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ABSTRAK

Pembelajaran immersive anak-anak dapat melihat secara nyata tentang
pembelajaran yang sedang dipelajari, karena media yang digunakan dalam
pembelajaran immersive ini bisa menampilkan objek yang nyata yang sesuai
dengan kondisi sesungguhnya. Mampu memfasilitasi lingkungan belajar yang
interaktif dan memberikan pengalaman belajar yang mendukung pemikiran dan
komunikasi abstrak siswa adalah salah satu keunggulan virtual reality (VR). Tujuan
dari penelitian ini untuk menghasilkan pembelajaran immersive berbasis virtual
reality yang menciptakan terobosan baru dalam dunia pendidikan agar
memudahkan guru dalam mengenalkan tempat ibadah agama kristen berbasis
virtual. Metode yang digunakan adalah Research and development dengan model
ADDIE. Hasil penelitian pengembangan menunjukan bahwa virtual reality yang
digunakan untuk pengenalan rumah ibadah agama Kristen pada anak usia dini
mendapatkan nilai rata-rata 5 dikategorikan sangat layak berdasarkan semua aspek
yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta telah di uji coba
kepraktisan pada pengguna guru dan keefektifan produk pada anak usia dini.
Berdasarkan data penelitian tersebut pengembangan virtual reality layak atau
efektif digunakan untuk pengenalan rumah ibadah agama Kristen pada anak usia
dini.

Kata kunci: Pendidikan; Anak Usia Dini; Immersive Learning; Virtual Reality
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MOTTO
“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya bersama

kesulitan ada kemudahan.”

(Q.S Al Insyirah:4-6)

“Percayalah bahwa lelah kita hari ini akan menghasilkan sesuatu yang baik

dimasa yang akan datang.”
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan yang paling penting.
Pendidikan ini ditujukan untuk anak dari lahir sampai usia enam tahun, dan
dapat dicapai dengan memberikan ransangan yang sesuai dengan
perkembangan anak saat ini. Guru tidak hanya memiliki tanggung jawab untuk
mengajar siswa mereka, tetapi mereka juga harus memperhatikan keunikan
atau keistimewaan siswa mereka. Hal-hal unik yang dimaksud termasuk
potensi yang ada dalam diri anak yang dapat dikembangkan dalam hal

kecerdasan dan bakat.

Salah satu jenis penyelenggaraan pendidikan adalah pendidikan anak usia
dini, yang mengutamakan peletakkan dasar ke arah pertumbuhan dan
perkembangan fisik, kecerdasan, emosi, agama, moral, dan bahasa, sesuai
dengan keunikan dan tahap perkembangan anak usia dini (Hakim & Dalli,
2018). Oleh karena itu, lembaga pendidikan anak usia dini mengadakan dan
menyediakan berbagai kegiatan pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan
nilai agama anak (Anggraini & Syafril, 2018). Anak-anak pada usia dua hingga
tiga tahun mulai dikenalkan dengan rumah ibadah yang sesuai dengan agama
mereka serta berbagai gerakan beribadah yang sesuai dengan agama dan
kepercayaan masing-masing anak. Pada usia dua hingga tiga tahun, doa

menjadi pengikat antara anak dan orang tuanya serta Tuhannya (Sibarani,



2021). Anak-anak kemudian dapat diajarkan doa-doa singkat yang berkaitan

dengan kehidupan sehari-hari, seperti saat makan dan sebelum tidur.

Anak-anak di usia empat hingga lima tahun juga mulai mengenali Tuhan
melalui agama yang mereka anut, dan ketika mereka enam tahun, mereka mulai
mengenali agamanya, meskipun belum sepenuhnya memahaminya (Harefa &
Suprihatin, 2023). Pada usia dua hingga enam tahun, anak-anak sudah dapat
merasakan kasih sayang Tuhan, mengenal Tuhannya, dan mengenal agamanya
(Poluan & Arifianto, 2023). Pemahaman anak tentang agama yang dianutnya
akan lebih luas jika orang tua, guru, dan lingkungannya semakin sering
mengajarkan anak untuk berdoa setiap hari, berbicara tentang agamanya, dan
pergi ke tempat ibadah (Hutami & Nugraheni, 2020). Saat ini, di era teknologi
dan kemajuan industri 4.0, adalah saatnya untuk mengubah cara kita berpikir
dan memasukkan ide baru ke dalam pembelajaran untuk mendorong inovasi
secara keseluruhan. Oleh karena itu, dengan bantuan teknologi saat ini, orang
tua dan pendidik dapat mengajarkan agama lebih dalam kepada anak-anak
mereka sehingga mereka tidak salah memahami agama (Yuniarto & Yudha,

2021).

Teknologi Realitas Maya atau Viritual Reality (VR) merupakan gabungan
dari pemrosesan citra digital, grafika komputer, teknologi multimedia, sensor
dan teknologi pengukuran, kecerdasan buatan dan virtual, dan bidang lainnya.
Tujuannya adalah membentuk lingkungan virtual tiga dimensi yang interaktif
dan realistis bagi manusia, serta mampu merespons kegiatan secara waktu

nyata. Realitas Maya menghadirkan dunia maya di tengah-tengah realitas fisik.



Anda dapat menjelajahi realitas ini melalui berbagai indera seperti
pendengaran, penglihatan, peraba, dan lain-lain. Penggunaan teknologi
Realitas Virtual (VR) dapat mendorong peserta didik untuk lebih secara
naluriah terlibat dalam lingkungan virtual, mengambil bagian dalam beragam
varian konten pembelajaran, mengaktifkan interaksi antara peserta didik
dengan informasi, mentransformasi konten pembelajaran yang bersifat abstrak
menjadi lebih konkret serta mengoptimalkan proses pembelajaran (Hafizah,

2023).

Dengan bantuan teknologi saat ini, orang tua dan pendidik dapat
mengajarkan agama lebih dalam kepada anak-anak mereka sehingga mereka
tidak salah memahami agama. Kemajuan dan perkembangan teknologi saat ini
membawa banyak perubahan dan pengaruh pada berbagai aspek kehidupan
manusia, termasuk dalam dunia pendidikan saat ini. Salah satu dampak
kemajuan teknologi ini adalah perubahan dari sumber belajar dan metode

pembelajaran yang lebih tradisional menjadi yang lebih modern.

Media yang digunakan dapat berupa media fisik atau digital, dengan
menggunakan Augmented Reality atau Virtual Reality (Mystakidis &
Lympouridis, 2023). Jadi dengan pembelajaran immersive anak-anak dapat
melihat secara nyata tentang pembelajaran yang sedang dipelajari, karena
media yang digunakan dalam pembelajaran immersive ini bisa menampilkan
objek yang nyata yang sesuai dengan kondisi sesungguhnya. Mampu

memfasilitasi lingkungan belajar yang interaktif dan memberikan pengalaman



belajar yang mendukung pemikiran dan komunikasi abstrak siswa adalah salah

satu keunggulan virtual reality (VR) (Fernandez, 2017).

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam perkembangan
kualitas sumber daya manusia di era Society 5.0 ini. Peran sekolah dan guru
ikut andil dalam merubah pembelajaran yang tidak hanya fokus pada satu
sumber, melainkan dapat mengembangkan wawasan dan menerima informasi
dari berbagai sumber seperti internet dan media sosial. Oleh karena itu, ada tiga
hal yang harus dimanfaatkan pendidik yaitu Virtual/Augmented reality dalam
dunia pendidikan. Pada masa kini sering sekali melihat media pembelajaran
dalam pendidikan yang sama seiring berkembangnya zaman seperti media
audio, media visual, audio visual, media cetak dan e-learning dan yang
sebenarnya banyak media pembelajaran yang belum kita jelajahi. Seharusnya
media pembelajaran mengalami perkembangan seiring berjalannya waktu dan
terus mengalami inovasi dan berbagai pembaharuan seiring berkembangnya

teknologi (Santosa et al., 2023).

Kelebihan Virtual Reality dalam pembelajaran yaitu memberikan
pengalaman belajar yang menarik dan mendalam yang membuat pengguna
merasa seolah-olah mereka berada dalam lingkungan simulasi, yang membantu
mereka memahami materi dengan lebih baik, Siswa dapat berinteraksi dengan
objek dan lingkungan virtual, VR meningkatkan pembelajaran dengan
menggabungkan sensasi visual dan sensorik, untuk pelatihan dan simulasi,
virtual reality (VR) memungkinkan praktik pendidikan tanpa risiko nyata.

Kekurangan Virtual Reality dalam pembelajaran yaitu biaya yang digunakan



mahal, menyebabkan sakit kepala dan masalah kesehatan lainnya, dan tidak

semua mata pelajaran memiliki simulasi VR yang relevan.

Penelitian ini bertujuan memberikan inovasi baru kepada guru dalam
memberikan pembelajaran yang bersifat outdoor, Virtual Reality pembelajaran
bisa dilakukan didalam kelas. Memanfaatkan Virtual Reality sebagai stimulasi
pegenalan rumah ibadah agama kristen, pendidik akan bisa menyajikan
pembelajaran secara nyata dan menarik yang membuat anak terkesan akan hal
baru yang telah mereka pelajari. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan dampak dalam pegembangan metode pembelajaran agar lebih
efektif dan menyenangkan bagi anak usia dini, serta menjadi contoh dalam
pengembangan program pembelajaran berbasis teknologi Virtual Reality

dimasa mendatang.

B. Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka fokus
penelitian ini adalah Pengembangan Immersive Learning Berbasis Virtual

Reality Dalam Pengenalan Rumah Ibadah Agama Kristen Untuk AUD.

C. Rumusan Masalah

1. Rumusan Masalah Umum

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka
secara umum rumusan masalah dari penelitian ini adalah”Bagaimana
mengembangkan immersive learning berbasis virtual reality dalam

pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD?”



2. Rumusan Masalah Khusus

Berdasarkan masalah umum di atas, maka dapat dirumuskan beberapa

masalah khusus yaitu sebagai berikut:

a. Bagaimana hasil analisis yang dilakukan untuk mengembangkan
immersive learning berbasis virtual reality dalam pengenalan rumah
ibadah agama kristen untuk AUD?

b. Bagaimana desain media immersive learning berbasis virtual reality
dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD?

c. Bagaimana pengembangan immersive learning berbasis virtual reality
dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD?

d. Bagaimana implementasi immersive learning berbasis virtual reality
dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD?

e. Bagaimana hasil evaluasi immersive learning berbasis virtual reality

dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD?

D. Tujuan Penelitian

1. Tujuan Umum

Tujuan umum dalam penelitian ini yaitu untuk mengembangkan
pembelajaran immersive learning berbasis virtual reality dalam pengenalan
rumah ibadah agama kristen untuk AUD.

2. Tujuan Khusus

Adapun tujuan khusus dalam penelitian ini yaitu:



a. Untuk mengetahui hasil analisis yang dilakukan untuk
mengembangkan immersive learning berbasis virtual reality dalam
pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD

b. Untuk mengetahui desain media immersive learning berbasis virtual
reality dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD

c. Untuk mengetahui pengembangan immersive learning berbasis virtual
reality dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD

d. Untuk mengetahui implementasi immersive learning berbasis virtual
reality dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD

e. Untuk mengetahui hasil evaluasi immersive learning berbasis virtual

reality dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD.
E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:
1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, manfaat dari penelitian ini adalah sebagai sumber
informasi tambahan dalam bidang ilmu pengetahuan pengembangan
pembelajaran immersive learning berbasis virtual reality dalam pengenalan

rumah ibadah agama kristen untuk AUD.
2. Manfaat Praktis

Manfaat praktis dari hasil penelitian ini meliputi:



a. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan
keilmuan peneliti dalam pembelajaran immersive learning berbasis
virtual reality dalam pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk
AUD.

b. Bagi anak, dapat memberikan pengalaman baru dalam pembelajaran
immersive learning berbasis virtual reality dalam pengenalan rumah
ibadah agama kristen untuk AUD.

c. Bagi guru, hasil penelitian dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran immersive learning berbasis virtual reality dalam
pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD.

d. Bagi lembaga taman kanak-kanak, dengan adanya penelitian ini
diharapkan dapat menjadi masukan dan bahan pertimbangan dalam
pembelajaran immersive learning berbasis virtual reality dalam

pengenalan rumah ibadah agama kristen untuk AUD.

. Definisi Konseptual

Dalam definisi konseptual, istilah-istilah penting yang menjadi fokus
penelitian dalam judul penelitian. Tujuannya adalah untuk menghindari

kesalahpahaman tentang makna dari istilah yang dimaksud oleh peneliti.

Adapun beberapa definisi istilah dalam penelitian ini, yaitu:

1. Pembelajaran Immersive Berbasis Virtual Reality

Immersive learning merupakan sebuah konsep pembelajaran

terbaru dengan menggunakan augmented reality dan virtual reality



untuk meningkatkan kemampuan belajar psikomotor siswa (Yusro dkk.,
2022). Pembelajaran imersif memungkinkan seseorang mengalami
situasi seolah-olah mereka berada di "sana", atau di dunia virtual.
Proses belajar mengajar yang efektif melibatkan berbagai elemen yang
bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan demikian,
mengenalkan agama pada anak usia dini dapat lebih mudah dipahami

(Nurbaiti, 2017).

2. Pengenalan rumah ibadah agama kristen pada anak usia dini

Pengenalan rumah ibadah Katedral kepada anak usia dini dapat
dilaksanakan dengan menggunakan pendekatan yang mudah digunakan
pada anak serta sejalan dengan persentase pengetahuan yang dimiliki
oleh anak. Anak dapat mengenal Katedral dengan mendengarkan cerita
yang berkaitan dengan Katedral. Anak dapat menggunakan cerita sebagai
bahan pembelajaran untuk mulai rajin beribadah dan datang ke Katedral.
Kemudian hal yang dapat dilaksanakan adalah dengan melaksanakan
kegiatan yang melibatkan anak usia dini seperti menggambar dan
memberi warna pada Katedral dan membuat replika sederhana dengan

memanfaatkan blok bangunan.

Pengenalan rumah ibadah Katedral dapat dilaksanakan dengan
mengunjungi langsung gereja kemudian anak usia dini bisa melihat serta
merasakan langsung suasana yang ada di Katedral. Katedral mempunyai

manfaat yang sangat penting. Manfaat yang dapat diperoleh apabila anak
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usia dini mengetahui tentang Katedral adalah dapat meningkatkan
keimanan anak usia dini dan anak usia dini juga dapat semakin taat
kepada tuhan. Anak usia dini harus diberikan pemahaman tentang alasan
dan pentingnya umat kristen pergi ke Katedral. Kemudian dengan
pemahaman yang diberikan kepada anak usia dini maka anak usia dini
dapat lebih memiliki pengetahuan yang berkaitan dengan ibadah umat

kristen.

Setiap pengetahuan yang diberikan kepada anak usia dini tentang
Katedral harus diberikan menggunakan bahasa yang mudah untuk
dipahami. Pengetahuan yang diberikan kepada anak usia dini apabila
menggunakan bahasa yang sulit dimengerti serta berbagai macam istilah
membuat anak usia dini kurang dapat mengerti maksud dan tujuan yang
ingin disampaikan. Dengan pengetahuan yang meningkat akan
menciptakan perubahan bagi anak usia dini untuk terus mempelajari ilmu

penting tentang Katedral dan ilmu penting tentang agama Kristen.



