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Abstract 
Learning Indonesian for Foreign Speakers (BIPA) is closely related to cultural learning. Language 
acquisition requires not only fluency, but also an understanding of its cultural context. However, 
introducing culture to BIPA learners, especially through traditional media, such as images or textbooks, 
can make learning less effective and interesting. This study aimed to develop virtual reality (VR)-based 
learning media to introduce local Malang culture to foreign speakers. This study used the four-stage 
development method designed by Thiagarajan. Four stages are defined: design, development, and 
dissemination. The VR media were validated by BIPA experts and tested on seven learners from China, 
Taiwan, Vietnam, and Yemen. The product trial results show that the visual and audio quality received 
a score of (81.6), ease of use (80), VR's ability to provide a realistic experience of Malang cultural life (84), 
VR's ability to increase interest in learning Indonesian culture (85), VR's ability to increase cultural 
knowledge (82.5), suitability to needs (81.2), and VR's effectiveness as a cultural learning medium (82.5). 
This study confirms that VR is an engaging and effective tool for introducing local culture to BIPA 
students in line with their needs and expectations, especially those who are familiar with immersive 
technology.  
 
Abstrak 
Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) berkaitan erat dengan pembelajaran budaya. 
Penguasaan bahasa tidak hanya memerlukan kefasihan tetapi juga pemahaman konteks budayanya. 
Namun, memperkenalkan budaya kepada pembelajar BIPA, khususnya melalui media tradisional seperti 
gambar atau buku teks, dapat menyebabkan pembelajaran kurang efektif dan menarik. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis virtual reality (VR) untuk mengenalkan 
budaya lokal Malang kepada penutur asing. Dalam penelitian ini digunakan metode pengembangan 
empat tahap yang dirancang oleh Thiagarajan. Empat tahap tersebut yaitu pendefinisian, perancangan, 
pengembangan, dan penyebaran atau diseminasi. Media VR sudah divalidasi oleh para ahli BIPA dan 
diujicobakan pada tujuh pembelajar dari Tiongkok, Taiwan, Vietnam, dan Yaman. Hasil uji coba produk 
menunjukkan kualitas visual dan audio mendapat skor (81,6), kemudahan penggunaan (80), kemampuan 
VR dalam memberikan pengalaman realistis kehidupan budaya malang (84), kemampuan VR untuk 
meningkatkan minat untuk mempelajari budaya Indonesia, (85), kemampuan VR untuk meningkatkan 
pengetahuan budaya (82,5). kesesuaian dengan kebutuhan (81,2) efektivitas VR sebagai media 
pembelajaran budaya (82,5). Penelitian ini menegaskan bahwa VR adalah alat yang menarik dan efektif 
untuk memperkenalkan budaya lokal kepada mahasiswa BIPA, selaras dengan kebutuhan dan harapan 
mereka, khususnya mereka yang akrab dengan teknologi imersif. 
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A. Pendahuluan 
 
 Pembelajaran BIPA akhir-akhir ini semakin digemari oleh penutur asing (Muzaki et al., 2024; 
Prameswari et al., 2024; Susanto et al., 2024). Apalagi, bahasa Indonesia telah diakui sebagai 
bahasa resmi di UNESCO (Unesco, 2023). Banyak pembelajar BIPA yang ingin mempelajari 
bahasa Indonesia baik secara luring maupun daring. Tujuan mereka dalam mempelajari BIPA 
bukan hanya agar mampu berbahasa Indonesia, tetapi juga untuk memahami budaya, salah 
satunya budaya setempat. Penguasaan budaya dalam pembelajaran BIPA juga sangat penting 
karena peserta didik tidak hanya dituntut untuk fasih berbahasa Indonesia tetapi juga harus 
menguasai budayanya (Yuriananta et al., 2023). Selain itu, pembelajaran budaya juga sangat 
bermanfaat bagi pembelajar BIPA karena dapat menumbuhkan sikap apresiatif pada diri 
pembelajar asing yang berdampak pada tumbuhnya rasa saling menghormati dan menghargai 
antarbangsa (Roekhan et al., 2024) serta dapat membantu pembelajar BIPA memahami konteks 
sosial budaya yang mendasari penggunaan bahasa dalam kehidupan sehari-hari (Susanto, Muzaki, 
et al., 2024). Materi budaya daerah merupakan hal yang unik dalam pembelajaran BIPA secara 
langsung (Saddhono, 2018). Sebagai contoh, pembelajaran BIPA di Malang perlu 
mengimplementasikan budaya daerah Malang karena hal tersebut akan membuat pembelajar 
BIPA lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar. Keberhasilan proses pembelajaran BIPA tidak 
akan maksimal apabila dalam pembelajarannya tidak melibatkan aspek sosial budaya yang berlaku 
pada bahasa tersebut (Hsueh & Hsiao, 2020). Pembelajar BIPA yang belajar secara luring di 
Indonesia, khususnya di Malang, dapat belajar budaya secara langsung. Akan tetapi, beberapa 
budaya tidak dapat dipelajari secara langsung karena hanya ditampilkan pada acara-acara tertentu, 
seperti Kirab 1000 Bantengan yang diadakan setahun sekali. Sebagai gantinya, mereka belajar 
melalui membaca buku teks. Sementara itu, pembelajar BIPA yang belajar secara daring sangat 
membutuhkan bantuan untuk memahami budaya Indonesia karena sebagian besar pembelajar 
BIPA yang belajar secara daring mempelajari budaya melalui membaca buku teks. 
 Pembelajaran budaya melalui membaca kurang efektif dan dapat menyebabkan pembelajar 
BIPA cepat bosan serta menurunkan motivasinya. Masalah ini perlu segera diatasi untuk 
membantu penutur asing yang ingin mempelajari budaya, khususnya budaya Malang Raya. Salah 
satu solusinya adalah pengembangan media video virtual reality (VR). Sebab, video VR dapat 
membuat pembelajar BIPA seolah-olah hadir atau terlibat langsung. VR juga dapat membuat 
orang merasa terlibat langsung dengan lingkungannya (Gunawan et al., 2023). Hasil penelitian 
Thrasher (2022) menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa menggunakan VR membuat siswa 
lebih memahami materi dan dapat menurunkan tingkat kecemasan siswa. Dengan adanya video 
VR diharapkan dapat memudahkan pembelajar BIPA dalam memahami budaya lokal Malang 
Raya. 
 Penelitian tentang penggunaan VR dalam pembelajaran telah dilakukan oleh Tai & Chen 
(2021) yang mempelajari dampak VR imersif terhadap pemahaman mendengarkan pembelajar 
bahasa Inggris untuk penutur asing. Tai et al. (2022) mempelajari dampak aplikasi VR terhadap 
pembelajaran kosakata pembelajar bahasa Inggris remaja untuk penutur asing. Xie et al. (2021) 
mempelajari pengaruh penggunaan VR berbasis ponsel terhadap kemampuan berbicara bahasa 
Mandarin sebagai bahasa kedua. Muzaki (2024) meneliti VR sebagai media untuk meningkatkan 
kemampuan berbicara. Penelitian sebelumnya tidak meneliti penggunaan VR sebagai media 
pengenalan budaya. Rata-rata, VR yang digunakan adalah VR dalam bentuk animasi, sedangkan 
VR yang digunakan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk video autentik untuk menciptakan 
suasana yang lebih nyata. 
 Penelitian sebelumnya telah meneliti tentang pengenalan budaya dalam pembelajaran 
BIPA. Sebagai contoh, Sudana et al. (2020) melakukan penelitian mengenai materi ajar BIPA yang 
berbasis pada budaya Bali. Pangesti & Wurianto (2018) serta Suher & Hermoyo (2017) 
mengembangkan bahan ajar BIPA yang berfokus pada budaya Jawa Timur. Penggunaan budaya 
Jawa Tengah dalam bahan ajar BIPA telah dikembangkan oleh Murtianis et al. (2019). Selain itu, 
Tanwin & Rosliani (2020) juga turut mengembangkan bahan ajar BIPA yang berbasis pada budaya 
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lokal. Di sisi lain, Proklawati et al. (2021) meneliti pengembangan bahan ajar Baca BIPA untuk 
pemula dengan muatan budaya Jawa Timur.  Muzaki (2021) meneliti pengembangan bahan ajar 
BIPA berbasis budaya lokal Malang. Berdasarkan kajian awal tentang pemanfaatan VR untuk 
mengenalkan budaya Indonesia kepada pembelajar BIPA yang telah dilakukan oleh para peneliti 
terdahulu, diketahui bahwa para peneliti belum memanfaatkan VR untuk mengenalkan budaya 
Indonesia kepada penutur asing. Rata-rata, para peneliti hanya mengembangkan buku ajar berbasis 
budaya Indonesia untuk pembelajar BIPA. Oleh karena itu, peneliti ingin mengembangkan media 
pembelajaran VR untuk mengenalkan budaya Indonesia, khususnya budaya Malang, kepada 
pembelajar BIPA. Peneliti mengembangkan VR dari rekaman video 360 derajat yang 
menampilkan budaya lokal Malang. Video tersebut kemudian diolah menjadi VR sehingga konten 
budaya tampak lebih nyata dan alami. Dengan menghasilkan media pembelajaran VR, peneliti 
berharap dapat membantu memecahkan permasalahan yang dihadapi pembelajar BIPA dalam 
memahami budaya Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media 
pembelajaran VR bagi pembelajar BIPA yang layak digunakan. 
 
B. Metode 
 
 Penelitian ini menggunakan model 4D Thiagarajan (1975) dengan empat tahap sebagai 
berikut. Tahap pendefinisian, pada tahap ini, peneliti menganalisis kebutuhan siswa dan 
mengumpulkan informasi awal. Dalam proses ini, peneliti meninjau kurikulum BIPA untuk 
menentukan tujuan pembelajaran dan topik yang akan dibahas. Selain itu, peneliti juga melakukan 
wawancara dengan guru BIPA; wawancara dilakukan untuk menentukan kebutuhan pembelajar 
BIPA dan materi yang akan dibahas. 
 Pada tahap perancangan, langkah-langkah yang dilakukan meliputi: (1) merancang prototipe 
media pembelajaran berbasis VR untuk memperkenalkan budaya lokal Malang, (2) memilih 
perangkat yang digunakan untuk membuat video serta aplikasi yang digunakan untuk memutar 
video VR tersebut, (3) menentukan instrumen untuk validasi dan uji coba produk. Alat yang 
digunakan dalam pembuatan VR adalah kamera Insta 360 X3 dan Adobe Premiere Pro 2024. 
Sedangkan alat yang digunakan untuk memutar VR adalah Android atau smartphone dan VR 
Theater for Cardboard.  
 Tahap pengembangan, pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah: (1) peneliti membuat 
prototipe media pembelajaran pengenalan budaya lokal Malang berbasis VR; (2) melakukan 
validasi produk kepada ahli pembelajaran BIPA dengan cara menyebarkan angket. Elemen yang 
dinilai oleh para ahli meliputi kelayakan grafis dan audio, kesesuaian bahasa yang digunakan, 
Efektivitas dan Efisiensi Media VR dalam Pembelajaran, Kelayakan Materi dalam Media VR, dan 
kelebihan serta kekurangan VR sebagai media pembelajaran; (3) melakukan uji coba produk pada 
pembelajar BIPA, produk diujicobakan kepada 7 pembelajar BIPA dari Tiongkok, Taiwan, 
Vietnam, dan Yaman; dan (4) melakukan revisi produk sesuai dengan saran validator dan saat uji 
coba produk. Pada tahap ini, peneliti menghasilkan media pembelajaran pengenalan budaya lokal 
Malang berbasis VR. Langkah-langkah dalam pembuatan prototipe, pertama, peneliti mengambil 
video menggunakan kamera 360 0 Insta X3. Kedua, peneliti mengedit video menggunakan Adobe 
Premiere Pro 2024. Pada tahap editing, peneliti membuang video yang tidak diperlukan dan 
menyisipkan suara yang berisi penjelasan tentang video tersebut. Khusus untuk budaya berupa 
bangunan seperti candi, setelah akhir penjelasan ditambahkan suara gamelan untuk menciptakan 
suasana zaman dahulu atau zaman Kerajaan Nusantara. Ketiga, peneliti mengubah format video 
VR menjadi HD menggunakan aplikasi handbrake, tujuannya agar video VR dapat diputar di 
smartphone. Keempat, peneliti mengirimkan video VR tersebut ke smartphone. Kelima, peneliti 
memasang VR Theater for Cardboard di smartphone. Keenam, peneliti memasang smartphone di 
dalam VR box dan mengujinya.  
 Tahap penyebaran, peneliti membagikan media pembelajaran VR dengan mengunggahnya ke 
platform Youtube. Peneliti memilih Youtube karena Youtube mudah diakses dan dapat ditemukan 
oleh siapa saja, termasuk pembelajar dan pengajar BIPA. 
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 Data dalam penelitian ini, data diperoleh melalui hasil kuesioner validator dan hasil kuesioner 
uji coba produk pembelajar BIPA. Data dari kuesioner validator digunakan sebagai pedoman revisi 
dan perbaikan produk. Sementara itu, data dari pembelajar BIPA digunakan untuk mengetahui 
apakah produk yang dikembangkan layak untuk digunakan. Data dikumpulkan menggunakan 
instrumen berupa kuesioner yang diberikan kepada validator serta pembelajar BIPA. Kuesioner 
yang diberikan kepada validator berisi pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menilai 
kelayakan pengujian produk berdasarkan beberapa indikator: kejelasan tampilan visual dan audio, 
daya tarik penyajian, dan efektivitasnya dalam mencapai tujuan pembelajaran, serta meningkatkan 
pemahaman bahasa dan budaya melalui media VR. Tahap selanjutnya, peneliti menyebarkan 
kuesioner kepada mahasiswa BIPA. Kuesioner yang diberikan kepada pembelajar BIPA berisi 
pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menilai kelayakan produk untuk disebarluaskan. 
Kriteria penilaian meliputi: kualitas visual dan audio, memberikan pengalaman nyata tentang 
kehidupan budaya Malang, kemampuan VR untuk memotivasi pembelajaran budaya, peningkatan 
pemahaman dan pengetahuan budaya, kesesuaian dengan kebutuhan mahasiswa internasional, 
dan efektivitas VR sebagai media pembelajaran budaya bagi mahasiswa asing.  
 Data yang dianalisis adalah data yang diperoleh dari kuesioner. Tahap pertama adalah 
mengonversi hasil kuesioner validasi dan uji coba produk menjadi skor. Tabel 3 di bawah ini 
menunjukkan konversi jawaban kuesioner menjadi skor. 
 
Tabel 3. Panduan Penilaian 

Menjawab Skor 
Sangat Tidak Setuju 1 
Tidak setuju 2 
Netral 3 
Setuju 4 
Sangat setuju 5 

 
 Tahap kedua melibatkan penghitungan persentase hasil dari kuesioner validasi dan uji coba 
produk. Berikut adalah rumus yang digunakan untuk penghitungan ini. 

 

𝑃 =
𝑓
𝑛
× 100% 

 
Keterangan: 
P : persentase kelayakan 
F : frekuensi jawaban masing-masing kuesioner. Frekuensi setiap respons direpresentasikan 

sebagai skor rata-rata yang dihitung dengan mengalikan skor kuesioner, jumlah pertanyaan, 
dan jumlah peserta. 

n  : skor ideal 
100 : angka konstan 
 
 Nilai total diperoleh dari nilai maksimal pengisian kuesioner, yaitu 5 dikalikan dengan jumlah 
pertanyaan dan peserta. Untuk menginterpretasikan hasil persentase, silakan merujuk pada 
panduan kriteria kelayakan yang diuraikan dalam tabel 4 di bawah ini. 
 
Tabel 4. Kriteria Kelayakan 

Persentase Tingkat Kelayakan 
81—100% Sangat layak 
61—80% Layak 
41—60% Cukup layak 
21—40% Kurang layak 
0—20% Sangat tidak layak 

(Sumber: Arikunto, 2025) 
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C. Hasil dan Pembahasan 
 
1. Deskripsi Produk 
 
 Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis VR untuk 
mengenalkan budaya lokal Malang kepada pembelajar BIPA dengan spesifikasi sebagai berikut: 
Media yang dikembangkan berupa video VR yang dapat diputar ulang. Media yang dikembangkan 
dapat diputar pada telepon pintar atau sejenisnya. Tampilan layar dapat mengikuti pandangan 
pengguna dan dapat diputar hingga 360° sehingga seolah-olah pengguna berada di tempat tersebut. 
Media yang dikembangkan dapat digunakan kapan saja dan di mana saja. Hal ini sejalan dengan 
hasil penelitian Cipta et al. (2023) yang menyatakan bahwa salah satu manfaat media pembelajaran 
adalah dapat digunakan di mana saja dan kapan saja. 
 Berikut ini adalah petunjuk penggunaan media pembelajaran pengenalan budaya daerah 
Malang berbasis VR. Pertama, peserta didik dapat mengunduh video VR di Youtube. Setelah 
mengunduh, peserta didik memasang pemutar media VR yang tersedia di Play Store. Untuk 
mendapatkan tampilan yang realistis, pengguna perlu menggunakan VR box. Berikut ini adalah 
contoh penggunaan media pembelajaran berbasis VR. 
 

 
 

Gambar 1.  Tampilan Awal VR 
 
 

 
 

Gambar 2. Tampilan Lingkungan Virtual pada Perangkat VR setelah Digunakan 
 
 
2. Validasi Produk 
 
 Hasil validasi produk yang dilakukan oleh ahli pembelajaran BIPA adalah sebagai berikut. 
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a. Kejelasan tampilan visual dan audio 
 
 Kejelasan tampilan visual dan audio mendapat skor 90, termasuk dalam kategori layak: 
Penilaian positif ini menunjukkan bahwa pengembangan media VR telah memenuhi harapan 
terkait kualitas penyajian konten. Dalam pembelajaran bahasa, visual yang jelas dapat membantu 
pengguna memahami konteks, ekspresi, dan isyarat non-verbal, sementara audio yang jelas 
memungkinkan siswa mendengarkan penjelasan dengan lebih baik. 
 Kejelasan tampilan visual dan audio merupakan salah satu elemen penting dalam media 
pembelajaran berbasis teknologi. Dalam konteks VR, visual yang imersif dan audio yang jernih 
dapat meningkatkan interaksi dan konsentrasi pengguna. Teknologi VR memperkuat efek positif 
ini, memungkinkan pengalaman belajar yang lebih realistis dan menyenangkan. Hasil penelitian 
juga Syarhoh et al. (2022) menunjukkan bahwa audio visual dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa baik dari segi kognitif, afektif, maupun psikomotorik. 
 
b. Daya tarik dan efektivitas penyajian dalam mencapai tujuan pembelajaran 
  
 Daya tarik dan efektivitas penyajian dalam pencapaian sasaran pembelajaran memperoleh 
skor 84 dan termasuk dalam kategori layak. Pembelajaran berbasis VR memberikan keuntungan 
dari segi aktivitas pengguna karena sifatnya yang interaktif dan imersif. Peserta didik dapat 
berinteraksi langsung dengan konten pembelajaran sehingga memudahkan pemahaman konsep 
abstrak atau budaya asing. Hal ini sejalan dengan tujuan utama pengajaran BIPA, yaitu 
memadukan bahasa dan budaya Indonesia. Penerapan VR juga mempercepat pencapaian capaian 
pembelajaran karena memberikan pengalaman praktik yang lebih mendalam daripada sekadar 
teori. Untuk memaksimalkan potensi tersebut, penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada 
peningkatan interaktivitas konten VR sehingga lebih personal dan adaptif terhadap kebutuhan 
pengguna. 
 Presentasi merupakan faktor penting dalam pembelajaran modern. Penggunaan teknologi 
inovatif seperti VR menawarkan daya tarik visual yang lebih besar daripada metode konvensional, 
sehingga berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, efektivitas VR dalam 
mencapai tujuan pembelajaran menunjukkan bahwa media ini dapat mendukung pencapaian yang 
diharapkan oleh guru dan siswa. 
 
c. Bahasa 
 
 Dari aspek bahasa, media VR ini memperoleh skor 80. Penggunaan bahasa yang mudah 
dipahami merupakan prasyarat utama dalam mempelajari bahasa asing. Siswa akan kesulitan 
memahami konten jika bahasanya tidak jelas atau terlalu rumit. Dalam hal ini, respons positif dari 
guru menunjukkan bahwa media VR ini berhasil menyajikan bahasa yang sesuai dengan tingkat 
kemampuan pembelajar BIPA. 
 
d. Pemahaman Budaya Melalui Media VR 
 
 Pada aspek pemahaman budaya mendapatkan skor 86. Unsur-unsur budaya dalam VR dinilai 
dapat membantu siswa dalam memahami budaya Indonesia, khususnya budaya Malang. Penilaian 
dari validator menunjukkan bahwa unsur-unsur budaya yang disajikan oleh VR efektif dalam 
mengenalkan budaya secara kontekstual. Validator juga menyatakan bahwa informasi yang 
disajikan dalam VR akurat dan dapat diandalkan, artinya materi yang disajikan sesuai dengan 
standar dan dapat diandalkan sebagai sumber belajar. 
 Penggunaan VR dalam memperkenalkan budaya lokal, khususnya kepada mahasiswa asing, 
memberikan kesempatan bagi mereka untuk merasakan berbagai aspek budaya secara lebih 
interaktif. Informasi yang disajikan secara visual dan audio membantu memperdalam pemahaman 
mereka. Validasi ini penting karena keakuratan konten budaya dapat memengaruhi persepsi 
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pembelajar BIPA terhadap budaya lokal. 
 
e. Saran 
 
 Validator menyatakan bahwa sudut pandang (POV) VR tidak tepat dan membuatnya tidak 
nyaman. Setelah menerima saran dari moderator, peneliti kemudian memperbaiki sudut pandang 
tersebut dengan mengatur ulang di VR Theater untuk aplikasi Cardboard. 
 Hasil validasi produk menunjukkan bahwa VR dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
BIPA untuk mengenalkan budaya lokal Malang. Namun, beberapa keterbatasan teknis seperti 
kestabilan POV dan pengaturan tempo pergantian sudut pandang perlu diperbaiki. Pengembang 
konten VR perlu mempertimbangkan aspek kenyamanan pengguna untuk mengurangi 
kemungkinan efek samping. 
 
3. Hasil Uji Coba Produk 
 
 Uji coba produk dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan penggunaan produk yang 
dikembangkan oleh peneliti. Penelitian ini menguji produk pada 7 pembelajar BIPA dari 
Tiongkok, Taiwan, Vietnam, dan Yaman. Berikut ini adalah hasil uji coba produk. 
 
a. Kualitas visual dan audio 
 
 Hasil uji coba menunjukkan bahwa tampilan visual dan audio memperoleh skor 81,6, yang 
menunjukkan bahwa kualitas visual dan audio VR membantu sebagian besar mahasiswa 
internasional dalam memahami budaya lokal. VR menghadirkan pengalaman budaya lokal yang 
lebih jelas dan nyata. Hasil penelitian ini berbeda dengan hasil penelitian Refdinal et al. (2023) 
yang menyatakan bahwa VR belum mampu menghadirkan pengalaman yang mendekati kondisi 
nyata, seperti suara saat pengelasan. Hasil penelitian ini berbeda dengan hasil penelitian 
sebelumnya karena VR yang dikembangkan dalam penelitian ini berbasis pada rekaman autentik 
untuk menghadirkan suasana nyata, termasuk suara saat pertunjukan budaya. Misalnya, saat 
pengguna menyaksikan kesenian Bantengan, pengguna dapat mendengar suara autentik sebelum 
dan sesudah suara narator. 
 Elemen audio visual yang imersif telah terbukti efektif dalam merangsang pemahaman budaya 
yang mendalam melalui VR. Dalam konteks pembelajaran budaya, kualitas visual dan suara yang 
tinggi dapat meningkatkan “rasa kehadiran,” sehingga pengguna seolah-olah berada di lingkungan 
budaya yang autentik. Penelitian sebelumnya Bailenson (2018) dan Hung et al. (2017)  
menunjukkan bahwa pengalaman yang menyerupai kenyataan lebih mungkin menciptakan kesan 
mendalam dan meningkatkan penyerapan materi budaya. Audio visual dalam pembelajaran juga 
bermanfaat salah  satunya dapat meningkatkan daya tarik dan keterlibatan siswa dalam belajar 
bahasa asing (Pahlevi et al., 2024). Selain itu, audio visual juga dapat meningkatkan pemahaman 
siswa (Arifin & Wardani, 2020). 
 Untuk pembelajaran budaya kepada penutur asing, aspek visual dan audio perlu 
dioptimalkan, seperti pemilihan suara latar yang sesuai dengan suasana tradisional, tampilan 
pakaian tradisional, dan lingkungan budaya. Hal ini akan membantu mahasiswa internasional 
memahami budaya dan merasakan ikatan emosional yang lebih kuat, yang dapat memperdalam 
pembelajaran budaya mereka. 
 
b. Kemudahan penggunaan media VR 
 
 Kemudahan penggunaan mendapat skor 80. Hasil tersebut menunjukkan bahwa mayoritas 
pengguna dapat mengoperasikan VR. Mahasiswa internasional yang baru mengenal budaya 
Malang memberikan tanggapan positif terhadap kemudahan perangkat, yang meliputi antarmuka 
yang sederhana dan intuitif. Elemen seperti panduan pengguna atau instruksi singkat membantu 
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pengguna menguasai dasar-dasar navigasi. Hal ini penting karena sebagian besar mahasiswa 
mungkin belum memiliki pengalaman dengan teknologi VR, sehingga kemudahan penggunaan 
merupakan faktor utama yang memengaruhi pengalaman belajar mereka. 
 Kemudahan penggunaan media pembelajaran salah satu faktor penentu keberhasilan media 
pembelajaran berbasis teknologi (Cheng, 2015; Wu et al., 2022). Kurangnya panduan interaktif 
dalam VR dapat menjadi kendala bagi pengguna pemula, terutama bagi mahasiswa internasional 
yang mungkin tidak terbiasa dengan kontrol VR. Hal ini mendukung perlunya panduan awal yang 
lebih intuitif dan pendekatan “desain yang berfokus pada pengguna” untuk meningkatkan 
pengalaman pengguna. 
 Kemudahan penggunaan menjadi salah satu aspek penting yang memengaruhi keberhasilan 
VR sebagai media pembelajaran, khususnya bagi mahasiswa internasional yang belum mengenal 
budaya Malang. Dengan antarmuka yang sederhana, mahasiswa dapat dengan cepat menyelami 
konten pembelajaran tanpa menghadapi kendala teknis. Hal ini memungkinkan mereka untuk 
fokus pada konten budaya, bukan pada pengoperasian perangkat. Respons positif ini menunjukkan 
bahwa antarmuka yang ramah pengguna mendorong interaksi yang lebih dalam dengan konten 
budaya. Pembuat media VR di bidang pembelajaran budaya dapat mengintegrasikan panduan 
langkah demi langkah dan elemen tutorial yang lebih mudah dipahami oleh pemula. Fitur-fitur 
seperti instruksi suara atau visual pada tahap awal pembelajaran akan membantu pengguna yang 
baru mengenal VR untuk beradaptasi lebih cepat dan mengurangi kebingungan navigasi. 
  
c. Memberikan pengalaman realistis kehidupan budaya malang 
 
 VR memberikan pengalaman nyata terhadap budaya lokal Malang mendapat skor 84. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa VR berhasil menciptakan lingkungan yang mendekati kondisi 
sebenarnya di Malang, terutama dalam menampilkan aspek visual budaya, seperti arsitektur 
tradisional, pakaian adat, serta suasana yang diiringi musik tradisional. 
 Dalam media VR, imersi menjadi faktor kunci dalam menciptakan pengalaman autentik bagi 
pengguna VR (Hudson et al., 2019; Lee et al., 2020). Kehadiran atau “feeling of being present” dalam 
lingkungan VR memungkinkan pengguna untuk merasakan budaya sebagai pengamat pasif dan 
sebagai “peserta” dalam kehidupan sehari-hari di Malang. Kehidupan sosial dan adat istiadat 
setempat biasanya sarat dengan simbolisme dan nilai-nilai tertentu yang sulit dipahami tanpa 
mengalaminya secara langsung atau mendapatkan penjelasan yang mendalam. VR dalam hal ini 
memungkinkan pengguna untuk “mengalami” interaksi tersebut, yang sejalan dengan teori 
pembelajaran konstruktivistik, di mana pembelajaran terjadi ketika pengguna secara aktif 
mengonstruksi pengetahuan berdasarkan pengalaman langsung (Duffy et al., 1993) . Karakter 
virtual yang berperan sebagai warga Malang atau pemandu budaya, misalnya, dapat meningkatkan 
pemahaman pengguna terhadap nilai-nilai budaya dan adat istiadat masyarakat Malang. 
 VR juga dapat memberikan pengalaman menghadiri suatu budaya atau festival dengan 
panduan audio yang menjelaskan makna dan nilai-nilai budaya di balik setiap budaya atau ritual. 
Misalnya, saat pengguna menonton Tari Banteng, VR dapat menyertakan informasi tentang 
makna simbolis kostum hewan, peran, dan musik pengiringnya. 
 
d. Kemampuan VR untuk memotivasi pembelajaran budaya 
 
 Sebagian besar responden merasa termotivasi untuk mempelajari lebih jauh budaya lokal 
setelah merasakan VR. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 85% responden merasa lebih tertarik 
dengan budaya Indonesia setelah menggunakan media VR. Hasil penelitian ini selaras dengan 
hasil temuan Lin & Wang (2021) dan Mayer et al. (2021) yang menyatakan bahwa motivasi 
intrinsik siswa meningkat ketika mereka merasakan pembelajaran yang interaktif dan mendalam 
yang dapat diberikan oleh VR. Elemen VR yang menciptakan pengalaman emosional dapat 
menjadi “jangkar emosional” yang memperkuat memori dan pemahaman budaya. Dalam 
pembelajaran lintas budaya, motivasi menjadi hal yang krusial karena siswa internasional 
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cenderung lebih tertarik pada pengalaman yang langsung dan mendalam. 
 Media VR yang dikembangkan dirancang untuk menampilkan cerita atau narasi budaya lokal 
yang menggugah emosi, seperti pengalaman mengunjungi tempat bersejarah, menikmati makanan 
khas Malang, berkeliling kota Malang dengan kendaraan khas Malang, dan menyaksikan kesenian 
khas Malang. Dengan demikian, siswa memperoleh informasi pasif dan mengalami interaksi aktif 
yang mendorong minat lebih lanjut. 
 
e. Pemahaman budaya dan peningkatan pengetahuan 
 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa 82,5% responden menyatakan bahwa VR efektif 
meningkatkan pengetahuan budaya mereka. Penggunaan VR memudahkan siswa untuk 
mengingat informasi budaya. Peningkatan pemahaman budaya menggunakan media VR 
menunjukkan bahwa teknologi ini berhasil menyajikan informasi yang mudah dipahami, terutama 
bagi mahasiswa internasional yang baru mengenal budaya lokal. Pengalaman VR yang imersif 
memungkinkan siswa untuk melihat, mendengar, dan merasakan seperti berada di lingkungan 
budaya nyata (Orr et al., 2021; Shin, 2018) . Hal ini memungkinkan mereka untuk membangun 
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan kontekstual. 
 VR memainkan peran penting dalam mengatasi keterbatasan yang biasanya dihadapi dalam 
pembelajaran budaya tradisional, seperti kendala bahasa dan ketidakmampuan untuk mengakses 
konteks budaya yang autentik. VR memungkinkan siswa untuk mengalami budaya melalui 
konteks visual, yang membantu mereka menginternalisasi pengetahuan dengan lebih baik. Studi 
Li, Q et al. (2024) menunjukkan bahwa VR berpotensi meningkatkan kompetensi komunikasi 
antarbudaya. VR memungkinkan integrasi elemen budaya, seperti lingkungan sekitar, artefak 
budaya, ekspresi artistik, dan adat istiadat, yang sulit diperoleh melalui metode pembelajaran 
konvensional. Berdasarkan teori pembelajaran konstruktivistik, pengalaman langsung dalam 
lingkungan belajar yang relevan ini membantu siswa membangun pengetahuan secara aktif dan 
personal (Oanh & Nhung, 2022; Narayan et al., 2013; Mayer, 2009). Peningkatan pemahaman 
dan ingatan ini memberikan dasar yang kuat untuk menerapkan VR sebagai alat pembelajaran 
lintas budaya yang dapat diterapkan lebih luas di kalangan mahasiswa internasional. VR 
memungkinkan mahasiswa untuk mengembangkan pengetahuan lintas budaya yang tidak hanya 
berdasarkan informasi tetapi juga pada pengalaman nyata yang mereka ingat dan refleksikan 
dengan lebih baik. 
 
f. Kesesuaian dengan kebutuhan pembelajar BIPA 
 
 Kesesuaian dengan kebutuhan dan harapan pembelajar BIPA memperoleh skor 81,2. Temuan 
ini menunjukkan bahwa VR selaras dengan kebutuhan dan harapan mahasiswa internasional, 
terutama mereka yang berasal dari generasi digital native yang terbiasa dengan teknologi imersif 
dan mencari pengalaman belajar yang berbeda dari metode konvensional. Teknologi VR 
memenuhi kebutuhan ini dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan 
menarik, yang mengarah pada peningkatan motivasi dan minat terhadap topik budaya lokal. 
 Penutur asing yang baru mengenal suatu budaya memerlukan pendekatan pengenalan yang 
jelas dan tidak terlalu rumit sehingga mereka tidak merasa terintimidasi oleh informasi baru yang 
sangat terperinci. Berdasarkan teori akulturasi, pengguna akan merasa lebih mudah menerima dan 
memahami suatu budaya baru jika proses pengenalannya bertahap dan mudah diikuti. Dalam hal 
ini, VR yang ramah bagi pemula dapat mengadopsi pendekatan naratif atau memiliki karakter 
pemandu yang menjelaskan konteks budaya dengan cara yang mudah dipahami oleh pengguna 
baru. 
 
g. Efektivitas VR sebagai Media Pembelajaran BIPA 
 
 Efektivitas VR sebagai media pembelajaran budaya bagi pembelajar BIPA memperoleh skor 
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82,5. Penggunaan VR sebagai media pembelajaran budaya menunjukkan peningkatan motivasi 
belajar mahasiswa secara signifikan. Hal ini sesuai dengan teori motivasi belajar yang menyatakan 
bahwa pengalaman belajar yang menarik dan relevan dapat meningkatkan motivasi intrinsik 
(Bandhu et al., 2024; Li & Keller, 2018). VR membuat proses pembelajaran menjadi 
menyenangkan dan mendorong mahasiswa untuk memahami budaya setempat secara lebih 
mendalam, sehingga meningkatkan kepuasan belajar mereka. 
 Salah satu faktor utama yang meningkatkan efektivitas VR adalah sifatnya yang imersif, yang 
memungkinkan siswa merasakan budaya Indonesia seolah-olah mereka benar-benar berada di 
sana. Misalnya, VR menghadirkan lingkungan tradisional seperti pasar atau upacara adat. Dalam 
hal ini, siswa dapat melihat secara langsung interaksi sosial, simbol budaya, dan nuansa lokal yang 
ada sehingga pembelajaran budaya menjadi lebih realistis. Proses ini memperkaya pemahaman 
mereka tentang budaya dan memperdalam empati mereka terhadap masyarakat setempat. 
 Efektivitas VR menunjukkan bahwa media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, 
tetapi juga sebagai media pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman belajar yang 
komprehensif dan bermakna. VR memungkinkan siswa untuk mengalami budaya secara lebih 
komprehensif dan terstruktur, yang sulit dicapai melalui metode pembelajaran tradisional. 
Penggunaan VR sebagai media pembelajaran budaya perlu dipertimbangkan dalam pendidikan 
lintas budaya, terutama dalam kurikulum internasional yang melibatkan siswa internasional. 
 VR yang dikembangkan dalam peneliti ini memiliki beberapa keunggulan. Pertama, sangat 
realistis karena menggunakan rekaman langsung dari dunia nyata. Hal ini membuat pengguna 
merasa benar-benar hadir di tempat tersebut, sehingga sangat efektif untuk pembelajaran budaya, 
sejarah, atau dokumentasi lingkungan nyata. Kedua, pembuatan jenis VR ini relatif mudah karena 
hanya memerlukan kamera 360° untuk merekam lingkungan nyata dan pengeditan dasar untuk 
menggabungkan rekaman dalam format VR. Ketiga, tidak memerlukan pemrograman yang rumit, 
dan biaya produksi lebih rendah karena hanya memerlukan perangkat perekaman 360° dan 
perangkat lunak pengeditan sederhana. Tidak perlu membangun lingkungan dari awal; cukup 
merekam tempat yang sudah ada di dunia nyata. VR yang dikembangkan oleh para peneliti lebih 
cocok untuk pengalaman eksploratif, seperti pembelajaran budaya, karena menghadirkan 
pengalaman autentik langsung dari tempat yang dikunjungi. Sejarah dan pariwisata virtual, di 
mana pengguna dapat “berjalan-jalan” di lokasi bersejarah atau landmark dunia. 
 Akan tetapi, VR yang dikembangkan dalam peneliti ini memiliki beberapa keterbatasan. 
Pertama, interaksi yang terbatas; pengguna hanya dapat melihat dan menjelajahi lingkungan tanpa 
dapat mengubah elemen-elemen di dalamnya. Oleh karena itu, VR paling cocok untuk 
pengalaman yang mendalam seperti menjelajahi budaya lokal atau mengikuti tur virtual ke suatu 
tempat. Kedua, fleksibilitas konten yang terbatas. Konten terbatas pada apa yang dapat direkam di 
dunia nyata. VR tidak dapat mengubah lingkungan secara signifikan, sehingga kurang cocok untuk 
simulasi atau skenario yang memerlukan perubahan variabel dalam pembelajaran. 
 
  
D.  Penutup 
 
 Hasil validasi dan uji coba menunjukkan bahwa penggunaan virtual reality (VR) sebagai media 
pembelajaran BIPA memiliki potensi yang signifikan dalam memperkenalkan budaya lokal, 
khususnya budaya Malang, kepada mahasiswa internasional. Secara keseluruhan, kualitas visual 
dan audio, kemudahan penggunaan, daya tarik penyajian, serta kemampuan VR dalam 
menyajikan pengalaman budaya yang nyata mendapat respons positif dari pengguna, dengan skor 
rata-rata di atas 80%. Teknologi VR mendukung pemahaman bahasa dan budaya yang lebih 
mendalam serta meningkatkan motivasi belajar mahasiswa internasional. 
 Pengalaman mendalam yang disediakan oleh VR memungkinkan pengguna untuk 
memahami budaya melalui interaksi langsung dengan konten, yang memperkuat rasa kehadiran 
dan keterikatan emosional dengan materi pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran 
multisensori dan konstruktivistik, di mana siswa membangun pengetahuan berdasarkan 
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pengalaman nyata dan kontekstual. Selain itu, VR memenuhi kebutuhan siswa internasional asli 
digital yang mengharapkan pengalaman belajar yang lebih personal, berbeda dari metode 
konvensional. 
VR telah terbukti efektif sebagai media pembelajaran budaya yang mendalam dan relevan bagi 
mahasiswa internasional. Dengan potensi ini, VR merupakan alat yang menjembatani perbedaan 
budaya melalui pengalaman langsung dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran lintas 
budaya yang layak diterapkan dalam kurikulum internasional yang melibatkan mahasiswa 
internasional. 
 Namun, VR yang dikembangkan oleh para peneliti saat ini memiliki beberapa keterbatasan 
teknis, seperti stabilitas sudut pandang (POV) yang perlu ditingkatkan untuk menambah 
kenyamanan pengguna, kurangnya interaksi, dan fleksibilitas konten yang terbatas karena konten 
hanya dapat direkam di dunia nyata. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah 
meningkatkan interaktivitas konten dan menyesuaikan sudut pandang agar pengalaman belajar 
menjadi lebih nyaman dan adaptif. Elemen interaktif berbasis animasi atau augmented reality (AR) 
juga dapat ditambahkan dalam VR. Misalnya, dalam pembelajaran budaya, pengguna mengamati 
lingkungan dan berinteraksi dengan objek atau karakter virtual yang memberikan informasi 
tambahan atau kuis interaktif. 
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