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ABSTRACT

Creative thinking skills are one of the essential competencies that students must
master to face the challenges of the Industrial Revolution 4.0 era, characterized by
the rapid development of technology and automation. Immersive learning, which
utilizes technologies such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR), is
considered effective in enhancing students' creative thinking skills. This article aims
to review the literature on the role of immersive learning in improving students'
creative thinking skills through five main stages: topic selection, literature search,
literature selection, analysis and synthesis, and organizing the writing. The literature
review findings show that immersive technology facilitates students to learn in
interactive and multidimensional environments. This condition allows students to
think critically, generate new ideas, and solve problems innovatively. Furthermore,
the literature review results indicate that immersive learning plays an important role
in enhancing the aspects of creative thinking skills, including fluency, flexibility,
originality, and elaboration, through its interactive features and environments that
provide various simulations.

Keywords: Immersive Learning, Creative Thinking
ABSTRAK

Keterampilan berpikir kreatif merupakan salah satu kompetensi penting yang harus
dikuasai siswa untuk menghadapi tantangan di era Revolusi Industri 4.0 yang
ditandai teknologi dan otomatisasi yang berkembang semakin pesat. Pembelajaran
iImmersive yang memanfaatkan teknologi seperti virtual reality (VR) dan augmented
reality (AR), dinilai efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa.
Artikel ini bertujuan untuk mengkaji literatur mengenai peran pembelajaran
immersive dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa dengan lima
tahapan utama, yaitu penentuan topik, pencarian literatur, seleksi literatur, analisis
dan sintesis, serta pengorganisasian tulisan. Hasil kajian literatur menunjukkan
bahwa teknologi immersive dapat memfasilitasi siswa untuk belajar dalam
lingkungan yang interaktif dan multidimensional. Kondisi ini memungkinkan siswa
untuk berpikir secara kritis, menghasilkan ide-ide baru, dan memecahkan masalah
secara inovatif. Lebih lanjut, hasil kajian literatur menunjukkan bahwa pembelajaran
immersive berperan penting dalam meningkatkan aspek keterampilan berpikir

132


mailto:ferynando0402@gmail.com1
mailto:hanin@ubibanyuwangi.ac.id2
mailto:worksarbi@gmail.com3
mailto:istiqomah@stitusa.ac.id4
mailto:rifkyramad.27@gmail.com,
mailto:6231002111@uii.ac.id

Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024

kreatif, yaitu kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi dengan berbagai
fitur yang interaktif dan lingkungan yang menyediakan berbagai simulasi.

Kata Kunci: Pembelajaran Immersive, Berpikir Kreatif

A.Pendahuluan

Keterampilan berpikir  kreatif
merupakan salah satu kompetensi
esensial yang harus dikuasai oleh
siswa dalam menghadapi tuntutan era
Revolusi Industri 4.0, yang ditandai
dengan perkembangan pesat
teknologi dan otomatisasi (Bangun &
Pragholapati, 2021). Tantangan dan
kebutuhan  global yang terus
mengalami perubahan perlu diimbangi
dengan peningkatan kemampuan
berpikir kreatif. Keterampilan berpikir
kreatif dapat menjadikan siswa
menemukan solusi yang inovatif dan
membantu  beradaptasi  dengan
berbagai situasi yang kompleks dan
tidak terduga (Mantau & Talango,
2023; Ramadhan & Hindun, 2023).
Oleh karena itu, dunia pendidikan saat
ini perlu mempersiapkan generasi
muda yang tidak hanya menguasai
pengetahuan, tetapi juga memiliki
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan
solutif. Siswa diharapkan mampu
berinovasi, menciptakan ide-ide baru,
serta memecahkan masalah dengan
pendekatan yang orisinal dan efektif,

sehingga siswa dapat berperan aktif

dan kompetitif di tengah persaingan
global yang semakin ketat.

Berpikir kreatif kini tidak lagi
terbatas pada bidang seni dan
budaya, tetapi telah menjadi elemen
kunci dalam berbagai disiplin ilmu,
termasuk sains, teknologi dan inovasi.
Kemampuan untuk menghasilkan ide-
ide baru, memecahkan masalah
secara inovatif, serta berpikir out-of-
the-box sangat diperlukan dalam era
perkembangan teknologi yang cepat
dan persaingan global yang ketat.
Oleh karena itu, sistem pendidikan
dituntut untuk mengadopsi strategi
pembelajaran yang dapat mendorong
siswa mengembangkan keterampilan
berpikir kreatif sejak dini (Ulfa et al,
2019; Ulger, 2015). Hal ini tidak hanya
untuk memenuhi kebutuhan industri
dan dunia kerja, tetapi juga untuk
membentuk generasi yang mampu
berkontribusi dalam memajukan ilmu
pengetahuan dan teknologi.

Salah satu pendekatan yang
dinilai sangat efektif dalam
mendukung pengembangan
keterampilan berpikir kreatif siswa
adalah  pembelgjaran  immersive

(Putra et al., 2024). Pembelajaran
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immersive memanfaatkan teknologi
mutakhir seperti virtual reality (VR),
augmented reality (AR), dan simulasi
digital untuk menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif dan
multidimensional (Kayyali, 2024).
Melalui pendekatan ini, siswa tidak
hanya menjadi penerima pasif materi
pembelajaran, tetapi juga berperan
aktif dalam eksplorasi konsep-konsep
yang diajarkan. Pengalaman belajar
yang mendalam ini memungkinkan
siswa untuk mengalami situasi-situasi
realistis yang dapat memicu siswa
untuk berpikir kritis dan kreatif dalam
memecahkan masalah yang dihadapi.

Teknologi immersive
memberikan kesempatan bagi siswa
untuk menjelajahi lingkungan
pembelajaran yang kaya dengan

visualisasi dan interaktivitas (Baxter &

Hainey, 2024). Hal tersebut
menjadikan siswa dapat
bereksperimen secara langsung

dengan berbagai konsep atau
skenario tanpa batasan ruang dan
waktu. Lebih lanjut, pembelajaran
immersive mendorong siswa untuk
mengembangkan ide-ide baru dan
mengeksplorasi berbagai
kemungkinan solusi yang mungkin
tidak dapat diakses melalui metode

pembelajaran tradisional (Beckem &

Watkins, 2012). Pada konteks lain,
pembelajaran immersive mendukung
kolaborasi  antar siswa  yang
memfasilitasi siswa dapat bekerja
sama dalam memecahkan masalah
secara kelompok, bertukar gagasan,
dan mengembangkan solusi inovatif
secara kolektif (Garcia & Jung, 2021).
Dengan demikian, pendekatan ini
tidak hanya merangsang keterampilan
berpikir kreatif individu, tetapi juga
memperkuat kemampuan kolaborasi
yang diperlukan untuk menghadapi
tantangan di era digital dan
globalisasi.

Pada artikel ini mencoba
mengkaji secara literatur mengenai
pembelajaran
dikaitkan

immersive yang
dengan keterampilan
berpikir  kreatif siswa. Hal ini
didasarkan pada beberapa penelitian
menunjukkan  bahwa lingkungan
iImmersive dapat memfasilitasi aspek
keterampilan berpikir kreatif (Hu et al,
2016; MacDowell, 2023). Kajian pada
artikel ini bertujuan untuk meninjau
literatur yang ada mengenai peran
pembelajaran  immersive  dalam
meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif siswa. Dengan demikian,
penelitian ini  diharapkan dapat
memberikan gambaran yang

komprehensif mengenai efektivitas
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pendekatan ini serta implikasinya
dalam konteks pembelajaran di abad
ke-21.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode literatur review dengan lima
tahapan wutama. Tahap pertama
adalah penentuan topik, dengan topik
yang ditentukan yaitu  "Peran
Pembelajaran  Immersive  dalam
Meningkatkan Keterampilan Berpikir
Kreatif Siswa". Topik ini dipilih karena
relevansinya dalam pendidikan
modern dan isu pendidikan saat ini.
Tahap kedua adalah pencarian
literatur dari sumber-sumber seperti
jurnal ilmiah dan basis data online
(Google  Scholar, ScienceDirect,
ERIC) menggunakan kata kunci yang
relevan. Tahap ketiga yaitu seleksi
literatur berdasarkan kriteria literatur
dalam lima tahun terakhir yang
berfokus pada pembelajaran
immersive dan berpikir kreatif, serta
diterbitkan dalam jurnal bereputasi.
Literatur yang tidak relevan atau
kurang valid dikecualikan.
Selanjutnya, tahap keempat
melibatkan analisis dan sintesis
temuan dari literatur terpilih untuk
mengidentifikasi temuan kunci dan

kesenjangan penelitian.  Terakhir,

tahap kelima adalah
pengorganisasian tulisan berdasarkan
hasil analisis disajikan secara

sistematis dan jelas.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini mengkaji peran
pembelajaran  immersive  dalam
meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif siswa berdasarkan beberapa
literatur. Berpikir kreatif diidentifikasi
melalui beberapa indikator utama,
yaitu kelancaran (fluency), fleksibilitas
(flexibility), orisinalitas (originality),
dan elaborasi (elaboration). Berikut
adalah hasil dan pembahasannya.
Kelancaran (Fluency)

Kelancaran merujuk pada
kemampuan siswa untuk
menghasilkan berbagai ide atau solusi
secara cepat dan efektif ketika
dihadapkan pada suatu masalah (Nur
et al, 2021; Syahrin et al, 2019).
Kemampuan ini merupakan salah satu
aspek penting dari berpikir kreatif
yang menjadikan siswa dengan
kelancaran yang tinggi akan lebih
mampu menemukan beragam
pendekatan untuk menyelesaikan
masalah. Dalam konteks
pembelajaran immersive, kelancaran
dipicu melalui lingkungan belajar yang

kaya akan rangsangan visual dan
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interaktif. Teknologi immersive,
seperti virtual reality (VR) dan
augmented reality (AR),
memungkinkan siswa untuk
merasakan pengalaman belajar yang
mendalam dan nyata, sehingga siswa
dapat mengeksplorasi  berbagai
skenario dan perspektif secara
fleksibel dan cepat (Baxter & Hainey,
2024; Jantakoon et al, 2019).

Dengan menggunakan VR dan
AR, siswa tidak hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga
terlibat langsung dalam pengalaman
belajar yang lebih dinamis. Siswa
dapat berinteraksi dengan objek
virtual, mengubah sudut pandang,
atau bahkan mensimulasikan
berbagai solusi dalam lingkungan
digital (Lau & Lee, 2015). Hal ini
membuka peluang bagi siswa untuk
berpikir secara bebas dan lebih
mudah menghasilkan beragam ide.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengalaman interaktif ini mampu
memperluas kemampuan berpikir
siswa (Blyznyuk & Kachak, 2024).
Dengan demikian siswa mampu
menciptakan solusi yang lebih variatif
dan kreatif dibandingkan dengan
pendekatan tradisional yang lebih
terstruktur dan terbatas pada

lingkungan kelas konvensional.

Lebih  lanjut, pengalaman
iImmersive juga memungkinkan siswa
untuk mengatasi hambatan fisik atau
konseptual yang mungkin dihadapi
dalam pembelajaran tradisional.
Siswa dapat mengeksplorasi
lingkungan yang sepenuhnya baru
atau menguji hipotesis dalam situasi
yang disimulasikan, yang tidak
mungkin dilakukan secara langsung di
dunia nyata. Ini mendorong
pengembangan kelancaran berpikir,
karena siswa didorong untuk berpikir
cepat dan fleksibel, memanfaatkan
berbagai informasi yang disajikan
untuk menemukan sebanyak mungkin
solusi yang potensial. Dengan
demikian, pembelajaran immersive
tidak hanya mendukung kelancaran
dalam menghasilkan ide, tetapi juga
memperkaya kualitas ide-ide tersebut
melalui pengalaman belajar yang

interaktif dan mendalam.

Fleksibilitas (Flexibility)

Fleksibilitas merujuk pada
kemampuan siswa untuk memahami
suatu masalah dari berbagai sudut
pandang dan beradaptasi dengan
perubahan (Handayani & Rahayu,
2021). Dalam proses berpikir kreatif,

fleksibilitas memberikan kesempatan
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kepada siswa untuk tidak terikat pada
satu pendekatan atau solusi saja,
melainkan mampu berpindah antar
konsep dan metode dengan cepat dan
efektif. = Pembelajaran  immersive
memberikan kesempatan bagi siswa
untuk mengakses berbagai skenario
simulatif yang mencerminkan
beragam situasi dunia nyata (Dawley
& Dede, 2014). Dalam lingkungan
tersebut, siswa dihadapkan pada
situasi yang menuntut penyesuaian
terhadap kondisi yang berubah-ubah,
sehingga fleksibilitas berpikir dapat
terasah dengan baik.

Teknologi seperti VR dan AR
memberikan pengalaman belajar yang
dinamis yang memfasilitasi siswa
untuk melihat suatu masalah dari
perspektif yang berbeda atau
mengeksplorasi berbagai alternatif
solusi dengan mudah (Fussell &
Truong, 2022). Misalnya dalam
simulasi VR, siswa mungkin diberikan
kesempatan untuk menguji berbagai
pendekatan terhadap masalah yang
sama, memungkinkan eksplorasi lebih
dalam terhadap implikasi dari setiap
pilihan. Dengan demikian, siswa dapat
belajar untuk beradaptasi dengan
cepat ketika situasi atau variabel
dalam simulasi berubah. Garcia &

Jung (2021) menunjukkan bahwa

pembelajaran  berbasis  platform
immersive memperkuat kemampuan
siswa untuk berpindah  antar
perspektif dan menyesuaikan strategi
berpikir sesuai dengan konteks yang
baru.

Selain itu, pembelajaran
immersive  memungkinkan  siswa
untuk menghadapi tantangan dan
kompleksitas dalam lingkungan yang
aman dan terkendali (Fitrianto & Saif,
2024). Dalam simulasi tersebut, siswa
dapat mengevaluasi dan memodifikasi
solusi yang diambil tanpa risiko nyata,
sehingga memberikan ruang bagi
percobaan berulang dan penyesuaian
pemahaman. Proses ini sangat
penting dalam membangun
fleksibilitas berpikir, karena siswa
terbiasa meninjau ulang pendekatan
yang digunakan  dan belajar
mengembangkan pola pikir yang lebih
adaptif terhadap perubahan. Sebagai
hasilnya, pembelajaran immersive
tidak hanya ~membantu siswa
mengasah kemampuan untuk melihat
masalah dari berbagai perspektif,
tetapi juga memperkuat kemampuan
untuk menyesuaikan diri secara cepat
dan efektif terhadap perubahan yang

terjadi.

Orisinalitas (Originality)
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Orisinalitas mengacu pada
kemampuan siswa untuk
menghasilkan ide-ide yang unik dan
berbeda dari yang sudah ada (Zakiah
et al, 2020). Dalam proses berpikir
kreatif, orisinalitas memainkan peran
penting karena mendorong siswa
untuk menciptakan solusi inovatif
yang belum pernah dipikirkan
sebelumnya. Teknologi immersive,
seperti  yang
MacDowell (2023), dapat membuka

dijelaskan  oleh

peluang besar bagi pengembangan

orisinalitas melalui eksplorasi
lingkungan virtual yang tidak terikat
oleh batasan-batasan fisik di dunia
nyata. Dalam lingkungan ini, siswa
dapat menjelajahi dan bereksperimen
dengan ide-ide yang tidak dapat
dicapai melalui metode pembelajaran
konvensional.

Pengalaman dalam dunia
virtual memberikan  kesempatan
kepada siswa untuk terlibat dalam
simulasi yang menawarkan
kebebasan untuk mencoba hal-hal
baru. Hal ini menciptakan ruang bagi
siswa untuk melakukan eksplorasi dan
eksperimen yang berkaitan dengan
konsep-konsep yang tidak realistis
dalam konteks dunia nyata. Teknologi
immersive memberikan akses ke

lingkungan yang penuh dengan

visualisasi interaktif dan skenario
kreatif yang mendorong siswa untuk
berpikir di luar kebiasaan (Rubio-
Tamayo et al, 2017). Dalam simulasi
ini, siswa dapat merancang solusi
baru dan berinovasi dengan berbagai
pendekatan pembelajaran.

Lebih lanjut, pembelajaran
immersive  memungkinkan  siswa
untuk merangsang imajinasi siswa
dan memunculkan ide-ide yang benar-
benar orisinal (Mulders et al, 2020).
Karena lingkungan virtual tidak
dibatasi oleh aturan fisik atau kendala
yang ada di dunia nyata, siswa dapat
mengeksplorasi berbagai ide secara
lebih  mendalam dan menyeluruh.
Proses ini memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menghasilkan
solusi-solusi kreatif yang tidak hanya
baru, tetapi juga relevan dan dapat
diterapkan dalam situasi nyata.
Dengan demikian, teknologi
immersive memberikan ruang yang
luas bagi pengembangan orisinalitas,
memperkuat kemampuan siswa untuk
menciptakan ide-ide yang berbeda
dan inovatif dalam proses berpikir

kreatif.

Elaborasi (Elaboration)
Elaborasi merupakan

kemampuan siswa untuk
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mengembangkan dan memperkaya
ide-ide yang telah dihasilkan (Marliani,
2015). Dalam konteks berpikir kreatif,
elaborasi memberikan kesempatan
kepada siswa untuk memperluas
solusi awal dengan menambahkan
alternatif lain yang relevan dan
menyempurnakannya menjadi lebih
efektif. =~ Pembelajaran  immersive
dengan karakteristik interaktivitas
dapat menyediakan lingkungan yang
mendukung bagi siswa untuk menguiji,
memperbaiki, dan memodifikasi ide-
ide siswa.

Pengalaman belajar dalam
lingkungan virtual memberikan siswa
kesempatan untuk melakukan iterasi
terhadap ide yang telah siswa
kembangkan, serta mengeksplorasi
berbagai kemungkinan secara lebih
mendalam. Hu et al. (2016)
melaporkan bahwa integrasi teknologi
seperti virtual reality (VR) dalam
pembelajaran  secara  signifikan
mampu meningkatkan kemampuan
siswa untuk memperinci solusi yang
dihasilkan, karena siswa dapat
melakukan berbagai eksperimen
tanpa risiko nyata. Setiap uji coba
memberikan kesempatan bagi siswa
untuk merefleksikan hasilnya dan

kemudian  mengembangkan ide

tersebut menjadi lebih kaya dan
kompleks.

Selain itu, simulasi interaktif
dalam  pembelajaran  immersive
memfasilitasi siswa untuk melihat
dampak dari setiap modifikasi yang
sudah dirancang terhadap ide awal
secara langsung, sehingga
memfasilitasi proses penyempurnaan
secara berkelanjutan. Dengan adanya
umpan balik visual dan interaktif,
siswa dapat mengidentifikasi area
yang memerlukan perbaikan atau
pengembangan lebih lanjut. Proses ini
membantu siswa tidak hanya fokus
pada menghasilkan ide-ide baru,
tetapi juga meningkatkan kualitas dari
ide-ide tersebut melalui elaborasi
yang sistematis dan berbasis pada
pengalaman langsung.

Pembelajaran immersive juga
memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi kemungkinan yang
lebih luas dalam pengembangan ide.
Siswa dapat memanfaatkan berbagai
skenario yang ditawarkan oleh
lingkungan virtual untuk memperkaya
solusi siswa, baik dari aspek
konseptual maupun praktis. Dengan
demikian, teknologi immersive
mendukung proses elaborasi yang
lebih mendalam, mendorong siswa

untuk memperluas ide siswa dan
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mengembangkannya menjadi solusi
yang lebih kompleks dan terperinci,
yang akhirnya memperkuat
keterampilan berpikir kreatif secara

keseluruhan.

E. Kesimpulan

Berdasarkan kajian literatur
menunjukkan bahwa pembelajaran
immersive dapat memfasilitasi
pengembangan dan pengasahan
keterampilan berpikir kreatif siswa.
Teknologi immersive seperti VR dan
AR memberikan pengalaman belajar
yang interaktif, mendalam, dan
memfasilitasi pengembangan aspek
kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas,
serta elaborasi. Dengan adanya
lingkungan belajar yang
multidimensional, siswa dapat lebih
mudah berinovasi dan beradaptasi
dengan tantangan kompleks. Oleh
karena itu,

integrasi  teknologi

immersive  dalam  pembelajaran
sangat penting untuk mempersiapkan
generasi yang kompetitif dan kreatif

dalam menghadapi perubahan global.
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