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ABSTRAK 

Pembelajaran anak usia dini perlu adanya media penunjang yang berguna untuk 
memudahkan anak memahami sebuah pelajaran. Pemanfaatan teknologi diterapkan 
pada pembelajaran anak usia dini untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
menarik. Virtual reality adalah salah satu pemanfaatan teknologi yang bisa 
digunakan sebagai media pembelajaran anak usia dini. Penelitian ini bertujuan 
untuk menghasilkan produk Virtual reality yang dapat dijadikan sebagai media 
pengenalan rumah ibadah agama Hindu bagi anak usia dini serta untuk mengetahui 
keefektifan produk yang dihasilkan. Subjek penelitian adalah anak usia 5-6 tahun 
di TK Karya Yosef Kota Pontianak. Metode yang digunakan adalah Research and 
development dengan model ADDIE. Hasil penelitian pengembangan menunjukan 
bahwa virtual reality yang digunakan untuk pengenalan rumah ibadah agama Hindu 
pada anak usia dini mendapatkan nilai rata-rata 4,7 dikategorikan sangat layak 
berdasarkan semua aspek yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta 
telah di uji coba kepraktisan pada pengguna guru dan keefektifan produk pada anak 
usia dini. Berdasarkan data penelitian tersebut pengembangan virtual reality layak 
atau efektif digunakan untuk pengenalan rumah ibadah agama Hindu pada anak 
usia dini. 

Kata Kunci: Virtual Reality, Media Pembelajaran, Anak Usia Dini 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini adalah masa depan bangsa yang akan membawa dampak 

besar bagi masa depan bangsa. Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional 

pasal 1 tahun 2003 menyatakan bahwa anak usia dini ditujukan pada anak 

dengan rentang usia 0-6 tahun. Pasal ini juga menyatakan bahwa anak usia dini 

harus diberikan stimulus pendidikan untuk mengoptimalkan pertumbuhannya 

sebagai persiapan dalam menempuh pendidikan selanjutnya. Berbagai usaha 

dilakukan dalam mengoptimalkan perkembangan anak usia dini dalam 

mencetak generasi yang unggul. Dengan memberikan stimulus yang baik dan 

pembelajaran yang menarik adalah bentuk usaha dalam mengembangkan aspek 

perkembangan anak.  Aspek perkembangan menjadi fokus utama dalam 

Pendidikan Anak Usia Dini. Menurut Permendikbud tahun 2014 tentang 

Standar Nasional PAUD aspek perkembangan tersebut meliputi kognitif, sosial 

emosional, bahasa, agama dan moral, fisik motorik dan seni. Aspek 

perkembangan tersebut dapat dikembangkan melalui aktivitas pembelajaran 

dengan memberikan stimulus yang tepat untuk anak. 

Untuk menunjang pembelajaran stimulasi perkembangan anak usia dini 

perlu adanya media yang berguna untuk memudahkan anak memahami sebuah 

pelajaran.  Media merupakan alat yang digunakan sebagai penunjang suatu 

pembelajaran sehingga pemberian materi dapat berjalan dengan baik. Dengan 

adanya media proses belajar mengajar menjadi lebih efektif (Shofiul, 2018). 

Sebuah media di tingkat pendidikan anak usia dini tentunya sangat 
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berpengaruh dalam menunjang keberhasilan pembelajaran karena dengan 

adanya media anak menjadi lebih mudah dalam memahami suatu pelajaran. 

Untuk menciptakan pembelajaran yang menarik guru harus memiliki 

kompetensi dan dapat memanfaatkan teknologi (Sukono, 2018). 

Perkembangan zaman telah banyak mengubah aspek kehidupan, dengan 

adanya teknologi yang membantu kelangsungan dan kenyamanan hidup 

manusia ditambah akses internet yang cepat semakin memudahkan dalam 

mengembangkan hal-hal yang mutakhir. Begitu pula dalam dunia pendidikan 

yang tak luput dari perubahan zaman yang semakin hari semakin banyak 

inovasi-inovasi yang dilahirkan untuk mencerdaskan anak bangsa. Pesatnya 

perkembangan zaman merambah ke semua kalangan termasuk dalam 

pendidikan anak usia dini oleh karena itu tantangan besar untuk para pendidik 

untuk menggunakan teknologi yang ada agar bisa dimanfaatkan sebaik-

baiknya dalam mendidik anak usia dini. Seiring berkembangnya teknologi dan 

informasi proses belajar mengajar sangat terbantu dengan adanya media 

pembelajaran, media pembelajaran dapat dimanfaatkan pendidik dalam 

menyampaikan materi pembelajaran dengan demikian proses pembelajaran 

lebih mudah dilakukan. 

Salah satu metode pembelajaran yang memanfaatkan teknologi adalah 

immersive learning. Immersive learning adalah metode pembelajaran online 

yang memanfaatkan teknologi seperti virtual reality (VR), augmented reality 

(AR), dan mixed reality (MR) untuk memfasilitasi pembelajaran (Rachman 

dkk., 2020). Pembelajaran akan melibatkan gambar, suara, video dan simbol 

untuk membuat anak terlibat aktif dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini 
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akan berfokus pada pemanfaatan virtual reality (VR). Virtual reality adalah 

teknologi level atas yang mampu menciptakan simulasi sehingga mirip seperti 

dunia nyata. Seiring dengan perkembangan teknologi mobile yang dapat 

digunakan sebagai media, konsep virtual reality menjadi konsep yang cukup 

mudah untuk digunakan (Saurik et al., 2019) 

Potensi yang ada pada pemanfaatan teknologi VR dalam bidang 

pendidikan adalah inovasi. Inovasi ini bertujuan untuk menghasilkan sesuatu 

yang baru dan berguna dari segi waktu dan lokasi serta materi menjadi lebih 

efisien dan efektif (Abdillah et al., 2018). Virtual reality dapat menggambarkan 

sebuah lokasi atau tempat sesuai dengan keadaan aslinya sehingga 

memudahkah guru pada saat menunjukkan sebuah tempat kepada anak dalam 

kata lain anak dapat merasakan pengalaman belajar mendatangi sebuah lokasi 

tanpa harus mengunjungi lokasi tersebut secara langsung. Hal ini tentu efisien 

untuk suatu pembelajaran anak usia dini mengingat tidak semua tempat bisa 

dikunjungi dengan akses yang mudah dan aman bagi anak. 

Salah satu aspek perkembangan anak usia dini adalah aspek nilai agama 

dan moral yang mana indikator pada aspek ini yaitu anak dapat mengetahui 

agama yang dianut dan bertoleransi pada agama lain sebagaimana agama 

memainkan peran penting dalam mengatur kehidupan manusia dan 

mengarahkannya ke arah kebaikan bersama (Noer Safitri & Darsinah, 2023). 

Dalam sistem pendidikan nasional, pendidikan agama memainkan peran 

penting. Sebagai bagian dari tujuan pendidikan nasional, pendidikan agama 

memberikan pelajaran yang menanamkan nilai-nilai spiritualitas pada peserta 

didik untuk menjadi manusia yang berakhlak, beretika, dan berbudaya 
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(Sudarmana, 2019). Enam agama saat ini yang diakui di Indonesia yaitu Islam, 

Kristen, Katolik, Hindu, Buddha dan Konghucu (Watra, 2020). Pada penelitian 

ini akan berfokus pada pengenalan rumah ibadah agama Hindu yaitu Pura. 

Bagi umat Hindu, Pura adalah sarana peribadatan untuk menunjukkan 

penyerahan diri dan mendekatkan diri kepada Sang Hyang Widhi Wasa dengan 

harapan dapat meningkatkan kualitas hidup manusia baik secara pribadi 

maupun sosial. Sebagai bagian dari upaya untuk mewujudkan kerukunan 

internal umat Hindu, diharapkan bahwa manusia dapat mengembangkan 

dirinya sehingga mereka dapat saling mengenal satu sama lain (Adnyana et al., 

2020). Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2022 menunjukkan 

bahwa jumlah Pura yang ada di kota Pontianak adalah 0 (tidak ada) dan Pura 

terdekat berada di Kabupaten Kubu Raya.  

Dari uraian di atas maka tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

menghasilkan konten virtual reality yang dapat dijadikan sebagai media 

pengenalan rumah ibadah agama Hindu bagi anak usia dini serta untuk 

mengetahui keefektifan produk yang dihasilkan. Terdapat penjelasan bagian-

bagian dari Pura, atribut-atribut yang ada di Pura dan bagaimana cara 

peribadatan umat Hindu yang dimuat dalam media virtual reality agar 

memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi anak. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and development (R&D) dengan model 

penelitian ADDIE, harapannya penelitian ini dapat menjadi inovasi dalam 

pembelajaran anak usia dini. 
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B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka fokus 

penelitian ini adalah pengembangan pembelajaran Immersive virtual reality 

untuk anak usia dini dalam mengenal rumah ibadah agama Hindu. 

C. Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini dapat dibagi menjadi dua, yaitu: 

1. Rumusan Masalah Umum 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, 

hasil pengembangan pembelajaran Immersive virtual reality dalam 

 

2. Rumusan Masalah Khusus 

Dari rumusan masalah umum di atas terdapat beberapa rumusan 

masalah khusus yang perlu dikaji yaitu sebagai berikut: 

a. Bagaimana hasil analisis yang dilakukan untuk mengembangkan 

virtual reality sebagai stimulasi perkembangan anak usia dini dalam 

mengenal rumah ibadah agama Hindu? 

b. Bagaimana desain virtual reality rumah ibadah agama Hindu yang 

dapat menstimulasi perkembangan anak usia dini? 

c. Bagaimana pengembangan virtual reality sebagai stimulasi 

perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah ibadah agama 

Hindu? 
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d. Bagaimana implementasi virtual reality sebagai stimulasi 

perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah ibadah agama 

Hindu? 

e. Bagaimana hasil evaluasi dari pengembangan virtual reality sebagai 

stimulasi perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah 

ibadah agama Hindu? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Tujuan umum pada penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

virtual reality yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran anak 

usia dini dalam mengenal rumah ibadah agama Hindu. 

2. Tujuan Khusus 

Tujuan khusus dalam penelitian ini yaitu: 

a. Untuk mengetahui hasil analisis yang dilakukan dalam 

mengembangkan virtual reality sebagai stimulasi perkembangan 

anak usia dini dalam mengenal rumah ibadah agama Hindu. 

b. Untuk mengetahui desain virtual reality yang dapat menstimulasi 

perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah ibadah agama 

Hindu. 

c. Untuk mengetahui pengembangan virtual reality yang dapat 

menstimulasi  perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah 

ibadah agama Hindu. 
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d. Untuk mengetahui implementasi virtual reality yang dapat 

menstimulasi  perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah 

ibadah agama Hindu. 

e. Untuk mengetahui hasil evaluasi dari virtual reality yang dapat 

menstimulasi perkembangan anak usia dini dalam mengenal rumah 

ibadah agama Hindu 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis manfaat penelitian ini adalah sebagai bahan 

tambahan ilmu pengetahuan terutama dalam hal pengembangan virtual 

reality yang dapat menstimulasi perkembangan anak usia dini dalam 

mengenal rumah ibadah agama Hindu. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari hasil penelitian ini meliputi: 

a. Bagi peneliti, dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat 

memperluas wawasan keilmuan peneliti dalam pemanfaatan 

teknologi virtual reality. 

b. Bagi anak, dapat memberikan pengetahuan yang mendalam pada 

anak mengenai rumah ibadah agama Hindu melalui pengelaman 

belajar menggunakan virtual reality. 
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c. Bagi guru, memudahkan guru dalam memperkenalkan rumah ibadah 

agama Hindu kepada anak sekaligus membuat pembelajaran menjadi 

lebih menarik berbasis virtual reality. 

d. Bagi lembaga Taman Kanak-kanak, dengan adanya penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi inspirasi stimulus perkembangan yang 

dapat di aplikasikan dalam pembelajaran berbasis virtual reality. 

F. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual berisi tentang pengertian istilah-istilah penting yang 

menjadi titik utama di dalam judul penelitian yang bertujuan agar tidak terjadi 

kesalahpahaman terhadap makna istilah sebagaimana yang dimaksud oleh 

peneliti. Adapun definisi istilah dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Pembelajaran Immersive berbasis virtual reality 

Pembelajaran Immersive merujuk pada pendekatan pembelajaran 

di mana peserta didik tenggelam sepenuhnya dalam lingkungan belajar 

yang mendalam dan imersif. Istilah "Immersive" sendiri berarti 

menciptakan pengalaman yang benar-benar melibatkan dan mengalihkan 

perhatian peserta didik sehingga mereka merasa seolah-olah benar-benar 

berada di dalam materi pembelajaran itu sendiri.  

Pembelajaran Immersive adalah sebuah pendetakan belajar yang 

menggunakan teknologi canggih seperti AR (Augmented Reality), VR 

(Virtual Reality) dan MR (Mixed Reality). Pada penelitian kali ini akan 

berfokus pada pemanfaat Virtual Reality (VR). Virtual Reality adalah 

sebuah teknologi yang mampu menciptakan interaksi antara peserta didik 
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dengan lingkungan yang disimulasikan secara komputer, yang tampak 

dan terasa seolah-olah mereka benar-benar berada di dalamnya. Hal ini 

menciptakan pengalaman yang imersif dan memengaruhi indra 

penglihatan dan pendengaran peserta didik. 

2. Pengenalan rumah ibadah agama Hindu pada anak usia dini 

Rumah ibadah adalah tempat yang digunakan umat beragama 

untuk beribadah kepada Tuhan. Setiap agama mememiliki rumah ibadah 

yang berbeda-beda dan mempunyai ciri khasnya masing-masing. Agama 

Hindu memiliki rumah ibadah yang disebut dengan Pura.  

Pura dibangun berfungsi sebagai tempat ibadah di udara terbuka 

yang terdiri dari berbagai area yang ditutupi oleh tembok. Masing-

masing wilayah ini dihubungkan dengan gapura atau gerbang yang 

dihiasi ukiran. Beberapa bangunan terletak di lingkungan atau zonasi 

yang dikelilingi tembok ini. Termasuk didalamnya pelinggih, yang 

merupakan tempat suci untuk bersemayam, meru, yang merupakan 

menara dengan atap bersusun, dan bale, yang merupakan pendopo atau 

paviliun. Konsep Trimandala, yang membentuk struktur tempat suci 

pura, terdiri dari nista mandala (jaba pisan), madya mandala (jaba 

tengah), dan utama mandala (jeroan).  

Di Indonesia Pura banyak di temui di Bali karena pemeluk agama 

Hindu di Bali adalah sebagai mayoritas. Di kalimantan Barat sendiri 

umat Hindu tergolong minoritas sehingga Pura yang dapat dijumpai di 

Kalimantan Barat pun tidak banyak dan khususnya di Pontianak jumlah 
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Pura adalah 0 (tidak ada). Oleh karena itu pengenalan rumah ibadah 

agama Hindu (Pura) kepada anak usia dini diperlukan kerena Hindu 

merupakan agama resmi yang diakui oleh negara Indonesia dan sebagai 

umat beragama penting untuk bertoleransi dan menghargai agama yang 

ada di Indonesia. Melalui virtual reality ini anak akan mengenal rumah 

ibadah agama Hindu serta mengetahui bentuk peribadatan umat Hindu. 

  


