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Abstrak  

Pembelajaran panca indera bermanfaat untuk mengajarkan kepada siswa tentang sistem kerja tubuh 

manusia dalam menerima dan memproses informasi dari lingkungan, serta menumbuhkan sikap lebih 

menghargai dan merawat panca indera sebagai anggota tubuh yang penting. Tujuan penelitian ini untuk 

mengembangkan media pembelajaran mock-up berbasis augmented reality materi panca indera yang layak 

bagi disabilitas intelektual. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and development (R&D) 

dengan model ADDIE dengan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan yaitu angket. Subjek penelitian meliputi ahli media, ahli materi, dan praktisi. Teknik analisis 

data yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif dengan perhitungan persentase. Hasil uji validasi ahli 

materi 85% dengan kategori layak, hasil uji validasi ahli media 95% dengan kriteria sangat layak, dan hasil 

uji kepraktisan 93,75% dengan kategori sangat layak. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa media mock-

up berbasis AR layak digunakan dalam pembelajaran panca indera bagi disabilitas intelektual. Implikasi 

hasil penelitian ini yaitu memudahkan memahami materi secara visual dan interaktif, mendorong partisipasi 

aktif dan kepercayaan diri disabilitas intelektual.  

 

Kata kunci: disabilitas intelektual, augmented reality, panca indera 

 

Abstract 

Learning the five senses is useful to teach students about the working system of the human body in receiving 

and processing information from the environment, as well as fostering a more appreciative attitude and 

caring for the five senses as important body members. The purpose of this research is to develop augmented 

reality-based mock-up learning media for the five senses material that is suitable for intellectual 

disabilities. This research uses research and development (R&D) with the ADDIE model with quantitative 

and qualitative approaches. The data collection instrument used is a questionnaire. The research subjects 

included media experts, material experts, and practitioners. The data analysis technique used is descriptive 

statistical analysis with percentage calculations. The results of the material expert validation test were 

85% with a feasible category, the results of the media expert validation test were 95% with very feasible 

criteria, and the results of the practicality test were 93.75% with a very feasible category. The results of 

this study state that AR-based mock-up media is suitable for use in learning the five senses for intellectual 

disabilities. The implications of the results of this study are that it makes it easier to understand the material 

visually and interactively, encouraging active participation and confidence in intellectual disabilities. 

 

Keywords : intellectual disabilities, augmented reality, five senses

PENDAHULUAN  

Perkembangan dalam ilmu pengetahuan alam 

bermanfaat untuk dapat membantu manusia dalam 
memenuhi berbagai kebutuhan hidup serta melalui 

kemampuan berpikir kritis manusia akan mampu 

memecahkan masalahnya sendiri dan bisa lebih 

menghargai alam beserta isinya tak terkecuali tubuhnya 

sendiri pula (Rahmat, 2024). Salah satu materi dalam 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam yaitu materi panca 

indera. Melalui adanya pembelajaran materi ini, anak 

tidak hanya memahami konsep dan menghafal nama saja, 

namun, juga memunculkan sikap lebih menghargai dan 

merawat panca indera sebagai anggota tubuh yang 

penting bagi tubuhnya sendiri (Utami dkk., 2023). 

Salah satu media pembelajaran sains yang dapat 

diterapkan yakni mock-up. Penggunaan mock-up dapat 

meningkatkan memori visual pada peserta didik. Hal ini 

karena gambar pada mock-up memberikan stimulus 

visual melalui gambar yang dapat menarik fokus peserta 

didik dan memudahkan penyerapan informasi. Mock-up 

mampu menyajikan informasi secara visual. Melalui 

visualisasi, dapat membantu anak dalam memahami 

konsep yang sulit dijelaskan hanya dengan kata kata (Liu 

et al., 2020).  

Penggunaan mock-up dapat dikembangkan dengan 

teknologi augmented reality (AR) untuk menyajikan 

objek dalam bentuk tiga dimensi, yang memudahkan 

pemahaman konsep abstrak melalui pendekatan visual 

dan fitur audio sebagai penjelasan tambahan. Augmented 

reality merupakan suatu teknologi digital yang 
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mengadaptasi dunia nyata dengan meningkatkan elemen 

visual, suara, dan efek lainnya (Saju et al., 2022). 
Pembelajaran menggunakan augmented reality 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 

karena dapat merasakan pembelajaran dengan 

penggabungan antara objek virtual dan dunia nyata 

(Korattikkara & Vempalively, 2020). Augmented reality 

menyajikan pembelajaran melalui kombinasi visual dan 

teks dengan bentuk yang lebih realistis. Pemanfataan 

augmented reality dalam pendidikan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif serta membantu 

anak dalam memahami konsep abstrak menjadi lebih 

konkrit dan mudah dipahami (Rachim et al., 2024).  

Disabilitas intelektual atau biasa disebut tunagrahita 

merupakan sebuah istilah yang merujuk pada kondisi 

seseorang yang memiliki kemampuan intelektual di 

bawah rata-rata dan teridentifikasi di usia perkembangan 

yakni sebelum usia 18 tahun (Vissers et al., 2016). 

Disabilitas intelektual memiliki karakteristik berupa 

keterbatasan signifikan dalam fungsi intelektual serta 

kemampuan adaptif yang meliputi aspek kemampuan 

konseptual, sosial, dan praktis (Schalock et al., 2021). 

Menurut ICD-11 menyatakan bahwa disabilitas 

intelektual merupakan kondisi yang beragam pada masa 

perkembangan ditandai dengan adanya fungsi intelektual 

dan perilaku adaptif dibawah rata-rata. Akibat adanya 

tingkat intelegensi yang rendah, menyebabkan anak 

disabilitas intelektual sulit memahami informasi abstrak 

(Lintangsari & Thohari, 2022). Diperlukan adanya 

peralatan atau teknologi khusus yang relevan, 

penggunaan alat komunikasi secara visual dan juga 

pemecahan informasi menjadi bagian kecil sehingga anak 

dengan disabilitas intelektual mampu memproses 

informasi tersebut (Wu et al., 2021). Misalnya, 

penggunaan media visual yang lebih konkrit untuk 

membantu anak disabilitas intelektual memahami 

informasi abstrak dalam pembelajaran. 

. Informasi baru memerlukan waktu lebih lama 

untuk dapat dipahami dan diterapkan, sehingga hal ini 

berpengaruh pada kemampuan menyelesaikan tugas tepat 

waktu (Walters et al., 2021). Anak dengan disabilitas 

intelektual sering mengalami kesulitan mempertahankan 

konsentrasi, sehingga mereka cenderung mudah 

teralihkan oleh stimulus yang tidak berkaitan. Dalam 

pembelajaran, peserta didik disabilitas intelektual 

mengalami kesulitan dalam menguasai konsep, kesulitan 

mengingat, kurang memiliki motivasi, dan 

menggeneralisasikan aktivitas dan keterampilan (Elshani 

et al., 2020). Maka dari itu, dibutuhkan beberapa metode 

dan pendekatan dalam melakukan pembelajaran bagi 

anak disabilitas intelektual. Beberapa contoh strategi 

yang biasanya dilakukan adalah pengulangan, modelling, 

dan drilling. Sedangkan dalam media pembelajaran 

memuat unsur visual dapat membantu anak disabilitas 

intelektual yang kesulitan berpikir abstrak. 

Adanya keterbatasan dalam berpikir abstrak kerap 

membuat peserta didik disabilitas intelektual mengalami 

kesulitan dalam beberapa materi pembelajaran. Salah satu 

pembelajaran yang banyak memuat konsep abstrak 

adalah mata pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA). 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan 

salah satu mata pelajaran yang sangat penting untuk 

membangun pemahaman siswa mengenai dunia di sekitar 

mereka, termasuk cara kerja tubuh manusia. Di antara 

berbagai topik dalam IPA, panca indera adalah salah satu 

yang mendasar. Pada topik panca indera dapat 

mengajarkan kepada siswa bagaimana manusia menerima 

dan memproses informasi dari lingkungan melalui lima 

indera: penglihatan, pendengaran, penciuman, perasa, dan 

peraba. Dalam konteks pembelajaran panca indera, 

teknologi berupa augmented reality ini memberikan cara 

baru untuk menyampaikan materi yang sering kali abstrak 

menjadi lebih nyata dan mudah dipahami (Novaliendry et 

al., 2022). 

Namun, dalam praktik lapangan hasil observasi di 

SLB Harmoni pada materi pembelajaran IPA guru hanya 

menggunakan buku siswa dan buku guru karena 

terbatasnya sarana prasarana di sekolah. Sehingga media 

tersebut kurang efektif dan berdampak pada kurangnya 

pemahaman peserta didik yang kurang optimal. Faktor 

penyebabnya yakni terbatasnya waktu, tenaga, dan biaya 

yang kerap menjadi tantangan guru dalam menyajikan 

media pembelajaran. Apalagi pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam banyak memuat konsep abstrak yang 

sulit dan membutuhkan keterampilan khusus dalam 

membuat tiruan yang serupa. Hal ini sejalan dengan 

kebutuhan untuk mengembangkan inovasi media 

pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan belajar 

peserta didik dengan disabilitas intelektual. 

Beberapa penelitian terdahulu yang telah 

menunjukkan tingkat efektivitas penggunaan mock-up 

dan augmented reality dalam pembelajaran bagi peserta 

didik. Penelitian oleh Eka Maulidina (2019) 

membuktikan bahwa pembelajaran menggunakan media 

mock-up memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar mengenai siklus daur air pada siswa kelas V SDN 

Larangan Sidoarjo. Selain itu, studi oleh Ryan Kellems et 

al., (2020) menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

pemahaman matematika berbasis video melalui 

augmented reality. Penelitian lainnya yang mendukung 

yakni oleh  Sollano & Cuasito (2024) menunjukkan 

efektivitas mock-up dalam meningkatkan keterampilan 

dan pengetahuan praktis siswa terbukti melalui 

peningkatan signifikan dalam hasil dan bukti kinerja. 

Oleh karena itu, pada penelitian ini akan 

mengembangkan sebuah media yang memuat keduanya 

yakni mock-up dan augmented reality. Pengembangan 

media mock-up berbasis augmented reality ini 

menawarkan pengalaman belajar yang menarik dan 

interaktif sehingga memungkinkan siswa untuk 

memvisualkan dan memahami bentuk serta fungsi panca 

indera dengan lebih mudah. Teknologi ini juga dapat 

mengurangi kebutuhan guru akan media fisik yang mahal 

dan sulit di buat, karena model augmented reality dapat 

diakses melalui perangkat sederhana seperti smartphone. 

Sehingga pengembangan media mock-up berbasis 

augmented reality ini menjadi solusi yang potensial untuk 

mengatasi beberapa permasalahan diatas. 

Kebaruan dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran ini, yakni penambahan augmented reality 

pada mock-up. Pada augmented reality media ini akan 

terdapat tampilan visual berbentuk 3 dimensi yang 

ditampilkan secara real time, audio penjelasan, dan 

tulisan nama serta fungsi panca indera. Selain itu, media 
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mock-up sendiri berbentuk 2 dimensi berupa papan poster 

yang didalamnya terdapat QR code serta velcro yang 

dapat dilepas pasang pada bagian panca indera. Melalui 

pengembangan media ini, diharapkan dapat memberikan 

bantuan kepada peserta didik dalam memahami konsep 

yang abstrak dan kompleks menjadi lebih konkrit. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

mock-up berbasis augmented reality untuk pemahaman 

konsep panca indera bagi disabilitas intelektual dan 

menguji kelayakan media tersebut melalui penilaian ahli 

materi, ahli media, dan praktisi.   

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dan kualitatif dengan jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Jenis penelitian 

pengembangan atau R&D merupakan suatu jenis 

penelitian yang digunakan untuk menciptakan sebuah 

produk tertentu dan menguji efektivitas produk yang 

dihasilkan (Sugiyono, 2013). Model pengembangan yang 

digunakan yakni ADDIE. Pada model pengembangan ini 

terdapat 5 tahapan menurut Branch (2009), yakni 

(A)nalysis, (D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, 

dan (E)valuation. Pada penelitian membatasi penelitian 

pengembangan pada 3 tahapan yakni analysis, design, 

dan development. Adapun tahapan yang akan dilakukan 

dalam penelitian ini tertera pada bagan berikut ini: 

Gambar 1. Bagan Alir Penelitian 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuesioner atau angket dijawab oleh 

responden sesuai dengan subjek pada penelitian ini. 

Subjek dalam penelitian ini yakni meliputi satu ahli 

materi, satu ahli media, serta praktisi yang merupakan 

guru peserta didik disabilitas intelektual di SLB Harmoni. 

Uji coba dilaksanakan guna memperoleh hasil berupa 

tingkat kelayakan pada media mock-up berbasis 

augmented reality materi panca indera baik dari aspek 

relevansi materi, kesesuaian sajian, bahasa, visual, audio, 

dan penggunaan media. 

Pada penelitian ini akan dihasilkan dua jenis data, 

yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 

mencakup komentar, kritik, saran, dan masukan dari 

validator dan praktisi, akan termasuk dalam data 

kualitiatif. Sementara itu, kategori atau kriteria penilaian 

akan dikategorikan dalam data kuantitatif. Penelitian ini 

menggunakan teknik pengumpulan data berupa kuesioner 

atau angket yang akan dijawab oleh responden sesuai 

dengan subjek pada penelitian ini yakni satu ahli media, 

satu ahli materi, dan satu praktisi. Hal ini dilakukan guna 

mengetahui tingkat hasil uji validasi kelayakan dan 

kepraktisan media tersebut.  

Data hasil uji validasi oleh ahli dianalisis 

menggunakan teknik statistik deskriptif dengan 

perhitungan persentase. Data yang didapatkan dari hasil 

kritik, saran, dan komentar revisi produk yang berupa 

kata akan tergolong dalam kategori data kualitatif. Data 

berupa angka yang diperoleh dari pengisian angket 

tergolong dalam kategori data kuantitatif. Data kuantitatif 

digunakan untuk menganalisis kelayakan dan kepraktisan 

berdasarkan skala Likert. Berikut ini adalah indikator 

kisi-kisi penilaian dan jumlah soal yang digunakan dalam 

uji kelayakan media mock-up berbasis augmented reality 

untuk pemahaman konsep panca indera bagi disabilitas 

intelektual: 

Diagram 1. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Oleh Ahli 

Materi 

Penilaian yang digunakan pada ahli materi ialah 

instrumen berupa poin-poin pertanyaan diantaranya pada 

indikator relevansi materi yaitu: 1) tujuan pembelajaran, 

2) pemilihan materi, 3) pembahasan materi. Poin pada 

indikator kesesuaian sajian meliputi: 1) kebermanfaatan 

materi, 2) penyajian materi. Poin pada indikator bahasa 

meliputi: 1) penyampaian materi, 2) istilah bahasa.  

Instrumen penelitian yang terdapat pada angket 

penelitian ini meliputi beberapa pertanyaan antara lain: 1) 

ketercakupan materi dengan tujuan, 2) kesesuaian materi 

dengan judul, 3) kedalaman materi sesuai karakter siswa, 

4) kelengkapan materi sesuai dengan karakter siswa, 5) 

materi yang disajikan mampu mendorong rasa ingin tahu 

siswa, 6) materi yang disajikan sesuai dengan konsep dan 

teori, 7) penyajian uraian materi sistematis, 8) bahasa 

sesuai dengan pemahaman siswa, 9) ketepatan 

penggunaan bahasa, dan 10) ketepatan penyusunan 

struktur kalimat. 

4

3

3

Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Oleh 

Ahli Materi

Relevansi
materi

Kesesuaian
sajian

Bahasa
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Diagram 2. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Oleh Ahli 

Media 

Penilaian yang digunakan pada ahli media ialah 

instrumen berupa poin-poin pertanyaan diantaranya pada 

indikator aspek visual yaitu: 1) desain tampilan visual, 2) 

kualitas gambar, 3) pembahasan. Poin pada indikator 

aspek audio meliputi: 1) kualitas audio. Poin pada 

indikator penggunaan meliputi: 1) kesesuaian media, 2) 

kemudahan penggunaan.  

Instrumen penelitian yang terdapat pada angket 

penelitian ini meliputi beberapa pertanyaan antara lain: 1) 

kemenarikan desain media, 2) pemilihan gambar 2 

dimensi, 3) pemilihan gambar 3 dimensi, 4) kemampuan 

menyajikan gambar yang sukar diamati secara langsung, 

5) setting (gambar dengan tulisan), 6) kesesuaian gambar 

dan penjelasan materi, 7) kejernihan audio, 8) kejelasan 

pengucapan artikulasi kata, 9) kesesuaian media dengan 

karakteristik siswa, dan 10) kemudahan penggunaan 

bahasa.  

Diagram 3. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Oleh Praktisi 

Penilaian yang digunakan pada praktisi ialah 

instrumen berupa poin-poin pertanyaan diantaranya pada 

indikator aspek materi yaitu: 1) tujuan pembelajaran, 2) 

penjabaran materi, 3) keruntutan materi. Poin pada 

indikator media meliputi: 1) keterlibatan peserta didik, 2) 

kemudahan penggunaan media, 3) kemampuan media 

sebagai stimulus belajar, 4) penggunaan bahasa. 

Instrumen penelitian yang terdapat pada angket 

penelitian ini meliputi beberapa pertanyaan antara lain: 1) 

materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

2) penjabaran materi sesuai dengan karakter peserta didik, 

3) uraian materi jelas dan runtut, 4) keterlibatan peserta 

didik dalam penggunaan media, 5) media mampu 

membuat peserta didik tertarik, 6) media mampu 

digunakan, 7) media mampu memberikan pemahaman 

peserta didik, dan 8) bahasa mudah dipahami.  

Teknik analisis data yang digunakan untuk menguji 

seluruh angket instrumen menggunakan skala Likert 

dengan skala 4. Setiap alternatif jawaban dalam skala 

Likert akan diberikan skor atau bobot tertentu. Data 

berupa angka hasil perhitungan instrumen validitas diolah 

menggunakan analisis statistik deskriptif dengan hasil 

persentase. Berikut ini skala pengukuran penelitian 

terhadap angket kuesioner menggunakan skala Likert 

yaitu skor 1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 

(setuju), dan 4 (sangat setuju). Sehingga diperoleh hasil 

persentase dari penilaian masing-masing validator ahli. 

Selanjutnya skor yang diperoleh pada masing-masing 

angket akan diubah dalam bentuk persentase nilai dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

Vah =
TSe

TSh
 𝑥 100% 

(Akbar, 2017) 

Berikut ini kategori kelayakan media yang diperoleh 

setelah data hasil persentase dihitung: 

 

Tabel 1. Kriteria persentase kelayakan 

Persentase Kriteria 

86 – 100 % Sangat Layak 

71 – 85 % Layak 

51 – 70 % Cukup Layak 

0 – 50 % Kurang Layak 

Kriteria minimal yang digunakan untuk menentukan 

kelayakan produk adalah kategori "layak". Pada 

penelitian ini media mock-up berbasis augmented reality 

materi panca indera bagi disabilitas intelektual dikatakan 

layak apabila skor yang didapatkan yakni  ≥70% (Akbar, 

2017). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran mock-up berbasis augmented reality materi 

panca indera layak dan sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik kemampuan peserta didik disabilitas 

intelektual. Pada penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Namun, penelitian 

pengembangan ini hanya dilaksanakan sampai pada 

tahapan pengembangan atau development.  

Hasil analisis melalui observasi di lapangan, 

ditemukan berbagai kendala yang dihadapi guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran, terutama terkait 

keterbatasan waktu, tenaga, materi, serta kurangnya 

media pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi 

peserta didik. Selain itu permasalahan utama juga 

ditemukan pada peserta didik dengan disabilitas 

intelektual. Mereka mengalami kesulitan dalam 

memahami materi yang bersifat abstrak, termasuk konsep 

panca indera yang berkaitan erat dengan struktur dan 

fungsi tubuh manusia. Pembelajaran IPA di SLB 

Harmoni masih didominasi oleh metode konvensional 

yang kurang mendukung kebutuhan spesifik peserta 

didik, sehingga pemahaman terhadap materi menjadi 

kurang optimal. 

3

5

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Oleh 

Praktisi

Materi

Media

62

2

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Oleh 

Ahli Media

Visual

Audio

Penggunaan
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Tahap selanjutnya yaitu design atau perancangan 

pembuatan produk. Tahap design meliputi dua aspek 

utama, yaitu penyusunan materi pembelajaran dan 

penyusunan media storyboard. Penyusunan materi 

dilakukan dengan menyusun modul ajar yang berisi 

pencapaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta 

bahan ajar yang digunakan. Materi yang termuat dalam 

media ini meliputi gambar panca indera, nama panca 

indera, fungsi panca indera berupa tulisan pada mock-up, 

dan fungsi panca indera berupa audio pada augmented 

reality. Sementara itu, penyusunan storyboard media 

dilakukan dengan merancang struktur media yang terdiri 

atas dua komponen utama, yaitu mock-up sebagai media 

fisik dan augmented reality sebagai media interaktif 

digital. Perancangan media mock-up melalui aplikasi 

Canva, sedangkatan augmented reality melalui aplikasi 

Assemblr Edu.  

Pada tahap development atau pengembangan 

meliputi tahap merealisasikan produk media yang telah 

dirancang pada tahap sebelumnya serta uji kelayakan oleh 

para ahli dan praktisi. Media yang dikembangkan yaitu 

media mock-up berbasis augmented reality materi panca 

indera dengan mengusung konsep media konkret yang 

berkomplemen media digital berupa augmented reality. 

Pembuatan media mock-up diawali dengan menyiapkan 

beberapa alat dan bahan. Beberapa alat dan bahan yang 

perlu dipersiapkan yakni art paper atau kertas stiker 

ukuran A3, velcro, yellow board atau hard board dengan 

ketebalan 2mm, lem tembak, double tape, kertas HVS, 

gunting, dan gambar panca indera yang telah di 

laminating. Setelah bahan dipersiapkan, selanjutnya 

yakni mencetak desain mock-up yang telah dibuat pada 

art paper atau kertas stiker dengan ukuran A3 yang 

kemudian ditempelkan pada hard board. Desain panca 

indera ditempel pada bagian depan, sedangkan pada 

bagian belakang merupakan panduan penggunaan AR. 

Selanjutnya gambar panca indera yang telah di 

laminating, di gunting sesuai ukuran. Kemudian, hasilnya 

diberi velcro pada bagian belakang gambar.  

Gambar 2. Mock-up bagian depan 

Augmented reality akan di akses melalui QR code 

yang tersedia pada tampilan depan mock-up. Pada 

tampilan augmented reality, setiap bagian panca indera 

memiliki setiap scene atau section masing-masing. Pada 

augmented reality ini terdapat 5 scene atau section yakni 

mata, hidung, telinga, lidah, dan kulit. Selain itu, 

diberikan penambahan audio penjelesan mengenai fungsi 

masing-masing panca indera pada setiap scene. 

Gambar 3. QR code untuk akses media AR 

Gambar di atas merupakan akses yang dapat 

digunakan untuk melihat media augmented reality. QR 

code tersebut terletak pada bagian depan mock-up yang 

telah dibuat sebelumnya. QR code tersebut dapat diakses 

melalui Google Lens yang telah tersedia pada masing-

masing smartphone. Sehingga guru dan siswa akan 

mendapatkan pengalaman belajar seperti melihat nyata 

bentuk panca indera manusia ketika melalui smartphone 

tersebut. QR code didapatkan setelah melakukan 

perancangan atau pembuatan AR pada aplikasi atau web 

Assemblr Edu.  

Gambar 4. Tampilan awal setelah scan QR code 

Setelah melakukan scan QR code melalui google 

lens. Akan ditemukan tampilan seperti gambar di atas. 

Pengguna dapat mengakses 3 pilihan yang tertera 

meliputi: 1) lihat dalam 3D, 2) penanda pindai, 3) 

tempatkan di ruangan Anda. Setelah memilih salah satu 

dari pilihan tersebut, objek 3 dimensi akan diintegrasikan 

secara real time seperti di sekitar pengguna. 

Gambar 5. Hasil augmented reality panca indera 
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Pada bagian augmented reality ini dibagi menjadi 

masing-masing scene. Setiap scene terdapat gambar objek 

anggota panca indera manusia dengan rincian sebagai 

berikut: 1) scene 1 gambar mata, 2) scene 2 gambar 

hidung, 3) scene 3 gambar telinga, 4) scene 4 gambar 

lidah, 5) scene 5 gambar kulit. Pada masing-masing scene 

terdapat nama masing-masing anggota tubuh disertai 

penjelasan audio terkait fungsi dari masing-masing panca 

indera tersebut. 

Hasil produk media pembelajaran berupa mock-up 

berbasis augmented reality materi panca indera ini 

kemudian di uji kelayakan yang melibatkan ahli materi 

dan ahli media. Ahli materi yang terlibat dalam penelitian 

ini adalah Dra. Hj. Siti Mahmudah, M.Kes yang 

merupakan dosen program studi Pendidikan Luar Biasa 

(PLB) dari UNESA yang mengampu peminatan 

tunagrahita. Ahli media yang terlibat yakni Dr. Fajar 

Arianto, M.Pd yang merupakan dosen Teknologi 

Pendidikan (TP) dari UNESA. Hasil dari uji kelayakan 

materi dan media yang telah dilakukan, digunakan 

sebagai dasar penilaian hasil produk guna menentukan 

kelayakan media yang telah dikembangkan untuk 

diimplementasikan pada peserta didik disabilitas 

intelektual dalam pembelajaran panca indera. Selain uji 

kelayakan, juga dilakukan uji kepraktisan oleh praktisi di 

SLB Harmoni yang mengajar peserta didik disabilitas 

intelektual yakni Sri Wahyuni, S.Pd. Berikut ini 

merupakan hasil uji kelayakan oleh ahli materi, ahli 

media, dan praktisi yang disajikan dalam grafik 

Grafik 1. Grafik Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan 

Media 

Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah media 

pembelajaran mock-up berbasis augmented reality materi 

panca indera yang layak bagi peserta didik disabilitas 

intelektual. Hasil validasi materi pada media mock-up 

berbasis augmented reality oleh ahli materi mendapatkan 

persentase nilai 85% dan tergolong pada kategori layak 

digolongkan pada kualifikasi baik namun memerlukan 

sedikit revisi sesuai saran yang diberikan. Hasil validasi 

media mock-up berbasis augmented reality oleh ahli 

media mendapatkan persentase 95% dan media 

pembelajaran digolongkan pada kualifikasi sangat baik 

dan dapat digunakan tanpa revisi. Sedangkan hasil uji 

kepraktisan oleh guru SLB mendapatkan persentase 

93,75% sehingga media digolongkan pada kualifikasi 

sangat baik dan dapat digunakan tanpa revisi. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut media mock-up 

berbasis augmented reality berhasil dikembangkan dan 

memenui standar aspek kelayakan dan kepraktisan media 

yang dapat diterapkan dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam materi panca indera bagi disabilitas 

intelektual.  

Pemahaman konsep panca indera pada peserta didik 

dengan disabilitas intelektual menuntut strategi 

pembelajaran yang adaptif, konkret, dan multisensoris. 

Salah satu pendekatan yang terbukti efektif untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut adalah pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti Augmented 

reality (AR). Selain itu pemilihan digitalisasi media 

pembelajaran melalui augmented reality juga didukung 

oleh pendapat Al-Ansi et al., (2023) yang menyatakan 

bahwa augmented reality dapat memberikan pengalaman 

belajar menggunakan visual dan audio yang menarik serta 

dapat meningkatkan minat siswa terhadap suatu materi 

pembelajaran. Integrasi AR ke dalam media mock-up 

memungkinkan visualisasi objek secara tiga dimensi yang 

lebih realistis, interaktif, dan mudah dipahami (Asatryan 

et al., 2023). Dalam konteks ini, mock-up tidak hanya 

berperan sebagai representasi fisik awal dari suatu objek 

atau sistem, tetapi juga sebagai jembatan antara dunia 

nyata dan dunia digital melalui augmented reality. 

Kurniawan & Avianto (2023) dalam penelitiannya 

merancang media AR interaktif untuk pengenalan alat 

transportasi bagi siswa tunagrahita sedang. Dalam 

prosesnya, media yang dikembangkan mencerminkan 

prinsip mock-up, yakni dengan menggabungkan objek 

visual 3D dan elemen audio sebagai representasi nyata. 

Uji kelayakan menunjukkan bahwa AR memberikan 

respons positif dari guru dan siswa, serta mempercepat 

proses penyampaian materi. Visualisasi objek dalam 

bentuk tiga dimensi yang bisa diputar dan dilihat dari 

berbagai sisi memungkinkan anak dengan disabilitas 

intelektual membangun pemahaman konkret terhadap 

materi yang diajarkan (Reis et al., 2020). Dalam konteks 

panca indera, pendekatan ini memungkinkan siswa untuk 

melihat dan memahami bagaimana masing-masing indera 

bekerja melalui simulasi visual dan interaktif. 

Penggunaan AR dapat membantu siswa dengan 

kebutuhan khusus untuk memahami konsep abstrak 

melalui visualisasi yang konkret dan interaktif (Bondah et 

al., 2023). Dalam penelitian Bondah (2023) terdapat 

pendekatan dan prinsip yang diusungnya dalam penelitian 

AR secara umum dapat mendukung pengembangan 

media pembelajaran yang inklusif dan efektif. Dengan 

memanfaatkan AR, media pembelajaran dapat dirancang 

untuk memberikan pengalaman multisensori yang 

membantu siswa memahami fungsi dan mekanisme panca 

indera secara lebih efektif (Choudhary, 2023). 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran berupa mock-up berbasis augmented reality 

materi panca indera untuk disabilitas intelektual. Terdapat 

beberapa penelitian yang mendukung temuan ini. Pada 

konteks pembelajaran inklusif, augmented reality juga 

memungkinkan pengalaman belajar yang lebih personal 

dan interaktif. Sarkar (2024) menekankan bahwa 

penerapan augmented reality dalam pendidikan khusus 

secara signifikan meningkatkan keterlibatan, motivasi, 

80%

82%

84%

86%

88%

90%

92%

94%

96%

Ahli

Materi

Ahli Media Praktisi

Hasil Persentase 85% 95% 93.75%

Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan
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serta penguatan kemampuan komunikasi dan sosial siswa 

dengan hambatan intelektual. Teknologi ini mampu 

menciptakan ruang belajar yang inklusif dengan 

memperhatikan gaya belajar individual siswa (Sarkar, 

2024). 

Penelitian oleh Şafak & Yavuz (2024) 

mengintegrasikan augmented reality dengan metode 

intervensi pendidikan khusus berupa constant time delay 

dalam pembelajaran fungsi organ tubuh. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa seluruh peserta berhasil menguasai 

target perilaku yang diajarkan dan mempertahankannya 

dalam jangka panjang. Mereka juga mampu 

menggeneralisasi pengetahuan tersebut ke situasi dan 

materi baru. Studi ini mendukung bahwa kombinasi AR 

dan pendekatan pedagogis yang terstruktur sangat efektif 

dalam pembelajaran bagi siswa dengan disabilitas 

intelektual (Şafak & Yavuz, 2024). 

Teknologi Augmented reality (AR) muncul sebagai 

solusi potensial yang mengintegrasikan pengalaman 

belajar nyata dan digital secara simultan. Temuan dari 

Upadhyay et al., (2023) mendukung hal ini dengan 

menunjukkan bahwa AR yang dirancang dalam format 

kolaboratif mampu meningkatkan hasil belajar, 

keterlibatan siswa, dan pemahaman konseptual. Studi 

tersebut memberikan validasi empiris bahwa penggunaan 

Augmented reality dalam pembelajaran berbasis 

kolaborasi dapat mendorong peningkatan signifikan 

dalam pemahaman, keterlibatan, dan hasil belajar.  

Terdapat beberapa keterbatasan yang memengaruhi 

ruang lingkup serta hasil dari penelitian ini. Keterbatasan 

pertama terletak pada cakupan tahapan model ADDIE 

yang digunakan dalam penelitian. Peneliti hanya 

membatasi kegiatan pada tahap analisis, desain, dan 

pengembangan sehingga belum melibatkan tahapan 

implementasi dan evaluasi secara menyeluruh dalam 

konteks pembelajaran nyata di kelas. Hal ini 

menyebabkan efektivitas media yang dikembangkan 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik belum 

dapat diketahui secara empiris. Keterbatasan berikutnya 

adalah pada aspek uji validasi. Meskipun media telah 

divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pendidikan (guru), penelitian ini belum sampai pada 

tahap uji coba penggunaan media oleh peserta didik 

secara langsung. Dengan demikian, belum diperoleh data 

autentik mengenai respons siswa, baik dalam hal 

keterlibatan, pemahaman konsep, maupun pengalaman 

belajar menggunakan media yang dikembangkan. 

Selain itu media mock-up berbasis augmented 

reality memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. 

Media ini memiliki kelebihan diantaranya yaitu mampu 

menyajikan komponen abstrak yang sulit dituangkan 

dalam wujud nyata, mampu memenuhi kebutuhan siswa 

terhadap media konkrit, memenuhi kebutuhan terhadap 

perkembangan pembelajaran digital yang semakin pesat, 

serta mampu memberikan jawaban dari keterbatasan guru 

dalam menyajikan media pembelajaran yang cukup 

menyita waktu, tenaga, dan materi.  

Namun juga terdapat beberapa kekurangan dalam 

media ini diantaranya yaitu keterbatasan yang perlu 

diperhatikan, yaitu keterbatasan pada perangkat yang 

digunakan dan kebutuhan pelatihan bagi guru dalam 

menggunakan media augmented reality ini secara 

optimal. Selain itu, saat mengakses AR diperlukan 

jaringan yang stabil. Apabila jaringan kurang stabil, akan 

mengganggu pemrosesan teknologi AR tersebut. Oleh 

karena itu, perlu adanya pengembangan lebih lanjut untuk 

memperbaiki kekurangan tersebut. Selain itu, pada bahan 

yang digunakan dalam mock-up rentan basah dan sobek. 

Meskipun alas yang digunakan menggunakan hard 

board, namun pada bagian atas permukaan masih rentan 

sobek dan basah. 

Untuk mengatasi keterbatasan penelitian, terdapat 

beberapa solusi yang dapat diterapkan yaitu studi lanjutan 

yang mencakup tahap implementasi dan evaluasi dalam 

pembelajaran nyata guna memperoleh data empiris 

mengenai efektivitas media. Selain itu, uji coba langsung 

oleh peserta didik perlu dilakukan untuk mendapatkan 

respons autentik terkait keterlibatan dan pemahaman 

konsep. Pengembangan media juga perlu diarahkan pada 

versi yang kompatibel dengan berbagai perangkat serta 

mendukung akses offline, disertai pelatihan bagi guru 

agar penggunaan media lebih optimal. Dari segi bahan, 

disarankan penggunaan material yang lebih kuat dan 

tahan air, seperti laminasi plastik, agar media lebih awet 

dan aman digunakan oleh peserta didik. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media mock-up berbasis augmented reality 

(AR) memberikan dampak positif terhadap pemahaman 

konsep panca indera pada siswa dengan disabilitas 

intelektual. Media ini mampu menggabungkan aspek 

visual, audio, dan interaktif secara simultan, sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami materi yang 

sebelumnya bersifat abstrak dan sulit ditangkap hanya 

melalui penjelasan verbal atau media konvensional. 

Implikasi utama dari temuan ini adalah adanya 

alternatif strategi pembelajaran yang lebih efektif dan 

menyenangkan bagi peserta didik disabilitas intelektual. 

Dengan bantuan teknologi augmented reality, proses 

belajar dapat disesuaikan dengan karakteristik dan 

kebutuhan peserta didik, yang pada umumnya 

memerlukan stimulus visual dan pengalaman konkret 

untuk memahami suatu konsep. Media yang 

dikembangkan juga memungkinkan terjadinya 

pembelajaran berbasis pengalaman langsung yang sangat 

penting dalam pembelajaran bagi anak berkebutuhan 

khusus. Selain itu, guru dapat lebih mudah menjelaskan 

materi yang bersifat abstrak secara lebih konkret, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan 

bahwa media mock-up berbasis augmented reality materi 

panca indera ini layak digunakan bagi peserta didik 

disabilitas intelektual. Hasil uji validasi dari ahli media 

dan materi menyatakan bahswa media yang 

dikembangkan ini layak digunakan dan 

diimplementasikan kepada peserta didik disabilitas 

intelektual. Media ini dapat membantu peserta didik 

disabilitas intelektual untuk dapat memahami materi 

panca indera karena disajikan dalam bentuk visual yang 

lebih konkrit dan menarik. 

Implikasi penelitian ini yakni media mock-up 

berbasis augmented reality mampu menyajikan materi 

secara visual dan interaktif, sehingga mempermudah 
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peserta didik disabilitas intelektual dalam memahami 

panca indera. Selain meningkatkan pemahaman, media 

ini juga mendorong partisipasi aktif dan kepercayaan diri 

siswa.  

Berdasarkan pemarapan kesimpulan diatas dapat 

ditindaklanjuti dengan saran agar guru dapat menerapkan 

media mock-up berbasis augmented reality ini sebagai 

alat bantu dalam mengajarkan pemahaman konsep panca 

indera manusia pada anak dengan disabilitas intelektual. 

Selain itu, diharapkan media ini dapat menjadi jawaban 

dari hambatan yang dialami guru terkait dengan 

terbatasnya waktu, tenaga, dan kemampuan guru dalam 

menyajikan media pembelajaran pada materi yang 

abstrak. Bagi peneliti selanjutnya dapat melanjutkan pada 

tahap melakukan uji coba atau implementasi serta 

melakukan evaluasi berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan karena dalam penelitian ini hanya sampai pada 

tahap pengembangan (development). 
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