
Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 8 Nomor 1, 2025 | 772 

 

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran (JRPP) 

 

 

 

 

 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi peran teknologi Virtual Reality (VR) dalam 

pembelajaran interaktif di perguruan tinggi dengan metode studi literatur. Berdasarkan analisis 

terhadap berbagai penelitian sebelumnya, VR terbukti meningkatkan keterlibatan mahasiswa, 

pemahaman konsep yang kompleks, dan kemampuan untuk menerapkan teori dalam praktik. 

Teknologi ini memberikan pengalaman pembelajaran yang imersif dan aman, terutama dalam 

bidang seperti kedokteran dan teknik. Namun, penelitian ini juga mengidentifikasi sejumlah 

tantangan, termasuk biaya tinggi, keterbatasan infrastruktur, dan kebutuhan akan pelatihan bagi 

tenaga pengajar. Penelitian ini menyimpulkan bahwa VR memiliki potensi besar untuk 

merevolusi pendidikan tinggi, tetapi keberhasilan implementasinya memerlukan pendekatan 

holistik yang mencakup pengembangan kurikulum, infrastruktur yang memadai, dan kolaborasi 

antar pemangku kepentingan. Penelitian ini memberikan kontribusi pada literatur dengan 

menyoroti gap penelitian dan memberikan rekomendasi untuk penerapan VR di berbagai 

disiplin ilmu. 

Kata Kunci: Virtual Reality, Pembelajaran Interaktif, Perguruan Tinggi 

 

Abstract 
This study aims to explore the role of Virtual Reality (VR) technology in interactive learning at 

universities using a literature review method. Based on the analysis of previous studies, VR has 

been shown to enhance student engagement, understanding of complex concepts, and the ability 

to apply theory in practice. This technology provides immersive and safe learning experiences, 

particularly in fields such as medicine and engineering. However, this study also identifies 

several challenges, including high costs, limited infrastructure, and the need for training 

educators. The study concludes that VR holds significant potential to revolutionize higher 

education, but its successful implementation requires a holistic approach involving curriculum 

development, adequate infrastructure, and stakeholder collaboration. This study contributes to 

the literature by highlighting research gaps and offering recommendations for VR applications 

in various disciplines. 
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PENDAHULUAN 

Virtual Reality (VR) telah menjadi salah satu teknologi yang semakin diminati di 

berbagai sektor, termasuk sektor pendidikan (Sitompul, 2024). VR memungkinkan 

penggunanya untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi yang dihasilkan oleh komputer 
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secara mendalam dan realistis (Salim, 2024b). Dalam konteks pendidikan, teknologi ini 

menawarkan potensi besar untuk meningkatkan pembelajaran interaktif, terutama di perguruan 

tinggi (Sitompul et al., 2024). Dengan menggunakan VR, mahasiswa dapat mengalami situasi 

pembelajaran yang tidak hanya menarik tetapi juga memungkinkan mereka untuk memahami 

konsep yang kompleks melalui visualisasi dan pengalaman langsung. Hal ini sangat relevan 

dalam era digital, di mana pengajaran tradisional terkadang kurang mampu memenuhi 

kebutuhan generasi yang terbiasa dengan teknologi digital (Bailenson, 2018; Pantelidis, 2010). 

Pembelajaran interaktif menggunakan VR memberikan pengalaman yang lebih mendalam 

dibandingkan metode konvensional (Candra et al., 2024). Teknologi ini memungkinkan 

mahasiswa untuk berlatih dalam lingkungan yang aman tanpa risiko nyata, seperti simulasi 

prosedur medis atau eksperimen kimia berbahaya (Sitompul et al., 2023). Selain itu, VR juga 

dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran berbasis keterampilan, seperti pelatihan teknik 

atau pengembangan soft skills melalui simulasi situasi sosial (Siagian & Tanjung, 2023). Dalam 

penelitian sebelumnya, penggunaan VR terbukti efektif meningkatkan pemahaman dan retensi 

informasi dibandingkan metode pembelajaran tradisional (Makransky & Lilleholt, 2018; Cheng 

et al., 2017). 

Meskipun demikian, adopsi teknologi VR di perguruan tinggi masih menghadapi 

berbagai tantangan (Sitompul, 2023). Biaya perangkat keras dan perangkat lunak yang tinggi, 

kurangnya tenaga pengajar yang terampil dalam mengoperasikan teknologi ini, serta 

keterbatasan infrastruktur menjadi beberapa kendala utama. Selain itu, penelitian mengenai 

efektivitas jangka panjang VR dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa masih terbatas. 

Sebagian besar penelitian yang ada hanya berfokus pada dampak jangka pendek atau pada 

kelompok kecil mahasiswa (Freina & Ott, 2015; Merchant et al., 2014). 

Research gap dalam penelitian ini terletak pada kurangnya kajian komprehensif mengenai 

bagaimana VR dapat digunakan secara efektif untuk menciptakan pembelajaran interaktif di 

perguruan tinggi dalam berbagai disiplin ilmu. Sebagian besar studi hanya berfokus pada 

penerapan teknologi ini dalam bidang tertentu, seperti kesehatan atau teknik, sementara bidang 

lainnya seperti ilmu sosial, humaniora, dan manajemen masih jarang dijelajahi. Selain itu, 

penelitian yang ada sering kali tidak memperhatikan aspek pedagogis dan integrasi teknologi ini 

dalam kurikulum secara menyeluruh (Radianti et al., 2020; Huang et al., 2019). 

Novelty dari penelitian ini adalah penekanan pada pengembangan model pembelajaran 

interaktif berbasis VR yang dapat diterapkan di berbagai disiplin ilmu di perguruan tinggi. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan rekomendasi praktis bagi pengembangan 

kurikulum yang mengintegrasikan teknologi VR, dengan mempertimbangkan aspek 

keberlanjutan, biaya, dan efisiensi. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi yang signifikan terhadap literatur mengenai penerapan VR dalam 

pendidikan tinggi, sekaligus menjawab tantangan dalam adopsi teknologi ini di lingkungan 

akademik. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur untuk menganalisis dan mensintesis 

penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan dengan topik penerapan Virtual Reality (VR) 

dalam pembelajaran interaktif di perguruan tinggi. Metode ini bertujuan untuk memberikan 

pemahaman yang komprehensif mengenai topik yang diteliti serta mengidentifikasi gap 

penelitian yang ada. 

Tahapan Penelitian 
1. Identifikasi Tujuan Penelitian Tahapan ini dimulai dengan merumuskan tujuan 

penelitian, yaitu untuk mengeksplorasi peran teknologi VR dalam pembelajaran 

interaktif di perguruan tinggi dan mengidentifikasi model pembelajaran yang efektif 

menggunakan VR. Tujuan ini menjadi dasar untuk menentukan kriteria seleksi literatur 

yang akan ditinjau (Booth et al., 2016). 

2. Pengumpulan Data Data dikumpulkan dari berbagai sumber seperti jurnal ilmiah, buku, 

prosiding konferensi, dan laporan penelitian. Database yang digunakan meliputi Scopus, 

Web of Science, PubMed, dan Google Scholar. Kata kunci yang digunakan antara lain 

"Virtual Reality in Education," "Interactive Learning," "Higher Education," dan "VR 
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Pedagogy." Proses ini mencakup pencarian literatur yang relevan dengan rentang waktu 

2010-2025 (Snyder, 2019). 

3. Seleksi Literatur Seleksi literatur dilakukan berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi. 

Kriteria inklusi meliputi: (a) penelitian yang membahas penerapan VR dalam 

pendidikan tinggi, (b) artikel yang dipublikasikan dalam jurnal bereputasi, dan (c) studi 

yang menyediakan data empiris atau tinjauan komprehensif. Kriteria eksklusi meliputi 

artikel yang tidak relevan dengan tujuan penelitian atau yang hanya berupa opini tanpa 

data pendukung (Tranfield et al., 2003). 

4. Analisis dan Sintesis Data Analisis dilakukan dengan mengelompokkan literatur 

berdasarkan tema utama, seperti keunggulan VR dalam pembelajaran, tantangan 

implementasi, dan efektivitas metode pembelajaran berbasis VR. Sintesis dilakukan 

untuk mengintegrasikan temuan dari berbagai studi dan memberikan wawasan yang 

lebih mendalam tentang topik yang diteliti (Kitchenham, 2004). 

5. Identifikasi Gap Penelitian dan Penyusunan Kesimpulan Berdasarkan analisis, gap 

penelitian diidentifikasi dengan menyoroti aspek-aspek yang belum banyak diteliti, 

seperti penerapan VR dalam disiplin ilmu tertentu atau pendekatan pedagogis yang 

optimal. Hasil sintesis kemudian dirangkum dalam bentuk rekomendasi untuk penelitian 

dan implementasi di masa depan (Okoli, 2015). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Dari tinjauan literatur, ditemukan bahwa penggunaan VR dalam pembelajaran interaktif 

di perguruan tinggi telah memberikan dampak positif yang signifikan. Sebagian besar studi 

menunjukkan bahwa VR meningkatkan keterlibatan mahasiswa, pemahaman konsep yang 

kompleks, dan kemampuan untuk menerapkan teori dalam praktik. Misalnya, simulasi berbasis 

VR di bidang kedokteran membantu mahasiswa memahami anatomi dan prosedur medis dengan 

lebih baik (Makransky & Lilleholt, 2018). Di bidang teknik, VR digunakan untuk 

mensimulasikan lingkungan kerja nyata, memungkinkan mahasiswa untuk belajar dalam situasi 

yang menyerupai dunia nyata tanpa risiko fisik (Freina & Ott, 2015). 

Namun, ditemukan pula tantangan yang signifikan, seperti keterbatasan infrastruktur, 

biaya implementasi yang tinggi, dan kebutuhan akan pelatihan tambahan bagi pengajar (Winata, 

2024a). Studi-studi juga menunjukkan bahwa efektivitas VR bergantung pada desain konten dan 

bagaimana teknologi ini diintegrasikan ke dalam kurikulum (Radianti et al., 2020). Selain itu, 

penelitian mengenai dampak jangka panjang VR terhadap hasil belajar masih terbatas, sehingga 

diperlukan studi lebih lanjut untuk mengevaluasi manfaat berkelanjutan dari teknologi ini 

(Wardana, 2024). 

Pembahasan 

Hasil dari penelitian ini menggarisbawahi potensi besar VR sebagai alat pembelajaran 

interaktif di perguruan tinggi (Wardana & Hermanto, 2024). Teknologi ini memungkinkan 

mahasiswa untuk belajar melalui pengalaman langsung, yang sulit dicapai melalui metode 

pengajaran tradisional (Winata, 2024b). Sebagai contoh, simulasi berbasis VR memberikan 

kesempatan kepada mahasiswa untuk mengembangkan keterampilan praktis dalam lingkungan 

yang aman dan terkendali. Hal ini sangat relevan dalam bidang-bidang seperti kedokteran, 

teknik, dan sains, di mana kesalahan dalam praktik dapat memiliki konsekuensi yang serius 

(Wardana & Sumijan, 2021). 

Namun, penerapan VR dalam pendidikan tidaklah tanpa tantangan (Salim, 2024a). Biaya 

tinggi untuk perangkat keras dan perangkat lunak VR sering menjadi penghalang bagi 

perguruan tinggi, terutama di negara-negara berkembang. Selain itu, kurangnya sumber daya 

manusia yang terampil dalam menggunakan teknologi ini dapat membatasi adopsi VR secara 

luas. Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan kolaborasi antara institusi pendidikan, 

pengembang teknologi, dan pembuat kebijakan untuk menciptakan solusi yang berkelanjutan 

dan terjangkau (T-test & ROA, n.d.). 

Selain itu, efektivitas VR sangat bergantung pada bagaimana teknologi ini diintegrasikan 

ke dalam kurikulum. Desain pembelajaran yang baik harus mempertimbangkan tujuan 

pembelajaran, kebutuhan mahasiswa, dan konteks pendidikan. Misalnya, VR tidak hanya 
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digunakan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai platform untuk pembelajaran kolaboratif 

di mana mahasiswa dapat bekerja bersama dalam lingkungan virtual. Penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif berbasis VR meningkatkan keterlibatan 

mahasiswa dan memperkuat pemahaman mereka terhadap materi (Huang et al., 2019). 

Dari perspektif pedagogis, VR menawarkan peluang untuk mengimplementasikan 

pendekatan pembelajaran yang lebih student-centered. Dalam lingkungan virtual, mahasiswa 

dapat mengeksplorasi materi sesuai dengan kecepatan mereka sendiri, mengulang simulasi jika 

diperlukan, dan menerima umpan balik langsung. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip 

pembelajaran konstruktivis yang menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam 

membangun pengetahuan. 

Teknologi Virtual Reality (VR) telah menjadi salah satu inovasi revolusioner dalam dunia 

pendidikan, terutama di tingkat perguruan tinggi. Sebagai media pembelajaran yang 

menawarkan pengalaman imersif, VR mampu menciptakan lingkungan simulasi yang 

menyerupai dunia nyata atau bahkan yang sepenuhnya fiktif. Teknologi ini tidak hanya 

memungkinkan mahasiswa untuk belajar melalui visualisasi yang mendalam, tetapi juga 

memberikan ruang interaksi yang mendukung pemahaman lebih baik terhadap materi yang 

kompleks. Dalam era transformasi digital, perguruan tinggi mulai memanfaatkan potensi VR 

untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. 

Salah satu peran utama VR dalam pembelajaran interaktif adalah memberikan 

pengalaman belajar berbasis praktik yang lebih aman dan terkendali. Dalam bidang seperti 

kedokteran, teknik, atau arsitektur, mahasiswa dapat mempraktikkan keterampilan mereka 

dalam lingkungan simulasi yang realistis tanpa risiko terhadap keselamatan atau biaya yang 

tinggi. Misalnya, mahasiswa kedokteran dapat mempelajari prosedur bedah melalui simulasi VR 

sebelum terjun ke praktik klinis nyata. Hal ini tidak hanya meningkatkan rasa percaya diri 

mahasiswa, tetapi juga mempercepat kurva pembelajaran mereka. 

Selain itu, VR juga membuka peluang besar dalam meningkatkan kolaborasi antar 

mahasiswa lintas disiplin ilmu. Melalui platform VR, mahasiswa dari berbagai latar belakang 

dapat bekerja bersama dalam proyek-proyek interaktif tanpa harus berada di lokasi yang sama. 

Pengalaman kolaboratif ini memungkinkan mahasiswa untuk berbagi ide, berdiskusi, dan 

menyelesaikan tantangan bersama secara lebih efektif. Keunggulan ini sangat relevan dengan 

kebutuhan dunia kerja yang semakin menuntut kemampuan kerja sama dalam tim lintas budaya 

dan lintas disiplin. 

Dari segi pedagogi, VR mendukung pembelajaran berbasis pengalaman (experiential 

learning) yang dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa. Pengalaman yang imersif ini 

membuat materi pembelajaran lebih mudah diingat karena melibatkan berbagai indra sekaligus. 

Sebagai contoh, mahasiswa jurusan sejarah dapat mengunjungi situs arkeologi kuno melalui 

simulasi VR, sehingga mereka tidak hanya mempelajari sejarah melalui buku teks, tetapi juga 

"mengalami" langsung suasana masa lalu. Hal ini membantu menciptakan pemahaman yang 

lebih mendalam dan kontekstual (Tanjung et al., 2023). 

Namun, implementasi VR dalam pembelajaran di perguruan tinggi juga menghadapi 

sejumlah tantangan. Investasi awal untuk perangkat keras dan perangkat lunak VR seringkali 

menjadi kendala, terutama bagi institusi dengan keterbatasan anggaran. Selain itu, perlunya 

pelatihan khusus bagi dosen untuk mengintegrasikan VR ke dalam kurikulum juga menjadi 

tantangan tersendiri (Tambunan & Pandiangan, 2024). Meski demikian, dengan semakin 

terjangkaunya teknologi VR dan meningkatnya kesadaran akan manfaatnya, perguruan tinggi 

dapat mengatasi hambatan ini melalui kolaborasi dengan penyedia teknologi dan pendanaan dari 

pemerintah atau industri. 

Kesimpulannya, teknologi Virtual Reality memiliki peran yang sangat potensial dalam 

mengubah paradigma pembelajaran interaktif di perguruan tinggi. Dengan kemampuannya 

menghadirkan simulasi realistis, mendorong kolaborasi, dan meningkatkan keterlibatan 

mahasiswa, VR menjadi solusi inovatif untuk pendidikan masa depan. Meski tantangan 

implementasi masih ada, perguruan tinggi yang mampu memanfaatkan teknologi ini secara 

strategis akan memiliki keunggulan kompetitif dalam mencetak lulusan yang lebih siap 

menghadapi dunia kerja. Integrasi VR ke dalam pendidikan bukan hanya soal teknologi, tetapi 

juga tentang menciptakan ekosistem belajar yang lebih inklusif, adaptif, dan inspiratif. 
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Secara keseluruhan, penelitian ini menyoroti perlunya pendekatan yang holistik dalam 

penerapan VR di perguruan tinggi. Tidak hanya aspek teknologi, tetapi juga pedagogi, 

infrastruktur, dan kebijakan harus dipertimbangkan untuk memastikan bahwa manfaat VR dapat 

dioptimalkan. Dengan dukungan yang tepat, VR memiliki potensi untuk merevolusi pendidikan 

tinggi dan memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan bermakna bagi 

mahasiswa. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa Virtual Reality (VR) memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran interaktif di perguruan tinggi. VR dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, keterlibatan mahasiswa, dan penerapan teori dalam praktik. Namun, 

tantangan seperti biaya implementasi, keterbatasan infrastruktur, dan kebutuhan pelatihan bagi 

pengajar masih menjadi hambatan utama. 

 

SARAN 

Untuk memaksimalkan manfaat VR dalam pendidikan tinggi, diperlukan kolaborasi 

antara perguruan tinggi, pengembang teknologi, dan pembuat kebijakan untuk mengatasi 

tantangan implementasi. Pengembangan kurikulum yang terintegrasi dengan teknologi VR juga 

sangat penting untuk memastikan efektivitas pembelajaran. 
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