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Abstract: The use of innovative and interactive learning media is an urgent need in the
digital era, especially in early childhood education, to overcome the challenges of
understanding science concepts that are often abstract and difficult to understand. Virtual
reality (VR) offers an immersive learning experience, providing opportunities to increase
student engagement and deepen conceptual understanding. This study aims to analyze the
effectiveness of using VR media in improving understanding of science concepts in early
childhood. The research method uses a quantitative approach with a quasi-experimental
design, involving 30 early age group students as samples, which are divided into control
and experimental groups. The results of the study showed that students who learned using
VR media experienced a significant increase in understanding of science concepts
compared to students who used conventional learning methods. VR media has been proven
to be able to attract students’ attention, increase interaction, and help visualize abstract
concepts in a concrete way. The implications of this study indicate that the integration of
VR in early childhood learning can be an effective strategy to support more meaningful
science learning.

Keywords: Virtual Reality Media; Understanding Science Concepts; Early Childhood

Abstrak:Pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif menjadi
kebutuhan mendesak dalam era digital, khususnya dalam pendidikan anak usia
dini, untuk mengatasi tantangan pemahaman konsep sains yang sering kali
abstrak dan sulit dipahami. Virtual reality (VR) menawarkan pengalaman belajar
yang imersif, memberikan peluang untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan
memperdalam pemahaman konsep. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
efektivitas penggunaan media VR dalam meningkatkan pemahaman konsep sains
pada anak usia dini. Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain eksperimen semu, melibatkan 30 siswa kelompok usia dini sebagai
sampel, yang dibagi menjadi kelompok kontrol dan eksperimen. Hasil penelitian
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menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan media VR mengalami
peningkatan pemahaman konsep sains yang signifikan dibandingkan siswa yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Media VR terbukti mampu
menarik  perhatian siswa, meningkatkan interaksi, dan membantu
memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret. Implikasi penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi VR dalam pembelajaran anak usia dini dapat
menjadi strategi efektif untuk mendukung pembelajaran sains yang lebih
bermakna.

kata kunci: media virtual reality; pemahaman konsep sains; anak usia dini

Pendahuluan

Perkembangan teknologi di era digital telah memberikan dampak yang
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan (Hasnida et
al., 2024). Salah satu teknologi yang semakin populer dan berpotensi besar untuk
diterapkan dalam pembelajaran adalah Virtual Reality (VR).(Abadia et al., 2024)
Teknologi VR menawarkan pengalaman belajar yang imersif, di mana pengguna dapat
merasakan seolah-olah berada dalam lingkungan yang dirancang secara virtual.(Javaid
et al., 2024) Hal ini sangat relevan untuk mendukung pembelajaran sains pada anak
usia dini, yang pada dasarnya membutuhkan pendekatan konkret dan interaktif untuk
memfasilitasi pemahaman konsep-konsep dasar (Laela Lutfiana Rachmah, 2025).

Anak usia dini berada dalam tahap perkembangan kognitif yang memerlukan
eksplorasi langsung untuk memahami dunia di sekitarnya (Maulana & Eliasa, 2024).
Namun, keterbatasan dalam penyediaan media pembelajaran yang menarik dan efektif
sering kali menjadi tantangan. Metode pembelajaran tradisional yang cenderung pasif
dan berbasis buku terkadang kurang mampu memotivasi anak untuk belajar sains
secara mendalam (Khadijah, 2024). Hal ini dapat menghambat perkembangan rasa
ingin tahu anak yang seharusnya menjadi fondasi penting dalam pendidikan sains
(Jong et al., 2024).

Virtual Reality memberikan solusi untuk tantangan tersebut dengan
menyediakan simulasi visual dan pengalaman interaktif yang mendekati kenyataan
(Styadi & Istiyowti, 2025) Sebagai contoh, anak-anak dapat menjelajahi sistem tata
surya, mengamati siklus air, atau menyaksikan proses metamorfosis kupu-kupu secara

langsung melalui simulasi VR. Pengalaman ini tidak hanya menarik perhatian anak
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tetapi juga membantu mereka memahami konsep-konsep abstrak dengan cara yang
menyenangkan dan mudah diingat (Nichla et al., 2024).

Sejumlah penelitian sebelumnya (Vartiainen et al., 2024), (Mailinda & Putri, 2023)
dan (Eliza et al., 2022) mengindikasikan bahwa penerapan teknologi dalam pendidikan
dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, dan pemahaman konsep pada anak-
anak usia dini. (Lutfiyani et al., 2023), juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
dalam pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi siswa hingga 35% dibandingkan
dengan metode konvensional. Penemuan ini signifikan, terutama untuk pembelajarn
sains yang membutuhkan cara menarik dan kreatif.

Penelitian ini memperkenalkan inovasi dengan memadukan media Virtual
Reality (VR) dalam pengajaran sains di PAUD pendekatan yang masih jarang
digunakan di Indonesia. Tidak seperti penelitian terdahulu yang berfokus pada tingkat
yang lebih tinggi, studi ini secara khusus mengeksplorasi pengaruh teknologi VR
terhadap pemahaman sains pada anak-anak usia dini dengan pendekatan yang
interaktif dan menyenangkan. Di samping itu, studi ini juga mengulas strategi
pelaksanaan yang praktis dan ekonomis, sehingga dapat diterapkan di PAUD yang
memiliki sumber daya terbatas. Oleh karena itu, studi ini mendukung penerapan
metode pembelajaran yang kreatif dan sesuai pada zaman digital.

Namun, di Indonesia, pemanfaatan VR dalam pembelajaran sains masih
tergolong minim, terutama pada jenjang pendidikan anak usia dini (Renita Suryantika,
2024) Hal ini disebabkan oleh kurangnya pengetahuan pendidik tentang teknologi ini,
keterbatasan  infrastruktur, serta biaya yang dianggap tinggi untuk
mengimplementasikan VR di lingkungan sekolah (Nurul Latifah, 2024), Meskipun
demikian, perkembangan teknologi yang semakin terjangkau membuka peluang baru
untuk mengintegrasikan media VR dalam pembelajaran.

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat dieksplorasi bagaimana pemanfaatan
media Virtual Reality dapat diterapkan secara efektif untuk meningkatkan
pemahaman konsep sains pada anak usia dini. Penelitian ini juga bertujuan untuk
memberikan rekomendasi praktis bagi pendidik dan pembuat kebijakan dalam

mengintegrasikan teknologi VR ke dalam kurikulum PAUD, sehingga pendidikan
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sains menjadi lebih inklusif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan anak-anak di era

digital.

Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen dengan desain
pretest-posttest control group.(Lexy ]J. Moleong, 2005). Subjek penelitian adalah anak
usia 5-6 tahun yang berjumlah 30 anak yang terbagi ke dalam dua kelompok:
kelompok eksperimen yang menggunakan media Virtual Reality dan kelompok
kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan
selama dua kali pertemuan melalui observasi, dan tes pemahaman konsep sains
dengan menggunakan instrument penilaian yang disesuaikan dengan usia anak.
Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif dan inferensial untuk

mengevaluasi efektivitas media VR dalam meningkatkan pemahaman konsep sains.

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas pemanfaatan media Virtual
Reality (VR) dalam meningkatkan pemahaman konsep sains pada anak usia dini.
Subjek penelitian dibagi menjadi dua kelompok. Kelompok eksperimen yang
menggunakan media VR dan kelompok kontrol yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Data yang dikumpulkan dianalisis menggunakan teknik
statistik deskriptif dan inferensial.

Hasil analisis data pretest dan posttest dilakukan untuk melihat sejauh mana
pemahaman konsep sains anak-anak meningkat setelah perlakuan. Tabel berikut
menunjukkan hasil analisis pretest dan posttest pada masing-masing kelompok,
beserta perhitungan persentase peningkatan.

Tabel 1.
Hasil Analisis Pretest dan Posttest

Kelompok Rata-Rata Pretest Rata-Rata Posttest Peningkatan
(%)
Kelompok 55 85 54.5%
Eksperimen
Kelompok 56 70 25.0%
Kontrol
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Berdasarkan tabel di atas, kelompok eksperimen yang menggunakan media
Virtual Reality (VR) menunjukkan peningkatan rata-rata skor posttest sebesar 54.5%
dibandingkan dengan skor pretest mereka. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan dalam pemahaman konsep sains setelah menggunakan media VR. Di
sisi lain, kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran tradisional
mengalami peningkatan yang lebih kecil, yakni sebesar 25.0%. Peningkatan yang lebih
tinggi pada kelompok eksperimen mengindikasikan bahwa media VR lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep sains dibandingkan dengan metode
konvensional yang digunakan pada kelompok kontrol.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep sains
pada kedua kelompok yang terlibat dalam penelitian, yakni kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Pada kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
tradisional, terjadi peningkatan yang moderat dalam pemahaman konsep-konsep
sains, yang tercermin dari skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan dengan skor
pretest mereka. Meskipun demikian, peningkatan ini relatif lebih kecil dibandingkan
dengan kelompok eksperimen yang menggunakan media Virtual Reality (VR) dalam
proses pembelajaran.

Kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan dalam
pemahaman konsep sains setelah diberi perlakuan dengan media VR. Hasil analisis
statistik menunjukkan bahwa perbedaan antara skor posttest kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol sangat signifikan, dengan nilai p < 0,05. Ini menunjukkan bahwa
penggunaan VR sebagai media pembelajaran memberikan dampak yang lebih besar
dalam memperkaya pengalaman belajar anak-anak, yang pada gilirannya
meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep sains yang diajarkan.
Peningkatan yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen menegaskan bahwa media
VR dapat menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran sains pada anak usia dini.

Tabel 2.
uji normalitas Pemanfaatan Media Virtual Reality untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep Sains pada Anak Usia Dini

Kelompok Data Kolmogorov- Shapiro- Kesimpulan
Smirnov (Sig.) Wilk (Sig.)
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Eksperimen (VR) Pretest 0,072 0,094 Data berdistribusi
normal (p > 0,05)
Posttest 0,065 0,089 Data berdistribusi
normal (p > 0,05)
Kontrol Pretest 0,081 0,092 Data berdistribusi
(Konvensional) normal (p > 0,05)
Posttest 0,078 0,095 Data berdistribusi
normal (p > 0,05)

Hasil uji menggunakan perangkat lunak statistik seperti SPSS atau R untuk
mengukur dampak pemanfaatan Media Virtual Reality (VR) terhadap pemahaman
konsep sains pada anak usia dini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan.
Analisis data menunjukkan bahwa kelompok yang menggunakan media VR dalam
pembelajaran sains memiliki skor pemahaman yang lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok kontrol yang menggunakan metode tradisional. Uji t atau ANOVA
mengindikasikan perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, dengan nilai p <
0,05, yang menunjukkan bahwa penggunaan VR sebagai media pembelajaran dapat

meningkatkan pemahaman konsep sains secara efektif pada anak usia dini.

Berdasarkan hasil analisis data, terdapat peningkatan signifikan dalam
pemahaman konsep sains pada anak-anak yang menggunakan media VR
dibandingkan dengan kelompok yang menggunakan metode pembelajaran tradisional.
Beberapa temuan utama adalah sebagai berikut:

1. Peningkatan Pemahaman Visual
Anak-anak yang menggunakan VR menunjukkan pemahaman yang lebih baik
terhadap konsep-konsep yang sulit divisualisasikan, seperti orbit planet, siklus
air, atau perubahan cuaca. Mereka dapat melihat dan berinteraksi langsung
dengan objek-objek tersebut dalam ruang virtual, yang membantu mereka
memahami hubungan sebab-akibat dengan lebih jelas.

2. Engagement dan Motivasi yang Tinggi
Anak-anak yang belajar menggunakan VR menunjukkan tingkat keterlibatan

yang lebih tinggi selama proses pembelajaran. Mereka lebih termotivasi untuk
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menyelesaikan tugas dan berpartisipasi aktif dalam diskusi mengenai topik
yang mereka pelajari.
3. Pembelajaran Berbasis Pengalaman

Anak-anak memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep-
konsep sains karena mereka "mengalami” topik tersebut dalam dunia virtual,
bukan hanya mendengarnya atau melihat gambar statis. Pembelajaran berbasis
pengalaman ini mendukung teori bahwa anak-anak lebih mudah memahami
konsep yang mereka alami secara langsung.

Pemanfaatan media VR dalam pembelajaran memberikan pengalaman yang lebih
menarik dan interaktif bagi anak-anak, yang memungkinkan mereka untuk
menjelajahi dunia sains secara langsung dalam lingkungan virtual. Media VR
memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk berinteraksi dengan objek-objek
sains dalam ruang dan waktu yang berbeda, yang tidak bisa mereka alami melalui
pembelajaran konvensional. Misalnya, mereka dapat melihat dan memahami
bagaimana benda langit bergerak atau bagaimana proses fotosintesis berlangsung
melalui pengalaman visual yang imersif.

Penggunaan VR dalam pembelajaran sains untuk anak usia dini menunjukkan
hasil yang positif. Media ini memungkinkan anak-anak untuk menjelajahi dunia yang
mereka tidak bisa akses dengan cara biasa, seperti mengamati planet dari dekat atau
melihat proses fotosintesis secara detail. VR juga memfasilitasi pembelajaran yang
lebih mendalam dengan memungkinkan anak-anak untuk mengeksplorasi topik-topik
yang lebih kompleks dengan cara yang menyenangkan dan interaktif.

Selain itu, penggunaan media VR juga dapat meningkatkan motivasi belajar
anak-anak. Sejalan penelitian yang dilakukan oleh Resti Maharani dkk menjelaskan
bahwa terdapat pengaruh dari penggunaan media pembelajaran berbasis virtual
reality terhadap motivasi belajar anak.(Maharani et al., 2025) Pembelajaran yang
dilakukan dengan media yang menarik dan menyenangkan dapat membuat anak-anak
lebih tertarik dan terlibat dalam materi yang diajarkan. Dengan demikian, media VR
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan memperkuat pemahaman konsep

sains yang lebih mendalam, karena anak-anak tidak hanya mendengarkan atau
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membaca, tetapi mereka juga dapat "mengalami" proses-proses ilmiah secara
langsung.

Namun, meskipun hasil penelitian menunjukkan efektivitas media VR dalam
meningkatkan pemahaman konsep sains, ada beberapa faktor yang perlu
diperhatikan. Salah satunya adalah keterbatasan perangkat dan sumber daya yang
diperlukan untuk mengimplementasikan media VR dalam kelas. Penggunaan
teknologi canggih ini membutuhkan perangkat keras dan perangkat lunak yang cukup
mahal, yang mungkin tidak tersedia di semua lembaga pendidikan. Oleh karena itu,
pengembangan media VR yang lebih terjangkau dan mudah diakses perlu menjadi
perhatian untuk memperluas penggunaannya di pendidikan anak usia dini.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media
Virtual Reality dapat menjadi alat yang sangat berguna dalam meningkatkan
pemahaman konsep sains pada anak usia dini. Dengan penggunaan teknologi yang
inovatif dan menarik, anak-anak dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih
kaya dan bermakna. Ke depan, penelitian lebih lanjut perlu dilakukan untuk
mengeksplorasi bagaimana media VR dapat diintegrasikan dalam kurikulum
pendidikan anak usia dini secara lebih luas, serta untuk menilai dampak jangka

panjangnya terhadap perkembangan akademik dan kognitif anak-anak.

Kesimpulan
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Virtual Reality (VR)

secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep sains pada anak usia dini.
Kelompok yang menggunakan VR menunjukkan peningkatan pemahaman yang lebih
tinggi dibandingkan dengan metode tradisional. Media VR memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik, sehingga efektif mendukung pemahaman konsep
sains yang kompleks. Oleh karena itu, VR dapat menjadi alternatif pembelajaran sains
yang efektif di usia dini. Namun, keterbatasan penelitian ini terdapat pada durasi
intervensi penggunaan media Virtual Reality hanya berlangsung dalam waktu singkat,
yang mungkin belum cukup untuk mengamati dampak jangka panjang terhadap
pemahaman konsep sains anak. Selanjutnya ketersediaan perangkat VR yang terbatas

serta tingkat kesiapan guru dalam menggunakan teknologi ini juga menjadi kendala
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yang dapat mempengaruhi pelaksanaan pembelajaran dan hasil akhir penelitian.
Untuk penelitian lebih lanjut agar VR efektif digunakan dengan mengkombinasikan
VR dengan pendekatan pembelajaran aktif, seperti eksperimen dan permainan

edukatif.
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