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Abstract
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mendengarkan dongeng dan cerita pendek dengan media VR dapat
menumbuhkan kreatifitas peserta didik dalam memiliki rasa ingin tahu dan
kepercayaan diri. Adapun subjek dari penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas Il unggulan dan Wali kelas 11l unggulan MIN 1 Medan dengan
menggunakan teknik pengumpulan data observasi, wawancara, dan studi
dikumentasi. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik
Triangulasi untuk memastikan keabsahan data. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa melalui media pembelajaran berbasis teknologi ini,
guru bahasa indonesia kelas 3 MIN 1 Kota Medan telah berhasil
menumbuhkan kreativitas peserta didik dalam pembelajaran bahasa
indonesia yang ditandai dengan peserta didik mampu mengungkapkan apa
yang terjadi dengan gaya bicara yang kreatif, selain itu peserta didi juga
mampu mengambil pesan atau amanat bahkan kesimpulan dari sebuah
cerita yang diberikan melalui media virtual reality. Dengan demikian,
siswa menjadi lebih semangat dan berlomba-lomba dengan peserta didik
yang lain untuk menunjukkan kreativitas mereka.
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INTRODUCTION

Kebutuhan untuk menggunakan media teknologi dalam mengendalikan proses
pembelajaran didorong oleh pergeseran masyarakat yang disebabkan oleh kemajuan teknis,
yang pada gilirannya membawa makna baru dalam kegiatan pendidikan (Mustafa &
Suryadi, 2022). Kemajuan ilmu pengetahuan memerlukan sumber daya manusia untuk
meningkatkan kesempatan pendidikan, yang pada gilirannya memberikan standar
keberhasilan ekonomi (Siregar, 2022). Berbagai kegiatan pembelajaran, antara lain
membaca, melihat, dan mendengarkan digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan
pengetahuan kepada siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran (Wijaya, Giyono, & Adha,
2020). Pendidik yang mahir menggunakan berbagai bentuk media dan perangkat
pembelajaran sangat penting untuk memfasilitasi pembelajaran afektif. Kemajuan
teknologi dapat sangat meningkatkan proses pembelajaran dan mendorong keterlibatan
siswa dalam pemecahan masalah (Supriadi & Hignasari, 2019). Akibat menjamurnya TIK,
penciptaan media pendidikan inovatif yang mengandalkan komponen teknologi sangat
terkena dampaknya (Aulia et al., 2023).
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Dibandingkan generasi siswa sebelumnya, anak-anak masa Kkini lebih cenderung
memilih materi pembelajaran berbasis teknologi karena ketertarikan mereka terhadap
kemajuan teknologi. Hal ini sejalan dengan konstruktivisme, sebuah filosofi pendidikan
yang menyatakan bahwa siswa dapat membangun maknanya sendiri dengan memainkan
peran aktif dalam proses pembelajaran. Agar seorang siswa dapat belajar, harus ada mata
pelajaran yang autentik dan menggugah pikiran. Menurut (Sinduningrum, Hilda, &
Kamayani, 2021), siswa mungkin masih perlu berpartisipasi lebih aktif, meskipun guru
hanya berperan sebagai fasilitator. Menurut (Shabilla, Suprihatien, & Yuliana, 2023),
penggunaan model pembelajaran yang sesuai merupakan salah satu pendekatan untuk
menjadikan lingkungan belajar lebih menarik bagi siswa. Model pembelajaran diperlukan
untuk memfasilitasi pengorganisasian pembelajaran dan proyek kelompok. Siswa dapat
memperoleh manfaat dari lingkungan belajar yang menarik yang difasilitasi oleh model
pembelajaran inovatif (Bhugaonkar, Bhugaonkar, & Masne, 2022; Siahaan et al., 2022).
Media untuk pembelajaran merupakan aspek integral dari pengajaran di kelas. Upaya
inovatif dan metodis untuk mengembangkan strategi dan sumber daya pengajaran adalah
penggunaan media pembelajaran (Risqgi & Siregar, 2023). Kata media berasal dari bahasa
latin “medius” yang artinya perantara (Sudatha, Wawan, & Tegeh, 2015). Media
pembelajaran berpotensi menyederhanakan konsep bagi siswa (Manurung, 2020). Selain
itu, media dapat dilihat sebagai alat yang dapat digunakan pendidik untuk melengkapi
upaya pengumpulan data mereka dengan pendekatan pendidikan yang komprehensif
(Nasution & Anas, 2022). Peningkatan semangat dan daya cipta siswa dapat dilakukan
melalui penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. Kelas bahasa Indonesia termasuk
yang memanfaatkan berbagai bentuk media pendidikan.

Pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi dongeng atau cerita pendek tidak
hanya memikat imajinasi anak — anak , tetapi juga dapat meningkatkan kreativitas dan
kemampuan penalarannya. Sejalan dengan tulisan (Anggriani & Hurriyati, 2024)
kreativitas merupakan kemampuan untuk memikirkan sesuatu dengan cara yang baru serta
melahirkan solusi dalam pemasalahan, kreativitas memiliki hubungan erat dengan media
pembelajaran. Kegiatan ini mendorong anak untuk belajar banyak hanya dengan
mendengarkan cerita- cerita menarik, hal ini menciptakan rasa ingin tahu serta konsentrasi
yang kuat. Kreativitas guru dalam pembelajaran sangat mempengaruhi pemahaman peserta
didik (Sibuea, Nasution, & Rambe, 2023). Namun tidak sedikit peserta didik yang merasa
bosan dengan media ajar pada materi dongeng yang hanya terkesan monoton pada buku
bacaan saja, sehingga membuat pendidik untuk berinovatif menggunakan media
pembelajaran yang bersifat interaktif. Untuk meminimalisir kejenuhan peserta didik dalam
mendengarkan dongeng. Media pembelajaran mempunyai banyak sekali jenis, salah
satunya media pembelajaran berbasis video. Di masa abad 21, pendidik di tuntut utuk dapat
menguasai ilmu pengetahuan teknologi pedagogik disebut dengan TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge) berupaya untuk menginovasikan dalam penggunaan
media pembelajaran (Matondang, Syahfitri, Fadilla, Ramadhani, & Hasibuan, 2024).
Sehingga mendukung pendidik untuk lebih Merdeka belajar, dengan memiliki kepribadian
yang baik, menguasai bahan ajar dan menguasai metode bahan ajar (Faiz & Faridah, 2022).
Dengan ini menyajikan pesan pembelajran dalam cerita dongeng terkesan menarik, dengan
menerapkan media teknologi berbasis video.

Bidang pendidikan kini memanfaatkan materi pembelajaran video. Contoh bagusnya
adalah media VR, yang dibangun di Android dan memungkinkan pengguna untuk terlibat
dengan lingkungan digital seolah-olah mereka berada di sana secara fisik (Musril,
Jasmienti, & Hurrahman, 2020). Satu hal hebat tentang VR adalah ia mereplikasi nuansa
dunia nyata di dalam lingkungan yang dihasilkan komputer. Mengangkat virtual reality
sesuai dengan pernyataan tersebut (Rahmawati, Lestari, Batura, Mahata, & Ningrum,
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2024). Imajinasi memungkinkan kita hidup di alam semesta lain sebagai ide, mimpi, atau
fantasi yang mengamuk. Head-Mounted Display (atau HMD) Modren mungkin menelusuri
garis keturunannya kembali ke tahun 1960-an dan "Topeng Telesfer" yang dibuat oleh
Morton Heilig. Dirancang sebelum sensorama, ia memiliki tujuan serupa tetapi dikenakan
di kepala. "Perangkat pertama yang dipasang di kepala yang dirancang untuk memberikan
penglihatan virtual kepada pengguna.” kata pembuat gadget inovatif. Dikembangkan oleh
Morton Heilig, Telesphere Mask adalah kemajuan signifikan keduanya dalam teknologi
realitas virtual (Bell & Jones, 2013). Realitas virtual (VR) menggunakan citra yang
dihasilkan komputer (CGI) untuk mensimulasikan lingkungan di mana pengguna dapat
berinteraksi dengan konten digital (Pandita & Stevenson Won, 2020). Salah satu potensi
penggunaan teknologi realitas virtual dalam pendidikan adalah untuk meningkatkan dialog
siswa-guru selama kelas. Media virtual reality ini bisa digunakan pada berbagai mata
pelajaran, salah satu mata pelajaran yang menggunakan Virtual Reality yakni mata
pelajaran Bahasa Indonesia. Mempelajari Bahasa Indonesia dengan fokus dapat
memperluas pemahaman pengetahuan, memiliki peranan dalam merangsang keterampilan
yang mendorong peserta didik berfikir kreatif (Indriana, Nisa’, & Diantika, 2024). Jenis —
jenis media pembelajaran mecakup berbagai macam, satu diantanya media pembelajaran
audio visual ini digunakan dalam proses belajar mengajar yang berisikan gambar.
Penggunaan media pembelajaran audio visual ini dapat dilihat, dirasakan dan didengar
sehingga memuat pembelajaran lebih menarik (Bergita, Bera, & Mbari, 2023).

Beberapa hasil penelitian relevan menyimpulkan bahwa penerapan teknologi virtual
reality dalam pembelajaran IPA di SD dapat meningkatkan pemahaman konseptual
sehingga penerimaan peserta didik sangat memuaskan terhadap media VR (Zulherman,
Aji, & Supriansyah, 2021). Selain itu, kegiatan pengabdian yang dilakukan berhasil
membangkitkan minat peserta dalam teknologi VR, serta berdampak memberikan
pengetahuan baru kepada pendidik, nantinya dapat diimplementasikan dalam pembelajaran
(Amalia, Efendi, Kasuya, Sofia, & Fadlillah, 2024). Merujuk dari penelitian relevan di atas,
maka penelitian ini dilatar belakangi oleh media teknologi berbasis Vitual Reality yang
digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia. Pemilihan media ini berpengaruh
terhadap proses belajar peserta didik, mendengarkan dongeng dan cerita pendek dengan
media VR dapat menumbuhkan kreatifitas peserta didik dalam memiliki rasa ingin tahu
dan kepercayaan diri. Dengan diterapkannya media tersebut peserta didik lebih berani
mengkspresikan isi pikiran nya yang berbeda dari orang lain serta mampu melihat masalah
dari sudut pandang yang berbeda-beda. Media ini berpotensi untuk memperkaya
pengalaman belajar peserta didik. Berdasarkan latar belakang diatas peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian di MIN 1 Kota Medan bertujuan untuk mengetahui lebih dalam
terkait dampak dari penerapan media berbasis teknologi. Selain melakukan penerapan
media di sekolah, guna mengetahui prosedur perencanaan, pelaksanaan dan hasil yang
diperoleh peneliti ketka berada di lapangan.

METHODS

Teknik penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif. Studi ini
mengacu pada bukti empiris dan bukan kerangka teoritis; itu dilakukan di sebuah sekolah
negeri di Medan. Wali kelas kelas I1l dan siswa dari sekolah berprestasi menjadi sampel
keseluruhan penelitian ini. Dalam penelitian kualitatif, kehadiran fisik peneliti sangatlah
penting. Selain mengumpulkan informasi, peneliti merupakan alat utama yang memahami
konteks, merancang strategi, dan menginterpretasikan hasil temuan. Sehingga pada proses
penelitian, peneliti tidak boleh di wakilkan oleh siapa pun. Kehadiran langsung peneliti
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juga memungkinkan interaksi yang mendalam dengan subjek penelitian, memungkinkan
pemahaman yang lebih kaya dan kompleks tentang fenomena yang diteliti. Dalam sebuah
penelitian, untuk mendapatkan suatu data yang di temukan terdapat beberapa tahapan.
Diantaranya: pertama, peneliti harus melakukan pendekatan kepada informan dalam subjek
penelitian yakni wali kelas, sekiranya dapat membantu proses penelitian dalam penerapan
media virtual reality pada pembelajaran bahasa Indonesia. Kedua, peneliti melakukan
tahapan tinjauan sekolah sebelum penelitian di lakukan. Ketiga, peniliti dapat melakukan
observasi, wawancara dan mengumpulkan dokumentasi (Sugiyono, 2017).

Untuk mengumpulkan data, peneliti melihat langsung berbagai kegunaan teknologi
virtual reality pada proses pembelajaran bahasa Indonesia. Wawancara bertujuan menggali
informasi yang konkrit terkait dengan observasi dan tinjauan yang dilakukan. Dokumentasi
dilaksanakan bertujuan mendapatkan gambaran dari sudut pandang subjek, serta
keterangan data yang mendukung, dengan begitu memperoleh bukti — bukti yang nyata
dalam proses penelitian (Moleong, 2018). Untuk mendukung klaimnya dan meyakinkan
para pengulas tentang kebenaran penelitian, peneliti dalam penelitian ini menggunakan
teknik triangulasi. Triangulasi merupakan metode yang menerapkan sumber informasi atau
yang berbeda sebagai pembanding. Menggunakan tahapan wawancara, pada hari pertama
peneliti melakukan wawancara terhadap salah satu wali kelas Ill, dikemudian harinya
peneliti melakukan wawancara semi tanya jawab kepada peserta didik. Setelah
memperoleh hasil wawancara dengan begitu peneliti dapat menggunakan metode
triangulasi, memastikan kebenaran terkait respon keduanya pada proses penerapan media
pembelajaran tersebut.

RESULTS & DISCUSSION
Results

Topik dalam bahasa Indonesia, seperti “manfaat hewan bagi kehidupan manusia”
yang mungkin diajarkan menggunakan materi pendidikan berbasis VR, tidak mudah
diakses atau langsung terlihat di alam. Siswa akan memperoleh informasi dari konten ini
jika dihubungkan dengan plot. Kurikulum kelas tiga MIN 1 Kota Medan mencakup banyak
cara hewan memperkaya keberadaan manusia. Pada Tabel 1 di bawah ini, kita dapat
melihat keterampilan dasar terkait dengan “manfaat hewan bagi kehidupan manusia” yang
nyata:

Tabel 1.

Kompetensi Dasar “manfaat hewan bagi kehidupan manusia”
Kompetensi Dasar

3.6 | Gunakan media audiovisual untuk mendeskripsikan dongeng dalam
berbagai cara tanpa mengubabh isinya
3.7 | Menetapkan media audio visual dalam cerita dongeng untuk
menciptakan suasana baru, serta mengatasi masalah dengan
mengeksplor kreativitas diri dalam cerita dongeng
4.6 | Menghubungkan pesan dalam dongeng sebagai bentuk ungkapan diri
dengan menyimpulkan cerita dongeng menggunakan kalimat yang
efektif

Dengan menggunakan teknik pembelajaran inkuiri terbimbing, topik tentang
“manfaat hewan bagi kehidupan manusia” dapat disajikan. Salah satu jenis pembelajaran
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berbasis masalah adalah pembelajaran inkuiri terbimbing, di mana instruktur memilih
masalah (Harni, 2021; Lovisia, 2018). Instruktur mengajukan topik atau masalah yang
perlu diselidiki, menampilkan sumber daya yang akan digunakan, dan kemudian
membimbing siswa dalam mengembangkan dan menerapkan proses untuk mengatasi
masalah tersebut; metode ini disebut pembelajaran inkuiri terbimbing (Farsi et al., 2021).
Luasnya relevansi kehidupan hewan dengan keberadaan manusia menyebabkan dipilihnya
paradigma pembelajaran inkuiri terbimbing. Siswa mampu mengerjakan studinya sendiri
dan mengembangkan keterampilan kognitifnya. Siswa dikategorikan ke dalam banyak
kategori selama pembelajaran. Anda dapat melihat proses pembelajaran inkuiri terbimbing
pada Tabel 2.

Tabel 2.
Sintaks dalam pembelajaran inkuiri terbimbing

Kompetensi Dasar

Kegiatan Guru

Kegiatan Siswa

1 Planning Phase

Perkenalkan  kursus dan
uraikan luasnya informasi
yang akan dibahas dan

Mengidentifikasi materi
atau pertanyaan yang di
ajukan guru

mengajukan pertanyaan atas
materi yang akan dipelajari

2 | Retrieving phase Memotivasi siswa untuk | Diskusi atau curah pendapat
menemukan  solusi  dari | mengenai pernyataan yang
permasalahan yang | dikemukakan
diberikan

3 Processing phase pimpin siswa dalam | Melaksanakan langkah-
eksplorasi dan tekankan | langkah dalam
pentingnya tanggung jawab | mengumpulkan data,

dan aktivitas individu membuat catatan serta pesan
dan kesimpulan

Analisis data, gabungkan

4 | Creating phase Mengajak siswa untuk fokus

atas materi yang diberikan | hasil, dan menambahkan
dengan memanfaatkan | bahan pelengkap
media

5 | Sharing phase Membimbing siswa untuk

mengkomunikasikan  alur

Mengkomunikasikan hasil
atau data di depan kelompok

cerita dalam materi yang | yang lain
diberikan
6 Evaluation phase Membantu siswa dalam | Pikirkan tentang apa yang

dan
dapat

proses penilaian dan refleksi
terhadap pesan atau misi
materi

telah Anda pelajari
bagaimana Anda
meningkatkannya

Tabel di atas menunjukkan bahwa pembelajaran inkuiri terbimbing melibatkan enam
langkah, yang pertama adalah perencanaan, yang merupakan langkah pertama dalam
pembelajaran sebenarnya. Pada tahap perencanaan, instruktur memberikan gambaran
umum tentang kursus, mendiskusikan luasnya materi pelajaran yang akan dibahas, dan
memasukkan pengetahuan sebelumnya ke dalam pelajaran saat ini. Selain itu, instruktur
akan mempersiapkan kelas untuk belajar kelompok dengan mengajukan serangkaian
pertanyaan tentang mata pelajaran unit berikutnya. Langkah selanjutnya adalah kelas
menentukan apa yang ditanyakan atau dibahas oleh instruktur. Langkah kedua adalah
pengambilan, dan pada fase inilah instruktur mendorong siswa untuk mencari solusi
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terhadap masalah tersebut. Membuat hipotesis kerja untuk mengarahkan proses
pembelajaran berbasis inkuiri selanjutnya adalah bagian penting dari hal ini. Pekerjaan
siswa terdiri dari membicarakan atau memunculkan ide-ide yang berkaitan dengan klaim
yang dibuat. Pada langkah ketiga dan terakhir, yang dikenal sebagai pemrosesan, siswa
bekerja dalam kelompok dengan guru memberikan bimbingan saat mereka melakukan
penyelidikan dan menerima umpan balik atas pekerjaan mereka. Siswa akan dapat
mengambil kesimpulan sendiri setelah mereka mengumpulkan data dan membuat catatan
mengenai prosesnya. Dokumen-dokumen yang telah disediakan menunjukkan bahwa
diperlukan fakta dan bukti.

Langkah keempat dan terakhir adalah penciptaan, di mana instruktur mendorong
siswa untuk berkonsentrasi pada konten yang diberikan melalui penggunaan media VR.
Siswa pada tingkat ini menganalisis data, menarik kesimpulan, dan melengkapi hasilnya
dengan materi tambahan. Untuk menarik kesimpulan atau menyimpulkan pesan dari
informasi  yang diberikan, siswa didesak untuk memeriksa, mengurutkan,
mengkategorikan, mereduksi, dan menganalisis data. Langkah kelima dan terakhir adalah
berbagi, di mana instruktur bekerja dengan kelas untuk membantu mereka
mengartikulasikan alur materi. Sementara itu, siswa mempresentasikan temuan atau
datanya di depan kelompok yang berbeda. Pada langkah keenam dan terakhir, yang dikenal
sebagai penilaian, siswa merefleksikan dan menilai pesan atau amanat berdasarkan
informasi yang diberikan di bawah bimbingan instruktur. Khusus pada kelas bahasa
Indonesia, imajinasi siswa akan berkembang dengan penggunaan pembelajaran inkuiri
terbimbing dan media VR. Presentasi realitas virtual tentang "manfaat hewan bagi
kehidupan manusia” disertakan. Untuk membantu siswa lebih memahami hewan dan cara
mereka berkontribusi terhadap perkembangan manusia, kami membawa mereka ke dalam
lingkungan virtual. Untuk membantu proses pembelajaran diperlukan instrumen tambahan
seperti kacamata oculus (Cuhanazriansyah, 2023).

Hasil penelitian dilapangan mengungkapkan bahwa, sebelum mengimplementasikan
media virtual reality dalam mata pelajaran bahasa indonesia, yang pertama dilakukan ialah
guru memperkenalkan media virtual reality kepada peserta didik dan mencontohkan
kepada siswa secara langsung bagaimana penggunaan dan cara menggunakan media virtual
reality sebelum dikenakan di kepala peserta didik. Hal ini bertujuan agar peserta didik
memahami fungsi dari media virtual reality tersebut dan mengetahui bahwa mereka akan
dibawa ke dalam dunia 3 dimensi. Setelah memberi mereka penjelasan terkait cara
penggunaan, selanjutnya guru membagi kelompok kecil terdiri dari 5 peserta didik dan
langsung memasangkan media virtual reality pada masing-masing peserta didik.

Gambar 1.
Aktivitas peserta didik dengan media virtual reality
Tampak dari hasil temuan dilapangan bahwa siswa menikmati pembelajaran dalam
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media virtual reality seolah-olah mereka mengalami kejadian yang sebenarnya, dan
sesekali berkomentar atas apa yang dilihat dalam media virtual reality tersebut, seperti
salah satu ungkapan peserta didik berinisial LK berikut:

“Wabh, kerbaunya lincah sekali didalam sawah”

Instruktur kemudian meminta kelas untuk menghilangkan kebisingan latar belakang
dan berkonsentrasi pada visualisasi dan pemahaman konten. Selanjutnya setelah materi
selesai, guru memberikan pengarahan agar masing-masing kelompok membuat catatan,
alur cerita, pesan atau amanat dan kesimpulan dari materi yang disampaikan dalam media
virtual reality tersebut. Selama proses kegiatan berlangsung, guru memantau siswa hingga
siswa menemukan kreativitasnya dalam memaparkan cerita didepan peserta didik yang
lain, dalam mengungkapkan kembali isi cerita serta kreatif dalam menemukan pesan-pesan
yang disampaikan. Hal ini membuktikan bahwa dengan menggunakan media virtual reality
dalam pembelajaran bahasa indonesia dapat menumbuhkan kreativitas peserta didik seperti
bercerita, berkomentar, mengambil makna dan pesan pembelajaran serta menarik
kesimpulan secara akurat. Selain itu, siswa sering kali mendapati bahwa media realitas
virtual ini menyederhanakan banyak hal bagi mereka. Dengan perangkat lunak ini, Anda
dapat mengakses informasi multimedia seperti foto, video, dan teks kapan pun dan di mana
pun Anda pilih, yang sangat bagus untuk e-learning.

Discussion

Revolusi industri keempat telah dimulai pada abad ke-21, yang mengakibatkan
ketergantungan yang tidak dapat dipisahkan pada teknologi informasi dan komunikasi
untuk kelangsungan hidup sehari-hari. Periode Society 5.0, yang muncul sebagai akibat
dari kemajuan teknis ini, ditandai dengan fokus untuk menjadikan manusia sebagai titik
fokus inovasi teknologi di semua aspek kehidupan modern. Pendidikan hanyalah salah satu
bidang di mana tuntutan masyarakat modern dibentuk oleh era digital. Salah satunya adalah
penggunaan media VR di dalam kelas yang baru mulai marak di sekolah-sekolah tertentu,
seperti SD MIN 1 Kota Medan, khususnya kelas Ill. Saat mengajar mata kuliah yang
berkaitan dengan bahasa Indonesia, realitas virtual berpotensi membangkitkan rasa ingin
tahu, fokus, dan imajinasi siswa. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa konten VR dapat
menyampaikan skenario realistis kepada siswa, memungkinkan mereka untuk
membenamkan diri dalam pengalaman tersebut. Selain itu, fakta bahwa ponsel ini dapat
digunakan hanya dengan smartphone membuatnya jauh lebih nyaman bagi pengguna,
seperti instruktur, dan khususnya bagi siswa sekolah dasar, yang sudah terbiasa
menggunakan ponsel cerdas dalam kehidupan sehari-hari.

Komputer atau smartphone dapat mensimulasikan suatu lingkungan dan kemudian
memproyeksikan gambar tersebut ke media realitas virtual, sehingga menciptakan ilusi
bahwa pengguna benar-benar ada di sana (Abdillah, Riyana, & Alinawati, 2018).
Teknologi ini dikenal sebagai virtual reality (VR) atau computer-simulated environment
(CSE). Siapa pun yang memiliki ponsel cerdas dan koneksi internet dapat menonton film
VR ini di YouTube tanpa biaya. Virtual reality memudahkan dalam mempelajari dan
memahami materi pembelajaran bahasa Indonesia, sehingga mendorong siswa untuk
berkreasi dalam belajar dan mengajar bahasa tersebut. Ketika mereka maju melalui domain
kognitif memori, pemahaman, penerapan, analisis, evaluasi, dan penciptaan, kapasitas
kognitif siswa pemikiran dan kemampuan intelektual mereka adalah fokus utama media
realitas virtual. Kemampuan berpikir kritis muncul setelah kemampuan berpikir abstrak
(Aminah et al., 2022). Setelah siswa menguasai dasar-dasar memahami, mengingat, dan
menerapkan, mereka siap untuk beralih ke berpikir analitis, yang dapat dikategorikan
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sebagai berpikir tingkat tinggi karena mengharuskan mereka berpikir secara holistik.
Kreativitas siswa akan muncul dengan sendirinya ketika mereka telah menyelesaikan
semua tahapan tersebut.

Guru dapat mencapai tujuan pembelajaran mereka dengan bantuan realitas virtual.
Lebih dari itu. Menurut Jensen dan Konradsen, pembelajaran virtual reality (VR) dapat
membantu pemahaman materi secara visual dan spasial (Farsi et al., 2021). Media virtual
reality (VR) menawarkan perspektif segar terhadap pendidikan dengan membenamkan
siswa dalam representasi gambar dinamis dari dunia semu yang asli, mensimulasikan
sensasi berada di dunia nyata.

CONCLUSION

Kursus bahasa Indonesia yang diajarkan di sekolah dasar, disebut juga Madrasah
Ibtidaiyah, memanfaatkan berbagai bentuk teknologi. Oleh karena itu, para pendidik
membutuhkan sarana untuk mendorong imajinasi siswa, dan salah satu sarana tersebut
adalah penggabungan materi pendidikan berbasis VR. Istilah "realitas virtual" mengacu
pada serangkaian teknologi yang memungkinkan orang untuk mengalami lingkungan
online sedekat mungkin dengan lingkungan mereka sendiri. Dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis VR, siswa bahasa Indonesia dapat mempelajari “manfaat hewan
bagi kehidupan manusia” topik yang dibahas dalam kursus bahasa. Dalam pembelajaran
ini, peserta didik mampu mengungkapkan apa yang terjadi dengan gaya bicara yang kreatif,
selain itu peserta didi juga mampu mengambil pesan atau amanat bahkan kesimpulan dari
sebuah cerita yang diberikan melalui media virtual reality. Dengan demikian, siswa
menjadi lebih semangat dan berlomba-lomba dengan peserta didik yang lain untuk
menunjukkan kreativitas mereka. Melalui media pembelajaran berbasis teknologi ini, guru
bahasa indonesia kelas 3 MIN 1 Kota Medan telah berhasil menumbuhkan kreativitas
peserta didik dalam pembelajaran bahasa indonesia. Hal ini juga akan berdampak pada
terwujud pendidikan yang berkualitas di Indonesia. Temuan penelitian ini menunjukkan
bahwa dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional, media realitas virtual
meningkatkan kinerja siswa di sekolah. Penelitian tentang VR menunjukkan bahwa VR
dapat memberikan lingkungan belajar yang menarik dan menstimulasi, mendorong siswa
untuk berpikir di luar kebiasaan dan meningkatkan retensi materi pelajaran.
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