UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH
SIDOARJO

UMSIﬁ%

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Pengembangan Media Puzzle AR (Augmented
Reality) untuk Meningkatkan Kompetensi Sosial
Emosional Siswa Autism Spectrum Disorder di
Sekolah Dasar

Oleh:
Ayu Nur Roudhotul Jannah,
Kemil Wachidah
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
April, 2026

oooooooo



Pendahuluan

Latar Belakang Masalah:

1. Tantangan yang sering dialami oleh siswa Autism Spectrum Disorder dalam aspek sosial
emosional

Autism Spectrum Disorder merupakan gangguan perkembangan neurologis yang mempengaruhi interaksi
sosial, komunikasi verbal maupun non verbal, serta prilaku individu. Tantangan yang sering dialami oleh siswa
autism yaitu mengenali dan mengelola emosi, kesulitan dalam membangun hubungan sosial seperti
memahami ekspresi wajah maupun menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitar sehingga mereka
mengalami kesulitan dalam beradaptasi.

Pendidikan inklusif hadir sebagai upaya untuk memberikan kesempatan belajar yang setara bagi seluruh siswa,
termasuk siswa dengan ASD. Namun, dalam pelaksanaannya, siswa ASD masih sering mengalami kesulitan
dalam interaksi sosial, komunikasi, serta pengelolaan emosi. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
pembelajaran yang lebih adaptif dan sesuai dengan karakteristik belajar siswa, sehingga mereka dapat
mengikuti proses pembelajaran secara optimal.

2. Pentingnya kompetensi sosial emosional untuk membangun interaksi yang positif

Kompetensi sosial emosional merupakan salah satu aspek yang sangat penting dalam proses Pendidikan,
terutama bagi siswa autism spectrum disorder untuk memahami diri sendiri, orang lain, dan lingkungan sosial
mereka.dalam hal ini Pendidikan inklusif sebagai lembaga Pendidikan awal memiliki peran yang sangat
penting dalam membangun interaksi sosial yang positif sejak dini, sehingga siswa autfism dapat merasa
diterima di lingkungan sosialnya.
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Pendahuluan

3. Pentingnya Penggunaan media pembelajaran untuk membantu membangun
pemahaman awal siswa.

Media pembelajaran merupakan perangkat atau alat yang digunakan untuk membantu
menyampaikan materi pembelajaran agar lebih mudah untuk difahami. Media pembelajaran
menjadi hal yang menarik untuk membantu siswa dalom membangun pemahaman awal terkait
materi yan dipelagjari.

4. Media Augmented Readlity dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif
Seiring berkembangnya zaman dengan adanya teknologi yang semakin canggih penggunaan
media pembelajaran juga bervariasi seperti halnya adanya penggunaan media digital berbasis
Augmented Readlity yang dapat menggabungkan objek visual kedalom dunia nyata untuk
memberikan pengalaman belagjar yang lebih interaktif dan realistik.

5. Media Augmented Reality dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif
Melalui penggunaan media digital Augmented Reality yang interaktift dan kontekstual dengan
melakukan stimulasi konkret dan berulang. Media ini memungkinkan simulasi interaksi sosial seperti
memahami perasaan terhadap karakter yang di tampilkan. Sehingga siswa dapa memiliki
pengalaman belajar yang aman tanpa adanya tekanan sosial yang berlebinan. Proses ini-juga
membantu guru untuk memantau perkembangan sosial emosional siswa autism spectrum disorder
secara objektif.
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Kerangka Teor!

Teori CASEL:

Kerangka teori CASEL (Collaborative for Academid, Social, and Emotional) menjadi rujukan utama
dalam pengembangan kompetensi sosial emosional dengan mengidentifikasikan lima kompetensi infi.
Kompetensi inti tersebut meliputi,

1. kesadaran diri (Self- Awarness)

2. pengelolaan diri (Self- Management)

3. kesadaran sosial (Social Awarness)

4. keterampilan hubungan sosial (Relationship Skill)

5. pengambilan keputusan yang bertanggung jawab (Responsible Decision- Making)
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah) dan Tujuan

Rumusan Masalah:
Bagaimana cara merancang dan mengembangkan media pembelajaran  berbasis
Augmented Readlity yang sesuai dengan karakteristik siswa Autism Spectrum Disorder di

sekolah dasare

Tujuan Penelitian:

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang sesuai
dengan karakteristik dan kebutuhan siswa Autism Spectrum Disorder (ASD) di sekolah dasar.

2. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis AR untuk
meningkatkan kompetensi sosial emosional siswa ASD berdasarkan teori CASEL

3. Memasstikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa di
kelas inklusif
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Manfaat Penelitian

Teoritis :
1. Memberikan kontribusi pada pengembangan teori pembelajaran inklusif dengan

integrasi teknologi AR.
2. Memperkaya literatur mengenai media pembelajaran berbasis AR untuk anak

berkebutuhan khusus.

Prakdis:

a. Guru : Mendapatkan alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung
pengajaran sosial emosional.

b.Siswa  : Memperoleh pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan

membantu pengembangan sosial emosional.
c. Sekolah : Meningkatkan kualitas layanan Pendidikan inklusif melalui inovasi media
pembelajaran
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Kesenjangan penelitian dan kebaruan

Kesenjangan Penelitian:

1. Sebagian besar penelitian sebelumnya menggunakan media AR untuk pembelajaran kognitif
(huruf, angka, sains), sedangkan penelitian yang fokus pada aspek sosial-emosional masih
terbatas.

2. Penelitian mengenai media AR yang didesain khusus untuk anak dengan ASD, terutama di
sekolah dasar dalam konteks pendidikan inklusif, masih jarang dilakukan.

3. Kgjian tentang pengembangan media berbasis AR yang mengacu pada indikator CASEL untuk
melatih keterampilan sosial-emosional anak ASD belum banyak ditemukan.

Kebaruan:

1. Mengintegrasikan teori CASEL dalam pengembangan media pembelajaran berbasis AR untuk
siswa ASD.

2. Menghadirkan media pembelajaran yang tidak hanya fokus pada aspek akademik, tetapi
juga pada keterampilan sosial-emosional anak berkebutuhan khusus.

3. Memberikan model pembelajaran inklusif berbasis AR yang dapat digunakan guru sekolah
dasar sebagai inovasi praktis dalam pembelajaran.
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Metode

Analisis masalah prakiis oleh peneliti dan praktisi datam kolaborasi
fAnalysis of practical probtem by ressarch am ol practitioners i in Catlaborati fion)

-lr

[ Analisis Kebutuham dan masalah ]

¥

[ Observesi dan Wawancara l

v

[ PFangumpulan Informasi l

M Jenis metode penelitian : DBR (Design Based Research)
4,7[ Buku dan Jurnal }ﬁ R R . . . .
[ renommaon ) ([ ey ) Teknis analisis data : Kualitatif (Miles and Huberman)
(v e e e et e, | Kuantitatif (One Single Subject

i Experiment)

Marencang desain media pembelajaran berbasis Avgmented Resility untuk

[mMmmms ] Subjek Penelitian : Siswa Autism Spectrum Disorder di
: N ] sekolah dasar inklusif
Instrumen : lembar observasi, lembar
e, wawancara. lembar validasi ahli

[ Uji Coba Produk J mGTeri mediO

[ Siklus berulang pengujian dan penyempurnaan selusi dalam prakik. ]

Refleksi untuk menghasilkan “prinsip desain® dan i iyl tasi solusi.
(Refiection o produce “design principles” and snhance solution imalemeantation)

Tahapan Pelaksanaan Metode Penelitian DBR
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Metode

Data
Cellection

Al - Baseline Awal B - Intervensi A2 - Baseline Kedua

Kondisi sebelum intervensiy Pembelajaran dengan | Keberlanjutan perubahan
apapun Puzzle AR EELT

Data
Reduction

Conclusion

/ Drawing

Tahapan anaisis data Kuantitatif One Single Subject Experiment
Tahapan anaisis data Kualitatif Miles and Huberman desain A-B-A

Tahapan analisis data kualitatif digunakan untuk melakukan analisis kebutuhan belajar siswa Autism
Spectrum Disorder yang dijabarkan secara desktiffif sesuai dengan tahapan analisis data Miles and
Huberman

Tahapan analisis data kuantitatif dengan desain A-B-A dilakukan untuk mengetahui perkembangan
pembelajaran mulai sebelum dilakukan intervensi, pembelajaran dengan menggunakan media
(intervensi), dan pembelajaran berkelanjutan
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Hasil

Analisis :

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, siswa ASD dalam penelitian ini menunjukkan karakter yang
cenderung tenang dan lebih suka melakukan aktivitas secara mandiri. Perhatian terhadap penjelasan guru
masih terbatas, sehingga siswa membutuhkan pendampingan yang lebih intensif. Namun, dalom kegiatan
kelompok, siswa sudah mampu mengikuti instruksi dan bekerja sama dengan teman dengan baik.

Dari segi sosial emosional, siswa menunjukkan perkembangan yang cukup baik, terutama dalam berinteraksi
dengan teman. Lingkungan kelas yang inklusif juga memberikan dukungan positif. Meskipun demikian, siswa
masih perlu bimbingan dalam mengelola emosi, terutama saat menghadapi situasi yang kurang nyaman.

Selain itu, siswa masih mengalami kesulitan dalom membaca dan membutuhkan pengulangan agar lebih
memahami materi. Meskipun begitu, siswa mampu menyelesaikan tugas dengan baik sesuai kemampuannya
dan memiliki minat pada aktivitas kreatif seperti menggambar.

Berdasarkan kondisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang bersifat
visual, interaktif, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari agar dapat membantu memahami materi dengan

lebih mudah dan meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran.
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Hasil

Perencanaan dan Perancangan Produk :

Platform: Assemblr Edu| Teknologi: Augmented Reality 3D | Materi: Pendidikan
Pancasila Kelas IV — Hak & Kewajiban di Sekolah

Nama Anggotax 1

Puzzle AR Kewajiban di sekolah Puzzle AR Kewajiban di sekolah

1. Puzzle Fisik
Kepingan gambar yang disusun membentuk situasi sosial (kewajiban di sekolah). Ukuran

tidak terlalu kecil agar mudah digunting, ditempel & disusun.

2. Marker/Barcode AR
Di pojok kanan bawah puzzle. Dipindai dengan smartphone/tablet untuk mengaktifkan

tampilan Augmented Reality.

Media Pembelajaran
Puzzle AR
(Augmented Reality)

3. Animasi 3D (Scene)
4 scene: kondisi awal - memahami ekspresi yang dimunculkan pada animasi - tindakan

positif - hasil akhir. Dilengkapi tombol next & back.

4. Buku Panduan Guru
Berisi tujuan pembelajaran, langkah penggunaan, indikator penilaian, & pertanyaan

refleksi untuk guru.

— :
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Pembahasan

Integrasi CASEL dalam Media Pembelajaran:

Koélz)ggeﬁlm Implementasi dalam Media Puzzle AR

Animasi 3D menampilkan ekspresi emosi (senang, sedih, marah). Siswa mengidentifikasi &

Self-Awareness mendiskusikan emosi bersama guru.

Aturan permainan, giliran kerja kelompok & koreksi dari sistem AR melatih siswa
Self-Management mengontrol semangat dan bersabar.

_ Skenario gotong royong & membantu teman divisualisasikan secara konkret, cocok untuk
Social Awareness gaya belajar visual siswa ASD.
_ _ _ Puzzle dimainkan berkelompok: diskusi, berbagi peran & saling membantu untuk mencapai

Relationship Skills tujuan bersama.

Animasi AR menampilkan pilihan tindakan sosial; siswa menentukan tindakan yang tepat &
Responsible Decision mendiskusikan konsekuensinya.

j R . > id A universitas ° ida1912
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Media Pembelajaran

Penjelasan Bagi Susun
Tujuan Kelompok Puzzle

P Tampilan Fisik Puzzle
Kepingan gambar berukuran proporsional,

disusun menjadi situasi sosial lingkungan
sekolah. Latar sederhana agar fokus siswa

terjaga.

P Scene Animasi (4 Scene)

Scene 1: Kondisi kurang sesuai — 2:
Memahami kewajiban — 3! Tindakan positif
— 4 Hasil akhir (kelas bersih).

~X
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Pindai Amati
Marker Animasi AR

P Teknologi AR (Assemblr Edu)
Objek 3D interaktif muncul saat marker
dipindai. Platform dipilih karena mudah

digunakan & mendukung tampilan yang
stabil.

P Buku Panduan Guru

Berisi tujuan, langkah, instruksi sederhana,
lembar observasi, & pertanyaan refleksi yang

mudah diterapkan guru.
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Temuan Penelitian

Berdasarkan hasil visualisasi grafik diatas, menunjukkan adanya
peningkatan skor pada fase intervensi dibandingkan dengan fase
Grafik Kompetensi Sosial Emosional Siswa baseline awal. Hal ini menunjukkan bahwa media Puzzle AR mampu
Autism Spectrum Disorder . . ] .
meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta kemamapuan sosial
25 emosional siswa dalam proses pembelajaran. selain itu, pada fase

20 baseline keduq, skor yang diperoleh cenderung tetapi lebih tinggi
10 I dibandingkan dengan fase baseline awal, yang menunjukkan
1 2 3 4 5 6

30

" adanya perkembangan meskipun tahap intervensi penggunaan
media telah di hentikan. Dengan ini, hasil uji coba terbatas
menunjukkan gambaran bahwa media Puzzle AR memiliki potensi
yang efekfif dalam dalam mendukung pengembangan kompetensi
sosial emosional siswa, khususnya bagi siswa (ASD) Autism Spectrum
Disorder dalam pembelajaran di kelas inklusif.
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Kesimpulan

4 N

Kesimpulan penelitian menunjukkan bahwa media Puzzle AR efektif
dalam membantu meningkatkan kompetensi sosial emosional siswa
Autism Spectrum Disorder di sekolah dasar inklusif melalul
pengalaman belajar yang konkret dan kontekstual. Media in1 mampu
meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan pemahaman siswa. Namun,
masih diperlukan pengembangan lebih lanjut, terutama pada variasi
visualisasi karakter 3D agar pembelajaran menjadi lebih optimal
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