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Abstrak 

ntegrasi teknologi dan pendidikan serta pembelajaran difasilitasi dalam kelompok riset peneliti dengan 
pengembangan Desa Wisata Pendidikan (Eduwisata) sebagai outreach berbasis teknologi era digital. 

Pengintegrasian ini telah dirintis peneliti bersama tim dengan mengembangkan berbagai teknologi (IoT, AR, 
VR) yang diintegrasikan dalam pembelajaran baik di kelas maupun luar kelas (outreach program). Hanya saja 
dalam mencapai target pengembangan outreach berbasis teknologi masih terkendala pada aspek kajian VR. 
VR ini terkait dengan isu global ecosystem. Dalam pembelajaran, VR ini dapat menghadirkan hewan sesuai 
habitat aslinya secara virtual dengan menggunakan Oculus. Integrasi aplikasi ini dengan strategi 
pembelajaran tertentu seperti hipotetikal deduktif dapat mendorong peningkatan keterampilan berpikir 
kritis.  
 
Kata kunci: Virtual Reality; Keterampilan Berpikir Kritis; Strategi Hipotetikal-Deduktif; Digital Economy 

 
Pendahuluan 

Transformasi digital telah mengubah banyak kegiatan dalam kehidupan masyarakat; termasuk 

dalam pendidikan. Bisnis berbasis digital economy berkembang pesat saat ini melalui adopsi teknologi 

digital pada layanan dan bisnis dengan mengganti proses manual dengan proses digital melalui upgrade 

teknologi [1]. Kajian kompetensi di era digital menempatkan keterampilan berpikir kritis (CTS atau 

critical thinking skills) sebagai hal yang penting. Berpikir kritis merupakan kemampuan berpikir 

reflektif yang memfokuskan siswa untuk memutuskan apa yang harus dilakukan [2]. CTS meliputi 

kemampuan menjelaskan, mengidentifikasi argumen utama, menunjukkan persamaan dan 

perbedaannya, menarik kesimpulan, menyimpulan secara logis, mengevaluasi berdasaran fakta dan 

memilih strategi yang tepat [3][4]. Salah satu pembelajaran yang relevan dengan CTS adalah strategi 

hipotetikal-deduktif (SHD) [5][6] dimana peserta didik merumuskan hipotesis, menurunkan 

konsekuensi-konsekuensi logis, melakukan eksplorasi, dan menyimpulkan pengetahuan baru yang 

diterapkan pada berbagai situasi [7]. Selaras dengan perkembangan teknologi digital, integrasi dari 

kecerdasan buatan, internet of things (IoT), 3D modeling, virtual reality (VR) [8][9], augmented reality 

(AR), sistem terdistribusi, bioteknologi, dan robotika mengubah cara bekerja dan menjalani kehidupan 

[10] sehingga penting untuk menyediakan outreach program sebagai dukungan pembelajaran 

kontekstual yang mendorong peningkatan CTS [11]. VR memberikan dampak yang kuat pada pemasaran 

wisata dibanding dengan cara tradisional [12][13]. Dalam proses pengembangan lingkungan belajar 

tersebut, peneliti bersama tim telah mengembangkan teknologi yang relevan dengan era digital (IoT, AR, 

VR) diintegrasikan dalam pembelajaran yang terdapat pada roadmap penelitian di Metode. 
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Di sisi lain, pada pembelajaran sekolah dasar terdapat tuntutan untuk menghadirkan materi 

atau sumber belajar yang mendorong berpikir kritis yang juga terkait dengan isu global seperti masalah 

ekosistem [14]. Pergeseran pembelajaran mengarahkan pada pentingnya penyediaan lingkungan 

belajar yang kontektual melalui pengalaman belajar baik di dalam kelas maupun dalam program 

outreach di luar kelas [15]. Pengembangan model pembelajaran yang melibatkan dengan berbagai 

kehidupan hewan di banyak wilayah sesuai habitat dan perilakunya sebagai materi dalam ekosistem 

sangat penting. Namun demikian banyak keterbatasan untuk dapat menghadirkan model seperti itu. 

Keterbatasan ini yang menjadi peluang untuk memanfaatkan VR yang berorientasi pada CTS. 

Permasalahan dalam keberlanjutan penelitian saat ini adalah masih belum dikembangkan VR tentang 

global ecosystem berbasis SHD untuk mendorong CTS. 

Penyediaan outreach program di Desa Wisata berbasis teknologi, tujuan khusus pada penelitian 

untuk mengembangkan media virtual reality berbasis SHD yang layak, praktis, dan efektif untuk 

mendorong CTS. Dalam konteks yang lebih luas, spesifikasi penelitian ini adalah untuk mendorong pada 

pengembangan kesadaran pada isu green economy (terutama terkait dengan global ecosystem) dan 

digital economy (terutama pada penyediaan lingkungan berbasis digital) melalui pengalaman belajar 

outreach di Desa Wisata dengan teknologi VR. Hasil ini akan diintegrasi dengan hasil penelitian lain yang 

terkait IoT dan AR untuk mendorong CTS dengan memberikan pengalaman belajar secara virtual. 

Kajian Literatur 

Saat ini, proses digitalisasi dalam perekonomian telah mendapatkan perhatian yang signifikan 

dari kalangan akademisi hingga pembuat kebijakan. Perhatian meningkat tidak hanya disebabkan oleh 

paparan teknologi baru seperti kecerdasan buatan dan big data tetapi juga pertimbangan bahwa 

digitalisasi akan berdampak pada ekonomi dan masyarakat kita [11]. Penumbuhan ekonomi digital 

terkait dengan penyediaan infrastruktur teknologi informasi dan komunikasi atau TIK. TIK menjadi 

sarana dalam kegiatan ekonomi dan proses bisnis yang penting saat ini untuk membangun konektivitas 

antar manusia, barang, proses, dan layanan [16]. Seiring dengan rekonstruksi ekonomi digital secara 

berkala, cara bekerja dan hidup terjadi melalui kemampuan inovasi informasi. Teknologi ini mengubah 

cara berinteraksi satu sama lain [17]. Saat ini, literasi digital menjadi faktor penting bagi aktivitas 

kreativitas, inovasi, dan kewirausahaan [18] sehingga mempromosikan literasi digital di institusi 

pendidikan menjadi tindakan yang berharga, terutama untuk membangun literasi teknologi dan media 

digital yang tinggi [19]. 

Dalam kehidupan dunia digital ini, metode dalam pendidikan berubah dengan cepat dan 

pembelajaran online meningkat [20]. Oleh karena itu, antisipasi proaktif pada perubahan ini penting 

dalam transformasi digital. Transformasi digital dalam pendidikan sebagai perhatian utama dan 

pertimbangan bagaimana mendidik mengelola dan menguasai masa depan sejak pendidikan dasar. 

Selain itu, perlu mempertimbangkan bagaimana pendidik, guru, sekolah, dan pendidikan sebagai 

penggerak transformasi digital pendidikan [21]. 

Teori persepsi informasi menjelaskan bahwa ada cara yang berbeda pada setiap individu untuk 

secara efektif menangkap pengetahuan [22][23]. Secara umum, ada tiga jenis, yaitu visual, auditori, dan 

kinestetik. Perkembangan teknologi saat ini memberi peluang dengan menggunakan VR untuk 
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memfasilitasi perbedaan tersebut. VR memungkinkan rendering visual yang kompleks, audio, dan 

pelacakan gerakan [22][24][25], sehingga peserta didik lebih intensif terlibat dalam pembelajaran 

dengan cara yang paling menarik minat mereka [10]. VR menyediakan platform visualisasi interaktif 

yang sangat realistis melibatkan data 3D [11][26][27][28]. 

Ide penggunaan pendidikan berbantuan teknologi sebagai metode pedagogis ini bukanlah 

fenomena modern [29][30]. Penggunaan VR dan teknologi terkait telah berkembang dalam beberapa 

tahun terakhir karena manfaat sesuatu yang tidak diperoleh pada pendidikan klasik [10]. VR telah 

memberikan kontribusi penting bagi pendidikan karena memungkinkan peserta didik untuk memiliki 

pengalaman langsung terlibat dalam lingkungan atau situasi yang sulit untuk ditiru dalam pengajaran 

tradisional seperti ceramah, slideshows, atau video 2D [29][31]. Selain itu, VR dapat menjadi alat belajar 

mandiri yang efektif dan memungkinkan guru memantau dan membimbing proses belajar siswa [10] 

[32]. VR juga memungkinkan siswa untuk memperoleh keterampilan kognitif melalui pembelajaran 

pengalaman, seperti mengekspos ke lingkungan yang berbahaya untuk dikunjungi secara nyata [33] 

[34]. Berdasarkan penelitian menunjukkan intensitas yang tinggi dalam pengguaan VR [29] dalam 

beberapa kapasitas [35]. Beberapa hasil penelitian mengkonfirmasi bahwa metode pembelajaran 

berbantuan VR dapat meningkatkan pemahaman lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran 

tradisional [36].  

Dalam pembelajaran SHD, peserta didik belajar mulai dengan pernyataan “sebab”. Selanjutnya 

peserta didik diminta untuk merumuskan kemungkinan jawaban (hipotesis) atas pernyataan tersebut. 

Kemudian peserta didik diminta untuk menurunkan konsekuensi-konsekuensi logis dari hipotesis dan 

merencanakan serta melakukan eksperimen (eksplorasi). Analisis hasil eksperimen menyebabkan 

beberapa hipotesis ditolak sedang yang lainnya diterima. Pada akhirnya konsep-konsep yang relevan 

dan pola-pola penalaran yang terlibat didiskusikan, dan diterapkan [7]. Hal tersebut dapat membantu 

siswa untuk dapat berinisiatif dan terampil berpikir kritis [6]. Pembelajaran dengan berpikir hipotetikal 

deduktif ini sangat cocok dalam menerapkan keterampilan berpikir kritis karena mereka mengalami 

sendiri yang mereka pelajari [5]. 

Berpikir kritis merupakan proses dimana seseorang memikirkan berbagai hal secara lebih 

mendalam, berfokus untuk memutuskan apa yang mesti dipercaya atau dilakukan dengan 

mendefinisikan permasalahan, menilai dan mengolah informasi berhubungan dengan masalah, serta 

membuat kesimpulan sederhana [4]. Keterampilan berpikir kritis meliputi kemampuan menjelaskan, 

mengidentifikasi argumen utama, menunjukkan persamaan dan perbedaannya, menarik kesimpulan, 

menyimpulkan secara logis, mengevaluasi berdasarkan fakta dan memilih strategi yang tepat [6]. 

Kemampuan berpikir kritis menjadi sangat penting karena pembelajaran tidak lagi duduk diam dan 

mendengarkan guru menyampaikan materi lagi [37]. Kemampuan berpikir kritis peserta didik sangat 

perlu dikembangkan demi keberhasilan mereka dalam pendidikan dan dalam kehidupan 

bermasyarakat. Keterampilan berpikir kritis dapat dikembangkan atau diperkuat melalui proses 

pembelajaran [38]. 

Higher order thinking skills (HOTS) dalam belajar mengajar meningkatkan prestasi akademik 

dan keterampilan [37]. Keterampilan berpikir kritis pada persta didik yang terlibat dalam pembelajaran 
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SHD cenderung lebih tinggi daripada yang terlibat dalam model pembelajaran langsung [6] termasuk 

dapam keterampilan lain [39]. Kemampuan guru dalam menguasi penerapan HOTS melalui program-

program pelatihan profesi perlu dilanjutkan oleh guru untuk kreatif dan inovatif [4]. Kajian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan VR menjadi salah satu solusi penyediaan media pengajaran yang 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didikbahwa penggunaan VR mendorong inovasi 

media pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya, sehingga dapat meningkatkan partisipasi dan 

perspektif berpikir kritis [3]. 

Metode 

Fokus pada usulan penelitian ini, model konseptual yang dikembangkan dari kajian teori dan 

hasil penelitian relevan ditunjukkan pada Fig. 1. 

  

Fig. 1. Model Konseptual 

Ada tiga aspek penting pada kelayakan yaitu produk valid, praktis, dan efektif. Validasi produk 

akan dilakukan oleh empat bidang keahlian. Uji kepraktisan dilakukan dengan mengetahui respon 

pengguna setelah mencoba produk. Uji keefektivan dilakukan pada peserta didik setelah mengalami 

pembelajaran outreach di Desa Wisata berbasis teknologi VR. Pada tahap penerapan skala luas, 

rancangan penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan pre-test dan post-test control 

group design.  

Hasil dan Pembahasan 

Materi yang akan diintegrasikan pada VR adalah materi tentang kehidupan hewan yang sesuai 

untuk peserta didik sekolah dasar kelas 3. Setting VR adalah hewan habitat aslinya untuk meningkatkan 

VR immersion [41]. VR ini akan digunakan dalam pembelajaran dengan strategi hipotetikal-deduktif. 

Pembelajaran dilakukan sebagai aktivitas luar kelas (outreach program) yang dilaksanakan di Desa 

Wisata Edukasi. Setelah pembelajaran, peserta didik akan diukur peningkatan CTS mereka. VR 

dikembangkan dengan arsitektur single application layer. Secara detail fitur dan hamparan ruang VR 

disajikan pada Fig. 2. 
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Fig. 2. Arsitektur Virtual Reality 

Beberapa binatang akan ditampilkan pada lanscape seperti pada Gambar 3.  

 

Fig. 3. Situasi lanscape Zoo-VR 

Fig. 3 menunjukkan rencana habitas asli hewan secara virtual. Di kebun ini, pengguna dapat 

berjalan-jalan dari satu tempat ke tempat lain menggunakan Oculus yang terpasang untuk mengamati 

berbagai kegiatan hewan. Banyak antivitas pembelajaran yang dapat dirancang untuk mendorong 

pengembangan berpikir kritis salah satunya adalah SHD. Pada aktivitas ini dapat juga dilengkapi dengan 

lembar kerja yang relecan dengan tujuan pembelajaran.  

Untuk mendukung agar suasana lebih immersif, VR ini dilengkapi dengan audio baik suara 

hewan dalam berbagai situasi dan juga penjelasan secara naratif. Fig. 4 menunjukkan proses pengisian 

audio untuk aplikasi ini yang digunakan sebagai penjelas aktivitas hewan. 
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Fig. 4. Aktivitas Mengisi Suara untuk VR 

Secara keseluruhan penelitian ini masih dalam proses pengembangan produk. Tahapan validasi 

dan juga respon pengguna belum dilakukan. Dari penjelasan ringkas ini, diharapkan dapat memicu pada 

ide-ide penelitian lain yang memanfaatkan teknologi untuk memperoleh gambaran fenomena yang tidak 

selalu mudah untuk ditemui. 

Kesimpulan 

Penelitian ini mengembangkan virtual reality yang menjelaskan kehidupan hewan di habitat 

aslinya secara virtual. Kelebihan aplikasi ini adalah dapat menghadirkan hewan yang tidak selalu ada di 

sekitar peserta didik. Dengan menggunakan strategi pembelajaran tertentu, peserta didik dapat diajak 

melakukan outreach program yang menumbuhkan keterampilan berpikirnya. Dalam aktivitas putreach, 

peserta didik dilengkapi dengan lembar kerja yang memungkinkan pembelajaran lebih terstruktur 

dalam mencapai tujuan. 
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