
1 
 

Edukasia – Jurnal Pendidikan, Mei 2025, 2 (1): hal 1-7 

  
 

EDUKASIA – JURNAL PENDIDIKAN 
https://e-journalbattuta.ac.id/index.php/bje 

 
 

 
 

 

  

Analisis Literatur tentang Penggunaan Teknologi Virtual Reality dalam 

Pembelajaran Bahasa Inggris untuk Siswa Sekolah Dasar 

 

Hanif Luthfi Siregar1 Christianov Immanuel2, Muhammad Rif’an3, Ahd. Rifki Al Parwis4 
1, 2, 3, 4Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Medan, Indonesia 

Corespondensi : (hanifluthfisiregar@mhs.unimed.ac.id)  

 

ABSTRAK    

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

bahasa Inggris di sekolah dasar, dengan fokus pada manfaat, tantangan, dan implikasinya terhadap pendidikan. 

Metode yang digunakan adalah studi pustaka, di mana peneliti menganalisis berbagai sumber literatur terkait VR 

dan pembelajaran bahasa inggris. Hasil penelitian menunjukkan bahwa VR dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa, serta membantu mereka memahami konsep bahasa yang abstrak dengan lebih baik. Selain itu, 

VR berkontribusi pada pengembangan keterampilan bahasa, termasuk mendengarkan, berbicara, membaca, dan 

menulis. Namun, tantangan seperti biaya tinggi, keterbatasan infrastruktur, dan kebutuhan pelatihan guru menjadi 

hambatan dalam implementasinya. Penelitian ini merekomendasikan perlunya studi lebih lanjut mengenai efek 

jangka panjang penggunaan VR dan saran bagi guru serta pembuat kebijakan untuk merencanakan adopsi VR 

secara efektif dalam kurikulum pendidikan. 

Kata kunci : Virtual Reality, pembelajaran bahasa Inggris, sekolah dasar, teknologi pendidikan, keterlibatan 

siswa.  

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi pendidikan telah mengalami kemajuan yang signifikan, terutama dengan munculnya 

teknologi digital dan interaktif. Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) berperan penting dalam meningkatkan 

hasil belajar. Dengan adanya akses internet, siswa kini dapat mengakses berbagai sumber belajar dari mana saja, 

menjadikan pendidikan lebih fleksibel dan inklusif. Misalnya, platform e-learning memungkinkan pembelajaran 

jarak jauh yang memudahkan siswa untuk mengikuti kelas tanpa terikat oleh lokasi fisik. Penggunaan alat-alat 

interaktif seperti video pembelajaran, presentasi multimedia, dan aplikasi edukatif telah meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. Hal ini tidak hanya mempercepat pemahaman materi tetapi juga membuat 

pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, teknologi juga personalisasi 

pembelajaran yang dapat mendukung siswa belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing 

melalui program adaptif yang disesuaikan dengan kebutuhan mereka. 

Kemajuan teknologi juga memperluas aksesibilitas pendidikan bagi siswa di daerah terpencil atau kurang 

terlayani. Dengan adanya teknologi mereka kini dapat mengikuti kursus online dan berinteraksi dengan pengajar 

serta teman sekelas dari berbagai belahan dunia, yang sebelumnya tidak mungkin dilakukan. Dengan demikian, 

perkembangan teknologi pendidikan tidak hanya meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran tetapi juga 

menciptakan peluang baru bagi semua pihak yang terlibat dalam pendidikan.  
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Pentingnya pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar sangat terkait dengan fenomena globalisasi dan 

kebutuhan komunikasi internasional. Bahasa Inggris telah menjadi lingua franca di berbagai bidang, termasuk 

bisnis, pendidikan, dan teknologi, sehingga penguasaan bahasa ini memberikan keuntungan kompetitif bagi siswa 

di masa depan. Dengan memperkenalkan bahasa Inggris sejak dini, anak-anak dapat lebih mudah menyerap 

kosakata dan struktur bahasa, yang sangat membantu mereka dalam melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih 

tinggi. Di era digital saat ini, banyak informasi dan sumber daya yang tersedia dalam bahasa Inggris. Oleh karena 

itu, kemampuan berbahasa Inggris memungkinkan siswa untuk mengakses pengetahuan yang lebih luas melalui 

buku, film, dan internet. Hal ini tidak hanya memperluas wawasan mereka tetapi juga meningkatkan peluang karir 

di masa depan. Selain itu, penguasaan bahasa Inggris dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa saat berinteraksi 

dengan orang lain dari berbagai latar belakang budaya. Dengan demikian, pembelajaran bahasa Inggris di sekolah 

dasar bukan hanya sekadar pelajaran tambahan, tetapi merupakan investasi penting dalam mempersiapkan 

generasi muda untuk menghadapi tantangan global. Pengenalan bahasa Inggris yang tepat dan menyenangkan 

pada usia dini akan memudahkan anak-anak dalam memahami dan menggunakan bahasa tersebut di kemudian 

hari.  

Virtual Reality (VR) memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan keterampilan bahasa, terutama dalam 

berbicara, mendengar, dan memperluas kosakata siswa. Penggunaan VR dalam pembelajaran bahasa Inggris 

menciptakan lingkungan yang imersif dan interaktif, di mana siswa dapat berlatih berbicara dengan cara yang 

lebih alami dan menyenangkan. Dalam simulasi VR, siswa dapat berinteraksi dengan karakter virtual atau 

lingkungan yang meniru situasi dunia nyata, memungkinkan mereka untuk berlatih percakapan dalam konteks 

yang relevan dan praktis. VR juga membantu siswa meningkatkan keterampilan mendengar mereka. Dalam sesi 

pembelajaran berbasis VR, siswa dapat mendengarkan dialog atau instruksi dalam bahasa Inggris, yang tidak 

hanya meningkatkan pemahaman mereka terhadap aksen dan intonasi tetapi juga membantu mereka belajar cara 

merespons secara tepat dalam situasi komunikasi yang berbeda. Hal ini sangat penting untuk membangun 

kepercayaan diri saat berkomunikasi dalam bahasa asing. Selain itu, VR dapat memperkaya kosakata siswa. 

Dengan menempatkan siswa dalam konteks yang kaya secara visual dan auditori, mereka dapat belajar kata-kata 

baru melalui pengalaman langsung. Misalnya, saat menjelajahi lingkungan virtual seperti pasar atau restoran, 

siswa dapat belajar kosakata yang terkait dengan situasi tersebut, membuat proses pembelajaran lebih kontekstual 

dan mudah diingat. 

Penelitian mengenai penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pendidikan, khususnya di sekolah dasar, 

memberikan wawasan baru yang berpotensi besar untuk meningkatkan praktik pendidikan. VR memungkinkan 

siswa untuk memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif, sehingga 

membantu mereka memahami materi yang kompleks dengan lebih baik. Dengan menciptakan lingkungan belajar 

yang imersif, VR mendorong keterlibatan aktif siswa, mengubah mereka dari penerima informasi pasif menjadi 

peserta aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan VR juga mendukung pengembangan 

keterampilan sosial dan kognitif melalui interaksi dengan karakter virtual dan situasi simulasi. Penelitian ini 

mendorong guru untuk mengadopsi teknologi baru sebagai media pembelajaran inovatif, yang dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. Dengan menyediakan pengalaman belajar yang menarik 

dan efektif, siswa dapat lebih mudah memahami materi pelajaran dan mencapai hasil belajar yang lebih baik. 

Selain itu, pengenalan teknologi seperti VR dalam pendidikan dasar mempersiapkan siswa untuk menghadapi 

tantangan masa depan di dunia yang semakin digital, memberikan mereka keterampilan teknologi yang diperlukan 

untuk beradaptasi dengan perkembangan zaman. 

 

METODOLOGI 

Metode penelitian studi pustaka, atau studi kepustakaan, merupakan pendekatan yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dan informasi dari berbagai sumber tertulis yang relevan dengan topik penelitian. Dalam 

konteks analisis literatur tentang penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran bahasa Inggris 

untuk siswa sekolah dasar, metode ini melibatkan penelaahan buku, artikel, jurnal ilmiah, dan laporan penelitian 

yang berkaitan dengan topik tersebut. Tujuan utama dari studi pustaka adalah untuk menyusun landasan teori yang 

kuat serta memahami perkembangan dan penerapan VR dalam konteks pendidikan.  Proses penelitian ini dimulai 

dengan identifikasi sumber-sumber pustaka yang relevan, diikuti dengan pembacaan dan pencatatan informasi 

penting dari setiap sumber. Peneliti kemudian akan menganalisis dan mengolah data yang telah dikumpulkan 

untuk menarik kesimpulan yang valid mengenai efektivitas penggunaan VR dalam meningkatkan keterampilan 

bahasa Inggris siswa. Selain itu, studi pustaka juga memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi pemikiran dan 
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temuan dari penelitian sebelumnya, sehingga dapat memberikan wawasan baru dan mendalam tentang potensi 

dan tantangan penggunaan teknologi ini dalam pendidikan. Dengan demikian, metode studi pustaka tidak hanya 

berfungsi sebagai fondasi teoritis tetapi juga sebagai alat untuk mengembangkan pertanyaan penelitian dan 

merumuskan rekomendasi bagi praktik pendidikan di sekolah dasar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Definisi dan Konsep Dasar Virtual Reality 

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang menciptakan pengalaman interaktif dan imersif bagi pengguna dalam 

lingkungan simulasi yang menyerupai dunia nyata. Dengan menggunakan perangkat seperti headset VR, 

pengguna dapat merasakan dan berinteraksi dengan objek serta lingkungan tiga dimensi (3D) yang dihasilkan 

oleh komputer. Pengalaman ini biasanya melibatkan visualisasi yang ditampilkan di layar headset, yang menutupi 

bidang pandang pengguna, serta sensor yang melacak gerakan kepala untuk memberikan pengalaman yang lebih 

realistis. Cara kerja VR dimulai dengan menciptakan gambar-gambar dinamis hasil simulasi komputer yang 

ditampilkan pada headset. Pengguna dapat berinteraksi dengan dunia maya ini menggunakan kontroler tangan 

atau perangkat input lainnya, sehingga mereka merasa seolah-olah benar-benar berada di dalam lingkungan virtual 

tersebut. Teknologi ini juga sering dilengkapi dengan umpan balik haptik, yang memberikan sensasi sentuhan dan 

gerakan, menambah kedalaman pengalaman imersif.  

Virtual Reality (VR) memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi yang menyerupai 

dunia nyata, menciptakan pengalaman imersif dan interaktif. Komponen utama dari VR meliputi headset yang 

dilengkapi dengan layar dan lensa untuk menampilkan gambar tiga dimensi, sensor gerak yang melacak 

pergerakan kepala pengguna, serta sistem audio yang memberikan suara spasial untuk meningkatkan realisme. 

Cara kerja VR melibatkan pemetaan lingkungan digital dan respons terhadap gerakan pengguna secara real-time, 

sehingga menciptakan ilusi seolah-olah pengguna benar-benar berada di dalam dunia virtual.  

Pembelajaran bahasa Inggris di tingkat sekolah dasar, tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi siswa melalui penguasaan kosakata, keterampilan berbicara, dan mendengar. Metode konvensional 

yang sering digunakan, seperti pembelajaran berbasis buku teks dan pengajaran langsung, memiliki tantangan 

tersendiri, termasuk kurangnya keterlibatan siswa dan kesulitan dalam menerapkan bahasa dalam konteks nyata. 

Integrasi VR dalam pembelajaran bahasa Inggris menawarkan solusi inovatif dengan menciptakan pengalaman 

belajar yang interaktif dan kontekstual. Siswa dapat berlatih berbicara dan mendengar dalam situasi simulasi yang 

realistis, baik secara mandiri maupun sebagai pelengkap metode pembelajaran lainnya. Dengan demikian, VR 

tidak hanya memperkaya pengalaman belajar tetapi juga membantu siswa mengatasi tantangan yang dihadapi 

dalam pembelajaran bahasa Inggris. 

 

Manfaat Penggunaan Virtual Reality 

Penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran bahasa Inggris menawarkan berbagai manfaat yang 

signifikan bagi siswa, terutama dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka. Dengan menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, VR membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, 

sehingga siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar. Ketika siswa terlibat dalam pengalaman belajar yang 

imersif, mereka cenderung menunjukkan minat yang lebih tinggi dan keinginan untuk aktif berpartisipasi dalam 

kegiatan pembelajaran.  

Selain itu, visualisasi yang disediakan oleh VR sangat membantu siswa dalam memahami konsep bahasa yang 

abstrak. Misalnya, ketika siswa belajar tentang kosakata baru atau struktur kalimat, mereka dapat melihat dan 

berinteraksi dengan objek atau situasi yang relevan dalam lingkungan virtual. Hal ini memudahkan mereka untuk 

mengaitkan kata-kata dengan konteks nyata, sehingga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi 

pelajaran. VR juga berkontribusi pada perkembangan keterampilan bahasa secara menyeluruh. Dengan 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk berlatih mendengarkan dan berbicara dalam situasi simulasi, mereka 

dapat meningkatkan kemampuan komunikasi mereka. Selain itu, VR dapat digunakan untuk memperkuat 

keterampilan membaca dan menulis melalui kegiatan interaktif yang melibatkan teks dan narasi dalam konteks 

yang menarik. Akhirnya, pengalaman belajar yang imersif yang ditawarkan oleh VR menciptakan suasana di mana 

siswa dapat berinteraksi langsung dengan lingkungan virtual. Ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi 



4 
 

lebih mendalam dan bermakna, tetapi juga membantu siswa menginternalisasi pengetahuan dengan cara yang 

lebih efektif. Dengan demikian, penggunaan VR dalam pembelajaran bahasa Inggris tidak hanya meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa tetapi juga memperkaya pengalaman belajar mereka secara keseluruhan. 

 

Tantangan dan Hambatan Penggunaan Virtual Reality 

Meskipun penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran bahasa Inggris menawarkan banyak manfaat, 

terdapat sejumlah tantangan dan hambatan yang perlu diperhatikan. Salah satu tantangan utama adalah biaya. 

Perangkat VR dan pengembangan materi pembelajaran yang berkualitas tinggi memerlukan investasi yang cukup 

besar, yang bisa menjadi kendala bagi banyak sekolah, terutama di daerah dengan anggaran terbatas. Biaya 

perangkat keras, perangkat lunak, dan pemeliharaan dapat menjadi penghalang signifikan untuk adopsi teknologi 

ini secara luas. Selain itu, ketersediaan infrastruktur juga menjadi masalah. Banyak sekolah, terutama di daerah 

terpencil atau kurang terlayani, tidak memiliki akses yang memadai terhadap teknologi VR. Keterbatasan dalam 

hal koneksi internet yang cepat dan stabil serta fasilitas fisik yang memadai dapat menghambat implementasi VR 

dalam proses pembelajaran. Tanpa infrastruktur yang tepat, potensi VR untuk meningkatkan pengalaman belajar 

siswa tidak dapat dimanfaatkan secara maksimal.  

Keterampilan guru, juga merupakan tantangan penting. Untuk dapat memanfaatkan VR secara efektif, guru perlu 

dilengkapi dengan pelatihan yang memadai mengenai penggunaan teknologi ini. Banyak pengajar mungkin belum 

familiar dengan alat-alat VR atau cara mengintegrasikannya ke dalam kurikulum mereka, sehingga diperlukan 

program pelatihan yang komprehensif untuk memastikan mereka dapat menggunakan teknologi ini dengan 

percaya diri dan efektif. Terakhir, masalah teknis juga dapat muncul selama penggunaan VR. Masalah 

kompatibilitas antara perangkat keras dan perangkat lunak, serta kinerja sistem yang tidak stabil, dapat 

mengganggu pengalaman belajar siswa. Gangguan teknis seperti lagging atau kesalahan sistem dapat 

menyebabkan frustrasi dan mengurangi efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu, penting untuk memiliki 

dukungan teknis yang memadai dan prosedur pemeliharaan yang jelas untuk mengatasi masalah ini saat mereka 

muncul. Dengan memahami tantangan-tantangan ini, pihak sekolah dan pengembang teknologi dapat merancang 

strategi untuk mengatasi hambatan-hambatan tersebut dan memaksimalkan potensi VR dalam pendidikan. 

 

Implikasi dan Rekomendasi Pembelajaran Virtual Reality 

Penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pendidikan bahasa Inggris memiliki implikasi yang signifikan terhadap 

cara pembelajaran dilakukan secara keseluruhan. Dampak potensial dari teknologi ini mencakup peningkatan 

keterlibatan siswa, pemahaman konsep yang lebih baik, dan pengembangan keterampilan bahasa yang lebih 

holistik. Dengan menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan imersif, VR dapat membantu siswa merasa 

lebih terhubung dengan materi pelajaran, sehingga meningkatkan motivasi dan hasil belajar mereka. Selain itu, 

integrasi VR dalam kurikulum dapat mendorong inovasi dalam metode pengajaran, memberikan guru alat baru 

untuk menyampaikan informasi dengan cara yang lebih menarik dan efektif. Untuk penelitian lebih lanjut, 

disarankan agar studi-studi mendalam dilakukan mengenai efek jangka panjang dari penggunaan VR dalam 

pembelajaran bahasa. Penelitian ini dapat mengeksplorasi bagaimana pengalaman belajar imersif mempengaruhi 

retensi pengetahuan dan keterampilan bahasa siswa setelah periode waktu tertentu. Selain itu, penelitian mengenai 

penerapan VR di berbagai konteks pembelajaran—seperti di daerah dengan infrastruktur yang berbeda atau dalam 

kelompok usia yang beragam—dapat memberikan wawasan tambahan tentang efektivitas dan adaptabilitas 

teknologi ini. Dalam hal praktik, guru dan pembuat kebijakan disarankan untuk mengadopsi VR sebagai alat 

pembelajaran dengan pendekatan yang terencana. Guru perlu diberikan pelatihan yang memadai untuk memahami 

cara mengintegrasikan VR ke dalam kurikulum mereka secara efektif. Pembuat kebijakan juga harus 

mempertimbangkan alokasi anggaran untuk pengadaan perangkat VR dan pengembangan materi pembelajaran 

yang relevan. Selain itu, penting untuk membangun infrastruktur teknologi yang mendukung penggunaan VR di 

sekolah-sekolah, termasuk akses internet yang cepat dan stabil. Dengan langkah-langkah ini, potensi VR sebagai 

alat pembelajaran dapat dimaksimalkan, memberikan manfaat yang signifikan bagi siswa dalam pembelajaran 

bahasa Inggris. 
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KESIMPULAN 

Penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pendidikan, terutama dalam pembelajaran bahasa Inggris di sekolah 

dasar, menawarkan banyak manfaat dan tantangan. VR menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 

imersif, meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan visualisasi yang jelas, siswa dapat memahami 

konsep bahasa yang abstrak lebih baik dan mengembangkan keterampilan berbicara, mendengarkan, membaca, 

dan menulis secara efektif. Namun, tantangan seperti biaya tinggi untuk perangkat VR, keterbatasan infrastruktur 

di sekolah, kebutuhan pelatihan bagi guru, serta masalah teknis dapat menghambat implementasi teknologi ini. 

Untuk mengatasi hambatan tersebut, penting bagi pembuat kebijakan dan pendidik untuk merencanakan adopsi 

VR dengan baik, termasuk menyediakan pelatihan yang memadai dan membangun infrastruktur yang mendukung. 

Penelitian lebih lanjut juga diperlukan untuk mengeksplorasi efek jangka panjang penggunaan VR dalam 

pembelajaran dan penerapannya di berbagai konteks pendidikan. Dengan langkah-langkah ini, potensi VR dapat 

dimaksimalkan untuk meningkatkan kualitas pendidikan bahasa Inggris. 
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