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Abstrak: Teknologi virtual reality mengalami perkembangan pesat di pasar global, 

namun tidak di pasar Indonesia. Saat belahan dunia lain memanfaatkan teknologi ini 

untuk kepentingan pembelajaran daring selama pandemi Covid-19, hal serupa minim 

terjadi di Indonesia. Penelitian ini berupaya menyampaikan fakta tingkat 

pengenalan/ awareness mahasiswa PGSD UNM Kampus VI Bone terhadap 

teknologi virtual reality. Metode survei dilakukan terhadap 160 sampel mahasiswa 

yang dipilih secara acak sederhana dari populasi 571 mahasiswa yang memiliki 

karakteristik cenderung homogen. Hasil penelitian menunjukkan tingkat awareness 

terhadap teknologi VR masih rendah (indeks 0,36). Uji run menunjukkan bahwa 

sampel yang dipilih memang bersifat acak, sehingga hasil penelitian dapat 

merepresentasikan populasi dengan baik. Disarankan bagi stakeholder terkait untuk 

meningkatkan promosi dan memudahkan akses teknologi agar tingkat awareness 

virtual reality dapat ditingkatkan. 

Kata kunci: virtual reality; tingkat pengenalan; survei; pembelajaran daring.  

 

Abstract: Virtual reality technology is experiencing rapid development in the global 

market, but not in the Indonesian market. When other parts of the world took 

advantage of this technology for online learning during the Covid-19 pandemic, 

something similar was almost never happened in Indonesia. This research seeks to 

research the awareness level of students of PGSD UNM Campus VI Bone towards 

virtual reality. The survey method was carried out on 160 samples who were 

randomly selected from a population of 571 students, whose characteristics tended 

to be homogeneous. The results showed that the level of awareness of VR technology 

was still low (index 0.36). The run test also shows that the selected sample is indeed 

random, so the study assumed to be well-represent the population. It is recommended 

to the stakeholders, for increasing promotion and ease the access to virtual reality 

technology so level of awareness can be increased. 

Keywords: virtual reality; level of awareness; survey; online learning.  

 

 

PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 memaksa institusi 

pendidikan di seluruh dunia beralih ke 

pembelajaran daring. Salah satu teknologi 

yang mulai dimanfaatkan dalam pembelajaran 

daring adalah virtual reality (VR) atau realitas 

maya. 

Istilah virtual reality dipopulerkan 

Jaron Lanier, pendiri VPL Research, pada era 

tahun 1980an (Aiken & Berry, 2015).  
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Teknologi ini yang menghadirkan dunia 

imajiner dalam persepsi otak manusia. 

Meskipun demikian, pengguna teknologi VR 

masih minim jika dibandingkan dengan 

populasi global sekarang ini.  

Data statista.com pengguna perangkat 

VR hanya mencapai 5,7 juta pengguna per 

tahun 2019 (Statista.com, 2020a). Meski 

begitu, pengguna VR diperkirakan akan 

tumbuh mencapai 31,49 juta pada tahun 2020 

mendatang (Statista.com, 2020b). Lonjakan 

ini, erat kaitannya dengan kesuksesan 

penjualan produk headset VR Oculus Quest 

oleh Facebook sepanjang tahun 2019 (Sutrich, 

2020), dan meningkatnya permintaan 

teknologi VR baik software maupun hardware 

selama pandemi Covid-19 (Fortune Business 

Insight, 2020). 

Teknologi VR telah populer di 

negara-negara maju dan banyak dimanfaatkan 

dalam dunia pendidikan, militer, kesehatan, 

hiburan dan lain-lain. Walaupun pemanfaatan 

terbesar saat ini adalah dalam industri gim 

(Gaul, 2018).  Dibandingkan negara maju 

seperti Amerika Serikat dan Cina, pengguna 

VR di Indonesia masih sangat kecil 

(Statista.com, 2019). Hanya 5,1 persen 

populasi orang dewasa di Indonesia yang 

memiliki perangkat VR (Kemp, 2020). Hal ini 

disebabkan oleh harga perangkat VR yang 

terbilang mahal untuk masyarakat Indonesia 

(Budiansyah, 2019). Menurut data perusahaan 

OmniVR, hanya 228 unit perangkat VR yang 

terjual dari tahun 2016-2019. 

Di sisi lain, penggunaan VR dalam 

proses pendidikan dapat meningkatkan 

pengalaman belajar (Allcoat & von 

Mühlenen, 2018), meningkatkan prestasi 

belajar (Gabunilas et al., 2018; Pedram et al., 

2020; Selzer et al., 2019), meningkatkan 

performa belajar (Berki, 2018; Janiszewski et 

al., 2020; Lampert et al., 2018; Mahmoud et 

al., 2020; Корнієнко & Барчі, 2020), serta 

meningkatkan motivasi (Huang et al., 2018; 

Keller et al., 2018) dan minat belajar (Marky 

et al., 2019; Muslih, 2020; Zhang et al., 2020). 

Di masa pandemi Covid-19 dan era 

pembelajaran daring, penggunaan VR sebagai 

media pembelajaran dapat menjadi solusi bagi 

proses belajar mengajar yang lebih bermakna. 

Bahkan bisa menjadi baik dibanding 

pembelajaran luring. 

Uji coba terhadap 99 orang 

mahasiswa baru jurusan psikologi University 

of Warwick, Inggris, menunjukkan bahwa 

mahasiswa yang belajar menggunakan VR 

memiliki performa belajar yang lebih baik 

dibanding mahasiswa yang belajar dengan 

teknik tradisional (textbook style), dan 

mereka yang belajar menggunakan media 

video pembelajaran biasa (Allcoat & von 

Mühlenen, 2018). 

Sistem pembelajaran daring via 

moddle (asynchronous) dan web meeting 

(synchronous) yang selama ini populer 

digunakan selama masa pandemi pada 

dasarnya kurang efektif dibanding 

pembelajaran luring (Aziz et al., 2020; 

Hikmat et al., 2020; Putria et al., 2020; 

Widiyono, 2020). 

Di sisi lain, penggunaan VR dalam 

pembelajaran daring efektif meningkatkan 

motivasi belajar serta menumbuhkembangkan 

keterampilan peserta didik, utamanya dalam 

pembelajaran praktikum (Kustandi et al., 

2020). Penggunaan VR mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi 

(Prayudha et al., 2017). 

Meski potensi VR sangat besar, 

namun teknologi yang memudahkan proses 

transformasi ilmu pengetahuan ini masih 

belum berkembang dengan baik di Indonesia 

(Nur, 2020). Padahal kontribusi VR dan 

augmented reality (AR) terhadap ekonomi 

global diperkirakan akan mencapai USD1,5 

triliun atau sekitar Rp. 21 ribu triliun pada 

2030 (PwC, 2019). 

Dalam laporan perusahaan konsultan 

tersebut, penggunaan VR dan AR dalam 

pengembangan pendidikan dan pelatihan 

diperkirakan memberikan kontribusi hingga 

USD294,2 miliar terhadap PDB global di 

tahun 2030.  

Dalam rangka memperkenalkan 

teknologi VR secara lebih luas, Google sejak 

lama memperkenalkan aplikasi VR yang 

dapat dioperasikan hanya dengan 

menggunakan smartphone dan dapat diakses 

secara gratis. 

Aplikasi seperti Google Expeditions, 

Google Earth VR, Google Art and Culture, 

dan terakhir Youtube VR sudah banyak 

digunakan generasi milenial di seluruh dunia. 

Generasi Y atau yang dikenal dengan generasi 

milenial merupakan sekelompok orang yang 
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lahir antara tahun 1980 – 2000 (Luckminto & 

Pangestu, 2020). Yakni generasi digital native 

yang sudah akrab dengan perkembangan 

teknologi sejak belia. 

Potensi Youtube VR sangat besar. 

Total terdapat 160 juta pengguna aktif sosial 

media di Indonesia, dan 88 persen diantaranya 

adalah pengguna setia Youtube (Kemp, 

2020). Dan untuk menikmati Youtube VR, 

pengguna tak perlu repot menyediakan 

perangkat VR yang compact dan mahal 

seperti Samsung Gear VR, Oculus Quest, 

Oculus Rift dan Microsoft Hololens. 

Merasakan pengalaman imersif melalui 

Youtube VR cukup dengan menggunakan 

Goggle Cardboard sebagai head mounted 

display (HMD). 

HMD atau yang lebih akrab dikenal 

dengan sebutan VR headset dan VR goggles, 

adalah sebuah alat yang tampak serupa 

teropong atau goggles. Alat ini dipasangkan di 

kepala, dan bertujuan untuk membatasi agar 

pandangan pengguna hanya terfokus pada 

layar. 

HMD mutlak dibutuhkan untuk 

menghadirkan ilusi dunia virtual pada 

pengguna. Ilusi ini bekerja dengan cara 

menipu panca indra manusia melalui 

immersion (imersi/pembenaman) dan 

interaction (interaksi). 

Imersi adalah sensasi tampilan yang 

dirasakan saat memasuki dunia virtual. Kita 

menilai pengalaman melalui 

informasi/sensasi yang disampaikan 

pancaindera (sensor) ke otak. Jika informasi 

itu konsisten, handal, dan meyakinkan, maka 

otak akan menerima informasi tersebut 

sebagai kenyataan. Semakin banyak 

pancaindera yang terlibat, maka akan semakin 

terasa nyata. 

Sementara interaksi bermakna sejauh 

mana kita bisa mempengaruhi dunia virtual. 

Apakah kita hanya pasif, ataukah kita dapat 

berinteraksi dengan objek dan lingkungan 

virtual. Semakin banyak interaksi yang bisa 

kita lakukan dengan dunia virtual, maka akan 

semakin meyakinkan otak bahwa dunia maya 

itu adalah kenyataan. Di Indonesia, teknologi 

VR sudah mulai banyak dilirik sejak 

merebaknya pandemi Covid-19, utamanya 

untuk keperluan pendidikan. Penggunaan VR 

dalam proses belajar daring semasa pandemi 

Covid-19 sangat disarankan oleh 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia (Fahlevi, 2020).  

Penyerapan teknologi Virtual Reality 

dalam dunia Pendidikan secara global 

diperkirakan mencapai 70% pada tahun 2025 

(World Economic Forum, 2020 p.28). Karena 

itu, institusi pendidikan diharapkan untuk 

mengadopsi teknolgi VR dan AR dalam 

pembelajaran agar tidak tertinggal (World 

Economic Forum, 2020a p.4) 

Salah satu yang getol 

mempromosikan teknologi VR di Indonesia 

adalah perusahaan Millealab.com 

bekerjasama dengan Ikatan Guru Indonesia 

(IGI) dan LenteraEdu (Sampoerna 

Foundation). Pertanyaan kemudian, apakah 

generasi milenial Indonesia, termasuk di 

Sulawesi Selatan sudah akrab dengan 

teknologi VR? Belum adanya riset mengenai 

tingkat pengenalan VR pada generasi milenial 

menjadi pemantik riset ini. 

Karena itu, survei mengenai tingkat 

pengenalan (awareness) generasi milenial 

terhadap teknologi VR menjadi fokus 

pembahasan artikel ini. Generasi milenial 

yang dipilih adalah mereka yang berusia 

matang, yakni antara 18-24 tahun, khususnya 

mahasiswa PGSD Kampus VI Bone. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian 

deskriptif dengan metode survei. Penelitian 

deskriptif bertujuan untuk menggambarkan 

atau menganalisis suatu hasil penelitian, 

namun tanpa membuat kesimpulan yang lebih 

luas (Sugiyono, 2012 p.29). Dimaksudkan 

untuk melakukan pengukuran yang cermat 

terhadap fenomena sosial (Singarimbun & 

Effendi, 2008 p.3) 

Lebih lanjut, metode survei 

digunakan untuk mendapatkan data dari 

populasi tertentu yang bersifat alamiah 

dengan mengedarkan kuesioner, namun tanpa 

memberi perlakukan seperti pada eksperimen 

(Sugiyono, 2012).  

Meskipun data survei diperoleh dari 

pengamatan yang tidak mendalam, namun 

generalisasi penelitian survei dapat akurat bila 

sampelnya representatif (Kline, 1980). 

Representatif berarti sampel 

merupakan mikrokosmos – model miniatur – 

dari populasi yang diwakili (Yount, 2006). 
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Semakin besar jumlah sampel, maka semakin 

baik ia merepresentasikan populasi, 

mengingat peluang variabilitasnya semakin 

rendah. 

Jumlah populasi mahasiswa PGSD 

UNM Kampus VI Bone pada tahun riset ini 

dilaksanakan adalah 571 orang. Besar sampel 

ditentukan dengan menggabungkan teknik 

Nomogram Harry King (Sugiyono, 2007) dan 

teknik Rule of Thumb (Yount, 2006). 

 

Gambar 1. Nomogram Harry King 

Sumber: (Sugiyono, 2007)

Tabel 1. Sample Size Rule of Thumb 

Besarnya Populasi Besar Sampel 

0 – 100 100 % 

101 – 1000 10 % 

1.001 – 5.000 5 % 

5.001 – 10.000 3 % 

> 10.000 1 % 
Sumber: (Yount, 2006) 

Berdasarkan teknik Nomogram Harry 

King, jumlah sampel representatif untuk 

populasi 571 orang dengan tingkat kesalahan 

5% adalah sebanyak 183 orang (32%). 

Sedangkan berdasarkan teknik Rule of Thumb 

jumlah sampel representatif adalah 57 orang 

(10%). Persentase sampel 10% sebenarnya 

lebih cocok untuk populasi besar, untuk 

sementara untuk populasi kecil, besar sampel 

minimal 20% dari populasi (Gay, 1987). 

Dengan demikian jumlah sampel yang 

mendekati representatif adalah 114-183 

orang. Dengan mempertimbangkan waktu dan 

dana, peneliti menetapkan sampel survei 

sebanyak 160 mahasiswa PGSD UNM 

Kampus VI Bone yang dipilih secara acak 

sederhana (simple random sampling). 

Survei dilakukan selama 19 hari sejak 

tanggal 7-26 Agustus 2020 melalui aplikasi 

google formulir. Kuesioner berisi 13 item 

pertanyaan dalam bentuk skala likert 3-poin 

dan 4-poin, serta skala semantik diferensial 5-

poin. Dari 13 item pertanyaan, hanya terdapat 

4 pertanyaan yang mengukur variabel tingkat 

pengenalan terhadap VR. Data survei 

dianalisis menggunakan teknik statistik 

deskriptif dan inferensial. Teknik analisis ini 

hanya memberi gambaran terhadap objek 

yang diteliti, tanpa melakukan generalisasi 

(Sugiyono, 2007). 

Sebab, skala ukur yang digunakan 

memiliki rentang sekor yang tidak setara, 

maka hasil pengukuran dinormalisasi/ 

distandarisasi terlebih dahulu dengan metode 

Min-Max Scaling. 

Metode ini menormalisasi atribut yang 

berbeda rentang sekor menjadi seragam, 

dengan sekor minimal 0 dan sekor maksimal 

1. Rumus Min-Max Scaling adalah sebagai 

berikut: 
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Di mana: 

X’ : Sekor baru 

X : Sekor lama 

Xmin  : Nilai minimum sekor lama 

Xmax : Nilai maksimum sekor lama 

Metode standarisasi z-score yang 

memiliki rentang antara negatif 1 sampai 

positif 1 tidak digunakan sebab melibatkan 

perhitungan mean dan standar deviasi. 

Sementara data pengukuran berada dalam 

skala ordinal, sehingga mean dan standar 

deviasi menjadi tidak bermakna, oleh sebab 

itu, z-score yang dihasilkan juga menjadi 

tidak bermakna (Jajuga & Walesiak, 2000; Jin 

& Si, 2004). 

Skor yang telah dinormalisasi/ 

distandarisasi kemudian dijumlahkan dan 

dirata-ratakan untuk kemudian menghasilkan 

indeks tingkat pengenalan mahasiswa 

terhadap teknologi VR. Nilai indeks 

ditetapkan dengan kriteria antara nilai 

minimum 0 sampai dengan maksimum 1. 

Nilai 0 berarti tingkat pengenalan sangat 

rendah, dan nilai 1 berarti tingkat pengenalan 

sangat tinggi. Detil kategori tingkat 

pengenalan disajikan sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Interpretasi nilai indeks tingkat pengenalan teknologi Virtual Reality. 

Rentang Indeks Kesimpulan 

0 – 0,2 Sangat rendah 

0,21 – 0,4 Rendah 

0,41 – 0,6 Sedang 

0,61 – 0,8 Tinggi 

0,81 – 1 Sangat tinggi 

 

Analisis inferensial dilakukan untuk 

menguji apakah penarikan sampel bersifat 

acak (random). Sampel yang random 

mengeliminasi bias. Sebab sifat alamiah data 

adalah ordinal, maka teknik analisis 

inferensial yang digunakan adalah uji non-

parametrik (Kuzon et al., 1996). Sebab itu 

digunakan uji run test menggunakan SPSS. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan analisis deskriptif 

diperoleh hasil bahwa tingkat pengenalan 

istilah VR masih rendah yakni 16,2%, 

sementara 23,8% responden yakin belum 

pernah mendengarkan atau membaca istilah 

Virtual Reality, 60% sisanya masih ragu-ragu 

(gambar 1). 

Hal ini terkonfirmasi dalam item 

pertanyaan mengenai tingkat pemahaman 

responden terhadap istilah Virtual Reality, 

sebagaimana ditunjukkan tabel 2. 

 

 

 

Gambar 1. Tingkat pengenalan responden terhadap istilah Virtual Reality 
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Tabel 3. Penilaian diri responden tentang 

tingkat pemahamannya terhadap 

istilah Virtual Reality 

Tingkat 

Pemahaman 
Jumlah 

Sangat tidak paham 33,1 % 

Tidak paham 31,3 % 

Ragu-ragu 31,3 % 

Paham 3,8 % 

Sangat paham 0,6 % 

 

Pemahaman responden terhadap 

teknologi VR juga rendah. Hanya 3,8% yang 

paham dan 0,6% yang mengaku sangat 

memahami. Rendahnya pemahaman 

terkonfirmasu pada ketidakmampuan 

sebagian besar responden dalam membedakan 

teknologi VR dan AR. Hanya 26,9% 

responden yang memahami jika VR dan AR 

adalah dua teknologi yang berbeda. Sisanya 

tidak memahami, bahkan keliru memahami. 

Fakta tersebut terlihat dalam Gambar 2.2 

berikut:

 
Gambar 2. Tingkat pemahaman responden mengenai perbedaan teknologi VR dan AR 

Meskipun seluruh responden memiliki 

perangkat smartphone, namun mayoritas 

(81,9%) belum pernah menggunakan 

perangkat tersebut untuk mengakses 

teknologi VR. Begitupun dengan perangkat 

Head Mounted Display (HMD), hampir 

seluruh responden (97,5%) tidak memiliki 

pengalaman menggunakan perangkat HMD 

sebagaimana ditunjukkan pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Pengalaman menggunakan teknologi VR dan atau AR 

Pengalaman Frekuensi Jumlah 

Pengalaman menggunakan aplikasi VR dan 

atau AR di perangkat smartphone 

Belum pernah 81,9 % 

Pernah sekali 3,7 % 

Pernah beberapa kali 11,3 % 

Sering 3,1 % 

Pengalaman menggunakan perangkat Head 

Mounted Display/Goggles/Headset 

Belum pernah 97,5 % 

Pernah sekali 1,9 % 

Pernah beberapa kali 0,6 % 

Sering - 

Selain analisis deskriptif, uji run juga 

dilakukan terhadap kelima item pertanyaan 

Tersebut. Hasil uji run sebelum dilakukan 

normalisasi sekor adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Hasil Uji Run SPSS terhadap data unstandardized.
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Berdasarkan hasil uji run test di atas, 

nilai p-value untuk item pertanyaan 1, 2, dan 

5 lebih besar dari tingkat signifikansi 0,01. 

Dengan demikian, disimpulkan bahwa sampel 

bersifat acak (random). 

Sementara untuk item pertanyaan 3 

dan 4 tidak dapat dilakukan uji run, karena 

hanya memiliki 1 run. Meski begitu, sifat 

random pada sampel dapat dijelaskan oleh 3 

item pertanyaan lainnya. 

Mencermati data di atas, pada 

dasarnya sudah menggambarkan tingkat 

pengenalan atau awareness responden yang 

masih rendah terhadap teknologi virtual 

reality. Namun untuk memastikan kebenaran 

asumsi tersebut, perlu dilakukan indeks 

terhadap kelima item pertanyaan yang 

mengukur variabel tingkat pengenalan 

mahasiswa terhadap teknologi VR. 

Indeks dilakukan terhadap sekor yang 

telah dinormaliasasi/ distandarisasi 

menggunakan metode Min-Max Scaling.  

Setelah dilakukan penjumlahan terhadap 

seluruh sekor standardized kemudian dirata-

ratakan, diperoleh angka indeks sebesar 0,36. 

Angka indeks ini jatuh pada rentang 0,21 – 

0,4, sehingga disimpulkan tingkat awareness 

mahasiswa PGSD UNM Kampus VI Bone 

terhadap teknologi virtual reality berada 

dalam kategori rendah. 

Berdasarkan formula slovin yang 

dikembangkan oleh Yamane (Adam, 2020; 

Israel, 1992; Yamane, 1967), jumlah sampel 

160 yang ditarik dari populasi 571 orang 

memiliki margin of error sebesar ±6,58% 

pada derajat kepercayaan 95%. Artinya, pada 

setiap angka analisis deskriptif di atas, nilai 

sebenarnya berada pada rentang antara -

6,58% dan +6,58%. 

Karena sampel bersifat acak 

sebagaimana hasil uji run, maka peluang 

terjadinya bias dalam penelitian ini 

diasumsikan rendah (Moore et al., 2009).  

Namun, bukan berarti keacakan sudah 

menjamin sampel telah merepresentasikan 

populasi. Kadar representatif sampel, selain 

ditentukan oleh teknik pengambilan sampel, 

juga ditentujan oleh besar sampel dan 

sampling frame (D’Exelle, 2014; Education 

Development Center, 2018; Grafström & 

Schelin, 2014) 

Sampel disebut representatif ketika 

mampu merefleksikan variasi dan keragaman 

yang terdapat pada populasi yang diwakili 

(Lavrakas, 2008). Besar sampel berperan 

dalam meningkatkan kemampuan sampel 

merepresentasikan populasi. Sampel 

penelitian ini cukup besar yakni 28% dari 

target populasi. Sampel yang besar 

meningkatkan presisi hasil survei, namun 

tidak berarti absen dari bias (SMART, 2012). 

Semakin heterogen sebuah populasi, maka 

semakin besar pula sampel yang dibutuhkan. 

Sebaliknya jumlah sampel yang sedikit sudah 

cukup bagi populasi yang homogen (Morse, 

2000; Yount, 2006). 

Peserta didik di sebuah institusi 

pendidikan secara umum bersifat homogen 

(Muijs, 2011), paling tidak dalam hal usia, 

tingkat pendidikan, dan akses terhadap 

teknologi. Karena itu, populasi mahasiswa 

PGSD UNM Kampus VI Bone juga 

diasumsikan cenderung homogen. Sehingga 

sampel yang ditarik juga diasumsikan sudah 

merepresentasikan populasi dengan baik. 

Oleh sebab itu, hasil survei di atas 

dapat diasumsikan telah mewakili populasi 

mahasiswa PGSD UNM Kampus VI Bone.  

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Lahir sebagai generasi milenial yang 

bercorak digital native, tidak serta merta 

menjamin bahwa tingkat awareness yang 

tinggi terhadap teknologi terkini. Teknologi 

Virtual Reality meski menunjukkan 

peningkatan di pasar global, tidak 

memberikan efek domino yang signifikan 

terhadap mahasiswa PGSD UNM Kampus VI 

Bone. 

Berdasarkan hasil survei di atas, 

tingkat awareness mahasiswa PGSD Kampus 

UNM VI Bone terhadap teknologi VR masih 

rendah. Survei ini pun dapat 

dipertanggungjawabkan kemampuannya 

dalam merepresentasikan target populasi, 

selain karena populasinya cenderung 

homogen juga disebabkan oleh besar sampel 

dan sifat keacakan sampel. 

Rendahnya awareness mahasiswa 

terhadap teknologi virtual reality 

kemungkinan besar disebabkan oleh belum 

berkembangnya teknologi ini secara masif di 

pasar lokal Indonesia. Padahal teknologi ini 

dapat menjadi jawaban atas keluhan kurang 
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efektifnya pembelajaran daring yang 

berlangsung selama pandemi Covid-19. 

Penulis menyarankan stakeholder 

terkait, untuk lebih meningkatkan promosi 

dan memudahkan akses teknologi virtual 

reality bagi pasar lokal Indonesia. Harga head 

mounted display (HMD) yang terbilang mahal 

dan masih minimnya aplikasi VR yang dapat 

diakses secara gratis, turut berkontribusi 

terhadap rendahnya tingkat pengenalan 

mahasiswa terhadap teknologi tersebut. 

Penulis juga menyarankan kepada 

peneliti lainnya, untuk melakukan penelitian 

serupa pada lokus yang berbeda. Tentu untuk 

memberikan insight yang holistik dalam 

mengkaji penyebab rendahnya tingkat 

pengenalan/ awareness teknologi virtual 

reality di Indonesia. 

Selain virtual reality (VR), awareness 

masyarakat terhadap teknologi augmented 

reality (AR) dan mix reality (MR) – sebagai 

bagian extended reality (XR) – juga 

merupakan topik yang menarik untuk diteliti. 
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