M UIN Maulana Malik Ibrahim Malang ‘ ' . .
I Perkumpulan Dosen PGMI Indonesia |

Pemanfataan VII"I:UCII
untuk Inovasi Pembflajélr.

di MI/SD

oleh : Dr. Hj. Samsul Susilawati, M.Pd

Malang, 29 November 2025



Eugl UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
APA YANG AKAN KITA BAHAS?
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Pembelajaran di Era Society 5.0

Berbasis Teknologi
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) (@ VIRTUAL REALITY?
W

Virtual Reality atau VR merupakan teknologi yang
dapat membuat penggunanya masuk ke dalam
dunia maya (virtual) dan berinteraksi di dalamnya.
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Augmented Reality atau AR adalah teknologi yang
menggabungkan dunia nyata dengan informasi
digital secara real-time, seperti gambar, video,
atau model 3D, untuk meningkatkan persepsi

penggunad tentang realitas tanpa
menggantikannya.
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MENGAPA ARDAN VR?

VR (Virtual Reality) dan AR (Augmented Reality)
digunakan untuk menciptakan pengalaman imersif
dan interaktif di pendidikan, konstruksi, berbagai
Industri seperti game, dan kesehatan. AR
menambahkan elemen digital ke dunia nyata,
sementara VR menciptakan lingkungan yang
sepenuhnya virtual dan terpisah dari dunia nyata.
Penggunaan utamanya adalah untuk visualisasi yang
lebih baik, pelatinan simulasi tanpa risiko, dan
pengalaman yang lebih menarik bagi pengguna.



Teori Belajar yang Melandasi Model Pembelajaran

Teori Belajar ’@ Teori Pemrosesan
Konstruktivism Informasi

Teori Perkembangan | @ Teori Belajar Bermakna
Kognitif Peaget David Ausubel

Metode Pengajaran
John Dewey.

Teori Penemuan
Jerome Bruner.




MODEL-MODEL PEMBELAJARAN
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SEJARAH VIRTUAL REALITY

1935

Konscp VR pertama
kall diperkenalkan
meciaiul novel oleh

Pygmalions
Spectacels karya
Stanley G. Weinbaum.

1956

Scorang

sincmatografer

Morton Meilig
membuat SoNSoOrama,

scbuah moesin

berbentuk balik,

iengkap cengan 30

video, 2udio, dan kurs

yang berpetar.

Jaron Lainer dan
Thomas Zimmerman

memperkenalkan
K3camata dan sarung

tangan VR pertama di
dunia.

1989

Scott Foster
menemukan VR yang
hbuat untuk than
astronot yang ddana
NASA

1984

SEGA
momperkenalikan

kacamata VR untuk
bormaIn game.

2010

Google
memperkenalkan
mode mode D 360 o
Google Street View.
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SEJARAH AUGMENTED REALITY
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CONTOH VIRTUAL REALITY
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CONTOH AUGMENTED REALITY
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DATA PENELITIAN VR DAN AR

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Alalwan dkk menyatakan bahwa
pemanfaatan VR dan AR dapat digunakan untuk mendorong perilaku
eksploratif dan persepsi kegunaan serta mengembangkan sikap positif
(Alalwan, dkk 2020)

Berdasarkan penelitian Rossetto menyatakan bahwa AR maupun VR
menunjukkan janji dalam mendukung proses pengajaran, dengan modul VR
mengumpulkan evaluasi yang sangat positif. Namun, penting untuk mengakui
hambatan yang ada di komunitas kurang mampu, di mana sekolah umum
menghadapi investasi terbatas dalam infrastruktur teknologi (Rossetto, dkk
2023)

Berdasarkan penelitian Lo menyatakan bahwa Pembelajaran Berbasis AR
untuk Aktivitas Inkuiri IPA di Sekolah Dasar Taiwan dari Perspektif
Pembangunan Berkelanjutan dapat mengembangkan materi ajar khusus dan
berorientasi lokal untuk pembelajaran seluler, serta meningkatkan
kemampuan berpikir kritis (Lo dkk, 2021)
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PEMANFAATAN VR & AR
DALAM PENDIDIKAN

Pelajaran Interaktif  Simulasi Pembelajaran

Pembelaran Berbams Proyek Ekspedisi Virtual
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DAMPAKARDANVR
DALAM PENDIDIKAN

‘ Peningkatan Keterlibatan Siswa

‘ Peningkatan Retensi Informasi
‘ Pengembangan Keterampilan Praktis
‘ Pembelajaran Kontekstual

‘ Penyediakan Akses Pendidikan yang Lebih Luas
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INTEGRASIPEMBELARAN VRDAN AR
DENGAN TYPACK \ TR
‘ - TPACK: sinergi Teknologi + Pedagogi + Konten *
+ VR/AR: pengalaman belajar immersif, interaktif,
‘ dan visual

- Memperjelas konsep abstrak & meningkatkan

keterlibatan siswa
t‘- Integrasi: pilih materi tepat (CK) + metode sesuai

(PK) + media VR/AR (TK)
Sehingga penerapan TPACK dapat membantu siswa
di sekolah dasar untuk pengoptimalan
pembelajaran (Susilawati, dkk 2025)
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Perkembangan teknologi
sangat pesat dari setiap
tahunnyaq, kita harus bisa
beradaptasi dengan hal
tersebut.
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