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Abstrak

Indonesia saat ini mengalami penurunan identitas kebangsaan akibat globalisasi
dan perkembangan teknologi informasi yang pesat. Sehingga, kebutuhan
pembangunan karakter nasionalisme mulai jenjang siswa Sekolah Dasar menjadi
penting untuk menghadapi tantangan global dan mempersiapkan generasi alpha
yang berkarakter. Penelitian ini bertujuan menghasilkan model pembelajaran
SICA-VR yang teruji kelayakan dan efektivitasnya dalam membangun karakter
nasionalisme siswa Sekolah Dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah
research & development yang terdiri dari 10 tahapan. Subjek penelitian melibatkan
264 siswa dari enam Sekolah Dasar di DKI Jakarta, yang dipilih dengan teknik
purposive sampling. Penelitian ini menghasilkan model pembelajaran SICA-VR
yang memiliki sintaks: (1) Stimulation, (2) Immersion, (3) Collaboration, dan (4)
Action, dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR) untuk menciptakan
lingkungan pembelajaran yang imersif dan interaktif. Validasi oleh para ahli
menunjukkan bahwa model SICA-VR memiliki tingkat kelayakan dan relevansi
yang sangat baik. Hasil uji coba menunjukkan terdapat peningkatan signifikan
dalam karakter nasionalisme siswa, dengan skor N-Gain dalam kategori 'Tinggi'
pada kelas eksperimen. Analisis statistik dengan uji Wilcoxon Signed-Rank juga
menunjukkan bahwa implementasi model SICA-VR berdampak signifikan dalam
meningkatkan karakter nasionalisme siswa kelas V Sekolah Dasar, dengan tingkat
signifikansi (Asymp.Sig.<0,001). Selain itu, implementasi model SICA-VR juga
mendapatkan respon positif dari guru dan siswa. Hasil penelitian ini menegaskan
bahwa model SICA-VR efektif dalam membangun karakter nasionalisme siswa
Sekolah Dasar, karena mampu menyajikan pengalaman belajar yang kontekstual,
menarik, serta meningkatkan retensi informasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: karakter nasionalisme, media virtual reality, model pembelajaran,
siswa sekolah dasar.
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