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ABSTRAK

Alan Rahman Rendra. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual
Reality pada Materi Sistem Pernapasan Manusia untuk Peserta Didik Disabilitas
Rungu. Skripsi. Fakultas IlImu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kendala pembelajaran IPA di SLB Negeri 2
Pariaman, khususnya pada materi sistem pernapasan manusia bagi peserta didik
disabilitas rungu. Media pembelajaran yang tersedia masih bersifat konvensional dan
belum mampu memvisualisasikan proses pernapasan yang bersifat abstrak, sehingga
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality yang dapat
meningkatkan aksesibilitas pembelajaran, menghadirkan pengalaman belajar
multisensori, serta mempermudah pemahaman konsep sistem pernapasan manusia bagi
peserta didik disabilitas rungu.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahapan Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek uji coba melibatkan ahli materi, ahli media,
guru mata pelajaran, serta dua peserta didik disabilitas rungu. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, angket validasi, dan
angket praktikalitas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Virtual
Reality memperoleh tingkat validitas sebesar 97% dari ahli materi dan 95% dari ahli
media, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil uji praktikalitas
menunjukkan skor rata-rata sebesar 97% dengan kategori sangat baik. Guru dan peserta
didik memberikan respons positif terhadap kejelasan visual, kemudahan navigasi, dan
keterbacaan teks dalam media. Temuan ini mengimplikasikan bahwa media
pembelajaran berbasis Virtual Reality efektif digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran IPA yang ramah disabilitas dan mampu meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik disabilitas rungu. Berdasarkan hasil penelitian, direkomendasikan
agar media pembelajaran berbasis Virtual Reality dapat dimanfaatkan secara lebih luas
dalam pembelajaran IPA di SLB serta dikembangkan lebih lanjut pada materi lain dan
jenjang yang berbeda guna mendukung pembelajaran inklusif berbasis teknologi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Virtual Reality, Sistem Pernapasan Manusia,
Disabilitas Rungu.
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ABSTRACT

Alan Rahman Rendra. 2026. Development of Virtual Reality-Based Learning Media on
the Human Respiratory System for Deaf Students. Thesis. Faculty of Education,
Universitas Negeri Padang.

This study was conducted in response to challenges in science learning at SLB
Negeri 2 Pariaman, particularly in teaching the human respiratory system to deaf
students. The available learning media are still conventional and have not been able
to effectively visualize abstract respiratory processes, resulting in difficulties for
students in understanding the concepts. This study aims to develop Virtual Reality-
based learning media that enhance learning accessibility, provide multisensory
learning experiences, and facilitate conceptual understanding of the human
respiratory system for deaf students.

This research employed a Research and Development (R&D) approach using
the ADDIE model, which consists of the stages of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The trial involved content experts, media experts,
science teachers, and two deaf students as users.

Data were collected through observation, interviews, documentation,
validation questionnaires, and practicality questionnaires. The results indicate that the
Virtual Reality-based learning media achieved a validity score of 97% from content
experts and 95% from media experts, both categorized as highly feasible. The
practicality test showed an average score of 97%, classified as very good. Teachers
and students provided positive responses regarding visual clarity, ease of navigation,
and text readability. These findings imply that Virtual Reality-based learning media
are effective as disability-friendly science learning tools and can improve deaf
students’ conceptual understanding of the human respiratory system. Based on the
findings, it is recommended that Virtual Reality-based learning media be implemented
more broadly in science learning at special schools and further developed for other
learning materials and educational levels to support inclusive, technology-based
education.

Keywords: Learning Media, Virtual Reality, Human Respiratory System, Deaf
Students.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah Penelitian

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menegaskan bahwa setiap warga negara berhak memperoleh layanan
pendidikan yang setara tanpa adanya perlakuan diskriminatif, termasuk bagi
peserta didik penyandang disabilitas. Di Indonesia, layanan pendidikan bagi
peserta didik penyandang disabilitas salah satunya difasilitasi melalui Sekolah
Luar Biasa (SLB). Salah satu kelompok peserta didik yang membutuhkan
perhatian khusus adalah peserta didik disabilitas rungu, karena keterbatasan
dalam menerima informasi secara verbal kerap menjadi kendala dalam
memahami  materi pembelajaran. Keterbatasan ketersediaan media
pembelajaran yang mendukung kebutuhan komunikasi visual dapat
meningkatkan potensi terjadinya keterlambatan dalam penguasaan konsep,
khususnya pada materi pembelajaran yang bersifat abstrak, seperti sistem
pernapasan manusia. (Indonesia, 2020).

Di Indonesia, jumlah penyandang disabilitas, termasuk peserta didik
disabilitas rungu, tercatat dalam jumlah yang relatif besar. Data Badan Pusat
Statistik (BPS) tahun 2021, sekitar 2,3% sebagian penduduk Indonesia
mengalami hambatan pendengaran, yang mayoritas berada pada rentang usia

produktif dan usia sekolah. Kondisi tersebut menuntut adanya perhatian yang



lebih serius dalam penyelenggaraan layanan pendidikan yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Namun, dalam praktiknya, ketersediaan fasilitas
pembelajaran yang adaptif dan menarik bagi peserta didik disabilitas rungu
masih tergolong terbatas. Media pembelajaran yang digunakan pada umumnya
belum sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan visual peserta didik disabilitas
rungu, padahal mereka sangat mengandalkan pembelajaran yang bersifat visual
dan kinestetik (Statistik, 2021).

Salah satu kondisi nyata ditemukan di SLB Negeri 2 Pariaman, di mana
peneliti melakukan observasi langsung serta wawancara dengan guru mata
pelajaran IPA. Hasil wawancara menunjukkan bahwa dalam pelaksanaan
pembelajaran, khususnya pada materi sistem pernapasan manusia, media
pembelajaran yang digunakan masith bersifat konvensional. Guru
menyampaikan bahwa penyajian materi pembelajaran sebagian besar dilakukan
melalui penggunaan gambar dua dimensi yang ditempelkan di papan tulis
disertai penjelasan lisan secara langsung, meskipun peserta didik yang
mengikuti pembelajaran merupakan peserta didik dengan hambatan
pendengaran.

Guru menyadari bahwa keterbatasan tersebut berpengaruh terhadap
efektivitas proses pembelajaran, karena sebagian besar peserta didik belum
mampu memahami penjelasan secara verbal tanpa adanya dukungan interpreter
maupun media visual. Selain itu, guru mengungkapkan bahwa peserta didik

cenderung mudah kehilangan fokus dan mengalami kesulitan dalam memahami



letak serta fungsi sistem pernapasan secara komprehensif, akibat
ketidakmampuan memvisualisasikan struktur tersebut dalam bentuk tiga
dimensi. Oleh karena itu, peserta didik memerlukan media pembelajaran yang
mampu menyajikan konsep secara konkret, visual, dan menarik agar
pemahaman terhadap materi dapat terbentuk secara utuh dan mendalam.
Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia saat ini dipandang sebagai
salah satu faktor yang turut berkontribusi terhadap rendahnya capaian hasil
belajar pada materi tersebut.

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat telah mendorong
terjadinya perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan, baik dari segi
metode, media, maupun pendekatan pembelajaran Salah satu bentuk inovasi
yang dipandang memiliki potensi tinggi dan sejalan dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21 adalah penerapan teknologi Virtual Reality (VR).
Melalui teknologi tersebut, peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar
yang bersifat imersif dengan berinteraksi secara langsung dalam lingkungan
virtual yang menyerupai kondisi nyata. Penyajian pembelajaran melalui
visualisasi tiga dimensi, animasi, dan simulasi interaktif dinilai mampu
meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta minat peserta didik
terhadap materi, khususnya pada topik-topik yang sulit divisualisasikan secara
langsung. (Putri et al., 2022). Karena kemampuannya dalam menghadirkan

pengalaman belajar yang lebih konkret dan menarik, teknologi Virtual Reality



mulai diterapkan secara luas, tidak hanya di sekolah umum tetapi juga dalam
lingkungan pendidikan khusus seperti Sekolah Luar Biasa (SLB).

Bagi peserta didik disabilitas rungu, pemanfaatan teknologi Virtual
Reality dipandang relevan karena mereka cenderung memiliki dominasi gaya
belajar visual dan kinestetik dibandingkan dengan gaya belajar auditori.
Pembelajaran konvensional yang bertumpu pada penjelasan verbal kerap
menjadi kendala utama dalam penyampaian materi secara efektif kepada
peserta didik disabilitas rungu. Dalam konteks ini, teknologi Virtual Reality
dapat mengatasi keterbatasan tersebut melalui penyediaan media pembelajaran
visual yang bersifat interaktif dan mudah dipahami. Dengan demikian,
penerapan media pembelajaran berbasis Virtual Reality merupakan strategi
yang berpotensi meningkatkan mutu dan aksesibilitas pembelajaran bagi
peserta didik berkebutuhan khusus, termasuk peserta didik disabilitas rungu di
Sekolah Luar Biasa (Putri et al., 2022).

Permasalahan tersebut menjadi semakin jelas pada pembelajaran yang
bersifat abstrak, seperti materi sistem pernapasan manusia, yang menuntut
adanya media visual yang kuat agar dapat dipahami dengan baik oleh peserta
didik disabilitas rungu. Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif
dapat menyebabkan rendahnya minat belajar peserta didik, kesulitan dalam
membangun pemahaman konseptual, serta berdampak pada rendahnya hasil
belajar. Studi oleh Nabila et al. (2023) hasil temuan menunjukkan bahwa sekitar

54% peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi organ tubuh



manusia yang bersifat abstrak, sementara 73% peserta didik menyatakan
kurang tertarik terhadap media pembelajaran konvensional yang selama ini
digunakan. Temuan tersebut menguatkan bahwa keterbatasan interaktivitas dan
unsur visual menjadi kendala yang cukup serius, khususnya bagi peserta didik
disabilitas rungu yang sangat bergantung pada stimulus visual dan kinestetik.

Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menunjukkan adanya
upaya pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) dan
menunjukkan hasil positif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik.
Sebagai contoh, Andriani et al. (2020) membuktikan bahwa penggunaan VR
dalam pembelajaran IPA sangat efektif, peserta didik mengalami peningkatan
motivasi dan nilai pada materi berbasis eksperimen di Sekolah. Selain itu, studi
literatur yang mengkaji secara sistematis artikel-artikel nasional tentang
penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran menunjukkan bahwa
penerapan VR berpotensi meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta
didik, serta berdampak positif terhadap hasil belajar (Zahriah et al., 2024).
Temuan ini mempertegas bahwa VR bukan hanya alat teknologi, namun juga
media instruksional yang kuat untuk menyampaikan materi yang bersifat
abstrak dan kompleks.

Meski demikian, studi-studi tersebut umumnya difokuskan pada peserta
didik reguler dan materi IPA belum banyak mengadaptasi media pembelajaran
yang berbasis VR bagi peserta didik disabilitas rungu, terutama dalam materi

sistem pernapasan manusia. Padahal, peserta didik disabilitas rungu sangat



membutuhkan media yang kaya visual dan interaktif agar dapat memahami
materi secara optimal. Kesenjangan ini menandai perlunya penelitian lebih
lanjut dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis VR yang tidak
hanya interaktif, tetapi juga dirancang khusus dengan strategi visualisasi yang
memperhatikan kebutuhan kognitif dan sensorik peserta didik berkebutuhan
khusus. Inisiatif semacam ini belum cukup mendapat sorotan dari penelitian
sebelumnya, sehingga input dari pengembangan media spesifik ini akan
menjadi kontribusi penting bagi sekolah luar biasa berbasis teknologi.

Hal tersebut menjadi landasan kuat dilaksanakannya penelitian ini.
Pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality masih sangat
terbatas. yang dirancang khusus untuk peserta didik disabilitas rungu menjadi
kebutuhan mendesak di Sekolah Luar Biasa (SLB). Peserta didik dengan
hambatan pendengaran memerlukan media yang dapat menyajikan informasi
secara visual dan interaktif agar mereka dapat memahami materi secara
optimal. Sayangnya, sebagian besar media pembelajaran berbasis teknologi
yang tersedia saat ini masih kurang mempertimbangkan kebutuhan spesifik
peserta didik berkebutuhan khusus, sehingga pilihan media yang sesuai dan
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, khususnya pada materi
abstrak seperti sistem pernapasan manusia, masih sangat terbatas.

Oleh karena itu, peneliti mengangkat judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Virtual Reality pada Materi Sistem Pernapasan Manusia

bagi Peserta Didik Disabilitas Rungu di SLB Negeri 2 Pariaman”. Pemilihan



judul ini didasari oleh urgensi dalam mengatasi hambatan yang dialami oleh
peserta didik disabilitas rungu, khususnya dalam memahami materi yang
bersifat abstrak seperti sistem pernapasan manusia. Maka dari itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality menjadi alternatif
strategis karena mampu menyajikan pembelajaran yang lebih visual, interaktif,

dan imersif, sehingga memudahkan peserta didik disabilitas rungu.

. Rumusan Masalah Penelitian

Berdasarkan uraian yang ada pada latar belakang, maka penulis

merumuskan masalah penulisan menjadi 4 poin, yaitu:

1. Bagaimana analisis kebutuhan media pembelajaran berbasis virtual reality
pada materi sistem pernapasan manusia bagi peserta didik disabilitas rungu
di SLB Negeri 2 pariaman?

2. Bagaimana proses perancangan media pembelajaran berbasis virtual reality
pada materi sistem pernapasan manusia bagi peserta didik disabilitas rungu
di SLB Negeri 2 Pariaman?

3. Bagaimana analisis uji validitas media pembelajaran berbasis virtual reality
pada materi sistem pernapasan manusia bagi peserta didik disabilitas rungu
di SLB Negeri 2 Pariaman berdasarkan penilaian para ahli media dan ahli
materi?

4. Bagaimana analisis uji praktikalitas media pembelajaran berbasis virtual

reality pada materi sistem pernapasan manusia bagi peserta didik disabilitas



rungu di SLB Negeri 2 Pariaman berdasarkan hasil uji coba terbatas

terhadap peserta didik disabilitas rungu?

C. Tujuan Penelitian Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, berikut ini adalah tujuan dari
pengembangan adalah:

1. Untuk menganalisis kebutuhan peserta didik disabilitas rungu di SLB
Negeri 2 Pariaman terhadap media pembelajaran berbasis virtual reality
pada materi sistem pernapasan manusia.

2. Untuk merancang media pembelajaran berbasis virtual reality pada materi
sistem pernapasan manusia yang sesuai dengan kebutuhan visual dan
kinestetik peserta didik disabilitas rungu.

3. Untuk menguji validitas media pembelajaran berbasis virtual reality pada
materi sistem pernapasan manusia melalui penilaian para ahli media dan
ahli materi.

4. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis virtual
reality berdasarkan hasil uji coba terhadap peserta didik disabilitas rungu di
SLB Negeri 2 Pariaman.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Dalam penulisan pengembangan ini diharapkan menghasilkan produk
sesuai dengan spesifikasi sebagai berikut:

1. Format Media



Media yang dikembangkan berbentuk media pembelajaran berbasis
virtual reality dalam format aplikasi digital yang dirancang agar dapat
diakses secara fleksibel melalui perangkat smartphone berbasis Android
maupun i0S. Aplikasi ini kompatibel untuk digunakan dengan VR Box,
sehingga memungkinkan peserta didik merasakan pengalaman belajar

imersif dengan tampilan tiga dimensi secara langsung.

. Fitur Interaktif

Media ini dilengkapi dengan fitur Virtual Reality tiga dimensi (3D)
yang memungkinkan peserta didik menjelajahi dan memanipulasi objek
organ pernapasan manusia secara visual dan interaktif. Terdapat animasi
yang menunjukkan proses pernapasan melalui gambar visual maupun
video, pengguna juga dapat mengulangi animasi sesuai dengan kebutuhan
pemahaman peserta didik disabilitas rungu.

. Komponen Visual

Media ini menampilkan gambar, animasi, dan video dengan resolusi
tinggi yang dirancang untuk menarik perhatian peserta didik disabilitas
rungu. Warna-warna yang digunakan cerah dan kontras untuk memudahkan
fokus visual, dengan animasi yang menggambarkan gerakan organ tubuh
secara jelas. Setiap penjelasan materi dilengkapi dengan teks yang singkat,
informatif, dan mudah dipahami, serta sedikit sentuhan narasi audio,
sehingga selaras dengan kebutuhan belajar visual peserta didik disabilitas

rungu.
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4. Materi Pembelajaran
Materi pembelajaran yang diberikan difokuskan pada struktur dan
fungsi sistem pernapasan manusia, seperti hidung, tenggorokan, trakea,
paru-paru, dan proses pernapasan. Materi dikembangkan berdasarkan
kurikulum IPA untuk peserta didik SLB yang telah disesuaikan. Materi
pelajaran disusun berdasarkan karakteristik perkembangan kemampuan
berpikir peserta didik kelas X SLB dan dikemas dalam bentuk yang
menarik, sederhana, serta mudah dipahami.
5. Bahasa
Media ini menggunakan bahasa Indonesia yang mudah dipahami,
dengan kalimat yang singkat, komunikatif, dan dirancang sesuai dengan
karakteristik peserta didik disabilitas rungu. Pilihan kosakata dalam media
diutamakan yang familiar bagi peserta didik dan dilengkapi dengan teks
visual yang memperjelas maksud dari setiap penjelasan. Struktur kalimat
dibuat sederhana agar mempermudah peserta didik dalam memahami isi
materi tanpa memerlukan bantuan tambahan.
6. Kesesuaian dengan Kurikulum
Materi dalam media ini disusun sesuai dengan Kurikulum Merdeka
yang berlaku di SLB, khususnya pada mata pelajaran IPA kelas X dengan
materi sistem pernapasan manusia. Penyusunan materi dirancang dengan
memperhatikan kebutuhan serta karakteristik belajar peserta didik

disabilitas rungu, melalui pemanfaatan pendekatan visual yang
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mempermudah pemahaman konsep. Hal ini juga sejalan dengan Capaian
Pembelajaran (CP) IPA Fase E untuk SMALB Tunarungu yang
menekankan pemahaman peserta didik terhadap struktur dan fungsi sistem
organ tubuh manusia, termasuk sistem pernapasan, serta pentingnya
menjaga kesehatan organ tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
demikian, media ini diharapkan menjadi sarana pembelajaran yang relevan,
aplikatif, dan sesuai dengan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan
dalam kurikulum.
E. Manfaat Penelitian Pengembangan
Hasil dari pengembangan produk ini diharapkan dapat bermanfaat bagi
berbagai pihak terkait, antara lain:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap

pengembangan teori serta menambah referensi terkait media pembelajaran
berbasis Virtual Reality, khususnya bagi peserta didik disabilitas rungu.
Selain itu, hasil penelitian ini mendukung pandangan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang interaktif dan imersif dapat mendorong
peningkatan motivasi, partisipasi aktif, serta pemahaman peserta didik, dan
dapat dijadikan landasan dalam merancang media pembelajaran adaptif
yang lebih komprehensif di masa mendatang.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik Disabilitas Rungu
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Penggunaan media pembelajaran berbasis Virtual Reality pada
materi sistem pernapasan manusia membawa dampak positif yang besar
bagi peserta didik disabilitas rungu. Media ini menghadirkan media
visual yang atraktif dan bersifat imersif, sehingga mempermudah
peserta didik dalam memahami konsep-konsep abstrak. Dengan
bantuan tampilan tiga dimensi yang dapat dijelajahi melalui perangkat
VR Box, peserta didik dapat belajar secara interaktif dan merasakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Selain itu, media ini mampu menumbuhkan minat,
meningkatkan motivasi, serta mendorong kemandirian belajar karena
dapat diaplikasikan secara offline tanpa koneksi internet. Fitur navigasi
yang ramah pengguna dan penyajian teks yang jelas juga memudahkan
peserta didik disabilitas rungu dalam mengakses informasi dan terlibat
aktif dalam kegiatan pembelajaran.

. Bagi Guru

Menghadirkan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan
berbasis teknologi, yang secara khusus dirancang sesuai dengan
karakteristik visual peserta didik disabilitas rungu. Media ini tidak
hanya bertujuan untuk mendukung kebutuhan belajar peserta didik,
tetapi juga mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang
bersifat abstrak secara lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami.

Selain itu, media ini diharapkan dapat membantu guru dalam
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menerapkan pembelajaran berbasis teknologi secara praktis, tanpa
ketergantungan pada media konvensional yang sering kali kurang
optimal dalam menjangkau kebutuhan peserta didik disabilitas rungu.
Bagi Penulis

Bagi penulis, penelitian ini menjadi sarana untuk
mengembangkan kompetensi akademik dan profesional di bidang
pendidikan khusus, khususnya dalam hal pemahaman terhadap
karakteristik peserta didik disabilitas rungu serta bagaimana
menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
mereka. Melalui proses pengembangan media berbasis virtual reality,
penulis memperoleh pengalaman lansung dalam menerapkan
pendekatan pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan adaptif.

Selain itu, penelitian ini memberikan kesempatan bagi penulis
untuk berkontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran
di SLB, khususnya dalam menyediakan alternatif media ajar yang lebih
relevan dan menarik bagi peserta didik disabilitas rungu. Penulis juga
memperoleh pengalaman lapangan yang berharga, mulai dari proses
analisis kebutuhan, perancangan produk, validasi ahli, hingga
praktikalisasi media di lingkungan belajar yang sesungguhnya.
Pengalaman ini diharapkan menjadi bekal penting bagi penulis dalam
karier profesionalnya sebagai calon pendidik atau pengembang media

pendidikan yang inklusif dan berbasis teknologi.
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d. Bagi Penulis Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan menjadi sumber referensi awal bagi
peneliti berikutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi, khususnya Virtual Reality, dalam konteks
pendidikan luar biasa. Penemuan dalam studi ini dapat berkontribusi
pada gambaran menyeluruh tentang tahapan analisis kebutuhan,
perancangan produk, validasi, hingga praktikalisasi media, sehingga
peneliti berikutnya dapat mengambil pelajaran dari kekuatan maupun
keterbatasan penelitian ini untuk mengembangkan inovasi yang lebih
baik dan relevan.

Selain itu, penelitian ini dapat menjadi landasan pengembangan
media serupa pada materi pembelajaran lain atau untuk jenis disabilitas
yang berbeda, seperti disabilitas netra atau disabilitas intelektual.
Peneliti selanjutnya dapat melakukan perluasan, baik dari segi konten,
platform teknologi yang digunakan, maupun cakupan uji efektivitas
media. Dengan begitu, penelitian ini diharapkan mampu menginspirasi
dan mendorong lahirnya lebih banyak inovasi pembelajaran inklusif
berbasis teknologi, yang tidak hanya bermanfaat di tingkat SLB, tetapi

juga dalam konteks pendidikan inklusif secara umum di Indonesia

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan
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Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality
pada materi sistem pernapasan manusia bagi peserta didik disabilitas rungu
ini, peneliti menetapkan sejumlah asumsi sebagai berikut:

a. Target pengguna dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
Virtual Reality adalah peserta didik disabilitas rungu yang
membutuhkan media pembelajaran visual, interaktif, dan imersif untuk
membantu memahami materi sistem pernapasan manusia.

b. Media dikembangkan dalam bentuk aplikasi yang bernama Millealab
yang kompatibel dengan perangkat Android dan iOS, dan dapat
digunakan bersama perangkat VR Box. Aplikasi ini menyajikan konten
visual 3D yang dilengkapi dengan teks informatif, navigasi sederhana,
yang dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik
selama proses belajar.

c. Guru di SLB Negeri 2 Pariaman memiliki kemampuan dan kesiapan
untuk memfasilitasi, membimbing, serta mendampingi peserta didik
dalam penggunaan media pembelajaran berbasis Virtual Reality selama
proses pembelajaran berlangsung.

d. Peserta didik disabilitas rungu mampu mengikuti pembelajaran secara
mandiri melalui media pembelajaran berbasis visual dan teks, tanpa
ketergantungan pada informasi audio atau verbal.

2. Keterbatasan Pengembangan
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Media pembelajaran berbasis virtual reality hanya dapat diakses
melalui smartphone yang kompatibel dengan teknologi VR Box, baik
berbasis Android maupun iOS.

. Materi pembelajaran dalam media terbatas pada materi sistem
pernapasan manusia, sehingga belum mencakup seluruh materi IPA
kelas X atau mata pelajaran lainnya.

Penggunaan media pembelajaran memerlukan perangkat tambahan
seperti VR Box yang kompatibel dengan smartphone, dan apabila VR
Box tidak tersedia, peserta didik hanya dapat mengakses media dalam
tampilan standar tanpa pengalaman virtual secara maksimal.

. Uji kelayakan produk dan respon pengguna hanya dilakukan pada
peserta didik disabilitas rungu kelas X di SLB Negeri 2 Pariaman,
sehingga hasil studi ini belum bisa dijadikan acuan untuk keseluruhan
jenjang pendidikan atau sekolah dengan kondisi dan karakteristik yang

berbeda.
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BAB YV

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN

A. Simpulan

Berdasarkan temuan penelitian serta hasil pembahasan terkait pengembangan

media pembelajaran berbasis Virtual Reality pada materi sistem pernapasan manusia

untuk peserta didik disabilitas rungu, diperoleh beberapa simpulan sebagai berikut.

1.

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran IPA bagi peserta didik
disabilitas rungu  memerlukan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak secara lebih konkret. Media
pembelajaran yang digunakan sebelumnya belum sepenuhnya mendukung
karakteristik belajar peserta didik disabilitas rungu yang dominan visual, sehingga
diperlukan media pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan imersif
untuk membantu pemahaman materi sistem pernapasan manusia.

Proses perancangan media pembelajaran dilakukan dengan mengacu pada model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Media dirancang dengan mempertimbangkan
karakteristik peserta didik disabilitas rungu, kesesuaian dengan kurikulum, serta
prinsip kemudahan penggunaan. Materi sistem pernapasan manusia disajikan
dalam bentuk visual tiga dimensi, animasi, dan teks singkat sehingga memudahkan
peserta didik dalam memahami konsep secara mandiri maupun dengan

pendampingan guru.

. Hasil analisis uji validitas menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis

Virtual Reality yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak. Validasi

ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media telah memenuhi kriteria
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kelayakan dari segi ketepatan isi, kejelasan penyajian, kualitas visual, serta navigasi
media, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA bagi peserta
didik disabilitas rungu.

4. Hasil analisis uji praktikalitas menunjukkan media pembelajaran berbasis Virtual
Reality sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. Guru dan peserta didik
memberikan respons yang sangat baik terhadap kemudahan penggunaan, kejelasan
tampilan, serta manfaat media dalam membantu memahami materi sistem
pernapasan manusia. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tidak
hanya layak secara teoritis, tetapi juga praktis dan aplikatif dalam aktifitas

pembelajaran.

B. Implikasi
1. Saran Pemanfaatan
Dalam pemanfaatan produk di lingkungan sekolah, guru hendaknya
menggunakan media ini sebagai pendamping dalam pembelajaran IPA, khususnya
materi yang bersifat abstrak. Media VR dapat diintegrasikan ke dalam kegiatan inti
pembelajaran dan dimaksimalkan penggunaannya untuk memberikan pengalaman
belajar imersif melalui visualisasi tiga dimensi. Penggunaan yang tepat akan
membantu peserta didik memahami konsep dengan lebih mudah dan meningkatkan
motivasi belajar.
2. Saran Diseminasi
Terkait diseminasi, pihak sekolah dapat mempertimbangkan untuk memperluas
penggunaan media ini kepada guru mata pelajaran IPA lainnya serta sekolah luar
biasa atau sekolah inklusif lain yang memiliki karakteristik peserta didik serupa.
Diseminasi ini penting dilakukan karena media VR yang telah dinyatakan layak

berpotensi mendukung peningkatan kualitas pembelajaran IPA bagi peserta didik
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berkebutuhan khusus dalam cakupan yang lebih luas. Diseminasi dapat dilakukan
melalui pelatithan guru, workshop, atau publikasi praktik baik pembelajaran
berbasis VR.
3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Dalam pengembangan produk lebih lanjut, media ini berpotensi untuk
dikembangkan pada materi IPA lainnya atau tema pembelajaran yang
membutuhkan visualisasi konkret. Pengembangan juga dapat diarahkan pada
peningkatan fitur interaktif, peningkatan aksesibilitas bahasa isyarat, serta
penambahan evaluasi pembelajaran berbasis VR untuk mengukur pemahaman
belajar peserta didik setelah pembelajaran berlangsung. Pengembangan lanjutan
juga perlu mempertimbangkan peningkatan kompatibilitas perangkat agar media

lebih mudah digunakan pada berbagai tipe smartphone atau perangkat VR.

C. Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian, direkomendasikan agar guru mengintegrasikan
media pembelajaran berbasis Virtual Reality secara rutin dalam pembelajaran IPA,
khususnya pada materi abstrak seperti sistem pernapasan manusia, guna meningkatkan
pemahaman konsep, keterlibatan peserta didik, dan mendukung pembelajaran yang
berkeadilan bagi peserta didik disabilitas rungu. Sekolah disarankan menyediakan
fasilitas pendukung yang memadai serta mengadakan pelatihan bagi guru agar media
dapat dimanfaatkan secara optimal. Pengembang dan peneliti selanjutnya dianjurkan
untuk memperluas cakupan materi, menambah fitur interaktif, meningkatkan
aksesibilitas bahasa isyarat, serta mengembangkan evaluasi berbasis VR untuk

mengukur pemahaman peserta didik.
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