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Abstrak 

Kemajuan teknologi yang saat ini terus berkembang memperkaya media baru untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih menarik. Teknologi pembelajaran immersive, seperti Augmented Reality (AR) 

dan Virtual Reality (VR), sudah mengubah dunia pendidikan dengan menawarkan pengalaman belajar yang 

semakin interaktif serta mendalam. Penelitian ini bertujuan agar dapat mengevaluasi seberapa efektif 

teknologi pembelajaran interaktif dalam meningkatkan pemahaman serta keterlibatan siswa di sekolah 

dasar dan agar dapat menemukan kendala yang dihadapi saat menggunakannya. Metode yang diterapkan 

dalam penulisaan artikel ini adalah metode literature review untuk melakukan pengumpulan informasi 

dan hasil penelitian yang berkaitan dengan tema yang diteliti. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan vitual reality (VR) dan augmented reality (AR) dalam pembelajaran mampu meningkatkan 
motivasi, pemahaman konsep, maupun keterampilan berpikir kritis siswa. Virtual reality (VR) 

memungkinkan siswa untuk mengalami lingkungan belajar yang imersif, sementara augmented reality (AR) 

memperkaya materi pelajaran dengan elemen interaktif yang mendukung visualisasi konsep yang 

kompleks. Penggunaan teknologi immersive learning dalam konteks pembelajaran sudah efektif dan 

mudah untuk dipahami siswa dan memiliki potensi yang signifikan untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan, namun memerlukan perencanaan dan dukungan yang matang untuk implementasi yang 

efektif.  

Kata kunci: Integrasi Teknologi, Virtual Reality (VR), Augmneted Reality (AR) 

Abstract 

The ongoing advancement of technology continues to enrich new media for creating a more 

engaging learning environment. Immersive learning technologies, such as Augmented Reality (AR) 

and Virtual Reality (VR), have transformed the educational landscape by offering increasingly 

interactive and in-depth learning experiences. This study aims to evaluate the effectiveness of 

interactive learning technologies in enhancing students' understanding and engagement in 

elementary schools, as well as to identify the challenges encountered when using these technologies. 

The method employed in this paper is a literature review to gather information and research results 

related to the investigated theme. The findings indicate that the use of Virtual Reality (VR) and 

Augmented Reality (AR) in education can improve students' motivation, conceptual understanding, 

and critical thinking skills. Virtual Reality (VR) allows students to experience an immersive learning 

environment, while Augmented Reality (AR) enriches lesson material with interactive elements that 

support the visualization of complex concepts. The use of immersive learning technologies in the 

educational context has proven to be effective and comprehensible for students and holds significant 

potential for enhancing the quality of education. However, it requires careful planning and support 

for effective implementation. 
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PENDAHULUAN  
 Era digital telah membuat banyak perubahan signifikan dalam berbagai aspek 
kehidupan salah satunya adalah teknologi immersive learning. Teknologi immersive 
learning adalah teknologi yang memberikan pengalaman seperti di dunia nyata dengan 
tanpa adanya batas antara dunia maya dan dunia nyata (Mardoyo et al., 2022). Saat ini, 
teknologi imersive learning terbagi menjadi tiga kategori: Augmented Reality, Virtual 
Reality, serta Mixed Reality (gabungan Augmented Reality dan Virtual Reality). Teknologi 
immersive learning memberikan pengalaman langsung yang dapat membantu 
meningkatkan pemahaman dan ingatan.  Teknologi bukan hanya alat pembelajaran, 
tetapi juga mampu dimanfaatkan menjadi alat analisis yang mempermudah aktivitas 
belajar mengajar di lingkungan pendidikan (Putra et al., 2022)..  

 Teknologi ini sering melibatkan penggunaan perangkat seperti virtual reality (VR) 
dan augmented reality (AR) yang menciptakan pengalaman sensorik penuh, termasuk 
visual, suara, dan kadang-kadang sentuhan. Sebagaimana dibahas dalam buku “Education 
and the Fourth Industrial Revolution” (Brown 2021), teknologi seperti VR dan AR 
berpotensi tinggi untuk mentransformasi kehidupan dapat menjadi semakin menarik, 
efektif, serta relevan dengan kebutuhan masing-masing orang di abad ke-21(Yuliyanti et 
al., 2024). Tujuannya adalah menciptakan pengalaman yang semakin mendalam, 
realistis, imersif, serta memberikan kemungkinan bagi pengguna agar dapat terlibat lebih 
jauh dengan konten digital dari pada yang bisa dilakukan dengan media tradisional. 
Upaya memanfaatkan media teknologi immersive learning adalah agar dapat melakukan 
penyesuaian dengan perubahan serta perkembangan yang berlangsung dalam 
masyarakat dikarenakan teknologi saat ini sudah berkembang dengan cepat yang mana 
memiliki keterikatan dengan beragam bidang, misalnya bidang pendidikan. Sekolah 
Dasar (SD), sebagai pilar utama sistem pendidikan formal, sangat penting untuk 
memasukkan teknologi ke dalam proses pembelajaran (Sahida et al., 2023). Dalam dunia 
kerja penggunaan teknologi immersive learning sudah banyak digunakan dalam bentuk 
AR dan VR. Sekarang teknologi immersive learning sudah mulai digunakan dalam sistem 
pembelajaran. Dengan menggunakan teknologi immersive learning dalam pendidikan, 
guru dan siswa dapat mengakses sumber daya yang kaya, berinteraksi secara lebih 
dinamis, dan menciptakan pengalaman belajar yang semakin menarik serta memiliki 
makna (Safwan & Santamaggala, 2024).  

 Penggunaan teknologi augmented reality (AR) pada konteks pembelajaran 
memiliki potensi menguntungkan bagi siswa dengan menciptakan pengalaman belajar 
yang semakin menarik (Rinaldi et al., 2024). Dalam pembelajaran, augmented reality (AR) 
memberikan kemungkinan bagi peserta didik untuk melihat konsep abstrak dalam dunia 
nyata. Augmented reality (AR) diketahui sebagai tampilan real-time langsung ataupun 
tidak langsung dari objek fisik nyata yang disisipkan ke dunia maya, yang memberikan 
informasi tambahan perihal objek yang tersedia sekarang (Januar Abwina Tassa, 2024). 
Augmented Reality (AR) teknologi yang memungkinkan orang memakai perangkat seperti 
smartphone, tablet, atau proyektor agar dapat melihat serta melakukan interaksi dengan 
informasi digital yang ditambahkan ke dunia nyata. Penggunaan teknologi augmented 
reality (AR) dalam immersive learning dapat mengubah sistem pembelajaran dengan 
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cara yang kreatif. Dalam pembelajaran, augmented reality (AR) memberikan 
kemungkinan bagi peserta didik untuk melihat konsep abstrak dalam dunia nyata. 
Teknologi ini tidak hanya menawarkan pengalaman visual yang unik dan menarik, 
namun memberikan kemungkinan bagi peserta didik untuk memahami konteks dengan 
semakin optimal pula. Kemampuan untuk membuat sajian materi pembelajaran dalam 
format yang semakin spesifik serta relevan adalah keunggulan utama augmented reality 
(AR) dalam pendidikan (Tohir et al., 2024). Kemampuan Augmented Reality (AR) untuk 
menyajikan materi pembelajaran dalam format yang semakin spesifik dan relevan 
memperkuat efektivitas pendidikan dengan meningkatkan personalisasi, visualisasi 
konsep kompleks, dan keterlibatan siswa, sebagaimana dijelaskan oleh berbagai peneliti 
seperti Dünser, Klopfer, Bower, dan Zhang. 

 Teknologi augmented reality (AR) mampu menunjang pendidikan secara khusus 
dalam aktivitas pembelajaran. Teknologi augmented reality (AR) mampu menunjang 
pengajar memaksimalkan materi pelajaran yang disampaikan, tetapi peran guru tidak 
dapat digantikan (Aditama et al., 2021). Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 
augmented reality (AR) cenderung mampu meningkatkan pemahaman peserta didik dan 
kemampuan berpikir kritis mereka. Pembelajaran interaktif dengan augmented reality 
(AR) juga dapat meningkatkan semangat siswa untuk belajar maupun menunjang mereka 
dalam memahami topik dengan semakin optimal. di sisi lain, media pembelajaran dengan 
basis augmented reality mampu berfungsi sebagai alat yang membantu guru menyajikan 
kurikulum (Pranoto & Zakariyah, 2023). Untuk memaksimalkan manfaat augmented 
reality (AR) dalam pendidikan, institusi pendidikan harus mempertimbangkan beberapa 
hal. Hal ini termasuk memastikan akses yang memadai terhadap perangkat augmented 
reality (AR), memberikan pelatihan yang tepat untuk guru, dan mengintegrasikan AR ke 
dalam kurikulum dengan cara yang strategis. Pada proses pengembangan strategi 
pembelajaran yang efektif, sangat esensial juga dalam memahami bagaimana teknologi 
AR mampu memengaruhi motivasi serta minat belajar peserta didik (Sugiarso, 2024). 
Cara tersebut, juga akan membantu mereka belajar dengan lebih baik, yang berarti hasil 
belajar yang lebih baik 

 Selain augmented reality (AR), virtual reality (VR) juga menjadi contoh 
penggunaan teknologi immersive learning di pembelajaran sekolah yang dapat 
mempermudah siswa untuk memahami pelajaran. Pendidikan adalah bidang yang terus 
berubah, dan orang terus mencari cara baru untuk meningkatkan keterlibatan dan 
pembelajaran siswa. Sejak beberapa tahun kebelakangan ini, penggunaan virtual reality 
(VR) telah berkembang dari ide dalam permainan menjadi pengembangan industri. Ia 
berperan sangat esensial dalam proses pengajaran dan pembelajaran (PdP) dengan 
menarik minat siswa untuk memahami dan memperoleh informasi. Akibatnya, metode 
pembelajaran virtual (VR) semakin populer di institusi pendidikan di seluruh dunia 
(Safar & Abdul Raman, 2021). Dengan kemajuan teknologi yang cepat, virtual reality (VR) 
telah muncul sebagai alat yang dapat mengubah bagaimana pendidikan dilakukan. 
Teknologi virtual reality (VR) menciptakan lingkungan virtual yang menarik, interaktif, 
dan multisensorik yang mensimulasikan pengalaman dunia nyata. Dengan memasukkan 
VR ke dalam lingkungan pendidikan, guru dapat memberikan siswa sekolah dasar 
kesempatan yang luar biasa untuk mengeksplorasi, bereksperimen, dan terlibat dalam 
perjalanan pendidikan mereka sendiri (Arini, 2023). Mengintegrasikan virtual reality 
(VR) ke dalam pendidikan memungkinkan guru sekolah dasar untuk memberikan siswa 
kesempatan yang luar biasa untuk mengeksplorasi, bereksperimen, dan terlibat secara 
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aktif dalam proses pembelajaran mereka, seperti yang dicatat oleh para ahli seperti Dede, 
Dunleavy, dan Bacca. 

 Penggunaan simulasi virtual reality (VR) dalam pembelajaran sains dapat 

meningkatkan pemahaman konsep hingga 20% dibandingkan dengan metode tradisional 

(Huang et al. 2019). Contoh penggunaan virtual reality dalam pembelajaran simulasi 

sains yang memungkinkan siswa dapat melakukan eksperimen ilmiyah yang menantang 

dan berbahaya di dunia nyata. Misalnya, mereka dapat melihat proses letusan gunung 

merapi atau menjelajahi sistem tata surya. Permainan peran dalam metavarse juga dapat 

membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial dan emosional melalui interaksi 

dan kolaborasi dengan teman sekelas mereka (Yuliyanti et al., 2024).  Penggunaan virtual 

reality (VR) di pembelajaran sekolah dasar juga memiliki tantangan. Selain biaya yang 

mungkin cukup tinggi untuk perangkat lunak dan perangkat keras, kurikulum yang 

dirancang khusus untuk memanfaatkan teknologi ini juga diperlukan. Virtual reality (VR) 

memiliki dampak di ruang kelas yaitu salah satunya meningkatkan prestasi akademik 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Liu et al., 2020). Untuk memberikan 

kepastian bahwa teknologi tersebut dapat diterapkan dengan cara yang mendukung 

tujuan pendidikan dan memberikan manfaat maksimal bagi siswa, diperlukan strategi 

yang tepat dan pelatihan pada guru. Pelatihan tentang pengembangan media 

pembelajaran dengan basis teknologi informasi menunjang pendidik dalam membuat 

materi belajar yang menarik dan relevan untuk siswa yang menggunakan teknologi 

informasi (Crisdian et al., 2023). Pelatihan pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi memungkinkan pendidik untuk menciptakan materi yang lebih 

menarik dan relevan, meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran siswa, 

sesuai dengan temuan para ahli seperti Mayer, Clark, dan Hattie. 

 Apabila guru memahami seperti apa proses pembelajaran berlangsung, 

Penerapan media dalam pembelajaran dapat semakin efektif (Efendi et al., 2024). Maka 

dari itu pelatihan tentang penerapan pembelajaran interaktif sangat penting bagi guru 

karena membantu mereka menguasai teknologi canggih misalnya virtual reality (VR) dan 

augmented reality (AR), yang meningkatkan kemampuan mengajar dan keterlibatan 

siswa. Dengan teknik ini, guru mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif 

serta mendalam, memperdalam pemahaman konsep, dan mengembangkan keterampilan 

modern pada siswa. Pelatihan ini juga memungkinkan peningkatan fleksibilitas materi 

ajar, evaluasi berbasis data yang semakin optimal, serta pengalaman belajar yang 

semakin interaktif. Hal tersebut menjamin bahwa pendidik tetap terlibat dengan 

kemajuan teknologi dan meningkatkan kualitas pengajaran dan pengalaman belajar 

siswa. Untuk pelatihan penerapan pembelajaran interaktif dengan baik, guru harus 

mengidentifikasi kebutuhan peaksanakan latihan dan menetapkan tujuan yang jelas, 

seperti pemahaman teknologi dan pengembangan keterampilan. Kurikulum pelatihan 

juga harus menggunakan materi yang relevan dan metode pengajaran interaktif seperti 

workshop dan simulasi. Pilih alat dan teknologi yang tepat, dan siapkan sumber daya 

tambahan. Dimulai dengan sesi pengantar, pelatihan dilanjutkan dengan workshop 

praktis dan studi kasus. Dorong implementasi di kelas setelah pelatihan, kumpulkan 

umpan balik, dan evaluasi hasil. Berikan dukungan terus menerus dan perbarui materi 

secara teratur. Evaluasi dampak pelatihan dan buat laporan untuk perbaikan. Jadi, 

teknologi pembelajaran immersive seperti aumented reality (AR) dan virtual reality (VR) 
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mampu dimanfaatkan dalam membuat lingkungan belajar yang semakin interaktif serta 

menarik. Ini juga dapat mendukung peningkatan kemampuan menulis siswa dan 

meningkatkan keinginan mereka untuk belajar (Li et al., 2023). 

 

METODE PENELITIAN  
 Penelitian ini menerapkan metode literature review untuk mengumpulkan 

informasi serta hasil penelitian yang berhubungan dengan topik yang ditelliti. Menurut 

(Sahida et al., 2023) Penelitian review literatur adalah proses sistematis di mana peneliti 

menemukan, mengumpulkan, mengevaluasi, dan menggabungkan sejumlah sumber yang 

memiliki relevansi dengan topik yang mereka kaji. Tujuan utama dari penelitian 

literature review yaitu agar dapat memperoleh pemahaman yang semakin optimal terkait 

apa yang diketahui tentang suatu bidang penelitian saat ini. Penelitian ini juga 

menyelidiki kemajuan dalam konsep, teori, metode, serta hasil penelitian yang sudah 

dilaksanakan sebelumnya, sekaligus menemukan bidang penelitian yang masih perlu 

diteliti. 

 Proses penelitian ini melibatkan pencarian literature dari berbagai sumber, 

termasuk jurnal ilmiah, buku, artikel, dan skripsi yang berkaitan dengan integrasi 

teknologi immersive learning dalam pembeelajaran sekolah dasar. Untuk melakukan 

penelitian yang efektif, peneliti harus memulai dengan menciptakan masalah yang jelas 

dan akurat tentang topik yang akan diteliti. Setelah itu, penting untuk mencari literatur 

yang relevan untuk memahami konteks dan hasil penelitian sebelumnya. Kemudian, 

peneliti harus secara selektif menilai data yang mereka peroleh, baik kuantitatif maupun 

kualitatif, untuk memastikan bahwa hanya informasi yang diperlukan yang 

dipertimbangkan. Terakhir, peneliti harus melakukan analisis kualitatif dan kuantitatif 

(Ridwan et al., 2021). Kemudian, peneliti menilai data yang diperoleh secara kuantitatif 

dan kualitatif, untuk memastikan bahwa hanya informasi yang diperlukan yang 

dipertimbangkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
 Teknologi dalam pembelajaran semakin penting dalam dunia pendidikan yang 

senantiasa mengalami perkembangan. Penggunaan teknologi pembelajaran immersive 

learning adalah salah satu inovasi yang menjanjikan. Teknologi virtual reality (VR) dan 

augmented reality (AR) merupakan beberapa teknologi dalam penggunaan immersive 

learning yang digunakan untuk mengubah cara siswa belajar di sekolah dasar. Teknologi 

immersive learning adalah suatu teknologi informasi yang mempertipis batasan antara 

dunia nyata dengan dunia digital oleh karenanya pengguna teknologi dapat merasakan 

situasi yang hampir sama dengan dunia nyata (Wibowo, 2021). Teknologi tersebut 

memanfaatkan alat berupa virtual reality (VR) dan augmented reality (AR) untuk 

memberi kemungkinan pengguna untuk berinteraksi dengan simulasi lingkungan fisik 

yang sangat mirip dengan yang sebenarnya. Hal ini dapat meningkatkan proses 

pembelajaran dengan menawarkan pengalaman yang lebih interaktif dan mendalam 

serta memungkinkan simulasi situasi dan skenario dalam kehidupan nyata yang sulit 

diakses atau berbahaya. Teknologi ini sangat bermanfaat untuk pendidikan, terutama di 

sekolah dasar. Virtual reality (VR) dan augmented reality (AR) mampu dipakai dalam 

memberi siswa lingkungan belajar yang lebih imersif serta menarik, yang dapat 
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meningkatkan keterlibatan serta motivasi peserta didik dalam belajar. Misalnya, virtual 

reality (VR) dapat membawa siswa ke tempat-tempat kuno atau ilmiah, seperti 

laboratorium ilmiah atau Romawi Kuno, tetapi tetap berada di kelas. Selanjutnya 

dipaparkan rangkuman dari hasil penelitian yang dilakukan dengan menerapkan metode 

literature review pada berbagai jurnal penelitian tentang integrasi teknologi immersive 

learning dalam pembelajaran sekolah dasar  

 Penerapan teknologi virtual reality dapat mempermudah proses pembelajaran. 

Penerapan media virtual reality (VR) membuat peserta didik lebih termotivasi untuk 

belajar.  Zulfikri, (2023) membahas tentang dampak penerapan teknologi virtual reality 

dalam pembelajaran matematika pada peserta didik sekolah dasar di kabupaten 

Sukabumi bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran matematika pada peserta didik 

sekolah dasar di kabupaten Sukabumi. Metode penelitian yang dipakai yaitu metode 

campuran, yang mengkombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Berdasarkan 

hasil penelitian Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik sekolah dasar di 

Kabupaten Sukabumi mendapatkan manfaat dari penggunaan virtual reality (VR) dalam 

pembelajaran matematika. Dengan menggunakan teknologi virtual reality (VR), prestasi 

siswa, motivasi mereka, keterlibatan, dan sikap mereka terhadap matematika meningkat. 

Hasil ini menunjukkan bahwa realitas virtual memiliki kemampuan untuk mengubah 

pendidikan matematika dengan menciptakan pengalaman belajar yang menarik serta 

interaktif. Pendidik dan legislator dapat menggunakan teknologi virtual reality (VR) agar 

dapat membangun kelas matematika yang dinamis dan menarik yang memungkinkan 

siswa memvisualisasikan, mengeksplorasi, dan berinteraksi dengan konsep matematika 

dengan cara yang bermakna. Penelitian ini memberikan dasar untuk praktik dan 

kebijakan pendidikan di masa depan dan berkontribusi pada penelitian yang terus 

berkembang tentang cara memanfaatkan teknologi untuk mengajar matematika dengan 

baik. Konsep dunia maya yang semakin berkembang, memberi kemungkinan bagi 

penggunanya agar dapat merasakan serta melakukan interaksi dalam lingkungan digital 

melalui teknologi virtual reality (VR) dan augmented reality (AR). Pada sebuah artikel 

Wira Yuda et al.,( 2024), dibahas tentang metaverse adalah dunia maya yang interaktif 

yang pengaksesannya dilakukan dengan teknologi, misalnya virtual reality (VR) dan 

augmented reality (AR). Penelitian ini menerapkan metode pendekatan deskriptif 

kualitatif agar dapat menggambarkan atau menganalisis hasilnya tanpa menarik 

kesimpulannya secara umum. Penelitian ini dilakukan secara sistematis, terencana, dan 

terstruktur dari awal hingga akhir, dan dilakukan melalui catatan, observasi, dan 

wawancara. Penelitian ini membahas penerapan metaverse dalam proses pembelajaran 

dalam upaya agar dapat meningkatkan interaktivitas serta pengalaman belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengulas berbagai aspek penerapan metaverse dalam 

pendidikan, seperti metode pengajaran yang relevan, pengembangan konten 

pembelajaran, serta desain lingkungan virtual. Dengan menggunakan fitur metaverse 

misalnya, komunikasi real-time, kehadiran virtual, maupun simulasi 3D, peneliti 

mencoba meningkatkan pengalaman belajar siswa dan meningkatkan interaktivitas 

mereka. Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa memasukkan metaverse ke 

dalam proses pembelajaran memiliki efek positif pada pendidikan.  

 Virtual reality (VR) kini mulai digunakan sebagai media pembelajaran yang 

inovatif, VR menawarkan pengalaman belajar yang mendalam dan interaktif. Sebagai 
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salah satu teknologi baru, VR membuka peluang besar dalam dunia pendidikan. Pada 

artikel lain, Shabir, (2022) melakukan uji coba teknologi vitual reality sebagai media 

pembelajaran. Tujuan dari uji coba penggunaan virtual reality (VR) diharapkan dapat 

meningkatkan kesadaran mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

(PGSD) Universitas Negeri Makassar (UNM) terhadap teknologi ini dan meningkatkan 

pengalaman belajar mereka. Metode yang dipakai dalan penelitian ini yaitu studi 

deskriptif yang menganalisis hasil uji coba teknologi virtual reality (VR) sebagai media 

pembelajaran. Setelah mengetahui tentang teknologi virtual reality (VR) serta cara 

menciptakan cardboard VR dengan bahan sederhana, uji coba ini dilakukan. 56 siswa 

PGSD UNM mengikuti uji coba dengan menggunakan headset virtual reality (VR) untuk 

menonton empat video pembelajaran dari YouTube virtual reality (VR). Hasil kesimpulan 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi realitas virtual dalam 

pembelajaran mampu meningkatkan minat peserta didik dalam belajar serta 

kemampuan mereka untuk memahami materi. Dibandingkan dengan metode 

pembelajaran daring tradisional, seperti platform Moodle dan video konferensi, siswa 

menemukan bahwa YouTube virtual reality (VR) meningkatkan minat mereka dalam 

belajar dan kemampuan mereka untuk memahami materi. Oleh karena itu, virtual reality 

(VR) dapat digunakan sebagai media pembelajaran seiring dengan kemajuan teknologi 

menuju era metaverse. 

 Teknologi immersive kini hadir sebagai inovasi yang memungkinkan pengguna 

mengalami  realitas yang disimulasikan dengan cara yang sangat realistis. Dengan 

kemampuan dalam menciptakan pengalaman yang semakin hidup serta mendalam, 

teknologi immersive seperti VR, AR, dan MR sedang merevolusi cara kita berinteraksi 

dengan dunia digital. Sementara itu, pada artikel Kuhail et al., (2022) Pengalaman belajar 

imersif (Immersive Learning Experiences atau ILEs) dibahas dalam artikel ini, dengan 

penekanan khusus pada cara teknologi seperti Virtual Reality (VR), Augmented Reality 

(AR), dan Mixed Reality (MR) digunakan dalam pendidikan. Artikel ini juga memeriksa 

sejumlah penelitian yang telah menggunakan teknologi imersif dalam lingkungan 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk memahami, membandingkan, dan 

merenungkan upaya terbaru untuk memasukkan teknologi imersif ke dalam pendidikan. 

Penelitian ini mencakup analisis berbagai pendekatan, teknologi yang digunakan, peran 

teknologi dalam pendidikan, strategi interaksi, metode evaluasi, dan kendala yang 

dihadapi saat menggunakan teknologi tersebut. Metode yang dipakai dalam penelitian ini 

adalah tinjauan sistematis (systematic review) dilaksanakan terhadap 42 artikel yang 

menggambarkan pengalaman belajar imersif. Artikel-artikel ini dianalisis berdasarkan 

tujuh dimensi utama: bidang aplikasi, teknologi yang digunakan, peran guru, teknik 

interaksi, metode evaluasi, dan masalah yang dihadapi. Kesimpulannya yaitu studi ini 

menemukan bahwa teknologi imersif, terutama virtual reality dengan Head-Mounted 

Display (HMD) dan AR berbasis marker, dapat meningkatkan kinerja siswa dan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Namun, ada beberapa masalah kegunaan yang 

harus dipertimbangkan. Selain itu, penelitian ini memberikan garis besar untuk 

penelitian lanjutan dan membahas konsekuensi dari temuan tersebut. Dalam artikel ini, 

akan mendapatkan informasi lengkap tentang bagaimana teknologi imersive dapat 

digunakan secara efektif dalam pendidikan, serta masalah yang mungkin muncul selama 

prosesnya. 
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 Teknologi VR dan AR memberikan pendekatan baru dalam pembelajaran di mana 

peserta didik mampu terlibat langsung dengan materi pembelajaran melalui simulasi 

interaktif. Penerapan virtual reality (VR) dan augmented reality (AR) dalam pembelajaran 

bahasa Inggris membawa dimensi baru dalam proses belajar.  Altun & Lee, (2020) pada 

artikelnya melakukan penelitian yang menyelidiki tren dari tahun 2010 hingga 2019 

dalam penggunaan teknologi pembelajaran imersif misalnya, Virtual Reality (VR) dan 

Augmented Reality (AR) dalam pengajaran bahasa Inggris. Pembahasan mencakup variasi 

penelitian berdasarkan tahun, negara, metode penelitian, dan tingkat pendidikan 

peserta. Ini juga mencakup temuan penting tentang interaksi dalam lingkungan virtual 

nyata, konten pendidikan melalui teknologi virtual reality (VR) dan augmented reality 

(AR), dan lingkungan belajar dalam realitas augmented. Penelitian ini bertujuan agar 

dapat mempelajari tren dan hasil penting dalam teknologi pembelajaran imersif dalam 

ELT. Selain itu, itu juga akan memberikan wawasan dan implikasi desain untuk peneliti 

dan praktisi di bidang tersebut. Penelitian ini menggunakan metode ulasan sistematis 

untuk mengumpulkan data dari 59 artikel akademik yang diterbitkan dalam database 

seperti EBSCOhost, ERIC, Web of Science, dan Taylor & Francis. Metode analisis konten 

digunakan untuk menganalisis data tersebut. Pada tahun 2017, teknologi pembelajaran 

imersif menjadi perhatian utama dalam pendidikan lanjutan. Penelitian ini 

mengungkapkan berbagai keunggulan dan tantangan dalam penggunaan teknologi 

pembelajaran imersif dalam ELT, dan keterampilan bahasa yang paling sering dipelajari 

adalah kosa kata untuk augmented reality (AR) serta berbicara untuk vitual reality (VR). 

Ulasan tersebut memberikan arahan untuk penelitian dan desain di masa depan. 

 Penerapan virtual reality (VR) dan augmented reality (AR) dalam pendidikan tidak 

hanya memperkaya metode pengajaran, namun juga memberi kemungkinan pada 

peserta didik untuk terlibat lebih dalam dengan materi melalui visualisasi yang lebih  

jelas dan pengalaman yang mendalam. Han, (2020) dalam penelitiannya membahas 

penggunaan teknologi realitas virtual (VR) secara mendalam, khususnya virtual field trips 

(VFTs) di pendidikan dasar. Fokus utama penelitian adalah bagaimana VFTs yang 

menarik dengan menggunakan Head-Mounted Displays (HMDs) mempengaruhi perasaan 

kehadiran (perasaan kehadiran) dan pengalaman pembelajaran siswa. Penelitian ini 

bertujuan agar mampu memperoleh pemahaman yang semakin optimal terkait 

pengalaman peserta didik dengan teknologi imersif ini di ruang kelas tingkat dasar. 

Tujuan dari penelitian ini adalah agar dapat melihat bagaimana VFT imersif dengan HMD 

berdampak pada kehadiran dan pembelajaran yang dirasakan oleh siswa. Studi ini 

menggunakan pendekatan campuran metode, yang berarti menggabungkan metode 

kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif diperoleh dari refleksi tulisan siswa, sedangkan 

data kuantitatif dikumpulkan melalui survei kehadiran. Analisis konten induktif juga 

dilakukan untuk membandingkan VFT imersif dengan VFT konvensional dalam hal 

presensi siswa. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa penerapan VFT imersif dengan 

cara keseluruhan meningkatkan keterlibatan virtual peserta didik; namun, siswa merasa 

pembelajaran kurang menguntungkan saat menggunakan HMD. Temuan ini memberikan 

implikasi praktis untuk penggunaan VFT imersif dalam pengaturan ruang kelas. 

 Teknologi augmented reality (AR) menawarkan pendekatan baru dalam 

pendidikan, di mana peserta didik  mampu belajar melalui pengalaman langsung serta 

meningkatkan pemahaman dan retensi informasi. Pada penelitian yang diselenggarakan 
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Parta et al., (2021) membahas tentang bagaimana teknologi Augmented Reality (AR) 

dapat dipakai dalam mengajar Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) di sekolah dasar. 

Tujuan dari artikel ini adalah agar dapat meninjau bagaimana teknologi augmented 

reality (AR) mampu meningkatkan pengalaman belajar peserta didik dalam mata 

pelajaran PKN. Diharapkan augmented reality (AR) dapat membuat pembelajaran lebih 

interaktif, menarik, serta relevan, oleh karenanya mampu meningkatkan keterlibatan 

serta pemahaman peserta didik. Artikel ini menggunakan metode literature review untuk 

mengevaluasi penerapan augmented reality (AR) dalam pembelajaran PKN di SD, artikel, 

jurnal ilmiah, serta laporan penelitian dikumpulkan, dianalisis, dan disatukan. 

Kesimpulannya hasil penelitian memperlihatkan bahwa penerapan augmented reality 

(AR) dalam pembelajaran PKN mampu meningkatkan kreativitas dan pemikiran kritis 

peserta didik serta meningkatkan pemahaman dan motivasi mereka untuk belajar. 

Namun, ada beberapa masalah yang perlu ditangani untuk menerapkan augmented 

reality (AR) dengan baik, seperti ketersediaan infrastruktur teknologi dan kesiapan guru. 

Sama seperti hasil analisis dan pembahasan penelitian oleh (Firgiyana & Utomo, 

2024)penerapan media pembelajaran berbasis AR sebagai media pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan mampu meningkatkan pembelajaran siswa kelas VI. 

Dalam proses implementasinya, peneliti tidak mengalami kesulitan, yang berarti melalui 

media pembelajaran berbasis AR, efektif untukditerapkan di sekolah dasar. Hal ini dapat 

dibuktikan dari perbandingan nilai rata-rata angket awal dan akhir yang meningkat dari 

68,14 menjadi 83,92. yang berarti penggunaan media tersebut meningkat sebesar 15,78. 

Akibatnya, penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VI. Peneliti dapat meningkatkan kemampuan 

dan keterampilan mereka dalam membuat media pembelajaran lain yang dapat 

digunakan dan dimanfaatkan oleh siswa dan guru. 

 Penerapan teknologi digital dalam pembelajaran telah merevolusi cara kita 

mengakses dan mengolah informasi, menjadikan proses belajar lebih interaktif dan 

efisien. Pada penelitian yang dilakukan (Kuntari, 2022) membahas tentang proses 

pembuatan Model Pembelajaran Kewarganegaraan Digital Berbasis Website. Model ini 

dimaksudkan untuk meningkatkan pemahaman siswa di SD XYZ Bogor tentang cara bijak 

dan aman menggunakan internet. Metode yang digunakan adalah pendekatan 

kuantitatif-kualitatif. Untuk membuat dan mengevaluasi portal pembelajaran Digizen 

Learning yang berbasis web, prosedur pengembangan yang dimodifikasi dari Borg dan 

Gall digunakan. Tujuan penelitian ini adalah agar dapat menciptakan serta melakukan 

analisis kemenarikan, kepraktisan, maupun evaluasi pengalaman guru dan siswa saat 

menerapkan model pembelajaran berbasis web ini. Hasil penelitian ini adalah bahwa 

portal pembelajaran Digizen efektif dan menarik untuk digunakan sebagai alat 

pembelajaran Kewarganegaraan Digital di SD XYZ; hasil validasi menunjukkan nilai 

praktis dan menariknya. 

 Dapat disimpulkan bahwa dalam era transformasi digital, immersive learning 

menjadi salah satu pendekatan pembelajaran yang semakin relevan dan signifikan. 

Dengan memanfaatkan teknologi misalnya virtual reality (VR) dan augmented reality 

(AR), metode ini menawarkan pengalaman belajar yang semakin mendalam serta 

kontekstual. Tidak hanya sekadar menghafal teori, peserta didik dapat merasakan 

langsung aplikasi dari berbagai konsep yang dipelajari dalam suasana yang mendekati 
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dunia nyata. Keunggulan immersive learning tidak hanya terletak pada peningkatan daya 

ingat dan pemahaman, tetapi juga pada kemampuan untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik serta mempercepat proses pembelajaran. Seiring dengan berkembangnya 

teknologi, metode ini berpotensi menjadi standar baru dalam dunia pendidikan dan 

pelatihan, membawa dampak positif yang luas bagi perkembangan sumber daya manusia 

di berbagai sektor. Akan tetapi selain memiliki banyak potensi, augmented reality (AR) 

dan virtual reality (VR) memiliki beberapa kekurangan pula seperti, biaya tinggi, 

keterbatasan teknologi, biaya produksi konten, dan yang paling umum adalah 

ketersediaan perangkat. Dengan demikian, mengintegrasikan immersive learning ke 

dalam kurikulum dan program pelatihan adalah langkah strategis dan tepat untuk 

mempersiapkan generasi yang siap menghadapi tantangan masa depan dengan 

keterampilan yang lebih interaktif dan siap pakai. 

KESIMPULAN DAN SARAN  
 Berdasarkan tinjauan literature review yang dilakukan terhadap beberapa jurnal 
penelitian mengenai tegnologi immersive learning di SD dapat diambil sejumlah 
kesimpulannya yang nampak signifikan. Pertama, penerapan teknologi immersive 
learning dalam konteks pembelajaran sekolah dasar sudah dapat dibuktikan bahwa 
dinilai efektif serta mudah untuk dipahami peserta didik. Kedua, metode penelitian yang 
dipakai dari beberapa artikel memiliki beragam variasi, mulai dari metode campuran 
yang menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif, ada juga yang menggunakan 
metode studi deskriptif, dan menggunakan metode tinjauan sistematis. Perihal tersebut 
memperlihatkan bahwa ada banyak cara yang bisa digunakan dalam menyelidiki 
penerapan teknologi immersive learning dalam pembelajaran di sekola dasar. Ketiga, alat 
yang digunakan juga beragam mulai dari vr cams, proyektor, smartphone, dan lain 
sebagainya. Keempat, pembelajaran terintegrasi dengan menggunakan teknologi 
immersive learning masih menghadapi beberapa tantangan. Beberapa di antaranya 
adalah keterbatasan fasilitas serta kesiapan pendidik untuk menggunakan teknologi yang 
bersangkutan. Sehingga, dibutuhkan upaya lebih lanjut untuk meningkatkan pelatihan 
dan untuk membantu guru menerapkanteknologi immersive learning sebaik mungkin 
dalam proses pembelajaran. Sehingga, terdapat peluang besar bahwa penggunaan 
teknologi immersive learning dapat mengubah sistem pembelajaran di sekolah dasar 
menjadi semakin kreatif, menarik serta efektif. 
 Artikel ini memberikan analisis yang cukup baik, namun terkesan kurang 
mendalam. Analisis yang dilakukan lebih berfokus pada hasil utama tanpa 
mengeksplorasi lebih jauh temuan-temuan yang mungkin juga relevan. Maka dari itu 
untuk penelitian selanjutnya, dalam upaya meningkatkan penelitian dan artikel yang 
disajikan, penulis sangat menghargai saran dan masukan dari anda. Artikel ini telah 
mencoba untuk mengidentifikasi kendala dan kekurangan yang dihadapi dalam proses 
penelitian, penulis berharap pandangan atau saran mengenai cara mengatasi  kendala 
tersebut dapat diberikan. 
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