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 Abstract: Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality 
(AR) telah merambah berbagai bidang dan sector, 
termasuk Pendidikan di dalamnya. Sebagai teknologi 
terbarukan yang dapat memeberikan pengalaman 
immersive, telah mampu menggairahkan anak-anak 
milenial lebih merasa asyik dalam permainan yang 
dikembangkan melalui VR dan AR. Adopsi teknologi ini 
pada keseharian generasi Z, membuka peluang untuk 
dapat mengembangkan ke arah proses pembelajaran 
yang efektif dengan memberikan informasi secara visual 
kepada siswa dan pengalaman pengalaman belajar 
yang lebih bermakna. Untuk memperkenalkan teknologi 
ini dalam proses pembelajaran dilakukan dengan cara 
sosialisasi dan mencoba memperagakan VR dan AR 
sesuai dengan materi ajar yang seharusnya diberikan. 
Adapun hasilnya adalah; (1) guru merasa penasaran 
untuk bisa membuat materi ajar dengan teknologi ini, 
dan (2) siswa merasa nyaman bermain-main dengan 
Oculus untuk mencari bahan ajar yang menantang. 
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PENDAHULUAN  

Akhir-akhir ini sangat terkenal pemanfaat Metaverse dalam dunia bisnis dan industry. 
Salah satunya adalah pemanfaatan Augmented Reality (AR) atau Virtual Reality (VR), Sebuah 
rekayasa dengan teknologi dua dimensi maupun tiga dimensi, telah mampu menghipnotis 
para audience sehingga pesan yang yang ingin disampaikan cukup efektif diterima 
masyarakat. Dunia mainan anak-anak tidak luput dimanfaatkan melalui teknologi ini, kita 
mengenal game Rec-Room dan Roblocx yang sangat digandrungi anak-anak Generasi Z dan 
Generasi Alpha (A) atau anak-anak usia 15 tahun ke bawah. 

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) telah merambah berbagai bidang 
dan sektor, termasuk Pendidikan di dalamnya. Sebagai teknologi terbarukan yang dapat 
memeberikan pengalaman immersive, telah mampu menggairahkan anak-anak milenial 
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lebih merasa asyik dalam permainan yang dikembangkan melalui VR dan AR. Adopsi 
teknologi ini pada keseharian generasi Z, membuka peluang untuk dapat mengembangkan 
ke arah proses pembelajaran yang efektif dengan memberikan informasi secara visual 
kepada siswa dan pengalaman berinteraksi di dalam virtual reality. Untuk memperkenalkan 
teknologi ini dalam proses pembelajaran dilakukan dengan cara sosialisasi dan mencoba 
memperagakan VR dan AR sesuai dengan materi ajar yang seharusnya diberikan. 

Penggunaan media yang mendukung pembelajaran pada dasarnya sangat dibutuhkan 
oleh guru maupun siswa untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang suatu 
materi. Dengan adanya bantuan media pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran 
menjadikan siswa lebih paham akan materi yang sedang dipelajari, karena siswa bisa melihat 
atau mempraktekkan sesuatu dengan nyata. Oleh karena itu dengan penerapan media 
pembelajaran di kelas, guru harus aktif dalam mencari media pembelajaran yang bisa 
menarik perhatian dan memudahkan proses permbelajaran. 

Dalam memilih media pembelajaran yang tepat guna, guru harus mampu memilih 
media yang tepat dan harus mampu mengembangkan media pembelajaran yang sudah 
dipilih. Selain itu adapula kesulitan-kesulitan yang dihadapi oleh guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yaitu Augmented 
Reality (AR) atau Virtual Reality (VR), sangat direkomendasikan jika diterapkan pada kelas 
yang mayoritas siswanya adalah visual learner.  

Kelebihan dan keunikan dari tenologi VR dan AR diantaranya siswa dapat 
memviasualisasikan materi dengan lebih nyata karena mereka menyaksikan secara langsung 
di depan mata mereka materi bahan belajarnya. Selain itu siswa pun secara otomatis terbuka 
akan teknologi dan mengikuti perkembangan zaman dengan mengetahui dan dapat 
mengoperasikan (mencoba membuat) secara mandiri materi menggunakan teknologi AR 
dan VR. Kelebihan untuk guru juga bahwa dengan penggunaan AR dan VR dalam 
pembelajaran membuat guru menjadi terlatih dan lebih kreatif dalam memilih serta 
merancangan pembelajaran yang unik untuk proses pembelajaran di kelas. Disisi lain sangat 
membantu guru dalam mengadministrasikan pembelajaran, terutama bagi yang sudah 
menggunakan Learning Management Systems (LMS). 

Karena kapasitasnya untuk memungkinkan pembelajaran imersif, pengajaran melalui 
simulasi, dan pembelajaran gamifikasi, teknologi realitas virtual (VR) mulai mendapat 
perhatian lebih dalam bidang interaksi manusia-komputer, termasuk pembelajaran 
berbantuan teknologi. Banyak kursus, terutama yang mengandung konsep abstrak atau 
menuntut kemampuan spasial, seperti kimia organik, bisa mendapatkan keuntungan dari 
pengalaman belajar multimodal tingkat tinggi sistem ini [22]. 

Untuk membuat penonton (pemain) merasa benar-benar tenggelam dalam apa pun 
atau untuk terlibat, seperti aktivitas atau pengalaman nyata atau latar buatan, imersif 
digambarkan sebagai gambaran yang tampak nyata di sekitar mereka. Istilah "immersif" 
mengacu pada sensasi "kehadiran" atau "berada di sana" yang biasanya terkait dengan game. 
Ini menunjukkan rasa senang yang lebih besar yang mendorong interaksi dan berbagi 
pengalaman [22]. 

Empat tahapan siklus belajar eksperiensial, menurut M. Jantjies, T. Moodley, R. Maart 
[23], adalah sebagai berikut: (1) Konseptualisasi abstrak (refleksi dapat menghasilkan ide 
baru atau memodifikasi konsep abstrak yang sudah ada); (2) Eksperimen aktif (siswa 
menerapkan pengetahuan baru atau yang direvisi ke dunia sekitar mereka dan mengevaluasi 
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hasilnya); (3) Pengamatan reflektif (melihat dan merenungkan pengalaman); dan (4) 
Pengalaman konkret - (memiliki pengalaman baru atau menafsirkan kembali pengalaman 
yang ada) [23] 
 
METODE 

Pengenalan dan sosialisasi pemanfaatan teknologi Virtual Reality (VR) dan 
Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran dilakukan pada tanggal 30 Novemver 
dan 8 Desember 2022 di SMK Negeri 1 Cilamaya Kabupaten Karawang. Sosialisasi ini 
dilakukan sebagai hasil kajian, penelitian dan uji coba yang dilakukan di SMK Negeri 1 
Karawang. 

Dalam pengabdian masyarakat ini, prosedur yang dilakukan adalah sebagai berikut : 

 
Gambar 1. Prosedur Pengabdian Masyarakat 

Tahapan perencanaan dilakukan untuk menyusun materi yang akan disajikan sebagi 
objek dalam virtual reality. Tahapan development aplikasi dilakukan dengan mengimpor 
object ke dalam software SimLab Virtual Reality yang disesuiakkan dengan rencana materi 
yang akan disajikan di virtual reality. Validasi dilakukan untuk memastikan materi yang 
disajikan telah sesuai dengan kurikulum yang diajarkan di Program Teknik Komputer 
Jaringan Sekolah Menengah Kejuruan. Kuisioner untuk validasi materi dilakukan oleh guru 
Program Teknik Komputer Jaringan Sekolah Menengah Kejuruan yang mengajar mata 
pelajaran jaringan komputer. Validasi dari aplikasi dilakukan berdasarkan beberapa 
indikator yaitu usefulness[26], ease of use[27], ease of learning[28] dan satisfaction[29]. 
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HASIL 
Melalui kegiatan pengenalan dan sosialisasi tersebut, melalui wawancara sederhana 

diperoleh informasi bahwa: (1) guru tertarik untuk bisa membuat materi ajar dengan 
teknologi ini, karena dianggap sangat efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran, dan 
materi tersimpan dengan baik dapat digunakan berkali-kali walau perliu penyesuaian jika 
ingin digunakan ulang; (2) siswa diberikan kebebasan dalam memilih materi dan waktu 
pembelajaran sesuai dengan kesempatan yang dia miliki; dan (3) melahirkan pembelajaran 
bermakna bagi siswa yang merasa nyaman bermain-main dengan alat bantu Oculus untuk 
mencari bahan ajar yang menantang. Selanjutnya, dalam tatakelola pembelajarannya SMK 
Negeri 1 Cilamaya memohon kepada Tim, agar diberikan bimbingan teknis dalam membuat 
bahan ajar berdasarkan teknologi VR dan AR serta dibantu dalam mengembangkan Learning 
Managemen System (LMS)-nya. 
 
DISKUSI 

Proses belajar dan pembelajaran, merupakan inti dari sebuah usaha Pendidikan. 
Sebagaimana termaktub dalam Undang-undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003, bahwa 
Pendidikan didefinisikan sebagai usaha sadar dant terencana dalam menciptakan suasana 
belajar dan pembelajaran. Baik buruknya suatu Lembaga Pendidikan ditentukan oleh 
sebarapa efektif pembelajaran dikelola dengan baik para manajer Pendidikan di dalam kelas 
yaitu para guru, dosen, instruktur, pelatih, widyaiswara, pamong belajar dan lain-lain. Untuk 
itu tatatkelola proses belajar dan pembelajaran dituntut untuk dapat menerapkan konsep 
terbaik di dalam pembelajaran. Mutu pembelajaran akan sangat tergantung kepada 
kecocokan pendekatan, strategi, metoda, media dan kompenen lainnya termasuk teknologi. 
Kecocokan dimaksud, diantaranya kecocokan dengan kelompok yang menjadi peserta didik, 
baik dari sisi usia dan perkembangan mentalnya, maupun budaya dan lingkungan dimana 
mereka berada. Derasnya kemajuan teknologi dan tuntutan dunia industry, juga merupakan 
faktor yang perlu dipertimbangkan dalam mendisain pembelajaran, termasuk tatakelolanya.  

Model pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi VR dan AR, sangat 
membutuhkan Langkah-langkah persiapan yang cukup cermat dan desain materi dan media 
yang membutuhkan keterampilan tertentu. Untuk itu, setidaknya kita dapat menempuh 
Langkah-langkah sebagai berikut; (1) Penyusunan Rencana Pembelajaran (Satuan 
Pelajaran), (2) Membuat Satuan Acara Pembelajaran, (3) Desain materi dan media 
pembelajaran, (4) membangun Learning Management Systems (LMS). 

Secara umum, konsep pembelajaran yang digunakan dengan meggunakan pola desain 
blended learning, yaitu suatu konsep pembelajaran yang mengkombinasikan secara tepat 
antara pembelajaran sinkronus dan asinkronus dalam rangka menciptakan pengalaman 
belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Pembelajaran sinkronus 
merupakan belajar tatap muka atau tatap maya, sedanagkan pembelajaran asinkronus 
merupakan belajar mandiri berdasarkan panduan dan media yang telah ditentukan [32]. 

Berikut contoh Satuan Acara Pembelajaran dalam Matakuliah: Sistem Pemeliharaan 
di Fakultas Teknik, dengan pendekatan Assinkronus sebagaimana terlihat pada gambar 1.  
Gambar ini menunjukkan pembagian waktu pembelajaran dalam satu minggu. Dapat diamati 
beberapa kegiatan dengan berbagai media termasuk pembagian waktu belajarnya. 
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Gambar 2. Satuan Acara Pembelajaran/Perkuliahan 

 
KESIMPULAN 

Pengenalan perangkat jaringan komputer memanfaatkan virtual reality dan 
augmented reality sesuai dengan tuntutan pembelajaran program komputer jaringan SMK, 
memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran yang sesuai dengan minat dan 
perkembangan anak.  Pemahaman tentang deskripsi dan pengenalan suatu materi, 
menunjukkan bahwa siswa telah menguasai materi dengan baik. Melalui kegiatan 
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi VR dan AR melahirkan pembelajaran 
bermakna bagi siswa yang ditandai dengan rasa nyaman dalam belajar. 
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