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Abstract

This study examines the effectiveness of an integrated DST, DT, and PjBL
model in GEDSI learning for students with disabilities. A quasi-experimental
one-group pretest-postest design was employed with nine students with
disabilities from the Special Education Study Program at the University of
PGRI Argopuro Jember, selected through purposive sampling. Data were
collected using learning activeness observation sheets and conceptual
understanding tests, and analyzed using the non-parametric Sign Test with
a significance level of a = 0.05. The findings show that the model is
effective, as evidenced by significant improvements in both variables (p-
value = 0.00195). The average learning activeness score increased from
1.70 to 3.18, while the average conceptual understanding score increased
from 7.20 to 8.02. All participants obtained higher posttest scores than
pretest scores, indicating a consistent positive change. These results
suggest that the synergy of the three approaches creates a student-
centered, empathetic, contextual, and accessible learning ecosystem.

Penelitian ini menguji efektivitas model integratif DST, DT, dan PjBL dalam
pembelajaran GEDSI bagi mahasiswa dengan disabilitas. Metode yang
digunakan adalah kuasi-eksperimen dengan desain one-group pretest-posttest.
Sampel penelitian terdiri atas 9 mahasiswa dengan disabilitas dari Program
Studi Pendidikan Luar Biasa Universitas PGRI Argopuro Jember yang dipilih
melalui purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan lembar observasi
keaktifan dan tes pemahaman konseptual, kemudian dianalisis menggunakan
Sign Test non-parametrik dengan taraf signifikansi a = 0,05. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa model ini efektif, ditandai dengan peningkatan signifikan
pada kedua variabel (p-value = 0,00195). Rata-rata skor keaktifan belajar
meningkat dari 1,70 menjadi 3,18, sedangkan rata-rata pemahaman
konseptual meningkat dari 7,20 menjadi 8,02. Seluruh responden memperoleh
skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan pretest, menunjukkan perubahan
positif yang konsisten. Temuan ini mengindikasikan bahwa sinergi ketiga
pendekatan tersebut menciptakan ekosistem pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa, empatik, kontekstual, dan aksesibel.
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A. Pendahuluan

Pendidikan inklusif telah menjadi perhatian global dalam sistem pendidikan tinggi, di mana institusi
pendidikan dituntut untuk memberikan akses dan kesempatan yang setara bagi semua mahasiswa,
termasuk penyandang disabilitas. Upaya menuju pendidikan tinggi inklusif tidak hanya menekankan
pada kebijakan penerimaan, tetapi juga pada inovasi pedagogis yang memungkinkan partisipasi aktif
dan pembelajaran bermakna bagi semua mahasiswa. Mahasiswa dengan disabilitas seringkali
mengalami hambatan komunikasi, aksesibilitas, serta kurangnya adaptasi pedagogis di kelas (Carrillo-
Sierra et al., 2025; Fernandez-Batanero et al., 2022). Oleh karena itu, pengembangan model
pembelajaran yang inovatif, adaptif, dan berbasis empati menjadi krusial untuk menciptakan
lingkungan belajar yang benar-benar inklusif.

Implementasi nyata kebijakan pendidikan inklusif di Universitas PGRI Argopuro Jember adalah
dengan adanya mata kuliah Gender Equality, Disability, and Social Inclusion (GEDSI), yang dirancang
untuk menumbuhkan kesadaran kritis tentang kesetaraan dan keberagaman. Dalam konteks
pembelajaran GEDSI, mahasiswa penyandang disabilitas sering kali menghadapi tantangan dalam
berpartisipasi aktif dan memahami konsep-konsep abstrak terkait kesetaraan dan inklusi. Kondisi ini
menunjukkan perlunya inovasi pedagogis yang dapat mengakomodasi keberagaman kemampuan
mahasiswa.

Salah satu inovasi pedagogis yang menunjukkan potensi besar dalam konteks pendidikan
inklusif adalah Digital Storytelling (DST). Berbagai penelitian menegaskan bahwa DST mampu
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan ekspresi diri peserta didik dengan menggabungkan narasi
personal dan media digital (Hava, 2021; Meletiadou, 2022; Niemi & Multisilta, 2016). Melalui kegiatan
bercerita digital, peserta didik dapat mengonstruksi makna dan pengalaman mereka secara visual
maupun auditori, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna. DST juga berperan dalam
mengembangkan agency dan kepercayaan diri mahasiswa penyandang disabilitas untuk
mengekspresikan perspektifnya sendiri (D. Kim & Li, 2021). Selain sebagai sarana ekspresi, DST
terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif (Ozdemir & Tuna,
2023) serta literasi digital (Nair & Yunus, 2021). Dalam konteks inklusif, pendekatan multimodal DST
membantu meniadakan hambatan komunikasi, misalnya dengan memanfaatkan audio untuk
mahasiswa dengan disabilitas netra dan elemen visual untuk mahasiswa dengan disabilitas Tuli
(Hartayanti & Mastini, 2024; Pannim et al., 2022). Dengan demikian, DST berpotensi menjadi
jembatan pedagogis antara keberagaman kemampuan mahasiswa dan tuntutan akademik di
pendidikan tinggi.

Selain DST, pendekatan Design Thinking (DT) dan Project-Based Learning (PjBL) juga banyak
digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student-centered
learning). DT berfokus pada empati, ideasi, dan pembuatan prototipe sebagai siklus berpikir kreatif
yang mendorong mahasiswa memahami masalah dari perspektif pengguna (Huyen, 2024; D. Kim &
Li, 2021; Lin et al., 2024). Pendekatan ini relevan bagi mahasiswa penyandang disabilitas karena
menumbuhkan kemampuan reflektif dan empatik yang diperlukan dalam interaksi sosial di kelas
inklusif. Sementara itu, PjBL mendorong mahasiswa untuk belajar melalui proyek nyata yang
menuntut kolaborasi, tanggung jawab, dan penerapan pengetahuan ke dalam konteks kehidupan
sehari-hari (Machanova, 2025; Mutanga, 2024). Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa PjBL
meningkatkan motivasi belajar, berpikir kritis, dan keterampilan sosial mahasiswa (Husin et al., 2025;
Kopeczi-Bbécz, 2024; Oh et al., 2020; Shin, 2018). Integrasi teknologi ke dalam PjBL lebih lanjut
memperkuat dimensi kolaboratif dan kreatif pembelajaran (Adi et al., 2025; Maspul, 2024; Wawan et
al., 2023). Dengan demikian, baik DT maupun PjBL memberikan kerangka konseptual yang
mendukung keterlibatan aktif dan penciptaan pengetahuan bersama di kelas inklusif
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Penelitian terdahulu yang menelaah Digital Storytelling (DST), Design Thinking (DT), dan Project-
Based Learning (PjBL) umumnya dilakukan secara terpisah dan berfokus pada aspek-aspek yang
berbeda. Studi mengenai DST lebih banyak menyoroti peningkatan literasi, komunikasi, dan motivasi
belajar (Nair & Yunus, 2021; Rohayati, 2020), sedangkan penelitian tentang PjBL menekankan pada
kolaborasi, kreativitas, serta hasil belajar kontekstual (Asyari et al., 2024; Naila Rohmaniyah & Siti
Waulan Asih, 2024). Sementara itu, kajian DT banyak mengupas pengembangan empati, ideasi, dan
pemecahan masalah yang berpusat pada manusia (Gwangwava, 2021; D. Kim & Li, 2021; Md Hashim
et al., 2019). Sampai saat ini, belum banyak penelitian yang secara eksplisit mengintegrasikan ketiga
pendekatan tersebut dalam konteks pembelajaran inklusif di pendidikan tinggi, khususnya pada mata
kuliah dengan konten sosial-humaniora seperti Gender Equality, Disability, and Social Inclusion (GEDSI).
Integrasi DST, DT, dan PjBL diyakini dapat menciptakan sinergi antara teknologi naratif, proses
empatik, dan kontekstualisasi proyek yang mendorong partisipasi aktif sekaligus memperdalam
pemahaman mahasiswa penyandang disabilitas. Kesenjangan empiris ini menjadi dasar bagi penelitian
ini untuk mengembangkan dan menguji model pembelajaran integratif yang relevan dengan
karakteristik dan tujuan pembelajaran mata kuliah GEDSI.

Urgensi penelitian ini diperkuat oleh temuan empiris bahwa, meskipun mahasiswa penyandang
disabilitas telah diakui secara administratif sebagai bagian dari populasi pendidikan tinggi, partisipasi
akademik mereka masih bersifat simbolik dan belum sepenuhnya mencerminkan prinsip inklusi yang
substantif. Dalam praktik pembelajaran, mahasiswa penyandang disabilitas kerap mengalami
marginalisasi dalam kerja kelompok, menunjukkan tingkat kepercayaan diri yang rendah dalam
menyampaikan pendapat, serta sering diberi peran periferal oleh rekan non-disabilitas. Kondisi ini
diperburuk oleh terbatasnya pemahaman mahasiswa non-disabilitas terhadap kebutuhan dan potensi
teman sejawat mereka yang menyandang disabilitas, sehingga menciptakan relasi yang asimetris dan
kurang setara dalam dinamika kelas.

Fenomena tersebut menunjukkan adanya kontradiksi dalam konteks mata kuliah Gender
Equality, Disability, and Social Inclusion (GEDSI) yang secara konseptual berorientasi pada nilai-nilai
kesetaraan, keadilan sosial, dan pemberdayaan kelompok rentan. Untuk menjembatani kesenjangan
antara nilai dan praktik pembelajaran, diperlukan model pedagogis yang tidak hanya mentransmisikan
konsep inklusi secara teoritis, tetapi juga menghadirkannya sebagai pengalaman belajar yang dialami
melalui interaksi, refleksi kritis, dan kolaborasi sejajar antarmahasiswa. Integrasi Digital Storytelling
(DST), Design Thinking (DT), dan Project-Based Learning (PjBL) menawarkan pendekatan yang relevan
untuk mencapai tujuan tersebut dengan menempatkan mahasiswa penyandang disabilitas sebagai
subjek aktif dalam proses konstruksi pengetahuan, sekaligus menumbuhkan kesadaran empatik dan
kolaboratif di antara seluruh peserta didik.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas model
integratif Digital Story Telling- Design Thinking-Project-Based Learning dalam pembelajaran GEDSI bagi
mahasiswa penyandang disabilitas. Dalam penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan keaktifan
belajar dan pemahaman mahasiswa penyandang disabilitas pada mata kuliah GEDSI di Universitas
PGRI Argopuro Jember. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis dalam
pengembangan model pembelajaran integratif bagi pendidikan tinggi inklusif, serta kontribusi praktis
dalam memperkuat implementasi kurikulum GEDSI sebagai instrumen transformatif menuju kampus
yang empatik, kolaboratif, dan berkeadilan sosial.
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen dengan one-group pretest-posttest
design untuk efektivitas model integratif Digital Storytelling, Design Thinking, dan Project-Based Learning
dalam pembelajaran GEDSI bagi mahasiswa penyandang disabilitas. Desain ini dipilih karena sesuai
untuk populasi kecil yang terdiri atas mahasiswa penyandang disabilitas dengan karakteristik yang
beragam, serta memungkinkan pengukuran perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah intervensi
tanpa memerlukan pembentukan kontrol. Pendekatan ini dianggap relevan karena memberikan
gambaran empiris mengenai perubahan perilaku belajar dalam kondisi alami kelas inklusif.

Intervensi penelitian dilaksanakan selama 4 bulan (Agustus hingga November 2024) dengan
total 16 pertemuan. Setiap pertemuan berlangsung selama 100 menit yang difokuskan pada
penerapan tahapan Design Thinking dan pengembangan proyek Digital Storytelling dalam pembelajaran
GEDSI.

Populasi penelitian ini mencakup seluruh mahasiswa penyandang disabilitas pada Program
Studi Pendidikan Luar Biasa, Universitas PGRI Argopuro Jember. Sampel penelitian berjumlah
sembilan mahasiswa yang terdiri dari tiga mahasiswa dengan disabilitas netra, lima mahasiswa dengan
disabilitas Tuli, dan satu mahasiswa dengan disabilitas daksa. Pemilihan sampel dilakukan
menggunakan teknik purposive sampling dengan kriteria: (1) terdaftar sebagai mahasiswa aktif pada
mata kuliah Gender Equality, Disability, and Social Inclusion (GEDSI); (2) memiliki kemampuan dasar
dalam penggunaan perangkat pembelajaran digital; dan (3) bersedia mengikuti seluruh rangkaian
kegiatan penelitian. Teknik ini dipilih karena mampu merepresentasikan kondisi nyata mahasiswa
dengan disabilitas dalam pembelajaran inklusif di perguruan tinggi.

Data penelitian dikumpulkan menggunakan dua jenis instrumen yang telah melalui proses
adaptasi dan validasi. Instrumen observasi disusun dalam skala Likert 1-4 untuk mengukur keaktifan
belajar mahasiswa. Indikator ini dikembangkan berdasarkan Teori Student Engagement (Fredricks et
al., 2004) yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan behavioral, serta disesuaikan dengan konteks
pembelajaran inklusif. Indikator yang diukur adalah: (1) keterlibatan aktif dalam forum diskusi; (2)
kemampuan mengajukan pertanyaan dan klarifikasi; (3) kemampuan memberikan kontribusi
ide/kreatif; (4) kemampuan berkolaborasi dalam tim; dan (5) tanggungjawab individu dalam
penyelesaian tugas. Sementara, instrumen pemahaman konseptual mahasiswa diukur menggunakan
tes esai yang disusun berdasarkan kisi-kisi yang mencakup tiga dimensi utama GEDSI: (1) Kesetaraan
dan Keadilan Gender; (2) Disabilitas dan Inklusi; serta (3) Keragaman Sosial dan Inklusi Sosial. Tes ini
menggunakan skala penilaian 1-10 dengan rubrik yang berfokus pada kemampuan analisis, evaluasi,
dan kreasi berdasarkan konsep-konsep GEDSI.

Kedua instrumen diadaptasi sesuai kebutuhan spesifik mahasiswa dengan disabilitas dengan
menerapkan prinsip Universal Design for Learning (UDL). Adaptasi meliputi konversi tes ke format
aksesibel bagi mahasiswa dengan disabilitas netra, akomodasi komunikasi multimodal bagi mahasiswa
dengan disabilitas Tuli, serta modifikasi waktu dan moda respons bagi mahasiswa dengan disabilitas
daksa. Validasi isi kedua instrumen dilakukan melalui expert judgment. Instrumen observasi divalidasi
oleh ahli metodologi dan pendidikan inklusif (CVI = 0,89), sementara instrumen tes divalidasi oleh ahli
materi GEDSI (CVI = 0,92). Uji reliabilitas instrumen observasi menggunakan inter-rater reliability (ICC
= 0,86), dan uji reliabilitas instrumen tes menggunakan konsistensi internal penskoran esai (Alpha
Cronbach = 0,84). Hasil tersebut membuktikan bahwa semua instrumen yang digunakan telah
memenubhi syarat validitas dan reliabilitas yang baik untuk pengumpulan data.

Analisis data dilakukan menggunakan Sign Test non-parametrik dengan taraf signifikansi a =
0,05. Uji ini dipilih karena sesuai untuk data berpasangan dengan ukuran sampel kecil dan tidak

https://doi.org/10.14421/ijds.120208


https://doi.org/10.14421/ijds.080103

104 | Lailil Aflahkul Yaum, Asrorul Mais

mensyaratkan distribusi normal. Hasil pretest dan posttest dibandingkan untuk menentukan
signifikansi peningkatan keaktifan dan pemahaman konseptual mahasiswa setelah mengikuti
pembelajaran. Seluruh partisipan terlibat secara sukarela setelah melalui proses informed consent yang
diadaptasi sesuai kebutuhan disabilitas dan diawali dengan sosialiasi kepada seluruh populasi,
pendataan partisipan, pertemuan individual dalam mendapatkan penjelasan lengkap tentang
penelitian dan penandatanganan dokumen consent dalam format yang aksesibel, seperti dokumen
Braille untuk mahasiswa dengan disabilitas, pendampingan juru bahasa isyarat untuk disabilitas Tuli,
sebelum penelitian dimulai.

C. Temuan dan Analisis

1. Hasil

Hasil analisis data menggunakan Sign Test menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada
kedua variabel penelitian, yaitu keaktifan belajar dan pemahaman konseptual mahasiswa penyandang
disabilitas setelah mengikuti pembelajaran berbasis Design Storytelling yang diintegrasikan dengan
Design Thinking dan Project-Based Learning. Nilai p sebesar 0.00195 (<0.05) mengindikasikan bahwa
peningkatan tersebut signifikan secara statistik. Seluruh responden (9 dari 9 mahasiswa) menunjukkan
skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan skor pretest, menandakan arah perubahan yang positif
dan konsisten pada seluruh indikator. Nilai rata-rata pretest dan posttest ditunjukkan pada Tabel 1 dan
Tabel 2 sebagai berikut:

Tabel 1
Data Hasil Pretest-Posttest Keaktifan belajar
Nama Pre Post Selisih Tanda
Kh 1,5 3,3 +1,8 +
Hf 2,8 3,0 +0,2 +
Cr 1,5 2,7 +1,2 +
Pr 1,0 3,0 +2,0 +
Mh 1,5 3,2 +1,7 +
Ov 1,0 3,3 +2,3 +
Ry 1,3 3,3 +2,0 +
Fr 2,0 3,3 +1,3 +
Lm 2,7 3,5 +0,8 +
Total 1,7 3,2
Catatan. Olahan peneliti, 2024.
Tabel 2
Data Pretest-Posttest pemahaman Materi GEDSI
Nama Pre Post Selisih Tanda
Kh 7,03 7,97 +0,94 +
Hf 7,17 8,23 +1,06 +
Cr 7,13 7,77 +0,64 +
Pr 7,20 7,83 +0,63 +
Mh 7,20 8,07 +0,87 +
Ov 6,80 7,83 +1,03 +
Ry 6,93 7,90 +0,97 +
Fr 7,40 7,80 +0,40 +
Lm 7,90 8,77 +0,87 +
Total 7,2 8,0

Catatan. Olahan peneliti, 2024.
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Secara keseluruhan, data pada kedua tabel menunjukkan adanya peningkatan rata-rata skor
keaktifan dari 1,70 menjadi 3,18 dan peningkatan rata-rata skor pemahaman konseptual dari 7,20
menjadi 8,02. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran integratif efektif
dalam mengembangkan partisipasi aktif dan pemahaman konseptual mahasiswa penyandang
disabilitas pada mata kuliah Gender Equality, Disability, and Social Inclusion (GEDSI).

2. Pembahasan

Temuan penelitian ini membuktikan bahwa model pembelajaran integratif DST, DT, dan PjBL layak
dipertimbangkan sebagai alternatif inovasi pembelajaran pada mata kuliah GEDSI dan mata kuliah
lainnya yang memerlukan pendekatan human-centered dan kontekstual. Berdasarkan hasil analisis
statistik menggunakan uji tanda (Sign Test), penelitian ini membuktikan bahwa model pembelajaran
DST yang diintegrasikan dengan DT dan PjBL secara signifikan meningkatkan keaktifan belajar dan
pemahaman mahasiswa pada mata kuliah GEDSI. Temuan ini sejalan dengan kerangka teoretis yang
dikemukakan oleh berbagai peneliti sebelumnya, sekaligus memberikan kontribusi empiris dalam
konteks pembelajaran yang berpusat pada isu-isu sosial dan inklusi.

a. Peningkatan Keaktifan Belajar

Hasil uji Sign Test menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada keaktifan belajar mahasiswa
dengan nilai p = 0.00195 (< 0.05). Seluruh responden mengalami peningkatan skor posttest
dibandingkan pretest, dengan rata-rata skor meningkat dari 1,70 menjadi 3,18. Hal ini menunjukkan
bahwa model pembelajaran Digital Storytelling Analysis berbasis Design Thinking-Project-Based
Learning berkontribusi nyata terhadap peningkatan partisipasi aktif mahasiswa penyandang disabilitas
selama proses pembelajaran.

Peningkatan ini memperkuat temuan mengenai efektivitas DST dalam menciptakan lingkungan
belajar yang imersif dan mendorong engagement mahasiswa (Yigit, 2020). Namun, penelitian ini
menunjukkan bahwa keefektifan DST meningkat signifikan ketika diintegrasikan dengan kerangka DT
dan PjBL. Temuan berbeda pada penelitian yang menunjukkan bahwa keberhasilan DST sangat
bergantung pada adanya scaffolding yang memadai (Hwang et al.,, 2023; Shelton et al., 2016).
Mahasiswa penyandang disabilitas membutuhkan bimbingan yang jelas dan struktur yang terarah
untuk dapat memanfaatkan DST secara optimal. Tanpa scaffolding yang tepat, proses pembuatan
cerita digital bisa menjadi terlalu kompleks, sehingga mengurangi efektivitas pembelajaran dan hasil
yang dicapai. Integrasi peer assessment dan fitur interaktif dalam DST terbukti dapat meningkatkan
hasil belajar, namun tetap membutuhkan desain scaffolding yang kuat.

Dalam konteks mata kuliah GEDSI yang sarat dengan nilai-nilai empati dan keadilan sosial,
integrasi DST dengan DT terbukti mampu mentransformasi mahasiswa dari pembelajar pasif menjadi
kreator pengetahuan yang aktif dan reflektif (Condron et al., 2025; Saritepeci & Durak, 2024; Tripon,
2024). Tahapan empathize dalam proses DT menjadi sarana bagi mahasiswa penyandang disabilitas
untuk memahami teori kesetaraan gender dan inklusi sosial tidak hanya secara kognitif (H. J. Kim et
al., 2023; Liu et al., 2024) (H. J. Kim et al., 2023; Liu et al., 2024), tetapi juga secara afektif melalui
pengalaman langsung dalam pengembangan narasi digital (Tripon, 2024).

Proses pembuatan digital story ini juga mendorong kolaborasi lintas kemampuan. Temuan ini
sejalan dengan penelitian Werdistira & Purnama (2020) yang menekankan peran DST dalam
mempromosikan kolaborasi dan komunikasi antar peserta didik. Namun, penelitian ini memberikan
kontribusi baru dengan menunjukkan bahwa dalam konteks inklusif, kolaborasi yang efektif
memerlukan modifikasi dan adaptasi spesifik. Dalam implementasi model pembelajaran ini, mahasiswa
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dengan berbagai ragam disabilitas berkolaborasi dalam kelompok heterogen, di mana setiap anggota
berkontribusi sesuai kemampuan dan aksesibilitasnya masing-masing.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa kolaborasi tidak hanya terjadi pada tahap produksi
konten digital story, tetapi juga selama proses design thinking yang menuntut pertukaran perspektif
dan penyelesaian masalah kolektif. Heterogenitas dalam kelompok mendorong komunikasi sosial yang
lebih intens, pertanyaan kritis, dan pola negosiasi yang lebih kaya, sehingga meningkatkan performa
pembelajaran dan kualitas hasil kolaborasi (An & Zhang, 2024; Cen et al., 2016; Filosofi et al., 2025).
Kolaborasi dalam kelompok dengan keragaman kemampuan juga terbukti meningkatkan keterlibatan,
kreativitas, dan kualitas narasi digital (Alonso-Campuzano et al., 2024). Dengan demikian, peningkatan
keaktifan belajar dalam penelitian ini tidak hanya mencerminkan peningkatan individual, tetapi juga
hasil dari dinamika sosial dan empatik yang dibangun melalui pengalaman kolaboratif dalam kelas
GEDSI.

b. Peningkatan Pemahaman Konseptual

Pada aspek pemahaman konseptual, hasil analisis menunjukkan peningkatan signifikan dengan nilai p
= 0.00195 (< 0.05). Skor rata-rata meningkat dari 7,20 pada pretest menjadi 8,02 pada posttest, dan
seluruh responden menunjukkan peningkatan positif. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan model
integratif Digital Storytelling, Design Thinking, dan Project-Based Learning berpengaruh terhadap
pendalaman pemahaman mahasiswa penyandang disabilitas terhadap konsep-konsep kunci dalam
mata kuliah GEDSI.

Peningkatan ini memperkuat temuan mengenai kemampuan DST dalam meningkatkan
pemahaman konseptual melalui konstruksi narasi digital (Sabari & Hashim, 2023). Namun, penelitian
ini memberikan penekanan baru bahwa dalam konteks mahasiswa penyandang disabilitas, proses
konstruksi narasi digital tidak hanya sekadar menerjemahkan teori, tetapi juga menjadi medium
afirmasi identitas dan sarana voice bagi kelompok yang sering termarjinalkan. Temuan ini melengkapi
penelitian (Austen et al., 2021; Kendrick et al., 2022; Rodriguez et al., 2021) melalui konstruksi narasi
digital, mahasiswa dapat merefleksikan pengalaman pribadi, membangun identitas, dan
mengekspresikan nilai-nilai serta perspektif mereka sendiri. Proses ini tidak hanya menerjemahkan
teori ke dalam bentuk digital, tetapi juga menciptakan ruang partisipasi yang demokratis dan inklusif
(Fernandez, 2021).

Dalam konteks GEDSI, mahasiswa penyandang disabilitas tidak hanya memahami teori-teori
kesetaraan gender, disabilitas, dan inklusi sosial secara abstrak, tetapi juga mampu menerjemahkan
pemahaman tersebut dalam bentuk digital story yang relevan dengan realitas sosial masyarakat
Indonesia. Proses translasi dari teori ke bentuk narasi digital ini menuntut pemahaman
multidimensional, di mana mahasiswa mengintegrasikan pengetahuan konseptual, kemampuan teknis,
serta empati sosial. DST mendorong mahasiswa penyandang disabilitas untuk mengintegrasikan teori
kesetaraan gender, disabilitas, dan inklusi sosial ke dalam cerita digital yang mencerminkan
pengalaman nyata dan tantangan masyarakat untuk mengembangkan empati, kreativitas, dan
keterampilan teknis, sehingga narasi yang dihasilkan tidak hanya informatif, tetapi juga transformatif
dan memberdayakan (Belda-Medina, 2022; Epstein et al., 2022; Tripon, 2024). Temuan ini juga sejalan
dengan penelitian (Nair & Yunus, 2021), yang menegaskan bahwa DST berperan dalam
mempromosikan partisipasi aktif dan pengembangan keterampilan abad ke-21. Melalui pendekatan
pembelajaran yang terintegrasi, mahasiswa tidak hanya menguasai konten akademik, tetapi juga
mengembangkan critical thinking, creativity, communication, dan collaboration dalam konteks sosial
yang otentik.
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Produk digital story yang dihasilkan menjadi bukti konkret kemampuan mahasiswa penyandang
disabilitas dalam menerjemahkan konsep-konsep GEDSI yang kompleks menjadi narasi yang mudah
dipahami oleh masyarakat luas. Salah satu temuan penelitian menyatakan bahwa terdapat tantangan
pada siswa yang mengalami kesulitan dalam memilah informasi yang relevan dari banyaknya data yang
tersedia, akan tetapi menunjukkan bahwa DST efektif dalam meningkatkan literasi dan mendorong
berpikir kritis (Ozdemir & Tuna, 2023).

Peningkatan pemahaman ini diperkuat oleh penerapan Design Thinking yang menekankan
proses empati dan iterasi dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini konsisten dengan kerangka yang
dikemukakan (D. Kim & Li, 2021), bahwa Design Thinking tidak hanya menumbuhkan kreativitas, tetapi
juga memperdalam pemahaman melalui proses empathize, define, ideate, prototype, dan testing.
Namun, penelitian ini memberikan elaborasi penting tentang bagaimana proses iteratif dalam DT
khususnya efektif untuk mahasiswa penyandang disabilitas, dimana mereka memiliki kesempatan
berulang untuk menyesuaikan cara bereskpresi sesuai dengan kemampuan dan aksesibilitas mereka.

Pada tahap empathize, mahasiswa mengalami secara langsung proses memahami perspektif
kelompok marginal melalui interaksi dengan teman sejawat penyandang disabilitas. Tahap define dan
ideate mendorong mereka merumuskan kembali isu kesetaraan secara kontekstual, sedangkan tahap
prototype dan testing memberi pengalaman iteratif untuk merefleksikan, menerima umpan balik, dan
memperbaiki karya mereka. Proses ini menjadikan pemahaman konseptual mahasiswa tidak hanya
bersifat kognitif, tetapi juga bersifat afektif dan aplikatif yang menghubungkan teori akademik dengan
pengalaman sosial nyata.

Secara keseluruhan, peningkatan pemahaman konseptual pada penelitian ini mencerminkan
keberhasilan integrasi DST, DT, dan PjBL dalam membentuk pemahaman yang mendalam, reflektif,
dan kontekstual. Mahasiswa penyandang disabilitas mampu mengonstruksi makna konsep GEDSI
melalui praktik empatik dan kolaboratif, yang pada akhirnya memperkuat tujuan utama mata kuliah
ini sebagai ruang pembelajaran yang humanistik dan inklusif.

c. Implikasi terhadap Pembelajaran GEDSI di Perguruan Tinggi

Temuan penelitian ini memiliki signifikansi penting terhadap pengembangan praktik pembelajaran
inklusif di pendidikan tinggi. Pertama, penelitian ini memberikan bukti empiris mengenai efektivitas
integrasi Digital Storytelling, Design Thinking, dan Project-Based Learning dalam konteks mata kuliah
dengan konten sosial-humaniora, khususnya Gender Equality, Disability, and Social Inclusion. Selama ini,
penerapan model pembelajaran inovatif tersebut lebih banyak difokuskan pada bidang sains dan
teknologi (Auliyani et al., 2025; Eliza et al., 2025; Maghfiroh et al., 2023; Romli et al., 2024).
Keberhasilan implementasi model ini dalam mata kuliah GEDSI menunjukkan bahwa pendekatan
berbasis proyek, empati, dan narasi digital dapat diadaptasi secara lintas disiplin untuk memperkuat
pembelajaran yang reflektif, partisipatif, dan berorientasi pada nilai-nilai sosial.

Kedua, hasil penelitian ini menegaskan bahwa model pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa (student-centered learning) dengan pendekatan berbasis proyek mampu meningkatkan
dimensi kognitif (pemahaman konseptual) dan afektif (keaktifan serta empati sosial) secara simultan.
Temuan ini penting karena inovasi pedagogis di pendidikan tinggi sering kali menitikberatkan hanya
pada salah satu dimensi tersebut. Pendekatan integratif yang dikembangkan dalam penelitian ini
menghadirkan keseimbangan antara pengetahuan, keterlibatan emosional, dan tindakan sosial
mahasiswa. Proses belajar tidak lagi berhenti pada tataran teoritis, tetapi berkembang menjadi
pengalaman transformatif yang menumbuhkan kesadaran reflektif dan kolaboratif di antara
mahasiswa dengan beragam latar belakang.
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Ketiga, keberhasilan penerapan model ini pada mahasiswa penyandang disabilitas
menunjukkan bahwa inovasi pedagogis dapat diimplementasikan secara inklusif tanpa mengurangi
kualitas pembelajaran. Mahasiswa dengan berbagai jenis disabilitas dapat berpartisipasi aktif dalam
setiap tahapan proses pembelajaran, mulai dari eksplorasi empati hingga produksi narasi digital.
Kondisi ini memperkuat prinsip inclusive pedagogy yang menekankan bahwa inovasi pendidikan
seharusnya tidak hanya meningkatkan capaian akademik, tetapi juga memperluas akses dan partisipasi
bermakna bagi semua mahasiswa. Oleh karena itu, model ini memiliki potensi untuk diadopsi sebagai
praktik baik dalam pengembangan kebijakan dan implementasi pendidikan tinggi yang inklusif di
Indonesia.

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis dan praktis bagi pengembangan inovasi
pembelajaran di perguruan tinggi. Secara teoretis, penelitian ini mengusulkan kerangka integratif yang
menggabungkan tiga pendekatan pembelajaran utama (DST, DT, dan PjBL) ke dalam satu model
konseptual yang saling melengkapi. Integrasi tersebut tidak hanya bersifat teknis-operasional,
melainkan juga filosofis dan epistemologis. DST memperkuat dimensi naratif dan reflektif dalam
proses pembelajaran (Kearney, 2011; Long & Hall, 2018; Saripudin et al., 2021), DT mengembangkan
empati dan kreativitas sebagai landasan berpikir desain (Chang et al., 2022; Saritepeci & Durak, 2024),
sedangkan PjBL menghadirkan konteks autentik dan kolaboratif yang memungkinkan mahasiswa
mengonstruksi makna secara aktif (Ahya et al., 2025; Paul et al., 2023; Saritepeci & Durak, 2024).
Kombinasi ketiga pendekatan ini menghasilkan pengalaman belajar yang holistik, humanistik, dan
kontekstual dengan nilai-nilai GEDSI.

Sementara secara praktis, penelitian ini menghasilkan rancangan model pembelajaran yang
dapat dijadikan blueprint bagi pendidik di berbagai perguruan tinggi untuk mengajarkan mata kuliah
yang berorientasi pada isu-isu sosial, kemanusiaan, dan inklusi. Tahapan implementasi yang meliputi
empathize, define, ideate, prototype, hingga produksi digital storytelling telah terbukti efektif dalam
meningkatkan keaktifan dan pemahaman konseptual mahasiswa penyandang disabilitas. Dengan
dokumentasi proses yang sistematis, model ini berpotensi digunakan sebagai acuan dalam pelatihan
dosen, pengembangan kurikulum, serta perumusan kebijakan pendidikan tinggi yang lebih inklusif.

D. Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa model Integratif Digital Story Telling, Design Thinking, dan Project-
Based Learning efektif dapat meningkatkan keaktifan dan pemahaman konseptual bagi mahasiswa
penyandang disabilitas pada mata kuliah Gender Equality, Disability, and Social Inclusion. Integrasi ketiga
pendekatan ini menghasilkan proses pembelajaran yang kolaboratif, empatik, dan reflektif, sekaligus
memperluas penerapan model inovatif ke ranah sosial-humaniora yang sebelumnya jarang
dieksplorasi.

Secara praktis, model ini dapat dijadikan acuan bagi pendidik dan pengembang kurikulum dalam
merancang pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa serta inklusif terhadap keberagaman
kemampuan. Sementara secara teoretis, penelitian ini berkontribusi pada penguatan paradigma
pembelajaran integratif yang menyatukan DST, DT, dan PjBL dalam satu kerangka konseptual yang
humanistik dan kontekstual. Temuan ini juga memberikan dasar empiris bagi perguruan tinggi untuk
mengadopsi model pembelajaran yang selaras dengan prinsip Universal Design for Learning (UDL) dan
kebijakan nasional pendidikan tinggi inklusif. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperkaya
literatur pedagogi inklusif, tetapi juga menawarkan model implementatif yang mendukung
transformasi menuju pendidikan tinggi yang adil, setara, dan berkeadilan sosial.
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E. Pengakuan

Naskah ini merupakan hasil dari Hibah Inovasi Pembelajaran bagi Mahasiswa Penyandang Disabilitas
tahun 2024 dan telah dipresentasikan pada kegiatan Seminar Hasil yang diselenggarakan pada tanggal
14 - 16 Desember 2024 di Hotel Grand Zuri, BSD City. Penelitian ini menjadi salah satu upaya dalam
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inovatif, kreatif, dan inklusif di perguruan tinggi.
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