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ABSTRACT

This study aims to examine the implementation of differentiated learning through Virtual Reality (VR)
technology. Differentiated learning emphasizes the importance of accommodating individual students'
learning needs based on their interests, levels of understanding, and learning styles. VR technology was chosen
as an innovative tool to enrich the learning experience, allowing students to explore material immersively and
interactively. This research employs a qualitative approach based on a literature review, analyzing relevant
studies on differentiated learning, the use of VR technology in education, and its alignment with learning
objectives. The findings indicate that VR has the potential to enhance student engagement and motivation in
learning while supporting more flexible and personalized learning strategies. However, challenges such as
technological infrastructure limitations and the need for teacher capacity building in effectively utilizing VR
were identified. The conclusion of this study is that integrating VR into differentiated learning holds
significant potential for achieving educational goals, provided there is adequate technological support and
teacher capacity development.

Keywords: differentiated learning, Virtual Reality, Independent Curriculum, personalized learning.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji implementasi pembelajaran berdiferensiasi melalui
teknologi Virtual Reality (VR). Pembelajaran berdiferensiasi menekankan pentingnya memfasilitasi
kebutuhan belajar individu siswa berdasarkan minat, tingkat pemahaman, dan gaya belajar yang
berbeda. Teknologi VR dipilih sebagai alat inovatif yang dapat memperkaya pengalaman belajar,
memungkinkan siswa mengeksplorasi materi secara imersif dan interaktif. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif berbasis kajian pustaka, dengan menganalisis literatur terkait
pembelajaran berdiferensiasi, penggunaan teknologi VR dalam pendidikan, serta relevansinya
terhadap tujuan pembelajaran. Hasil kajian menunjukkan bahwa penggunaan VR berpotensi
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar, serta mendukung strategi
pembelajaran yang lebih fleksibel dan personal. Namun, terdapat tantangan seperti keterbatasan
infrastruktur teknologi dan kebutuhan peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan VR
secara efektif. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa integrasi VR dalam pembelajaran
berdiferensiasi dapat mendukung pencapaian tujuan pendidikan dengan dukungan teknologi yang
memadai dan pengembangan kapasitas guru.

Kata Kunci: pembelajaran berdiferensiasi, Virtual Reality, Kurikulum Merdeka, personalisasi belajar
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Pendahuluan

Kurikulum Merdeka merupakan salah satu upaya pemerintah Indonesia
untuk menyelaraskan pendidikan dengan perkembangan zaman dan teknologi.
Kurikulum ini dirancang untuk memberikan fleksibilitas bagi pendidik dan peserta
didik dalam memilih metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
potensi individu siswa. Dalam konteks ini, peran pendidik menjadi sangat penting
sebagai fasilitator yang membantu siswa mengembangkan potensi diri secara
optimal. Sebagaimana yang dijelaskan oleh Masitoh & Cahyani (2020), pendidik
berperan aktif dalam menciptakan lingkungan belajar yang mendukung,
memberikan arahan, serta memanfaatkan teknologi modern untuk menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna. Integrasi teknologi, seperti Virtual Reality,
menjadi salah satu pendekatan inovatif dalam mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka agar dapat menghadirkan pembelajaran yang relevan dan
kontekstual bagi peserta didik.

Kurikulum Merdeka adalah pendekatan baru dalam pendidikan di
Indonesia yang memberi kebebasan lebih besar kepada sekolah dan guru untuk
merancang pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa (Pitaloka, 2022).
Kurikulum ini menekankan pentingnya pembelajaran berdiferensiasi, yaitu metode
pengajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan, minat, dan potensi setiap siswa.
Tujuan pendekatan ini adalah menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal
dan relevan, sehingga siswa dapat berkembang sesuai dengan kemampuan dan
gaya belajarnya. Dalam konteks ini, teknologi pendidikan, khususnya Virtual
Reality (VR), memiliki peluang besar untuk mendukung implementasi
pembelajaran berdiferensiasi secara efektif. Kemampuan dan gaya belajar siswa
sangat beragam, sehingga pembelajaran berdiferensiasi diperlukan untuk
memenuhi kebutuhan individual mereka. Dalam konteks ini, teknologi pendidikan,
khususnya Virtual Reality (VR), memiliki potensi besar untuk mendukung
implementasi pembelajaran berdiferensiasi secara efektif. Namun, kajian literatur
ini lebih fokus pada penggunaan VR yang relevan dengan pendidikan, seperti
aplikasi VR berbasis simulasi pembelajaran, eksplorasi virtual, dan pembelajaran
imersif berbasis konten edukasi. VR yang digunakan mencakup perangkat berbasis
standalone maupun perangkat yang terhubung dengan komputer, yang dirancang
untuk menghadirkan pengalaman belajar yang kontekstual dan mendalam.
Pembahasan ini tidak mencakup semua jenis aplikasi VR secara umum, melainkan
hanya yang mendukung praktik pembelajaran, seperti eksplorasi materi dalam
sains, sejarah, atau seni, yang memungkinkan siswa belajar secara aktif, interaktif,
dan personal.

Menurut Meliani et al. (2020), pendidikan abad ke-21 sangat dipengaruhi
oleh kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan, yang mengubah cara belajar,
mengajar, serta mengakses pengetahuan secara mendasar. Guru di era ini
diharapkan mampu memfasilitasi pembelajaran yang relevan dan berkualitas,
terutama dengan mengintegrasikan teknologi canggih seperti Virtual Reality dalam
pembelajaran berdiferensiasi. Santika (2023) mengemukakan bahwa guru sebagai
fasilitator harus membantu siswa mengembangkan keterampilan abad ke-21,
seperti berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif, melalui pembelajaran
yang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik tiap siswa. Rahman (2014)
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juga menekankan pentingnya menyeimbangkan kebutuhan individu siswa dengan
kebutuhan siswa lain untuk mencapai tujuan pembelajaran yang sama. Hal ini
dapat dicapai melalui penggunaan media dan model pembelajaran yang bervariasi,
seperti Virtual Reality, untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan
bermakna.

Hasil studi Simbolon et al. (2022) menunjukkan bahwa pembelajaran
berdiferensiasi sangat relevan diterapkan dalam berbagai konteks, termasuk
melalui teknologi VR. Teknologi ini memiliki kemampuan untuk memfasilitasi
kebutuhan belajar siswa yang beragam dengan memberikan pengalaman belajar
yang lebih mendalam, imersif, dan personal. Hal ini sangat sejalan dengan konsep
pembelajaran berdiferensiasi yang diuraikan oleh Tomlinson (2001) dalam modul
guru penggerak. Tomlinson menjelaskan bahwa pembelajaran berdiferensiasi
adalah upaya untuk menyesuaikan proses belajar-mengajar agar sesuai dengan
kebutuhan, minat, dan kesiapan belajar individu setiap siswa.

Melalui teknologi VR, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang
lebih dinamis dan interaktif. Teknologi ini memungkinkan siswa untuk
mengeksplorasi materi dengan cara yang unik dan berkesan, seperti melalui
simulasi, eksperimen virtual, atau perjalanan ke dunia maya yang relevan dengan
materi pembelajaran. Proses ini tidak hanya mendukung pemahaman siswa secara
mendalam tetapi juga membantu siswa mengembangkan rasa antusiasme dan
motivasi dalam belajar.

Selain itu, teknologi VR mendukung prinsip keadilan dalam pembelajaran,
sebagaimana ditekankan oleh Tomlinson. Keadilan tidak berarti memberikan
perlakuan yang sama kepada semua siswa, tetapi justru menyesuaikan metode
pengajaran dengan kebutuhan unik masing-masing siswa. Dalam konteks ini, VR
memungkinkan guru untuk memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan,
seperti menyediakan konten tambahan bagi siswa yang memerlukan tantangan
lebih atau menawarkan pendekatan visual-interaktif untuk siswa yang kesulitan
memahami materi melalui metode konvensional.

Pendekatan ini membantu memastikan bahwa setiap siswa mendapatkan
kesempatan yang setara untuk mencapai potensi terbaiknya tanpa harus merasa
terabaikan atau dipaksakan pada metode yang tidak sesuai dengan gaya belajarnya.
Dengan kata lain, teknologi VR tidak hanya menjembatani kesenjangan dalam
kebutuhan belajar siswa, tetapi juga menjadi alat yang efektif untuk menerapkan
prinsip keadilan dan diferensiasi dalam pembelajaran.

Pembelajaran berdiferensiasi melalui Virtual Reality memungkinkan siswa
dengan kesiapan belajar, minat, dan profil belajar yang berbeda untuk belajar secara
lebih efektif. Dengan VR, guru dapat menghadirkan berbagai materi yang dapat
diakses dan diproses oleh siswa secara lebih imersif, sesuai dengan strategi
pembelajaran yang kolaboratif dan berbasis teknologi. Sebagaimana dinyatakan
oleh Tomlinson (2001), pembelajaran berdiferensiasi berfokus pada memberikan
siswa kesempatan untuk mengakses konten, memproses ide, dan meningkatkan
hasil belajar melalui cara yang lebih interaktif, dan VR adalah alat yang ideal untuk
mencapai tujuan tersebut dalam Kurikulum Merdeka.

Selain itu juga Pembelajaran berdiferensiasi berfokus pada bagaimana guru
dapat menciptakan lingkungan belajar yang adaptif, di mana siswa yang memiliki

135 | Inspirasi : Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan, Vol. 1, No. 2, Desember, 2024, him. 133-144



kemampuan, kecepatan belajar, dan minat yang berbeda dapat belajar dengan cara
yang paling efektif bagi mereka. Teknologi VR menawarkan solusi inovatif untuk
mencapai tujuan ini, dengan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan
mendalam. VR memungkinkan siswa untuk memasuki dunia virtual yang
mensimulasikan berbagai konteks pembelajaran, sehingga mereka dapat belajar
melalui eksplorasi aktif. Dalam ruang belajar berbasis VR, siswa dapat terlibat
secara personal dalam pembelajaran, mengalami situasi nyata, dan memahami
konsep-konsep abstrak melalui visualisasi yang kaya(Ratriana, 2017).

Kurikulum Merdeka memberikan fleksibilitas bagi guru untuk
menggunakan berbagai media dan alat untuk mendukung pembelajaran
berdiferensiasi (Farid,2022). Namun, tantangan utama dalam implementasi
pembelajaran berdiferensiasi adalah bagaimana menciptakan pembelajaran yang
menargetkan kebutuhan individual siswa tanpa mengurangi efisiensi dan keadilan
dalam proses belajar mengajar. Penggunaan VR dapat menjadi solusi dalam
menjawab tantangan ini. Teknologi VR dapat membantu menciptakan lingkungan
belajar yang kaya dan bervariasi yang memungkinkan siswa belajar secara mandiri
atau dalam kelompok sesuai dengan tingkat pemahaman mereka masing-masing.
Guru dapat menyesuaikan materi dan pengalaman VR untuk menargetkan
berbagai level kemampuan siswa.

Studi terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi VR dalam
pendidikan dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. VR
menciptakan pengalaman yang imersif, yang memperkuat pembelajaran visual dan
kinestetik. Dalam pembelajaran berdiferensiasi, VR dapat membantu guru
mengatasi tantangan dalam menyediakan berbagai jenis konten belajar yang sesuai
dengan kebutuhan siswa yang berbeda. Selain itu, VR memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan dalam ritme yang mereka tentukan
sendiri, yang sesuai dengan prinsip pembelajaran berdiferensiasi. Meskipun
demikian, terdapat beberapa tantangan dalam implementasi teknologi VR dalam
pendidikan, terutama di sekolah-sekolah yang belum memiliki infrastruktur
teknologi yang memadai. Ketersediaan perangkat VR, keterampilan guru dalam
mengelola pembelajaran berbasis teknologi, serta kesiapan siswa untuk beradaptasi
dengan metode belajar yang baru merupakan aspek-aspek yang perlu diperhatikan.
Selain itu, diperlukan juga pemahaman yang mendalam tentang cara
menggunakan VR secara efektif dalam mengakomodasi perbedaan belajar di antara
siswa.

Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi lebih lanjut bagaimana
implementasi pembelajaran berdiferensiasi melalui VR dapat dioptimalkan dalam
Kurikulum Merdeka. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peran VR sebagai alat
pembelajaran berdiferensiasi, dengan fokus pada dampaknya terhadap
keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan efektivitas pembelajaran. Penelitian ini
juga akan melihat bagaimana sekolah-sekolah dapat mengatasi tantangan-
tantangan yang ada untuk memanfaatkan potensi VR dalam mendukung proses
belajar mengajar yang lebih inklusif dan adaptif. Dengan integrasi VR dalam
pembelajaran, diharapkan dapat tercipta pembelajaran yang lebih menarik,
relevan, dan sesuai dengan kebutuhan individual siswa. Hal ini sejalan dengan visi
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Kurikulum Merdeka yang mengutamakan kebebasan belajar dan menekankan
pengembangan potensi individu. Melalui pendekatan ini, pendidikan di Indonesia
dapat berkembang menuju sistem yang lebih responsif terhadap perbedaan siswa
dan lebih siap menghadapi tantangan era digital.

Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah penelitian kualitatif
dengan pendekatan studi pustaka (library research), yang bersifat deskriptif
kualitatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan memahami potensi
penerapan teknologi Virtual Reality (VR) dalam mendukung pembelajaran
berdiferensiasi di bawah kerangka Kurikulum Merdeka. Menurut Supardi &
Supriyanto (2020), penelitian kualitatif dengan pendekatan studi pustaka berfokus
pada pengumpulan dan analisis data dari berbagai sumber literatur yang relevan,
seperti jurnal ilmiah, buku, artikel, dan dokumen tepercaya lainnya, yang berkaitan
dengan topik penelitian.

Dalam pendekatan ini, peneliti tidak melakukan eksperimen atau observasi
langsung terhadap fenomena yang diteliti, tetapi lebih menekankan pada analisis
literatur yang sudah ada. Peneliti melakukan penelusuran terhadap sumber-
sumber pustaka untuk menggali hubungan antara dua konsep utama dalam
penelitian ini: pembelajaran berdiferensiasi dan teknologi Virtual Reality (VR), serta
bagaimana penerapan keduanya dapat mendukung tujuan Kurikulum Merdeka.
Kajian pustaka ini bertujuan untuk memberikan gambaran komprehensif mengenai
potensi dan tantangan penggunaan VR dalam pendidikan, khususnya dalam
menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal, adaptif, dan relevan bagi
setiap individu siswa.

Data yang diperoleh dari literatur tersebut kemudian dianalisis secara
deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kualitatif bertujuan untuk menggambarkan
secara mendalam dan menyeluruh fenomena yang sedang diteliti, memberikan
pemahaman yang lebih jelas mengenai konsep-konsep yang terlibat, serta
mengidentifikasi temuan-temuan utama dari berbagai studi yang relevan. Dalam
konteks penelitian ini, analisis deskriptif membantu peneliti untuk menjelaskan
bagaimana teknologi VR dapat diterapkan dalam pembelajaran berdiferensiasi,
serta bagaimana teknologi ini berpotensi meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa, mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, dan memfasilitasi
pendekatan personal dalam pembelajaran.

Selain itu, pendekatan studi pustaka ini memungkinkan peneliti untuk
mengidentifikasi kesenjangan dalam penelitian yang ada, serta memberikan
kontribusi terhadap pengembangan teori dan praktik di bidang pendidikan.
Dengan menyusun tinjauan pustaka yang komprehensif, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan baru bagi pendidik, pengembang kurikulum, dan
pembuat kebijakan dalam merancang implementasi VR yang efektif dalam
pembelajaran berdiferensiasi di Indonesia, sejalan dengan prinsip-prinsip
Kurikulum Merdeka.

Hasil dan pembahasan
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Penelitian ini mengarah ke cara mengeksplorasi potensi implementasi
pembelajaran berdiferensiasi melalui teknologi Virtual Reality (VR) dalam
Kurikulum Merdeka. Data yang diperoleh dari kajian literatur menunjukkan
bahwa VR memiliki peran penting dalam mendukung pembelajaran berdiferensiasi
dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan interaktif bagi
siswa. Berdasarkan literatur yang dikumpulkan, pembelajaran berdiferensiasi
melalui VR memungkinkan guru untuk menyesuaikan konten, proses, dan produk
belajar sesuai dengan kebutuhan individu siswa, yang mencakup tiga aspek utama:
kesiapan belajar, minat, dan profil belajar siswa.

Hasil kajian pustaka menunjukkan bahwa penggunaan VR sebagai media
pembelajaran berdiferensiasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara
signifikan. VR menciptakan lingkungan belajar yang imersif, di mana siswa dapat
merasakan pengalaman belajar yang mendekati situasi nyata, yang membantu
mereka untuk lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak. Hal ini sejalan
dengan temuan Simbolon et al. (2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran
berdiferensiasi sangat efektif dalam membantu siswa memahami materi yang sulit
ketika media yang digunakan mendukung interaksi dan eksplorasi, seperti dalam
teknologi VR.

Teknologi VR juga mendukung strategi pembelajaran yang lebih fleksibel
dan personal, memungkinkan guru untuk menyusun pengalaman belajar yang
sesuai dengan minat dan profil belajar siswa. Dalam konteks Kurikulum Merdeka,
guru diberikan kebebasan untuk merancang pembelajaran yang relevan dan
kontekstual bagi siswa, dan VR menjadi alat yang sangat efektif dalam
mewujudkan hal ini. Siswa dapat belajar melalui simulasi visual, menjalani
skenario pembelajaran yang beragam, dan bahkan belajar dengan kecepatan
mereka sendiri (Wohlgennant, 2020). Hal ini sangat mendukung prinsip
pembelajaran berdiferensiasi, di mana setiap siswa mendapatkan perlakuan sesuai
dengan kebutuhannya.

Selain itu juga peneliti membandingkan beberapa penelitian dengan
implementasi pembelajaran diferensiasi dengan teknologi VR. Penelitian pertama
mengenai penerapan pembelajaran berdiferensiasi telah dilakukan oleh Elida, dkk.
dari Universitas HKBP Nommensen Medan dengan judul Penerapan Pembelajaran
Berdiferensiasi dalam Menulis Teks Persuasi di Kelas VIII SMP Gajah Mada,
Medan. Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2021 /2022 dengan tujuan untuk
mengkaji penerapan pembelajaran berdiferensiasi dalam menulis teks persuasi.
Penelitian Elida menggunakan metode eksperimen dalam pendekatan kuantitatif,
di mana pembelajaran berdiferensiasi dinyatakan sangat tepat diterapkan dalam
menulis teks persuasi. Pembelajaran berdiferensiasi membantu siswa dengan
kebutuhan belajar yang berbeda, yang relevan dengan temuan Tomlinson (2001).
Perbedaan utama dengan penelitian ini adalah pada fokus pembelajaran. Penelitian
Elida dkk. berfokus pada teks persuasi, sedangkan penelitian ini berfokus pada
penerapan pembelajaran berdiferensiasi melalui teknologi Virtual Reality (VR)
untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa dalam konteks Kurikulum
Merdeka. Selain itu, penelitian Elida dkk. menggunakan metode kuantitatif,
sedangkan penelitian ini mengandalkan kajian pustaka (library research) dengan
pendekatan kualitatif deskriptif. Dalam konteks VR, penelitian ini menekankan
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pada peran teknologi dalam mendukung diferensiasi pembelajaran, yang
memungkinkan siswa belajar secara imersif dan lebih personal.

Sementara itu, Nurafifah (2019) meneliti penggunaan media audiovisual
dalam pembelajaran menulis teks iklan berbentuk poster dengan pendekatan
deskripsi kuantitatif. Perbedaan utama dengan penelitian ini adalah bahwa
Nurafifah berfokus pada efektivitas media audiovisual, sedangkan penelitian ini
melihat efektivitas VR sebagai media pembelajaran yang lebih interaktif dan
fleksibel dalam konteks pembelajaran berdiferensiasi. Dalam Kurikulum Merdeka,
VR memiliki potensi untuk meningkatkan pengalaman belajar melalui simulasi
yang lebih realistis dan kontekstual, yang membuat pembelajaran lebih bermakna
bagi siswa. Penelitian Aliyah et al. (2018) bertujuan untuk mendeskripsikan
peningkatan keterampilan menulis poster melalui pembelajaran kontekstual
menggunakan prosedur penelitian tindakan kelas (PTK). Perbedaan utamanya
terletak pada pendekatan pembelajaran, di mana Aliyah menggunakan model
pembelajaran kontekstual, sedangkan penelitian ini menerapkan pembelajaran
berdiferensiasi dengan dukungan VR. VR memungkinkan siswa untuk mengakses
konten belajar yang dipersonalisasi berdasarkan minat dan profil belajar mereka,
yang relevan dengan prinsip pembelajaran berdiferensiasi dalam Kurikulum
Merdeka. Kedua penelitian menggunakan PTK, namun penelitian ini lebih
menekankan pada bagaimana VR dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih mendalam dan bermakna. Hasil penelitian Desi Dwi Nur Ambarwati (2016)
menunjukkan bahwa penggunaan pendekatan proses dan media poster dalam
pembelajaran menulis persuasi dapat efektif meningkatkan keterampilan menulis
siswa. Meskipun penelitian ini relevan dalam konteks efektivitas media
pembelajaran, perbedaan utamanya terletak pada penerapan teknologi VR sebagai
media yang tidak hanya visual, tetapi juga imersif dan interaktif. Teknologi VR
memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan konten yang mereka
pelajari, menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan personal.
Dalam konteks pembelajaran berdiferensiasi, VR menawarkan fleksibilitas bagi
siswa untuk mengakses materi sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik individu
mereka.

Berbeda dengan media pembelajaran konvensional, VR mendukung
pembelajaran yang lebih menarik dan dinamis. Siswa tidak hanya melihat
informasi, tetapi juga mengalami lingkungan belajar yang dapat diakses secara
langsung sesuai dengan minat dan kesiapan mereka. Hal ini memberikan
kesempatan bagi siswa untuk belajar melalui pengalaman, eksplorasi, dan simulasi
yang sulit dicapai dengan metode tradisional. Dalam hal ini, VR juga dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih inklusif dan sesuai dengan gaya belajar
individu, mendukung tujuan pembelajaran berdiferensiasi yang menekankan
pendekatan personal.

Penelitian Ambarwati juga menekankan pentingnya interaksi dan
komunikasi dalam pembelajaran yang efektif. Ini sangat relevan dengan penerapan
VR, yang memungkinkan interaksi yang lebih intensif dalam lingkungan virtual.
Siswa dapat terlibat dalam simulasi, tanya jawab langsung, serta berkolaborasi
dengan teman-temannya atau berdiskusi dengan guru dalam skenario yang lebih
hidup dan nyata. Interaksi dalam lingkungan VR membuka peluang untuk
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pengembangan kompetensi abad ke-21, seperti kolaborasi, berpikir kritis, dan
keterampilan komunikasi, yang juga menjadi bagian dari kompetensi yang diusung
oleh Kurikulum Merdeka. Penggunaan VR mendukung pengembangan
keterampilan ini melalui pembelajaran kolaboratif dan interaktif, sehingga
mempersiapkan siswa untuk tantangan dunia kerja di masa depan.

Dengan demikian, implementasi VR dalam pembelajaran berdiferensiasi
menawarkan peluang baru untuk mempersonalisasi pembelajaran dan memenuhi
kebutuhan belajar individu siswa. Dalam Kurikulum Merdeka, yang mendorong
pembelajaran yang lebih mandiri dan eksploratif, VR memungkinkan siswa untuk
belajar dengan lebih fleksibel, menghadirkan pengalaman belajar yang relevan
dengan minat dan kesiapan mereka. Teknologi ini juga mendukung penilaian yang
lebih terperinci, di mana guru dapat memantau kemajuan siswa secara lebih akurat
berdasarkan interaksi mereka dalam simulasi virtual.

Selain itu, hasil kajian menunjukkan bahwa implementasi VR dalam
pembelajaran berdiferensiasi dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kreatif, dan kolaboratif siswa. Melalui lingkungan virtual, siswa dihadapkan pada
masalah-masalah yang memerlukan pemecahan kreatif dan kolaboratif, serta
kesempatan untuk berpikir kritis tentang solusi yang mereka hasilkan. Hal ini
sejalan dengan kompetensi abad ke-21 yang ditekankan dalam Kurikulum
Merdeka, di mana siswa diharapkan memiliki keterampilan komunikasi,
kolaborasi, berpikir kritis, dan kreatif. VR menyediakan platform bagi siswa untuk
mengembangkan keterampilan ini secara interaktif dan praktis. Namun, penelitian
ini juga menemukan beberapa tantangan dalam implementasi VR di sekolah-
sekolah yang menerapkan Kurikulum Merdeka. Salah satu tantangan utama adalah
kesiapan infrastruktur teknologi, di mana tidak semua sekolah memiliki akses ke
perangkat VR yang memadai. Guru juga perlu mendapatkan pelatihan khusus
untuk dapat memanfaatkan teknologi ini secara efektif dalam pembelajaran. Jika
infrastruktur dan pelatihan ini tidak terpenuhi, potensi penuh VR dalam
mendukung pembelajaran berdiferensiasi mungkin tidak dapat direalisasikan.

Meskipun demikian, VR tetap memiliki potensi besar dalam menjawab
kebutuhan pembelajaran yang berbeda-beda di dalam kelas. Guru dapat
memodifikasi konten yang disajikan melalui VR berdasarkan kesiapan belajar
siswa. Misalnya, siswa yang memiliki pemahaman yang lebih cepat dapat diberikan
tantangan tambahan dalam simulasi VR, sementara siswa yang membutuhkan
waktu lebih lama dapat mengulang materi dalam lingkungan yang sama. Ini sejalan
dengan pandangan Tomlinson (2001), yang menyatakan bahwa pembelajaran
berdiferensiasi harus memberikan siswa kesempatan untuk belajar dengan cara
yang paling sesuai dengan kemampuan mereka. Selain itu, penerapan VR juga
mendukung pembelajaran yang lebih inklusif. Siswa dengan gaya belajar visual
atau kinestetik akan mendapatkan manfaat besar dari pengalaman belajar yang
diberikan oleh VR. Dengan VR, siswa tidak hanya mendengar atau melihat materi,
tetapi mereka dapat "mengalami" materi secara langsung. Ini membuat
pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan, yang pada akhirnya dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, terutama dalam Kurikulum
Merdeka yang mendorong pembelajaran yang lebih mandiri dan eksploratif.
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Penerapan pembelajaran berdiferensiasi melalui teknologi Virtual Reality
(VR) memberikan peluang besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
personal, adaptif, dan relevan dengan kebutuhan individu siswa. Dalam
mendukung tujuan Kurikulum Merdeka, VR memberikan kesempatan bagi siswa
untuk belajar secara mandiri dan eksploratif melalui pengalaman imersif yang
dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka.

Pembelajaran berdiferensiasi melalui VR tidak hanya memungkinkan
penyesuaian materi dan metode pengajaran berdasarkan minat, profil belajar, dan
kesiapan siswa, tetapi juga memungkinkan guru untuk mengevaluasi kemajuan
siswa secara lebih akurat. Teknologi VR dapat melacak setiap langkah dan interaksi
siswa selama simulasi, sehingga guru dapat mengumpulkan data detail tentang
cara siswa belajar dan menyelesaikan tugas. Data ini membantu guru membuat
penyesuaian pembelajaran yang lebih spesifik dan personal, menjadikan proses
pembelajaran lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan individu siswa
(Sukma,2022).

Selain itu, VR juga mampu meningkatkan minat belajar siswa melalui
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Siswa dapat terlibat
langsung dalam eksplorasi materi secara visual dan praktis, yang tidak hanya
memperdalam pemahaman mereka tetapi juga menumbuhkan rasa ingin tahu dan
antusiasme terhadap pembelajaran. Dengan menawarkan cara belajar yang inovatif
dan menarik, VR dapat mengubah pembelajaran menjadi pengalaman yang
bermakna dan menggugah semangat belajar siswa.

Meskipun potensi VR sangat besar, penerapannya dalam pembelajaran
berdiferensiasi masih menghadapi beberapa tantangan yang signifikan. Salah satu
tantangan utama adalah keterbatasan infrastruktur teknologi di banyak sekolah,
seperti kurangnya perangkat VR, koneksi internet yang tidak memadai, dan
fasilitas pendukung lainnya. Faktor ini dapat membatasi akses siswa dan guru
untuk memanfaatkan teknologi secara optimal.

Selain itu, kesiapan guru juga menjadi tantangan yang harus diatasi. Tidak
semua pendidik memiliki kompetensi teknis untuk mengoperasikan perangkat VR
atau merancang pembelajaran berbasis teknologi ini. Hal ini dapat mengurangi
efektivitas penerapan VR dalam proses pembelajaran. Guru perlu memahami
bagaimana memanfaatkan VR untuk menciptakan pengalaman belajar yang
relevan, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.

Oleh karena itu, dukungan yang berkelanjutan sangat diperlukan untuk
mengatasi hambatan tersebut. Pelatihan guru secara intensif perlu dilakukan untuk
membekali mereka dengan keterampilan teknis dan pedagogis yang diperlukan.
Pengembangan kurikulum yang relevan dan terintegrasi dengan VR juga menjadi
prioritas, sehingga teknologi ini dapat digunakan secara strategis untuk
mendukung pembelajaran berdiferensiasi. Investasi dalam teknologi pendidikan,
termasuk pengadaan perangkat VR dan peningkatan infrastruktur sekolah, juga
harus menjadi perhatian utama bagi pemerintah dan pemangku kepentingan
lainnya. Dengan adanya langkah-langkah strategis tersebut, integrasi VR dalam
pembelajaran berdiferensiasi tidak hanya mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan
inovatif. Hal ini dapat membantu siswa untuk mengeksplorasi potensi terbaik
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mereka, mempersiapkan diri menghadapi tantangan di era digital, dan
menciptakan generasi yang kompeten, kreatif, serta siap bersaing secara global
(Rassyi, 2024).

Secara keseluruhan, penelitian ini menemukan bahwa VR adalah alat yang
sangat potensial dalam mendukung pembelajaran berdiferensiasi di Kurikulum
Merdeka. Meskipun masih ada tantangan dalam implementasinya, terutama terkait
dengan infrastruktur dan pelatihan guru, potensi teknologi ini dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih personal, imersif, dan bermakna sangat besar.
Dengan dukungan yang tepat, VR dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi
perbedaan kebutuhan belajar siswa dan mencapai tujuan Kurikulum Merdeka yang
lebih inklusif dan adaptif.

Penutup

Penerapan teknologi Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran
berdiferensiasi menunjukkan potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar
yang lebih adaptif, personal, dan relevan dengan kebutuhan individu siswa. Dalam
mendukung tujuan Kurikulum Merdeka, VR memberikan peluang bagi siswa
untuk belajar secara mandiri dan eksploratif melalui pengalaman imersif yang
dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka.

Integrasi VR dalam pembelajaran berdiferensiasi memungkinkan guru
untuk menyesuaikan materi dan metode pengajaran berdasarkan minat, profil
belajar, dan kesiapan siswa. Selain itu, teknologi ini tidak hanya membantu
memperdalam pemahaman siswa melalui simulasi interaktif dan pengalaman
praktis tetapi juga mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti
berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi.

Meskipun potensi VR sangat besar, tantangan seperti keterbatasan
infrastruktur teknologi dan kesiapan guru perlu diatasi untuk memastikan
implementasi yang efektif. Oleh karena itu, diperlukan dukungan berupa pelatihan
guru, pengembangan kurikulum yang relevan, serta investasi teknologi yang
memadai. Dengan demikian, integrasi VR dalam pembelajaran berdiferensiasi
tidak hanya mendukung tujuan pendidikan yang lebih fleksibel dan personal,
tetapi juga membantu menciptakan generasi yang siap menghadapi tantangan di
era digital.

Saran

Untuk mendukung penerapan VR dalam pembelajaran, sekolah-sekolah
perlu memastikan ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai, termasuk
perangkat VR yang sesuai, jaringan internet yang stabil, dan ruang belajar yang
mendukung penggunaan teknologi ini. Pemerintah dan sekolah dapat
berkolaborasi untuk menyediakan sarana dan prasarana yang diperlukan, terutama
di daerah yang infrastruktur teknologinya masih terbatas. Selain itu, penting bagi
guru untuk mendapatkan pelatihan khusus mengenai penggunaan perangkat dan
aplikasi VR dalam pembelajaran. Pelatihan ini juga harus mencakup teknik dalam
mengintegrasikan VR ke dalam kurikulum yang ada serta menyesuaikan
pengalaman belajar dengan kebutuhan siswa. Pengembangan kurikulum yang
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mendukung teknologi, terutama yang terintegrasi dengan VR, juga diperlukan
untuk memaksimalkan manfaat teknologi ini. Pemerintah dapat bekerja sama
dengan perusahaan teknologi dan universitas untuk mendukung pengembangan
perangkat VR yang terjangkau serta menyediakan pelatihan dan pendampingan
bagi pendidik. Kolaborasi ini juga dapat mendorong penelitian lebih lanjut tentang
manfaat dan tantangan penggunaan VR dalam pendidikan. Selain itu, investasi
yang cukup pada infrastruktur teknologi di sekolah-sekolah, termasuk pengadaan
perangkat keras dan perangkat lunak VR serta penguatan jaringan internet, sangat
penting agar proses pembelajaran berbasis VR dapat berjalan dengan lancar. Uji
coba dan penilaian berkelanjutan juga diperlukan untuk mengevaluasi efektivitas
dan tantangan dalam penerapan VR, memungkinkan perbaikan dan penyesuaian
sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Terakhir, untuk memastikan bahwa
teknologi VR dapat diakses oleh semua siswa, termasuk mereka yang memiliki
kebutuhan khusus, penting untuk mengembangkan aplikasi VR yang ramah bagi
siswa dengan berbagai kebutuhan, menciptakan pengalaman belajar yang inklusif.
Dengan langkah-langkah ini, penerapan teknologi VR dapat berjalan dengan
efektif, meningkatkan kualitas pendidikan, dan mempersiapkan siswa dengan
keterampilan abad ke-21.
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