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Kestmpulan
Berdasarkan hasil penelitian di atas, mengenai penerapan teknologi virtual

reality (VR dalam pembelajaran interaktif untuk snak berkebutvhan khusus
(tunagrahita ringan) maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:
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Media VR mampi meningkatkan ‘pm.bnmnn siswa tunagrahita ringan
terhadap miuli pembelajaran yang bersifat sangat konkret, seperti
pengem#ns hewan dan makanannyn. Visualisasi 3D don simulasi nyata
Wﬂmm‘mm yang iujﬁrkunmjﬂngsung tanpa

implementasi bukn dan model konsep. mhuﬂﬂﬁanﬂnﬂ lebih tertark

h:{umyukainy‘l.-

Peran guru pendamping dalam keberhasilan penggunaan Hmubgn IR
sangal penting. karens gury tidak hanya mnjei.lsfmtm ﬂt;m
bagaimana teknik penggunasn alat, akan tetapi gmupﬂiinu'qmgm di

“misp siswa ketika din memakas alat tersebut, puru dapat membanty siswa

m ‘memberi  dukungan  emosiominyn  agar amak jugs  aktif
berkomunikasi  saat penggunaan  olm, dan wm mater|
‘pembelajaran yang sesual dengan kebuuhan fqﬂ;ﬁ:g—- g siswa
wmmmmpem&nﬁngmmpmmsu

njukkan antusias mﬁhﬁiﬂﬂn menjadi semangat
VR dapat dinilai bahwa efektil berdasarkan penilaian
su!:ljekt]j' quru peu.:hmpmg.

Respons  siswa pﬁd;n tekm'hgi I:;'E lnrgﬁlung positif, karena siswa
tunagrahita menunjukkan antusiasme dan fokus yang tinggi dibandingkan
dengan metode membuoka buku. Siswa tunagrahita mampu menyebutkan
kembali hewan yang telah dilihat dalam simulasi ¥R dengan pemahaman
vang cukup baik terkan makanannya.




52 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan
beberapa saran vang ditujukan kepada pihak-pihak terkait guna penerapan
teknologi Virual Reality (VR) dalam pembelajaran anak berkebutuhan khusus
dapat berjalan lebih optimal dan efektif

1. Untuk Sekolah {SLB atau Institusi Pam:lﬂf&nu Khusus), sekolah diharapkan

@ﬂulemﬁilkmﬁmhmx na yang telah ada. Disisi lain
5*]} dana Ty A Iniu behj-lrjmgglﬂ]*ﬂn
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