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Abstrak 
Beberapa studi menyebutkan bahwa kemampuan menulis puisi pemelajar di Indonesia masih 

cenderung membosankan dan kurang menarik atensi pemelajar. Indikasi utama yang diperhatikan adalah 
penggunaan metode yang kurang tepat dan monoton. Berdasarkan fenomena ini, penulis menawarkan 
gagasan konseptual dengan mengintegrasikan penggunaan metode field trip dengan virtual reality ke dalam 
pembelajaran menulis puisi. Tujuan gagasan konseptual ini diciptakan berlandaskan pada perkembangan 
kultur pendidikan Indonesia saat ini yang mengedepankan aspek-aspek digitalisasi yang sejalan kurikulum 
merdeka. Dari hasil dan pembahasan yang dilakukan, ditemukan bahwa metode field trip yang 
diintergrasikan dengan VR melalui sintak di dalam pembelajaran menulis puisi. Terdapat empat sintak yang 
dimodifikasi: kegiatan persiapan, kegiatan pelaksanaan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Dari modifikasi 
ini, VR berperan sebagai media yang dapat mengonstruk pemahaman pemelajar dalam kegiatan menulis 
puisi dari mencari ide, menulis, hingga menciptakan karya. Gagasan konseptual ini sejalan dengan 
perkembangan kurikulum Indonesia yang menggunakan merdeka belajar. Simpulan yang didapatkan 
bahwa metode field trip dapat diterapkan sebagai metode pembelajaran interaktif pada pembelajaran puisi 
dalam konteks merdeka belajar. Keterbatasan penelitian ini adalah belum diujicobakan keefektifannya 
sehingga menjadi rekomendasi pada peneliti lain di masa depan. 
 
Kata Kunci—metode field trip, VR, menulis puisi, kurikulum merdeka 

Abstract 
Several studies indicate that the poetry writing abilities of learners in Indonesia tend to be dull and 

fail to capture learners' attention. The primary issue observed is the use of inadequate and monotonous 
teaching methods. Based on this phenomenon, the author presents a conceptual idea by integrating the use 
of field trip methods with virtual reality into poetry writing education. The purpose of this conceptual idea is 
rooted in the current educational cultural development in Indonesia, which emphasizes digitalization aspects 
that align with the independent curriculum. From the conducted results and discussions, it was discovered 
that the integrated field trip method with VR operates through syntax within poetry writing instruction. Four 
syntax components were modified: preparation activities, implementation activities, core activities, and 
closing activities. Through these modifications, VR serves as a medium that constructs learners' 
comprehension of poetry writing activities, from generating ideas to creating the final piece. This conceptual 
idea aligns with the development of the Indonesian curriculum, which embraces independent learning. The 
conclusion drawn is that the field trip method can be applied as an interactive teaching approach for poetry 
instruction within the context of independent learning. A limitation of this study is its lack of effectiveness 
testing, which warrants recommendations for future researchers. 

Keywords— field trip method, VR, poetry writing, independent curriculum 
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1. Pendahuluan 

Saat ini, Indonesia sedang gencar mengampanyekan kurikulum merdeka sebagai sebuah 
upaya pemerintah untuk memajukan pendidikan di negeri ini. Pakar mengatakan bahwa konsep 
kurikulum merdeka bagian dari Society 5.0. Konsep ini merepresentasikan masyarakat 5.0 yang 
memadukan antara perkembangan kemajuan teknologi dengan permasalahan masyarakat. 
Terbukti, saat ini peran teknologi di segala bidang menjadi bagian terpenting bagi kehidupan 
masyarakat. Oleh sebab itu, kebijakan merdeka belajar diharapkan mampu meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia melalui pemanfaatan teknologi yang sesuai dengan arah zaman ini [1]. 

Berdasarkan konsep kurikulum merdeka tersebut, seyogyannya pembelajaran yang 
diterapkan era kurikulum merdeka ini berbasis digital. Pergerakan pembelajaran seharusnya 
mengikuti perkembangan zaman sehingga sejalan dengan karakteristik peserta didik. Dari 
perubahan kurikulum ini, pembelajaran yang diterapkan di Indonesia sebaiknya mengedepankan 
aspek-aspek yang sesuai dengan kemajuan teknologi. Misalnya, pembelajaran menulis puisi 
sebaiknya tidak hanya mengonstruksi kegiatan yang menyuruh pemelajar untuk menulis, tetapi 
sebaiknya menawarkan sebuah kegiatan yang kreatif yang dapat memunculkan imajinatif 
pemelajar. Jika disederhanakan, pembelajaran menulis puisi cenderung membosankan. 

Hasil tinjauan penulis, khusus dalam pembelajaran menulis puisi masih terdapat banyak 
kendala. Masalah pembelajaran menulis puisi saat ini kurang melibatkan pemelajar secara aktif 
sehingga hasil tidak didapatkan secara signifikan [2]. Senada dengan itu, Prianto et al. mengatakan 
bahwa pembelajaran menulis puisi yang temukan di lapangan saat ini cenderung membosankan 
[3]. Dengan demikian, pemelajar cenderung menghindari pembelajaran menulis puisi di sekolah 
[4]. Selain itu, secara umum pemelajar yang terlibat dalam pembelajaran cenderung takut untuk 
mengekspresikan ide dan gagasannya melalui puisi [5]. Penggunaan metode yang kurang tepat 
dapat menghambat imajinasi pemelajar dalam pembelajaran menulis puisi [6].  

Dari konstruk permasalahan di atas, penulis menawarkan gagasan konseptual berkaitan 
dengan pembelajaran menulis puisi di era kurikulum merdeka. Penulis menawarkan konsep 
pembelajaran menulis puisi berbasis digital dengan judul “Metode Field Trip Berbasis Virtual 
Reality pada Pembelajaran Menulis Puisi”. Gagasan ini sebagai desain awal untuk acuan 
pembelajaran digital di era kurikulum merdeka yang sedang gencar dibicarakan. Penulis 
menawarkan gagasan konseptual penerapan VR dalam metode field trip untuk menambah 
khazanah pembelajaran menulis puisi di Indonesia. Harapan penulis, gagasan konseptual yang 
akan dijabarkan dalam artikel ini dapat menjadi terobosan baru dalam pembelajaran menulis puisi 
di Indonesia yang sesuai dengan esensi kurikulum merdeka. 

Metode field trip dipilih karena metode ini merupakan sebuah metode yang populer di 
berbagai keilmuan. Tidak ketinggalan dalam bahasa dan sastra Indonesia, metode ini menjadi 
salah satu metode yang sering digunakan pendidik. Khusus dalam pembelajaran menulis puisi, 
metode ini digunakan cenderung digunakan secara tradisional atau belum memanfaatkan media 
yang bersumber dari digitalisasi yang sesuai dengan perkembangan zaman. Misalnya, Penelitian 
terdahulu [7], [8], [9], dan [10] menerapkan metode field trip pada pembelajaran menulis puisi kelas 
menengah sedangkan penelitian lain menerapkan pada tingkat dasar [11]. Adapun penelitian lain 
menggunakan metode field trip untuk meningkatkan kemampuan menulis puisi [12]. Berbeda 
dengan yang lain, Muna mengembangkan bahan ajar menulis puisi melalui metode field trip [13]. 
Persamaan mendasar dari penggunaan field trip tersebut adalah masih belum memanfaat digital 
sebagai media pendamping yang dapat menambah pengalaman belajar pemelajar pada 
pembelajaran menulis puisi di Indonesia. Oleh sebab itu, penulis menawarkan gagasan konseptual 
memadukan antara metode field trip dengan media virtual reality pada pembelajaran menulis puisi. 
Hal ini sejalan dengan asumsi dari ahli bahwa pembelajaran menulis puisi memungkinkan untuk 
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memanfaatkan virtual reality sebagai sebuah media yang menarik. Hal tersebut didasari pada 
fungsi dan kebermanfaatan virtual reality telah menjadi media yang menarik dalam proses belajar 
mengajar [14], [15] 

Sementara itu, penelitian VR dalam ranah pendidikan bahasa dan sastra berkembang 
sangat signifikan. Secara umum dalam ranah bahasa VR dimanfaatkan dalam pembelajaran 
bahasa Inggris [16], [17]; bahasa Inggris untuk tujuan pariwisata [18]; dan penggunaan VR untuk 
lingkungan belajar bahasa Hindi [19]. Adapun secara spesifik VR penggunaan VR untuk 
pembelajaran menyimak suara pemelajar [20]; penggunaan dan penerapan VR untuk kecakapan 
lisan pemelajar [21]. Dari tinjauan penelitian terdahulu ini, ditemukan indikasi menarik bahwa 
penerapan VR dalam pembelajaran bahasa dan sastra Indonesia masih pasif dan jarang dilakukan 
praktisi dan ilmuwan di Indonesia. Sederhananya, pada pembelajaran bahasa dan sastra di 
Indonesia masih jarang menggunakan VR. Dengan demikian, penulis menawarkan sebuah 
gagasan konseptual untuk memadukan metode field trip dengan virtual reality pada pembelajaran 
menulis puisi untuk mewujudkan pembelajaran digital di era kurikulum merdeka. 

 
2. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam makalah ini adalah pendekatan kualitatif melalui 
pendekatan konseptual. Pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti untuk menggali pemahaman 
mendalam tentang fenomena yang kompleks dan konteks yang relevan dalam konteks integrasi 
virtual reality pada pembelajaran menulis puisi. Dalam pendekatan konseptual, penelitian ini akan 
berfokus pada perumusan konsep yang inovatif berdasarkan pada analisis mendalam terhadap 
literatur yang relevan. Pendekatan konseptual digunakan untuk menjelaskan fenomena yang ada 
dan merumuskan pandangan baru dan pemahaman yang lebih dalam tentang integrasi virtual 
reality pada pembelajaran menulis puisi. Dengan menggabungkan analisis literatur yang 
mendalam dan pemikiran konseptual yang cermat, makalah ini berupaya menyumbangkan 
wawasan berharga kepada pengembangan pendidikan yang lebih kreatif dan berdaya guna. 
Adapun tahapan gagasan konseptual ini sebagai berikut. 

 

 
Bagan 1. Tahapan Penulisan Gagasan Konseptual 

 

Pendekatan konseptual digunakan melalui identifikasi konsep-konsep utama yang berkaitan 
dengan integrasi teknologi virtual reality dan metode field trip pada pembelajaran puisi. Kemudian, 
konsep konsep ini dipelajari secara komprehensif berdasarkan analisis literatur yang seksama. 
Selama proses ini, peneliti mengidentifikasi kerangka, prinsip, dan teori yang mendasari integrasi 
tersebut. Selain itu, informasi yang diperoleh dari literatur akan dianalisis untuk mengembangkan 
pemahaman yang lebih dalam tentang potensi, tantangan, dan manfaat dari pendekatan ini. 
Selanjutnya, pendekatan sintesis dilakukan untuk menggabungkan informasi dari berbagai sumber 
literatur. Penulis mengidentifikasi pola umum, kesamaan, dan perbedaan antara konsep-konsep 
yang dijelaskan dalam literatur. Hal ini akan membantu dalam membangun suatu kerangka 

Identifikasi 
Masalah atau 

Tujuan Penelitian

Tinjauan Literatur

Pengembangan 
Kerangka 

Konseptual
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konseptual yang kokoh dan berintegrasi, yang kemudian akan digunakan sebagai dasar untuk 
merancang model pembelajaran yang inovatif. 
 

3. Hasil dan Pembahasan 

a. Metode Field Trip 
Metode field trip dalam dunia pengajaran digunakan sebagai sebuah teknik mengajar 

dengan cara melibatkan pemelajar di ruang belajar yang lebih luas untuk mengobservasi langsung 
objek yang ingin dipelajari. Metode ini juga digunakan untuk memahami -objek-objek secara 
tertentu secara langsung dan komprehensif di ruang lingkup yang lebih luas dari ruang-ruang kelas 
[22]. Beberapa ahli menyebut metode ini dengan metode karyawisata, misalnya Surakhman 
mengatakan bahwa melalui metode tersebut pengajar dan pemelajar dapat berkunjung ke ruang 
belajar yang lebih menyenangkan tetapi tidak melupakan esensi pembelajaran[23]. Senada 
dengan itu, pada dasarnya metode field trip ini digunakan untuk mengeksplorasi ruang belajar yang 
lebih luas dan menyenangkan [24]. Ruang belajar yang dimaksud dari metode ini adalah ruang 
belajar yang lebih luas, misalnya berkunjung ke Museum, Peradilan, dan sebagainya. Intinya 
belajar di luar dari ruang kelas. Namun, ruang belajar dalam metode field trip tidak dibatasi oleh 
jarak karena pengajar dapat memanfaatkan ruang yang ada di sekitar sekolah [7]. 

Tujuan metode field trip antara lain menuntut pemelajar memperoleh pengetahuan yang 
lebih luas dan komprehensif berkaitan dengan pengamatan secara langsung di lapangan. Hasil 
dari pengalaman observasi secara langsung, pemelajar diharapkan memiliki pengetahuan yang 
bermakna dalam kegiatan pembelajaran. Secara spesifik, metode ini menuntut pemelajar 
melakukan aksi belajar yang bermakna. Pertama, pemelajar dapat memanajemen waktu secara 
efisien. Kedua, pemelajar mampu mengeksplorasi objek sesuai data riil di lapangan. Ketiga, 
pemelajar dapat mengajukan pertanyaan, mengamati objek, mendengar bunyi secara otentik, dan 
merasakan hal-hal yang tidak dapat dirasakan di dalam kelas. Keempat, pemelajar mampu 
memperoleh data-data otentik dengan wawancara subjek yang terlibat [24]. 
Abimanyu mengklasifikasi langkah-langkah (sintak) dalam penerapan metode field trip pada 
pembelajaran secara umum. Langkah-langkah ini terdiri atas kegiatan persiapan, kegiatan 
pelaksanaan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Berikut diuraikan setiap langkah secara rinci 
[25]. 

1) Kegiatan Persiapan 

Pada kegiatan ini, pengajar merancang tujuan pembelajaran yang di dalamnya terdapat 
bahan ajar. Bahan ajar berangkat dari silabus dan kurikulum yang digunakan. Selain itu, 
lokasi ditetapkan sesuai dengan arah pembelajaran. 

2) Kegiatan Pelaksanaan 

Pada kegiatan ini, kegiatan dilaksanakan di sekolah sebelum berangkat ke lokasi ruang 
belajar. Kegiatan ini seyogyanya mengarahkan pemelajar untuk mengingat pembelajaran 
yang telah dipelajari melalui umpan balik dari pengajar seperti apersepsi dan memotivasi. 
pengajar harus memantau dan mengarahkan pemelajar untuk mengaitkan pengetahuan 
yang sudah didapatkan sebelumnya dengan objek yang sedang diamati sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Penutup. 

3) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan ini, kegiatan dilaksanakan di ruang belajar yang sesuai lokasi yang 
dikunjungi. Kegiatan yang dilakukan adalah pemelajar mengeksplorasi objek yang sudah 
ditentukan dengan mencatat, melihat, dan kegiatan lainnya yang relevan. Pemelajar harus 
mengamati seluruh objek yang telah ditentukan sesuai pembelajaran. 

4) Kegiatan Penutup 
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Pada kegiatan ini, kegiatan pembelajaran berakhir. Pengajar dapat menutup pembelajaran 
di lokasi ruang belajar atau di tempat semula sewaktu dibuka. Intinya, kegiatan ini 
menuntut pemelajar untuk melaporkan hasil pengamatannya dengan mengonstruksi 
sebuah rangkuman. Tidak lupa, pengajar bersama pemelajar melakukan evaluasi, umpan 
balik, dan tindak lanjut. 

Metode field trip memiliki banyak keunggulan dalam khazanah pembelajaran. Pertama, 
metode field trip dapat meningkatkan prestasi akademik pemelajar [26]. Kedua, metode field trip 
dapat memberikan inspirasi, motivasi, dan kreativitas untuk menciptakan karya [27]. Ketiga, 
metode field trip dapat menciptakan suasana pembelajaran yang efektif dan efisien [28], Keempat, 
metode field trip dapat meningkatkan pemahaman tentang konsep ilmiah, proses inkuiri, dan 
pemikiran kritis pemelajar [29]. Kelima, metode field trip dapat meningkatkan keaktifan pemelajara 
selama proses pembelajaran [30]. Adapun kekurangannya antara lain membutuhkan waktu, biaya, 
dan tenaga yang cukup ekstra dan pengajar terbatas memantau satu persatu pemelajar. 
 
b. Virtual Reality 

Virtual reality (VR) adalah merupakan sebuah perangkat yang membuat pengguna merasa 
berada di dunia virtual dengan berbagai peralatan dan pengguna dapat berinteraksi melalui fitur 
yang disediakan. Dengan adanya fitur yang canggih, VR sangat berguna untuk berbagai bidang, 
salah satunya bidang pendidikan. VR dalam pendidikan memungkinkan pemelajar memperoleh 
pengalaman yang sulit didapatkan di dunia nyata. VR saat ini merupakan inovasi penting untuk 
pendidikan masa depan [31]. Keunggulan VR di antaranya memberi peluang yang besar bagi 
pengguna untuk terlibat ke dalam ruang virtual yang dioperasikan oleh fitur-fitur canggih sehingga 
pengguna memiliki pengalaman secara futuristik karena pengguna berada di dunia virtual yang 
didesain sama seperti realitas. 

 
 

 
 

 

sumber: shorturl.at/fHL38 
Gambar 1. perangkat virtual reality 

Sumber: shorturl.at/ehCL4  
Gambar 2. video 360 VR 

 
Berdasarkan gambar (1) dan (2) di atas, teknologi VR menawarkan pengalaman antarmuka 

untuk menegosiasikan pemahaman subjektif tentang ruang. Metode saat ini bisa dibilang tidak 
melibatkan dan menyediakan pemelajar, sarana praktis untuk mendukung perolehan kognisi 
spasial [32]. Seseorang dapat menggunakan perangkat tersebut kemudian memasukkan video VR 
untuk merasakan dunia virtual yang sesungguhnya. Video VR memicu proses refleksi yang serupa 
dengan video kelas nyata. Refleksi berbasis video pada video kelas VR menghasilkan hasil yang 
sebanding dengan refleksi pada video kelas nyata. Ini menunjukkan bahwa VR dapat digunakan 
dengan sukses dalam pendidikan dan menawarkan alat pembelajaran yang berguna untuk 
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program pendidikan guru [33]. Sederhananya, melalui perangkat VR kemudian disambungkan 
dengan video 360 tersebut dapat membawa pengguna merasakan hal yang ada dalam video 
tersebut seolah-olah nyata. 

Mayoritas peneliti menggunakan VR untuk meningkatkan motivasi intrinsik pemelajar, 
seperti pedagogi konstruktivis, kolaborasi, dan gamifikasi dalam desain dari pengalaman mereka 
[34]. Contoh konkret, sebuah sekolah menyediakan kursus sejarah kuno tidak mungkin 
mempertimbangkan perjalanan internasional yang memerlukan biaya mahal. Namun, melalui VR, 
sekolah tersebut dapat menawarkan kepada pemelajar untuk menjelajahi kecemerlangan 
arsitektur Pantheon atau bahkan struktur imajiner murni tanpa pernah meninggalkan kelas mereka 
[34]. Semakin populernya VR telah memancing minat para peneliti dan pendidik untuk menggali 
potensinya sebagai lingkungan belajar untuk berbagai bidang Pendidikan [35]. Selain itu, VR saat 
ini dapat menjangkau lebih banyak pengguna karena proliferasi aplikasi VR gratis atau murah 
untuk smartphone [36]. Lebih lanjut, VR memiliki potensi untuk membekali pelajar bahasa dengan 
bentuk komunikasi multimodal, interaksi, dan alternatif untuk pengalaman dunia nyata [37]. 

Virtual reality (VR) telah dipelajari di berbagai lingkungan pendidikan sejak akhir 1990-an. 
Mengikuti munculnya teknologi VR, konten pendidikan VR berkembang sangat pesat. Selanjutnya 
pada tahun 2017, Google menawarkan perjalanan lapangan virtual (VFT) kepada publik sebagai 
aplikasi seluler yang berdiri sendiri berjudul Ekspedisi Google, yang mencakup lebih dari 500 
kunjungan lapangan 3D yang dapat dilihat di ponsel dilampirkan ke headset VR, serta rencana 
pelajaran yang cocok untuk modul VFT ini. Konsep VR tersebut mencakup beragam topik 
pembelajaran sehingga memperluas kemungkinan untuk mengadopsi VR di ruang kelas di tingkat 
mana pun [38]. 

Virtual reality merupakan bagian dari lingkungan yang menekankan kreasi pengguna, serta 
komunikasi dan interaksi dengan anggota lain [39]. Fitur-fitur VR didesain tertanam pada sistem 
sehingga VR mudah untuk dioperasikan. Meskipun demikian, beberapa fitur khas harus digunakan 
dengan beberapa perangkat khusus. Minat generasi saat ini cenderung besar pada "metaverse" 
yang mengacu pada dunia realitas virtual sehingga penggunaan VR dapat digunakan dalam ruang 
lingkup belajar yang menggabungkan pengalaman reality dengan ruang virtual. Dalam hal ini, perlu 
dicatat bahwa peluang pembelajaran eksperiensial yang kuat melalui pembelajaran imersif 
memiliki efek positif dan bermakna secara edukatif [14].  

Dari konsep VR ini, beberapa peneliti mengatakan bahwa wujud dan fungsi VR memiliki 
peluang yang sangat besar untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa. Data empiris awal 
menunjukkan bahwa VR dapat secara efektif dan menarik untuk pembelajaran bahasa yang di 
dalamnya memuat berbagai keterampilan [40]. Adapun penelitian lain menunjukkan bahwa 
teknologi seluler berpotensi mendukung pembelajaran bahasa dan keterampilan-keterampilan 
lainnya yang relevan [41]. 
 
c. Pembelajaran Menulis Puisi 

Pembelajaran menulis puisi dikenal sebagai kegiatan yang melibatkan pemelajar untuk 
mengeksplorasi ide dan gagasannya ke dalam bentuk sebuah karya melalui rangkaian kata-kata 
tanpa harus berinteraksi dengan mitra tutur [42]. Dalam pembelajaran sastra di Indonesia, 
keterampilan menulis puisi seyogyanya dimiliki oleh pemelajar dari jenjang rendah hingga 
menengah. Keterampilan menulis puisi disinyalir sebagai kegiatan yang memiliki manfaat yang 
masif di antaranya melalui puisi pemelajar dapat mengekspresikan perasaan dan hal lainnya dari 
sudut pandang pemelajar [43].  

Pembelajaran menulis puisi tidak lepas dari kontekstual yang ada pada pemelajar dan 
lingkungannya. Lingkungan pemelajar memengaruhi kosakata dan hal-hal lain yang dapat 
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dikonstruksi menjadi sebuah karya sastra berbentuk puisi. Lingkungan menjadi objek yang selalu 
menarik atensi pemelajar untuk menulis puisi. Tema-tema yang didapatkan dari lingkungan 
tersebut juga dapat bervariasi sesuai dengan sudut pandang pemelajar di sekolah. Sederhananya, 
pembelajaran menulis puisi saat ini harus melibatkan hal-hal yang sangat dekat dengan pemelajar 
sehingga pengetahuan yang dimiliki sebelumnya dapat diintegrasikan dengan lingkungan sekitar. 
Sebaiknya, pengajar memberikan ruang belajar bagi pemelajar untuk mengeksplorasi tema-tema 
yang sesuai dengan karakter pemelajar [44]. 

Menurut Wicaksono, dalam pembelajaran menulis puisi, kegiatan menulis puisi disebut juga 
sebagai bentuk kegiatan yang kreatif karena di dalamnya terdapat kegiatan intelektual. Pasalnya, 
kegiatan menulis puisi mengharuskan pemelajar untuk piawai mengamati objek sehingga 
memunculkan diksi yang menarik. Lebih lanjut, dikatakan bahwa pemelajar harus piawai 
menguasai bahasa, piawai mengelola wawasannya, dan piawai mengonstruk perasaannya. 
Kegiatan menulis puisi dalam pembelajaran bertitik pada proses yang sangat kreatif karena 
tujuannya adalah menciptakan sebuah karya dari imajinasi dan fakta empirik. Selain itu, dari segi 
pengolahan diksi harus merepresentasikan hal yang diamati dengan menggunakan diksi 
perlambangan dan kiasan. Sederhannya, dalam pembelajaran menulis puisi harus mengacu pada 
konsep puisi yaitu sebuah karya sastra yang terbentuk dari bahasanya indah, irama, syair, dan 
dapat menyentuh pembaca [45], [46]. 

Elemen terpenting yang harus diperhatikan dalam pembelajaran menulis puisi adalah 
menentukan ide, tema, atau gagasan puisi. Menentukan gagasan menjadi hal yang paling krusial 
dalam pembelajaran menulis puisi. Hal ini penting karena menjadi dasar bagi pemelajar untuk 
mengkonstruksi puisi yang baik. Gagasan atau ide menjadi hal yang harus diperhatikan dalam 
pembelajaran menulis puisi. Puisi yang baik tercipta ketika pemelajar dapat memanfaatkan 
gagasan atau tema yang baik pula [47]. Melalui fenomena ini, metode dan media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan secara maksimal dalam proses pembelajaran menulis puisi agar pemelajar 
mampu mencari dan menuangkan idenya melalui bait-bait puisi. 

 
d. Metode Field Trip Berbasis Virtual Reality pada Pembelajaran Menulis Puisi 

Penerapan metode field trip berbasis VR dapat dilakukan di semua jenjang sesuai dengan 
materi pembelajaran yang berlaku. Penggunaan metode dan VR ini selaras dengan karakteristik 
pemelajar sehingga dapat dilaksanakan di berbagai jenjang. Adapun sebagai contoh desain 
pembelajaran, penulis memberikan contoh di jenjang SMA melalui kompetensi dasar 4.17, menulis 
puisi dengan memerhatikan unsur pembangunnya yaitu tema, diksi, gaya bahasa, imaji, struktur, 
dan perwajahan. Melalui KD (Kompetensi Dasar) ini, penulis menawarkan desain penggunaan 
metode field trip berbasis VR dalam pembelajaran menulis puisi. 

Tabel 1. Desain Rencana Pembelajaran Tahap Persiapan 

Sintak Keterangan 

Kegiatan Persiapan 1. Pengajar menentukan tujuan dan capaian 

pembelajaran. 

2. Pengajar menyediakan perangkat VR sesuai 

kebutuhan kelas dan pemelajar. 

3. Pengajar menyediakan sumber belajar dari google 

earth dan Youtube yang bisa diintegrasikan dengan 

VR. 

4. Pengajar mengujicobakan menggunakan VR 

menggunakan gawai yang diintegrasikan dengan 

video 360 di google earth dan Youtube. 
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Pada tahap persiapan, seluruh aktivitas dipegang oleh pengajar. Pengajar berperan sebagai 
panitia atau peserta kunci yang menyukseskan kegiatan pembelajaran menulis puisi. Intinya, 
pengajar harus mengetahui tujuan dan capaian pembelajaran. Kemudian, pengajar harus 
menyediakan sumber belajar yang mudah didapatkan di google earth dan Youtube berupa video 
360 yang dapat diintegrasikan dengan VR sehingga pemelajar dapat menjelajahi dunia tanpa 
batas. Harus diperhatikan, dapat pembelajaran menggunakan metode field trip sebaiknya 
pemelajar diberikan hak untuk memilih ruang belajar atau ruang observasi yang ingin dijelahi. 
 

Tabel 2. Desain Rencana Pembelajaran Tahap Pelaksanaan 

Sintak Keterangan 

Kegiatan Pelaksanaan 1. Pengajar menjelaskan tujuan pembelajaran kepada 

pemelajar. 

2. Pengajar memotivasi pemelajar sehingga dapat terlibat 

secara aktif dalam pembelajaran. 

3. Pengajar menjelaskan aturan pembelajaran dan hal-hal 

yang harus dipatuhi.  

4. Pengajar memberi contoh penggunaan VR dengan 

mendemonstrasikan secara ringkas. 

 
Pada tahap pelaksanaan, pengajar menjelaskan beberapa hal kepada pemelajar sebelum 

masuk ke dalam kegiatan inti pembelajaran. Sederhananya, pengajar harus menjelaskan tujuan 
pembelajaran dan hasil yang ingin dicapai kepada pemelajar. Selain itu, pengajar juga memberikan 
apersepsi dan motivasi kepada pemelajar agar dapat aktif selama kegiatan tersebut berlangsung. 
Terakhir, pengajar mendemonstrasikan secara sederhana kepada pemelajar cara menggunakan 
VR dan hal-hal yang harus pemelajar lakukan. 

 
Tabel 3. Desain Rencana Pembelajaran Tahap Kegiatan Inti 

Sintak Keterangan 

Kegiatan Inti 1. Pemelajar diberikan ruang dan waktu oleh pengajar 

untuk memilih lokasi yang ingin dikunjungi secara virtual 

dengan memiliki google earth atau Youtube sebagai 

sumber penjelajahan melalui VR. 

2. Pemelajar diberikan waktu selama 10--15 menit untuk 

mengeksplorasi lokasi melalui VR. 

3. Pemelajar diminta untuk mencatat seluruh hal-hal untuk 

yang ditemukan selama menjelajah menggunakan VR. 

4. Sembari menjelajahi dunia virtual, pemelajar dapat 

menulis puisi dari satu bait ke bait yang lain. 

5. Pemelajar dapat meminta waktu tambahan jika masih 

ingin menjelajahi lokasi melalui VR. 

6. Setelah puisi selesai ditulis, pemelajar diminta merevisi 

bagian-bagian yang terdapat kekurangan. 

Bagian inti merupakan bagian yang paling menyenangkan. Pada bagian ini, pemelajar 
menjadi tumpuan pembelajaran. Melalui VR, pemelajar dapat menjelajahi dunia virtual tanpa batas. 
Melalui proses tersebut, pemelajar dapat menyusun diksi demi diksi selama 10 menit dan dapat 
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meminta tambahan waktu ketika diangkat masih kurang. Tahap inti ini diakhiri dengan 
menginstruksikan pemelajar merevisi atau mengecek kembali puisi yang telah ditulis. 

 
Tabel 4. Desain Rencana Pembelajaran Tahap Kegiatan Penutup 

Sintak Keterangan 

Kegiatan Penutup 1. Pemelajar dapat mempresentasikan karyanya di depan 

kelas dengan mengaitkan isi puisi dengan objek-objek 

yang diamati melalui VR. 

2. Pemelajar dapat melakukan tanya jawab selama 

beberapa menit yang dipandu oleh pengajar. 

3. Pengajar memberikan umpan balik terhadap karya-karya 

pemelajar. 

4. Pengajar bersama pemelajar menyepakati terkait tindak 

lanjut karya. 

 
Bagian penutup merepresentasikan kegiatan pengajar dan pemelajar bersama-sama 

mengaitkan hasil karya pemelajar dengan objek yang diamati melalui VR. Pemelajar diberikan 
ruang dan waktu untuk menjelaskan karya puisi yang telah ditulis berdasarkan unsur pembangun 
dan kaitannya dengan tema yang didapatkan melalui VR. Pengajar dan pemelajar melalui umpan 
balik dan diakhiri dengan kesepakatan tindak lanjut karya pemelajar. 

Berdasarkan sintak yang telah modifikasi, penulis mengintegrasikan fungsi VR ke dalam 
proses pembelajaran yang saling berhubungan dari satu sintak ke sintak yang lainnya. Gambaran 
secara umum desain pembelajaran menulis puisi dengan metode field trip berbasis virtual reality 
dijelaskan sebagai berikut. 

 
Bagan 2. Peta Konsep Desain Pembelajaran 

Dari peta konsep di atas, tiga komponen penting dalam gagasan ini yaitu metode field trip, 
VR, dan kegiatan menulis puisi dapat diintegrasikan ke dalam sebuah pembelajaran digital. 
Gagasan tersebut sejalan dan berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang mengggunakan 
VR dalam berbagai konteks pembelajaran [21], [48]–[55]. Kunci utama dalam desain pembelajaran 
ini terletak pada metode field trip yang sebelumnya cenderung digunakan sebagai metode yang 



  

Vol. 3 No. 1 Juli 2023 
P-ISSN: 2808-036X | E-ISSN: 2808-0181 
Journal of Smart System (JSS) 

 

19 
 

polos tanpa bantuan media apapun. Di gagasan konseptual ini, penulis memberi inovasi baru 
terhadap sintak metode tersebut dengan memasukkan aspek-aspek penggunaan media digital VR. 
Seperti yang sudah dijelaskan di dalam sintak, VR memiliki fungsi yang sangat jelas dan penting 
karena membantu pemelajar untuk menjelajahi dunia tanpa batas melalui perangkat VR dan video 
360 secara sederhana. Sederhannya, munculnya digitalisasi ke dalam pembelajaran menulis puisi 
akan memberikan warna baru di dalam pembelajaran.  

 
Sumber: shorturl.at/aswEI 

Gambar 3. Ilustrasi Penggunaan VR dalam Pembelajaran 
 

Dari gambar 4. atas, dapat dikatakan bahwa penggunan VR sangat mudah diaplikasi dalam 
pembelajaran. Perangkat yang digunakan cenderung mudah dioperasikan. Selain itu, pengajar 
dengan mudah mencari sumber bahan ajar secara gratis melalui Google Earth dan Youtube 
sebagai sumber bahan ajar yang gratis berbasis video 360 derajat. Video tersebut dapat 
diintegrasikan pada perangkat VR sehingga memudahkan pemelajar menjelajahi dunia virtual. 
Harga perangkat VR juga sangat terjangkau bagi masyarakat Indonesia. 

 Gagasan konseptual yang penulis tawarkan sejalan dengan konsep pembelajaran digital 
era ini yang banyak dimanfaatkan. Pertama, pemelajar dapat mengembangkan daya berpikir 
secara kritis melalui komponen digital seperti mengintegrasikan objek visual dengan materi 
pembelajaran. Kedua, pemelajar dapat menghasilkan gagasan yang didapatkan melalui proses 
pembelajaran menggunakan digital sebagai unsur utama. Ketiga, pemelajar dapat 
mengomunikasikan dengan mengintegrasikan informasi melalui sosial dan emosional [56].  Jadi, 
jelas bahwa integrasi metode field trip dengan VR telah memberikan warna baru di dalam dunia 
pendidikan saat ini. Pembelajaran digital juga dapat mendorong pengembangan keterampilan 
pemelajar abad ini [57]. Selain itu, pemanfaatan digitalisasi dalam pembelajaraan saat ini sejalan 
dengan perkembangan dunia saat ini yang menerapkan teknologi digital di segala bidang [58]. 

Tentu gagasan konseptual ini senada dengan perkembangan kurikulum di Indonesia. Saat 
ini sedang gencar-gencarnya pengimplementasian kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka 
dikatakan sebuah gerakan yang dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi [59]. Perubahan 
kurikulum saat ini merupakan hal yang wajib karena perubahan dunia berubah secara cepat dan 
masif sehingga iklim pendidikan pun  harus mengikuti. Jadi, gagasan konseptual yang ditawarkan 
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dalam artikel ini sudah sangat jelas sejalan dengan karakteristik dan esensi kurikulum merdeka 
saat ini yang menekankan unsur digitalisasi dalam pembelajaran. Meskipun demikian, gagasan 
konseptual ini masih perlu dikembangkan dan diterapkan untuk melihat efektivitas dan 
kebermanfaatannya [60]. 

 
4. Kesimpulan 

Gagasan konseptual yang ditawarkan dalam artikel ini adalah metode field trip berbasis 
virtual reality pada pembelajaran menulis puisi. Simpulan yang muncul dari hasil dan pembahasan 
yang telah diuraikan adalah VR sebagai sebuah perangkat digital dapat dimanfaatkan sebagai 
bagian dari pembelajaran menulis puisi. Dari sintak metode field trip yang telah dimodifikasi dan 
diintegrasikan terhadap pembelajaran menulis puisi memunculkan konsep pembelajaran digital di 
era kurikulum merdeka. Terkait dengan metode pembelajaran yang berfokus pada kurikulum 
merdeka, dapat diamati bahwa melalui modifikasi dan integrasi metode field trip, muncul suatu 
konsep yang lebih modern yaitu, pembelajaran digital. Proses ini menunjukkan evolusi dalam cara 
kita mendekati pembelajaran dan memberikan peluang untuk menggabungkan teknologi dengan 
pendidikan tradisional. Sintak metode field trip yang telah mengalami modifikasi ini mencakup 
pemanfaatan teknologi digital seperti perangkat ponsel cerdas, kamera, dan perangkat lunak 
aplikasi yang memungkinkan siswa untuk mengabadikan pengalaman mereka saat berada di luar 
kelas. Melalui penggunaan teknologi ini, siswa dapat dengan lebih interaktif terlibat dalam 
pembelajaran menulis puisi. Selain itu, integrasi konsep pembelajaran digital juga menciptakan 
peluang bagi siswa untuk berkolaborasi secara daring, berbagi karya, dan mendapatkan umpan 
balik secara real-time, yang semuanya adalah komponen penting dari pendidikan di era kurikulum 
merdeka. Dengan demikian, hasilnya adalah pengembangan konsep pembelajaran yang lebih 
dinamis dan responsif terhadap perkembangan teknologi yang terus berlanjut. 

Artikel ini masih sebuah gagasan konseptual sehingga perlu dikembangkan ke konsep 
penelitian terapan. Dengan demikian, konsep ini dapat diketahui nilai kebermanfaatannya. Hal ini 
diperlukan agar kita dapat mengidentifikasi dan mengukur nilai kebermanfaatannya secara lebih 
komprehensif. Dalam konteks ini, penelitian terapan akan memungkinkan peneliti selanjutnya 
untuk menguji secara empiris bagaimana metode yang diusulkan dalam artikel ini dapat diterapkan 
dalam lingkungan pembelajaran di lapangan. Peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian 
lapangan, mengumpulkan data, dan menganalisis hasilnya untuk mengevaluasi efektivitas metode 
tersebut dalam meningkatkan pembelajaran siswa dan memahami dampaknya terhadap 
perkembangan keterampilan menulis puisi mereka. Dengan demikian, langkah selanjutnya adalah 
mengembangkan rencana penelitian yang akan membantu mengkonkretkan dan menguji 
gagasan-gagasan dalam artikel ini sehingga kita dapat lebih memahami sejauh mana konsep ini 
dapat memberikan manfaat yang signifikan dalam konteks pembelajaran di era kurikulum merdeka. 
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