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ABSTRAK

Media pembelajaran berbasis virtual reality merupakan sebuah media yang
dikembangkan berdasarkan kemajuan teknologi pada era digital ini yang
memberikan warna pada pembelajaran di PAUD dan juga menjadi sebuah inovasi
baru pada pelajaran agama Konghucu. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
melihat kelayakan pengembangan media berbasis virtual reality dalam pengenalan
rumah ibadah agama Konghucu pada anak usia dini. Penelitian menggunakan
metode R&D dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Sebelum
dilakukan uji coba produk kepada anak di TK Karya Yosef Pontianak media virtual
reality ini telah dibuat divalidasikan terlebih dahulu oleh Ahli Media dan juga Ahli
Materi. Selanjutnya media diuji cobakan kepada anak, dengan hasil uji coba
penggunaan media virtual reality dalam pengenalan rumah ibadah agama
Konghucu pada pada anak kelas B1 mendapatkan nilai rata-rata 4,96 dengan
kriteria “Sangat Efektif” artinya pengembangan media VR ini sangat layak untuk
dikembangkan atau digunakan dalam proses pembelajaran di PAUD pada
pengenalan rumah ibadah agama Konghucu

Kata Kunci : Pembelajaran Immersive; Virtual Reality; Rumah Ibadah;
Agama Konghucu; Anak Usia Dini
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia dini merupakan suatu upaya pembinaan yang
ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan dan stimulus pendidikan untuk
menumbuh kembangkan karakter dan kepribadian anak serta membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki
kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut yang diselenggarakan
pada jalur formal, nonformal, dan informal. Dalam pengasuhan dan
pembinaanya, pendidikan anak usia dini bertujuan untuk menggali seluruh
potensi yang ada pada anak dengan mengembangkan seluruh aspek
perkembangan, meliputi aspek nilai agama dan moral, aspek motorik halus
dan kasar, aspek kognitif, aspek bahasa, aspek sosial — emosional, dan aspek
seni.

Merujuk dari Permendikbud No. 137 Tahun 2014 pada aspek nilai
agama dan moral khususnya pada anak usia 5-6 tahun, dalam pertumbuhan
dan perkembangan anak harus mampu mengenal agama yang dianutnya,
dapat mengerjakan ibadah sesuai dengan kepercayaannya, serta anak
mampu menghormati dengan memiliki rasa toleransi kepada umat
beragama lain. Anak juga perlu mengetahui agama yang di akui di

Indonesia, mengetahui rumah ibadah setiap agama tersebut dan



mengetahui bentuk peribadatan dari setiap agama, sehingga tumbuh rasa
toleransi dalam diri anak.

Pengenalan rumah ibadah kepada anak usia dini perlu untuk
dilakukan agar anak mengetahui rumah ibadah dan memahami fungsi
ataupun eksistensi dari rumah ibadah tersebut. Pengenalan rumah ibadah
setiap agama yang di akui oleh negara Indonesia perlu untuk anak usia dini
seperti pengenalan terhadap Masjid, Gereja, Pura, Vihara dan Klenteng
untuk meningkatkan rasa toleransi anak dalam menghargai perbedaan
beragama. Dalam pengenalan rumah ibadah pada anak usia dini biasanya
pendidik akan menggunakan metode pembelajaran karyawisata. (Haryantati
et al., 2023) menyatakan dengan mengajak anak untuk mengunjungi rumah-
rumah ibadah, mereka belajar tentang agama yang mereka anut dan dapat
berinteraksi dengan teman-teman yang beragama lain tanpa memilih-milih
atau membeda-bedakannya. Ini artinya anak juga perlu melakukan
kunjungan ke rumah ibadah agama lain untuk menumbuhkan rasa toleransi
karena Indonesia memiliki agama yang beragam.

Mengingat banyaknya resiko atau pun kendala dalam upaya
membawa anak pergi secara langsung mengunjungi rumah ibadah, seperti
yang dinyatakan oleh (Anggraeni et al., 2023) pada penelitiannya ia
menggunakan kegiatan outing class dengan mengajak peserta didik untuk
mengunjungi Masjid, Wihara, Dan Klenteng. Hasil pelaksanaan kegiatan

outing class ini adalah anak menjadi lebih paham dan menghargai



perbedaan agama sesama teman. Namun kegiatan outing class ini memiliki
kendala salah satunya yaitu kesulitan dalam penyesuaian jadwal
pembelajaran di dalam dan di luar kelas, kemudian kesulitan dalam
mendapatkan izin orangtua untuk mengajak peserta didik mengunjungi
tempat pembelajaran karena tidak semua orang tua mengizinkan anaknya
untuk belajar di luar kelas.

Permasalahan terhadap kelemahan ataupun kendala yang dihadapi
pada penggunaan metode pembelajaran karyawisata dapat diatasi dengan
pemanfaatan kemajuan teknologi pada era digital saat ini dalam
memberikan pembelajaran yang nyata kepada anak. Pemanfaatan teknologi
dapat digunakan dalam membuat sebuah media pembelajaran yang
disajikan dalam pembelajaran immersive berbasis virtual reality.
Pembelajaran immersive berbasis virtual reality merupakan teknologi
pembelajaran terkini yang memberikan warna baru dalam dunia pendidikan.
Teknologi ini memungkinkan seseorang dapat merasakan situasi nyata di
dalam virtual world (Ferguson Et Al, 2017 dalam (Yusro et al., 2022).

Pembelajaran immersive memungkinkan interaksi yang kaya antara
peserta didik dengan konten dan lingkungan pembelajaran (Bailenson et al.,
2008) pengaplikasian pembelajaran immersive pada jenjang pendidikan
anak usia dini masih sangat terbatas, terlihat dari minimnya penelitian yang
membahas mengenai pemanfaatan pembelajaran immersive di PAUD.

Dalam pengenalan rumah ibadah pada anak, pemanfaataan

pembelajaran  immersive berbasis virtual reality sebagai media



pembelajaran dapat menjadi sebuah inovasi baru pada proses belajar
mengajar di jenjang pendidikan anak usia dini. Media pembelajaran adalah
sarana pendidikan yang dapat digunakan untuk membantu proses belajar-
mengajar, serta menumbuhkan motivasi belajar peserta didik, dan segala
sesuatu yang digunakan baik benda maupun lingkungan yang berada di
sekitar peserta didik yang dapat dimanfaatkan pelajar dalam proses
pembelajaran (Moto, 2019)

Media pembelajaran memiliki 3 ciri penting, yaitu: (a) ciri fiksatif
artinya media pembelajaran digunakan untuk membantu merekam,
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek;
(b) cirt manipulatif artinya kehadiran media pembelajaran dapat
memanipulasi tempat, waktu dan kejadian. ; dan (c) ciri distributif artinya
penyebaran pembelajaran tidak terpengaruh oleh jarak (Gerlach Dan Ely,
1971 dalam (Setiawati, 2014).

Sulistyowati, 2017 dalam (Ariatama et al., n.d.) menyatakan virtual
reality (VR) adalah sebuah teknologi berbasiskan komputer yang
didalamnya melakukan pengkombinasian berbagai perangkat khusus seperti
input dan output supaya para pengguna atau peserta didik dapat melakukan
interaksi secara lebih mendalam dengan lingkungan digital untuk seolah-
olah merasa berada pada dunia nyata dalam penglihatannya.

Penelitian ini akan mengembangkan media virtual reality sebagai
media pembelajaran dalam pengenalan rumah ibadah agama Konghucu

yaitu klenteng pada anak usia dini. Hal ini dikarenakan peneliti ingin



memanfaatkan kemajuan teknologi pada pembelajaran di PAUD, karena
berdasarkan hasil wawancara peneliti pada guru di TK, narasumber
menyampaikan bahwa pada kenyataannya TK di Kota Pontianak belum
banyak yang memanfaatkan kemajuan teknologi dalam pembuatan media
pembelajaran anak usia dini terutama pada pengenalan rumah ibadah.
Virtual Reality hadir sebagai salah satu media yang dapat dimanfaatkan
sebagai alat untuk mengenalkan rumah ibadah agama Konghucu.

Selain itu sulitnya peserta didik yang beragama Konghucu
mendapatkan pembelajaran mengenai pendidikan agamanya, sebagaimana
dikemukakan oleh (Qowaid, 2017) meski keberadaan agama Konghucu
telah diakui pemerintah, namun hak-hak sipil para penganutnya belum
sepenuhnya terpenuhi khususnya dalam bidang pendidikan agama di
sekolah. Selain itu media dan bahan ajar yang digunakan dalam pendidikan
agama Konghucu sangat terbatas (Wibowo, 2016) menyatakan yang selalu
guru pendidikan agama Konghucu pergunakan dalam mengajar adalah
buku-buku tentang agama Konghucu yang diterbitkan oleh Majelis Tinggi
Agama Konghucu Indonesia (MATAKIN) Pusat.

Berdasarkan pernyataan peneliti menyimpulkan bahwa media
pembelajaran pendidikan agama Konghucu untuk penganut atau peserta
didiknya masih terbatas, artinya media pembelajaran untuk pengetahuan
bagi peserta didik yang beragama non — Konghucu juga akan lebih terbatas.

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti

tertarik untuk melakukan pengembangan media virtual reality Klenteng



B.

dalam pembelajaran immersive untuk memanfaatkan teknologi dan
mengenalkan kepada anak usia dini mengenai rumah ibadah agama
Konghucu, karena pembelajaran immersive memberikan pengalaman
belajar yang realistis dan mendekati dunia nyata. Anak-anak dapat
merasakan suasana dan tampilan visual klenteng secara lebih nyata,
sehingga membantu mereka memahami dan mengenali rumah ibadah
agama Konghucu dengan lebih baik, sehingga membantu mereka
memahami pentingnya toleransi dan menghargai terhadap agama dan

budaya lain.

Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka fokus
penelitian ini adalah pengembangan media virtual reality sebagai
pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada pembelajaran immersive

bagi anak usia dini.

C. Rumusan Masalah Penelitian

1. Rumusan Masalah Umum
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,
maka secara umum rumusan masalah penelitian ini adalah “Bagaimana
hasil pengembangan media virtual reality sebagai pengenalan rumah
ibadah agama Konghucu pada pembelajaran immersive bagi anak usia

dini?”



2. Rumusan Masalah Khusus
Dari rumusan masalah umum di atas terdapat beberapa rumusan
masalah khusus yang perlu dikaji yaitu sebagai berikut:

a. Bagaimana hasil analisis kebutuhan dalam pengembangan media
virtual reality sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu
pada pembelajaran immersive bagi anak usia dini?

b. Bagaimana desain dalam pengembangan media virtual reality
sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada
pembelajaran immersive bagi anak usia dini?

c. Bagaimana pengembangan media virtual reality sebagai pengenalan
rumah ibadah agama Konghucu pada pembelajaran immersive bagi
anak usia dini?

d. Bagaimana implementasi dalam pengembangan media virtual
reality sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada
pembelajaran immersive bagi anak usia dini?

e. Bagaimana hasil evaluasi dari dalam pengembangan media virtual
reality sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada

pembelajaran immersive bagi anak usia dini?

D. Tujuan Penelitian

1. Tujuan umum
Tujuan umum pada penelitian ini adalah mengetahui hasil
pengembangan media virtual reality sebagai pengenalan rumah ibadah

agama Konghucu pada pembelajaran immersive bagi anak usia dini.



2. Tujuan khusus

Peneliti memiliki tujuan khusus yang dijadikan sebagai acuan

untuk mengukur ketercapaian hasil dari penelitian ini. Tujuan khusus

dalam penelitian ini yaitu:

a.

Untuk mengetahui hasil analisis kebutuhan dari pengembangan
media virtual reality sebagai pengenalan rumah ibadah agama
Konghucu pada pembelajaran immersive bagi anak usia dini.

Untuk mengetahui hasil desain pengembangan media virtual reality
sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada
pembelajaran immersive bagi anak usia dini.

Untuk mengetahui hasil pengembangan media virtual reality
sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada
pembelajaran immersive bagi anak usia dini.

Untuk mengetahui hasil implementasi dari pengembangan media
virtual reality sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu
pada pembelajaran immersive bagi anak usia dini.

Untuk mengetahui hasil evaluasi dari pengembangan media virtual
reality sebagai pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada

pembelajaran immersive bagi anak usia dini.

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis manfaat penelitian ini adalah sebagai bahan

tambahan ilmu pengetahuan dari pengembangan media virtual reality



dalam mengenalkan rumah ibadah agama Konghucu pada

pembelajaran immersive anak usia dini.

2. Manfaat Praktis
Selain memiliki manfaat secara teoritis, penelitian ini juga
memiliki manfaat parktis. Manfaat praktis dari hasi penelitian ini
meliputi:

a. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan keilmuan peneliti dalam pemanfaatan teknologi pada
pembelajaran immersive anak usia dini berbasis virtual reality .

b. Bagi anak, diharapkan dapat mengenal rumah ibadah agama
Konghucu yang disimulasikan dalam bentuk virtual reality dalam
pembelajaran immersive.

c. Bagi guru, diharapkan hasil penelitian dapat menjadi referensi
model pembelajaran yang digunakan dalam pengenalan rumah
ibadah agama Konghucu melalui pembelajaran immersive berbasis
virtual reality.

d. Bagi lembaga tanam kanak-kanak, diharapkan hasil penelitian ini
dapat menjadi inspirasi media pembelajaran yang digunakan dalam
pengenalan rumah ibadah agama Konghucu pada anak usia dini

melalui pembelajaran immersive berbasis virtual reality.
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F. Definisi Konseptual

1. Pembelajaran Immersive berbasis Virtual Reality

Pembelajaran immersive berbasis virtual reality adalah
penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran untuk membuat
dunia nyata menjadi dunia virtual yang memungkinkan pengguna
merasakan keadaan dunia virtual seolah seperti keadaan
sebenarnya. Penggunaan virtual reality ini memungkin orang yang
berada jauh dari kondisi yang disimulasikan dalam bentuk virtual
dapat mengunjungi tempat tersebut tanpa harus mendatangi secara
langsung. Seperti pembuatan virtual reality Klenteng yang
bertujuan untuk pengenalan rumah ibadah agama Konghucu
kepada anak usia dini, tanpa membawa anak langsung pergi
mengunjungi Klenteng, namun anak dapat merasakan seolah

mengunjungi Klenteng tersebut.

2. Perkenalan Rumah Ibadah Agama Konghucu

Rumah ibadah merupakan bangunan khusus yang digunakan
oleh pemeluk agama untuk melaksanakan ibadah sesuai dengan
ajaran agamanya masing-masing. Rumah ibadah memiliki ciri-ciri
arsitektur tertentu sesuai dengan agama yang dianut. Rumah ibadah
agama Konghucu disebut Miao (Hanyu Pinyin) atau Bio
(Hokkian). Namun sebutan Miao di Indonesia dikenal dengan

sebutan Klenteng. Klenteng merupakan tempat ibadah kepada Tian
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(Tuhan), dan sebagai tempat penghormatan para nabi dan para suci
(Shenming). Selain menjadi tempat untuk beribadah, Klenteng
juga merupakan tempat untuk melakukan berbagai macam ritual
keagamaan dan juga dijadikan sebagai tempat berkumpul dan
menjalin silaturahmi bagi masyarakat Tionghoa yang menganut

kepercayaan Konghucu.



