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Abstrak 

 
Pembelajaran daring selama pandemi covid-19 berjalan kurang efektif dalam meningkatkan 
pengalaman belajar. Solusi yang ditawarkan adalah memanfaatkan teknologi virtual reality 
(VR). Aplikasi yang paling cocok untuk kebutuhan ini adalah Youtube VR karena bersifat open 
source dan mudah diakses. Ujicoba VR dilakukan terhadap 56 mahasiswa PGSD Universitas 
Negeri Makassar menggunakan perangkat VR low-end seperti cardboard VR dan atau 
headset/goggles VR yang terjangkau. Hasil ujicoba menunjukkan terdapat peningkatan minat 
belajar dan peningkatan pemahaman peserta terhadap materi yang disampaikan melalui 
Youtube VR. Kemampuan kognisi yang diperoleh peserta ujicoba mencapai level analisis dan 
sintesis. Penggunaan bahasa asing tidak menjadi hambatan yang signifikan. Meski demikian, 
kehadiran VR sickness menjadi salah satu penghalang keberhasilan pemanfaatan VR dalam 
pembelajaran yang perlu diantisipasi sebelum era metaverse tiba. 
 
Kata kunci: virtual reality; belajar daring; ujicoba; Youtube VR; media pembelajaran  
 

Abstract 
 
Online learning during the COVID-19 pandemic has been less effective in improving the 
learning experience. One of the solution offered is to utilize virtual reality (VR) technology. The 
most suitable application for this need is Youtube VR because it is open source and easy to 
access. VR trials were conducted on 56 students of PGSD Universitas Negeri Makassar using 
low-end VR devices such as VR cardboard and or affordable VR headsets/goggles. The 
results of the trial showed that there was an increase in learning interest and participants' 
understanding of the materials presented through Youtube VR. The cognition skills obtained 
by the participants reached the level of analysis and synthesis. While the use of a foreign 
language was not a significant obstacle. However, the presence of VR sickness is one of the 
barriers for VR successful use in learning which needs to be anticipated before the metaverse 
era arrives. 
 
Keywords: virtual reality; online learning; trials; Youtube VR; learning media  
 
PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 dan kebijakan merdeka belajar membuat proses belajar-mengajar 
lebih sering dilangsungkan secara daring. Beberapa riset menunjukkan penerapan sistem 
pembelajaran daring selama pandemi covid-19 kurang berjalan efektif (Aziz et al., 2020; 
Hikmat et al., 2020; Putria et al., 2020; Widiyono, 2020). 

Salah satu solusi yang ditawarkan untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran daring 
adalah dengan memanfaatkan teknologi virtual reality (VR) atau realitas maya (Brazley, 2019; 
Chang et al., 2016; Martín-Gutiérrez et al., 2017). Teknologi virtual reality (VR) terbukti 
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran dan meningkatkan pengalaman 
belajar (Cai, 2017; Häkkilä et al., 2018; Hu Au & Lee, 2017; Kamińska et al., 2019; Pantelidis, 
2010; Stojšić et al., 2019; Vesisenaho et al., 2019; Zakaria et al., 2020).  

VR membantu meningkatkan dan mengoptimalkan pemahaman peserta didik (E. A.-
L. Lee & Wong, 2008). Serta lebih baik daripada belajar melalui buku dan atau video 
pembelajaran biasa (Allcoat & von Mühlenen, 2018). Banyaknya riset yang menganjurkan 
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penggunaan virtual reality (VR), membuat penulis tertarik menerapkan teknologi ini dalam 
pembelajaran daring di PGSD UNM. 

Dalam rangka itu, perlu dilakukan ujicoba penggunaan teknologi virtual reality dalam 
mata kuliah media pembelajaran. Aplikasi yang paling cocok untuk kebutuhan ini adalah 
Youtube VR karena bersifat open source dan mudah diakses. Dengan ujicoba ini, diharapkan 
tingkat awareness mahasiswa PGSD UNM yang masih rendah terhadap teknologi VR (Shabir, 
2021), juga bisa teratasi. Peserta ujicoba akan mengenal teknologi VR dengan lebih baik dan 
turut menyebarkan informasi tersebut ke rekan sejawat.  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang menganalisis hasil ujicoba 
penggunaan teknologi VR sebagai media pembelajaran, namun tanpa membuat kesimpulan 
yang lebih luas (Sugiyono, 2012 p.29). Ujicoba penggunaan virtual reality dilakukan setelah 
sepekan sebelumnya mahasiswa mendapatkan sosialisasi mengenai teknologi virtual reality 
(VR) dan cara membuat cardboard VR dari bahan sederhana. Ujicoba berlangsung dalam 3 
sesi pada 31 Agustus 2020 dan diikuti oleh 56 mahasiswa PGSD UNM sebagai peserta. 

Semua peserta ujicoba menggunakan headset VR/cardboard VR. Ada yang membeli 
melalui online shop, ada pula yang memilih membuat cardboard VR sendiri dari bahan kardus 
bekas dan botol plastik bekas. Selama ujicoba, peserta diminta menonton 4 video 
pembelajaran dari Youtube VR. Video tersebut terbagi atas 4 jenis: 1) video tanpa narasi, 2) 
video berbahasa Indonesia, 3) video berbahasa Inggris dengan subtitle Bahasa Indonesia, 4) 
video Bahasa Inggris tanpa subtitle. 

Tautan video tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Melihat langsung proses pembuahan sel telur oleh sperma (tanpa narasi): 

https://www.youtube.com/watch?v=SWREwpDPTuU&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4B
wCKJvQ4mfl&index=12&t=17s 

2. Mengeksplorasi sistem tata surya (narasi berbahasa Inggris dengan tambahan subtitle 
Bahasa Indonesia): 
https://www.youtube.com/watch?v=0ytyMKa8aps&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwC
KJvQ4mfl&index=18&t=40s 

3. Mengunjungi peternakan ayam potong (narasi berbahasa Indonesia): 
https://www.youtube.com/watch?v=I3E7LtxySmk&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwC
KJvQ4mfl&index=16&t=0s 

4. Belajar Bahasa Inggris: nama bangun ruang (narasi berbahasa Inggris tanpa subtitle): 
https://www.youtube.com/watch?v=cTAkUAdu-1g&t=185s 

Peserta menonton keempat video tersebut secara berurutan melalui smartphone 
dengan menggunakan headset VR/cardboard VR masing-masing. Total waktu yang 
dihabiskan untuk menonton keempat video tersebut kurang lebih 15 menit. Mengingat 
masing-masing video berdurasi singkat antara 2-4 menit saja. 

Diakhir ujicoba, para peserta mengisi kuesioner Google Formulir, berisi 15 pertanyaan 
mengenai opini atas pengalaman belajar menggunakan Youtube VR. Seluruh peserta ujicoba 
mengisi kuesioner tanpa terkecuali. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan respon peserta yang terekam melalui Google Formulir, penggunaan VR 
memiliki dampak positif bagi minat belajar maupun kemudahan dalam memahami materi. 
Respon peserta kemudian disusun dalam tabel ringkas yang lebih mudah dipahami 
sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1. 

Sebanyak 51,8% peserta mengaku VR meningkatkan semangat belajarnya, 21,4% 
merasakan minat belajarnya membuncah sehingga ingin belajar lebih banyak lagi 
menggunakan VR. Meski begitu, 3,6% peserta merasa bosan menggunakan VR, dan 23,2% 
masih ragu-ragu apakah VR membuat minat belajar mereka meningkat atau menurun. 

https://www.youtube.com/watch?v=SWREwpDPTuU&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwCKJvQ4mfl&index=12&t=17s
https://www.youtube.com/watch?v=SWREwpDPTuU&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwCKJvQ4mfl&index=12&t=17s
https://www.youtube.com/watch?v=0ytyMKa8aps&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwCKJvQ4mfl&index=18&t=40s
https://www.youtube.com/watch?v=0ytyMKa8aps&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwCKJvQ4mfl&index=18&t=40s
https://www.youtube.com/watch?v=I3E7LtxySmk&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwCKJvQ4mfl&index=16&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=I3E7LtxySmk&list=PLVefD23kvZxXI1xesJLXF4BwCKJvQ4mfl&index=16&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=cTAkUAdu-1g&t=185s
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Sebagian besar peserta (83,9%) menikmati proses belajar menggunakan Youtube VR, hanya 
7,1% yang mengaku tidak menikmati proses tersebut, dan 8,9% ragu-ragu. 

Besarnya minat belajar peserta selama masa ujicoba VR, membuat 71,5% peserta 
semakin tertarik untuk lebih sering menggunakan VR dalam mempelajari pengetahuan baru. 
7,1% tidak lagi ingin menggunakan VR, dan 21,4% masih ragu-ragu. Bahkan 85,7% peserta 
akan menyarankan keluarga, kerabat dan teman-temannya untuk mencoba belajar 
menggunakan VR. Hanya 1,8% yang tidak akan menyarankan keluarga, kerabat dan teman-
temannya untuk mencoba menggunakan VR, serta 12,5% masih ragu-ragu. 

 
Tabel 1. Hasil Evaluasi Ujicoba Youtube VR 

 
 Sangat 

Positif 
Positif Netral Negatif Sangat 

Negatif 

Meningkatkan minat belajar 21.4 51.8 23.2 3.6 0.0 

Menikmati proses belajar 12.5 71.4 8.9 7.1 0.0 

Akan sering menggunakan VR 5.4 66.1 21.4 7.1 0.0 

Menyarankan penggunaan VR 7.1 78.6 12.5 1.8 0.0 

Kemudahan memahami materi 14.3 60.7 21.4 3.6 0.0 

Mampu menganalisis 8.9 53.6 33.9 3.6 0.0 

Mampu mensintesis 3.6 73.2 21.4 1.8 0.0 

Tingkat imersi 28.6 64.3 7.1 0.0 0.0 

Motion sickness 0.0 14.3 14.3 48.2 23.2 

Level motion sickness 3.6 19.6 48.2 25.0 3.6 

Bahasa asing tidak menghambat 0.0 50.0 32.1 16.1 1.8 

Kefasihan berbahasa asing 7.1 8.9 39.3 37.5 7.1 

Kemudahan operasi 14.3 67.9 8.9 8.9 0.0 

VR bermanfaat 23.2 50.0 21.4 5.4 0.0 

Mean 10.7 52.2 22.4 12.1 2.6 

 
Mayoritas peserta menyarankan penggunaan VR, sebab mereka merasakan 

peningkatan pemahaman terhadap materi yang disampaikan melalui media Youtube VR. 75% 
peserta merasa VR membuat materi lebih mudah dipahami, hanya 3,6% yang berpendapat 
sebaliknya, sementara 21,4% masih ragu-ragu. 

Jika dibentangkan dalam taksonomi bloom, mayoritas peserta mencapai tahap analisis 
dan sintesis setelah belajar menggunakan Youtube VR. 62,5% peserta mampu menganalisis 
pemikiran, pengalaman, dan teori mengenai pengetahuan yang dipelajari atau peroleh dari 
Youtube VR. Dan 76,8% peserta mendapatkan penafsiran baru dan ide-ide baru dari meteri 
yang dipelajari melalui Youtube VR. 

Penggunaan bahasa asing pada materi Youtube VR bahkan tidak mempengaruhi 
pemahaman 50% peserta. Hanya 17,9% peserta yang merasa pemahamannya berkurang 
karena materi disampaikan dalam Bahasa Inggris. Sementara 32,1% ragu-ragu.  Padahal 
kemampuan Bahasa Inggris peserta ujicoba tidaklah begitu fasih. Hanya 16% peserta yang 
tergolong fasih berbahasa Inggris, 39,3% cukup, dan 44,6% tidak fasih berbahasa Inggris. 
Meski demikian, penggunaan VR memiliki beberapa kekurangan. Mayoritas peserta (71,4%) 
merasakan perasaan tidak nyaman selama menggunakan aplikasi Youtube VR. Perasaan 
tidak nyaman ini disebut dengan motion sickness. Yakni gejala pusing dan mual sebagai efek 
samping penggunaan perangkat VR. 

Berdasarkan level atau tingkat ketidaknyamanan yang dirasakan, 28,6% merasakan 
pusing/mual yang parah, berlangsung lama bahkan hingga setelah selesai menggunakan 
Youtube VR. Sementara 23,2% hampir tidak merasakan gejala apapun, dan 48,2% peserta 
menilai ketidaknyamanan seperti pusing yang dirasakan tidaklah begitu parah atau hanya 
berlangsung sebentar saja. Sebanyak 82,2% peserta juga menilai bahwa Youtube VR mudah 
dioperasikan. Hanya 8,9% yang berpendapat Youtube VR sulit dioperasikan, dan 8,9% 
lainnya ragu-ragu. Secara umum, 73,2% peserta menilai aplikasi VR akan banyak 
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mendatangkan manfaat jika digunakan dalam pembelajaran daring, 5,4% menilai tidak 
bermanfaat bagi pembelajaran daring sama sekali, dan 21,4% ragu-ragu dalam menilai 
kemanfataan aplikasi VR bagi pembelajaran daring. 

Berdasarkan rerata sekor opini mahasiswa peserta ujicoba dapat disimpulkan 
penggunaan Youtube VR cukup efektif dalam rangka memaksimalkan pembelajaran daring 
yang selama ini berjalan kurang baik selama pandemi covid-19 (lihat tabel 2). 

 
Tabel 2. Mean score ujicoba VR 

 
Sangat Efektif Efektif Cukup Kurang Efektif Sangat Tidak Efektif 

10.7 52.2 22.4 12.1 2.6 

 
Pembahasan 

Dampak yang diharapkan dari penggunaan VR adalah meningkatnya minat dan 
partisipasi belajar. Selain itu, VR juga memudahkan peserta didik dalam memahami materi, 
baik pada pembelajaran teori maupun praktikum. Hal itu sejalan dengan temuan (Kustandi et 
al., 2020) pada percobaannya terhadap mahasiswa Universitas Negeri Jakarta menggunakan 
cardboard VR dan Chamillo Learning Management System (LMS). Bukan hanya minat belajar 
yang meningkat namun juga kemudahan dalam memahami pembelajaran teori dan praktikum. 
Hasil serupa juga ditemukan (J. H. Lee & Shvetsova, 2019) pada percobaannya di Korea 
University of Technology and Education. 

Meskipun tingkat pemahaman peserta didik yang belajar via media VR dibanding 
mereka yang belajar melalui buku teks tidaklah begitu berbeda (Allcoat & von Mühlenen, 
2018), namun belajar via media VR membuat daya ingat peserta didik terhadap materi 
menjadi lebih baik dibanding sekedar belajar melalui buku teks maupun video pembelajaran. 
Meningkatnya data ingat juga merupakan temuan dari percobaan VR yang dilakukan 
(Bowman et al., 2009). 

Meningkatnya daya ingat kemungkinan besar disebabkan oleh kesan belajar aktif yang 
diperoleh dari imersi VR. Namun hipotesa ini membutuhkan riset lebih jauh agar dapat 
dikonfirmasi. Dapat dipahami bahwa imersi dan interaksi membuat pengalaman 
menggunakan VR terasa sangat nyata bagi pengguna headset/goggles VR. Imersi VR tidak 
hanya menghadirkan sensasi visual dan audio, selayaknya menonton video. Namun juga 
melibatkan sensasi spasial melalui ilusi kedalaman (depth) dan interaksi. Akibatnya sensor 
panca indera pengguna tidak dapat membedakan antara ilusi dan kenyataan, sehingga 
merasa benar-benar hadir (presence) dalam dunia virtual. 

Namun ilusi ini rentan rusak sebagai akibat dari latency atau keterlambatan (delay) 
tampilan yang ditampilkan perangkat VR (reaction) dengan interaksi yang dilakukan 
pengguna (action) (Berberian et al., 2013; Geršak et al., 2020; McNamara et al., 2016; Raaen 
& Kjellmo, 2015; Wu & Ouhyoung, 2000). 

Inilah yang menjadi ihwal hadirnya motion sickness atau perasaan mual/pusing yang 
dirasakan pengguna VR (Kiryu & So, 2007)(Liu & Uang, 2007). Motion sickness juga kerap 
disebut cybersickness dan simulator sickness (Nesbitt & Nalivaiko, 2018). Namun bahasa 
yang paling tepat adalah VR sickness (Murray, 2020) karena motion sickness, cybersickness, 
dan simulator sickness berasal dari akar pengalaman yang berbeda (Geršak et al., 2020). 
Latency sangat dipengaruhi oleh spesifikasi perangkat (hardware) yang digunakan dan 
kecepatan transfer data. 

Dalam kasus ujicoba Youtube VR, VR sickness yang dirasakan oleh hampir semua 
peserta adalah hasil dari pengunaan perangkat ponsel (smartphone) yang kurang kompatibel 
(Raaen & Kjellmo, 2015) dan kecepatan internet yang tidak stabil atau lambat. Penggunaan 
head mounted display (HMD) dengan lensa yang tidak memenuhi standar juga memunculkan 
VR sickness (Lecon, 2018). Rasa tidak nyaman ini paling banyak dialami oleh peserta yang 
membuat cardboard VR secara mandiri. Karena itu, untuk mewujudkan pembelajaran VR 
yang lebih mulus diperlukan ketersediaan perangkat yang berspesifikasi lebih dari kebutuhan 
minimum (minimum requirement)  dan ketersediaan internet berkecepatan tinggi. 
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Mempersiapkan infrastruktur tersebut tentu tidak mudah. Sebab tidak semua daerah di 
Indonesia memiliki coverage akses kecepatan internet yang sama/setara. 

Di sisi lain, kemampuan ekonomi peserta didik rerata tidak dapat membeli ponsel pintar 
dengan spesifikasi mid-end apalagi high-end smartphones. Harga HMD VR yang baik seperti 
Samsung Gear dan Oculus Quest pun tidaklah murah. Meski begitu, beberapa hasil penelitian 
menemukan tidak adanya perbedaan tingkat imersif yang signifikan antara penggunaan 
perangkat VR low-end dan high-end (Papachristos et al., 2017). 

Begitu pun dengan hasil belajar yang diperoleh pengguna perangkat VR low-end dan 
high-end, juga tidak memiliki perbedaan yang signifikan (Selzer et al., 2019), meskipun pada 
dasarnya pengguna perangkat low-end merasakan VR sickness yang lebih sering dan kuat. 
 
SIMPULAN  

Rendahnya pengalaman belajar yang dialami peserta didik selama proses 
pembelajaran daring dapat disiasati dengan memanfaatkan teknologi virtual reality (VR). 
Teknologi VR cocok dimanfaatkan sebagai media pembelajaran mengingat banyak riset yang 
menunjukkan dampak positif dari teknologi ini dalam meningkatkan pengalaman belajar 
peserta didik. Penerapan teknologi VR dalam pembelajaran juga sejalan dengan arah 
perkembangan teknologi menuju era metaverse. Peluncuran Meta Facebook oleh Mark 
Zuckerberg pada annual conference Connect 2021 akan menjadikan teknologi virtual reality 
(VR)  dan augmented reality (AR) sebagai teknologi lumrah bagi masyarakat awam dalam 
tahun-tahun yang singkat ke depan (Meta, 2021). Pemanfaatan teknologi VR juga tidak lagi 
membutuhkan biaya mahal sebab sudah banyak aplikasi yang menyediakan resource VR 
secara gratis. Salah satunya yang terpopuler adalah Youtube VR. Selain itu, harga head 
mounted display (HMD)/headset/VR goggles juga sudah bervariasi dan terjangkau. Banyak 
HMD yang dijual bebas secara online mulai dari harga Rp.100 ribu hingga jutaan rupiah. 
Apalagi, HMD juga bisa diadakan secara mandiri menggunakan bahan kardus dan botol 
plastik sehingga tampak menyerupai produk Google Cardboard. Hasil ujicoba terhadap 56 
mahasiswa PGSD UNM juga menunjukkan hasil yang positif terhadap penggunaan aplikasi 
Youtube VR dalam pembelajaran daring. Terkhusus untuk mata kuliah Media Pembelajaran. 
Rerata mahasiswa merasakan peningkatan minat belajar dan peningkatan kemampuan 
dalam memahami materi yang disampaikan melalui Youtube VR, ketimbang praktik belajar 
daring tradisional (video conference dan moodle) yang biasanya berlaku di dunia akademik 
UNM. 

Meski demikian ada beberapa keterbatasan, selain sumber-sumber belajar VR yang 
tersedia mayoritas masih menggunakan Bahasa Inggris sebagai bahasa pengantar, VR 
sickness atau rasa tidak nyaman berupa gejala pusing dan mual menjadi halangan utama. 
Sebagian besar peserta merasakan gejala VR sickness ini, baik ditingkatan rendah hingga 
tingkat yang parah. Solusi jangka pendek untuk keterbatasan sumber belajar berbahasa 
Indonesia adalah dengan berkontribusi mengunggah subtitle Bahasa Indonesia ke pihak 
Youtube bagi konten-konten yang dianggap cocok dimanfaatkan dalam pembelajaran. Selain 
itu dibutuhkan penyediaan perangkat smartphone dan HMD VR yang lebih baik serta 
kecepatan internet yang stabil agar potensi munculnya gejala VR sickness dapat dikurangi 
atau bahkan dihilangkan sama sekali. 
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