
 
Vol.9, No.2, 2025, pp. 139-150 

DOI: https://doi.org/10.24036/jpkk.v9i2.1366 
 

 
 

 

Jurnal Pendidikan Kebutuhan Khusus 
ISSN: 2598-5183 (Print) ISSN: 2598-2508 (Electronic) 

 

Journal homepage: https://jpkk.ppj.unp.ac.id/index/jpkk  
Email: jpkk@ppj.unp.ac.id  

 

 

 
 

139 

 

Identifikasi Kebutuhan dan Strategi Intervensi dengan Media 

Virtual Reality pada Anak dengan Cerebral Palsy Ringan 
 

Kholifatul Novita Ningsih1, Irah Kasirah2, Trisna Mulyeni3, Difa Syahidah Izzah Aulia4,  

Mayang Nugroho5  
12345Universitas Negeri Jakarta, Indonesia 

 

Informasi Artikel  ABSTRAK  

Riwayat Artikel: 

Terkirim, July 18,2025 

Diterima, Okt 29,2025 

Publish, Nov 11, 2025 

 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik anak dengan 

cerebral palsy (CP) ringan serta mengeksplorasi peluang pemanfaatan teknologi 
Virtual Reality (VR) sebagai media intervensi edukatif dan rehabilitatif dalam 

konteks pendidikan khusus. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif 

eksploratif yang dilaksanakan di SLBN YPAC Jakarta melalui observasi 

partisipatif, wawancara dengan guru, terapis, dan orang tua, serta analisis 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak CP ringan membutuhkan 

dukungan intensif pada koordinasi motorik halus dan kasar, namun memiliki 

kapasitas kognitif yang baik serta respons positif terhadap pembelajaran visual dan 

interaktif. Guru dan orang tua menunjukkan penerimaan yang tinggi terhadap 

penggunaan VR, meskipun masih terdapat kendala pada kesiapan teknis, pelatihan 

tenaga pendidik, serta ketersediaan perangkat. Media VR memiliki potensi besar 

dalam meningkatkan kemampuan motorik dan kognitif anak melalui simulasi 

aktivitas, umpan balik langsung, dan stimulasi multisensorik yang mendukung 

proses neuroplastisitas. Temuan ini menegaskan pentingnya asesmen kebutuhan 

kontekstual sebagai dasar pengembangan model dan media intervensi berbasis VR 

yang adaptif, aplikatif, dan inklusif agar dapat direalisasikan secara efektif di 

lingkungan pendidikan khusus di Indonesia. 

ABSTRACT 

This study aims to identify the specific needs of children with mild cerebral palsy (CP) and to 
explore the potential use of Virtual Reality (VR) technology as an educational and 

rehabilitative intervention medium within the context of special education. Employing an 

exploratory qualitative approach, the research was conducted at SLBN YPAC Jakarta 

through participatory observation, interviews with teachers, therapists, and parents, as well as 

document analysis. The findings indicate that children with mild CP require intensive support 

in both fine and gross motor coordination, yet they demonstrate adequate cognitive capacity 

and a positive response to visual and interactive learning. Teachers and parents showed strong 
acceptance toward the use of VR, although technical readiness, teacher training, and limited 

device availability remain key challenges. VR media has significant potential to enhance 

children’s motor and cognitive skills through activity simulations, real-time feedback, and 

multisensory stimulation that supports neuroplasticity processes. These findings highlight the 

importance of contextual needs assessment as the foundation for developing VR-based 

intervention models and media that are adaptive, applicable, and inclusive, enabling their 

practical implementation in special education settings in Indonesia. 
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Pendahuluan 

Pendidikan inklusif menuntut adanya pemenuhan hak belajar bagi setiap anak, 

termasuk anak dengan kebutuhan khusus seperti anak dengan cerebral palsy (CP)(Delima 

dkk., 2024; Astuti, 2024 ). Pendidikan memegang peranan krusial dalam pengembangan 

potensi anak secara holistik, tidak hanya dalam aspek kognitif, tetapi juga mencakup ranah 

afektif, sosial, dan psikomotorik. Dalam konteks ini, pendidikan berfungsi sebagai landasan 

utama bagi pembentukan karakter, keterampilan hidup, serta kesiapan anak dalam 

menghadapi tantangan perkembangan di berbagai tahapan kehidupan (Ningsih, K.N et al., 

2025).Cerebral palsy merupakan gangguan neurologis yang terjadi akibat kerusakan atau 

perkembangan abnormal pada otak, yang berdampak pada kemampuan motorik dan, dalam 

beberapa kasus, fungsi kognitif ( Vitrikas et al., 2020). Anak dengan cerebral palsy ringan 

biasanya menunjukkan keterlambatan atau gangguan gerak yang tidak terlalu signifikan, 

namun tetap memerlukan pendekatan pembelajaran dan intervensi yang terarah untuk 

mengembangkan potensinya secara optimal (Gulati, S., & Sondhi, V, 2018; Riswari, 2022).  

Liu et al. (2022)  cerebral palsy merupakan penyebab paling umum gangguan motorik 

pada masa kanak-kanak yang ditandai dengan gangguan perkembangan gerakan dan postur 

akibat gangguan non-progresif pada otak yang sedang berkembang. Di Indonesia, prevalensi 

anak dengan cerebral palsy masih tergolong tinggi, namun data resmi yang spesifik seringkali 

kurang tersedia. Banyak dari anak-anak ini berada dalam lingkungan pendidikan luar biasa, 

seperti SLB atau pusat terapi, dengan keterbatasan sumber daya dan intervensi yang 

konvensional. Anak dengan CP ringan kerap kali memiliki kemampuan intelektual yang 

cukup baik, namun keterbatasan fisik dapat memengaruhi partisipasi mereka dalam proses 

belajar secara penuh. Oleh karena itu, perlu adanya pendekatan baru yang tidak hanya fokus 

pada fisik, tetapi juga mendukung aspek kognitif dan motivasional anak.  

Dalam beberapa dekade terakhir, pendekatan berbasis teknologi semakin banyak 

digunakan dalam dunia pendidikan, termasuk dalam pendidikan khusus. Di tengah 

berkembangnya teknologi digital, Virtual Reality (VR) muncul sebagai salah satu inovasi yang 

menjanjikan dalam bidang  pendidikan dan terapi bagi anak-anak dengan CP ringan (Chen 

et al., 2018; Akhlan et al., 2024).  Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi yang imersif dan dapat diprogram 

untuk tujuan terapeutik maupun edukatif. Tidak hanya sebagai alat bantu interaktif, VR juga 

berkontribusi dalam meningkatkan neuroplastisitas, yaitu kemampuan otak untuk 

beradaptasi dan membentuk koneksi saraf baru (Basu & Clowry, 2015). Melalui lingkungan 

simulatif yang menarik dan kaya umpan balik, VR mendorong anak untuk melakukan latihan 

motorik secara berulang, memperkuat aktivasi area motorik di otak, serta menghasilkan 

respons adaptif yang mendukung perbaikan fungsi gerak, khususnya pada ekstremitas atas 

(Goyal, C et al., 2022). Dengan demikian, VR tidak hanya memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, tetapi juga berfungsi sebagai media terapeutik yang mendukung 

pemulihan neurologis secara progresif.  

Beberapa penelitian internasional menunjukkan bahwa Virtual Reality (VR) dapat 

membantu meningkatkan kemampuan motorik halus dan kasar, keseimbangan, serta daya 

atensi dan konsentrasi pada anak dengan cerebral palsy. Alrashidi et al. (2022) melalui 

tinjauan sistematis menemukan bahwa intervensi berbasis VR secara signifikan lebih efektif 
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dibandingkan fisioterapi konvensional dalam meningkatkan fungsi motorik ekstremitas atas 

anak dengan CP. Sementara itu, Jung et al. (2022) membuktikan bahwa penggunaan 

simulator berkuda berbasis VR dapat meningkatkan fungsi motorik kasar dan komposisi 

tubuh anak CP. Selain itu, meta-analisis oleh Wu, Loprinzi, & Ren (2019) juga menunjukkan 

bahwa permainan VR mampu meningkatkan kemampuan keseimbangan secara signifikan 

pada anak-anak dengan cerebral palsy. VR juga memungkinkan anak untuk belajar dan 

bermain secara simultan dalam lingkungan yang aman, menyenangkan, dan dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan individual. Namun, di Indonesia, penelitian mengenai 

penerapan VR dalam konteks pendidikan khusus, terutama untuk anak dengan cerebral palsy 

ringan, masih sangat terbatas dan belum diarahkan pada konteks pembelajaran maupun 

stimulasi kognitif di sekolah luar biasa (SLB). Sebagian besar studi di Indonesia masih 

berfokus pada rehabilitasi fisik konvensional atau penggunaan alat bantu sederhana, tanpa 

mengeksplorasi potensi VR sebagai media pembelajaran interaktif berbasis prinsip 

neuroplasticity.  

Keterbatasan studi tersebut dapat disebabkan oleh minimnya akses terhadap 

perangkat VR di sekolah luar biasa, kurangnya pelatihan bagi pendidik dan terapis dalam 

pemanfaatan teknologi digital, serta keterbatasan pendanaan dan infrastruktur di banyak 

lembaga pendidikan khusus di Indonesia maupun di negara berkembang lainnya. Selain itu, 

penelitian yang ada umumnya masih berorientasi pada aspek klinis dan fisioterapi di rumah 

sakit, bukan pada penerapan edukatif di lingkungan sekolah. Kesenjangan inilah yang 

menjadi dasar pentingnya penelitian ini, yaitu untuk mengidentifikasi kebutuhan dan peluang 

intervensi berbasis VR bagi anak dengan CP ringan di Indonesia, sehingga dapat memberikan 

landasan empiris bagi pengembangan media pembelajaran rehabilitatif berbasis teknologi di 

bidang pendidikan khusus. 

Sebagai pendekatan inovatif, penerapan Virtual Reality (VR) dalam intervensi anak 

dengan cerebral palsy (CP) ringan perlu diawali dengan pemahaman mendalam terhadap 

kebutuhan riil anak, baik secara fisik, kognitif, sosial, maupun emosional (Ziab et al., 2022). 

Anak dengan CP ringan umumnya memiliki potensi belajar yang baik, namun mengalami 

hambatan dalam koordinasi gerak halus, atensi, serta kecepatan respons yang memengaruhi 

partisipasi mereka di kelas. Oleh karena itu, asesmen kebutuhan menjadi langkah awal yang 

krusial guna mengidentifikasi kesenjangan antara kondisi aktual dengan kondisi ideal, serta 

menilai sejauh mana VR dapat dimanfaatkan sebagai media intervensi yang relevan. 

Mengingat minimnya riset lokal yang mengkaji hal ini, studi eksploratif diperlukan untuk 

menggali konteks, tantangan, dan peluang penerapan VR di lapangan. Penelitian terdahulu 

telah menunjukkan bahwa VR mendukung proses terapi melalui mekanisme neuroplastisitas, 

yaitu kemampuan otak untuk membentuk koneksi baru sebagai respons terhadap 

pengalaman yang berulang dan bermakna (Goyal et al., 2022; Drigas & Sideraki, 2024). 

Lingkungan virtual yang interaktif dapat menstimulasi sistem saraf secara intensif, 

mendorong perbaikan fungsi motorik dan kognitif, serta memperkuat pembelajaran melalui 

prinsip imitasi dan umpan balik langsung (Kilcioglu et al., 2023). Namun demikian, 

efektivitas VR tidak dapat dilepaskan dari karakteristik individual setiap anak CP yang unik. 

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus untuk mengeksplorasi secara kontekstual kebutuhan 

anak, kesiapan guru, dukungan fasilitas, serta pandangan orang tua terhadap intervensi 
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berbasis teknologi. Hasil kajian ini diharapkan menjadi dasar pengembangan media 

intervensi VR yang adaptif, aplikatif, dan sejalan dengan prinsip pendidikan inklusif. Lebih 

lanjut, integrasi VR dalam pendidikan dan terapi juga membutuhkan pemahaman lintas 

disiplin, termasuk ilmu pendidikan, psikologi, neurologi, dan teknologi informasi. Oleh 

karena itu, penelitian ini bersifat interdisipliner dan terbuka terhadap kolaborasi dengan 

berbagai pihak. Keterlibatan lembaga pendidikan khusus seperti SLB D YPAC Jakarta, yang 

memiliki pengalaman dalam menangani anak dengan CP, menjadi bagian penting dari proses 

eksplorasi. Melalui observasi dan wawancara langsung di lapangan, peneliti berusaha 

menangkap kebutuhan dan peluang intervensi yang selama ini belum banyak terungkap 

melalui data kuantitatif. 

Dengan mempertimbangkan urgensi dan potensi teknologi Virtual Reality (VR) sebagai 

sarana edukasi dan terapi, serta kebutuhan nyata anak dengan cerebral palsy (CP) ringan, penelitian 

ini berupaya menjawab beberapa pertanyaan utama, yaitu: (1) kebutuhan spesifik anak dengan CP 

ringan dalam konteks pembelajaran dan pengembangan kemampuan motorik serta kognitif, (2) 

persepsi guru dan orang tua terhadap penggunaan media VR, dan (3) peluang pengembangan VR 

sebagai media intervensi di lingkungan pendidikan khusus. Beberapa penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa VR efektif dalam mendukung terapi motorik dan kognitif bagi anak dengan 

CP (Lohse et al., 2014; Chen et al., 2020; Yin et al., 2022). Namun demikian, kajian serupa masih 

sangat terbatas dilakukan di SLB Indonesia maupun di negara berkembang lainnya. Kesenjangan 

ini dapat disebabkan oleh keterbatasan sarana, sumber daya manusia, serta integrasi antara 

pendekatan terapi dan pendidikan yang belum optimal. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik anak-anak dengan CP ringan dan mengeksplorasi 

peluang penggunaan teknologi VR dalam konteks terapi dan pendidikan inklusif di SLB Indonesia. 

Penelitian ini juga berupaya melakukan asesmen kebutuhan (needs assessment) secara mendalam 

untuk memahami kondisi motorik dan kognitif anak, sekaligus menilai potensi pemanfaatan VR 

sebagai media intervensi yang adaptif dan relevan. Hasil penelitian diharapkan memberikan 

kontribusi bagi pengembangan media pembelajaran yang inovatif, aplikatif, dan inklusif, serta 

menjadi dasar bagi perancangan model intervensi berbasis VR yang kontekstual. Selain itu, 

temuan penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi pendidik, terapis, dan pembuat kebijakan dalam 

meningkatkan kualitas layanan pendidikan bagi anak-anak dengan kebutuhan khusus di Indonesia. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif eksploratif yang bertujuan untuk 

menggali secara mendalam kebutuhan anak dengan cerebral palsy (CP) ringan serta 

mengidentifikasi peluang pemanfaatan media Virtual Reality (VR) sebagai bentuk intervensi 

edukatif dan rehabilitatif. Pendekatan ini dipilih karena konteks penggunaan VR pada anak 

CP ringan masih terbatas dikaji di Indonesia, sehingga diperlukan pemahaman awal yang 

komprehensif melalui eksplorasi terhadap kondisi nyata di lapangan. 

Studi ini berfokus pada metode asesmen kebutuhan (needs assessment) untuk 

mengidentifikasi kesenjangan antara kondisi aktual dan kondisi ideal yang diharapkan dalam 

layanan pendidikan dan intervensi anak CP ringan. Model asesmen kebutuhan dilakukan 

pada tiga tingkat analisis, yaitu mikro (individu), meso (lingkungan belajar), dan makro 

(dukungan kelembagaan dan kebijakan) (Creswell & Poth, 2018). Penelitian ini dilaksanakan 
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di SLBN YPAC Jakarta, salah satu lembaga pendidikan luar biasa yang menangani anak 

dengan gangguan fisik dan neurologis, termasuk CP ringan. Pemilihan lokasi dan partisipan 

dilakukan secara purposif, dengan mempertimbangkan kriteria tertentu, yaitu: 

1. Guru yang secara langsung menangani pembelajaran anak CP ringan minimal selama 

satu tahun (n = 3), 

2. Terapis (fisioterapis/okupasi) yang terlibat dalam program terapi anak CP di lembaga 

tersebut (n = 2), 

3. Orang tua atau wali yang mendampingi anak dalam proses pembelajaran dan terapi 

(n = 3), dan 

4. Anak dengan CP ringan yang berusia 10–15 tahun dan dapat mengikuti instruksi 

sederhana selama proses observasi (n = 3). 

Jumlah partisipan ditetapkan berdasarkan prinsip information-rich cases, di mana 

jumlah kecil namun representatif dipilih untuk memperoleh kedalaman data yang relevan 

dengan fokus penelitian. Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu 

observasi partisipatif, wawancara semi-terstruktur, dan studi dokumentasi. Observasi 

partisipatif dilakukan untuk memahami kondisi fisik, kemampuan motorik, partisipasi anak 

dalam kegiatan pembelajaran, serta bentuk intervensi yang telah dijalankan. Wawancara 

semi-terstruktur dilakukan kepada guru, terapis, dan orang tua untuk menggali persepsi, 

pengalaman, dan pandangan mereka tentang kebutuhan anak serta potensi penggunaan VR. 

Seluruh wawancara direkam dan ditranskrip untuk keperluan analisis. Studi dokumentasi 

meliputi telaah terhadap dokumen pembelajaran, catatan perkembangan anak, laporan 

asesmen motorik dan kognitif, serta catatan intervensi terapi untuk memperkuat data hasil 

observasi dan wawancara. 

Data dianalisis menggunakan analisis tematik (Braun & Clarke, 2006). Proses analisis 

dilakukan secara sistematis melalui beberapa tahap sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Tahapan Analisis Tematik 

Tahap Analisis Kegiatan Utama Output yang dihasilkan 

Transkip Data  Menyalin hasil wawancara 

dan catatan observasi secara 

verbatim 

Data mentah siap dianalisis 

 

Readuksi data  Menyeleksi dan 

menyederhanakan data 

berdasarkan relevansi 

dengan fokus penelitian 

Kumpulan data terfokus 

Koenig Data  Memberi label pada unit 

data berdasarkan indikator 

kebutuhan, tantangan, dan 

peluang intervensi 

Kode tematik awal 

 

Identification Tema  Mengelompokkan kode 

menjadi tema-tema utama 

dan subtema 

Struktur tema utama 
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Interpretasi  Menafsirkan makna tiap 

tema berdasarkan teori dan 

konteks lapangan 

Temuan substantif 

 

Triangulasi Data  Membandingkan hasil 

observasi, wawancara, dan 

dokumen untuk validasi 

Data terverifikasi dan valid 

 Melalui tahapan seperti di atas, maka akan diperoleh gambaran menyeluruh mengenai 

kebutuhan utama anak CP ringan dari aspek motorik dan kognitif, hambatan yang dihadapi 

guru dan orang tua, serta potensi dan tantangan penerapan VR sebagai media pembelajaran 

dan intervensi di SLB Indonesia. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Kebutuhan Anak dengan Cerebral Palsy (CP) Ringan dalam Pembelajaran dan Intervensi 

Hasil observasi partisipatif terhadap tiga anak dengan cerebral palsy (CP) ringan 

berusia 10–15 tahun menunjukkan adanya keterbatasan signifikan pada aspek motorik halus 

dan kasar. Anak-anak mengalami kesulitan dalam menulis, menggenggam alat tulis, 

memotong kertas, atau memindahkan benda kecil. Koordinasi mata dan tangan belum 

berkembang optimal, sehingga mereka memerlukan waktu lebih lama untuk menyelesaikan 

tugas di kelas. Dari sisi motorik kasar, anak menunjukkan ketidakseimbangan saat berjalan 

di permukaan tidak rata, menaiki tangga, atau melakukan aktivitas yang menuntut stabilisasi 

tubuh. Salah satu anak bahkan mengalami tremor ringan pada aktivitas repetitif. Meskipun 

demikian, para guru mencatat adanya motivasi dan persistensi tinggi dari anak-anak tersebut. 

Mereka aktif dalam kegiatan kelompok dan menunjukkan semangat belajar yang kuat 

meskipun memiliki hambatan fisik. Hal ini menunjukkan potensi besar bagi anak untuk 

berkembang jika diberikan intervensi yang menarik dan sesuai kebutuhan. Dari hasil 

wawancara, kemampuan kognitif anak CP ringan tergolong baik. Mereka dapat memahami 

instruksi sederhana hingga kompleks dan menunjukkan perhatian yang cukup stabil. Namun, 

gangguan atensi sering muncul pada aktivitas monoton. Guru dan orang tua menyampaikan 

bahwa anak-anak ini lebih fokus saat belajar melalui media visual dan interaktif seperti 

gambar, video, atau permainan edukatif. Ketertarikan ini membuka peluang bagi intervensi 

berbasis teknologi seperti VR, yang mampu menghadirkan konten pembelajaran yang 

dinamis dan multisensorik. Di SLBN YPAC Jakarta, fasilitas terapi dan pembelajaran masih 

bersifat manual dan konvensional. Terapi motorik umumnya dilakukan dengan alat 

sederhana dan latihan berulang, yang kadang menimbulkan kebosanan. Guru 

mengungkapkan keterbatasan variasi media dan kebutuhan pendampingan intensif, 

sementara kemajuan anak sering tidak konsisten.  

Hambatan dalam Proses Intervensi Perspektif Guru, Terapis, dan Orang Tua 

 Wawancara dengan tiga guru yang menangani langsung anak CP ringan 

mengungkapkan bahwa meskipun sebagian besar guru belum pernah menggunakan teknologi 

VR dalam pembelajaran, mereka terbuka terhadap inovasi ini. Mereka menyadari bahwa VR 

dapat memberikan pengalaman yang lebih imersif dan interaktif, yang kemungkinan besar 
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akan lebih menarik bagi anak-anak. Salah satu guru menyatakan: “Kalau ada teknologi yang 

bisa bantu anak belajar sambil bergerak dan menyenangkan, saya pikir itu bagus. Anak-anak 

kami suka kalau belajar sambil main.” Namun, kekhawatiran muncul terkait kemampuan 

teknis guru dalam mengoperasikan alat, ketersediaan perangkat yang sesuai, serta dukungan 

dari institusi. Dibutuhkan pelatihan, kurikulum adaptif, dan pendampingan dari pihak yang 

kompeten di bidang teknologi pendidikan. 

 Orang tua dari ketiga anak yang diwawancarai memiliki pandangan yang cukup 

positif terhadap kemungkinan penggunaan VR dalam proses pembelajaran dan terapi anak 

mereka. Mereka menganggap teknologi ini bisa menjadi solusi baru yang lebih 

menyenangkan dibanding terapi konvensional yang repetitif. Salah satu orang tua bahkan 

menyatakan bahwa anaknya sangat tertarik bermain game dan melihat layar interaktif di 

rumah, sehingga penggunaan VR dinilai lebih dekat dengan minat anak. Namun, orang tua 

juga menyampaikan kekhawatiran terhadap, 1) durasi penggunaan perangkat yang 

berpotensi menyebabkan kelelahan mata, 2) Ketergantungan anak pada teknologi, 3) Biaya 

perangkat dan akses yang mungkin tidak terjangkau untuk semua keluarga. Dari perspektif 

ini, dapat disimpulkan bahwa adopsi VR memerlukan pendekatan bertahap dan perlu 

dibarengi dengan edukasi kepada orang tua tentang bagaimana penggunaan VR dapat 

dilakukan secara proporsional dan aman. 

Potensi Media Virtual Reality (VR) dalam Mendukung Intervensi Motorik dan Kognitif 

 Berdasarkan hasil triangulasi data, ditemukan sejumlah peluang signifikan yang 

mendukung integrasi media Virtual Reality (VR) dalam pendidikan bagi anak dengan 

cerebral palsy (CP) ringan. Pertama, VR memungkinkan simulasi aktivitas anak secara aman, 

di mana anak dapat berlatih gerakan spesifik dalam lingkungan virtual tanpa risiko cedera 

fisik. Kedua, VR memberikan umpan balik visual maupun auditori secara langsung ketika 

anak berhasil melakukan suatu gerakan, sehingga memperkuat proses pembelajaran motorik 

melalui mekanisme reinforcement positif. Ketiga, aktivitas dalam VR bersifat adaptif karena 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan individual anak, meliputi tingkat kesulitan, jenis tugas, 

serta bentuk respons yang diharapkan. Keempat, VR menghadirkan stimulasi 

multisensorik—melibatkan aspek visual, auditori, dan kinestetik—yang berperan penting 

dalam memfasilitasi pembentukan koneksi saraf baru melalui proses neuroplastisitas. Kelima, 

unsur gamifikasi dalam VR mampu meningkatkan atensi dan motivasi belajar anak, 

menjadikan proses latihan lebih menarik dan bermakna. Meskipun demikian, potensi tersebut 

juga dihadapkan pada sejumlah tantangan yang perlu mendapat perhatian. Pertama, 

perangkat VR masih tergolong mahal dan belum banyak tersedia di SLB, serta belum terdapat 

bahan ajar yang secara khusus mengakomodasi penggunaan VR dalam pembelajaran anak 

berkebutuhan khusus. Kedua, diperlukan pelatihan intensif bagi guru dan terapis agar mampu 

merancang, mengelola, serta mengevaluasi aktivitas berbasis VR secara efektif. Ketiga, belum 

tersedia panduan atau standar nasional yang mengatur penerapan VR dalam konteks 

pendidikan khusus di Indonesia. Keempat, penggunaan VR perlu dilengkapi dengan 

instrumen evaluasi objektif yang dapat mengukur secara komprehensif dampak intervensi 

terhadap kemampuan motorik dan kognitif anak. 
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Pembahasan  

Temuan lapangan memperkuat bukti bahwa keterbatasan motorik anak CP ringan 

dapat diintervensi melalui pendekatan teknologi yang merangsang neuroplastisitas otak. 

Aktivitas dalam VR terbukti mengaktifkan area sensorimotor dan membentuk sinaps baru 

yang berkontribusi pada peningkatan fungsi gerak (Goyal et al., 2022; Basu & Clowry, 2015). 

Proses ini relevan dengan hasil observasi di SLB YPAC Jakarta, di mana anak-anak lebih 

responsif terhadap aktivitas yang interaktif dan visual. Kebutuhan anak dengan cerebral palsy 

ringan bukan hanya bersifat fisik, tetapi juga mencakup aspek kognitif, emosional, dan 

motivasional. Data lapangan menunjukkan bahwa meskipun anak mengalami keterbatasan 

motorik, kemampuan kognitif mereka cukup baik, bahkan mendekati anak tipikal dalam 

beberapa aspek. Temuan ini memperkuat argumen yang dikemukakan oleh Injamuri et al ( 

2024) bahwa CP ringan sering kali disertai dengan kapasitas intelektual yang sama dengan 

peserta didik pada umumnya, namun dibatasi oleh kendala gerak yang mengganggu 

partisipasi belajar. Dengan demikian, pendekatan pembelajaran untuk anak CP ringan tidak 

dapat disamakan dengan terapi fisik semata. Diperlukan model intervensi yang secara 

simultan menstimulasi fungsi motorik dan kognitif, sekaligus menjaga keterlibatan emosional 

anak(Injamuri et al., 2024; Cacciatore, 2022). VR, dalam konteks ini, hadir sebagai jembatan 

yang memungkinkan terjadinya pembelajaran multisistem yang artinya  anak bergerak, 

berpikir, merasakan, dan bermain dalam waktu bersamaan. 

VR secara fungsional telah terbukti berperan dalam merangsang neuroplastisitas otak 

melalui keterlibatan aktif dalam lingkungan virtual yang menarik dan dapat diprogram. Basu 

& Clowry (2015) menjelaskan bahwa neuroplastisitas dipicu oleh latihan intensif, umpan 

balik langsung, dan pengalaman bermakna, tiga hal yang menjadi kekuatan utama dalam 

desain aktivitas berbasis VR. Pembelajaran melalui VR memberikan ruang aman bagi anak 

untuk mencoba, gagal, dan mencoba kembali tanpa risiko fisik yang nyata. Ini sangat penting 

bagi anak CP ringan yang memiliki kecemasan akan aktivitas yang berisiko atau melelahkan. 

Aktivitas dalam VR juga bersifat adaptif, tingkat kesulitan dapat disesuaikan secara dinamis,  

personalisasi pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan anak. Temuan ini mendukung 

hasil studi Alrashidi et al. (2022) dan Wu et al. (2019) yang menunjukkan efektivitas VR 

dalam meningkatkan koordinasi motorik dan keseimbangan. Namun, penting untuk 

digarisbawahi bahwa efektivitas VR sangat tergantung pada kualitas desain intervensi dan 

kesesuaian dengan profil anak. Aktivitas VR yang terlalu kompleks, tidak relevan, atau 

kurang familiar bagi anak bisa berujung pada kebingungan dan demotivasi (Cassani et al., 

2020). Maka dari itu, peran guru, terapis, dan pengembang konten VR harus saling bersinergi 

untuk memastikan pengalaman yang disajikan tetap edukatif, menyenangkan, dan 

terapeutik. 

  Faktor penerimaan guru dan orang tua terhadap teknologi menjadi salah satu 

indikator penting dalam adopsi media baru di pendidikan khusus. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa guru di SLB D-01 YPAC Jakarta menunjukkan keterbukaan terhadap 

inovasi teknologi, meskipun merasa belum cukup terlatih. Ini menandakan adanya modal 

sosial dan budaya yang mendukung transformasi digital dalam pendidikan, selama diberikan 

dukungan teknis dan pelatihan. Sementara itu, orang tua memperlihatkan antusiasme yang 

tinggi terhadap penggunaan VR, terutama karena kesamaan media ini dengan aktivitas yang 
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disukai anak di rumah, seperti bermain game. Namun, kekhawatiran terhadap durasi 

penggunaan dan potensi kecanduan menunjukkan perlunya kebijakan waktu layar (screen 

time) yang bijak dan kontrol penggunaan yang ketat. Panduan pemanfaatan VR harus 

menyertakan protokol keamanan, durasi, serta tujuan pembelajaran yang jelas agar teknologi 

tidak menjadi distraksi, tetapi benar-benar berfungsi sebagai alat intervensi (Souchet et al., 

2023; Dixon et al., 2020). 

  Dari sudut pandang struktural, penelitian ini menemukan bahwa keterbatasan 

fasilitas, sumber daya manusia, dan regulasi menjadi hambatan utama dalam penerapan VR 

di SLB. Banyak SLB yang belum memiliki perangkat komputer yang memadai, apalagi 

headset VR yang kompatibel. Selain itu, kurikulum pendidikan khusus belum secara eksplisit 

mengakomodasi penggunaan teknologi imersif seperti VR. Kondisi ini mempertegas perlunya 

pendekatan bertahap dalam integrasi teknologi. VR tidak harus selalu berbentuk headset 

mahal, tetapi dapat dikembangkan dalam versi sederhana seperti simulasi interaktif berbasis 

layar sentuh atau desktop. Penyesuaian dengan kondisi lokal menjadi kunci dalam menjaga 

keberlanjutan inovasi. Sementara itu, pelatihan guru dan pengembangan kurikulum perlu 

dilakukan secara sistematis. Guru harus dibekali dengan kemampuan pedagogik digital, 

termasuk cara merancang pengalaman belajar berbasis VR yang sejalan dengan kebutuhan 

individual anak. Kurikulum perlu membuka ruang bagi pembelajaran adaptif yang 

melibatkan teknologi sebagai bagian dari kegiatan belajar, bukan sebagai pelengkap sesekali. 

  Penelitian ini juga menunjukkan bahwa penerapan VR dalam pendidikan anak CP 

ringan tidak bisa dilakukan secara parsial. Perlu kolaborasi lintas disiplin antara pendidik, 

terapis, ahli IT, dan psikolog perkembangan. Ketika aspek teknologi dikembangkan tanpa 

mempertimbangkan prinsip pendidikan dan kesehatan anak, maka risiko ketidaksesuaian 

akan meningkat (Chen et al., 2018).  Salah satu kontribusi teoritis penting dari studi ini adalah 

gagasan bahwa Virtual Reality bukan sekadar alat bantu terapi, tetapi juga merupakan 

medium belajar yang setara dan inklusif. Dalam pendidikan khusus, seringkali anak CP 

ringan diposisikan hanya sebagai “pasien” terapi, bukan sebagai “peserta didik aktif.” Hal ini 

menciptakan relasi yang timpang dalam proses pembelajaran. Adanya  VR, anak dapat 

mengambil peran aktif dalam proses belajar. Anak bukan hanya “dilatih,” tetapi “mengalami 

dan memilih” (Demers et al., 2021;Chițu et al., 2023).  Pendekatan ini sejalan dengan prinsip 

konstruktivistik, di mana anak membangun pengetahuan melalui interaksi dan eksplorasi. 

Lingkungan virtual memberi ruang aman untuk mencoba hal baru, gagal, dan belajar 

kembali, tanpa stigma atau batasan fisik nyata. Inilah esensi dari pendidikan inklusif berbasis 

teknologi yang menjembatani keterbatasan dengan inovasi, tanpa mengabaikan perbedaan 

individual. 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini mengungkapkan bahwa anak-anak dengan cerebral palsy (CP) ringan 

memiliki kebutuhan kompleks yang mencakup aspek motorik, kognitif, dan motivasional 

dalam proses pembelajaran dan intervensi. Meskipun secara intelektual mereka menunjukkan 

potensi yang cukup baik, keterbatasan dalam koordinasi motorik, khususnya keterampilan 

motorik halus dan kasar, menjadi hambatan utama dalam keterlibatan aktif mereka di kelas. 

Kondisi ini menuntut pendekatan intervensi yang tidak hanya bersifat fisik, tetapi juga 
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mampu merangsang aspek kognitif secara simultan.Virtual Reality (VR) muncul sebagai 

salah satu solusi potensial yang mampu mengintegrasikan aspek edukatif dan terapeutik 

melalui pengalaman belajar yang imersif, interaktif, dan adaptif. Berdasarkan hasil observasi 

dan wawancara, VR dinilai memiliki kemampuan untuk meningkatkan fokus, motivasi, dan 

keterlibatan anak dalam kegiatan belajar sambil berlatih keterampilan motorik secara 

berulang dan menyenangkan. Temuan ini selaras dengan teori neuroplastisitas, yang 

menyatakan bahwa otak dapat membentuk koneksi baru melalui stimulasi intensif yang 

bermakna, seperti yang disediakan oleh lingkungan virtual. 

Penerimaan guru dan orang tua terhadap pemanfaatan VR menunjukkan adanya 

potensi sosial yang kuat untuk mendukung integrasi teknologi ini ke dalam pendidikan 

khusus. Namun demikian, masih terdapat sejumlah tantangan struktural yang perlu diatasi, 

antara lain keterbatasan infrastruktur teknologi di sekolah luar biasa, minimnya pelatihan 

bagi tenaga pendidik, serta belum tersedianya kurikulum yang secara sistematis 

mengakomodasi pembelajaran berbasis VR. Dengan demikian, hasil studi ini menegaskan 

pentingnya asesmen kebutuhan yang komprehensif sebagai dasar dalam merancang model 

intervensi berbasis VR yang kontekstual dan inklusif. 

Sealing itu, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan 

dalam interpretasi hasilnya. Ukuran sampel yang relatif kecil (tiga peserta) membuat 

generalisasi temuan menjadi terbata. Selain itu, penelitian ini belum melibatkan implementasi 

langsung media VR secara eksperimental karena keterbatasan infrastruktur dan akses 

perangkat di sekolah. Waktu penelitian yang singkat juga membatasi eksplorasi longitudinal 

terhadap perubahan kemampuan motorik dan kognitif anak setelah intervensi VR diterapkan. 

Meskipun demikian, keterbatasan ini justru menegaskan perlunya studi lanjutan dengan 

desain kuantitatif atau mixed-method yang lebih luas, serta kolaborasi lintas disiplin antara 

pendidik, terapis, dan pengembang teknologi. 

Dengan demikian, VR tidak hanya berfungsi sebagai media bantu, tetapi juga dapat 

diposisikan sebagai sarana pembelajaran yang menyetarakan dan memberdayakan anak-anak 

dengan CP ringan untuk terlibat aktif dan mandiri dalam proses pendidikan. Penelitian ini 

berkontribusi dalam memperkuat pemahaman mengenai peluang integrasi teknologi dalam 

pendidikan khusus di Indonesia serta membuka ruang bagi pengembangan intervensi inovatif yang 

berbasis bukti, kolaboratif, dan berkelanjutan. 
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