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Abstrak

Praktik pembelajaran agama di Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) saat ini cenderung
konvensional dan dinilai kurang mampu memberikan pengalaman spiritual yang mendalam,
sehingga menciptakan urgensi untuk mengadaptasi metode pengenalan pengetahuan religius
menggunakan teknologi imersif seperti Virtual Reality (VR). Penelitian ini bertujuan menguji
efektivitas dan bentuk pengalaman religius yang dihasilkan oleh VR dalam konteks PAUD,
mengadopsi pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode studi naratif. Subjek penelitian adalah
23 anak usia 4-6 tahun (kelas TK A dan TK B) dan guru PAUD di sebuah TK Islam di Pontianak,
dengan pengumpulan data melalui observasi non partisipatif, wawancara naratif, dan dokumentasi,
yang kemudian dianalisis menggunakan analisis naratif. Hasil temuan utama menunjukkan bahwa
penggunaan VR sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman kognitif (mengenal konsep dan
adab ibadah) dan memicu keterlibatan emosional (afektif) yang tinggi (rasa kagum dan antusiasme)
pada anak, namun dampaknya terhadap perubahan perilaku nyata (kekhusyuan) masih rendah
dalam jangka pendek, mengindikasikan bahwa VR berhasil membentuk fondasi pengalaman
religius yang kuat pada dimensi kognitif dan afektif.

Kata kunci: Virtual Reality; Pengetahuan Religius; Pendidikan Anak Usia Dini; Pengalaman
Religius.

Abstract

Current religious instruction practices in Early Childhood Education (ECE) tend to be
conventional and are considered insufficient in providing profound spiritual experiences, thereby
creating an wrgency to adapt methods for introducing religious knowledge using immersive
technologies like Virtual Reality (VR). This study aims to empirically examine the effectiveness and
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the form of religious experience generated by VR within the ECE context, adopting a descriptive
qualitative approach with a narrative study method. The research subjects included 23 children
aged 4-6 years (TK A and TK B classes) and ECE teachers in an Islamic Kindergarten in
Pontianak. Data collection utilized non-participatory observation, narrative interviews, and
documentation, which were subsequently analyzed using narrative analysis. The main findings
indicate that the use of VR is highly effective in increasing children's cognitive understanding
(recognizing concepts and etiquette of worship) and triggering high emotional (affective)
engagement (sense of awe and enthusiasm). However, the impact on actual behavioral change
(e.g., increased solemnity in worship) remains low in the short term, suggesting that VR
successfully establishes a strong foundation for religious experience primarily in the cognitive and
affective dimensions.

Keywords: Virtual Reality; Religious Knowledge; Early Childhood Education; Religious

Experience.

A. PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) diakui sebagai fase kehidupan paling mendasar yang
memegang peranan krusial dalam pembentukan karakter, nilai moral, dan fondasi religius anak.
Pada periode emas perkembangan kognitif, afektif, dan spiritual ini, anak memiliki tingkat
penerimaan yang sangat tinggi terhadap pembelajaran, menjadikannya tahap kritis bagi
perkembangan berpikir dan moral (Warmansyah et al., 2023). Oleh karena itu, penanaman nilai
agama dan moral sejak usia dini sangat esensial untuk membentuk perilaku dan kepribadian yang
baik, yang akan menjadi dasar penting bagi kehidupan sosial anak di masa mendatang
(Ekaningtyas, 2022). Meskipun demikian, praktik pembelajaran agama di PAUD saat ini masih
cenderung didominasi oleh pendekatan konvensional seperti ceramah, hafalan, dan penggunaan
media gambar dua dimensi. Metode ini dinilai kurang menarik, bersifat pasif, dan yang lebih
penting, belum mampu memberikan pengalaman spiritual yang mendalam serta menyentuh aspek
emosional anak secara optimal (Zuhri et al., 2024). Hal ini menciptakan kesenjangan antara
kebutuhan pengembangan spiritual anak usia dini dengan metode pembelajaran yang diterapkan.
Dalam konteks kemajuan teknologi dan perlunya pengalaman belajar yang imersif, urgensi
pemecahan masalah terletak pada kebutuhan untuk mengadaptasi metode pengenalan pengetahuan
religius agar sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini di era digital.

Teknologi Virtual Reality (VR) menawarkan solusi inovatif untuk mengatasi keterbatasan
metode konvensional. VR memungkinkan anak-anak merasakan pengalaman belajar di lingkungan
virtual tiga dimensi yang imersif dan interaktif, misalnya dengan simulasi “mengunjungi” tempat
ibadah atau menyaksikan kisah-kisah religius. Secara teoritis, VR diyakini mampu meningkatkan
pemahaman, keterlibatan emosional, serta memperkuat pengalaman spiritual anak (Makransky &

Lilleholt, 2018), selain terbukti meningkatkan hasil belajar dan motivasi secara umum (Albarracin-
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Acero et al., 2024; Tobias et al, 2025). Lebih lanjut, pengalaman religius melalui VR dapat
membantu anak membangun makna spiritual, menumbuhkan rasa kagum terhadap nilai-nilai
ketuhanan, serta mempermudah pemahaman terhadap konsep moral dan ajaran agama yang
sebelumnya abstrak (4hn et al., 2016). Namun, meskipun potensi VR sangat besar—terutama
dalam memvisualisasikan konsep abstrak (Mikropoulos & Natsis, 2011)—scbagian besar penelitian
tentang pemanfaatan VR dalam pendidikan hingga kini masih terfokus pada bidang sains,
teknologi, kedokteran, dan teknik. Kajian yang secara spesifik menyoroti pemanfaatan VR dalam
pengembangan religiusitas anak usia dini masih sangat terbatas (Dalgarno & Lee, 2010; Radianti
etal., 2020).

Virtual Reality berpotensi signifikan untuk merevolusi cara pengetahuan religius diajarkan dan
diserap pada anak usia dini. Kekuatan VR terletak pada kemampuannya menciptakan lingkungan
vang imersif dan kontekstual, yang dapat menjembatani kesenjangan antara konsep-konsep

keagamaan yang abstrak dengan pemahaman konkret yang dibutuhkan anak. Meskipun tantangan

implementasi VR, seperti tingginya biaya perangkat dan risiko cybersickness (Parong & Mayer,
2018; Radianti et al., 2020; Rebenitsch & Owen, 2016), perlu diakui, tantangan ini dapat diatasi
melalui penggunaan yang terarah dan pendampingan guru yang tepat. Oleh karena itu, penelitian
ini penting dilakukan untuk menguji secara empiris efektivitas dan bentuk pengalaman religius
yang dihasilkan oleh VR dalam konteks PAUD, sehingga manfaat teknologi ini dapat
dioptimalkan. Berdasarkan latar belakang, urgensi pemecahan masalah, dan terbatasnya kajian
terdahulu, maka penelitian ini dirumuskan dalam pertanyaan kunci: Bagaimana pemanfaatan
Virtual Reality dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan emosional anak usia dini terhadap
pengetahuan religius, serta bagaimana pandangan pendidik PAUD terhadap implementasi teknologi

VR sebagai media pembelajaran religius?

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kualitatif deskriptif, khususnya menggunakan metode
studi naratif. Pendekatan kualitatif dipilih karena dianggap paling sesuai untuk mengeksplorasi
secara mendalam pengalaman subjektif anak usia dini dan guru dalam konteks pembelajaran
religius berbasis Virtual Reality (VR). Melalui studi naratif, peneliti berupaya menggali cerita,
makna, dan refleksi dari pengalaman subjek dalam konteks sosial dan pendidikan, yang bertujuan
untuk merekonstruksi narasi pengalaman anak dan guru selama proses pembelajaran (Clandini &
Conelly, 2000), serta mengungkap makna religius yang terbentuk melalui aktivitas virtual tersebut.
Subjek penelitian ini dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yang terdiri dari anak usia

dini berusia 4-6 tahun yang secara aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran VR untuk mengenal

Judul Artikel, Nama Penulis (Times new roman, 10, italic)




Jurnal Raudhah, Vol. ... No. .

http://jurnaltarbiyah.uinsu.ac.id/index.php/raudhah
e-mail: jurnalraudhah(@uinsu.ac.id

p-ISSN: 2338-2163

e-ISSN: 2716-2435

tempat ibadah (seperti masjid, gereja, atau pura), serta guru PAUD yang bertanggung jawab
merancang dan mendampingi proses pembelajaran berbasis VR tersebut. Pemilihan subjek
didasarkan pada keterlibatan aktif mereka dalam kegiatan dan kemampuan untuk menceritakan
pengalaman, baik secara verbal (untuk guru) maupun melalui ekspresi nonverbal yang dapat
diamati (untuk anak usia dini).

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui triangulasi sumber, meliputi observasi non
partisipatif, wawancara naratif, dan dokumentasi data (Bogdan & Biklen, 2017). Observasi non
partisipatif dilakukan secara langsung dan didukung oleh perekaman video (dilakukan oleh
beberapa mahasiswa anggota penelitian) untuk mencatat perilaku, ekspresi, dan interaksi anak
secara natural saat menjalani pengalaman virtual mengenal tempat ibadah. Selanjutnya, wawancara
naratif dilakukan terhadap guru PAUD untuk menggali pengalaman mereka dalam merancang,
melaksanakan, dan menilai pembelajaran VR dan dalam bentuk sederhana kepada anak melalui
pendekatan bercerita, di mana anak diajak menceritakan ulang pengalaman mereka menggunakan
bahasa yang sesuai usia. Data dokumentatif berupa foto, video kegiatan pembelajaran, serta karya
anak (gambar, ekspresi verbal sederhana) juga dikumpulkan oleh mahasiswa anggota peneliti
sebagai data pendukung analisis naratif. Sebagai instrumen utama atau instrumen kunci (human
instrument), peneliti dibantu oleh panduan observasi (untuk mencatat ckspresi, partisipasi, dan
aktivitas anak), panduan wawancara naratif (untuk menggali cerita dan refleksi), serta format
dokumentasi (untuk mencatat data visual dan karya pendukung).

Analisis data dilakukan menggunakan analisis naratif (Adams, 2008; Creswell, 2015; Lincoln
et al., 1985). Proses ini meliputi beberapa tahapan sistematis: (a) pengumpulan narasi dari berbagai
sumber; (b) pengorganisasian cerita (storying) untuk membentuk alur; (c) interpretasi makna cerita
yang terkandung di dalamnya; (d) mengidentifikasi tema-tema sentral yang muncul; (e) penulisan
kembali narasi (restorying) oleh peneliti; dan (f) verifikasi serta refleksi atas temuan. Untuk
menjamin keabsahan data, penelitian ini menerapkan empat prinsip utama. Kredibilitas diuji
melalui member checking, triangulasi sumber, dan prolonged engagement. Transferabilitas
diupayakan dengan memberikan deskripsi mendalam dan kontekstual (thick description) mengenai
konteks cerita dan situasi belajar yang dialami. Dependabilitas dipastikan melalui audit trail
(penyimpanan dokumentasi proses secara sistematis) dan peer debriefing (diskusi dengan rekan
sejawat). Terakhir, Konfirmabilitas dijaga melalui reflexive jowrnal (catatan refleksi pribadi
peneliti) dan penyertaan kutipan langsung partisipan untuk memastikan bahwa temuan murni

berasal dari data, bukan bias peneliti.

C. HASIL TEMUAN DAN PEMBAHASAN
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Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan Virtual Reality (VR) dalam
menumbuhkan pengetahuan religius pada anak usia dini, yang dilakukan melalui studi naratif di
kelas TK A dan TK B di sebuah TK Islam di Kota Pontianak, melibatkan total 23 anak usia 4-6
tahun. Temuan utama menunjukkan bahwa penggunaan media VR, khususnya simulasi Masjid
Mujahidin, berhasil membentuk pengalaman religius yang bermakna bagi anak melalui empat
dimensi utama: kognitif, afektif, perilaku, dan persepsi.

Pada dimensi kognitif, teramati bahwa anak-anak mampu memahami dan menyebutkan
konsep-konsep keagamaan yang sebelumnya abstrak menjadi konkret, seperti mengidentifikasi
benda dan ruangan di masjid (sajadah, menara, bedug), memahami simbol-simbol agama (batas
suci, pemisahan tempat ibadah), serta mengetahui urutan berwudhu dan adab di masjid.
Kemampuan ini menunjukkan bahwa VR berfungsi efektif dalam memperkuat dimensi akidah,
ibadah, akhlak, dan tarikh secara visual, sebagaimana terlihat pada hasil lembar kerja anak.
Temuan ini didukung secara luas oleh literatur, yang menyatakan bahwa media VR menghadirkan
pengalaman belajar yang imersif, membuat konsep abstrak lebih mudah dipahami melalui
representasi visual yang konkret dan interaktif (Urami et al., 2024; Orsicha et al, 2024). Lebih
jauh, teknologi imersif ini tidak hanya menyampaikan pengetahuan religius, tetapi juga
memperkaya struktur kognitif anak dan memperkuat daya ingat melalui pembelajaran berbasis

pengalaman langsung (experiential learning) (Shim, 2023, Lukosch et al., 2025).

Bergeser ke dimensi afektif, penggunaan VR memicu respons emosional positif yang kuat.
Anak-anak menunjukkan ekspresi kagum, senang, dan takjub, terutama saat melihat menara dan
bagian dalam masjid yang megah, yang diekspresikan melalui verbalisasi, mata melebar, dan
antusiasme tinggi. Keterlibatan emosional ini bahkan mendorong sebagian anak untuk secara
spontan mempraktikkan gerakan sholat setelah melihat simulasi di VR. Guru mengamati adanya

peningkatan fokus dan motivasi selama pembelajaran berlangsung, meskipun waktu konsentrasi
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tetap terbatas sekitar 10 menit. Reaksi afektif ini sejalan dengan hasil studi internasional yang
menunjukkan bahwa lingkungan virtual mampu menumbuhkan empati dan kepekaan emosional
terhadap nilai-nilai religius melalui keterlibatan afektif yang mendalam (Aukland et al., 2024;
Shim, 2023). Dengan demikian, pengalaman afektif yang diciptakan VR berperan vital dalam
membangun kesadaran spiritual anak secara menyenangkan, mengikatkan emosi positif pada nilai-
nilai ketuhanan dan moral (Orsicha et al., 2024).

Namun demikian, pada dimensi perilaku, perubahan tindakan yang signifikan belum teramati
secara jelas pasca-penggunaan VR. Perilaku positif yang muncul, seperti kebiasaan sholat Duha
dan mengucap istighfar, adalah perilaku yang telah menjadi rutinitas harian dan pembiasaan yang
dilakukan guru sebelum intervensi VR. Perubahan perilaku nyata, seperti peningkatan kekhusyuan
dalam beribadah atau berkurangnya kebiasaan buruk saat sholat, belum terlihat; anak-anak tetap
melakukan ibadah sholat Duha seperti biasa. Hasil ini menunjukkan bahwa, meskipun VR
menciptakan pengalaman learning by doing secara simbolik dan memfasilitasi pemahaman,
efeknya pada perubahan perilaku memerlukan waktu dan konsistensi yang lebih lama, serta
integrasi dengan pembiasaan yang berkelanjutan. Meskipun demikian, VR tetap berfungsi sebagai
stimulator kognitif dan afektif yang kuat yang menjadi fondasi awal untuk perubahan perilaku.

Terakhir, pada dimensi persepsi, pengalaman VR menumbuhkan kesadaran spiritual
sederhana, terutama pada anak usia 5-6 tahun, di mana mereka menunjukkan pemahaman bahwa
Tuhan mencatat amal perbuatan mereka. Ini sejalan dengan temuan studi di PAUD Indonesia yang
menunjukkan bahwa VR dapat menjadi sarana efektif dalam membangun interfaith understanding
dan meningkatkan sikap toleransi anak melalui pengenalan rumah ibadah lintas agama (Urami et
al, 2024; Orsicha et al, 2024; Aukland et al, 2024). Secara keseluruhan, temuan ini
menggarisbawahi peran VR sebagai jembatan visual-pengalaman yang membuat konsep
keagamaan menjadi nyata, meningkatkan motivasi, dan keterlibatan emosional. Untuk praktik
pendidikan PAUD, penggunaan VR harus dilakukan secara terarah, memperhatikan durasi
konsentrasi anak (misalnya 10 menit dengan ice-breaking), dan diintegrasikan dengan pembiasaan
rutin guna memaksimalkan potensi perubahan perilaku positif.

Dari empat dimensi utama tersebut dapat dilihat perbandingannya dalam table berikut ini.

Tabel 1 Perbandingan Dimensi Pengalaman Religius AUD melalui VR

Dimensi Temuan Kualitatif (Hasil | Tingkat Dukungan Teoritis & Interpretasi

Pengalaman Penelitian) Dampak

Religius

Kognitif Anak mampu: menyebutkan | Tinggi VR membuat konsep abstrak

(Pengetahuan) | benda/ruangan masjid, menjadi konkret dan visual. Ini
memahami  simbol agama, memperkuat  akidah,  ibadah,
mengetahui  urutan  wudhu akhlak, dan tarikh. Didukung oleh
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dan adab. experiential learning yang
memperkaya struktur kognitif dan
daya ingat (Utami et al., 2024;
Shim, 2023).

Afektif Anak menunjukkan eckspresi | Tinggi VR menumbuhkan ikatan
(Emosional) kagum, senang, takjub, emosional dan kesadaran spiritual
antusiasme, dan  motivasi awal. Lingkungan virtual mampu
tinggi. Ada yang spontan menghasilkan keterlibatan afektif
mempraktikkan gerakan yang mendalam, menjadikan
sholat. pembelajaran agama pengalaman

positif  (Aukland et al, 2024;
Orsicha et al., 2024).

Perilaku Perubahan perilaku  nyata | Rendah VR adalah stimulator yang baik,

(Tindakan) (peningkatan khusyuk, | (Dampak tetapi perubahan perilaku
berkurangnya perilaku buruk) | Jangka membutuhkan intervensi jangka
belum teramati secara jelas; | Pendek) panjang. Efek learning by doing
perilaku positif yang ada simbolik perlu didukung oleh
merupakan hasil pembiasaan konsistensi pembiasaan (Lukosch
rutin sekolah. etal., 2025).

Persepsi Tumbuhnya kesadaran | Sedang VR efektif dalam membangun

(Kesadaran spiritual sederhana pemahaman  universal tentang

Spiritual) (pemahaman Tuhan mencatat spiritualitas dan dapat
amal) pada anak usia 5-6 meningkatkan interfaith
tahun. understanding melalui

pengalaman bersama yang inklusif
(Aukland et al., 2024; Utami et al.,
2024).

D. SIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian ini memperoleh beberapa simpulan, yaitu: (1) Pemanfaatan Virtual Reality
(VR) terbukti sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman kognitif anak usia dini terhadap
pengetahuan religius. VR berhasil mengubah konsep-konsep keagamaan yang sebelumnya abstrak
(seperti urutan ibadah, adab, dan simbol-simbol di tempat ibadah) menjadi konkret, visual, dan
mudah diserap melalui pengalaman imersif; (2) Penggunaan VR berhasil memicu keterlibatan
emosional (afektif) yang tinggi pada anak usia dini, yang ditunjukkan melalui ekspresi kagum,
antusiasme, dan peningkatan motivasi belajar yang signifikan, sehingga menjadikan pembelajaran
religius sebagai pengalaman yang positif dan menyenangkan; (3) Meskipun VR efektif scbagai
stimulator kognitif dan afektif, dampaknya terhadap perubahan perilaku nyata (seperti peningkatan
kekhusyuan atau berkurangnya kebiasaan buruk saat beribadah) masih rendah dalam jangka pendek
karena perilaku positif yang teramati merupakan hasil dari pembiasaan rutin sekolah; (4)
Pandangan pendidik PAUD terhadap implementasi teknologi VR sebagai media pembelajaran

religius cenderung positif karena VR mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
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memperkaya dimensi akidah, ibadah, akhlak, dan tarikh, meskipun mereka perlu memperhatikan
manajemen waktu (durasi optimal 10 menit) dan risiko teknis.

Dengan demikian, maka disampaikan beberapa saran sebagai berikut: (1) Bagi Pendidik dan
Lembaga PAUD disarankan untuk mengintegrasikan teknologi Virtual Reality sebagai media
utama dalam pengenalan konsep keagamaan yang bersifat visual dan abstrak. Penerapan VR harus
dilakukan secara terarah, didampingi guru, dan memperhatikan durasi maksimal 10 menit per sesi,
diikuti dengan ice-breaking atau kegiatan fisik, guna memaksimalkan konsentrasi anak usia dini;
(2) Bagi Pengembang Konten VR perlu dikembangkan konten VR Pendidikan Agama Anak Usia
Dini yang lebih beragam dan interaktif, tidak hanya berfokus pada pengenalan tempat ibadah,
tetapi juga simulasi yang melatih keterampilan perilaku (misalnya, simulasi berbagi atau
menolong) agar dampak pada dimensi perilaku dapat lebih teramati dan terukur; (3) Bagi Peneliti
Selanjutnya disarankan unfuk melakukan penelitian lanjutan dengan desain kuantitatif
(eksperimen) untuk mengukur secara statistik perbedaan peningkatan pengetahuan religius antara
kelompok yang menggunakan VR dan kelompok kontrol. Selain itu, perlu dilakukan studi
longitudinal untuk mengamati efek VR terhadap perubahan perilaku religius anak dalam jangka
waktu yang lebih panjang.
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