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Pendahuluan

Penelitian ini menjelaskan bahwa pembelajaran IPA di sekolah 
dasar sangat penting untuk membangun pemahaman konsep 
ilmiah dan kemampuan berpikir siswa. Namun, siswa dengan 
disabilitas intelektual mengalami kesulitan dalam memahami 
materi pancaindra karena bersifat abstrakOleh karena itu, 
diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih konkret dan 
interaktif, salah satunya melalui penggunaan teknologi 
Augmented Reality dengan aplikasi Assemblr Edu 3D untuk 
membantu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. 
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Assemblr

Edu 3D untuk siswa disabilitas intelektual?

• Apakah media tersebut layak digunakan dalam pembelajaran

IPA?

• Apakah media Assemblr Edu 3D efektif meningkatkan hasil belajar

siswa?
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Metode

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan pendekatan Design Based
Research (DBR).

• Tahapan: 
• Identifikasi masalah 

• Pengembangan prototype

• Uji coba & perbaikan 

• Refleksi 

• Subjek: 1 siswa disabilitas intelektual kelas III 

• Teknik: observasi, wawancara, dokumentasi 
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Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum penggunaan
media, siswa memiliki nilai di bawah KKM dan kesulitan
memahami materi. Setelah dikembangkan media Assemblr Edu
3D, hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 86,5%
dengan kategori layak.

Penggunaan media ini terbukti meningkatkan perhatian,
keterlibatan, serta pemahaman siswa terhadap materi
pancaindra, karena visualisasi 3D mampu mengkonkretkan
konsep yang sebelumnya abstrak.
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Pembahasan

Pada pembahasan, media Assemblr Edu 3D dinilai sesuai dengan
karakteristik siswa disabilitas intelektual karena bersifat visual,
interaktif, dan sederhana.

Mendukung teori:

• Konstruktivisme (belajar melalui pengalaman)

• Kognitivisme (mengolah informasi)

• Multimedia learning (visual + audio lebih efektif)

Media meningkatkan motivasi, perhatian, dan keterlibatan siswa
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Temuan Penting Penelitian

• Media Assemblr Edu 3D berhasil dikembangkan untuk materi
pancaindra

• Tingkat kelayakan media mencapau 86,5% (kategori layak)

• Penggunaan media meningkatkan: Perhatian dan fokus siswa,
Keterlibatan dalam pembelajaran, Pemahaman konsep IPA

• Visualisasi 3D membantu mengubah konsep abstrak menjadi
konkret

• Siswa mampu: Mengenali pancaindra, Menjelaskan fungsi
masing-masing indera
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Manfaat Penelitian

• Mempermudah memahami materi abstrak

• Meningkatkan motivasi dan minat belajar

• Mendukung penerapan pendidikan inklusif yang lebih optimal

• Membantu pembelajaran diferensiasi di kelas inklusif

• Membuktikan bahwa teknologi AR efektif untuk pembelajaran
IPA pada siswa berkebutuhan khusus
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