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Abstract: This research aims to see the extent to which virtual reality is used in science 

subjects in elementary schools to increase student interaction in learning. The method in 

this research is a survey method, by observing and giving questionnaires to class VI 

students at SDN Buluh 02, Pacet, Bandung Regency in the Solar System subject. The 

research results show that student interaction in learning increases. Students also 

become more active in the learning process. The driving factor for student interaction 

and involvement is that virtual reality learning media provides experiences in the form of 

virtual displays that resemble real conditions so that students are interested in being 

involved in the learning process.  
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk melihat sejauh mana pemanfaatan virtual reality 

pada Mata Pelajaran IPA di sekolah dasar untuk meningkatkan interaksi siswa dalam 

pembelajaran. Metode dalam penelitian ini adalah metode survey, dengan melakukan 

observasi dan memberikan kuesioner kepada peserta didik kelas VI di SDN Buluh 02, 

Pacet, Kabupaten Bandung dalam mata pelajaran Tata Surya. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa interaksi siswa dalam pembelajaran meningkat. Siswa juga menjadi 

lebih aktif dalam proses pembelajaran. Faktor pendorong interaksi dan keterlibatan siswa 

adalah karena media pembelajaran virtual reality memberikan pengalaman berupa 

tampilan virtual yang menyerupai kondisi nyata, sehingga siswa tertarik untuk terlibat 

dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: virtual reality, Ilmu Pengetahuan Alam, tata surya. 

 

 

 

 

 

  

PENDAHULUAN 

 

Pendidikan adalah pilar utama 

dalam pembentukan masa depan individu 

dan masyarakat. Sekolah Dasar (SD) 

adalah fase awal dalam perjalanan 

pendidikan siswa, di mana fondasi 

pengetahuan dan pemahaman yang kuat 

perlu dibangun. Umumnya sekolah dasar 

menggunakan metode pembelajaran tradi-

sional, termasuk yang diterapkan di SDN 

Buluh 02 Desa Nagrak, Kecamatan Pacet, 

Kabupaten Bandung, Jawa Barat. Guru 

mengajar dengan menggunakan metode 

lama melalui buku paket mata pelajaran 

dan buku tema. Sesekali guru 

memperlihatkan materi melalui video 

pembelajaran yang ditayangkan dalam 

kelas dengan harapan peserta didik lebih 

tertarik dengan pembelajaran, karena jika 

hanya menggunakan metode tradisional 

proses pembelajaran terasa monoton dan 

siswa tidak aktif dalam proses 

pembelajaran.  

Meskipun sudah digunakan pro-

gram video, bukan berarti peserta didik 
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menjadi lebih aktif dalam keterlibatan 

pada proses pembelajaran. Pembelajaran 

kurang efektif karena hanya semangat 

belajar siswa yang meningkat tapi 

keterlibatan dan interaksinya dalam 

pembelajaran belum muncul. Dengan 

menggunakan metode pembelajaran 

tradisional untuk mata pelajaran IPA, 

tidak terjadi keterlibatan dan interaksi 

siswa dalam proses pembelajaran. Siswa 

hanya menyimak materi saja tanpa ikut 

berpartisipasi untuk memaksimalkan 

proses pembelajaran. Hal ini menjadi 

suatu tantangan bagi para guru SDN 

Buluh 02, karena pembelajaran menjadi 

pasif sehingga peserta didik kurang dalam 

memahami materi. Mereka memilih diam 

saat tidak mengerti dengan materi yang 

disampaikan, karena guru hanya mem-

berikan ruang untuk siswa mendengarkan 

saja.  

Pada hakikatnya Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dibangun atas 

dasar produk ilmiah, proses ilmiah dan 

sikap ilmiah yang dapat membuat siswa 

memperoleh langsung pengalaman 

sehingga dapat menambah kekuatan siswa 

untuk menerima, menyimpan dan 

menerapkan konsep yang telah dipela-

jarinya. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

mempe-lajari alam semesta, benda-benda 

yang ada dipermukaan bumi, di dalam 

perut bumi dan di luar angkasa, baik yang 

dapat diamati indera maupun yang tidak 

dapat diamati oleh indera (Hidayat, 2021). 

Salah satu capaian pembelajaran dalam 

mata pelajaran IPA adalah siswa  

diharapkan memiliki kesadaran akan 

keindahan dan keteraturan alam untuk 

meningkatkan keyakinan terhadap Tuhan 

Yang Maha Esa dengan fakta-fakta yang 

ada di alam, hubungan saling ketergan-

tungan,  serta hubungan antara sains dan 

teknologi.  

Salah satu mata pelajaran yang 

penuh dengan daya tarik dan 

kompleksitas adalah Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA), terutama tentang Tata Surya. 

Bagi siswa kelas VI, pembelajaran 

tentang Tata Surya adalah salah satu topik 

yang penuh tantangan. Mengajar materi 

Tata Surya tidak hanya memerlukan 

pemahaman yang mendalam tentang 

konsep ilmiah, tetapi juga kreativitas 

dalam menghadirkan materi tersebut 

kepada siswa agar mereka dapat 

memahaminya dengan baik.  

Materi Tata Surya merupakan 

tantangan bagi pengajar untuk lebih ekstra 

memberikan pembelajaran yang dapat 

dimengerti oleh peserta didik. Pembe-

lajaran yang menggunakan bahan ajar 

buku paket sangat menjadi masalah pada 

pembelajaran di kelas VI SDN Buluh 02. 

Ketidakjelasan visual membuat siswa 

pasif dan tidak memiliki ketertarikan 

terhadap pembelajaran. Sementara, untuk 

materi Tata Surya ini, siswa seharusnya 

mendapatkan  gambaran nyata tentang 

Tata Surya (Hakim et al., 2023). Diper-

lukan media pembelajaran dan metode 

mengajar yang lebih baik agar capaian 

pembelajaran dapat dicapai oleh siswa. 

Untuk mengatasi masalah ini,  

penerapan metode pembelajaran aktif  

dengan berteknologi Virtual Reality (VR) 

dapat menjadi salah satu solusi bagi guru. 

Dengan adanya media pembelajaran ini 

diharapkan peserta didik menjadi lebih 

aktif dan lebih mengenal Tata Surya yang 

disampaikan dengan gambaran nyata 

melalui ruang virtual. Dalam bidang 

pendidikan, teknologi virtual reality 

masih merupakan eksperimen kecil dan 

belum banyak digunakan dalam ruang 

kelas konvensional dalam skala besar 

(Jamaludin, 2023). Namun, virtual reality 

memiliki banyak potensi untuk diterapkan 

pada berbagai subjek karena sifatnya yang 

mendalam dan interaktif. Virtual reality 

dapat membuat berbagai lingkungan 

belajar virtual, khususnya untuk objek 

yang sulit disentuh atau bahkan tidak ada 

di dunia nyata.  

Media pembelajaran berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa, contohnya 

dengan bahan ajar buku paket atau buku 

tema yang monoton, sehingga hasil 

pembelajaran tidak maksimal (Supriadi & 

Hignasari, 2019). Untuk itu dibutuhkan 

suatu aplikasi sebagai media pembe-

lajaran untuk meningkatkan minat siswa 

dalam mempelajari sistem Tata Surya. 

Salah satunya dengan mengubah metode 
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pembelajaran menggunakan Virtual 

Reality. 

Mengingat teknologi yang terus 

berkembang pesat, penggunaan virtual 

reality dalam konteks pendidikan 

merupakan peluang emas untuk memper-

kaya pengalaman belajar siswa. Virtual 

reality memungkinkan siswa untuk 

melibatkan diri dalam pengalaman 

interaktif yang menggabungkan elemen 

visual, auditif dan kinestetik. Dengan 

teknologi ini, siswa dapat "mengunjungi" 

Tata Surya, menjelajahi planet-planet, dan 

memahami konsep ilmiah dengan cara 

yang lebih mendalam dan menarik. VR 

merupakan salah satu topik menarik untuk 

dipelajari dan dikembang-kan, karena 

virtual reality memiliki keunggulan 

mampu menciptakan ling-kungan yang 

nyata atau sebagai simulasi di mana 

peserta didik merasakan visualisasi 

mendalam dan interaktif (Kami, et al., 

2023; Pakpahan, et al., 2023; Purwati, et 

al., 2020). 

Untuk memberikan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna kepada 

siswa,  SDN Buluh 02 mulai menerapkan 

pembelajaran menggunakan media virtual 

reality dalam hal ini  mata pelajaran IPA 

kelas VI dengan materi Tata Surya. Siswa 

sangat antusias dalam mengikuti 

pembelajaran, ditandai dengan partisipasi 

aktif mereka dan tingginya tingkat 

keterlibatan selama penggunaan media 

Virtual Reality. Dengan proporsi peng-

gunaan media Virtual Reality yang 

meningkat pada setiap aspek yang diteliti, 

hasil tersebut mencerminkan keberhasilan 

implementasi teknologi ini dalam 

merangsang minat dan pemahaman siswa 

terhadap materi Tata Surya. 

Media Virtual Reality ini meru-

pakan salah satu upaya untuk memberikan  

pembelajaran yang konteks-tual yang 

menarik perhatian siswa dan memperkuat 

konsentrasi mereka dalam pembelajaran. 

Media Virtual Reality memberi kemu-

dahan pada siswa dalam menganalisis 

susunan Tata Surya serta memberikan 

daya tarik untuk siswa yang akhirnya 

menimbulkan partisipasi dalam belajar 

(Daroja, et al., 2022; Eldiana, et al., 2022; 

Supriadi &  Hignasari, 2019). 

Penggunaan Virtual Reality ini 

dapat membuat sensor motorik dan 

kognitif seseorang aktif berimajinasi di 

dunia imersif yang diciptakan secara 

digital yang menstimulasi aspek-aspek 

tertentu di dunia nyata tanpa harus datang 

langsung lokasi nyata untuk melihat dan 

mempelajari suatu objek secara langsung 

(Prayogha & Pratama, 2020; Rustan, 

2023; Sinambela, et al., 2018).  

 

 

METODE 

 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian pemanfaatan Virtual Reality 

dalam mata pelajaran IPA di SDN Buluh 

02 ini yaitu dengan observasi langsung 

saat pembelajaran dilaksanakan untuk 

mengukur tingkat interaksi dan keter-

libatan peserta didik.  Selain itu diberikan 

pula kuesioner kepada peserta didik kelas 

VI di SDN Buluh 02 untuk melakukan 

perbandingan pembelajaran menggunakan 

Virtual Reality dengan pembelajaran 

tanpa Virtual Reality. Kuesioner diberikan 

untuk mengetahui respon mereka dalam 

interaksi selama pembelajaran mengguna-

kan media Virtual Reality.   

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Tabel 1 merupakan hasil per-

bandingan pembelajaran tradisional 

menggunakan media buku ajar, dengan 

pembelajaran menggunakan media virtual 

reality di kelas VI SDN Buluh 02. Retensi 

siswa meningkat setelah belajar dengan 

menggunakan Virtual Reality dibanding 

menggunakan bahan ajar buku paket. 
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Tabel 1. Perbandingan Penggunaan Media Pembelajaran 

No Aspek 
Media Buku 

Ajar 

Media Virtual 

Reality 
Peningkatan 

1 Kreatif 40% 60% 20% 

2 Efektif 30% 80% 50% 

3 Efisien 40% 70% 30% 

4 Daya Tarik 30% 90% 60% 
 

Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Sukmawati & Suharno (2022) 

di mana Virtual Reality mampu mening-

katkan keterampilan siswa secara 

interaktif dan berpartisipasi dalam 

simulasi perjalanan antar planet, 

mengobservasi fenomena alam semesta 

atau merasakan gravitasi di planet-planet 

tertentu. Hasil observasi di SDN Buluh 02 

menunjukkan bahwa  kreativitas pada 

siswa meningkat 20% dibandingkan 

dengan pembelajaran tradisional yang 

hanya menggunakan media bahan ajar 

buku paket saja. Peningkatan terlihat dari 

beberapa indikator yang ada pada aspek 

kreativitas dalam kuesioner, salah satunya 

berpikir kritis untuk melakukan hal yang 

lebih dalam proses pembelajaran.  

Selanjutnya dalam aspek efektif 

terlihat peningkatan sebanyak 50% 

dibandingkan dengan pembelajaran meto-

de tradisional yang hanya menggunakan 

bahan ajar buku paket. Hal ini terjadi 

karena pembelajaran berlangsung secara 

tertib dan mencapai tujuan pembelajaran. 

Sejalan dengan pendapat dari Purwati dan 

Baihaqi (2020) yang mengemukakan 

pendapat bahwa media virtual reality 

memiliki keunggulan menciptakan ling-

kungan yang nyata sehingga pembelajaran 

melalui Virtual Reality meningkatkan 

efektivitas, karena siswa dapat mengalami 

secara langsung dan mendalam tentang 

Tata Surya, mereka dapat melihat planet-

planet dengan skala yang akurat. Interaksi 

langsung dengan model 3D dapat 

membantu siswa memahami konsep-

konsep sulit dengan cara yang lebih 

efektif sesuai dengan capaian tujuan 

pembelajaran.  

Peningkatan dalam aspek efisien 

penggunaan media Virtual Reality ini 

mencapai 30% dibandingkan dengan 

pembelajaran metode tradisional yang 

hanya menggunakan bahan ajar buku 

paket. Siswa  menguasai materi secara 

cepat tanpa harus mencari sumber yang 

rumit. Hal ini sejalan dengan hasil temuan 

Sinambela dan Adi (2018) yang 

mengatakan bahwa dengan Virtual Reality 

siswa tidak harus pergi ke taman sejarah 

atau tempat wisata untuk melihat 

gambaran secara nyata dari sebuah 

fenomena.  

Dari semua aspek yang ada, pada 

aspek daya tarik memiliki peningkatan 

yang paling tinggi, yaitu 60% 

dibandingkan dengan dengan pembela-

jaran metode tradisional yang hanya 

menggunakan bahan ajar buku paket. 

Pembelajaran materi Tata Surya yang 

disajikan melalui  virtual reality memiliki 

daya tarik tinggi karena siswa dapat 

"mengunjungi" planet-planet dan objek-

objek luar angkasa secara virtual. Animasi 

yang menarik, warna-warni dan 

kemampuan untuk berpartisipasi aktif 

dalam pembelajaran meningkatkan minat 

dan keingintahuan siswa terhadap ilmu 

pengetahuan Tata Surya. Hal ini sejalan 

dengan apa yang dikemukakan oleh 

Darojat dan Wedi (2022) bahwa  dengan 

pembelajaran Virtual Reality dapat 

memberikan daya tarik untuk siswa yang 

akhirnya meningkatkan rasa ingin belajar.  

Hasil observasi menunjukkan 

tingkat partisipasi siswa yang tinggi 

selama penggunaan media Virtual Reality. 

Siswa terlihat antusias dan aktif terlibat 

dalam eksplorasi materi Tata Surya. 

Mereka terlibat dalam simulasi interaktif, 

bertanya-tanya, dan berdiskusi, mencipta-

kan lingkungan pembelajaran yang 

dinamis. Proses pembelajaran terjadi lebih 

cepat karena siswa dapat langsung terlibat 

dalam pengalaman visual, sehingga 

mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk 

pemahaman konsep. Beberapa siswa 



Journal of Science and Social Research                          ISSN 2615 – 4307  (Print) 

Apr 2024, VII (1): 378 – 383                      ISSN 2615 – 3262  (Online) 

Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JSSR 

 
menyatakan bahwa pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan. 

Keunikan pengalaman belajar ini  

membuat siswa lebih tertarik untuk 

menggali lebih pengetahuan tentang ruang 

angkasa. Dengan memanfaatkan media 

virtual reality, guru dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, 

efisien dan efektif sehingga membantu 

siswa kelas 6 untuk lebih memahami 

materi Tata Surya dengan cara yang lebih 

menyenangkan dan interaktif. 

 

 

SIMPULAN 

 

 Dari penelitian ini dapat disim-

pulkan bahwa pemanfaatan teknologi 

virtual reality di SDN Buluh 02 terbukti 

meningkatkan minat dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran yang tampak 

dari aspek kreatif, efektif, efisien dan 

daya tarik bila dibandingkan dengan 

pembelajaran menggunakan metode 

tradisional yang berpacu pada bahan ajar 

cetak saja. Hasil penelitian ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

teknologi Virtual Reality dalam pembe-

lajaran Tata Surya di kelas VI memiliki 

dampak positif pada pemahaman siswa. 

Efek positif ini sejalan dengan temuan 

penelitian terdahulu yang menunjukkan 

bahwa Virtual Reality dapat mening-

katkan pemahaman konsep ilmiah dan 

membantu siswa untuk memvisualisasi-

kan materi pelajaran. Respon siswa yang 

positif terhadap penggunaan virtual reality 

juga menunjukkan bahwa teknologi ini 

dapat meningkatkan keterlibatan dan 

interaksi siswa dalam proses pembela-

jaran. Mereka terlibat dalam eksplorasi, 

diskusi dan kolaborasi dengan teman 

sekelas, yang merupakan aspek penting 

dalam pembelajaran yang efektif. 
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