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6. KEMAJUAN PENELITIAN

      A. RINGKASAN

          Pembelajaran social justice dalam pendidikan hukum diselenggarakan sebagai kegiatan 

pembelajaran bagi mahasiswa hukum sekaligus sebagai bentuk pengabdian civitas akademika hukum 

kepada masyarakat utamanya kepada komunitas miskin dan marjinal yang mengalami social injustice. 

Model pendidikan semacam ini dimaksudkan untuk menanamkan sensitivitas atau kepekaan sosial 

berkeadilan kepada mahasiswa yang nantinya diharapkan karakter pejuang keadilan tertanam dalam diri 

mahasiswa sehingga lulusan hukum tidak hanya berfokus pada keuntungan yang didapat dari mewakili 

kasus- kasus dengan nominal yang besar. Ketika pendidikan hukum ‘dipaksa’ untuk mengalihkan 

penyelenggaraan pembelajarannya secara daring, beberapa capaian tampak kurang tercapai dengan 

optimal. Sensitivitas, dalam bentuk empati, keinginan untuk membantu, yang harusnya kental tertanam 

menjadi tipis karena pembelajaran tersekat teknologi jarak jauh sehingga mereka ada di masyarakat 

tetapi tidak bersama masyarakat, karakter pejuang keadilan menjadi tidak tertanamkan secara ajeg dalam 

diri mahasiswa hukum, padahal karakter- karakter pejuang keadilan tersebut menjadi dasar bagi 

terciptanya social justice warrior.

    Berlatar belakang masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah mendesain pembelajaran hukum 

dalam hal ini pembelajaran social justice secara daring yang dapat memberikan pengalaman belajar yang 

sama dengan pembelajaran social justice secara luring melalui teknologi virtual berbasis x-reality dalam 

sebuah meta- ajar hukum. Metode penelitian yang digunakan mixed method (campuran- kualitatif) yang 

bersifat partisipatoris. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan filosofi, konseptual, socio- legal. 

Teknik pengumpulan data yaitu studi kepustakaan, wawancara, FGD, dan teaching method. Teknik analisis 

melalui analisis heuristic. Luaran yang ditargetkan adalah: Tahun I Luaran Wajib: Jurnal Internasional yang 

terindeks pada data base bereputasi yaitu Education, Citizenship and Social Justice, SAGE, Q2; Luaran 

Tambahan: Prosiding pada Konferensi/seminar Internasional pada data base bereputasi yaitu VRIC 2022: 

24TH Virtual Reality International Conference- Laval Virtual dan artikel ilmiah di jurnal nasional 

terakreditasi peringkat 3 yaitu Jurnal Litigasi (Sinta 3).Tahun II Luaran Wajib : Jurnal Internasional yang 

terindeks pada data base bereputasi yaitu Journal of Criminal Justice Education T&F, Q2. Luaran 

Tambahan : Prosiding pada konferensi/Seminar internasional di pengindeks bereputasi yaitu  Conference 

on Education and New Developments 2022 dan artikel pada jurnal nasional terakreditasi peringkat 1-3 

yaitu Lex Scientia Law Review, Sinta 1, dan penerbitan buku tersertifikasi Hak Cipta. Tahun III Luaran 

Wajib : Jurnal Internasional Terindeks di pengindeks bereputasi yaitu Journal of Information Technology 

Education: Innovations in Practice (JITE:IIP), Informing Science Institute, Q2; Virtual Reality, Springer 

Nature, Q1. Luaran Tambahan : Prosiding pada Konferensi/Seminar Internasional di Pengindeks Berputasi 

yaitu  ICSDSJ 2022: 16 International Conference on Social Democracy and Social Justice; Buku ber-ISBN 

yaitu Logoz Publishing; Artikel di Jurnal Nasional terakreditasi Peringkat 1-3 yaitu Kwangsan: Jurnal 

Teknologi Pendidikan, Sinta 2. Adapun Tingkat Kesiapterapan Teknologi (TKT) untuk penelitian ini adalah 



TKT 3

      B. KATA KUNCI

          Pendidikan social justice, karakter social justice, x-reality, meta-ajar hukum



Pengisian poin C sampai dengan poin H mengikuti template berikut dan tidak dibatasi jumlah kata atau halaman 

namun disarankan seringkas mungkin. Dilarang menghapus/memodifikasi template ataupun menghapus 

penjelasan di setiap poin. 

A. PENDAHULUAN 

Pembelajaran social justice dalam pendidikan hukum diselenggarakan sebagai kegiatan pembelajaran 

bagi mahasiswa hukum sekaligus sebagai bentuk pengabdian  masyarakat utamanya terhadap  komunitas 

miskin dan marjinal yang mengalami social injustice. Dalam proses pembelajaran ini, mahasiswa hukum, 

berbekal pengetahuan yang telah dipelajarinya, akan diterjunkan ke komunitas guna memberikan bantuan 

hukum dalam bentuk pendidikan hak dan akses terhadap keadilan dan juga pendampingan hukum. Mereka 

berinteraksi jarak dekat antara satu manusia dengan manusia lainnya, untuk melihat kondisi ketidak adilan 

masyarakat, memahami kondisi buta hukum di komunitas, juga untuk memahami masalah yang dihadapi 

masyarakat, serta untuk merasakan krisis yang dihadapi masyarakat. Ini dikarenakan pendidikan tinggi 

memiliki tanggung jawab untuk melakukan itu. [1] 

Pendidikan hukum konvensional menerapkan metode experiential learning dalam seting nyata untuk 

memberikan pengalaman pelatihan keterampilan profesional dan tanggung jawab profesional [2]. 

Pendekatan ini untuk mengekspos mahasiswa kepada pembelajaran etika dan moral tidak hanya dengan 

membaca buku dan teks hukum. Pendidikan hukum social justice yang bersifat klinis mendorong mahasiswa 

untuk terlibat dengan masyarakat dalam rangka memberdayakan masyarakat dan pada saat bersamaan 

mengembangkan soft skills dan sensitivitas sosial mahasiswa. Kegiatan pendidikan ini dapat diadopsi secara 

daring tetapi kehilangan nilainya ketika pendidikan macam ini tidak bisa melibatkan mahasiswa secara 

langsung dengan komunitas, utamanya komunitas marginal. Ketidakhadiran seting tatap muka langsung 

antara mahasiswa dengan masyarakat nyata merupakan tantangan bagi pembelajaran daring karena digital 

teknologi, membatasi antara manusia secara nyata dengan ruang digital walaupun ruang virtual itu tidak 

berarti kepalsuan, ilusi atau fiksi dari realitas nyata [3]. Tulisan ini mengembangkan karakter social justice 

dapat ditanamkan melalui pendidikan (social justice) secara daring; formulasi karakter social justice yang 

dikembangkan melalui pendidikan social justice; dan konstruksi pembelajaran hukum daring (meta-ajar 

hukum) yang dapat mengembangkan karakter social justice melalui teknologi virtual berbasis x-reality. 

Desain pembelajaran hukum social justice secara daring yang dapat memberikan pengalaman belajar yang sama 

dengan pembelajaran social justice secara luring melalui teknologi virtual berbasis x-reality dalam sebuah meta-ajar 

hukum sangat dibutuhkan mengingat ketimpangan capaian pembelajaran social justice daring yang kurang optimal 

dalam menanamkan dan mengembangkan karakter social justice sehingga dibutuhkan model karakter social justice 

melalui pembelajaran dengan teknologi virtual berbasis x-reality untuk mendapatkan capaian pembelajaran yang 

terkalibrasi dengan capaian pembelajaran social justice secara luring, sekaligus sebagai bentuk respon terhadap 

perubahan dan perkembangan hukum di masyarakat, kaitannya dengan perubahan dan perkembangan 

teknologi 4.0. 

 

B. IDENTIFIKASI MASALAH 

Permasalahan yang dibahas dalam tulisan ini bagaimana model Pendidikan social Justice x -Reality 

berbasis Meta Ajar Hukum jika di bandingkan dengan Pendidikan Social Justice Model Online dan Model 

Offline. 

 

C. PENDEKATAN YANG DIGUNAKAN  

Penelitian ini menggunakan model pendekatan yang bersifat campuran (mixed method) yaitu 

partisipatif research [4] dan bersifat multi disiplin, melalui beberapa pendekatan yaitu: 

1. Pendekatan Filosofis: Pendekatan filosofis yaitu kajian metode dekonstruksi, interpretasi, koherensi 

internal dan heuristik, tujuannya untuk membuka jalan dan berupaya untuk menemukan jalan baru, atau 

pemecahan masalah baru, atau penyusunan model baru. Melalui metode ini diharapkan dapat 

dikembangkan kreativitas baru, dalam hal ini adalah Pengembangan karakter social justice berbasis 

teknologi x-reality dalam meta-ajar hukum. 

2. Pendekatan Konseptual; Penelitian ini juga menggunakan pendekatan konsep adalah pendekatan yang 

dilakukan sebagai penunjang pendekatan filosofis. Fungsi konsep adalah memunculkan, objek-objek 

yang menarik perhatian dari sudut pandang praktis dan sudut pengetahuan dalam pikiran dan atribut-

atribut tertentu. Langkah-langkah pendekatan konsep, dengan demikian terdiri dari proses abstraksi, 

C.  HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan secara ringkas hasil pelaksanaan penelitian yang telah 

dicapai sesuai tahun pelaksanaan penelitian. Penyajian meliputi data, hasil analisis, dan capaian luaran 

(wajib dan atau tambahan). Seluruh hasil atau capaian yang dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan 

pelaksanaan penelitian sebagaimana direncanakan pada proposal. Penyajian data dapat berupa gambar, 

tabel, grafik, dan sejenisnya, serta analisis didukung dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini. 



yaitu proses mental selektif yang menghilangkan atau memisahkan aspek realitas tertentu dari yang lain; 

dan proses integrasi, yaitu pemanduan unit menjadi sesuatu yang tunggal, entitas mental baru yang 

dipakai sebagai unit tunggal pemikiran (namun dapat dipecahkan menjadi komponen manakala 

diperlukan). 

3. Pendekatan Sosio-Legal: Pendekatan socio-legal dimaksud kajian terbuka, khususnya untuk 

mengembangkan pembelajaran social justice berbasis x-reality. Pendekatan ini juga sangat tranformatif 

dan partisipatoris dan juga berkarakter Mixed Method di dalam penggunaannya. Pendekatan ini 

membantu untuk memahami pengembangan karakter social justice dalam meta-ajar hukum. 

4. Metode Kritik Teks - Metode kritik teks digunakan sebagai pisau analisis untuk menelaah kelemahan 

dan kekuatan yang ada pada konsep/model/gagasan yang telah disusun, sehingga dapat dijadikan 

semacam rujukan dalam memahami relasi antara pengembangan karakter social justice dan teknologi 

x-reality dalam meta-ajar hukum. 

 

Pendekatan yang beragam tersebut kemudian disatukan kedalam sebuah desain consilience (lompatan 

bersama) yang dapat dilihat dalam ragaan di bawah ini: 

 
Teknik Pengumpulan Data : 

1. Penelaahan berbagai literatur (kepustakaan), yaitu data sekunder yang relevan dengan penelitian/kajian 

yang dilakukan. Telaah data sekunder dijadikan sebagai telaah awal, dari seluruh kegiatan penelitian 

yang dilakukan. Telaah sekunder akan mencakup berbagai buku teks, jurnal, makalah makalah ilmiah, 

dan kepustakaan lain yang relevan. Pada tahap ini telaah kepustakaan tidak lain untuk melakukan kajian 

terhadap berbagai teori, aliran pemikiran, konsep umum, asas fundamental dan juga pemahaman 

tentang karakter social justice dan teknologi x-reality dalam meta-ajar hukum. 

2. Kegiatan Focus Group Discussion secara bertahap, yaitu pertemuan ahli secara terbatas untuk mengkaji 

aspek aspek fundamental dari kegiatan penelitian ini. FGD akan menghadirkan dari: (a). Akademisi; 

(b) Praktisi Hukum (c) Pakar bidang keahlian pengembangan karakter terkait bidang social justice; (d) 

Praktisi teknologi digital yang konsen di bidang pengembangan x-reality Khususnya dalam Penelitian 

ini bermitra dengan Fakultas Teknik Universitas Pasundan, yang merupakan  pelaku pengembangan 

teknologi digital yang akan menjadi mitra dalam upaya pengembangan aplikasi berbasis x-reality. Pada 

tahap FGD ini akan dilakukan juga penelitian lapangan (FGD – lapangan) di wilayah Bandung, untuk 

menginventarisir karakter social justice dan mengembangkan aplikasi teknologi x-reality dalam meta-

ajar hukum. 

3. Teaching Method-CLE, dapat mengembangkan model simulasi social justice berbasis x-reality dalam 

meta-ajar hukum. 

 

 

 



Teknik Analisis Data 

Teknik Analisis, yang akan dikembangkan pada tahapan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Melakukan langkah Dekonstruksi (filosofis), yaitu mencoba untuk memisahkan unsur unsur system dari 

unsur keleluruhan yang membentuknya 

2. Analisis System – Normatif : Melakukan rekonstruksi (lanjutan) dan memadukan unsur-unsur yang baru, 

yaitu memasukan aspek nilai baru kedalam sebuah sistem baru. 

3. Model analisis heuristic, yaitu untuk kebutuhan penyempurnaan model yang mencakup (1) Deskripsi 

context of justification ilmu; (2)Kritik terhadap paradigma ilmu; (3) penemuan jalan baru; (4) 

pengembangan kearah kreativitas; 

 

 

D. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pendidikan Social Justice Luar Jaringan  

Di saat pendidikan tinggi hukum mempunyai kecenderungan mempersiapkan lulusannya untuk 

menjadi ahli di bidang profesi hukum, yaitu menciptakan lulusan yang kemudian diharapkan memahami 

hukum dalam formalitasnya dan tidak mengenai keadilan [1]. Beberapa fakultas hukum mengembangkan dan 

mengintegrasikan pendidikan social justice dalam kurikulumnya untuk menanamkan sensitivitas atas realitas 

ketimpangan keadilan di masyarakat. Pendidikan hukum konvensional menerapkan metode experiential 

learning dalam seting nyata untuk memberikan pengalaman pelatihan keterampilan profesional dan tanggung 

jawab profesional karena ebagian besar aktivitas di bidang hukum berkaitan erat dengan hubungan antar 

manusia, berinteraksi jarak dekat antara satu manusia dengan manusia lainnya, untuk memahami masalah yang 

dihadapi klien, untuk merasakan krisis yang dihadapi klien [2] dengan cara menerjunkan mahasiswa hukum 

ke komunitas-komunitas miskin marjinal untuk memberikan bantuan hukum baik berupa pendampingan 

maupun pendidikan hak. Pendidikan ini dirasakan hingga kini sebagai best practice dari model pembelajaran 

yang memberikan pemahaman hukum lebih kepada mahasiswa sekaligus menanamkan jiwa social justice 

warrior dan dalam waktu bersamaan juga memberikan kontribusi kepada masyarakat terutama mereka yang 

termarjinalkan. 

 

Pendidikan Social Justice Dalam Jaringan 

Pendidikan social justice ini dilakukan untuk mengekspos mahasiswa kepada pembelajaran etika dan moral. 

Pendidikan social justice mendorong mahasiswa untuk terlibat dengan masyarakat dalam rangka 

memberdayakan masyarakat dan pada saat bersamaan mengembangkan soft skills mahasiswa. Memang 

kegiatan pendidikan ini bisa diadopsi secara daring ketika pendidikan ‘dipaksa’ untuk melakukan penyesuaian 

ketika dunia dilanda pandemi virus Covid-19 tetapi kehilangan nilainya ketika pendidikan macam ini tidak 



bisa melibatkan mahasiswa secara langsung dengan komunitas, utamanya komunitas marginal. 

Ketidakhadiran seting tatap muka langsung antara mahasiswa dengan klien nyata merupakan tantangan bagi 

pembelajaran daring karena digital teknologi membatasi antara manusia secara nyata dengan ruang digital 

walaupun ruang virtual itu tidak bearti kepalsuan, ilusi atau fiksi dari realitas nyata [3]. Ruang virtual juga bisa 

menjangkau lebih banyak ruang geografis dengan teknologi yang digunakan. Ini pun masih dirasa belum bisa 

memberikan pengalaman yang sama dengan yang dialami secara luring dikarenakan teknologi adalah 

kemewahan yang tidak terjangkau oleh masyarakat miskin dan marjinal. Selain itu ketiadaan interaksi 

langsung antara mahasiswa dan komunitas bukannya tidak menanamkan karakter social justice yang menjadi 

tujuan pembelajaran tetapi prosesnya sangat lambat. 

 

Konsepsi Karakter Social Justice 

 

Konsepsi Social Justice John Rawls adalah kebajikan utama dari hadirnya institusi-institusi sosial (social 

institutions). Kebaikan bagi seluruh masyarakat tidak dapat mengesampingkan atau menggangu rasa keadilan 

dari setiap orang yang telah memperoleh rasa keadilan, khususnya masyarakat lemah [5].  Isu sosial yang 

diusung oleh Gerakan Social Justice Warrior (SJW) bersifat khas sebagai bentuk pencerahan terhadap 

kelompok yang pada umumnya direpresi oleh kekuasaan yang dominan, baik secara budaya, ekonomi, maupun 

politik. Aktivis social justice mencoba membawa perubahan ke arah masyarakat yang bersifat emansipatoris, 

dalam pemahaman bahwa bukan SJW yang merubah masyarakat agar tersadarkan untuk hidup menjadi lebih 

baik, melainkan merubah pola pikir masyarakat agar menjadi sensitive terhadap isu-isu kesehariannya yang 

seringkali mengalami ketidakadilan, yang pada akhirnya masyarakat itulah yang merubah dirinya sendiri. 

Tugas emansipatoris ini merupakan bagian dari Woke Culture (Budaya Sadar) yang muncul sebagai reaksi 

atas ketimpangan sosial pada pemberdayaan perempuan [6], orientasi seksual, kebebasan beragama, warna 

kulit, etnis [7], hingga lingkungan hidup [8] ini adalah proses menyingkap bahwa kondisi sosial tidak terjadi 

secara alamiah, melainkan dikonstruktsi oleh relasi kuasa yang membuat ketidakadilan sosial sebagai sesuatu 

yang’normal’[9]. SJW oleh karenanya berkaitan erat dengan woke culture ini. Beberapa karakter yang 

dibangun melalui konsepsi pembelajaran social justice, salah satunya, adalah empati. Empati merupakan 

materi penting dalam kesuksesan sebuah kerja sosial, dalam hal ini adalah social justice, walaupun empati 

tidak selalui diartikulasikan dengan baik sebagai suatu konsep yang dapat dikomunikasikan dan diajarkan. 

Selain itu, dalam pengembangan keterampilan/skill, empati harus dijelaskan melalui sebuah tradisi heuristik 

yang kuat baik sebagai sebuah konstruksi maupun sebagai suatu pengalaman dalam pendidikan social justice 

[10][11]. 

 

Model Pendidikan Social Justice melalui meta-ajar hukum berbasis x-reality  

 

 Pendidikan social justice melalui karakter empati yang tepat (non-biased) akan menjadi pelengkap dari 

kapabilitas sesorang melakukan hal yang benar [12]. Melalui teknologi Virtual Reality (selanjutnya disebut 

VR) dalam platform Meta-Ajar yang diusulkan, pembelajar dalam hal ini mahasiswa dapat memahami konsep 

empati yang non-biased melalui pengalaman realitas silang yang dilakukan secara virtual. Kemampuan 

melihat horizon dunia dari kaca mata/perspektif seseorang, atau merasakan pengalaman rasa sakit yang 

dialami seseorang, menjadi orang lain, dapat dilakukan secara imersif (immersive) & penubuhan (embodiment) 

melalui VR teknologi dan didukung oleh platform Meta-Ajar dalam skenario-skenario khusus, seperti dalam 

penjara, atau merasakan menjadi orang buta/visibilitas rendah atau bahkan mengalami terkena bencana alam 

dan lain-lain [13]. Pengguna akan mengalami dan merefleksikan apa yang terjadi sehingga bisa menghasilkan 

empati yang non-biased. Selain itu, karakter-karakter yang dibutuhkan menjadi seorang Social Justice Warrior 

(setelah ini disebut sebagai SJW), akan muncul dari kemampuan empati yang dirasakan [13]. Karakter tersebut 

dapat didukung oleh teknologi VR yang juga dinamakan sebagai Empathy Machine, karena tidak ada teknologi 

sebelumnya yang bisa meningkatkan rasa empati yang tinggi [14][15][16][17][18][19][20] melalui immersion 

(replika sempurna dari dunia real), presence (rasa kehadiran setara antara dunia real & virtual), embodiment 

(penubuhan subjek diri). Empati mengaktifkan perasaan kita untuk memahami orang lain melalui perspektif 

dan rasa sakit sehingga kita dapat memberikan bantuan kepadanya. Melalui VR, individu dapat menjadi orang 

lain dengan situasinya (perspective-taking), yang disebut sebagai penubuhan (embodiment) atau body 

ownership illusion [21]. Survey hubungan Empati dengan VR teknologi yang dilakukan oleh Roswell 

menghasilkan bahwa sebagian besar responden sangat setuju bahwa VR adalah alat efektif untuk 

meningkatkan rasa empati [22]. VR banyak digunakan untuk memahami kondisi yang dialami orang yang 

sakit/pasien dan orang-orang disabilitas [15][16][17][18][21], memahami menjadi orang dalam ras berbeda 

atau yang di luar kelompok (sosial, politik, agama) [19][22][23] dan lainnya. Selain itu, bahwa tidak hanya 

memiliki pengalaman orang lain (empati) secara faktual, tetapi berimplikasi mengubah sikap, cara pandang, 

nilai emosional, ketertarikan dan engagement pada pengguna [24].  



Walaupun interaksi langsung yang nyata dengan masyarakat tidak tergantikan untuk menanamkan sensitivitas 

sosial berkeadilan pada mahasiswa, namun penggunaan Virtual Reality ini merupakan suatu inovasi dan 

terobosan dalam dunia pendidikan hukum social justice dalam situasi yang tidak memungkinkan mahasiswa 

hukum untuk pergi ke komunitas-komunitas tadi karena penggunaan meta-ajar ini diharapkan bisa 

menghasilkan engagement melalui paparan yang tinggi terhadap mahasiswa melalui proses pembangunan 

karakter social justice yang immersive tanpa dibatasi ruang dan waktu. Hal diatas dapat dilihat melalui ragaan 

di bawah sebagai berikut:  

 

Hu-Au dan Lee dalam naskahnya yang berjudul “virtual reality in education: a tool for learning in the 

Experience age” mengatakan bahwa zaman akan berubah dari zaman informasi ke zaman Pengalaman[25]  

Teknologi Virtual Reality (VR) saat ini akan mengintegrasikan exeperiential learning ke dalam 

kurikulum pendidikaN[26]. Hal ini karena VR dapat melatih siswa ke dalam berbagai situasi kompleks dengan 

aman dan ruang yang terkontrol[27]. Penggunaan VR juga dikatakan dapat meningkatkan pengalaman belajar 

dan juga hemat biaya[28] Berdasarkan penelitian empiris sebelumnya telah dibuktikan bahwa teknologi ini 

dapat meningkatkan pengetahuan, kemampuan psikomotorik serta motivasi[29]. Selain itu, VR juga dapat 

meningkatkan engagement karena merupakan hal baru yang exploratif dengan berbagai kontennya[30]. 

Tujuan utama menggunakan VR selain manfaat – manfaatnya adalah kebutuhan zaman dari siswa, 

terkhusus anak muda, sebagai digital natives yang menyediakan ruang dan peluang untuk mengembangkan 

kapasitas dan kapabilitasnya melalui pembelajaran yang konstruktif dan otentik dalam ruang digital yang 

interaktif[31]. Bagi Dima, penggunaan VR sangat membangun personalitas siswa karena proses pembelajaran 

experiential yang sangat vital untuk membentuk ingatan yang menjadikannya pembelajar yang baik[32]. 

Youngblut melakukan survey mendalam terkait penggunaan VR dalam pendidikan pada era 1990an. 

Survey ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan tentang efektifitas penggunaan VR dimulai dari Pra-Sekolah 

hingga Kelas 12. Ia menemukan bahwa terdapat kapabilitas unik dari VR terutama terkait pembelajaran yang 

bersifat konstruktif [32]. Pada tahun 1999, Salzman mengembangkan model VR yang berhasil mendukung 

pembelajaran konseptual terkhusus untuk memfasilitasi pembelajaran yang kompleks [33] Hingga kini, 

penggunaan VR dalam pendidikan semakin masif di berbagai bidang keilmuan, akan tetapi otentisitas menjadi 

highlight dari implementasi ini [34]. Hal itu menghasilkan juga, siswa – siswa yang exploratif sehingga 

mengaktifkan nalar kritis[35] dan juga meningkatkan sense of awareness [36] dan empathy [37]bagi siswa. 

Berdasarkan hal itu, Pantelidis menegaskan bahwa pada setiap jenjang pendidikan, VR berpotensi 

membuat perbedaan yang berarti, membawa siswa pada hal – hal baru yang eksploratif, memotivasi dan 

menyenangkan, terkhusus siswa dapat berpartisipasi secara langsung dalam lingkungan/ruang belajar dengan rasa 

hadir secara nyata menjadi bagian di lingkungan tersebut walaupun maya [38]. 

Winn dalam A Conceptual Basis for Educational Applications of Virtual Reality menyatakan bahwa  

1. Immersive VR membantu siswa belajar materi. 

2. Pengalaman ini tidak didapatkan dalam pendidikan formal. 

3. Pengalaman unik ini membawa siswa menghadapi materi secara first-person bukan third-person 

seperti di pendidikan umum. 



4. Paradigme Konstruktivisme menyediakan basis teori bagi penggunaan VR[39]. 

Pantelidis memberikan beberapa alasan untuk menggunakan VR dalam pendidikan, antara lain: 

1. VR menyediakan bentuk dan metode baru dalam visualisasi sehingga menyajikan materi dalam 

bentuk visual yang berbeda. Pada sebagian kasus, VR dapat secara akurat mengilustrasikan materi 

seperti dapat mengobservasi objek dengan sangat dekat atau mengobservasi objek dari jarak tertentu. 

Selain itu, VR dapat membantu siswa mengilustrasikan beberapa konsep kompleks atau abstrak. 

2. VR memotivasi siswa untuk belajar secara aktif dan partisipatif dibanding pasif pada pembelajaran 

umumnya. Beberapa tipe VR mengkolaborasikan berbagai objek tambahan seperti teks dan 

kehadiran sosial secara online. 

3. VR dapat menyediakan proses pembelajaran dengan kecepatan belajar yang sesuai dengan keinginan 

siswa, tidak terpaku pada waktu yang tetap seperti di kelas sekolah. Selain itu juga, VR merupakan 

alat pendidikan yang inklusif karena menciptakan kesempatan bagi siswa disabilitas untuk juga 

merasakan lingkungan dari materi[40].. 

Potensi manfaat dari penggunaan VR dalam pendidikan dan pelatihan antara lain 

1. Visualisasi dan Reifikasi 

2. Alternatif materi 

3. Belajar suatu hal yang sulit atau bahkan tidak mungkin di kehidupan nyata 

4. Meningkatkan motivasi dan kolaborasi 

5. Belajar karakter – karakter tertentu yang telah dibentuk[41] 

Ferry menegaskan bahwa VR bukan hanya simulasi dari sebuah representasi dari kehidupan nyata, tetapi 

ada fitur – fitur yang meningkatkan pengalaman nyata. Salah satunya adalah dengan skenario yang otentik dan 

relevan yang dapat memberikan tekanan terhadap emosi dan putusan tindakan dari siswa dan dapat dilakukan 

berulang-ulang. Maka, bagi Steinberg, fitur inilah yang dapat digunakan oleh siswa untuk mengeksplorasi 

rasionalisasi putusan, membuat prediksi secara kritis hingga memaknai hasil simulasi[42]. 

Fitur – fitur tersebut menjadi kebutuhan utama, terkhusus bagi mahasiswa sarjana ilmu hukum karena 

menurut Waters berbagai bentuk experiential learning khususnya simulasi banyak digunakan dalam kurikulum 

pendidikan ilmu hukum[43]. Salah satu cara paling efektif adalah aktivitas role-play simulation yang mana oleh 

Kolb disebut sebagai aktivitas pembelajaran yang diciptakan melalui transformasi dari pengalaman[44] yang 

mengharuskan siswa memahami situasi dan peran tertentu, dan mempresentasikan isu dan konsekuensi dari 

putusan – putusan yang dibuat, sehingga membuka peluang – peluang diskusi yang bersifat dialektif dan kritis 

[45]. Sehingga ditambah dengan penggunaan VR proses aktivitas role-play simulasi ini lebih terasa nyata (imersif) 

dengan desain materi yang telah dibuat dan ditentukan. 

Dalam acara Teaching Law with Technology Prize pada tahun 2020 yang diselenggarakan oleh ALT 

(Association of Law Teachers), diumumkan pemenang dari project ini adalah Legally Bound yang diciptakan oleh 

Linda Chardderton[46]. Legally Bound adalah escape room, sebuah permainan di dalam sebuah ruangan yang 

mana pemainnya harus bisa keluar dari ruangan tersebut dari waktu yang telah ditentukan dengan cara mencari 

clues dan menyelesaikan masalah dan teka – teki[47]. Linda secara unik mengkombinasikan berbagai macam 

teknik antara lain, role-play, simulation, escape room, team quiz dan yang paling unik adalah menggunakan 

teknologi VR sebagai sumber informasinya. 

Linda mengatakan bahwa penggunaan teknologi dalam kelas itu penting karena siswa saat ini adalah 

digital natives [48]. Secara teknologi VR, Legally Bound membuat siswa lebih fokus dan semangat dalam mencari 

informasi karena percobaan sebelumnya dengan menggunakan teks sebagai sumber informasi, sebagian siswa 

tidak terlalu tertarik dan bersemangat [49]. Sehingga urgensi penggunaan VR dalam pendidikan khususnya bagi 

siswa ilmu hukum bisa menjadi terobosan yang unik, konstruktif, dan juga exploratif. 

E. Rencana Temuan Penelitian: 

Penelitian ini dilakukan dalam tiga tahap yaitu tiga tahap berkelanjutan. Pada tahun pertama (tahap pertama) 

diharapkan untuk menemukan:  

1. Membangun dan mengembangkan model pendidikan social justice yang dapat menanamkan dan 

mengembangkan karakter social justice sebagai model alternative pembelajaran social justice secara 

daring menggunakan teknologi X-reality/Virtual Reality 

2. Sosialisasi model pendidikan social justice berbasis X-reality yang dapat dikembangkan sebagai 



alternative model pembelajaran yang dapat dikembangkan dalam Perguruan Tinggi Hukum. 

 

Target capaian luaran tahun dan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Luaran Wajib : 

a. Artikel ilmiah dimuat di Jurnal Internasional terindeks pengindeks bereputasi  

2. Luaran Tambahan : 

a. Artikel conference dimuat di Prosiding Conference/Seminar Internasional terindeks pengindeks  

bereputasi 

b. Artikel ilmiah dimuat di Jurnal Nasional terindeks pengindeks bereputasi 

c. Buku tersertifikasi Hak Cipta 

 

D. STATUS LUARAN:  Tuliskan jenis, identitas dan status ketercapaian setiap luaran wajib dan luaran 

tambahan (jika ada) yang dijanjikan. Jenis luaran dapat berupa publikasi, perolehan kekayaan intelektual, 

hasil pengujian atau luaran lainnya yang telah dijanjikan pada proposal. Uraian status luaran harus didukung 

dengan bukti kemajuan ketercapaian luaran sesuai dengan luaran yang dijanjikan. Lengkapi isian jenis 

luaran yang dijanjikan serta mengunggah bukti dokumen ketercapaian luaran wajib dan luaran tambahan 

melalui BIMA. 

 

Capaian luaran penelitian tahun ini dapat dilihat dalam tabel berikut : 

No 

Jenis Luaran Indikator Capaian 

Kategori Sub Kategori 
Wajib Tamba

han 
TS1) TS+1 TS+2 

1 
Artikel ilmiah dimuat di 

jurnal  

Internasional bereputasi  
 Ada  

Published 

  

Nasional Terakreditasi 

 

 

 

Ada 

Published 

 

 

 

2 
Artikel ilmiah dimuat di 

prosiding 

Internasional Terindeks   Accepted   

Nasional      

3 
Invited speaker dalam 

temu ilmiah 

Internasional      

Nasional      

5 
Hak Kekayaan 

Intelektual (HKI) 

Paten      

Paten sederhana      

Hak Cipta   Ada   

Merek dagang      

Rahasia dagang      

Desain Produk Industri      

7 
Model/Purwarupa/Desain/Karya seni/ Rekayasa 

Sosial 

  Data 

awal 
  

8 Buku Ajar (ISBN)   Ada    

9 Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT)      

 

 

E.  PERAN MITRA: Tuliskan realisasi kerjasama dan kontribusi Mitra baik in-kind maupun in-cash (untuk 

Penelitian Terapan, Penelitian Pengembangan, PTUPT, PPUPT serta KRUPT). Bukti pendukung realisasi 

kerjasama dan realisasi kontribusi mitra dilaporkan sesuai dengan kondisi yang sebenarnya. Bukti dokumen 

realisasi kerjasama dengan Mitra diunggah melalui BIMA. 

 

Kerjama dan kontribusi mitra dalam penelitian ini adalah dalam bentuk in-kind yaitu :  

1. VR Matterport 

2. Elemen VR embed.ly 



3. Scoring Typeform 

4. VR 360 Camera plus Tripod 

5. Mirrorless Camera + Tripod + Audio 

6. HR Tenaga Instruksional 

 

Berita Acara Kegiatan 

10 Juni 2022 

Pertemuan ke-1  

Topik: Pembicaraan Konsep bersama Mitra 

Kehadiran: Kelompok Peneliti dan Mitra 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Diskusi Konsep Media Virtual Reality Tahap 1 – Penggunaan 
Media VR-360 Video 
agar lebih inklusif. 

 

2. Diskusi Konsep Pedagogis melalui 
Virtual Reality 

Realistic Legal 
Simulation Learning 
Interactive based on 
Virtual Reality 
Technology. 

 
Arah simulasi dalam 
konteks hukum secara 
interaktif berbasis 
ruang. 

 

 

Berita Acara Kegiatan 

24 Juni 2022 

Pertemuan ke-2 

Topik: Pembicaraan Konsep dan Teknis bersama Mitra 

Kehadiran: Kelompok Peneliti dan Mitra 

 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Diskusi Capaian Pembelajaran melalui 
Media Virtual Reality 

Menumbuhkan dan 
Meningkatkan 

Kesadaran Karakter 
Social Justice. 
 

Pendidikan Hukum 
Masyarakat 

2. Diskusi Penetapan Platform dan 
Pengguna Media Virtual Reality 

Berbasis Smartphone 
 
Menggunakan 
Cardboard VR 

 

Media VR-360 
 

Software Matterport 

 

  



Berita Acara Kegiatan 

27 Juni 2022 

Pertemuan ke-3 

Topik: Pelibatan Mahasiswa dalam Pembuatan Konten Media Virtual Reality 

Kehadiran: Kelompok Peneliti dan Mitra Mahasiswa 

 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Diskusi Terkait Konten Media Virtual 
Reality 

Pemilihan Skenario 
Naskah 

 

Pemilihan Aktor dalam 
Konten 
 
Kolaborasi Penyusunan 
Storytelling Konten VR 

Mahasiswa yang terlibat 
berasal dari UKM, 

APMC FH UNPAS. 

 

Berita Acara Kegiatan 

2 Juli 2022 

Pertemuan ke-4  

Topik: Pelaksanaan Produksi Konten Media Virtual Reality 

Kehadiran: Kelompok Peneliti, Mitra Peneliti dan Mitra Mahasiswa 

 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Pelaksanaan Produksi Konten Media 

Virtual Reality 

Produksi Lancar Selama 

5 Jam. 

 

Melakukan 2 Produksi 

yaitu Produksi Konten 

VR-360 dan Video 360. 

 

Bertempat di Ruang Moot 

Court FH UNPAS. 

 

DOKUMENTASI REALISASI KERJASAMA DENGAN MITRA 

 

Lampiran 1.  



Pelaksanaan Produksi bersama Mitra Peneliti dan Mitra Mahasiswa sedang melakukan perekaman saat 

melaksanakan persidangan semu. 

 

Berita Acara Kegiatan 

9 Juli 2022 

Pertemuan ke-5 

Topik: Pelaksanaan Post-Produksi Konten Media Virtual Reality 

Kehadiran: Kelompok Peneliti, Mitra Peneliti dan Mitra Mahasiswa 

 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Post Produksi Konten Media Post-Produksi dalam 

bentuk VR-360 melalui 

Software Matterport. 

 

Post-Produksi dalam 

bentuk Video 360 untuk 

publikasi Youtube Video. 

 

Mitra Peneliti 

2. Post Produksi Konten Copywriting Membuat Copywriting 

untuk deskripsi di dalam 

konten media 360-VR 

sebagai Instruksional 

pengguna. 

 

Kelompok Peneliti dan 

Mitra Mahasiswa 

 

Lampiran Kegiatan 

 

Lampiran 1. 

Pengeditan Konten melalui Platform Matterport. 

 

Berita Acara Kegiatan 

16 Juli 2022 

Pertemuan ke-6 

Topik: Pelaksanaan Post-Produksi Konten Media Virtual Reality 

Kehadiran: Kelompok Peneliti dan Mitra Peneliti 



 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Pembuatan Konten Quiz di dalam Media 

Virtual Reality 

Quiz berupa pilihan 

ganda sebagai assesmen 

pemahaman pengguna 

 

 

 

Lampiran Kegiatan 

 

Lampiran 1. 

Pembuatan Konten Quiz di dalam Media VR-360. 

 

Berita Acara Kegiatan 

23 Juli 2022 

Pertemuan ke-7 

Topik: Hasil Produksi Tahap 1 Media Pembelajaran Virtual Reality 

Kehadiran: Kelompok Peneliti, Mitra Peneliti dan Mitra Mahasiswa 

 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

 

 

Presentasi Hasil Media 

Pembelajaran VR dari Mitra 

Peneliti 

Produk Media Pembelajaran Virtual 

Reality berupa Platform dan Video. 

 

Link dapat diakses bebas. 

 

Link 360 Virtual Reality 

https://my.matterport.co
m/show/?m=nSg2ExTtFsj  

 

 

Link Video 360VR 

https://youtu.be/UQp7k9
HezPw  

2. Assesmen Penggunaan Produk 

oleh Mahasiswa Umum. 

Mahasiswa merasa menyenangkan 

belajar menggunakan media VR. 

 

Mahasiswa merasa di dalam ruang 

virtual tersebut. 

 

Mahasiswa merasa terkoneksi 

 

https://my.matterport.com/show/?m=nSg2ExTtFsj
https://my.matterport.com/show/?m=nSg2ExTtFsj
https://youtu.be/UQp7k9HezPw
https://youtu.be/UQp7k9HezPw


dengan situasi yang disajikan dalam 

konten. 

 

Mahasiswa yang memiliki mata 

minus (berkacamata) tidak terganggu 

dengan gadget yang digunakan. 

 

Produk dapat diakses lebih luas 

karena dapat digunakan di 

Smartphone kelas bawah. 

 

 

 

 

Lampiran Kegiatan 

 

Lampiran 1. 

Tampilan media pembelajaran saat menggunakan kacamata VR (VR Cardboard). 

 

 

Lampiran 2. 

Tampilan Media Pembelajaran di Handphone tanpa menggunakan kacamata VR (VR cardboard) 



 

Lampiran 3. 

Tampilan hasil quiz dari pengguna bagi Pengajar/Instruktur. 

 

 

Lampiran 4. 

Mahasiswa FH UNPAS menggunakan Media Pembelajaran VR. 

 

 

  



Berita Acara Kegiatan 

10 Agustus 2022 

Pertemuan ke-8 

Topik: Sosialisasi dan Assesmen Konten Pembelajaran VR di Tingkat SMA. 

Kehadiran: Kelompok Peneliti dan Mitra Mahasiswa 

 

No. Nama Kegiatan Hasil Inti Kegiatan Keterangan 

1. Sosialisasi dan Asesmen Konten 

Pembelajaran VR di Tingkat SMA 

Siswa SMA takjub 

dengan penggunaan 

media VR dalam 

pembelajaran tersebut. 

 

Siswa SMA merasa 

berada di ruang virtual 

tersebut. 

 

SMAN 1 Dayeuhkolot, 

Bandung. 

 

Lampiran Kegiatan 

 

Lampiran 1. 

Kegiatan Sosialisasi Penggunaan Media Pembelajaran VR di tingkat SMA. 

 



 

Lampiran 2. 

Percobaan Penggunaan Media Pembelajaran dan Evaluasi dari Siswa SMA 

 

 

F. KENDALA PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan kesulitan atau hambatan yang dihadapi selama 

melakukan penelitian dan mencapai luaran yang dijanjikan, termasuk penjelasan jika pelaksanaan penelitian 

dan luaran penelitian tidak sesuai dengan yang direncanakan atau dijanjikan. 

Kendala dalam melaksanakan penelitian ini diantaranya berkaitan dengan: 1) proses pengumpulan data, 2) status 

luaran.  

1. Proses pengumpulan data primer yang berhubungan dengan penggunaan awal (initial test) model 

pembelajaran hukum melalui Virtual Reality menemui kendala awal khususnya test subject. Situasi 

Pandemi Covid-19 yang belum berakhir menyebabkan kesulitan pengumpulan data primer di tahap awal 

penelitian ini. Rencana untuk melakukan pengumpulan data di mahasiswa perguruan tinggi terhambat 

karena sebagian besar target subjek (mahasiswa) belum beraktivitas di kampus. Solusi yang dilakukan 

adalah dengan mengambil sample mahasiswa yang sudah dapat beraktivitas di Lembaga Kemahasiswaan 

serta memperluas jangkauan ke Sekolah SMA di Bandung.  

2. Status Luaran pokok dan tambahan dalam proses accepted. Terdapat kendala saat hendak melakukan 

presentasi penelitian secara langsung melalui seminar atau FGD karena keterbatasan Pandemi Covid, baik 

pada level Nasional maupun Internasional walaupun pada akhirnya masalah dapat teratasi dan target 

luaran dapat tercapai yaitu jurnal artikel ilmiah pada Jurnal Internasional terindeks bereputasi sebagai 

luaran wajib dan artikel conference dalam prosiding terindeks pada pengindeks berputasi pada seminar 

internasional untuk tahun ke-1 penelitian. 

  



G. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA: Tuliskan dan uraikan rencana penelitian di tahun berikutnya 

berdasarkan indikator luaran yang telah dicapai, rencana realisasi luaran wajib yang dijanjikan dan 

tambahan (jika ada) di tahun berikutnya serta roadmap penelitian keseluruhan. Pada bagian ini 

diperbolehkan untuk melengkapi penjelasan dari setiap tahapan dalam metoda yang akan direncanakan 

termasuk jadwal berkaitan dengan strategi untuk mencapai luaran seperti yang telah dijanjikan dalam 

proposal. Jika diperlukan, penjelasan dapat juga dilengkapi dengan gambar, tabel, diagram, serta pustaka 

yang relevan. Pada bagian ini dapat dituliskan rencana penyelesaian target yang belum tercapai. 

 

Berdasarkan capaian yang sudah diperoleh di tahun pertama, kami merencanakan penelitian pada tahun ke dua d 

an ke tiga dengan tahapan sebagai berikut: 

 Penelitian di tahun ke-2 dan ke-3 juga menggunakan model pendekatan yang bersifat campuran (mixed method) 

yaitu partisipatif research [4] dan bersifat multi disiplin, melalui beberapa pendekatan yaitu: 

1. Pendekatan Filosofis: Pendekatan filosofis yaitu kajian metode dekonstruksi, interpretasi, koherensi 

internal dan heuristik, tujuannya untuk membuka jalan dan berupaya untuk menemukan jalan baru, atau 

pemecahan masalah baru, atau penyusunan model baru. Melalui metode ini diharapkan dapat 

dikembangkan kreativitas baru, dalam hal ini adalah Pengembangan karakter social justice berbasis 

teknologi x-reality dalam meta-ajar hukum. 

2. Pendekatan Konseptual; Penelitian ini juga menggunakan pendekatan konsep adalah pendekatan yang 

dilakukan sebagai penunjang pendekatan filosofis. Fungsi konsep adalah memunculkan, objek-objek 

yang menarik perhatian dari sudut pandang praktis dan sudut pengetahuan dalam pikiran dan atribut-

atribut tertentu. Langkah-langkah pendekatan konsep, dengan demikian terdiri dari proses abstraksi, 

yaitu proses mental selektif yang menghilangkan atau memisahkan aspek realitas tertentu dari yang lain; 

dan proses integrasi, yaitu pemanduan unit menjadi sesuatu yang tunggal, entitas mental baru yang 

dipakai sebagai unit tunggal pemikiran (namun dapat dipecahkan menjadi komponen manakala 

diperlukan). 

3. Pendekatan Sosio-Legal: Pendekatan socio-legal dimaksud kajian terbuka, khususnya untuk 

mengembangkan pembelajaran social justice berbasis x-reality. Pendekatan ini juga sangat tranformatif 

dan partisipatoris dan juga berkarakter Mixed Method di dalam penggunaannya. Pendekatan ini 

membantu untuk memahami pengembangan karakter social justice dalam meta-ajar hukum. 

4. Metode Kritik Teks - Metode kritik teks digunakan sebagai pisau analisis untuk menelaah kelemahan 

dan kekuatan yang ada pada konsep/model/gagasan yang telah disusun, sehingga dapat dijadikan 

semacam rujukan dalam memahami relasi antara pengembangan karakter social justice dan teknologi 

x-reality dalam meta-ajar hukum. 

 

Pendekatan yang beragam tersebut kemudian disatukan kedalam sebuah desain consilience (lompatan 

bersama) yang dapat dilihat dalam ragaan di bawah ini: 

 



 

 

Teknik Pengumpulan Data : 

1. Penelaahan berbagai literatur (kepustakaan), yaitu data sekunder yang relevan dengan penelitian/kajian 

yang dilakukan. Telaah data sekunder dijadikan sebagai telaah awal, dari seluruh kegiatan penelitian 

yang dilakukan. Telaah sekunder akan mencakup berbagai buku teks, jurnal, makalah makalah ilmiah, 

dan kepustakaan lain yang relevan. Pada tahap ini telaah kepustakaan tidak lain untuk melakukan kajian 

terhadap berbagai teori, aliran pemikiran, konsep umum, asas fundamental dan juga pemahaman 

tentang karakter social justice dan teknologi x-reality dalam meta-ajar hukum. 

2. Kegiatan Focus Group Discussion secara bertahap, yaitu pertemuan ahli secara terbatas untuk mengkaji 
aspek aspek fundamental dari kegiatan penelitian ini. FGD akan menghadirkan dari: (a). Akademisi; 

(b) Praktisi Hukum (c) Pakar bidang keahlian pengembangan karakter terkait bidang social justice; (d) 

Praktisi teknologi digital yang konsen di bidang pengembangan x-reality Khususnya dalam Penelitian 

ini bermitra dengan Fakultas Teknik Universitas Pasundan, yang merupakan  pelaku pengembangan 

teknologi digital yang akan menjadi mitra dalam upaya pengembangan aplikasi berbasis x-reality. Pada 

tahap FGD ini akan dilakukan juga penelitian lapangan (FGD – lapangan) di wilayah Bandung, untuk 

menginventarisir karakter social justice dan mengembangkan aplikasi teknologi x-reality dalam meta-

ajar hukum. 

3. Teaching Method-CLE, dapat mengembangkan model simulasi social justice berbasis x-reality dalam 

meta-ajar hukum. 

 

Teknik Analisis Data 

Teknik Analisis, yang akan dikembangkan pada tahapan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Malakukan langkah Dekonstruksi (filosofis), yaitu mencoba untuk memisahkan unsur unsur system dari 

unsur keleluruhan yang membentuknya 

2. Analisis System – Normatif : Melakukan rekonstruksi (lanjutan) dan memadukan unsur-unsur yang baru, 

yaitu memasukan aspek nilai baru kedalam sebuah sistem baru. 

3. Model analisis heuristic, yaitu untuk kebutuhan penyempurnaan model yang mencakup (1) Deskripsi 

context of justification ilmu; (2)Kritik terhadap paradigma ilmu; (3) penemuan jalan baru; (4) 

pengembangan kearah kreativitas; 

 

Diagram Alir Penelitian Tahun 2 dan 3 



 

Road map penelitian pada penelitian tahun ke-2 dan ke-3 masih mengacu pada road map penelitian yang sama 

dengan tahun ke-1 yang dapat dilihat sebagai berikut: 

 

 

Relasi dan relevansi Roadmap penelitian & Renstra UNPAS 



 

Jadwal penelitian Tahun ke-2 dan Tahun ke-3 adalah sebagai berikut: 

Tahun ke 2 

No Nama Kegiatan Bulan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

 

 

1 

Penelahaan sistem dengan melakukan kembali langkah 

identifikasi dan inventarisasi komponen-komponen, 

struktural dan  yang sudah dikembangkan mengenai 

pembentukan karakter social justice melalui meta-ajar 

            

 

 

 

2 

 

Pengolahan dan analisis konsep yang sudah 

dikembangkan dengan melakukan rekonstruksi untuk 

aspek kelemahan dan kekuatan model pendidikan social 

justice yang sudah ada.  

            

 

 

3 

Penyusunan dengan menggunakan berbagai 

kelengkapan analisis yang dikembangkan dalam metode 

penelitian dan telaah kembali konsep pendidikan 

karakter social justice  

            

 

 

4 

Penyempurnaan kembali konsep yang dikembangkan 

mengenai model pendidikan social justice yang baru 

dan penyusunan 

draft laporan akhir. 

            



 

 

 

5 

Pembuatan draft artikel untuk jurnal internasional dan 

jurnal nasional terakreditasi, seminar internasional, KI 

dan buku guna pemenuhan luaran wajib dan luaran 

tambahan. Penyerahan dan presentasi laporan akhir 

serta perbaikan laporan penelitian.Presentasi laporan 

akhir dan perbaikan laporan penelitian. 

            

 

 

Tahun ke 3 

No Nama Kegiatan Bulan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

 

 

1 

 

Upaya penyempurnaan konsep pendidikan social justice 

yang mengembangkan karakter social justice warrior 

dalam meta-ajar hukum 

            

 

 

2 

Aplikasi Model dan ujicoba di lingkungan terbatas 

terkait pengembangan karakter social justice dalam 

meta-ajar hukum 

            

 

3 

 

Sosialisasi model baru pengembangan karakter social 

justice dalam meta-ajar hukum di perguruan tinggi 

hukum 

            

 

4 

Perbaikan dan finalisasi konsep aplikasi model baru 

terkait pengembangan karakter social justice dalam 

meta-ajar hukum dan 

penyusunan draft laporan akhir. 

            

 

 

5 

Pembuatan draft artikel untuk jurnal internasional dan 

jurnal nasional terakreditasi, seminar internasional, dan 

buku guna pemenuhan luaran wajib dan luaran 

tambahan. Penyerahan dan presentasi laporan akhir 

serta perbaikan laporan penelitian.Presentasi laporan 

akhir dan perbaikan laporan penelitian. 

            

 

 

 

H. DAFTAR PUSTAKA: Penyusunan Daftar Pustaka berdasarkan sistem nomor sesuai dengan urutan 

pengutipan. Hanya pustaka yang disitasi pada laporan akhir yang dicantumkan dalam Daftar Pustaka. 
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