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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menggabungkan konsep pembelajaran imersif pada 

pendidikan anak usia dini (PAUD) dengan pengenalan tempat ibadah umat Buddha 

di Pontianak menggunakan Virtual Reality. Metodologi pengembangan penelitian 

ini antara lain membuat Virtual Reality tempat ibadah agama Buddha di Pontianak 

yang interaktif dan detail serta mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan 

pemahaman agama Buddha pada anak PAUD. Virtual Reality dikembangkan 

menggunakan teknologi multimedia termasuk gambar, audio, dan video 360 derajat 

untuk memberikan pengalaman mendalam bagi anak-anak.Temuan menunjukkan 

bahwa pemanfaatan Virtual Reality dalam konteks pembelajaran imersif di PAUD 

efektif meningkatkan pemahaman anak terhadap tempat ibadah agama Buddha di 

Pontianak. Anak-anak menunjukkan minat yang besar dan partisipasi aktif dalam 

menggunakan Virtual Reality, dan guru serta orang tua mengamati adanya 

peningkatan dalam pemahaman anak-anak tentang konsep-konsep Buddhis. Kajian 

ini menyoroti pentingnya memasukkan teknologi imersif ke dalam kurikulum 

PAUD untuk menanamkan nilai-nilai agama dan keberagaman budaya pada anak 

sejak dini. Implikasi praktis dari penelitian ini adalah memberikan alternatif 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi anak PAUD sekaligus 

mengenalkan mereka pada keberagaman agama yang ada di masyarakatnya. 

Kata Kunci Imersif Learning di Paud Untuk Memperkenalkan Tempat Ibadah 

Agama Buddha di Pontianak Berbasis Virtual Reality 
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MOTO 

 

Allah SWT berfirman: 

 

Allah SWT tidak akan membebani seorang hamba melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya” 

(QS. Al-Baqarah:286) 

 

 

"Jangan kamu merasa lemah dan jangan bersedih, sebab kamu paling tinggi 

derajatnya jika kamu beriman." 

(Q.S Ali Imran: 139) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 
Pendidikan anak usia dini memiliki peran krusial dalam membentuk 

karakter serta pemahaman anak-anak terhadap lingkungan sekitar. Pada masa 

ini, anak-anak berada pada periode sensitif di mana mereka menyerap informasi 

dengan cepat dan membentuk pola-pola pemikiran yang mendasar. Oleh karena 

itu, kurikulum PAUD harus memperhatikan berbagai aspek kehidupan, 

termasuk pengenalan terhadap nilai-nilai agama dan budaya yang beragam. 

Pontianak, sebagai kota yang kaya akan keberagaman budaya dan agama, 

merupakan lingkungan yang tepat untuk memperkenalkan konsep- konsep 

keberagaman ini kepada anakanak sejak usia dini. Namun, pengenalanterhadap 

tempat ibadah agama, termasuk agama Buddha, seringkali kurang mendapat 

perhatian dalam kurikulum PAUD karena berbagai kendala, seperti 

keterbatasan sumber daya dan kurangnya metode pembelajaran yang inovatif. 

Dalam menghadapi tantangan ini, pendekatan Imersif Learning muncul 

sebagai solusi yang menarik. Menurut Yusro (2022), Pembelajaran imersif 

merupakan metode pembelajaran baru yang menggunakan teknologi AR dan 

VR untuk meningkatkan pembelajaran dan keterampilan psikomotorik pada 

anak usia dini. Imersif Learning mengacu pada pendekatan pembelajaran yang 

mendalam dan berkesan, di mana anak-anak terlibat secara aktif dalam roses 

belajar yang tampak seolah-olah mereka sedang berpartisipasi dalam 
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aktivitas video atau gambar yang ditampilkan, atau yang biasa disebut dengan 

kata virtual. Dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR), anak- anak 

dapat "mengunjungi" tempat-tempat ibadah agama Buddha secara virtual, 

memberikan pengalaman yang mendalam dan realistis tanpa meninggalkan 

lingkungan kelas. 

Karenanya, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelajahi potensi 

penggunaan Imersif Learning berbasis Virtual Reality dalam memperkenalkan 

tempat ibadah agama Buddhadi Pontianak kepada anak- anak PAUD. Dengan 

pendekatan ini, diharapkan anak- anak mendapatkan pemahaman yang lebih 

dalam tentang prinsip-prinsip agama Buddha dan juga menghargai 

keberagaman agama budaya dalam masyarakat mereka mulai usia dini. 

Diharapkan bahwa penelitian ini dapat ditemukan metode pembelajaran yang 

kreatif dan efisien untuk memperkenalkan konsep-konsep keberagaman agama 

kepada generasi muda Pontianak. 

Vihara, sebagai tempat ibadah umat Buddha, memiliki peran penting 

dalam kehidupan umat Buddha dan masyarakat. Selain sebagai tempat 

peribadatan, vihara juga berfungsi sebagai pusat kegiatan keagamaan yang 

mampu meningkatkan moralitas dan akhlak mulia, serta mendalamkan 

pemahaman ajaran Buddha. Karenanya, pendidikan agama dari usia dini 

sangatlah krusial dalam membentuk kepribadian anak, karena masa ini 

merupakan masa terpenting bagi tumbuh kembang mereka. 

Dengan demikian, Pentingnya menanamkan nilai-nilai agama pada anak 

sejak dini untuk membentuk kepribadian yang kokoh berbasis agama dalam
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membesarkan anak. Melalui pendekatan Imersif Learning berbasis Virtual 

Reality, diharapkan dapat ditemukan cara yang berdaya guna untuk 

memperkenalkan prinsip-prinsip agama Buddha kepada anak-anak PAUD di 

Pontianak, yang pada akhirnya akan membentuk generasi yang lebih 

berintegritas dan menghargai keberagaman agama dan budaya. 

Menurut Boyles (2017) Virtual Reality adalah teknologi yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi yang 

dihasilkan oleh komputer. Lingkungan ini dapat mensimulasikan dunia nyata 

atau dunia imajiner, memberikan pengalaman yang mendalam dan interaktif. 

Pengguna biasanya memakai perangkat khusus seperti headset VR yang 

dilengkapi dengan layar dan sensor untuk melacak gerakan kepala dan tangan, 

sehingga menciptakan pengalaman yang seolah-olah berada di dalam dunia 

virtual tersebut. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, Virtual Reality menawarkan 

solusi inovatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. VR 

memungkinkan anak-anak untuk mengalami lingkungan belajar yang imersif 

dan interaktif, yang dapat meningkatkan keterlibatan dan minat mereka dalam 

belajar. Dengan VR, anak-anak dapat menjelajahi tempat-tempat ibadah agama 

Buddha di Pontianak secara virtual, memberikan pengalaman yang lebih 

mendalam dibandingkan dengan metode pengajaran tradisional.(Boyles,2017) 

Penelitian "Immersif Learning di PAUD Untuk Memperkenalkan Tempat 

Ibadah Agama Buddha di Pontianak Berbasis Virtual Reality"
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membawa inovasi yang signifikan dalam bidang pendidikan anak usia dini serta 

pengenalan budaya agama Buddha di Pontianak melalui penerapan teknologi 

virtual reality. Dalam konteks pembelajaran anak usia dini, penelitian ini merintis 

penggunaan teknologi virtual reality, yang umumnya belum terlalu banyak 

digunakan dalam lingkungan pendidikan prasekolah. Dengan memanfaatkan 

teknologi ini, penelitian ini menghadirkan pengalaman pembelajaran yang 

imersif dan interaktif bagi anak-anak, memungkinkan mereka untuk eksplorasi 

yang lebih mendalam terhadap lingkungan pembelajaran. Pendekatan imersif 

yang ditawarkan penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik serta memperkaya pengalaman belajar mereka. Selain itu, kebaruan 

penelitian ini juga terletak pada fokusnya yang khusus dalam memperkenalkan 

tempat ibadah agama Buddha di Pontianak kepada anak- anak usia dini. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak hanya memperkaya konten pembelajaran anak usia 

dini, tetapi juga memberikan kontribusi penting dalam pelestarian dan 

pengenalan budaya lokal kepada generasi muda. 

B. Fokus Penelitian 
 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka fokus 

penelitian ini adalah Imesrsif di Paud Untuk Memperkenalkan tempat ibadah 

agama buddha di pontianak berbasis Virtual Reality. 

C. Rumusan Masalah Penelitian 

 

1. Rumusan Masalah Umum 
 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 



5  

 

 

 

 

 

 

secara umum rumusan masalah penelitian ini adalah Bagaimana penerapan 

teknologi Virtual Reality dalam pembelajaran immersif di PAUD untuk 

memperkenalkan tempat ibadah Agama Buddha di Pontianak? 

2. Rumusan Masalah Khusus 

 

Dari rumusan masalah umum di atas terdapat beberapa rumusan 

masalah khusus yang perlu dikaji yaitu sebagai berikut: 

a. Bagaimana tahapan analisis dapat mengidentifikasi kebutuhan dan 

karakteristik anak PAUD dalam pembelajaran immersive berbasis 

virtual reality? 

b. Bagaimana proses desain dapat menghasilkan rencana pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality yang sesuai untuk anak PAUD? 

c. Bagaimana tahap pengembangan dapat memastikan bahwa materi dan 

media pembelajaran immersive berbasis virtual reality dapat 

diterapkan secara efektif pada anak PAUD? 

d. Bagaimana cara implementasi pembelajaran immersive berbasis 

virtual reality pada anak PAUD? 

e. Bagaimana evaluasi dapat mengukur efektivitas pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality pada anak PAUD dan apa saja hasil 

yang diperoleh dari evaluasi tersebut? 

D. Tujuan Penelitian 

 

1. Tujuan Umum 

 

Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk menjelajahi potensi 

penggunaan Imersif Learning berbasis Virtual Reality dalam 
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memperkenalkan tempat ibadah agama Buddha di Pontianak kepada anak- 

anak PAUD. 

2. Tujuan Khusus 
 

Tujuan khusus dalam penelitian ini yaitu: 

 

a. Untuk mengetahui tahapan analisis dapat mengidentifikasi kebutuhan 

dan karakteristik anak PAUD dalam pembelajaranimmersive berbasis 

virtual reality. 

b. Untuk mengetahui proses desain dapat menghasilkan rencana 

pembelajaran immersive berbasis virtual reality yang sesuai untuk 

anak PAUD. 

c. Untuk mengetahui tahap pengembangan dapat memastikan bahwa 

materi dan media pembelajaran immersive berbasis virtual reality 

dapat diterapkan secara efektif pada anak PAUD. 

d. Untuk mengetahui cara implementasi pembelajaran immersive 

berbasis virtual reality pada anak PAUD. 

e. Untuk mengetahui evaluasi dapat mengukur efektivitas pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality pada anak PAUD. 

E. Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 
 

a. Secara teoritis manfaat penelitian ini ialah akan memperkaya literatur 

akademis dengan menyediakan pemahaman mendalam tentang 
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penerapan model ADDIE dalam pengembangan pembelajaran 

immersive berbasis virtual reality untuk anak usia dini (PAUD), serta 

memberikan dasar empiris mengenai efektivitas dan dampak teknologi 

tersebut dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

perkembangan anak. 

2. Manfaat Praktis 

 

Manfaat praktis dari hasi penelitian ini meliputi: 

 

a. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pengalaman berharga dalam mengembangkan dan 

mengimplementasikan program pembelajaran berbasis virtual reality. 

Hal ini memungkinkan mereka untuk mengembangkan keterampilan 

analitis dan teknis dalam menggunakan model ADDIE untuk 

menciptakan solusi pembelajaran yang inovatif. 

b. Bagi anak, hasil penelitian ini dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mereka dalam proses belajar melalui pengalaman yang 

interaktif dan menyenangkan. Aktivitas pembelajaran yang imersif 

membantu dalam pengembangan keterampilan kognitif, motorik, dan 

sosial anak, yang sangat penting untuk pertumbuhan dan perkembangan 

mereka. 

c. Bagi Masyarakat, hasil penelitian dapat meningkatkan pemahaman orang 

tua dan pendidik tentang manfaat teknologi dalam pendidikan anak usia 

dini. Selain itu, penelitian ini juga mendorong penerapan teknologi 

inovatif dalam sistem pendidikan lokal dan nasional, yang 
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pada gilirannya dapat meningkatkan kualitas pendidikan secara 

keseluruhan. 

 
 

F. Definisi Konseptual 

 
Definisi konseptual berisi tentang pengertian istilah-istilah penting yang 

menjadi titik penelitian di dalam judul penelitian. Tujuannya agar tidak terjadi 

kesalah pahaman terhadap makna istilah sebagaimana dimaksud oleh 

peneliti.Adapun beberapa definisi istilah dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Imersif Learning di PAUD 

 
Pembelajaran imersif dalam PAUD (pendidikan anak usia dini) 

merupakan pendekatan pembelajaran yang menekankan pada pengalaman 

langsung dan partisipatif dalam proses pembelajaran anak usia dini. Pendekatan 

ini memposisikan anak sebagai agen aktif dalam proses pembelajaran dan 

mengintegrasikan berbagai aktivitas sensorik, motorik, kognitif, dan sosial dalam 

konteks yang bermakna dan relevan bagi mereka. 

Berikut beberapa prinsip dan praktik pembelajaran imersif di PAUD: 

 
a. Experiential Learning: Anak diminta belajar melalui pengalaman langsung 

dan interaksi dengan lingkungannya. Pelajari konsep dan keterampilan 

baru dengan bereksperimen, mengeksplorasi, dan memanipulasi materi 

dunia nyata. 

b. Bermain sebagai pembelajaran: Bermain dianggap sebagai cara paling 

penting bagi anak-anak untuk memahami dunia di sekitar mereka. 
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Kegiatan bermain dirancang untuk mendukung pembelajaran dalam 

berbagai aspek perkembangan anak. 

c. Penggunaan sumber autentik: Materi pembelajaran disajikan melalui 

sumber nyata seperti benda, alam, dan lingkungan, sehingga anak dapat 

merasakan pembelajaran secara langsung. Pembelajaran Kolaboratif: 

Anak didorong untuk berkolaborasi dalam kegiatan pembelajaran dan 

mengembangkan keterampilan sosial seperti berbagi, berkomunikasi, dan 

bekerja sama untuk memecahkan masalah. 

d. Konteks relevan: Pembelajaran disesuaikan dengan minat, kebutuhan, dan 

pengalaman anak. 

e. Fleksibilitas dan Kreativitas: Guru menggunakan kreativitas untuk 

merencanakan kegiatan pembelajaran yang menarik dan bermakna.. 

Pembelajaran terpadu: Berbagai aspek pembelajaran, seperti aspek kognitif, 

sosial, emosional, dan motorik, diintegrasikan ke dalam suatu kegiatan 

yang holistik dan komprehensif. 

f.  Refleksi dan evaluasi berkelanjutan: Guru merefleksikan pengalaman 

belajar anak dan terus mengevaluasi praktik pembelajarannya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

2. Pengenalan Rumah Ibadah Agama Budha Bagi Anak Usia Dini. 

A. Pengenalan rumah Ibadah Agama Budha Bagi Anak Usia Dini 

Menurut Zain (2020) Pengenalan rumah ibadah agama Buddha 

kepada anak usia dini merupakan langkah penting dalam pendidikan 
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multikultural dan pengembangan toleransi beragama. Anak-anak pada usia 

dini memiliki kemampuan yang tinggi untuk menerima dan memahami 

konsep-konsep baru. Memperkenalkan mereka pada rumah ibadah agama 

Buddha tidak hanya mengenalkan aspek fisik bangunan, tetapi juga nilai- 

nilai dan ajaran yang terkandung di dalamnya. Langkah ini bertujuan untuk 

menumbuhkan rasa hormat dan pemahaman terhadap keberagaman sejak 

usia dini. Rumah ibadah utama dalam agama Buddha dikenal sebagai 

vihara. 

Vihara berfungsi sebagai tempat untuk melakukan ibadah, meditasi, 

dan pembelajaran ajaran Buddha. Struktur vihara biasanya terdiri dari 

beberapa bagian utama, seperti aula utama (dhammasala) yang digunakan 

untuk kebaktian, patung Buddha sebagai simbolpenghormatan, dan ruang 

meditasi. Penjelasan tentang bagian-bagian ini kepada anak-anak bisa 

dilakukan melalui gambar, cerita, atau kunjungan langsung untuk 

memberikan pemahaman yang konkret. (Zain,2020) 

Di dalam vihara, terdapat banyak simbolisme yang penting untuk 

dikenalkan kepada anak-anak. Misalnya, patung Buddha yang sering 

ditemui di vihara melambangkan pencerahan dan kedamaian. Selain itu, 

anak-anak juga bisa dikenalkan pada ajaran dasar Buddha seperti cinta 

kasih, ketenangan, dan kebijaksanaan melalui cerita-cerita sederhanayang 

sesuai dengan usia mereka. Metode pengajaran yang interaktif dan 

menyenangkan akan membantu anak-anak untuk lebih mudah memahami 

dan mengingat ajaran-ajaran tersebut.(Zain,2020) 
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Untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan anak-anak, vihara 

sering mengadakan berbagai aktivitas edukatif yang menarik. Kegiatan 

seperti cerita bergambar tentang kehidupan Buddha, praktek meditasi 

sederhana, dan bermain peran tentang kehidupan sehari-hari di vihara 

dapat membuat anak-anak lebih antusias dan terlibat. Melalui aktivitas ini, 

anak-anak tidak hanya belajar tentang agama Buddha secarateoritis, tetapi 

juga mengalami secara langsung praktek dan kehidupan yang ada di vihara. 

Pengenalan rumah ibadah agama Buddha kepada anak usia dini juga 

berperan dalam menumbuhkan toleransi dan sikap saling menghormati 

antar umat beragama. Dengan memahami dan menghormati tradisi serta 

keyakinan agama lain, anak-anak akan tumbuh menjadi individu yang 

lebih terbuka dan menghargai perbedaan. Hal ini sangat penting dalam 

membangun masyarakat yang harmonis dan damai di masa depan. 

(Zain,2020) 

Dengan demikian, pengenalan rumah ibadah agama Buddha kepada 

anak usia dini bukan hanya tentang pengajaran agama, tetapi juga tentang 

membentuk karakter yang inklusif, toleran, dan menghargai keberagaman. 

Melalui metode yang sesuai dengan perkembangan anak, materi ini dapat 

disampaikan dengan efektif dan memberikan dampak positif yang 

berkelanjutan. 

B. Bagian Bagian Tempat Ibadah Rumah ibadah agama Budha 

 
Suwarni (2019) mengatakan dalam agama Buddha, tempat ibadah 
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utama disebut Vihara. Berikut adalah beberapa bagian penting dari tempat 

ibadah Buddha: 

1. Stupa: Monumen berbentuk setengah bola yang menyimpan relik 

Buddha atau orang-orang suci Buddha. Stupa merupakan simbol 

penting dalam agama Buddha. 

2. Patung Buddha: Patung Buddha diletakkan di tempat yang 

terhormat di dalam vihara sebagai objek pemujaan dan pengingat 

akan ajaran Buddha. 

3. Altar: Area khusus untuk meletakkan patung Buddha, lilin, 

bunga, dan persembahan lainnya. 

4.  Dharmachakra: Lambang roda dharma yang melambangkan 

ajaran Buddha. 

5. Gong atau Lonceng: Digunakan untuk memanggil umat Buddha 

pada waktu sembahyang atau upacara keagamaan. 

6. Ruang Sembahyang: Ruangan utama dalam vihara tempat umat 

Buddha berkumpul untuk sembahyang, berkomunikasi, dan 

mendengarkan khotbah. 

7.  Perpustakaan: Tempat menyimpan kitab-kitab suci Buddha 

seperti Tripitaka dan sastra-sastra lainnya. 

8. Taman: Kebun atau taman yang indah di sekitar vihara, sering 

digunakan untuk meditasi atau upacara tertentu. 

C Atribut Ibadah Agama Budha 
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Dalam agama Buddha, terdapat beberapa atribut atau perlengkapan 

ibadah yang sering digunakan, antara lain. (Suwarni,2019) 

1. Rupang (Patung Buddha), Patung Buddha merupakan atribut 

utama dalam ibadah Buddha sebagai objek pemujaan dan 

pengingat akan ajaran Buddha. 

2. Stupa, Monumen setengah bola yang menyimpan relik Buddha 

atau orang-orang suci Buddha. 

3. Lilin, Digunakan sebagai lambang pencerahan dan penerangan. 

 
4. Dupa, Dibakar sebagai persembahan harum dalam ibadah. 

 
5. Bunga, Digunakan sebagai persembahan dan simbol kemurnian. 

 
6. Mangkuk Bakti, Digunakan untuk mempersembahkan makanan 

atau minuman kepada Buddha. 

7. Tasbih (Mala), Untaian manik-manik yang digunakan untuk 

menghitung mantra atau doa. 

8. Lonceng, Digunakan untuk memanggil umat Buddha atau dalam 

upacara keagamaan. 

9. Kitab Suci, Seperti Tripitaka, yang berisi ajaran-ajaran Buddha. 

 
10. Jubah Kekuningan, Dikenakan oleh biksu dan biksuni 

(biarawan dan biarawati Budha) sebagai lambang kesederhanaan. 

11. Tongkat Mendaki, Digunakan oleh biksu dan biksuni dalam 

perjalanan. 
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12. Kain Upacara, Kain-kain dengan motif khusus untuk menghias 

patung Buddha atau altar. 

13. Upacara Payung, Payung berwarna-warni yang digunakan 

dalam prosesi upacara tertentu. 

Atribut-atribut ini memiliki makna simbolis dan spiritual 

dalam agama Buddha, serta digunakan untuk membantu umat 

Buddha dalam beribadah dan mengingatkan mereka akan ajaran-

ajaran Buddha. 


