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ABSTRAK. Ciri anak generasi Alpha yaitu memiliki keterampilan teknologi yang kuat sejak
anak usia dini, termasuk menggunakann Device pada teknologi Virtual Reality. Penelitian
ini bertujuan untuk mengeksplorasi keterampilan fine motoric menggunakan teknologi
virtual Reality. Metode penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus pada anak usia
8 tahun. Pengumpulan data menggunakan observasi ketika anak menggunakan VR pada
kegiatan menggambar. Analisis data menggunakan model Miles dan Humberman yang
meliputi data reduction (reduksi data), data display (penyajian data) dan verification
(penarikan kesimpulan). Hasil penelitian menyimpulkan bahwa melalui penggunaan device
VR anak dapat melatih keterampilan motoric halus, hal ini teramati ketika menggunakan
kontroler VR anak mengkoordinasikan sendi tangan untuk memutar, menekan dan
menggerakan sendi tangannya sehingga menjadi suatu karya gambar yang immersive.
Demikian juga pada kegiatan lainnya di dalam VR seperti olahraga dan permainan
edukatif. Dukungan orang tua sangat penting dalam melatih fine motoric anak dengan
memberi kesempatan menggunakan VR. Keterampilan fine motoric dapat memberikan
manfaat panjang bagi anak generasi Alfa tidak hanya pada penggunaan VR tetapi juga
dalam kehidupan sehari hari,
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ABSTRACT. The characteristic of Alpha generation children is that they have strong
technological skills from an early age, including using devices using Virtual Reality
technology. This research aims to explore fine motor skills using virtual reality technology.
Qualitative research method with a case study approach in children aged 8 years. Data
collection uses observation when children use VR in drawing activities. Data analysis uses
the Miles and Humberman model which includes data reduction, data display (data
presentation) and verification (drawing conclusions). The results of the research concluded
that through using a VR device children can train fine motor skills. This was observed when
using a VR controller children coordinated their hand joints to rotate, press and move their
hand joints so that it became an immersive drawing work. Likewise for other activities in VR
such as sports and educational games. Parental support is very important in training
children's fine motor skills by providing opportunities to use VR. Keterampilan motorik
halus dapat memberikan manfaat panjang bagi anak generasi Alfa tidak hanya pada
penggunaan VR tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari
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PENDAHULUAN
Keterampilan motorik halus (fine motoric) merupakan salah satu aspek penting

dalam perkembangan anak usia dini, yang mencakup kemampuan koordinasi otot-otot
kecil, terutama tangan dan jari, yang diperlukan untuk aktivitas sehari-hari seperti
menulis, menggambar, dan merakit benda. Keterampilan ini tidak hanya penting untuk
kemampuan akademis, tetapi juga berpengaruh terhadap kemandirian dan kepercayaan
diri anak.

Generasi Alpha, yang lahir antara tahun 2010 dan 2025, tumbuh dalam era
teknologi yang sangat maju, generasi pertama yang sepenuhnya terpapar pada teknologi
digital sejak lahir. Penggunaan perangkat teknologi seperti tablet, smartphone, dan
perangkat Virtual Reality (VR) telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, metode pembelajaran dan pengembangan keterampilan yang
mengintegrasikan teknologi ini menjadi semakin relevan. Banyak penelitian
menyimpulkan bahwa teknologi dapat mempengaruhi perkembangan anak. Walaupun
penggunaan VR pada anak masih dibantu oleh pendidik dan orang tua. Penelitian ini
akan mengeksplorasi bagaimana keterampilan fine motoric pada anak pengguna VR.

Virtual Reality (VR) merupakan salah satu teknologi yang memiliki potensi besar
dalam dunia pendidikan. Dengan VR, anak dapat terlibat dalam lingkungan belajar yang
imersif dan interaktif, berpartisipasi dalam aktivitas sulit atau tidak dilakukan di dunia
nyata. Dalam konteks pengembangan keterampilan motorik halus, VR dapat
memberikan pengalaman menggambar yang unik dan menarik bagi anak, di mana anak
dapat berlatih koordinasi tangan-mata dalam lingkungan tiga dimensi. Pada tahun 2027,
pasar virtual reality (VR) diperkirakan mencapai 62,10 miliar USD, naik dari 10,32
miliar USD pada 2019 [1]. Pertumbuhan tersebut mewakili tingkat pertumbuhan
tahunan gabungan (CAGR) 21,6%. VR menjadi alat yang populer bagi para peneliti dan
praktisi [2]. Misalnya, berhasil diterapkan untuk gamify pendidikan [3]. Hingga tahun
2024, penggunaan VR di sektor pendidikan diperkirakan memiliki CAGR dari 59% [4],
hampir tiga kali lipat CAGR keseluruhan. Virtual Reality (VR) adalah simulasi terhadap
dunia nyata ke dunia maya yang membuat suasana menjadi 3D yang membuat pemakai
seolah berada didunia nyata dan telibat secara fisik. Suara melalui speaker atau
handphone merupakan beberapa hasil simulasi pengindraan, pengguna atau pendengar
dapat mendengarkan suara yang realistis. Pada Virtual Reality (VR) tingkat tinggi
informasi hasil pengindraan suara melalui speaker, mata melalui kacamata, Gerakan
kaki menggunaan peralatan walker dan glove melalui gerakan tangan [5].

Baru-baru ini istilah VR saja sudah cukup dan penggunaan istilah AR hanya
diperlukan jika terdapat secara khusus diperlukan dalam konteks tertentu. Oleh karena
itu, pandangan yang didominasi VR cenderung mengklasifikasikan AR sebagai sub
bentuk [6]. Dalam literatur ini, adanya pengelompokkan definisi dan perspektif ke
dalam empat pandangan prototipikal.
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Gambar 1. Kerangka Virtual Reality (VR)
Teknologi VR sudah ada diterapkan dalam pendidikan [3] atau penelitian

kesehatan. Virtual Reality membuat pengguna merasakan sensasi kehadiran di tempat
yang berbeda tempat fisik [7]. Dalam proses belajar mengajar di sekolah, VR mampu

memberikan pengalaman baru dengan cara menjangkau lebih banyak siswa [8], [9].
Implikasi pedagogis dari VR didasarkan pada teori pembelajaran konstruktivis, yang
mengemukakan bahwa siswa membangun pengetahuan terbaik melalui keterlibatan
aktif dalam aktivitas yang bermakna [10], [11], [12], [13].

Teknologi ini memberikan siswa inovatif mewujudkan cara mengakses dan
terlibat dengan pengetahuan [14], [15], dan kemampuan terlibat dengan lingkungan
simulasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa [16], [17]. Dengan
menggunakan lingkungan VR, siswa dapat memperoleh akses ke pengalaman yang
biasanya dibatasi di ruang kelas. Misalnya, dengan menyelami lingkungan yang
mensimulasikan berbagai aspek dan dimensi dunia nyata. Namun, penelitian di bidang
ini masih relatif baru, dan diperlukan lebih banyak penelitian untuk memahami cara
paling efektif dalam merancang dan mengimplementasikan aplikasi VR untuk
pendidikan. Dengan demikian, VR dianggap sebagai sesuatu yang imersif, interaktif,
multi-sensorik, dan berpusat pada penonton Lingkungan 3D, dengan kombinasi
teknologi yang diperlukan untuk membangun lingkungan [18], atau navigasi dengan
melihat dunia dalam tiga dimensi dan waktu nyata [19].

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana penggunaan VR dalam
kegiatan menggambar dapat mempengaruhi perkembangan keterampilan motorik halus
anak-anak Generasi Alpha. Penelitian ini penting untuk dilakukan karena meskipun VR
telah banyak digunakan dalam pendidikan, pemahaman tentang dampaknya terhadap
keterampilan motorik halus masih terbatas. Dengan mengkaji aspek ini, diharapkan
dapat diperoleh wawasan baru yang dapat membantu para pendidik dan orang tua
dalam memilih metode yang efektif untuk mengembangkan keterampilan motorik halus
anak. Selain itu, studi ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi potensi keuntungan dan
tantangan yang dihadapi dalam penerapan VR untuk kegiatan menggambar di kalangan
anak-anak Generasi Alpha. Penelitian ini akan menggunakan pendekatan studi kasus
untuk mendapatkan gambaran mendalam tentang pengalaman dan hasil yang diperoleh
anak-anak saat menggambar menggunakan VR. Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam bidang pendidikan anak
usia dini, khususnya dalam hal inovasi metode pengembangan keterampilan motorik
halus yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan anak-anak di era digital. Hasil dari
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penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi dasar bagi pengembangan kurikulum dan
program pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi Generasi Alpha.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yaitu dengan metode studi
kasus. Metode studi kasus ini dipilih untuk memperoleh pemahaman yang mendalam
tentan keterampilan fine motoric menggunakan teknologi virtual reality. Studi kasus
pada seorang anak berusia 8 tahun yang sangat dekat dengan teknologi virtual reality.
Anak tersebut bernama Z dengan dibantu orang tua menggunakan virtual reality ketika
melakukan kegiatan entertainment dengan menggambar didalam aplikasi google tilt
brush sehingga anak dapat membuat imajinasi gambar menjadi tidak terbatas dalam
sebuah canvas. Google tilt brush membuat pengguna dapat menggambar di dalam
ruangan virtual, dibutuhkan pemahaman yang kompleks mengenai sudut dan
kedalaman ruangan antar muka yang menyerupai dunia realita.

Sedangkan teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara dan
dokumentasi. Untuk memastikan keabsahan data, peneliti akan mengembangkan
instrumen penelitian seperti pedoman observasi. Instrumen ini akan dikembangkan
berdasarkan tinjauan literatur dan masukan dari ahli. Dalam penelitian ini teknik
analisis data berupa transkrip data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.
Kemudian untuk memastikan keabsahan hasil penelitian, peneliti menggunakan
triangulasi data, yaitu Peneliti akan membandingkan data dari berbagai sumber
(observasi, dan dokumentasi) untuk memastikan konsistensi dan keabsahan informasi
yang diperoleh. Untuk lebih jelasnya, alur penelitian dapat dilihat pada gambar dibawah
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il Data
Reduksi 1
Data
¥

t e mpulan-Simpulan: J
.

nl.

Penarikan/Verfikasi

Gambar 2. Alur Penelitian Studi Kasus

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil pengamatan diperoleh informasi sebagai berikut. Peniliti
menggunakan jenis VR Oqulus Quest 2 yang telah di update dengan system baru oleh
Meta sebagai Perusahaan yang menciptakan teknologi VR. Dengan pembaruan system
pengguna tidak hanya merasakan dunia virtual tapi dapat memberikan sensasi Mixed
Reality penggabungan antara dunia virtual dengan realita. Peneliti mencoba
menggunakan Aplikasi Google Tilt Brush sebagai tools yang dapat melihat keterkaitan
fine motorik anak dengan teknologi virtual reality.
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Gambar 3. Seorang Anak sedang Menggambar Menggunakan Virtual Reality

Pada observasi yang dilakukan, Peneliti melihat motorik halus anak saat
memainkan google tilt brush di dalam VR, banyak melibatkan keterampilan koordinasi
tangan dan jari, hal ini dapat ditingkatkan melalui penggunaan teknologi virtual reality
(VR). Dalam ruang virtual VR, anak dapat berinteraksi dengan objek virtual. Aktivitas ini
menuntut mereka untuk melakukan gerakan presisi, seperti meraih, menggenggam, dan
memindahkan objek, yang semuanya berkontribusi pada pengembangan motorik halus.
Selain itu, koordinasi tangan dan jari dalam interaksi VR juga diperkuat melalui tugas-
tugas yang memerlukan manipulasi detail, sehingga meningkatkan keterampilan
motorik halus yang penting untuk kegiatan sehari-hari, seperti menulis dan
menggambar. Melalui pengalaman imersif ini, anak tidak hanya belajar secara kognitif
tetapi juga secara sensorimotor, menjadikan VR sebagai alat yang efektif dalam
perkembangan motorik halus. Sebagaimana di ungkapkan oleh Jeremy Bailenson ahli
dalam bidang teknologi khususnya VR, menurutnya hal ini terjadi karena VR mampu
memanipulasi persepsi sensorik pengguna, penglihatan, pendengaran, sentuhan
sehingga menciptakan ilusi kehadiran fisik dalam dunia maya [20].

Pembelajaran berdasarkan pengalaman menekankan pengalaman belajar aktif
dan langsung yang melibatkan anak dalam proses menciptakan makna dari pengalaman
[21]. Selanjutnya, experiential learning berfokus pada emosi, kemampuan kognitif dan
karakteristik lingkungan anak dalam konteks observasi dan interaksi. Pentingnya
pengalaman langsung sebagai titik awal pembelajaran, menegaskan bahwa pengalaman
tersebut merupakan sumber utama pengetahuan dan pemahaman [22]. Penerapan
experiential learning (ExL) dalam konteks pendidikan VR menghadapi keterbatasan
tertentu. Salah satu batasannya berkaitan dengan tantangan dalam mereproduksi secara
akurat pengalaman sensorik kehidupan nyata dan kedalaman interaksi fisik dalam
lingkungan virtual. Meskipun VR dapat menawarkan pengalaman yang imersif dan
interaktif, VR tidak sepenuhnya menangkap kerumitan dan keaslian pertemuan di dunia
nyata. Selain itu, mengembangkan simulasi VR berkualitas tinggi untuk pembelajaran
berdasarkan pengalaman memerlukan waktu dan sumber daya yang besar, yang dapat
membatasi ketersediaan skenario pembelajaran yang beragam dan menarik. Selain itu,
efektivitas umpan balik dan refleksi serta aspek integral dari pembelajaran berdasarkan
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pengalaman dapat bervariasi dalam pengaturan VR karena kendala teknologi atau
terbatasnya peluang untuk umpan balik yang cepat dan disesuaikan.

Seni membantu anak mengembangkan kreativitas, dan karenanya fleksibilitas,
ekspresi, dan kemampuan beradaptasi dalam situasi kehidupan. Dengan demikian,
terdapat bukti jelas bahwa pembelajaran kreatif bukan hanya disiplin emosional, namun
juga membutuhkan refleksi mendalam dan ketelitian intelektual [23], [24]. Dalam hal
ini, anak terlihat lebih termotivasi dan terlibat selama sesi menggambar menggunakan
VR dibandingkan dengan metode konvensional. Penggunaan teknologi VR menambah
unsur kebaruan dan kesenangan yang membuat Z lebih antusias. Temuan penelitian ini
mendukung hipotesis bahwa teknologi VR dapat menjadi alat yang efektif dalam
pengembangan keterampilan motorik halus anak. Pengalaman menggambar dalam VR
untuk berlatih koordinasi tangan-mata dengan cara yang lebih menarik dan dinamis.
Peningkatan yang diamati dalam keterampilan motorik halus menunjukkan bahwa VR
tidak hanya meningkatkan motivasi anak namun juga memberikan kesempatan berlatih
yang intensif dalam lingkungan yang aman dan terkendali. Ini sejalan dengan teori
motivasi yang menyatakan bahwa unsur kebaruan dan interaktivitas dapat
meningkatkan minat belajar. Keberhasilan dalam meningkatkan motivasi ini penting
untuk dipertimbangkan dalam desain kurikulum dan metode pembelajaran di era
digital.

Meskipun banyak anak menunjukkan peningkatan keterampilan, ada juga
tantangan dalam adaptasi awal terhadap teknologi VR. Hal ini menekankan pentingnya
dukungan dan bimbingan selama tahap awal penggunaan teknologi baru. Perlu adanya
pelatihan dan panduan yang lebih terstruktur untuk membantu anak dan pendidik
dalam memaksimalkan manfaat teknologi VR. Temuan ini memiliki implikasi penting
bagi pendidik dan orang tua dalam merancang kegiatan pembelajaran yang
menggabungkan teknologi VR. Penting untuk menciptakan keseimbangan antara
penggunaan teknologi dan aktivitas fisik serta memastikan penggunaan VR secara
terkontrol. Pendidik perlu dilatih untuk menggunakan teknologi VR secara efektif dan
integratif dalam kurikulum, sementara orang tua perlu diberikan pemahaman tentang
manfaat dan batasan penggunaan teknologi ini.

Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan Virtual Reality
dalam kegiatan menggambar dapat menjadi metode yang efektif untuk mengembangkan
keterampilan motorik halus anak-anak Generasi Alpha. Diperlukan pendekatan yang
seimbang dan terkontrol untuk mengatasi tantangan yang ada serta memaksimalkan
manfaat dari teknologi ini.

KESIMPULAN

Di era teknologi saat ini pemahaman tentang bagaimana generasi Alpha
menggunakan dan berinteraksi dengan teknologi seperti VR sangat penting. Hasil
penelitian menyimpulkan bahwa melalui penggunaan device VR anak dapat melatih
keterampilan motorik halus, hal ini teramati ketika menggunakan kontrol anak
mengkoordinasikan sendi tangan untuk memutar, menggenggam controler sehingga
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dapat menjadi suatu karya kreatif. Demikian juga pada kegiatan lainnya didalam virtual
reality seperti olahraga dan menggambar yang dapat memberikan pengalaman
immersive. Keterampilan fine motoric dapat memberikan manfaat panjang bagi anak
generasi Alfa tidak hanya pada penggunaan VR tetapi juga dalam kehidupan sehari hari.
Dengan memahami potensi dan tantangan ketrerampilan fine motoric dalam konteks VR,
orang tua dapat membantu dengan keteramoilan yang diperlukan untuk sukses di dunia
yang semakin digital ini. Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan orang tua untuk
memfasilitasi pengalaman VR yang positif dan mendukung perkembangan motorik
halus anak.
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Terima kasih kepada pihak yang menjadi informan dalam penelitian ini, yaitu
anak bernama Z dengan dibantu orang tua yang telah bersedia memberikan informasi
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