarian dengan total 22 artikel yang memenuhi kriteria 
inklusi dan eksklusi. Hasil yang didapat berupa pembahasan beberapa aspek yang 
terkait dengan pemanfaatan virtual reality sebagai media pembelajaran, seperti: jenis 
teknologi yang digunakan, lokasi institusi pendidikan yang menggunakan VR, domain 
pembelajaran, jenjang pendidikan, teknik evaluasi pembelajaran dengan VR, dan 
tujuan/ manfaat penggunaannya.  
 
Kata kunci: systematic literature review, virtual reality, virtual reality in education. 

 
ABSTRACT 

Virtual Reality (VR) is not new in today's digital era. This technology has developed 
very quickly and has penetrated into many aspects of life, such as education. In this 
article, researchers reviewed current and previous research, to understand the extent 
to which Virtual Reality (VR) technology is used as an alternative learning media in 
educational institutions using the Systematic Literature Review (SLR) method by 
defining research questions as the first step. The search process was carried out 
from Scopus database using Publish or Perish 8 tools, and the selection of articles 
was based on inclusion and exclusion criteria related to the research questions. 
There were 200 articles found in the early stages of the search with a total of 22 
articles that met the inclusion and exclusion criteria. The results obtained are in the 
form of a discussion of several aspects related to the use of virtual reality as a 
learning medium, such as: the type of technology, the location of educational 
institutions that use VR, learning domains, educational levels, evaluation techniques 
for learning with VR, and the purpose/benefit of its use. 
 
Keywords : systematic literature review, virtual reality, virtual reality in education. 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan dunia digital seperti media komunikasi memberikan dampak pada kehidupan 
manusia yang dapat menyampaikan pesan dengan mudah dan cepat secara virtual [1]. Salah satu 
perkembangan dunia digital tersebut adalah virtual reality. Makna dari virtual reality masih berkaitan 
dengan istilah cyberspace  yang diciptakan untuk pertama kalinya oleh William Gibson tahun 1984 
dalam novel fiksi ilmiahnya [2]. Didalam novelnya tersebut, cyberspace digambarkan seperti virtual 
reality dengan cakupan yang lebih tinggi dimana cyberspace memberikan keleluasaan manusia dalam 
mengakses data dan dapat menjelajah dunia maya secara bebas tanpa adanya batasan.  

Istilah dari virtual reality sebenarnya masih belum diketahui secara pasti pencetus aslinya, 
namun virtual reality untuk pertama kalinya digunakan oleh Jaron Lanier [3]. Secara umum, virtual 
reality adalah teknologi yang menyimulasikan tiruan seperti gambar atau video dalam lingkup imajinasi 
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yang dijadikan seperti dunia nyata (realitas dunia maya) [4]. Gambar atau video tersebut dibuat 
dengan kualitas tiga dimensi dengan menggunakan komputer yang membuat pengguna seperti 
terlibat langsung secara fisik dalam lingkungan tersebut [1]. Teknologi Virtual Reality (VR) 
memperlihatkan dunia maya seperti suatu hal nyata pada pengguna sehingga memberikan kesan 
yang realistis [5].  

Secara umum, virtual reality telah dimanfaatkan diberbagai bidang kehidupan [6] mulai dari 
dunia entertainment [7], kesehatan [8][9], pendidikan , manufaktur, e-commerce [6] dan bahkan dalam 
beberapa kasus seperti pada [10] mengindikasikan virtual reality dapat membantu mengatasi 
kecemasan atau kondisi mental sehingga pengguna dibantu lebih percaya diri saat berada didepan 
umum. Hal ini dikarenakan virtual reality dapat menampilkan grafis atau visualisasi dengan kualitas 3D 
dan dapat memberikan respon terhadap setiap gerakan yang dilakukan oleh user sehingga 
menimbulkan perspektif yang nyata [11].  

Berkaitan dengan pendidikan, belajar dikatakan sebagai sarana untuk mengubah prilaku karena 
adanya proses interaksi individu dengan lingkungan disekitar [12]. Jadi pendidikan tidak hanya semata 
tempat menambah ilmu tetapi juga sebagai media membangun karakter manusianya [13]. Untuk 
mencapai tujuan pendidikan, maka diperlukan media pembelajaran yang efektif. Di indonesia sendiri, 
saat ini masih populer menerapkan media pembelajaran yang klasik [14] artinya proses belajar yang 
dilakukan didalam satu ruang oleh pengajar dengan muridnya serta terikat oleh waktu [15]. Metode ini 
dianggap kurang efektif karena hanya berlaku satu arah dan monoton serta murid hanya terfokus 
mendengarkan apa yang disampaikan oleh pengajar sehingga akan menimbulkan rasa bosan dan 
murid menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran [16]. Maka dari itu, perlu dilakukan 
transformasi metode pendidikan menjadi lebih modern dan efektif lagi dengan memanfaatkan 
perkembangan teknologi digital yaitu dengan menggunakan media VR. 

Penggunaan metode VR dalam pembelajaran dianggap lebih efisien hal ini dikarenakan VR 
dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun tanpa terikat ruang dan waktu selama berada dalam 
jaringan serta VR dapat menjadikan dunia seperti nyata[17]. Didalam beberapa kajian seperti [18] 
menjadikan VR sebagai media yang paling banyak mendapatkan respon positif dari kalangan murid 
karena VR mampu memperlihatkan dunia semu seperti gambar atau video yang bersifat dinamis yang 
dapat membawa murid seolah berada dalam dunia tersebut sehingga menjadikan pembelajaran yang 
menarik.  

Didalam penelitian ini, kami menerapkan metode Systematic Literature Review dimana kami 
mengumpulkan artikel-artikel dengan keyword yang sudah ditentukan. pencarian jurnal dilakukan 
dengan memanfaatkan tools publish of perish 8 pada database scopus. Jurnal yang dicari kemudian 
di review untuk dapat memberikan jawaban atas pertanyaan yang terdapat dalam tahap metodologi di 
bagian II pada paper ini. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana pemanfaatan 
teknologi virtual reality sebagai alternatif media pembelajaran pada institusi pendidikan.  

Paper ini disusun atas 4 bagian utama, yaitu bagian 1 adalah latar belakang penulisan paper, 
bagian 2 adalah metodologi penelitian yang mencakup metode yang digunakan beserta tahapan 
penelitian, bagian 3 berisi hasil dan pembahasan mengenai paper yang telah di review, dan bagian 4 
membahas mengenai kesimpulan dan limitasi paper kami.   

 

2. METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR). SLR merupakan salah 
satu bentuk dari studi sekunder dimana menggunakan metodologi yang telah terdefinisi dengan baik 
yang bertujuan untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan menginterpretasi hasil studi pada penelitian 
sebelumnya untuk menjawab pertanyaan penelitian (research questions) yang telah ditetapkan [19]. 
SLR menjadi metode untuk mendapatkan jawaban terkait dengan pertanyaan penelitian dengan 
melakukan tinjauan pustaka penelitian terdahulu yang relevan dengan topik yang dibahas. Studi ini 
menggunakan pedoman SLR yang diusulkan oleh Kitchenham dan Charters dalam Rekayasa 
Perangkat Lunak [19]. Menurut pedoman ini, SLR terdiri atas tiga fase utama yaitu perencanaan 
(planning), pelaksanaan (conducting), dan pelaporan (reporting). Untuk menyistematisasikan fase 
SLR, peneliti mengikuti sistematisasi SLR yang diusulkan oleh [20]. Gambar 1 menjelaskan fase SLR 
yang digunakan pada penelitian ini. 
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Gambar 1. Tahapan SLR oleh Kitchenham dan Charters. 

 

A. Tahap perencanaan (planning) 

a) Need for Review 

Menurut [6], penggunaan Virtual Reality (VR) di lingkungan pendidikan mengalami peningkatan. 
Untuk itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pemanfaatan virtual reality sebagai alternatif 
metode pembelajaran. Proses pencarian dilakukan dengan menggunakan alat bantu atau tools, yaitu 
Publish or Perish 8. Publish or Perish merupakan program software yang dapat mengambil dan 
menganalisis sitasi akademik dari beberapa sumber untuk mendapatkan data mentah dan dianalisis 
menjadi informasi yang bermanfaat [21]. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan data-data yang 
bersumber dari Scopus 

b) Specifying the Research Question 

Research question dibuat sesuai dengan kebutuhan topik penelitian yang dipilih. Tabel 1 berisi 
research question pada penelitian ini. 

 
Tabel 1. Research questions penelitian 

 

No Pertanyaan 

1 Apa tipe teknologi VR yang digunakan dalam 
pembelajaran? 

2 Dimana lokasi yang paling banyak mengunakan VR 
sebagai media pembelajaran? 

3 Domain pembelajaran apa yang paling banyak 
menggunakan VR? 

4 Apa jenjang pendidikan dalam penelitian mengenai 
VR untuk pendidikan? 

5 Apa teknik yang digunakan untuk mengevaluasi hasil 
penggunaan VR untuk pembelajaran? 

6 Apa tujuan dan manfaat penggunaan VR dalam 
pembelajaran? 

 

c) Developing a Review Protocol 

Pengembangan review protocol bertujuan untuk menentukan metode yang akan digunakan 
dalam melakukan SLR. Protokol ini diperlukan agar dapat mengurangi bias peneliti. Pada penelitian ini 
kami menggunakan protokol penelitian yang diusulkan oleh Kitchenham dan Charters [19]. Protokol ini 
terdiri atas pertanyaan penelitian, strategi untuk mencari studi utama, kriteria pemilihan artikel, 
prosedur seleksi artikel, prosedur penilaian kualitas artikel, dan strategi ekstraksi data. 
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B. Tahap pelaksanaan (conducting) 

a) Search Strategies 

Dalam melakukan pencarian artikel untuk menjawab research questions yang telah ditentukan, 
kami menggunakan kata kunci atau keywords "Virtual reality in education" pada basis data Scopus. 
Peneliti menerapkan beberapa kriteria inklusi dan ekslusi untuk memilih artikel yang akan digunakan. 
Kriteria tersebut dijelaskan pada tabel 2. 

 
Tabel 2. Kriteria inklusi dan eksklusi. 

 

Kriteria Deskripsi 

Inklusi 

Artikel yang digunakan membahas tentang 
penggunaan VR sebagai media 
pembelajaran pada institusi pendidikan. 

Artikel yang dipublikasikan dalam rentang 
waktu 2016-2022. 

Artikel yang ditulis dalam Bahasa Inggris 

Artikel yang terindeks Scopus 

Eksklusi 

Artikel yang tidak membahas mengenai VR 
sebagai media pembelajaran pada institusi 
pendidikan. 

Artikel literature review tidak disertakan. 

 
b) Selection of Studies 

Pertama, kami memilih artikel berdasarkan judul yang terkait dengan topik penelitian ini, untuk 
setiap judul tidak boleh ada duplikasi. Kemudian kami akan menganalisis abstrak setiap artikel yang 
terpilih guna mendapat gambaran apakah artikel tersebut relevan, kemungkinan relevan, atau tidak 
relevan sama sekali berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah dibuat. Artikel yang tidak dan 
kurang relevan akan dieliminasi, sedangkan paper yang relevan dan memiliki kemungkinan relevan 
akan dianalisis lebih lanjut terkait isi artikel tersebut. Gambar 2 menjelaskan proses atau tahapan 
dalam melakukan pencarian artikel. 

c) Quality Assessment 

Berisi checklist kriteria-kriteria kualitas yang harus ada di dalam artikel untuk bisa digunakan 
pada penelitian ini. Seperti yang dijelaskan oleh [19], quality assessment atau penilaian kualitas 
bertujuan untuk mengetahui lebih detail kriteria inklusi dan eksklusi (seperti pada tabel 2 yang 
diterapkan dalam pencarian. 

d) Data Extraction and Analysis 

Setelah melakukan beberapa tahapan analisis untuk mendapatkan artikel yang relevan dan 
sesuai kriteria, kami mendapatkan total 22 artikel. Hasil dari artikel tersebut dapat dilihat pada tabel 3 
yang menjelaskan tentang penulis/author, judul, dan tahun terbit setiap artikel. Gambar 3 
memperlihatkan data artikel yang diklasifikasikan berdasarkan ranking (kuartil) pada masterscopus 
[22], dimana kuartil 1 (Q1) menunjukkan ranking tertinggi dan kuartil 4 (Q4) menunjukkan ranking 
terendah. Untuk Q1 jumlah publikasi berjumlah 13 jurnal, Q2 berjumlah 7 jurnal, Q3 berjumlah 1 
jurnal, Q4 berjumlah 0 jurnal, dan terdapat 1 jurnal yang tidak memiliki ranking dalam data 
masterscopus. Artikel juga diklasifikasikan berdasarkan tahun terbit dalam rentang tahun 2016 hingga 
2022 yang dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 2. Proses pencarian artikel yang akan digunakan. 

 

Q1, 13

Q2, 7

Q3, 1
Q4, 0

No 

Rank, 1

Total, 22

 
Gambar 3. Jumlah artikel berdasarkan kuartil. 

 

 
Gambar 4. Jumlah artikel yang digunakan berdasarkan tahun terbit. 

 
Tabel 3. Daftar artikel yang dipakai. 

 

Ref Penulis Judul Paper Tahun 

R1 Makransky et al Adding immersive virtual reality to a science lab simulation 
causes more presence but less learning [23]. 

2017 

R2 Ferrel et al Chemical Exploration with Virtual Reality in Organic Teaching 
Laboratories [24]. 

2019 

R3 Gunn et al The use of virtual reality simulation to improve technical skill in 
the undergraduate medical imaging student [25]. 

2017 

R4 Birt et al Mobile Mixed Reality for Experiential Learning and Simulation in 
Medical and Health Sciences Education [26]. 

2018 

R5 Edwards et al Haptic virtual reality and immersive learning for enhanced 2018 
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organic chemistry instruction [27]. 

R6 Aebersold et al Interactive Anatomy-Augmented Virtual Simulation Training [28]. 2018 

R7 W. S. Alhalabi Virtual reality systems enhance students’ achievements in 
engineering education [29]. 

2016 

R8 Markowitz et al Immersive Virtual Reality Field Trips Facilitate Learning About 
Climate Change [30]. 

2018 

R9 Allcoat et al Learning in virtual reality: Effects on performance, emotion and 
engagement [31]. 

2018 

R10 Meyer et al Investigating the effect of pre-training when learning through 
immersive virtual reality and video: A media and methods 
experiment [32]. 

2019 

R11 Passig et al Improving Children's Cognitive Modifiability by Dynamic 
Assessment in 3D Immersive Virtual Reality Environments [33]. 

2016 

R12 Moro et al Virtualisation devices for student learning: Comparison between 
desktop-based (Oculus Rift) and mobile-based (Gear VR) virtual 
reality in medical and health science education [34]. 

2017 

R13 Šašinka et al Collaborative Immersive Virtual Environments for Education in 
Geography [35] 

2018 

R14 Dunnagan et al Production and Evaluation of a Realistic Immersive Virtual 
Reality Organic Chemistry Laboratory Experience: Infrared 
Spectroscopy[36] 

2019 

R15 Andersen et al Cognitive Load in Distributed and Massed Practice in Virtual 
Reality Mastoidectomy Simulation [37] 

2016 

R16 Vergara et al On the Design of Virtual Reality Learning Environments in 
Engineering [38] 

2017 

R17 Faria et al Virtual and stereoscopic anatomy: when virtual reality meets 
medical education [39] 

2016 

R18 Chiao et al Examining the usability of an online virtual tour-guiding platform 
for cultural tourism education [40] 

2018 

R19 Huang et al Augmented Versus Virtual Reality in Education: An Exploratory 
Study Examining Science Knowledge Retention When Using 
Augmented 
Reality/Virtual Reality Mobile Applications [41] 

2019 

R20 Dubovi et al Now I know how! The learning process of medication 
administration among nursing students with non-immersive 
desktop virtual reality simulation [42] 

2017 

R21 Liou et al The Influences of the 2D Image-Based Augmented Reality and 
Virtual Reality on Student Learning [43] 

2016 

R22 Chang et al Integration of the Peer Assessment Approach with a Virtual 
Reality Design System for Learning Earth Science [44] 

2019 

 

C. Tahap pelaporan (reporting) 

Proses pelaporan terdiri dari aktivitas mengekstraksi dan mendiskusikan data, penyajian 
laporan (penulisan dan pemformatan), dan evaluasi laporan. Untuk diskusi dan penyajian laporan 
akan dibahas pada bagian 3, yaitu bagian hasil dan pembahasan dan untuk evaluasi laporan akan 
dibahas pada bagian 4.  
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Teknologi VR yang Digunakan dalam Pembelajaran 

Perkembangan VR menghasilkan variasi teknologi yang dapat menunjang keefektifan proses 
belajar mengajar pada institusi pendidikan. Berdasarkan review literature yang sudah dilakukan, dapat 
terlihat pada tabel IV bahwasannya teknologi VR ditemukan secara garis besar terdiri atas dua jenis, 
yaitu HMDs dan mobile VR. Virtual Reality (VR) head-mounted display (HMDs) adalah sebuah tools 
VR yang terhubung ke PC, seperti Oculus Rift, Samsung Gear VR, dan lain sebagainya. Sedangkan 
Mobile VR adalah headset sederhana seperti Google Cardboard yang bisa dijalankan pada perangkat 
Android, IoS, dan tablet tanpa harus terhubung dengan PC.  
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Dalam 22 paper yang sudah di analisa, HMDs menjadi teknologi VR yang paling banyak 
digunakan dalam pembelajaran. Pada tabel 4 menunjukkan 16 paper yang menggunakan teknologi 
HMDs lalu diikuti dengan mobile VR sebanyak 5 paper serta terdapat 3 paper yang tidak 
menyebutkan teknologi VR yang dipakai. 

 
Tabel 4. Teknologi VR Yang Digunakan. 

 

No Teknologi VR Referensi 

1. HMDs R1, R2, R4, R5, 
R7, R8, R9, R11, 
R12, R13, R14, 
R16, R18, R19, 
R17, R20 

2. Mobile VR R4, R6, R10, R12, 
R1 

3. Tidak disebutkan R3, R15, R22 

 

B. Lokasi Terbanyak Pengguna VR Sebagai Media Pembelajaran 

VR telah digunakan di bidang pendidikan di berbagai negara di seluruh dunia. Namun, terdapat 
beberapa negara yang tidak secepat negara lain dalam menggunakan VR. Untuk itu, peneliti perlu 
mengetahui negara yang dijadikan objek penelitian dari paper-paper diatas. Tabel 5 memberikan 
daftar lokasi penelitian VR di bidang teknologi beserta referensi paper. Berdasarkan tabel 5 terdapat 
lima paper yang tidak menyebutkan secara rinci lokasi penelitian mereka. Seperti pada penelitian [23] 
dan [32] peneliti tidak menyebutkan negara tempat penelitian, mereka hanya memberikan informasi 
bahwa partisipan berasal dari universitas besar di Eropa. Dari 22 paper yang diteliti diketahui bahwa 
penelitian di lokasi Arizona, Inggris, Republik Ceko, Denmark, Spanyol, Brazil, dan Hong Kong 
masing-masing satu paper. Dua paper yang melakukan penelitian di negara Israel. Kemudian di 
negara Taiwan sebanyak tiga paper. Amerika Serikat dan Australia merupakan negara yang paling 
banyak dijadikan objek penelitian yaitu masing-masing sebanyak empat paper atau sebanyak 13% 
dari total lokasi pada gambar 5. 

 
Tabel 5. Lokasi terbanyak penguna VR 

 

No Lokasi Referensi 

1. Amerika Serikat R2, R8, R19 

2. Australia R3, R4, R12 

3. Arizona R6 

4. Inggris R9 

5. Israel R11, R20 

6. Republik Czech R13 

7. Denmark R15 

8. Spanyol R16 

9. Brazil R17 

10. Taiwan R18, R21, R22 

11. Hong Kong R22 

12. Tidak disebutkan R1, R5, R7, R10, 
R14 
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Gambar 5. Persentase lokasi terbanyak pengguna VR 

 

C. Domain Pembelajaran Terbanyak dalam Menggunakan VR Sebagai Media 
Pembelajaran 

Setelah melakukan review artikel, pada tabel 6 terlihat bahwasannya virtual reality paling 
dominan digunakan dalam domain pembelajaran biologi. Terdapat 10 artikel dari total artikel yang di 
review, melakukan penelitian mengenai pemanfaatan teknologi VR dalam kaitannya dengan ruang 
lingkup biologi. Biologi di sini termasuk beberapa cabang ilmu di dalamnya, seperti fisiologi [26], 
anatomi atau ilmu yang berkaitan dengan struktur tubuh manusia [26][28][32][34], berkaitan dengan 
dunia medis, seperti simulasi operasi tulang mastoid [37], serta yang terkait dengan pembelajaran sel 
pada tumbuhan [31]. Selain itu, virtual reality juga digunakan untuk domain pembelajaran lain, seperti 
kimia dengan jumlah penelitian 3 paper; engineering, geografi termasuk pembahasan perubahan iklim 
[30], dan astronomi dengan jumlah penelitian masing-masing 2 artikel; dan keperawatan dengan total 
1 artikel; serta 2 artikel lainnya tidak menyebut secara spesifik tentang domain pelajaran apa yang 
dipresentasikan dalam penelitian. Persentase masing-masing kategori domain pelajaran dapat dilihat 
pada Gambar 6 dimana domain biologi menunjukkan persentase tertinggi, yaitu 53%.  

 
Tabel 6. Domain pembelajaran yang menggunakan VR. 

 

No Domain Pelajaran Referensi 

1. Biologi R1, R3, R4, R6, 
R9, R10, R12, 
R15, R17, R22 

2. Kimia R2, R5, R14 

3. Engineering R7, R16 

4.  Geografi R8, R13 

5. Astronomi R19, R21 

 6. Keperawatan R20 

7. Tidak disebutkan R11, R18 

 

 
Gambar 6. Persentase domain pembelajaran yang menggunakan VR. 
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D. Jenjang Pendidikan dalam Penelitian VR 

Penelitian dalam mengkaji penggunaan VR dalam pendidikan ternyata tidak hanya dilakukan di 
jenjang perkuliahan saja. Dari review literature yang sudah dilakukan, VR juga bisa menyokong 
pendidikan di bangku sekolah dasar dan sekolah menengah walaupun jenjang perguruan tinggi masih 
menjadi jenjang yang dominan dijadikan sebagai objek penelitian.  

Berdasarkan tabel 7 menjelaskan daftar paper yang melakukan penelitian VR pada jenjang 
pendidikan. Dalam tabel 7 terdapat 18 paper atau 78% dari 22 paper yang di review melakukan 
penelitian di jenjang pendidikan perkuliahan atau mahasiswa. Namun juga ditemukan 1 paper yang 
sekaligus meneliti di dua jenjang pendidikan, yaitu mahasiswa dan juga sekolah menengah. Pada 
penelitian [30] ini mahasiswa dan sekolah pertama dijadikan sebagai objek penelitian untuk melihat 
keuntungan atau minat belajar yang berbeda saat menggunakan VR. Selain itu, juga terdapat 3 paper 
atau 13% melakukan penelitian di jenjang pendidikan di sekolah dasar dan 1 paper yang tidak 
menyebutkan jenjang pendidikan dalam melakukan penelitian VR. 

 
Tabel 7. Jenjang pendidikan yang menggunakan VR. 

 

No Jenjang Pendidikan Referensi 

1. Mahasiswa R1, R2, R3, R4, 
R6, R7, R8, R9, 
R10, R12, R13, 
R14, R15, R16, 
R17, R18, R19 
R20 

2. Sekolah menengah R8 

2.  Sekolah Dasar R11, R21, R22 

3. Tidak disebutkan R5 

 

 
Gambar 7. Persentase jenjang pendidikan pengguna VR. 

 

E. Teknik Evaluasi Penggunaan VR Sebagai Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil literatur pada tabel 8 diketahui seluruh paper memiliki teknik untuk 
mengevaluasi penggunaan VR sebagai alternatif media pembelajaran. Sebanyak 10 paper 
menggunakan metode kuesioner untuk mengetahui bagaimana tanggapan peserta mengenai 
penggunaan VR. Pada penelitian [24], menggunakan metode kuesioner untuk mengetahui persepsi 
pengguna mengenai sistem, pengalaman pembelajaran menggunakan VR, tingkat motivasi dan minat 
pengguna untuk memakai VR dalam proses pembelajaran, dan mengetahui apakah teknologi VR 
yang digunakan sudah memenuhi atau masih terdapat kekurangan untuk digunakan di pendidikan. 
Pada gambar 8 teknik evaluasi yang paling banyak digunakan adalah assessment yaitu sebanyak 
33%. Teknik assessment bekerja dengan memberikan soal kepada peserta untuk mengetahui 
pemahaman peserta terkait suatu materi pelajaran saat menggunakan VR. Pada penelitian  [31], 
peserta diberikan pre-test dan post-test untuk mengetahui apakah penggunaan VR dapat 
meningkatkan pengetahuan peserta terkait dengan sel tumbuhan.  

Teknik observasi juga digunakan untuk mengevaluasi penggunaan VR sebanyak 14% dari total 
teknik evaluasi yang digunakan. Contohnya pada penelitian [27] dimana peserta diberikan modul 
sebagai panduan dalam menggunakan VR untuk membangun molekul hidrokarbon. Selama peserta 
menggunakan VR dilakukan observasi untuk mengetahui minat, motivasi, dan respon fisik peserta 
saat menggunakan VR. Teknik evaluasi lain yang digunakan peneliti yaitu interview sebanyak 11%, 
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fokus grup sebanyak 5%, menggunakan tools tambahan sebanyak 3%, dan tersimpan dalam VR 
sebanyak 3%. 

 
Tabel 8. Teknik evaluasi penggunaan VR. 

 

No Teknik Evaluasi Referensi 

1. Kuesioner R1, R2, R8, R9, 
R10, R12, R16, 
R18, R20, R21, 
R22 

2. Assessment (menjawab 
soal) 

R1, R3, R6, R7, 
R8, R9, R10, R12, 
R14, R19, R21, 
R22 

3. Observasi R4, R5, R8, R11, 
R13 

4. Interview R4, R13, R21, 
R22 

6. Fokus grup R13, R17 

7. Menggunakan tools 
tambahan 

R1 

8. Tersimpan dalam VR R15 

 

 
Gambar 8. Persentase teknik yang digunakan untuk evaluasi VR. 

 

F. Tujuan dan Manfaat Penggunaan VR dalam Pembelajaran 

Penggunaan VR sebagai media pembelajaran memiliki manfaat yang cukup bervariasi. 
Berdasarkan review artikel yang telah dilakukan, setidaknya terdapat 8 tujuan penggunaan VR yang 
bisa dilihat pada tabel 9. Tujuan penggunaan terbanyak terdapat pada meningkatkan pemahaman, 
kejelasan, atau pengetahuan para partisipan penelitian tentang materi pelajaran yang praktekkan, 
misalnya pada penelitian [24] yang menyebutkan bahwa tujuan VR adalah untuk meningkatkan 
pemahaman terhadap materi karena menyediakan tools yang dapat memvisualisasikan objek dan 
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengannya. Selain itu, tujuan terbanyak selanjutnya 
adalah yang berkaitan dengan psikologis para partisipan, seperti meningkatkan motivasi dalam diri, 
ketertarikan, kepuasan, engagement, atau pengalaman penggunaan selama memakai VR sebagai 
media pembelajaran, seperti yang terdapat dalam [27], dimana teknologi VR dapat mengintegrasikan 
beberapa pendekatan pembelajaran, salah satunya adalah gamification atau pembelajaran berbasis 
game.  

Tujuan lainnya adalah adalah untuk meningkatkan kemampuan teknis, meningkatkan daya 
ingat, sebagai alat bantu proses belajar, meningkatan efektivitas pembelajaran, dan meningkatkan 
penalaran analogis.  

 
Tabel 9. Tujuan penggunaan VR. 

 

No Tujuan Referensi 

1. Meningkatkan R1, R2, R4, R7, 
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pemahaman, kejelasan, 
pengetahuan. 

R8, R13, R16, 
R19, R21, R22 

2. Meningkatkan ketertarikan, 
motivasi, engagement, 
kepuasan, atau 
pengalaman. 

R1, R2, R4, R5, 
R10, R8, R14, 
R16 

3. Meningkatkan kemampuan 
teknis. 

R3, R6, R15, R17 

5. Meningkatkan daya ingat R9 

6. Alat bantu proses belajar R12, R20 

7. Meningkatkan efektivitas 
pembelajaran 

R18, R19, R20, 
R22 

8. Meningkatkan penalaran 
analogis 

R11 

 

4. KESIMPULAN 

Teknologi virtual reality telah dimanfaatkan diberbagai bidang kehidupan mulai dari dunia 
entertainment, kesehatan, manufaktur, e-commerce, dan pendidikan. Berkaitan dengan ruang lingkup 
penelitian, teknologi VR dapat menjadi sarana baru untuk mengubah metode pembelajaran yang 
klasik menjadi metode pembelajaran yang lebih menarik. Teknologi VR seperti HMDs dan mobile VR 
dapat dimanfaatkan pelajar, pada umumnya mahasiswa dalam meningkatkan pemahaman, 
kemampuan, dan pengetahuan. Selain itu, siswa menjadi lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan 
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran dan daya ingat siswa. VR 
dapat dijadikan sebagai alat bantu proses belajar sehingga siswa dapat meningkatkan kemampuan 
teknik, daya ingat, dan penalaran analogis.  

Pada artikel ini, teknologi virtual reality paling dominan digunakan dalam domain pembelajaran 
biologi. Hal ini dikarenakan, biologi sangat membutuhkan model visualiasi yang lebih kompleks 
sehingga siswa dapat melihat konsep pembelajaran lebih nyata dan tidak hanya terfokus pada buku 
atau penjelasan materi oleh pengajar saja.  

Karena sifat dari proses peninjauan dan seleksi, penelitian ini memiliki beberapa batasan. Kami 
membatasi artikel yang terpublikasi antara tahun 2016 hingga 2022 dengan asumsi dimana pada 
rentang waktu ini teknologi VR telah banyak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran di 
bidang pendidikan. Artikel ini juga tidak membahas mengenai hambatan dalam penggunaan VR 
dimana pada beberapa penelitian banyak melaporkan permasalahan yang dialami pengguna seperti, 
beberapa siswa yang mengalami kesulitan dalam mengoperasikan VR, akses terhadap VR yang 
terbatas pada beberapa institusi pendidikan, dan permasalahan yang berkaitan dengan kesehatan 
(pusing, mual, dan sakit mata). Untuk penelitian selanjutnya, dapat dilakukan perluasan ruang lingkup 
bahasan mengenai hambatan dalam penggunaan VR dalam bidang pendidikan dan tidak membatasi 
pencarian artikel berdasarkan tahun publikasi untuk di review agar pembahasan artikel dapat lebih 
kompleks.  
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