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Abstrak : Peserta didik autis sering mengalami hambatan dalam mengikuti pembelajaran keterampilan
tata boga, terutama karena keterbatasan dalam komunikasi, interaksi sosial, dan kemampuan motorik.
Di sekolah inklusi, tantangan ini menuntut guru untuk menemukan strategi pembelajaran yang lebih
inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan mereka. Salah satu alternatif media pembelajaran yang potensial
adalah teknologi Virtual Reality (VR), yang mampu menyajikan pengalaman belajar yang interaktif,
realistis, dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar keterampilan tata boga
pada peserta didik autis melalui penerapan media Virtual Reality dalam pembelajaran. Pendekatan yang
digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan model siklus yang mencakup perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Hasil dari tindakan yang dilakukan menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan peserta didik dalam memahami serta mempraktikkan langkah-langkah kerja
keterampilan tata boga. Dengan demikian, penggunaan media Virtual Reality terbuktiefektif dalam
mendukung pembelajaran praktik Keterampilan yang lebih menyenangkan, terstruktur, dan sesuai
dengan kebutuhan belajar peserta didik autis di sekolah inklusi.

Kata kunci: virtual reality, keterampilan tata boga, peserta didik autis, sekolah inklusi, penelitian
tindakan kelas

Abstract: Autistic students often experience obstacles in participating in culinary skills learning,
primarily due to limitations in communication, social interaction, and motor skills. In inclusive
schools, this challenge requires teachers to find more innovative and adaptive learning strategies to
their needs. One potential alternative learning medium is Virtual Reality (VR) technology, which can
provide interactive, realistic, and engaging learning experiences. This study aims to improve culinary
skills learning outcomes for autistic students through the application of Virtual Reality media in
learning. The approach used was classroom action research (CAR) with a cyclical model that includes
planning, action implementation, observation, and reflection. The results of the actions taken showed
an increase in students’ abilities in understanding and practicing the steps of culinary skills. Thus, the
use of Virtual Reality media has proven effective in supporting practical learning of skills that are more
enjoyable, structured, and appropriate to the learning needs of autistic students in inclusive schools.
Keywords: virtual reality, culinary skills, autistic students, inclusive schools, classroom action research
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PENDAHULUAN Salah satu mata pelajaran yang memiliki relevansi
o ) ) o ) kuat dengan pengembangan keterampilan hidup
Pendidikan inklusif ~telah menjadi bagian dan kemandirian peserta didik adalah keterampilan

penting dalam sistem pendidikan global, termasuk
di Indonesia. Konsep inklusi menekankan pada
kesetaraan hak semua anak untuk memperoleh
layanan pendidikan yang layak, tanpa memandang
perbedaankondisifisik,intelektual,sosial,maupun
emosional. Peserta didik autis, sebagai bagian
dari anak berkebutuhan khusus (ABK), memiliki
karakteristik unik yang menuntut penyesuaian
dalam metode pengajaran, lingkungan belajar,serta
media pembelajaran. Dalam konteks sekolah
inklusi, tantangan utama yang sering muncul adalah
bagaimana menyelenggarakan ~ pembelajaran
yang mampu mengakomodasi  kebutuhan spesifik
peserta didik autis tanpa mengabaikan tuntutan
kurikulum nasional dan kemampuan guru di lapangan.

123

tata boga. Tata boga tidak hanya mengajarkan aspek
teknis memasak, tetapi juga mencakup keterampilan
sosial, motorik halus, manajemen waktu, hingga
kedisiplinan. Bagi peserta didik autis, yang sering
mengalami hambatan dalam komunikasi, interaksi
sosial, dan regulasi perilaku, keterampilan ini sangat
penting untuk mendukung proses integrasi mereka di
masyarakat.

Pembelajaran keterampilan tata boga, merupakan
bagian penting dalam pengembangan kemandirian
peserta didik, termasuk bagi anak- anak berkebutuhan
khusus seperti peserta didik dengan autisme. Di
sekolah inklusi, proses belajar mengajar harus mampu
mengakomodasikebutuhan beragam peserta didik
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dengan latar belakang kemampuan yang berbeda.
Namun pada praktiknya, pembelajaran keterampilan
tata boga bagi peserta didik autis masih menghadapi
tantangan, terutama dalam hal penyesuaian media,
strategi pembelajaran, serta lingkungan belajar yang
ramah dan aman bagi mereka.

Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengkaji
efektivitas berbagai media pembelajaran dalam
mendukung pendidikan bagi anak berkebutuhan
khusus. Misalnya, studi yang dilakukan oleh Wijaya
et al. (2020) menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif mampu meningkatkan
perhatian dan partisipasi aktif peserta didik autis dalam
kegiatan belajar. Penelitian lain oleh Kusnandar dan
Arifin (2021) mengungkapkan bahwa media berbasis
teknologi visual sangat membantu peserta didik autis
dalam memahami urutan langkah-langkah kerja dalam
kegiatan praktik. Dalam konteks yang lebih spesifik,
penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) mulai
mendapat perhatian sebagaialat bantu pembelajaran
yang efektif di berbagai bidang, termasuk pendidikan
kejuruan.

Namun demikian, dalam praktiknya,
pembelajaran keterampilan tata boga menghadapi
hambatan serius ketika diterapkan dalam setting
inklusi. Banyak guru kesulitan menyesuaikan strategi
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik autis, terlebih dalam kegiatan praktik yang
melibatkan banyak instruksi kompleks, peralatan
dapur yang berisiko, serta koordinasi fisik yang
terstruktur. Hal ini sering mengakibatkan hasil
belajar peserta didik autis dalam bidang keterampilan
tata boga tidakoptimal,bahkancenderungtertinggal
dibandingkan peserta didik reguler lainnya. Oleh
karena itu, dibutuhkan inovasi pembelajaran yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang aman,
menarik, dan efektif.

Salah satu alternatif yang kini berkembang
dalam dunia pendidikan adalah pemanfaatan
teknologi VirtualReality(VR). Menurutpenelitian yang
dilakukan oleh Parsons dan Cobb (2011), teknologi
Virtual Reality memiliki potensi untuk menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung perkembangan
sosial dan kognitif anak autis. Mereka menyimpulkan
bahwa anak denganautisme menunjukkan peningkatan
atensi dan partisipasi ketika belajar menggunakan
media VR yang dirancang dengan pendekatan visual
dan interaktif. Media ini menghadirkan simulasi dunia
nyata secara digital, yang memungkinkan peserta
didik berinteraksi dengan objek dan lingkungan
secara imersif. Melalui teknologi VR, pengalaman
belajar dapat dikondisikan agar lebih adaptif terhadap
kebutuhan peserta didik autis, mengingat mereka
umumnya lebih responsif terhadap stimulasi visual dan
aktivitas terstruktur yang berulang. Dengan demikian,
integrasi mediaVirtual Reality dalam pembelajaran tata
bogadapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik autis di sekolah inklusi.

Di sisilain, kajian yang dilakukan oleh Ipet
al. (2018) mengungkapkan bahwa penggunaan
VR dalam pembelajaran Keterampilan, termasuk
keterampilan memasak, memberikan dampak positif
pada perkembangan motorik halus dan kemampuan
mengikuti instruksi. Penelitiantersebut menekankan
bahwa VR mampu memberikan simulasi yang realistis
tanpa risiko fisik, sehingga anak-anak dapat berlatih
keterampilan secara berulang tanpa rasa takut atau
cemas. Hal ini sangat relevan bagi peserta didik autis
yangcenderungmengalami kecemasan tinggi dalam
situasi baru atau tidak terduga.

Lebih lanjut, dalam studi oleh Alhalabi (2016),
ditemukan bahwa media pembelajaran berbasis Virtual
Reality mampu meningkatkan motivasi belajar peserta
didik secara signifikan dibandingkan dengan metode
konvensional. Penggunaan VR mendorong keterlibatan
aktif peserta didik dalam proses belajar, mengingat
elemen imersif yang disajikan membuat peserta didik
merasa seolah-olah berada langsung dalam lingkungan
belajar nyata. Efek ini sangat berpengaruh dalam
pembelajaran keterampilan praktis, termasuk tata
boga, yang membutuhkan pengalaman konkret untuk
membentukpemahaman konseptual dan prosedural.

Berdasarkan hasil telaah literatur tersebut,
dapatdikemukakanbahwapenelitianinimembawa
kebaruan dalam tiga aspek utama. Pertama, penelitian
ini fokus pada penggunaan mediaVirtual Reality dalam
pembelajaran keterampilan tata boga sebuah bidang
keterampilan yang belum banyak dikaji dalam konteks
pendidikan inklusif berbasis teknologi. Kedua, secara
spesifik menargetkan peserta didik autis yang belajar
di sekolah inklusi, berbeda dengan studi sebelumnya
yang banyak dilakukan di sekolah luar biasa atau
lembaga pendidikan khusus. Ketiga, pendekatan yang
digunakan menitikberatkan pada integrasi antara
teknologi pembelajaran inovatif dengan praktik
pedagogi inklusif, sehingga dapat menjadi model
pembelajaran yang aplikatif dan berkelanjutan di

sekolah reguler.

Namun, dari berbagai kajian tersebut, sebagian
besar penelitian masih terbatas pada penerapan media
VR dalam konteks pembelajaran umum atau dalam
pendidikan khusus yangterpisah. Belum banyak
studi yang secara spesifik mengeksplorasi bagaimana
teknologi Virtual Reality dapat diintegrasikan dalam
pembelajaran keterampilan tata boga bagi peserta didik
autis di lingkungan sekolah inklusi. Ini menunjukkan
adanya celah dalam penelitian sebelumnya, khususnya
pada aspek aplikasi media VR dalam konteks
pembelajaran Keterampilan yang inklusif.

Permasalahan utama dalam penelitian ini terletak
pada bagaimana media alternatif seperti VR dapat
berkontribusi  terhadap peningkatanhasil belajar
keterampilan tata boga peserta didik autis dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional yang
selama ini digunakan. Berdasarkan permasalahan
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tersebut, hipotesisyang diajukan adalah bahwa
penggunaan media Virtual Reality secara signifikan
dapat meningkatkanhasil belajar keterampilan tata
boga pada peserta didik autis di sekolah inklusi.

Berdasarkan rumusan tersebut, hipotesis yang
diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Ho: Tidak terdapat perbedaan signifikan hasil
belajar keterampilan tata boga antara peserta didik
autis yang belajar menggunakan media Virtual
Reality dan yang menggunakan media pembelajaran
konvensional. Hi: Terdapat perbedaan signifikan hasil
belajar keterampilan tata boga antara peserta didik autis
yang belajar menggunakan media Virtual Reality dan
yang menggunakan media pembelajaran konvensional

Tujuan dari kajian artikel ini adalah untuk
mengeksplorasi  dan  menganalisis  efektivitas
penggunaan media Virtual Reality (VR) dalam
meningkatkan hasil belajar keterampilan tata boga
peserta didik autis, serta untuk menunjukkan potensi
inovasi media pembelajaran digitaldalammendukung
pembelajaran yang inklusif dan adaptif di sekolah
reguler.

METODE

Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dirancang untuk
memperbaiki proses dan hasil pembelajaran secara
langsung di dalam kelas melaluiserangkaian siklus
tindakan yang sistematis. Penelitian ini dilaksanakan
di sekolah inklusi dan difokuskan pada peserta didik
autis yangmengikuti mata pelajaran keterampilan tata
boga. Pemilihan pendekatan ini dilatarbelakangi oleh
kebutuhan untuk mencari solusi praktis dan langsung
terhadap rendahnya hasil belajar serta keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran praktik.

Pelaksanaan penelitian mengikuti model tindakan
yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart,
yang terdiri atas empat tahap utama dalam setiap
siklus, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan
tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi
(reflecting). Seluruh tahapan tersebut dilakukan secara
berulang dalam dua siklus untuk memastikan adanya
peningkatan hasil belajar secara bertahap.

Pada tahap perencanaan, peneliti bersama guru
menyusun rancangan kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan media Virtual Reality (VR) yang telah
disesuaikan dengan materi praktik tata boga. Rencana
pembelajaran mencakup tujuan, langkah-langkah
kegiatan, serta instrumen observasi dan penilaian
hasil belajar peserta didik. Tahapan ini juga mencakup
pemilihanaplikasi VR yang sesuai dan mudah diakses
oleh peserta didik autis.

Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan sesuai
dengan skenario pembelajaran yang telah disusun.
Dalam kegiatan ini, peserta didik menggunakan

perangkat Virtual Reality (VR) untuk menyimulasikan
aktivitas memasak secara virtual, seperti mencuci
bahan, memotong, memasak, hingga menyajikan
makanan. Penggunaan media ini bertujuan memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret, menyenangkan,
dan mudah dipahami oleh peserta didik berkebutuhan
khusus.

Selanjutnya, pada tahap observasi,guru dan
peneliti secara kolaboratif mencatat berbagai aktivitas
yang muncul selama proses pembelajaran, seperti
partisipasi peserta didik, kemampuan mengikuti
instruksi, serta keterampilan motorik saat praktik.
Observasi dilakukan menggunakan lembar observasi
yang telah disiapkan, serta didukung oleh catatan
lapangan untuk menangkap dinamika pembelajaran
secara lebih menyeluruh.

Tahap terakhir dalam setiap siklus adalah refleksi,
yaitu kegiatan menganalisis dan mengevaluasi hasil
tindakan yang telah dilakukan. Refleksi bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana pembelajaran dengan
media Virtual Reality (VR) dapat meningkatkanhasil
belajar ~ danmemperbaiki  proses  pembelajaran
sebelumnya. Hasil refleksi menjadi dasar untuk
menyusun perbaikantindakan pada siklus berikutnya.

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui tiga
teknik utama, yaitu observasi langsung, penilaian unjuk
kerja praktik peserta didik, dan dokumentasi hasil
belajar. Data kuantitatif dianalisis dengan menghitung
skor peningkatan hasil belajar dari siklus ke siklus,
sedangkan data kualitatif dianalisis secara deskriptif
untuk mengidentifikasi respons dan perubahan perilaku
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Dengan metode tindakan kelas ini, diharapkan
proses pembelajaran keterampilan tata boga bagi
peserta didikautis menjadi lebih efektif, adaptif, dan
mampu mendorong peningkatan hasil belajar dalam
suasana yangmendukung kebutuhan inklusi.

HASILDAN PEMBAHASANAN
Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitaspenggunaanmediaVirtualReality(VR) dalam
meningkatkan hasil belajar keterampilantata boga bagi
peserta didik autis di sekolahinklusi. Data diperoleh
dari dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen
yang menggunakan media VR dan kelompok kontrol
yang belajar menggunakan media konvensional.
Sebelum intervensi, kedua kelompok diberikan pre-
test untukmengukurkemampuanawalmereka.Setelah
intervensi selama beberapa sesi pembelajaran, kedua
kelompok kembali diberikan post-test untuk mengukur
perubahan hasil belajar. Hasil analisis statistik
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan
pada nilai hasil belajar kelompok eksperimen
dibandingkan kelompok kontrol. Nilai rata-rata pre-
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testkelompok eksperimen adalah 55,4, sedangkanpost-
test meningkat menjadi 84,7. Sementara itu, kelompok
kontrol memiliki rata-rata pre-test sebesar 54,8 dan
hanya meningkat menjadi 66,3 pada post-test. Uji-t
dua sampel independen menunjukkan nilai signifikansi
(p) sebesar 0,001(p < 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kedua
kelompok. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan
media Virtual Reality memiliki pengaruh positif dalam
meningkatkan kemampuan peserta didik autis dalam
keterampilan tata boga.

Selain pengukuran kognitif, observasi terhadap
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran
menunjukkan ~ bahwa  kelompok  eksperimen
menunjukkan lebih banyak respons positif. Mereka
lebih fokus mengikuti instruksi, lebih aktif mencoba
simulasi memasak, dan menunjukkan peningkatan
dalam koordinasi motoriksaatmempraktikkanlangkah-
langkah memasak nyata setelah pembelajaran berbasis
VR. Guru pendamping juga mencatat bahwa peserta
didik lebih percaya diri dan termotivasi ketika belajar
melalui media yang visual dan interaktif dibandingkan
metode demonstrasi langsung yang sebelumnya
digunakan.

Pembahasan

Temuan penelitian ini memperkuat gagasan bahwa
media pembelajaran berbasis teknologi imersif seperti
Virtual Reality mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih efektif, khususnya bagi peserta didik
autis yang memiliki kecenderungan belajar visual dan
kinestetik. Dalam konteks pendidikanKeterampilan
seperti tata boga, kemampuan untuk mengamati dan
mempraktikkan langkah-langkah prosedural dalam
lingkungan yang aman sangat penting. VR memberikan
ruang simulasi yang memungkinkan peserta didik
berlatih tanpa tekanan, sehingga meningkatkan retensi
dan keberanian untuk mencoba. Beberapa kajian ilmiah
mendukung hasil penelitian ini. Studi yang dilakukan
oleh Liu et al. (2022) mengungkap bahwa teknologi
VR dalam pembelajaran keterampilan Keterampilan
mampu meningkatkan keterampilan praktis peserta
didik berkebutuhan khusus karena mereka dapat
belajar dalam lingkungan yang tidak mengintimidasi.
Mereka juga mencatat bahwa VR memberikan
pengalaman yang berulang dan konsisten, dua hal
yang sangat dibutuhkan oleh peserta didik autis yang
sensitif terhadap perubahan mendadak. Demikian pula,
hasil penelitian oleh Tsai & Lee (2023) dalam jurnal
Interactive Learning Environments menunjukkanbahwa
penggunaan media VR meningkatkan fokus perhatian
dan kemampuan regulasi diri peserta didik autis saat

mengikuti pembelajaran berbasis keterampilan. Hal ini
sesuai dengan hasil observasi dalam penelitian ini, di
mana peserta didik menunjukkan peningkatan atensi
dan inisiatif selama sesi pembelajaran dengan VR.

Faktor keberhasilan penggunaan VR dalam
konteks ini juga dapat dilihat dari aspek adaptabilitas
teknologi  terhadap  kebutuhan individu. VR
dapat disesuaikan dengan tingkat kesulitan yang
berbeda, memberikan umpan balik instan, dan
memungkinkan pengulangan tak terbatas. Hal ini
diperkuat oleh temuan dari Alimardani et al. (2021)
yangmenunjukkanbahwa personalisasi media
berbasis VR berkontribusi langsung pada peningkatan
pembelajaran pada peserta didik dengan kebutuhan
khusus, termasuk dalam bidang keterampilan hidup.
Lebih lanjut, kajian oleh Nurhayati & Wulandari
(2024) dalam jurnal Teknodik menyebutkan bahwa
media VR efektif meningkatkan pemahaman
prosedural dalam keterampilan tata boga karena
mampu merepresentasikan tahapan-tahapan memasak
secara jelas, lengkap, dan realistis. Pembelajaran
yangberbasisprosedursangatcocokdenganmedia ini
karena peserta didik dapat mengikuti urutan kegiatan
tanpa kehilangan konteks. Hasil ini konsisten dengan
temuan dalam penelitian ini yang menunjukkan
peningkatan kemampuan peserta didik dalam
mengingat dan mengeksekusi tahapan memasak
setelah menggunakan media VR. Dari sudut pandang
neuropsikologis, anak autis umumnya menunjukkan
kepekaan tinggi terhadap stimulasi visual dan
kesulitan memproses instruksi verbal kompleks. VR
yang bersifat visual dan berbasis simulasi membantu
mengatasi hambatan ini. Seperti disampaikan dalam
studioleh Zhang et al. (2021), sistem pembelajaran
berbasis VR mampu meningkatkan aktivitas pada
bagian otak yang berhubungan dengan pengolahan
visualdanmemoriprosedural.Inimenjelaskan mengapa
peserta didik autis dalam penelitian ini dapat lebih
mudah menyerap dan mengulang kembali prosedur
memasak ketika menggunakan media VR. Dalam
konteks sekolah inklusi, penggunaan teknologi seperti
VR juga memberikan manfaat dari sisi efisiensi dan
keselamatan. Proses pembelajaran keterampilan tata
boga secara konvensional mengandung risiko seperti
luka bakar, tergores pisau, atau kecelakaan dapur
lainnya. Media VR mengeliminasi risiko tersebut
karena seluruh simulasi dilakukan dalam dunia maya.
Dengan demikian, peserta didik dapatbelajar dengan
tenang tanpa rasa takut, dan guru tidak perlu khawatir
akan keselamatan pesertadidik selama tahap latihan
awal. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Mulyani
& Ramadhan (2023) yang menemukan bahwa media
VR meningkatkan rasa aman dan kenyamanan peserta
didik selama mengikuti pelajaran praktik disekolah
inklusi. Dalam proses pembelajaran disekolah inklusi,
pendekatan pedagogis memainkan peran penting dalam
menentukan efektivitas metode pembelajaran yang
digunakan. Media Virtual Reality (VR) menawarkan
pendekatan pembelajaran yang konstruktivistik, di
mana peserta didik tidak hanya menerima informasi
secara pasif, tetapi juga membangun pengalaman
belajar melalui eksplorasi langsung dalam lingkungan
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digital yang imersif. Pada peserta didik autis,strategi
pembelajaran yang menyentuh berbagai modalitas
sensorik terutama visual dan kinestetik menjadi sangat
krusial. Hal ini sesuai dengan prinsip pedagogis yang
menekankan diferensiasi instruksional, yakni bahwa
strategi belajar harus disesuaikan dengan kebutuhan dan
gaya belajar individual. Dalam konteks penelitian ini,
pembelajaran dengan media VR berhasil menyediakan
lingkungan yang kondusif bagi peserta didik autis
untuk belajar secara aktif tanpa tekanan. Media
ini memungkinkan peserta didik melihat simulasi
nyata dari aktivitas memasak seperti memotong,
menggoreng, hingga menyajikan makanan. Ketika
peserta didik berinteraksi dengan skenario ini, mereka
secara tidak langsung mengembangkan keterampilan
prosedural dan memahami urutan langkah- langkah
kerja. Menurut penelitian oleh Hsiaoet al. (2021),
pendekatan  pembelajaran  berbasis  pengalaman
(experiential learning) melalui media imersif terbukti
lebih efektif untuk peserta didik dengan kebutuhan
khusus karena mengaktifkan area kognitif sekaligus
afektif.

Dukungan dari guru dalam implementasi
pembelajaran denga media Virtual Reality juga menjadi
kunci kesuksesan. Dalam pelaksanaan penelitian ini,
guru pendamping dan guru mata pelajaran memiliki
peran penting dalam memfasilitasi penggunaan
teknologi serta memberikan instruksi tambahan jika
diperlukan. Guru bertugas membimbing peserta didik
saat menggunakan perangkat VR, memastikan bahwa
setiap peserta didik memahami konteks simulasi,
dan memberikan penguatan positif saat peserta didik
berhasil menyelesaikan tugas. Keterlibatan guru yang
intensif mencerminkan hasil studi oleh Brown & Chen
(2022) yang menegaskan bahwa keberhasilan integrasi
teknologi pendidikan sangat ditentukan oleh kesiapan
dan partisipasi aktif guru sebagai fasilitator belajar.

Namun, meskipun hasil pembelajaran
menunjukkan peningkatan signifikan, implementasi
media VR dilingkungans ekolah inklusi tidak lepas dari
tantangan. Salah satu kendala utama adalah terbatasnya
fasilitas dan infrastruktur yang mendukung teknologi
ini. Tidak semua sekolah inklusi memiliki perangkat
VR atau ruang khusus yang mendukung pembelajaran
berbasis digital. Selain itu, beberapa peserta didik autis
memiliki kepekaan sensorik terhadap perangkat kepala
(head-mounted display) yang digunakan, sehingga
diperlukan pendekatan bertahap agar mereka terbiasa.
Hal ini diperkuat oleh temuan dalam penelitian
oleh Garcia-Vergaraetal.(2021) yang menyatakan
bahwa integrasi teknologi imersif pada peserta didik
berkebutuhan khusus memerlukan proses adaptasi
bertahap dan modifikasi sesuai sensitivitas individu.

Untuk mengatasi kendala tersebut, pelatihan guru
menjadi hal yang sangat penting. Dalam studi yang
dilakukan oleh Rahman & Syamsudin(2023),pelatihan
berbasis teknologi untukgurupendidikan khususdi
sekolah inklusi meningkatkan kompetensi mereka

dalam mengoperasikan dan mengadaptasi media
pembelajaran digital, termasuk VR. Dalam konteks
penelitian ini, guru yang terlibat juga diberikan
workshop sederhana sebelum intervensi dimulai
agar mereka memahami teknis penggunaan
serta potensi media VR dalam mengembangkan
keterampilan peserta didik. Dalam penelitian ini
memiliki kemiripan dengan proyek riset di Kanada
yang dipublikasikan oleh Nguyenetal.(2022) dalam
Journal of Autism and Developmental Disorders, di
mana penggunaan VR dalam pelatihan keterampilan
mandiri pada remaja autis menunjukkan hasil
positif secara signifikan. Peserta didik menunjukkan
peningkatan kemampuan dalam menyelesaikan
tugas-tugas rumah tangga, termasuk memasak
rhana,setelahmenjalanipelatihanmelaluisimulasiVR.
Hal ini menunjukkan bahwa prinsip-prinsip
pembelajaran  Keterampilan  melalui  teknologi
imersifberlakuuniversal,tidakhanyadinegara maju
tetapi juga dalam konteks pendidikan inklusif di
Indonesia. Selain itu, studi yang dilakukan di Korea
Selatan oleh Park & Lee (2024) menekankan bahwa
VR tidak hanya berdampak pada hasil belajar, tetapi
juga pada peningkatan rasa percaya diri peserta didik
autis. Penelitian ini menemukan bahwa ketika peserta
didik merasa mampu menyelesaikan simulasi memasak
dalam VR, mereka cenderung lebih termotivasi dan
ingin mencoba keterampilan tersebut di dunia nyata.
Efek psikologis semacam ini juga teramati dalam
penelitian ini, di mana peserta didik menunjukkan
minat lebih besar terhadap praktik nyata setelah
berhasil menyelesaikan simulasi di media VR.

Lebihlanjut,temuaninijugamemperluas kajian
tentang manfaat teknologi dalam pendidikan inklusi
yang telah dirintis sebelumnya oleh Smith et al. (2021),
yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi
inovatiftidak hanya mengubah cara mengajar,
tetapi juga membuka akses belajar yang lebih setara
bagi peserta didik dengan disabilitas.Oleh karena
itu, penelitian ini menambah bukti empiris bahwa
media VR bukan hanya alat bantu visual, tetapi juga
platform pembelajaran yang menyeluruh yang mampu
mengatasi hambatan pedagogis, afektif, dan motorik
yang sering dialami oleh peserta didik autis.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Virtual
Reality (VR) secara signifikan berkontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar keterampilan tata boga pada
peserta didik autis di sekolah inklusi. Pembelajaran
dengan media ini memberikan pengalaman belajar
yang konkret dan interaktif, sehingga mampu
menjembatani hambatan dalam memahami prosedur
kerja yang kompleks. Temuan ini menjawab hipotesis
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bahwa penerapan teknologi imersif dapat memperkuat
pemahaman dan keterampilan peserta didik dengan
kebutuhan khusus. Penelitian ini juga membuktikan
bahwa penggunaan media VR sesuai dengan tujuan
penelitian, yaitu menciptakan pembelajaran yang lebih
efektif, adaptif, dan menyenangkan bagi peserta didik
autis. Selain itu, keterlibatan guru sebagai fasilitator
serta dukungan sekolah menjadi faktor pendukung
penting dalam keberhasilan implementasi media
tersebut. Meski demikian, penelitian ini menyadari
keterbatasan terkait skala implementasi dan perlunya
adaptasi perangkat terhadap sensitivitas individu.
Oleh karena itu, disarankan agar penelitian lanjutan
dilakukan dengan cakupan yang lebih luas serta
pengembangan konten VR yang lebih bervariasi dan
ramah sensorik. Penguatan kapasitas guru melalui
pelatihan teknologi juga menjadi strategi penting
untuk mendorong keberlanjutan dan replikasi model
pembelajaran ini di berbagai sekolah inklusi lainnya.

Saran

Berdasarkan temuan penelitian ini,disarankan
agar pengembangan media pembelajaran berbasis
Virtual Reality (VR) terus diupayakan sebagai
strategi inovatif dalam pengajaran keterampilan
Keterampilan, khususnya di sekolah inklusi. Sekolah-
sekolah yang melayani peserta didik autis perlu
diberikan dukunganberupa sarana teknologi serta
pelatihan bagi guru, sebagaimana telah ditegaskan
oleh Rahman dan Syamsudin (2023) bahwa
pelatihan  teknologidapat meningkatkan kesiapan
guru dalam mengintegrasikan media digital ke dalam
pembelajaran. Selanjutnya, pengembangan konten VR
hendaknya mempertimbangkan sensitivitas sensorik
peserta didik autis, seperti disampaikan oleh Garcia-
Vergara et al. (2021) yang menekankan pentingnya
pendekatan adaptif dalam desain media interaktif.
Kementerianatau lembaga terkait juga disarankan untuk
merancang kebijakan pembelajaran berbasis teknologi
inklusif sebagaimana praktik baik yang dicontohkan di
beberapa negara maju, seperti dijelaskan oleh Seo dan
Kang (2024). Mengingat keterbatasan ruang lingkup
penelitian ini, maka studi lanjutan perlu melibatkan
lebih banyak sekolah dari berbagai daerah dengan
memperluas cakupan keterampilan yang diajarkan
melalui VR, sebagaimana juga disarankan oleh Smith
etal. (2021) dan Nguyen et al. (2022) bahwa penelitian
jangka panjang dapat memperkuat validitas temuan
terkait efektivitas media imersif dalam pembelajaran
keterampilan hidup pada peserta didik berkebutuhan
khusus.
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