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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang 

memiliki tingkat validitas dan kepraktisan tinggi untuk membantu pengenalan huruf konsonan bilabial 

b, p, dan m pada Murid disabilitas intelektual ringan. Penelitian menerapkan metode Research and 

Development (R&D) dengan mengadaptasi model pengembangan Borg & Gall yang dibatasi hingga 

lima tahapan, yaitu identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan informasi, perancangan produk, 

validasi produk, serta revisi produk. Penilaian terhadap kelayakan media dilakukan oleh empat orang 

validator yang meliputi ahli instrumen, ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media menggunakan lembar 

validasi. Sementara itu, aspek kepraktisan dievaluasi melalui uji coba yang melibatkan tiga guru dan 

satu Murid dengan menggunakan instrumen praktikalitas. Hasil analisis menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality memperoleh skor validitas sebesar 92,8% yang termasuk 

dalam kategori sangat valid, sedangkan hasil uji kepraktisan mencapai 97,75% dengan kategori sangat 

praktis. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria 

kelayakan dan mudah diterapkan dalam pembelajaran pengenalan huruf konsonan bilabial bagi Murid 

disabilitas intelektual ringan. Dengan demikian, media berbasis Augmented Reality berpotensi 

menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan mampu mendukung proses membaca 

permulaan sehingga dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran bagi Murid disabilitas intelektual 

ringan. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Konsonan Bilabial, Disabilitas Intelektual. 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong terjadinya transformasi dalam 

penyelenggaraan pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan. Pemanfaatan perangkat bergerak 

(mobile device), aplikasi interaktif, serta media pembelajaran berbasis visual memberikan kesempatan 

untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih nyata, menarik, dan mampu menyesuaikan 

dengan karakteristik serta kebutuhan belajar Murid. (Jeniah et al., 2026). Perkembangan tersebut 

membuka peluang yang besar untuk menghadirkan inovasi dalam pembelajaran yang tidak hanya 

mendukung efektivitas belajar bagi Murid reguler, tetapi juga mampu mengakomodasi kebutuhan dan 

karakteristik Murid berkebutuhan khusus, termasuk Murid dengan disabilitas intelektual ringan. 

Murid dengan disabilitas intelektual ringan memiliki kemampuan intelektual dan keterampilan 

adaptif yang berada di bawah rata-rata sehingga memengaruhi proses belajarnya. Keterbatasan 

tersebut tampak pada kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak, mengingat informasi 

yang telah dipelajari, serta mempertahankan perhatian selama kegiatan pembelajaran. Dampaknya, 

Murid sering mengalami hambatan dalam menguasai kemampuan akademik dasar, termasuk 

keterampilan membaca permulaan. Membaca permulaan merupakan tahapan awal pembelajaran 

membaca yang berfokus pada pengenalan lambang huruf, bunyi setiap huruf, serta kemampuan 

menggabungkan huruf menjadi suku kata dan kata-kata sederhana. Dengan demikian, penguasaan 

huruf menjadi dasar yang sangat penting dalam membentuk kemampuan membaca Murid (Pertiwi, 
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2016). 

Kemampuan mengenal huruf merupakan salah satu keterampilan dasar dalam membaca yang 

ditandai dengan kemampuan Murid mengenali lambang huruf serta mengaitkannya dengan bunyi 

yang tepat. Bagi Murid dengan disabilitas intelektual ringan, penguasaan keterampilan ini umumnya 

memerlukan waktu yang lebih lama karena mereka membutuhkan latihan yang berulang serta 

pengalaman belajar yang bersifat konkret. Dalam pembelajaran membaca permulaan, pengenalan 

huruf konsonan menjadi salah satu materi yang perlu dikuasai, terutama konsonan bilabial. Konsonan 

bilabial merupakan bunyi ujaran yang dihasilkan melalui pertemuan kedua bibir sebagai organ 

artikulasi, yaitu bunyi /b/, /p/, dan /m/ dalam bahasa Indonesia. Penguasaan ketiga huruf tersebut 

berperan penting sebagai dasar untuk menyusun suku kata dan membentuk kata-kata sederhana 

sehingga mendukung perkembangan kemampuan membaca Murid (Ningsih et al., 2026). 

Hasil studi pendahuluan yang dilaksanakan di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti menunjukkan 

bahwa Murid dengan disabilitas intelektual ringan masih menghadapi kesulitan dalam mengenali 

huruf konsonan bilabial, terutama huruf b, p, dan m. Sebagian Murid belum mampu mengidentifikasi 

maupun menyebutkan huruf tersebut secara benar, serta masih mengalami kebingungan dalam 

membedakan bentuk huruf yang memiliki karakteristik visual hampir serupa. Selain itu, Murid juga 

belum mampu mengombinasikan huruf konsonan dengan huruf vokal untuk membentuk suku kata 

sederhana, seperti ba, pa, dan ma. Berdasarkan hasil observasi, proses pembelajaran yang berlangsung 

dengan metode yang kurang bervariasi dan minim penggunaan media visual menyebabkan perhatian 

Murid mudah teralihkan sehingga konsentrasi mereka selama mengikuti pembelajaran menjadi kurang 

optimal. 

Media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh guru masih didominasi oleh penggunaan gambar 

serta bahan ajar visual sederhana yang ditampilkan melalui proyektor. Walaupun strategi pengulangan 

telah diterapkan dalam proses pembelajaran, hasil yang dicapai belum menunjukkan perkembangan 

yang optimal. Hal tersebut disebabkan Murid memerlukan media yang mampu memberikan 

pengalaman belajar secara lebih interaktif, konkret, dan melibatkan berbagai indera. Kondisi tersebut 

mengindikasikan adanya kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat 

mengintegrasikan pengenalan bentuk huruf, bunyi huruf, serta penggunaannya dalam kegiatan 

membaca secara menarik dan sesuai dengan karakteristik belajar Murid dengan disabilitas intelektual 

ringan (Syafei, 2025). 

Salah satu inovasi media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut adalah Augmented Reality (AR). Teknologi Augmented Reality 

menggabungkan objek virtual dengan lingkungan nyata secara bersamaan sehingga menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual. Melalui pemanfaatan teknologi 

ini, Murid dapat mengamati objek tiga dimensi, mendengarkan audio yang menyertai materi, serta 

berinteraksi secara langsung dengan konten pembelajaran. Karakteristik tersebut menjadikan materi 

yang bersifat abstrak lebih mudah divisualisasikan sehingga membantu Murid memahami konsep 

pembelajaran secara lebih konkret, khususnya bagi Murid dengan disabilitas intelektual ringan (Resti 

et al., 2024). 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media berbasis Augmented Reality efektif 

meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan membaca pada berbagai peserta didik, termasuk 

peserta didik berkebutuhan khusus. Bayuningrum dan Budi (2024) mengembangkan media 

Augmented Reality untuk mengenalkan hewan peliharaan kepada siswa disabilitas intelektual ringan, 

sedangkan Mu'afiqoh dan Wachidah (2024) memanfaatkan Augmented Reality untuk meningkatkan 

kemampuan membaca. Namun demikian, penelitian tersebut belum secara khusus mengembangkan 

media Augmented Reality untuk mengenalkan huruf konsonan bilabial b, p, dan m pada Murid 

disabilitas intelektual ringan. Selain itu, penelitian sebelumnya lebih berfokus pada implementasi 

media, sedangkan penelitian ini mengembangkan produk media yang divalidasi oleh ahli dan diuji 

kepraktisannya kepada pengguna.  

Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media Augmented 

Reality yang secara khusus dirancang untuk mengenalkan huruf konsonan bilabial melalui visualisasi 
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objek tiga dimensi yang dipadukan dengan audio pelafalan sesuai karakteristik belajar Murid 

disabilitas intelektual ringan. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan mengadaptasi 

model pengembangan yang dikemukakan oleh Borg & Gall. Metode penelitian dan pengembangan 

dipilih karena berorientasi pada proses menghasilkan suatu produk pendidikan sekaligus menilai 

kelayakannya sebelum diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Berbeda dengan penelitian yang 

hanya menitikberatkan pada pengumpulan dan analisis data, metode ini mencakup serangkaian 

tahapan yang sistematis, mulai dari perancangan produk, proses pengembangan, validasi oleh para 

ahli, hingga penyempurnaan produk berdasarkan hasil evaluasi. Dengan demikian, media 

pembelajaran yang dihasilkan diharapkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran (Rindrayani et al., 2025). 

Model pengembangan Borg & Gall secara umum mencakup sepuluh tahapan yang dilakukan 

secara sistematis dalam menghasilkan suatu produk. Akan tetapi, penelitian ini hanya mengadaptasi 

enam tahapan pengembangan, yaitu identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan 

produk, validasi desain, revisi desain, dan uji coba produk. Penyesuaian jumlah tahapan tersebut 

dilakukan karena model Borg & Gall bersifat fleksibel sehingga dapat disederhanakan sesuai dengan 

tujuan penelitian, ruang lingkup pengembangan, serta keterbatasan waktu, tenaga, dan sumber daya 

yang tersedia. Meskipun hanya menggunakan enam tahap, seluruh proses pengembangan tetap 

dilaksanakan secara sistematis untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan. 

(Hakim, 2020). 

 
Gambar 1 Skema Model Pengembangan Borg & Gall dengan 6 Tahap 

Subjek penelitian ini melibatkan dua kelompok, yaitu subjek validator dan subjek uji coba. 

Kelompok validator terdiri atas empat orang ahli yang mencakup ahli instrumen, ahli bahasa, ahli 

materi, dan ahli media. Masing-masing validator berperan dalam mengevaluasi kualitas produk 

berdasarkan aspek kelayakan isi, penggunaan bahasa, tampilan media, serta kesesuaiannya dengan 

karakteristik belajar Murid dengan disabilitas intelektual ringan. Adapun subjek uji coba terdiri atas 

tiga orang guru dan satu Murid di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti yang dilibatkan untuk menilai 

tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan.  

Penentuan subjek penelitian menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan subjek 

berdasarkan kompetensi dan keterlibatannya dalam pengembangan media. Validator terdiri atas empat 

orang, yaitu ahli instrumen, ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media karena masing-masing mewakili 

aspek penilaian yang diperlukan dalam penelitian pengembangan. Uji kepraktisan melibatkan tiga 

guru yang mengajar Murid disabilitas intelektual ringan sebagai pengguna utama media serta satu 

Murid sebagai subjek uji coba terbatas. Jumlah subjek tersebut telah sesuai dengan karakteristik uji 

coba terbatas pada penelitian Research and Development. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik, yaitu observasi, wawancara, dan angket. 

Observasi serta wawancara dilaksanakan pada tahap analisis kebutuhan untuk memperoleh gambaran 

mengenai proses pembelajaran yang berlangsung, sekaligus mengidentifikasi kesulitan yang dialami 

Murid dalam mengenal huruf konsonan bilabial. Selanjutnya, angket digunakan sebagai instrumen 

untuk mengumpulkan data mengenai tingkat validitas dan kepraktisan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality. Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif dengan menghitung persentase skor hasil validasi dan uji kepraktisan, sehingga dapat 
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ditentukan kategori kelayakan media yang dikembangkan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Potensi dan Masalah 

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti menunjukkan bahwa 

Murid dengan disabilitas intelektual ringan masih menghadapi kendala dalam mengenali huruf 

konsonan bilabial, terutama huruf b, p, dan m. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan masih 

bersifat sederhana sehingga proses pembelajaran belum mampu memberikan pengalaman belajar yang 

menarik dan interaktif. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya motivasi belajar serta kurang 

optimalnya kemampuan Murid dalam mempertahankan fokus selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data dilaksanakan melalui kegiatan observasi dan wawancara dengan 

guru serta Murid di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti. Kegiatan tersebut bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan memperoleh informasi mengenai media yang sesuai 

sebagai dasar dalam proses pengembangan produk. Selain itu, peneliti juga melakukan studi pustaka 

dengan menelaah berbagai sumber ilmiah yang relevan guna memperkuat landasan teori serta 

mendukung penyusunan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Desain Produk 

Tahap perancangan produk dilakukan dengan menyusun media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh pada tahap sebelumnya. 

Media yang dikembangkan dirancang untuk menyajikan huruf konsonan bilabial dalam bentuk objek 

tiga dimensi (3D), dilengkapi dengan audio pelafalan dan tampilan visual yang interaktif. Kombinasi 

unsur visual, audio, dan interaksi tersebut diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang 

lebih konkret, menarik, serta memudahkan Murid dengan disabilitas intelektual ringan dalam 

mengenali huruf konsonan bilabial. 

 

 
Gambar 2 Desain Awal Produk 
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Gambar 3 Hasil Desain Produk 

Revisi Hasil Uji Lapangan 

Sesuai dengan tahapan pengembangan yang diadaptasi dari model Borg & Gall, peneliti 

melakukan revisi terhadap produk berdasarkan hasil validasi dari para ahli. Tahap revisi bertujuan 

untuk menyempurnakan media pembelajaran agar kualitasnya semakin baik dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Perbaikan dilakukan dengan mengacu pada masukan yang diberikan oleh 

validator, yang meliputi ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media. Beberapa aspek yang direvisi 

mencakup pembesaran ukuran huruf (font) agar lebih mudah dibaca, penataan kembali posisi huruf 

dan susunan kata sehingga tampilan menjadi lebih rapi, penambahan narasi berupa contoh nama 

benda untuk memperjelas materi, serta penyesuaian warna huruf agar menghasilkan kontras yang 

lebih baik dan memudahkan Murid dalam mengenali setiap huruf. (Arfah & Fatisa, 2020). 

Berdasarkan hasil validasi dan rekomendasi yang diberikan oleh para ahli, peneliti melakukan 

penyempurnaan pada produk yang dikembangkan. Revisi difokuskan pada aspek tampilan visual, 

pengaturan tata letak, serta penyajian materi agar media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif. 

Perbaikan tersebut dilakukan untuk memastikan media sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan 

belajar Murid dengan disabilitas intelektual ringan.. 

Hasil Uji Validasi dan Uji Praktikaliatas 

 Tahap validasi media melibatkan empat orang validator yang memiliki kompetensi sesuai 

dengan bidangnya, yaitu ahli instrumen, ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media. Masing-masing 

validator mengevaluasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality berdasarkan aspek 

kelayakan isi, penggunaan bahasa, kualitas tampilan, serta kesesuaiannya dengan karakteristik belajar 

Murid dengan disabilitas intelektual ringan. Sementara itu, pengujian kepraktisan dilakukan oleh 

pengguna yang terdiri atas tiga orang guru dan satu Murid di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti. Uji 

ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, kebermanfaatan, dan kepraktisan 

media ketika diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

memperoleh penilaian yang sangat baik dari seluruh validator. Persentase penilaian dari ahli 

instrumen mencapai 98%, ahli bahasa 90%, ahli materi 87,5%, dan ahli media 95,8%. Secara 

keseluruhan, media memperoleh rata-rata persentase validitas sebesar 92,8%, sehingga termasuk 

dalam kategori sangat valid. Capaian tersebut mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan 

telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek materi, kebahasaan, tampilan, serta kualitas media 

sehingga layak digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk mengenalkan huruf konsonan bilabial b, 

p, dan m kepada Murid dengan disabilitas intelektual ringan. Selain itu, berbagai masukan dari para 

validator, seperti penyempurnaan ukuran huruf, penataan ulang tata letak materi, penambahan tujuan 

pembelajaran, dan penyesuaian kombinasi warna, telah dijadikan acuan dalam proses revisi guna 

meningkatkan kualitas produk. 
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Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality memperoleh tanggapan yang sangat positif dari para pengguna. Guru I memberikan skor 93%, 

Guru II 98%, Guru III 100%, sedangkan Murid memberikan penilaian 100%. Rata-rata persentase 

kepraktisan yang diperoleh mencapai 97,75% dengan kategori sangat praktis. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa media mudah dioperasikan, menarik perhatian Murid, serta mampu mendukung 

peningkatan motivasi dan keterlibatan mereka selama proses pembelajaran. Menurut penilaian guru, 

media membantu penyampaian materi menjadi lebih efektif dan mudah dipahami. Di sisi lain, Murid 

merasa lebih mudah mengenali huruf konsonan bilabial melalui penyajian objek tiga dimensi yang 

dipadukan dengan audio pelafalan. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dinyatakan memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi sehingga layak 

diterapkan dalam pembelajaran bagi Murid dengan disabilitas intelektual ringan. 

Analisis Data Hasil Validasi 

Data hasil validasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang diperoleh dari ahli 

instrumen, ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media selanjutnya dianalisis secara menyeluruh untuk 

menentukan tingkat validitas produk.  

Tabel 1. Hasil Penilaian Uji Validasi 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Instrumen 98% Sangat Valid 

Ahli Bahasa 90% Sangat Valid 

Ahli Materi 87,5% Sangat Valid 

Ahli Media 95,8% Sangat Valid 

Rata-rata 92,8% Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa media memperoleh rata-rata validitas sebesar 92,8% 

dengan kategori sangat valid. Nilai tertinggi diperoleh dari ahli instrumen sebesar 98%, sedangkan 

nilai terendah berasal dari ahli materi sebesar 87,5%. Secara keseluruhan media dinyatakan memenuhi 

aspek isi, bahasa, materi, dan tampilan sehingga layak digunakan. 

Analisis Data Ahli Praktikalitas 

Tabel 2. Hasil Penilaian Uji Praktikalitas Pengguna 

No Ahli Jumlah 

Butir 

Instrumen 

Jumlah 

Skor 

Persentase 

1 Pengguna I 9 42 93% 

2 Pengguna II 9 44 98% 

3 Pengguna III 9 45 100% 

4 Murid 9 45 100% 

Rata-Rata 97,75% 

Kategori Sangat 

Praktis 

Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil uji kepraktisan oleh pengguna kemudian dianalisis 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality memperoleh rata-rata 

persentase kepraktisan sebesar 97,75%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Capaian 

tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, efektif mendukung proses pembelajaran, serta 

sesuai dengan karakteristik belajar Murid dengan disabilitas intelektual ringan. Oleh karena itu, media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality dinyatakan sangat praktis dan layak diterapkan dalam 

pembelajaran untuk mengenalkan huruf konsonan bilabial b, p, dan m. 

B. Pembahasan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) yang dirancang untuk membantu Murid dengan disabilitas intelektual ringan dalam 

mengenal huruf konsonan bilabial b, p, dan m di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti. Media yang 
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dikembangkan menggabungkan visualisasi objek tiga dimensi (3D), audio pelafalan huruf, serta fitur 

interaktif yang dapat diakses melalui marker menggunakan perangkat smartphone atau tablet. 

Pengintegrasian unsur visual, audio, dan interaksi tersebut bertujuan untuk memberikan pengalaman 

belajar yang lebih konkret sehingga memudahkan Murid memahami bentuk dan bunyi huruf sesuai 

dengan karakteristik belajar mereka yang membutuhkan pembelajaran sederhana, berulang, dan 

berbasis visual. Kualitas produk dievaluasi melalui uji validitas yang melibatkan empat orang 

validator, sedangkan tingkat kepraktisannya dinilai melalui uji coba yang melibatkan tiga orang guru 

dan satu Murid sebagai pengguna di SLB Negeri 1 Linggo Sari Baganti. 

Pengembangan media ini didasarkan pada temuan awal yang menunjukkan adanya kesenjangan 

antara implementasi Kurikulum Merdeka, yang menekankan penguasaan membaca permulaan secara 

bertahap, dengan kondisi pembelajaran di lapangan. Hasil observasi dan wawancara mengungkapkan 

bahwa Murid dengan disabilitas intelektual ringan masih mengalami kesulitan dalam mengenali dan 

membedakan huruf konsonan bilabial b, p, dan m karena bentuk huruf yang memiliki kemiripan 

visual. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional sehingga belum 

mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik, konkret, dan sesuai dengan kebutuhan Murid. 

Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya perhatian, motivasi, dan keterlibatan Murid selama 

proses pembelajaran. Oleh sebab itu, media berbasis Augmented Reality dikembangkan sebagai 

alternatif pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara lebih nyata melalui visualisasi objek 

tiga dimensi, audio pelafalan, dan interaksi langsung dengan materi pembelajaran. 

Pengembangan media ini juga didasarkan pada teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh 

Jean Piaget, yang menjelaskan bahwa proses belajar akan lebih bermakna apabila peserta didik 

membangun pengetahuannya melalui pengalaman langsung dan interaksi aktif dengan objek yang 

dipelajari. Penerapan teknologi Augmented Reality memberikan kesempatan kepada Murid untuk 

melihat visualisasi objek tiga dimensi, mendengarkan pelafalan huruf, serta berinteraksi secara 

langsung dengan media pembelajaran. Pengalaman belajar yang bersifat multisensori tersebut 

membantu mengubah konsep huruf konsonan bilabial yang sebelumnya abstrak menjadi lebih nyata 

sehingga lebih mudah dipahami oleh Murid dengan disabilitas intelektual ringan. 

Proses pengembangan media dilaksanakan menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan mengadaptasi model Borg & Gall yang dibatasi hingga lima tahapan, yaitu potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, dan revisi desain. Berdasarkan hasil 

validasi yang dilakukan oleh para ahli, media pembelajaran berbasis Augmented Reality memperoleh 

rata-rata persentase validitas sebesar 92,8% dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi, kebahasaan, tampilan, dan kualitas 

media pembelajaran. Berbagai saran yang diberikan oleh validator, seperti memperbesar ukuran huruf, 

menyempurnakan tata letak, menambahkan tujuan pembelajaran, melengkapi narasi contoh benda, 

serta memperbaiki kontras warna, dijadikan acuan dalam proses revisi sehingga produk yang 

dihasilkan lebih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik belajar Murid dengan disabilitas 

intelektual ringan. 

Pengujian kepraktisan media menunjukkan hasil yang sangat baik. Berdasarkan penilaian dari 

tiga orang guru dan satu Murid, media memperoleh rata-rata persentase kepraktisan sebesar 97,75%, 

yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, dan mampu mendukung proses pembelajaran dalam mengenalkan huruf 

konsonan bilabial b, p, dan m. Guru menilai bahwa visualisasi objek tiga dimensi yang dipadukan 

dengan audio pelafalan membantu penyampaian materi menjadi lebih jelas dan efektif, sedangkan 

Murid menunjukkan minat, antusiasme, serta keterlibatan yang lebih tinggi selama mengikuti 

pembelajaran. Temuan ini memperlihatkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

tidak hanya memudahkan guru dalam menyampaikan materi secara konkret, tetapi juga mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, menarik, dan bermakna bagi Murid dengan 

disabilitas intelektual ringan. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Seppewali et al. (2025) yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu meningkatkan kualitas proses pembelajaran 
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melalui penyajian materi yang lebih konkret, interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Temuan penelitian ini juga memperkuat hasil penelitian-penelitian sebelumnya yang menyatakan 

bahwa pemanfaatan teknologi Augmented Reality dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan 

peserta didik, serta efektivitas penyampaian materi karena mengintegrasikan unsur visual, audio, dan 

interaksi dalam satu media pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality yang dikembangkan tidak hanya memenuhi kriteria valid dan praktis, tetapi juga memiliki 

potensi untuk mendukung pembelajaran membaca permulaan, khususnya dalam mengenalkan huruf 

konsonan bilabial b, p, dan m kepada Murid dengan disabilitas intelektual ringan. Selain itu, 

penelitian ini juga mendukung temuan Rosyidah et al. (2023) yang menyatakan bahwa pemanfaatan 

teknologi Augmented Reality efektif dalam membantu peserta didik berkebutuhan khusus memahami 

materi yang bersifat abstrak melalui pengalaman belajar yang lebih visual, interaktif, dan menarik. 

Kesesuaian hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa integrasi teknologi Augmented Reality 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna serta sesuai dengan karakteristik belajar 

Murid dengan disabilitas intelektual ringan. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality yang dikembangkan tidak hanya memenuhi kriteria sangat valid dan sangat praktis, tetapi juga 

memiliki potensi sebagai inovasi pembelajaran yang efektif dalam mendukung pengenalan huruf 

konsonan bilabial b, p, dan m secara lebih optimal bagi Murid dengan disabilitas intelektual ringan. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality untuk mengenalkan huruf konsonan bilabial b, p, dan m kepada Murid 

dengan disabilitas intelektual ringan terbukti memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hasil uji 

validitas menunjukkan persentase sebesar 92,8% dengan kategori sangat valid, sedangkan hasil uji 

kepraktisan memperoleh persentase sebesar 97,75% dengan kategori sangat praktis. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi, 

kebahasaan, tampilan, serta kemudahan penggunaan.  

Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Augmented Reality dinyatakan layak diterapkan 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk membantu Murid dengan disabilitas intelektual 

ringan dalam mengenal huruf konsonan bilabial b, p, dan m secara lebih efektif, menarik, dan 

bermakna. 
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