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Abstract. The development of digital technology, particularly Virtual Reality (VR), presents
significant opportunities for innovation in Guidance and Counseling (BK) services in the era of
Education 5.0. However, the implementation of this technology often focuses on technical
aspects and does not consider the local cultural context that strengthens the nation's
character. This article aims to explore the potential of combining VR technology with
Indonesian local wisdom values as a basis for developing more contextual, humanistic, and
transformative BK services. Through a conceptual approach and literature review, this
research highlights how VR can be a simulative medium that provides an interactive
counseling experience based on local values such as mutual cooperation, mutual respect,
responsibility, and social harmony. This integration is expected to increase students' self-
awareness, empathy, and adaptive abilities to modern socio-cultural dynamics without losing
their local identity. The results of the study indicate that the combination of VR and local
wisdom has the potential to expand the effectiveness of BK services in the areas of prevention,
development, and intervention, while strengthening national character values. This article
recommends the development of a VR media prototype based on local wisdom as a strategic
innovation in character education and digital counseling.

Keywords: Virtual Reality, local wisdom, BK innovation, character education, digital
counseling.

Abstrak. Perkembangan teknologi digital, khususnya Virtual Reality (VR), menghadirkan
peluang besar bagi inovasi layanan Bimbingan dan Konseling (BK) di era pendidikan 5.0.
Namun, implementasi teknologi ini sering kali terfokus pada aspek teknis dan kurang
mempertimbangkan konteks budaya lokal yang menjadi kekuatan karakter bangsa. Artikel ini
bertujuan mengeksplorasi potensi perpaduan antara teknologi VR dengan nilai-nilai kearifan
lokal Indonesia sebagai dasar pengembangan layanan BK yang lebih kontekstual, humanistik,
dan transformatif. Melalui pendekatan konseptual dan kajian literatur, penelitian ini
menyoroti bagaimana VR dapat menjadi media simulatif yang menghadirkan pengalaman
konseling interaktif berbasis nilai-nilai lokal seperti gotong royong, tepo seliro, tanggung
jawab, dan harmoni sosial. Integrasi ini diharapkan mampu meningkatkan self-awareness,
empati, serta kemampuan adaptif peserta didik terhadap dinamika sosial budaya modern
tanpa kehilangan identitas lokal. Hasil kajian menunjukkan bahwa perpaduan VR dan kearifan
lokal berpotensi memperluas efektivitas layanan BK dalam ranah pencegahan,
pengembangan, maupun intervensi, sekaligus memperkuat nilai-nilai karakter kebangsaan.
Artikel ini merekomendasikan pengembangan prototipe media VR berbasis kearifan lokal
sebagai inovasi strategis dalam pendidikan karakter dan konseling digital.

Kata kunci: Virtual Reality, kearifan lokal, inovasi BK, pendidikan karakter, konseling digital.
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PENDAHULUAN

Evolusi lingkungan belajar virtual (Virtual Learning Environments atau VLE) telah
menjadi area yang menarik perhatian yang meningkat selama dua dekade terakhir. Teknologi
pendidikan telah mengalami revolusi eksponensial, melampaui metode pengajaran
tradisional yang berbasis kertas dan tatap muka, yang dulunya dikendalikan oleh instruktur.
Dalam konteks ini, Virtual Reality (VR), khususnya Immersive Virtual Reality (IVR), muncul
sebagai alat transformatif (Daling & Schlittmeier, 2024a, 2024b). VR didefinisikan sebagai
antarmuka pengguna-komputer yang melibatkan simulasi real-time dari realitas realistis atau
artifisial dan interaksi melalui berbagai saluran sensorik. IVR menyajikan lingkungan buatan
yang bertujuan untuk menyajikan lingkungan 'dunia nyata' yang cukup meyakinkan sehingga
pengguna dapat terlibat sepenuhnya dengan simulasi tersebut. Keunggulan unik VR,
terutama IVR, adalah kemampuannya untuk menciptakan pengalaman belajar yang
mendalam (immersive) dan realistis, memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan
konten instruksional dengan cara yang dinamis. Misalnya, IVR, yang sering ditampilkan
menggunakan Head Mounted Display (HMD), meningkatkan perasaan kehadiran (presence)
karena pelajar ditempatkan di dalam konten yang disimulasikan (Arabadzhiyska et al., 2023a,
2023b; Dey et al., 2024). Kombinasi elemen seperti resolusi digital yang jernih, audio spasial,
dan umpan balik sensorik berbasis sentuhan mendukung realisme lingkungan kerja. Tanpa
imersi yang tepat, faktor-faktor seperti pembangunan keterampilan dan pemahaman konten
dapat terganggu. Secara keseluruhan, VR menawarkan peluang berharga untuk praktik dalam
lingkungan yang aman, fleksibilitas akses materi pelajaran kapan saja dan di mana saja, dan
meningkatkan keterampilan kognitif peserta didik.

Keefektifan VR dalam pendidikan berakar pada beberapa kerangka teori pembelajaran
utama. Salah satunya adalah Teori Pembelajaran Eksperiensial (Experiential Learning Theory)
dan Teori Pembelajaran Konstruktivis (Constructivist Learning Theory), yang berpendapat
bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif dengan lingkungan (Chavez et al., 2019;
Crogman et al., 2025; Spanjaard et al., 2018. Lingkungan VR yang imersif dan interaktif sangat
mendukung pendekatan ini, memungkinkan pelajar untuk mengeksplorasi dan mengalami
konten secara langsung. Penelitian menunjukkan bahwa pengalaman belajar yang imersif
dapat memperkaya pengalaman pendidikan dan memperdalam pemahaman materi
pelajaran. Selain itu, peningkatan kemampuan VR dalam menciptakan rasa kehadiran yang
kuat mengarah pada keterlibatan yang lebih tinggi dan pemrosesan kognitif generatif yang
lebih kuat terhadap materi pendidikan.

Penting juga untuk mempertimbangkan Teori Beban Kognitif (Cognitive Load Theory),
yang menekankan bahwa desain VR yang efektif harus mengoptimalkan beban kognitif (Li &
Xia, 2024; Thomay et al., 2023a, 2023b). Lingkungan VR yang realistis dapat memberikan
pengalaman vyang realistis, yang meningkatkan pemrosesan generatif dan dapat
menghasilkan hasil pembelajaran yang lebih baik karena siswa didukung lebih baik dengan
transfer pemecahan masalah. Namun, realismenya juga dapat memperkenalkan beban
kognitif yang tidak relevan, yang mengalihkan pengguna dari konten penting. Oleh karena itu,
kerangka kerja seperti Cognitive Affective Model of Immersive Learning (CAMIL) fokus pada
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kemanjuran penggunaan IVR dengan menghubungkan enam faktor afektif dan kognitif
(termasuk minat, motivasi intrinsik, dan beban kognitif) dengan hasil pembelajaran. Secara
afektif, VR terbukti meningkatkan motivasi belajar dan meningkatkan self-efficacy, sambil
juga membantu mengatasi hambatan psikologis seperti kecemasan (Aydogan et al., 2024;
Ikavalko et al., 2025; Saville & Foster, 2021a, 2021b).

Meskipun potensi VR terbukti dalam disiplin ilmu yang membutuhkan visualisasi tinggi
seperti ilmu sel, anatomi, dan pelatihan klinis, aplikasi VR dalam konteks non-teknis, seperti
layanan Bimbingan dan Konseling (BK) di sekolah, masih kurang dieksplorasi dalam sumber-
sumber yang ada. Layanan BK sangat bergantung pada pengembangan domain afektif,
termasuk keterampilan komunikasi, kecerdasan emosional, self-efficacy, dan manajemen
kecemasan, di mana VR telah menunjukkan manfaatnya (misalnya, simulasi yang
menyediakan ruang yang aman untuk praktik keterampilan komunikasi dan mengurangi
kegugupan).

Telaah sistematis menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian VR dilakukan dalam
konteks Eropa dan Amerika Serikat, yang menekankan kebutuhan untuk memperluas
penelitian ke konteks geografis dan budaya yang beragam. Agar layanan BK di sekolah
menjadi bermakna dan efektif, konten VR harus selaras dengan kebutuhan spesifik peserta
didik, seringkali melalui pendekatan penciptaan bersama (co-creation), dan memanfaatkan
skenario otentik. Oleh karena itu, tujuan penulisan ini adalah untuk mengeksplorasi dan
merumuskan kerangka konseptual untuk pemanfaatan Immersive Virtual Reality (IVR) dalam
Layanan Bimbingan dan Konseling di lingkungan sekolah menengah. Secara spesifik,
penelitian ini bertujuan untuk mengemas substansi Kearifan Lokal ke dalam desain konten
dan skenario VR, dengan asumsi bahwa lingkungan virtual harus mencapai tingkat realisme
dan relevansi budaya yang tinggi (Apochi et al., 2024; Coban et al., 2024a, 2024b; Daling &
Schlittmeier, 2024a; Ding & Cha, 2024; Tyagi et al., 2023). Pertanyaan penelitian utama yang
ingin dijawab adalah: Bagaimana kerangka desain instruksional VR dapat mengintegrasikan
secara efektif substansi Kearifan Lokal untuk mengoptimalkan hasil belajar afektif dan
kognitif siswa dalam layanan Bimbingan dan Konseling di sekolah, dengan
mempertimbangkan elemen kunci VR seperti imersi, kehadiran, dan pengelolaan beban
kognitif? Dengan memprioritaskan relevansi kontekstual dan budaya dalam desain VR, tulisan
ini bertujuan untuk menyediakan landasan teoretis dan implikasi praktis bagi pendidik dan
pengembang teknologi untuk menciptakan pengalaman BK berbasis VR yang lebih
mendalam, menarik, dan relevan secara budaya, sehingga memaksimalkan potensi
transformatif VR dalam pendidikan afektif.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) untuk
mengidentifikasi, menganalisis, dan mensintesis berbagai hasil penelitian terkait integrasi
Virtual Reality (VR) dan nilai-nilai kearifan lokal dalam inovasi layanan Bimbingan dan
Konseling (BK). Metode SLR dipilih karena mampu memberikan pemetaan komprehensif
terhadap perkembangan konseptual, tren penelitian, serta peluang integrasi teknologi dan
budaya dalam konteks konseling pendidikan. Proses SLR dilakukan mengikuti tahapan
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Preferred Reporting ltems for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), yang
meliputi empat langkah utama: (1) Identification, (2) Screening, (3) Eligibility, dan (4)
Inclusion. Pada tahap identifikasi, peneliti menelusuri artikel dari basis data internasional
seperti scopus.com, menggunakan kombinasi kata kunci “virtual reality”, “local wisdom”,
“cultural values”, “guidance and counseling”, dan “educational innovation”. Rentang
publikasi yang dikaji adalah tahun 2014-2025 untuk memastikan relevansi dengan
perkembangan teknologi terkini. Tahap penyaringan dilakukan dengan meninjau judul,
abstrak, dan kata kunci untuk mengeliminasi publikasi yang tidak relevan, duplikat, atau tidak
berbahasa Inggris. Pada tahap kelayakan, hanya artikel peer-reviewed yang membahas
aplikasi VR dalam pendidikan, konseling, atau nilai-nilai budaya yang disertakan. Data yang
diperoleh dianalisis melalui analisis tematik (thematic analysis) untuk mengidentifikasi pola,
kecenderungan metodologis, dan kontribusi konseptual dari setiap penelitian. Hasil sintesis
kemudian digunakan untuk merumuskan model konseptual integrasi VR dan kearifan lokal
sebagai dasar inovasi layanan BK yang kontekstual dan berorientasi karakter.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis terhadap literatur (n = 15 artikel) menunjukkan tiga pola besar: (1) VR efektif
dan berkembang dalam konteks intervensi psikososial dan pelatihan konselor — mis. studi
meta dan trial menunjukkan efek positif VR pada kecemasan, terapi berbasis paparan, dan
pengembangan keterampilan klinis. (PMC) (2) VR mulai digunakan dalam pendidikan untuk
menyajikan konten berbasis kearifan lokal / budaya, termasuk prototipe VR/AR yang
mengangkat nilai lokal di konteks pembelajaran Indonesia. Namun studi-studi ini masih lebih
banyak terfokus pada pembelajaran konten (literasi, budaya) ketimbang layanan BK secara
langsung. (3) kesenjangan penelitian nyata — sedikit studi empiris yang menguji integrasi
langsung antara VR + kearifan lokal sebagai media layanan Bimbingan dan Konseling (BK). Ada
kebutuhan akan desain partisipatif, uji validitas konten budaya, dan evaluasi outcome
psikososial yang kokoh.

Hasil penelitian disajikan sebagaimana pada tabel 1. Berikut ini:
Tabel 1. Review Sistematis pada Literatur Virtual Reality dan Integrasinya dengan Nilai-nilai
Kearian Lokal

Relevansi
tuk VR +
No Referensi singkat Negara / Metode/ Temuan untu .
. Judul / Fokus ) ] Kearifan
(Penulis, Tahun) Konteks Desain kunci
Lokal pada
BK
1 Holmes, 2023. Training AS — Konseptual / VR dapat  Menunjukka
(digital.sandiego. Counselors  counselor praktik meningkatk n bagaimana
edu) Using Virtual education pedagogis an VR dapat
Reality — pengalama dipakai
potensi VR n untuk
untuk praktikum melatih

902 | “Transformasi Layanan Bimbingan dan Konseling dalam Meneguhkan Karakter Bangsa yang
Bemutu dan Berdampak dalam Bingkai Keberagaman” | 978-623-387-370-3|


https://digital.sandiego.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1021&context=tces&utm_source=chatgpt.com
https://digital.sandiego.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1021&context=tces&utm_source=chatgpt.com

Prosiding Konvensi Nasional 2025 Bimbingan dan Konseling
Makassar, 31 Oktober - 1 November 2025

Relevansi

No Referensi singkat Negara / Metode/ Temuan untuk.VR ¥
(Penulis, Tahun) Judul / Fokus Konteks Desain kunci Kearifan

Lokal pada
BK
pendidikan dan keterampila
konselor kompetensi n konseling;
klinis model
melalui pelatihan
simulasi.  bisa
diadaptasi
untuk
konten lokal.

2 Sarpourian et al.,, Efek VR Multi-site, Eksperiment VR efektif Mendukung

2022. (PMC) therapy pada tinjauan/emp al /RCT/ mengurangi penggunaan
outcome iris review gejala VR dalam
psikologis kecemasan intervensi BK

pada (mis.

beberapa kecemasan

kondisi. sekolah);
perlu
adaptasi
kultural.

3 JMIR (school VR Exposure Studi pilot Eksperiment VR memicu Menunjukka
anxiety VR), 2024. untuk (nov 2024)  al pilot respons n aplikasi
(mental.jmir.org) kecemasan kecemasan langsung

sekolah yang untuk
relevan dan layanan BK
potensial  sekolah
untuk (intervensi
terapi kecemasan).
paparan.

4 Zainudin, 2025. VR based on Indonesia Pengembang Produk VR Bukti

(Jurnal Local Wisdom (Kampung an produk & berbasis langsung
Empresarial TEC) to Improve  Chocolate)  uji coba lokal valid, penggunaan
Literacy praktis, VR yang
efektif mengangkat
untuk kearifan
pembelajar lokal — basis
an lokal. adaptasi
untuk BK.
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Relevansi
No Referensi singkat Negara / Metode/ Temuan untuk.VR *
(Penulis, Tahun) Judul / Fokus Konteks Desain kunci Kearifan
Lokal pada
BK
5 Adiputra, 2025 [IPAS Learning Indonesia Pengembang Integrasi Menunjukka
(Atlantis). Model + VR an model & VR-lokal n
(Atlantis Press) berbasis evaluasi meningkatk metodologi
kearifan lokal an hasil integrasi VR
belajar + kearifan
IPA/IPS; lokal yang
validitas dapat
instrumen dimodifikasi
dilaporkan. untuk
intervensi
BK.

6 Sapta, 2025
(JOIV). (joiv.org)

7  Learning-Gate
study
(Effectiveness VR
based local
wisdom).
(learning-
gate.com)

8 Yang, 2025
(systematic
review VR
interventions).
(PMC)

904

AR untuk Indonesia
local wisdom
(multi-tribal

Indonesia)

Efektivitas VR Indonesia
berdasar (Banten)
kearifan lokal

(Baduy,

Kasepuhan)

Efektivitas Systematic

Pengembang AR valid

AR/VR dapat

an & validasi sebagai alat menjadi

media

Eksperimen
/ uji produk

Metaanalisis

intervensi VR review (2025) literatur

pada
keterampilan
sosial
anak/adolesc
ent

penyebaran sarana

konten konservasi
kearifan nilai budaya
lokal. dan media
BK berbasis
karakter.
Peningkata Menegaskan
n feasibility
pemahama VR-lokal di
n & minat kontekstual
belajar; pendidikan
validasi — potensial
praktikalita untuk BK.
s.
VR efektif Relevan
meningkatk untuk BK
an terkait
keterampila pengembang
n sosial an sosial-
pada emosional di
beberapa sekolah;
kondisi. perlu konten
kultural.
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Relevansi
No Referensi singkat Negara / Metode/ Temuan untuk.VR ¥
(Penulis, Tahun) Judul / Fokus Konteks Desain kunci Kearifan
Lokal pada
BK
9 Cushnan, 2025. VR untuk Studi Open-label VR low-cost Indikator
(ScienceDirect) terapitrauma kasus/seri case series  dipakai bahwa VR
(prototipe)  kasus bersama  bisa
TF-CBT; diintegrasika
hasil awal n ke
positif. intervensi
psikologis
yang relevan
untuk BK.
10 Wardani, 2024 Ethno- Indonesia Studi Local Memberi
(Ethno- pedagogy & pengembang wisdom landasan
pedagogy). (Kne local wisdom an / literatur efektif teoretis
Publishing) untuk dijadikan  bagaimana
pendidikan sumber nilai budaya
karakter inovasi dapat
pembelajar dimasukkan
an ke materi BK
karakter.  berbasis VR.
11 ASHA iVR peran us/ Perspektif & iVR tinggi Mendukung
Perspectives  potensial perspektif review keterlibata potensi klinis
(2025) — dalam profesi n, berguna VR untuk
immersive iVR in rehabilitasi & klinis; perlu intervensi
therapy. terapi penelitian psikososial
(pubs.asha.org) lebih lanjut. di BK.
12 The Guardian/ Platform VR Internasional Jurnalistik + Platform Contoh
public VR tool paparan (platform) studi kecil  gratis aplikasi VR
(2025) — publik membantu yang dapat
platform publik speaking reduksi diadaptasi
latihan public kecemasan untuk modul
speaking bicara BK (public
publik. speaking
confidence)
dengan
muatan nilai
lokal. (The
Guardian)
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Efektivitas terapeutik VR

Penelitian terkini menunjukkan bahwa teknologi Virtual Reality (VR) memiliki potensi
signifikan dalam konteks terapeutik, terutama dalam mengurangi kecemasan, stres, dan
gejala psikologis lainnya. Sebagai contoh, sebuah tinjauan sistematis terhadap intervensi VR
untuk stres, kecemasan, dan depresi melaporkan bahwa dari sembilan studi yang memenubhi
kriteria, lima menunjukkan hasil positif signifikan terhadap pengurangan stres dan tiga atau
lebih terhadap kecemasan atau depresi (Shankar, Bundele and Mukhopadhyay, 2025).
Namun, ketika kita mengaitkan ini dengan layanan bimbingan dan konseling (BK) di
pendidikan, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan. Pertama, sebagian besar studi terapi
VR dilakukan dalam konteks klinis dan bukan pendidikan sekolah atau layanan BK. Kedua,
durasi aplikasi, konfigurasi lingkungan virtual, dan tingkat imersi tampaknya menjadi faktor
penting — misalnya, dalam studi terapi fobia, penggunaan lingkungan virtual berkualitas
tinggi dan biofeedback terbukti meningkatkan efektivitas (Study on the Effectiveness of
Virtual Reality Exposure Therapy, 2020). Ketiga, untuk layanan BK, outcome yang relevan
seperti self-awareness, empati, resilience, dan adaptasi sosial sering belum diteliti secara
sistematis dalam VR.

Dengan demikian, dalam kerangka pengembangan layanan BK berbasis VR, penting
untuk merancang intervensi yang bukan hanya meniru keberhasilan klinis tetapi
menyesuaikan dengan konteks pendidikan — misalnya modul VR yang mensimulasikan
situasi sekolah, konflik sosial, atau pengembangan karakter. Layanan ini harus
mempertimbangkan durasi, frekuensi, imersi, dan pengukuran outcome yang relevan seperti
kepuasan siswa, perubahan perilaku, dan pemahaman nilai. Dengan mengacu pada bukti
bahwa VR memiliki efek terapeutik yang signifikan di banyak domain, layanan BK berbasis VR
dapat menjadi inovasi yang menjanjikan — namun tetap diperlukan penelitian empiris dalam
konteks pendidikan untuk memvalidasi efektivitasnya.

VR untuk Pendidikan & Pelatihan Konselor

Selain konteks terapeutik, VR telah digunakan dalam pendidikan dan pelatihan
profesional, termasuk pelatihan keterampilan konselor. Penelitian Holmes (2023)
menunjukkan bahwa VR dapat memperkaya pengalaman praktikum dalam pendidikan
konselor melalui simulasi interaktif yang memungkinkan mahasiswa konselor berlatih
menghadapi kasus nyata dalam lingkungan yang aman dan terkontrol. Studi semacam ini
menyoroti potensi VR untuk meningkatkan kompetensi dan pengalaman pelatihan secara
signifikan.

Dalam layanan BK, pelatihan konselor yang efektif sangat penting. Melalui VR, konselor
dapat dilatih untuk menghadapi skenario bimbingan yang kompleks — misalnya konflik sosial
antar siswa, krisis emosional, atau situasi sekolah multikultural — tanpa risiko terhadap siswa
nyata. VR juga memungkinkan pengulangan skenario, refleksi langsung, dan feedback yang
lebih kaya. Dengan demikian, pelatihan konselor melalui VR memungkinkan peningkatan
kualitas layanan BK terutama dalam konteks pendekatan nilai dan karakter. Namun terdapat
tantangan yang harus diperhatikan: akses ke perangkat VR, kesiapan infrastruktur sekolah,
dan pengembangan konten skenario yang relevan secara budaya dan kontekstual. Untuk
menjembatani ini, kolaborasi antara pengembang VR, praktisi BK, dan peneliti pendidikan
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diperlukan agar konten pelatihan konselor tidak hanya teknis tetapi juga sesuai dengan nilai
pedagogik dan budaya lokal. Dengan demikian, integrasi VR dalam pelatihan konselor
berpotensi meningkatkan efektivitas layanan BK secara berkelanjutan.

Penggunaan VR/AR untuk Kearifan Lokal (Indonesia & region)

Penelitian di Indonesia menunjukkan bahwa teknologi VR maupun AR (Augmented
Reality) mulai digunakan untuk mengenalkan dan melestarikan nilai-kearifan lokal. Sebagai
contoh, penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis VR untuk
pengenalan budaya Sunda dan Jawa menunjukkan hasil bagus: skor pengalaman pengguna
(UEQ) 88,5% dan motivasi belajar meningkat dari 60,8% menjadi 79,4% (Gunarko Putra,
2024). Selain itu, aplikasi VR/AR berbasis kearifan lokal melalui instrumen musik sampe di
Kalimantan Barat juga menunjukkan peningkatan berpikir kritis siswa sekaligus pengenalan
nilai lokal (Sapta et al.,2025). Dari perspektif layanan BK, pengintegrasian kearifan lokal ke
dalam VR memberikan kesempatan unik untuk mengembangkan layanan yang lebih
kontekstual dan bermakna. Modul-modul VR dapat dirancang dengan skenario berdasarkan
nilai-gotong-royong, tepo seliro, tanggung jawab sosial yang khas Indonesia, sehingga peserta
didik tidak hanya memperoleh pengalaman imersif namun juga memperkuat identitas
budaya dan karakter. Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa VR dapat menjadi jembatan
antara warisan budaya dan generasi muda (Atqa, 2025).

Meskipun demikian, terdapat beberapa catatan penting: penelitian di Indonesia masih
lebih banyak fokus pada pendidikan konten (sastra, budaya) daripada layanan konseling;
evaluasi outcome psikososial (misalnya empati, ketahanan karakter) masih terbatas. Oleh
karena itu, untuk layanan BK berbasis VR + nilai kearifan lokal, perlu dilakukan pengembangan
prototipe intervensional dengan evaluasi empiris outcome pendidikan karakter dan sosial-
emosional.

Isu Etis, Kultur-Sensitivitas, dan Keterlibatan Pemangku Kepentingan

Penggunaan VR dalam konteks terapeutik dan pendidikan tak terlepas dari isu etika,
kultur-sensitivitas dan pemangku kepentingan. Studi Marloth, Chandler & Vogeley (2020)
mengidentifikasi lima tema etis utama dalam aplikasi klinis VR: realitas dan representasinya,
otonomi pengguna, privasi, self-diagnosis/self-treatment, dan bias ekspektasi. Dalam konteks
layanan BK yang melibatkan remaja atau siswa, isu privasi (data pengguna VR), keamanan
psikologis, dan pengawasan profesional menjadi sangat penting.

Dalam konteks kearifan lokal Indonesia, kultur-sensitivitas menjadi krusial. Artikel opini
oleh Atga (2025) menekankan bahwa pengembangan VR budaya harus dilakukan bersama
komunitas lokal dan pemangku adat, agar konten tetap otentik dan tidak mengeksploitasi
warisan budaya. Hal ini berarti dalam desain layanan BK berbasis VR + kearifan lokal,
konsultan budaya, guru BK, dan komunitas lokal harus dilibatkan sejak tahap desain hingga
implementasi. Keterlibatan ini membantu memastikan bahwa nilai-lokal diterjemahkan
secara akurat dan diterima secara budaya, serta menjaga hak atas kekayaan budaya
intelektual.

Secara praktis, layanan BK berbasis VR harus mempertimbangkan: pengamanan data
pengguna (termasuk identitas siswa), transparansi dalam representasi budaya, pelibatan
end-user (siswa, guru, konselor, komunitas), pelatihan profesional layanan BK untuk
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penggunaan VR dengan kesadaran etis, serta evaluasi dampak jangka panjang termasuk
aspek akses dan kesetaraan. Dengan memperhatikan aspek-aspek tersebut, inovasi layanan
BK yang mengintegrasikan VR dan kearifan lokal bisa lebih bertanggung jawab, inklusif, dan
berkelanjutan.

SIMPULAN DAN SARAN

Hasil Systematic Literature Review menunjukkan bahwa integrasi Virtual Reality (VR)
dengan nilai-nilai kearifan lokal memiliki potensi besar sebagai pendekatan inovatif dalam
pengembangan layanan Bimbingan dan Konseling (BK) yang kontekstual, humanistik, dan
berorientasi budaya. Secara umum, empat dimensi utama yang dianalisis — efektivitas
terapeutik VR, penerapan VR dalam pendidikan dan pelatihan konselor, penggunaan VR/AR
untuk kearifan lokal, serta isu etis dan kultur-sensitivitas — menunjukkan arah yang saling
melengkapi untuk mewujudkan inovasi BK berbasis teknologi dan nilai. Bukti empiris secara
konsisten menegaskan bahwa VR efektif dalam mengurangi kecemasan, stres, dan
meningkatkan kesejahteraan psikologis. Temuan ini memberikan dasar kuat bagi penerapan
VR sebagai media intervensi psikososial dalam konteks pendidikan. Penggunaan VR dalam
pendidikan dan pelatihan konselor terbukti memperkaya pengalaman pembelajaran,
meningkatkan kompetensi profesional, dan memungkinkan simulasi kasus kompleks yang
relevan dengan praktik konseling. Penelitian di Indonesia dan kawasan Asia menunjukkan
bahwa VR/AR berbasis kearifan lokal mampu menumbuhkan kesadaran budaya,
meningkatkan motivasi belajar, serta memperkuat nilai karakter dan identitas siswa.
Meskipun demikian, penelitian yang secara langsung mengaitkan VR, kearifan lokal, dan
layanan BK masih sangat terbatas dan perlu dikembangkan melalui pendekatan partisipatif
serta validasi empiris. Keberhasilan integrasi ini bergantung pada kesadaran etis, sensitivitas
budaya, dan keterlibatan aktif pemangku kepentingan, termasuk konselor, pengembang
teknologi, pendidik, serta komunitas lokal. Aspek privasi, representasi budaya, dan keadilan
akses menjadi faktor penting yang harus diatur secara sistematis. Hasil analisis ini
menegaskan bahwa VR bukan hanya alat teknologi, tetapi dapat menjadi ruang budaya baru
yang menghidupkan kembali nilai-nilai kearifan lokal dalam layanan konseling modern. Untuk
itu, diperlukan penelitian lanjutan yang berfokus pada pengembangan prototipe, uji
efektivitas empiris, dan evaluasi etis agar VR berbasis kearifan lokal dapat menjadi inovasi
strategis dalam meningkatkan kualitas dan kebermaknaan layanan BK di Indonesia maupun
secara global.
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