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Abstract 

The educational aspect requires adjustment so that it is not left behind from 

technological developments, especially in the teaching system in schools. 

Augmented Reality (AR) technology is changing teaching methods for the better. 

Its ability to combine multimedia with the real world gives the effect of students' 

interest in getting to know it. Mathematics, especially building space, requires the 

right teaching materials so that they can be absorbed properly by students. This 

study aims to examine the use of Augmented Reality  (AR)-based learning media 

in improving  learning  effectiveness  in  Insan  Mulia  Special  Elementary  School 

(SDLB).  This  research  uses  the  SWOT  method  in  analyzing  the  system  and 

extreme programming for system development methods. The results showed that 

the use of AR learning media has the potential to increase the effectiveness of 

learning at SDLB Insan Mulia by helping students understand the material 

visually and interactively. 
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Abstrak 

Aspek pendidikan memerlukan penyesuaian sehingga tidak tertinggal dari 

perkembangan teknologi, terutama pada sistem mengajar di sekolah. Teknologi 

Augmented Reality (AR) mengubah metode mengajar menjadi lebih baik. 

Kemampuannya   dalam    menggabungkan   multimedia   dengan   dunia   nyata 

meberikan efek ketertarikan siswa dalam mengenalnya. Matematika terkhusus 

bangun ruang memerlukan bahan ajar yang tepat sehingga dapat diserap dengan baik 

oleh siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di Sekolah Dasar Luar Biasa (SDLB) Insan Mulia. Penelitian ini 

menggunakan metode SWOT dalam menganalisa sistem serta extreme 

programming untuk metode pengembangan sistem. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran AR memiliki potensi untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran di SDLB Insan Mulia  dengan  membantu  siswa  dalam 

memahami materi secara visual dan interaktif. 

PENDAHULUAN 

Pendidikan inklusif adalah pendekatan 

pendidikan yang mengupayakan keterlibatan 

penuh dan kesetaraan bagi semua siswa, 

termasuk mereka yang memiliki kebutuhan 

khusus. Salah satu jenis sekolah yang 

menerapkan pendekatan ini adalah Sekolah 

Dasar Luar Biasa (SDLB). Di SDLB Insan 

Mulia, siswa dengan berbagai kebutuhan 

khusus  mendapatkan  kesempatan  untuk 

belajar dan berkembang Namun,  dalam  

konteks  pembelajaran di SDLB Insan Mulia, 

masih terdapat tantangan dalam menyediakan 

pengalaman belajar yang efektif dan menarik 

bagi siswa. Pembelajaran konvensional yang 

terbatas pada buku teks dan materi statis 

seringkali tidak memadai untuk memenuhi 

kebutuhan belajar siswa dengan kebutuhan 

khusus. Para siswa di SDLB Insan Mulia 

seringkali membutuhkan metode pembelajaran  

yang  lebih  interaktif,  visual, dan 

memperhatikan kebutuhan mereka secara 

individual. 

Perkembangan teknologi, khususnya 

augmented reality(AR), menawarkan potensi 

besar dalam meningkatkan pengalaman 

pembelajaran siswa di SDLB. AR 

memungkinkan penggabungan antara dunia 
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nyata dengan objek virtual yang interaktif, 

sehingga menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih mendalam dan memikat. Dengan 

menggunakan AR sebagai alat bantu dlaam 

mengajar, guru dapat memvisualisasikan 

konsep-konsep abstrak, menghadirkan materi 

pembelajaran dalam bentuk yang lebih 

menarik, dan menghadirkan sebuah bentuk 

proses belajar yang membuat siswa kebutuhan 

khusus lebih senang. 

Pengenalan mengenai sebuah media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

menjadi alat bantu proses pembelajaran di era 

perkembangan teknologi yang semakin pesat, 

digunakannya media pembelajaran dengan 

basis augmented reality sebagai alat bantu 

mengajar telah menjadi sangat 

relevan(Anggara et al., 2020). mengajar 

menjadi sebuah alternatif yang menarik. Media 

pembelajaran berbasis augmented reality 

merupakan kombinasi antara dunia nyata dan 

dunia virtual yang memungkinkan pengguna 

untuk mengalami konten pembelajaran dalam 

bentuk visual 3D yang interaktif(Huang, 2017). 

Selain daripada hal tersebut media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

juga dapat meningkatkan keterlibatan dan 

minat untuk belajar siswa karena pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Dengan menggunakan teknologi ini, guru 

dapat tercipta sebuah lingkungan belajar-

mengaar lebih memberikan daya tari dan pikat 

peserta ajar, sehingga mebuat motivasi siswa 

dalam belajar menjadi lebih baik. Hal ini 

menjadi penting mengingat tantangan dalam 

mempertahankan perhatian siswa dalam proses 

pembelajaran yang seringkali menjadi sebuah 

masalah(Wu et al., 2013). Dengan 

memanfaatkan augmented reality, diharapkan 

pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, 

interaktif, serta efektif untul peserta 

didik/siswa. Maka dari itu, pengembangan/ 

pengimplementasian  sebuah media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

untuk alat bantu dalam melakukan 

pembelajaran memiliki peran sangat penting 

untuk dapat meningkatkan kualitas 

penyambaiapan pendidikan pada era digital 

ini(Savela et al., 2020).  

Media pembelajaran merupakan sebuah 

alat ataupun sebuah sarana yang dipergunakan 

pada proses pembelajaran dalam rangka 

membantu siswa agar paham dan dapat 

mengerti materi pembelajaran dengan lebih 

baik(Fakhrudin & Kuswidyanarko, 2020). 

Selain daripada itu, media pembelajaran 

dengan basis augmented reality-pun 

memungkinkan siswa untuk belajar secara 

visual dan praktis, sehingga bisa membantu 

peserta didik/siswa untuk dapat paham akan 

materi pembelajaran dengan lebih baik. 

Integrasi teknologi augmented reality dalam 

pendidikan diyakini dapat memfasilitasi 

metode pembelajaran yang inovatif dan efektif. 

Sementara alat bantu mengajar adalah 

alat ataupun media pembelajaran yang 

dipergunakan oleh guru untuk membantu 

penyampaian materi pembelajaran ke peserta 

didik/siswa. Dalam hal ini, media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

bisa memberikan fungsi sebagai alat bantu 

mengajar yang efektif(Costa et al., 2020).  

Penelitian sebelumnya yang dilakukan 

pada sebuah Sekolah Dasar(SD) 

Hamzanwadi(Sari et al., 2020), subjek 

penelitiannya difokuskan pada pengembangan 

media pembelajaran dengan basis augmented 

reality sebagai alat bantu mengajar. Media 

pembelajaran tersebut memiliki tujuan untuk 

meningkattkan minat belajar peserta didik dan 

membantu guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran dengan cara lebih mennarik serta 

lebih interaktif(Anwar, 2022). Metode 

pengembangan media pembelajaran meliputi 

tahap perencanaan, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Dalam 

pelaksanaannya, peneliti akan bekerjasama 

dengan guru-guru dalam memastikan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan 

sesuai dengan kurikulum yang ada dan dapat 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran 

di kelas. Selain itu, penelitian sebelumnya juga 

melakukan validasi produk baik dari ahli media 

maupun ahli materi. Dalam validasi media, 

hasilnya menunjukkan bahwa media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

tersebut sangat layak digunakan karena 

mendapatkan pada kategori "sangat layak". 

Dimana dari hasil validasi beberapa ahli materi 

tersebutpun menunjukkan jika media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

sangat layak digunakan dengan nilai rata-rata 

persentase sebesar 94,5 yang termasuk dalam 

kategori "sangat layak" (Kholisho et al., 2020). 

Hasil penelitian sebelumnya juga 

mengungkapkan bahwa respon peserta 

didik/siswa terhadap media pembelajaran 

dengan basis augmented reality ini sangat 

positif(Damara et al., 2018). Hasil wawancara 

dengan 5 siswa menunjukkan bahwa mereka 
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menikmati menggunakan media pembelajaran 

dengan basis augmented reality karena 

membuat pembelajaran jadi lebih menarik dan 

interaktif. Dalam penelitian sebelumnya, 

media pembelajaran berbasis augmented 

reality telah dirancang dan dikembangkan 

untuk dipergunakan untuk alat bantu mengajar 

di Sekolah Dasar Hamzanwadi(DEWI & 

Anggaryani, 2020). Dalam penelitian 

sebelumnya, media pembelajaran dengan basis 

augmented reality sudah memberikan bukti 

efektif dalam meningkatkan minat belajar 

pserta didik/siswa dan mendapatkan respon 

positif dari siswa(Astutik et al., 2020). Namun, 

penelitian sebelumnya juga mengungkapkan 

beberapa masalah dalam pembelajaran, seperti 

minat belajar yang rendah dan hasil belajar 

yang kurang optimal(Pharausia et al., 2021). 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

memperbaiki dan mengembangkan media 

pembelajaran dengan basis augmented reality 

agar dapat lebih efektif mengatasi masalah-

masalah tersebut dan menambah minat dan 

hasil belajar peserta didik/siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Tahapan penelitian mencakupi beberapa 

langkah jalannya tahap penelitian sejak awal 

hingga akhir adapun langkah-langkah tersebut 

sebagai berikut 

 

Gambar1.Tahapan Penelitian 

Metode yang digunakan untuk 

pengambilan informasi  dan pengumpulan  data  

adalah  sebagai berikut: 

1. Studi 

Pendahuluan 

Metode penelitian yang pertama adalah 

studi pendahuluan. Tahap ini bertujuan 

untuk mengumpulkan informasi awal 

dan memahami konteks secara 

mendalam terkait dengan topik 

penelitian. Dalam studi pendahuluan, 

peneliti dapat melakukan tinjauan 

pustaka, wawancara, ataupun observasi 

untuk mengumpulkan data yang 

diperlukan. Selain itu, analisis terhadap 

hasil studi pendahuluan ini akan 

memberikan dasar yang kuat untuk 

merumuskan pertanyaan penelitian yang 

relevan dan memilih metode penelitian 

yang tepat untuk dilanjutkan pada 

tahapan selanjutnya. 

2. Perumusan Masalah  

Setelah menyelesaikan tahap studi 

pendahuluan, langkah berikutnya adalah 

perumusan masalah. Proses perumusan 

masalah ini sangat penting karena akan 

menjadi landasan dari seluruh penelitian. 

Dalam tahap ini, peneliti akan 

mengidentifikasi permasalahan yang akan 

diteliti, mengaitkannya dengan konteks 

yang sudah dipahami dalam studi 

pendahuluan, serta merumuskan 

pertanyaan penelitian yang jelas dan 

spesifik . 

3. Pengumpulan dan Pengolahan Data 

Setelah tahap perumusan masalah, 

langkah berikutnya merupakan 

pengumpulan informasi/data serta 

mengelola data tersebut. Pengumpulan 

data dilakukan dengan menggunakan 

metode penelitian yang telah dipilih, 

seperti kuesioner, wawancara, observasi, 

atau studi dokumentasi dengan  

melakukan wawancara  dengan  Bapak  

Rahmat Ariyanto, S.pd, MM selaku 

Kepala sekolah SDLB Insan Mulia. 

Pengumpulan informasi/data dilakukan 

dengan wawancara dimana hal tersebut 

memberikan keuntungan: 

a. Penggalian informasi lebih  mudah  

terutama untuk tahu bagian sistem 

mana yang dianggap baik dan bagian 

mana yang saat ini dirasa kurang baik. 

b. Apabila ada  bagian-nagia yang dirasa 

perlu diketahu ataiupun digali lebih 

jauh bias peneliti lakukan langsung 

dengan bertanya pada nara sumber. 
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c. Bisa melakukan pengggalian 

kebutuhan pengguna lebih detail, 

dimana pengguna bias bebas 

memberikan ungkapkan kebutuhan 

pengguna secara lebih detail. 

Observasi ialah proses pengamatan dan 

pencatatan dengan sistimatis pada setiap 

unsur yang terlihat dalam suatu gejala 

dalam objek yang diteliti. Penulis 

melakukan pengamatan secara langsung 

terhadap  masalah  yang  diambil Di 

Sekolah SDLB Insan Mulia. Hasil dari 

pengamatan  tersebut  langsung di catat 

oleh penulis. 

4. Analisis 

Setelah data terkumpul, langkah 

berikutnya dalam penelitian adalah 

analisis. Proses analisis data dilajankan 

dalam rangka mencari jawaban dari hal-

hal yang ditanya  pada penelitian, 

melakukan uji hipotesis, serta membuat 

simpulan temuan dari data yang telah 

dikumpulkan  menggunakan SWOT 

Analisis dan perancangan UML 

5. Kesimpulan Dan Saran 

Setelah proses analisis data selesai, 

langkah berikutnya adalah menyusun 

kesimpulan dan saran berdasarkan hasil 

penelitian. Kesimpulan merupakan 

rangkuman dari temuan-temuan utama 

yang telah diperoleh dari analisis data 

 

Peneliti menggunakan metode analisa 

SWOT untuk mengevaluasi kekuatan, 

kelemahan, peluang, dan ancaman dalam 

sistem yang berjalan pada Sekolah SDLB 

Insan Mulia. Untuk analisa kekuatan dan 

kelemahan,  penulis  akan  lakukan  pada 

internal Sekolah SDLB Insan Mulia. 

Sedangkan analisa peluang dan ancaman 

penulis akan lakukan pada sistem yang sama 

di Sekolah yang lain. 

Metode penelitian pembangunan sistem 

informasi pada penelitian ini adalah metode 

extreme programming, yang biasa digunakan 

sebagai metode pengembangan sistem yang 

dilakukan masih dalam skala kecil, dan 

dibutuhkan metode yang fleksibel. Extreme 

Programming (XP) adalah metodologi 

pengembangan perangkat lunak yang 

bertujuan untuk meningkatkan kualitas 

perangkat lunak dan responsif terhadap 

perubahan kebutuhan pelanggan. Ini 

menekankan komunikasi yang sering, 

kesederhanaan, umpan balik, dan menerima 

perubahan sepanjang proses pembangunan. 

XP dikenal karena fokusnya pada kerja tim, 

fleksibilitas, dan peningkatan berkelanjutan. 

Pada metode   XP  terdapat empat tahap 

utama, yaitu: planning, design, coding, dan 

testing. XP meningkatkan kualitas dan 

responsivitas perangkat lunak melalui 

komunikasi, kesederhanaan, umpan balik, 

dan adaptabilitas. Ini menekankan kerja 

sama tim, fleksibilitas, dan perbaikan terus-

menerus dalam proses pengembangan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil wawancara dan 

observasi pada SDLB Insan Mulia, Dari 

pembahasan  yang  penulis  ikuti  khususnya 

Augmented Reality (AR), dapat disimpulkan 

bahwa  sistem  pembelajaran  di SDLB Insan 

Mulia masih menggunakan pembelajaran 

secara manual, yang dapat membuat 

pembelajaran terasa membosankan. Dalam 

analisis ini, penulis menggunakan analisis 

SWOT untuk melakukan analisis sistematis. 

Ini membantu penulis untuk membuat 

keputusan lebih mudah. 

 

Gambar 2. Flowmap Sistem Berjalan 
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Gambar 3. Use Case Diagram 

 

Tabel 1. Penjelasan Actor 

Aktor Penjelasan 

Guru Adalah pengguna aplikasi yang dapat 

melihat proses belajar mengajar dan 

informasi mengenai pembelajaran  

Siswa Adalah pengguna aplikasi yaitu siswa 

SDLB Insan Mulia yang menggunakan 

aplikasi untuk melihat dan belajar 

 

 

Gambar 4. Activity Diagram Akses Kamera 

 

 

Gambar 5. Sequence Diagram Akses Kamera 

 

Gambar 6.  Mockup Design Halaman Utama 

 

 

Gambar 7.  Halaman Depan Aplikasi 

Gambar 7 menurpakan tampilan 

halaman awal aplikasi yang dapat dilihat 

pengguna setelah pengguna menjalankan 

aplikasi pembelajaran augmented reality. 

 

 

Gambar 8.  Halaman Utama Aplikasi 

Setelah pengguna meng-click tombol 

play, maka aplikasi akan membuka halaman 

utama. Pada halaman ini pengguna dapat 

memilih pembelajaran augmented reality yang 

akan dijalankan. 

 

 
Gambar 9.  Halaman Hasil Aplikasi 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan penelitian 

yang dilakukan, dapat diambil kesimpulan 

bahwa Sistem pembelajaran di SDLB Insan 

Mulia  masih  menggunakan metode manual, 

yang dapat membuat pembelajaran terasa 

membosankan. Metode pengajaran yang 

terbatas pada papan tulis putih tidak 

memanfaatkan teknologi terkini, seperti 

Augmented Reality (AR), yang dapat 

meningkatkan minat dan partisipasi siswa 

dalam proses belajar. Penggunaan  media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR) memiliki potensi untuk meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran 

di SDLB Insan Mulia. Penggunaan AR dapat 

membantu siswa dengan kesulitan belajar 

dalam memahami materi secara visual dan 

interaktif. Dalam melakukan perancangan 

media pembelajaran berbasis AR, diperlukan 

penyesuaian dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa di SDLB Insan Mulia. 

Media pembelajaran harus dirancang secara 

inklusif   dan   dapat   diakses   oleh semua 

siswa dengan berbagai kebutuhan pendidikan 

khusus.  
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