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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran Virtual Reality for
Identification and Assessment Sebelas Maret University (VRIDAS-SMART) untuk meningkatkan
pemahaman penyusunan profil belajar siswa (PBS) bagi mahasiswa Prodi Pendidikan Luar Biasa
Universitas Sebelas Maret (PLB UNS) di kelas inklusif. Rancangan penelitian ini menggunakan desain
eksperimen kuasi One Group Pretest-Posttest Design. Partisipan dalam penelitian ini berjumlah 15
orang mahasiswa (3 tunanetra, 3 tunarungu, 9 non-disabilitas) yang sedang menempuh mata kuliah
Identifikasi dan Asesmen bagi Anak Berkebutuhan Khusus (IDAS ABK). Pengukuran terhadap
pemahaman materi PBS dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum (pretest) dan sesudah (posttest)
pemberian media VRIDAS-SMART. Analisis data dilakukan dengan paired t-test dan didapatkan hasil
rata-rata skor pretest sebesar 4.87 dan skor posttest sebesar 7.20 dengan nilai t = -4.466 dan p=0.001
(p<0.05). Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran VRIiDAS-SMART
dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa PLB UNS tentang penyusunan PBS pada kelas inklusif
perguruan tinggi.

Kata Kunci : identifikasi dan asesmen; virtual reality; profil belajar siswa

al., 2021). Pendidikan inklusif

PENDAHULUAN merupakan pendidikan non-
Universitas Sebelas Maret (UNS) diskriminatif ~ yang  memberikan
sebagai Perguruan Tinggi Negeri kesempatan bagi individu

Berbadan Hukum (PTNBH) telah
memiliki Pusat Studi Difabilitas (PSD)
yang memiliki pengalaman dan praktik
baik dalam melakukan kegiatan riset

dan layanan bagi disabilitas. UNS juga dan penyesuaian pembelajaran dengan

telah menjadi salah satu perguruan kemampuan peserta didik (Muhibbin,
tinggi negeri inklusif yang menerima 2021)

mahasiswa disabilitas. Pencanganan
UNS sebagai perguruan tinggi inklusif
tersebut didasarkan pada kebijakan
Permenristekdikti No 44 Tahun 2015
tentang Standar Nasional Pendidikan
Tinggi, Undang-Undang No 8 Tahun
2016 tentang Penyandang Disabilitas,
dan Permenristekdikti Nomor 46
Tahun 2017 tentang Pendidikan
Khusus dan Pendidikan Layanan
Khusus di Perguruan Tinggi (Azimi et

berkebutuhan khusus untuk menempuh
pendidikan bersama dengan individu
pada umumnya di institusi pendidikan
reguler dengan modifikasi kurikulum

Berdasarkan data
Kemenristekdikti tahun 2017 (Azimi et
al., 2021), tercatat terdapat 40
mahasiswa  disabilitas dari 152
perguruan  tinggi  yang  telah
melaporkan diri. Mahasiswa tersebut
memiliki berbagai jenis hambatan,
seperti tunanetra, tunarungu,
tunadaksa, dan lain-lain yang tersebar
pada berbagai  program  studi.
Berdasarkan data PSD UNS, pada
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tahun 2023 terdapat 66 mahasiswa
disabilitas yang menempuh pendidikan
pada berbagai program studi di UNS.
Jenis disabilitas mahasiswa tersebut
antara lain tunanetra, tunarungu, dan
tunadaksa.

Individu berkebutuhan khusus
membutuhkan pelayanan yang spesifik
dan berbeda dengan individu pada
umumnya (Yusuf et al., 2018). Oleh
karena itu, masing-masing individu
berkebutuhan khusus membutuhkan
layanan pendidikan yang sesuai dengan
kebutuhan belajarnya. Dalam
implementasinya, terdapat kendala
dalam penyelenggaraan pendidikan
inklusif di perguruan tinggi ini,
termasuk proses pembelajaran di kelas-
kelas inklusif. Penelitian Azimi et al.
(2021) menyebutkan bahwa terdapat
permasalahan pada tahap perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi
pembelajaran. Khususnya pada tahap
pelaksanaan pembelajaran,
permasalahan yang dihadapi antara lain
salah satunya adalah media
pembelajaran masih belum tersedia
secara lengkap dan belum
mengakomodasi  kebutuhan khusus
mahasiswa disabilitas. Padahal
menurut Soeparman (2014), setiap
mahasiswa disabilitas membutuhkan
media-media  pembelajaran  yang
berbeda-beda, menyesuaikan
kebutuhan  Kkhusus yang dimiliki
mahasiswa. Ketika media
pembelajaran tidak tersedia, maka
pelaksanaan pembelajaran menjadi
bermasalah bagi mahasiswa disabilitas.

Penelitian Azimi et al. (2021)
tersebut  senada  dengan  studi
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pendahuluan atau need assessment
yang dilakukan  oleh  peneliti.
Mahasiswa disabilitas di prodi PLB
FKIP UNS, mengalami kesulitan
ketika mengikuti perkuliahan secara
umum. Kesulitan tersebut diantaranya
adalah sulit memahami perkataan
dosen, terdapat istilah-istilah yang
belum terlalu dipahami oleh mahasiswa
(khususnya pada mahasiswa
tunarungu), dan mahasiswa tunanetra
perlu pendamping saat mengikuti
perkuliahan  yang  membutuhkan
praktik/simulasi. Secara khusus pada
mata kuliah ldentifikasi dan Asesmen
bagi ABK, terdapat materi penyusunan
Profil Belajar Siswa (PBS) melalui
kegiatan praktik di sekolah. Praktik
penyusunan PBS ini outputnya adalah
berupa pembuatan contoh Dokumen
Tertulis berupa Profil Belajar Siswa
(PBS) dari salah satu  Anak
Berkebutuhan Khusus yang menjadi
siswa di SLB atau di Sekolah Inklusi.
PBS ini berisi antara lain: (1) Identitas
peserta didik, (2) deskripsi tentang
hambatan fungsional anak, (3) riwayat
kesehatan, (4) alat bantu yang
digunakan dan kebutuhannya, (5)
potensi yang dimiliki/bakat dan minat
khusus, (6) dukungan yang diperlukan
dalam mobilitas, dan (7) Program
Individual yang diperlukan.
Penyusunan PBS ini
membutuhkan pemahaman konsep
tentang keluasan dan kedalaman materi
PBS, pengumpulan data lapangan,
praktik pengisian instrumen yang
relatif kompleks, dan penyusunan
Program  Pembelajaran  Individual
(PPI). Pada mata kuliah ini, diikuti oleh
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mahasiswa reguler dan mahasiswa
disabilitas tunanetra (3 orang) serta
tunarungu (3 orang). Pada saat
perkuliahan teori, mahasiswa tunanetra
dan tunarungu dapat mengikuti proses
pembelajaran, meskipun perlu bekerja
lebih keras untuk memahami konsep-
konsep materi PBS. Namun, pada saat
melakukan praktik secara individu di
sekolah, mahasiswa tunanetra dan
tunarungu mengalami kesulitan. Hal ini
disebabkan mereka harus melakukan
observasi, wawancara, maupun
mengisi  instrumen PBS  secara
langsung kepada peserta didik
berkebutuhan khusus (PDBK) di
sekolah.

Salah  satu upaya untuk
memenuhi kebutuhan akomodasi dan
layanan yang layak dalam
pembelajaran bagi mahasiswa
disabilitas di UNS adalah dengan
mengembangkan inovasi pembelajaran
yang inklusif, khususnya pada mata
kuliah ldentifikasi dan Asesmen. Pada
penelitian ini, peneliti mengembangkan
suatu media pembelajaran berupa
aplikasi berbasis virtual reality guna
menunjang materi penyusunan PBS.
Virtual Reality (VR) adalah teknologi
yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi ~ dengan lingkungan
simulasi komputer, baik itu lingkungan
simulasi dunia nyata atau dunia
imajiner (Mandal, 2013). VR adalah
kunci untuk mengalami, merasakan
dan menyentuh masa lalu, sekarang dan
masa depan. Sistem VR dapat
diklasifikasikan menjadi tiga kategori
utama, yaitu; non-immersive,
immersive  dan  semi-immersive,
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berdasarkan salah satu fitur penting
dari VR antara lain imersi dan
interfaces atau komponen yang
digunakan dalam sistem VR (Tatale et
al., 2019).

Media VR menciptakan dunia
dan realitas kita sendiri yang
disesuaikan dengan tujuan yang akan
dicapai dalam mengenalkan suatu
obyek (Mandal, 2013). Intervensi VR
dalam layanan  manusia  dapat
mencakup video 360°, Augmented
Reality, realitas campuran, dan
simulasi virtual reality 3 dimensi yang
sepenuhnya imersif (Trahan et al.,
2019). VR dapat mengatasi tantangan
ini dengan menyediakan lingkungan
yang imersif untuk melatih perhatian
dengan mendukung pengguna yang
dapat mengarahkan perhatian pada saat
ini dalam pengaturan virtual yang
disesuaikan dengan kebutuhan user
(Seabrook et al., 2020). Teknologi
Virtual Reality (VR) menyediakan
lingkungan imersif yang
memungkinkan ~ pengguna  untuk
memiliki pengalaman realitas.

Sistem VR dilengkapi dengan
perangkat penginderaan dan respons
untuk penglihatan, pendengaran, dan
sentuhan (Ni, 2023). Teknologi VR
adalah  teknologi yang  muncul

berdasarkan ilmu komputer,
mengintegrasikan grafik tiga dimensi
(3D) pada komputer, simulasi,

penginderaan dan teknologi tampilan
untuk menghasilkan dunia 3D yang
realistis (Kavanagh et al.,, 2017).
Pengguna dapat membangun
lingkungan virtual berdasarkan
pandangan mereka sendiri  dan
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peralatan terkait realitas virtual,
berinteraksi dengan tubuh manusia
untuk menimbulkan perasaan yang
sama seperti dunia nyata di lingkungan
virtual. Penerapan teknologi VR dalam
pendidikan telah menyebabkan
transformasi,  mengubah  konsep
tradisional, meningkatkan sifat
pengajaran situasional dan interaktif,
berfokus pada praktik siswa, dan
memiliki prospek aplikasi pendidikan
yang luas (Braun et al., 2020). Pada
saat ini semakin banyak digunakan
untuk menangani berbagai bidang
termasuk pendidikan.

Menggabungkan teknologi VR
dan  pendidikan  memungkinkan
pendekatan baru untuk pembelajaran,
yang biasanya melengkapi metode
tradisional. Pendekatan baru ini
berkontribusi  untuk meningkatkan
minat mahasiswa dalam memperoleh
pengetahuan secara berbeda dengan
keterlibatan pengetahuan  sensorik
(Cho & Park, 2023). VR membantu
demonstrasi fungsionalitas  atau
aktivitas yang lebih akurat. Dalam
kerangka penelitian VR, berbagai arah
tujuan penelitian dijabarkan mulai dari
pengembangan taksonomi
pembelajaran  hingga  pembuatan
konten pembelajaran untuk berbagai
bidang dan dampaknya terhadap tujuan
pendidikan (Luo et al., 2021).

Penelitian ilmiah yang
berkembang terhadap aplikasi VR
untuk pendidikan telah menyebabkan
banyak literatur yang mengeksplorasi
fitur desain, fungsi teknologi, dan
dampaknya pada pembelajaran di
berbagai disiplin ilmu dan konteks
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(Radianti et al., 2020; Suh & Prophet,

2018). Temuan dari studi dalam dunia

pendidikan yang didukung VR

mempengaruhi proses pembelajaran,

sebagai berikut:

a. Student-centered learning
Selaras dengan prinsip
konstruktivisme (sosial) dan
konstruksionisme, lingkungan yang
kaya secara visual dan sifat
eksperimental VR memungkinkan
mahasiswa untuk mengembangkan
representasi mental yang kuat dari
sumber informasi melalui kegiatan
langsung dan kolaboratif di kelas
(Concannon et al., 2019).

b. Self-directed learning
Dengan mengeksploitasi
kemampuan yang  ditawarkan
elemen 3 Dimensi (3D), mahasiswa
dapat menyelidiki konsep hipotetis
dan abstrak yang sulit atau bahkan
tidak mungkin diperiksa di dunia
nyata dengan pemanfaatan VR
(Wolfartsberger, 2019).

c. Self-regulated learning
Dengan memasukan mahasiswa
dalam situasi yang mirip dengan

konteks kehidupan nyata
memungkinkan ~ mereka  untuk
mengatur sendiri proses
pembelajaran sesuai dengan

tantangan dan kesulitan yang mereka
hadapi (Chen & Hsu, 2020).
Mempertimbangkan kelebihan-
kelebihan yang dimiliki oleh teknologi
VR yang dirasa dapat mengakomodasi
kebutuhan mahasiswa tunanetra dan
tunarungu yang mengikuti perkuliahan,
maka peneliti mengembangkan media
pembelajaran  Virtual Reality for
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Identification and Assessment Sebelas
Maret University (VRIDAS-SMART).
Media VRIDAS-SMART ini dapat
digunakan baik oleh mahasiswa non-
disabilitas maupun bagi mahasiswa
disabilitas. Dalam penelitian ini,
mahasiswa tunanetra dan tunarungu
dilibatkan untuk menjadi partisipan
penelitian, sehingga  diperlukan
penyesuaian dan modifikasi dalam
teknologi VR. Bagi individu tunanetra
diberikan bantuan berupa controller
dan suara/bunyi untuk memandu
pengguna dalam menggunakan
VRIDAS-SMART. Sedangkan, bagi
individu tunarungu diberikan
modifikasi berupa subtitle pada video
VR  sebagai pemandu  untuk
menggunakan VRIDAS-SMART.

Berdasarkan uraian
permasalahan di atas, maka penelitian
ini bertujuan untuk
mengimplementasikan media
VRIDAS-SMART guna meningkatkan
pemahaman tentang penyusunan PBS
bagi mahasiswa di kelas inklusif.
Peneliti memberikan media VRIDAS-
SMART ini tidak hanya bagi
mahasiswa tunarungu dan tunanetra,
tetapi juga pada mahasiswa non-
disabilitas yang mengikuti mata kuliah
Identifikasi dan Asesmen.

METODE

Penelitian  ini  menggunakan
desain eksperimen kuasi One Group
Pretest-Posttest Design menggunakan
satu kelompok eksperimen. Perlakuan
yang diberikan pada kelompok
eksperimen adalah memberikan media
pembelajaran  VRi-DAS pada 15

mahasiswa PLB di kelas inklusif (3
tunanetra, 3 tunarungu, dan 9 non-
disabilitas).  Partisipan  penelitian
merupakan mahasiswa program studi
PLB UNS yang sedang menempuh
mata kuliah ldentifikasi dan Asesmen
bagi ABK. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan tes
pilihan ganda untuk mengukur
pemahaman mahasiswa tentang materi
penyusunan PBS. Pengukuran
dilakukan sebanyak dua Kali, yaitu
sebelum  (pretest) dan sesudah
(posttest) pemberian VRIi-DAS. Data
yang berhasil dikumpulkan selanjutnya
dianalisis menggunakan teknik analisis
paired sample t-test. Berikut ini
disajikan beberapa tangkap layar
aplikasi  VRIDAS-SMART  pada
Gambar 1, Gambar 2, dan Gambar 3.

e o

Vo

Gambar 1. Tampilan menu pada media
VRIDAS-SMART

Gambar 2. Pengaturan pada Media
VRIDAS-SMART
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Gambar 3. Suasana Kelas pada Media
VRIDAS-SMART

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengukuran pemahaman tentang
penyusunan PBS yang dilakukan pada
saat pretest dan posttest secara
berturut-turut menghasilkan rata-rata
sebesar 4.87 dan 7.20. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa terjadi kenaikan
rata-rata skor pada saat pretest dan
posttest pemberian VRIiDAS-SMART.
Berikut ini disajikan grafik mengenali
rata-rata skor pretest dan posttest, dapat
dilihat pada Gambar 4.

7,2

4,87

H

N

pretest posttest

Gambar 4. Perbandingan rata-rata skor
pretest dan posttest

Selanjutnya, data penelitian
dianalisis menggunakan paired sample
t-test dan didapatkan hasil t = —4.466
dengan p=0.001 (p<0.05). Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran VRIDAS-SMART
berpengaruh secara signifikan dalam
meningkatkan pemahaman mahasiswa

tentang penyusunan PBS pada mata
kuliah Identifikasi dan Asesmen. Hasil
uji t yang bernilai negatif menandakan
bahwa telah terjadi kenaikan skor dari
kondisi pretest dan posttest. Hasil
analisis paired sample t-test dapat
dilihat pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Hasil paired sample t-test

Paired Differences

Sig. (2- ‘
Std. Std. Error t df
Mean o tailed)
Deviation  Mean
-2.333 2.024 523 -4.466 14 .001

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa pemberian media pembelajaran
VRIDAS-SMART dapat
meningkatkan pemahaman tentang
penyusunan PBS pada mahasiswa
disabilitas maupun non-disabilitas di
kelas inklusif PLB UNS. Melalui
VRIDAS-SMART ini mahasiswa
mendapatkan pengalaman melakukan
identifikasi dan asesmen secara
langsung melalui simulasi yang ada di
dalam VR. Selain itu, mahasiswa juga
dapat terbantu untuk memahami
konsep pembelajaran dengan lebih
baik. Media pembelajaran berbasis VR
ini sangat efektif untuk menunjuang
kegiatan pembelajaran (Supriadi &
Hignasari, 2019). Konten VR akan
memungkinkan  mahasiswa  untuk
mengenali dan mengeksplorasi
pengetahuan yang abstrak atau sulit
untuk diamati dalam lingkungan yang
bebas risiko (Bourhim & Cherkaoui,
2020; Morelot et al., 2021).

Melalui media VRIDAS-
SMART, mahasiswa tunarungu dan
tunanetra lebih dapat memahami materi
penyusunan PBS. Hal tersebut terjadi
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karena mahasiswa tunanetra
mendapatkan informasi menyeluruh
dan secara individual serta dapat
mengatur secara mandiri materi-materi
yang disajikan. Hal tersebut senada
dengan Rahmawati et al. (2022) yang
menjelaskan bahwa peserta didik yang
menggunakan VR dapat memilih menu
apapun yang diinginkan dengan media
berbasis VR. Jika ada materi yang
terlewat, mahasiswa tunanetra dapat
mengulangnya kembali. Selanjutnya,
mahasiswa tunarungu juga mengalami
peningkatan dalam memahami materi
penyusunan PBS. Mahasiswa
tunarungu dapat memahami materi
dengan membaca subtitle yang ada
pada VR. Penelitian Serafin et al.
(2023) menemukan bahwa teknologi
VR juga dapat digunakan untuk
membantu individu tunarungu dalam
memahami suatu materi. Di samping
itu, peneliti juga menemukan bahwa
partisipan penelitian merasa terbantu
dan senang menggunakan media
VRIDAS-SMART  dalam  materi
penyusunan PBS.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan  analisis  hasil
penelitian dan pembahasan, dapat
disimpulkan bahwa media VRIDAS-
SMART dapat digunakan untuk
meningkatkan pemahaman tentang
penyusunan PBS pada mahasiswa
disabilitas dan non-disabilitas di Prodi
PLB UNS. Mahasiswa tunarungu dan
tunanetra juga mengalami peningkatan
pemahaman tentang penyusunan PBS
karena mendapatkan pengalaman yang
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realistis tanpa harus melakukan
identifikasi dan asesmen secara
langsung di lapangan.
Saran

Bagi peneliti  selanjutnya,
diharapkan dapat mengembangkan
media pembelajaran berbasis VR yang
serupa pada materi-materi yang lain.
Selanjutnya, perguruan tinggi dapat
memberikan fasilitas kepada
mahasiswa disabilitas untuk
menggunakan VR dalam proses
pembelajaran di kelas.
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