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Abstract

General Background: Inclusive primary education requires learning approaches that accommodate
the social and emotional needs of students with Autism Spectrum Disorder (ASD). Specific
Background: Students with ASD may experience difficulties in social interaction, emotional
regulation, communication, and understanding socialsituations, whileconventional teacher-centered
learning may limit their engagement. Knowledge Gap: Previous Augmented Reality research has
largely focused on cognitive learning outcomes, while studies addressing social-emotional
development among students with ASD, particularly in Indonesian inclusive primary schools, remain
limited. Aims: This study develops and examines AR Puzzle media for supporting the social-emotional
competence of fourth-grade students with ASD in an inclusive primary school. Results: Using Design-
Based Research supported by a One-Subject Experiment with an A-B-A design, the study developed an
AR Puzzle integrated with Pendidikan Pancasila content on rights and responsibilities. The media
combines physical puzzle activities, visual scenes, three-dimensional AR animations, group
collaboration, discussion, and reflection. The limited trial showed higher observation scores during
the intervention phase than the initial baseline, with the second baseline remaining above the initial
baseline. The media supported student attention, engagement, conceptual understanding, and social -
emotional activities. Novelty: The study integrates AR Puzzle with the CASEL social-emotional
framework for ASD learning in an Indonesian inclusive primary school context. Implications: AR
Puzzle provides a concrete, visual, interactive, and contextual learning medium that can support
inclusive learning while allowing further development of visual characters and learning scenarios.

Key Findings Highlights

Intervention scores remained above the initial baseline during the A-B-A trial.

Visual scenes and group activities supported attention, engagement, and social-emotional learning.
Expert feedback identified the need for more varied three-dimensional character expressions.

Keywords : Augmented Reality, Autism Spectrum Disorder, Social Emotional Competence, Inclusive
Education, Educational Media
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I. Pendahuluan

Pendidikan merupakan suatu aspek yang sangat penting dalam melahirkan generasi yang unggul melalui proses pengajaran
dan pelatihan. Proses pengajaran dan pelatihan dalam dunia pendidikan menjadi dasar dalam kegiatan pembelajaran untuk
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan, baik dalam dunia pendidikan maupun dalam kehidupan sehari- hari. Salah
satu bentuk pendidikan dasar yang kini dikembangkan yaitu adanya pendidikan inklusif, yang mengintegrasikan siswa
reguler dengan siswa berkebutuhan khusus untuk memiliki kesempatan belajar yang sama [1]. Pendidikan inklusif
merupakan landasan yang menjunjung tinggi hak setiap anak untuk belajar tanpa diskriminasi, seperti halnya diatur dalam
Undang- Undang No 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional yang menyatakan bahwa setiap anak berhak
mendapatkan kesempatan yang sama yaitu untuk memperoleh pendidikan yang layak, termasuk anak berkebutuhan khusus

[2].

Anak berkebutuhan khusus merupakan anak yang mempunyai perbedaan dari kondisi anak pada umumnya baik secara
fisik, mental, maupun karakteristik perilaku sosialnya. Adapun kategori anak berkebutuhan khusus diantaranya yaitu, tuna
netra, tuna rungu, tuna grahita, tuna daksa, tuna laras, kesulitan belajar, Autism, dan anak berbakat [3]. Meskipun
demikian, pendidikan tetaplah menjadi hal yang sangat penting dalam kehidupan mereka di masa yang akan datang. Melalui
pendidikan mereka dapat mengembangkan bakat minatnya baik secara akademik maupun non akademik serta memperoleh
pengalaman belajar yang bermakna.

Peran adanya pendidikan inklusif menjadi alternatif untuk memberikan ruang bagi seluruh anak dalam mewujudkan
kesetaraan hak untuk belajar, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus. Salah satu kategori anak yang
memerlukan pendekatan pembelajaran khusus yaitu anak Autism Spectrum Disorder (ASD). Autism Spectrum Disorder
merupakan gangguan perkembangan syaraf pada anak yang mempengaruhi interaksi sosial, komunikasi verbal m aupun non
verbal, serta prilaku individu [4]. Kendala lain yang sering dialami oleh siswa Autism Spektrum Disorder (ASD) yaitu
kesulitan dalam mengenali dan mengelola emosi mereka sendiri, selain itu mereka juga sering mengalami kesulitan dalam
membangun hubungan sosial, seperti memahami ekspresi wajah, bahasa tubuh, maupun menyesuaikan diri dengan
lingkungan sehingga kondisi tersebut menjadi alasan pentingnya pembelajaran yang berfokus pada pengembangan
kompetensi sosial emosional.

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, serta lingkungan sosialnya. Dalam hal ini
pendidikan inklusif sebagai lembaga pendidikan awal memiliki peran yang sangat penting dalam membangun interaksi
sosial positif sejak dini, sehingga siswa Autism Spectrum Disorder dapat merasa diterima di lingkungan sosialnya [5].
Namun, dalam praktiknya, pembelajaran siswa Autism Spectrum Disorder dapat dipengaruhi karena minimnya keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran serta penggunaan metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional atau berpusat
pada guru, sehingga siswa mudah merasa bosan terhadap materi yang dipelajari [6]. Oleh karena itu guru perlu merancang
pembelajaran yang tidak hanya mengakomodasi kebutuhan belajar siswa tetapi juga memfasilitasi interaksi sosial siswa
dalam pembelajaran secara bertahap dan terstruktur [7].

Kurikulum merdeka merupakan kurikulum yang memberikan kebebasan pada pendidik untuk merancang pembelajaran
sesuai dengan kebutuan siswa yang berlandaskan pada profil pelajar pancasila, dimana salah satu dimensinya adalah
kompetensi sosial emosional. Profil ini menuntut siswa untuk mampu bekerja sama, memiliki empati, dan menghargai
perbedaan [8]. Bagi siswa Autism Spectrum Disorder, pencapaian dimensi tersebut memerlukan pendekatan khusus agar
pembelajaran tetap efektif. Oleh karena itu, diperlukan adanya inovasi pembelajaran yang dapat menjadi jembatan antara
kurikulum nasional dengan kebutuhan individual siswa berkebutuhan khusus [9].

Kerangka teori CASEL (Collaborative for Academid, Social, and Emotional) menjadi rujukan utama dalam pengembangan
kompetensi sosial emosional dengan mengidentifikasikan lima kompetensi inti. Kompetensi inti tersebut meliputi, kesadaran
diri (Self- Awarness), pengelolaan diri (Self- Management), kesadaran sosial (Social Awarness), keterampilan hubungan
sosial (Relationship Skill), dan pengambilan keputusan yang bertanggung jawab (Responsible Decision- Making) [10]. Lima
kompetensi ini dapat menjadi landasan penting yang saling berkaitan dalam membangun kesejahteraan sosial emosional.
Sehingga pendekatan dalam teori CASEL dianggap sangat relevan untuk diterapkan dalam pendidikan inklusif sebagai
acuan guru untuk merancang pembelajaran yang bermakna dengan berbagai inovasi pembelajaran yang menarik dan sesuai
dengan kebutuhan siswa. Salah satu bentuk inovasi pembelajaran yaitu dapat berupa pemanfaatan media pembelajaran
sebagai solusi untuk membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna sehingga keterlibatan sosial
emosional siswa dalam kegiatan pembelajaran juga terfasilitasi.

Media pembelajaran merupakan perangkat atau alat yang digunakan oleh guru untuk membantu menyampaikan materi
pembelajaran agar lebih mudah difahami oleh sisiwa [11]. Melalui penggunaan media pembelajaran dapat menjadi hal yang
menarik untuk membantu siswa dalam membangun pemahaman awal terkait materi yang mereka pelajari. Seiring
perkembangan teknologi, kini penggunaan media pembelajaran semakin berkembang dan sudah banyak digunakan untuk
mendukung kegiatan pembelajaran, khususnya bagi anak berkebutuhan khusus, karena terdapat tampilan visual yang
membantu memudahkan siswa dalam memahami materi dengan baik. Salah satu teknologi yang digunakan dalam
penerapan media digital yaitu berbasis Augmented Reality, yang menggabungkan objek visual ke dalam dunia nyata untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan realistis [12].

Media Augmented Reality merupakan salah satu media pembelajaran inovatif yang memberikan peluang bagi siswa untuk
melakukan simulasi sosial dalam lingkungan yang aman dan terkontrol [13]. Simulasi sosial emosional melalui media
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Augmented Reality memungkinkan siswa berlatih secara nyata dalam mengenali emosi, mengelola emosi, membangun
hubungan positif serta mengambil keputusan yang bertanggung jawab. Dengan menghadirkan sekenario kehidupan nyata
berupa tampilan tiga dimensi, media Augmented Reality dapat membantu siswa melatih kompetensi sosialnya secara
berulang dan menyenagkan. Sehingga dapat membantu meningkatkan rasa percaya diri pada siswa serta memfasilitasi
interaksi sosial mereka di lingkungan sekolah.

Karakteristik penggunaan media Augmented Reality bersifat kontekstual sesuai dengan kebutuhan anak Autism Spectrum
Disorder yang memerlukan stimulasi konkret dan berulang. Media ini memungkinkan simulasi interaksi sosial untuk
memahami karakter yang ditampilkan, sehingga dengan adanya media Augmented Reality siswa dapat belajar melalui
pengalaman langsung yang aman tanpa adanya tekanan sosial yang berlebihan. Proses ini juga membantu guru memantau
perkembangan sosial emosional siswa Autism Spectrum Disorder secara lebih objektif. Selain memberikan peluang yang
luar biasa, penggunaan media Augmented Reality juga menghadapi beberapa tantangan seperti keterbatasan perangkat,
kesiapan guru, serta infrastruktur yang ada di sekolah [14].

Penerapan penggunaan media Augmented Reality dalam penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media Augmented
Reality mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
[15]. Dari hasil penelitian lain juga menyatakan bahwa media Augmented Reality adalah salah satu media pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa khususnya dalam aspek kognitif [16]. Beberapa penelitian tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian terkait penggunaan media Augmented Reality cenderung berfokus pada
aspek kognitif seperti matematika, sains, bahasa indonesia, dan mata pelajaran lainnya, bukan pada pengembangan sosial
emosional. Selain itu, penelitian terkait penggunaan media Augmented Reality untuk siswa Autism Spectrum Disorder di
Indonesia juga masih terbatas dan belum banyak yang mengkaji terhadap aspek afektif. Kondisi ini mencerminkan adanya
kesenjangan penelitian yang bersifat menyeluruh, khususnya dalam konteks pengembangan media berbasis Augmented
Reality untuk mendukung perkembangan sosial emosional siswa Autism Spectrum Disorder.

Studi Internasional terkait media Augmented Reality untuk anak berkebutuhan khusus juga banyak dilakukan di negara
maju dengan sumber daya pendidikan yang lebih memadai [17]. Namun, hasil penelitian tersebut tidak sepenuhnya dapat di
terapkan di negara kita yang memiliki perbedaan budaya, infrastruktur dan kebijakan. Selain itu, keterbatasan penelitian
lokal juga berdampak pada terbatasnya panduan praktis dalam penerapan penggunaan media Augmented Reality untuk
meningkatkan kompetensi sosial emosional siswa Autism Spectrum Disorder di sekolah dasar. Oleh karena itu, Kondisi ini
menjadi celah penting yang dapat diisi melalui penelitian kontekstual dan aplikatif.

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan penggunaan media pembelajaran yang adaptif dan kontekstual bagi siswa
Autism Spectrum Disorder di sekolah dasar. Media Augmented Reality dianggap dapat membantu siswa untuk
memvisualisasikan situasi sosial secara konkret sehingga lebih mudah difahami. Kebaruan dari penelitian ini yaitu terletak
pada pengembangan pembelajaran sosial emosional berbasis Puzzle AR untuk siswa kelas empat di sekolah dasar. Media
Puzzle AR dirancang dalam bentuk potongan gambar yang dapat dipindai untuk menampilkan simulasi digital, sehingga
siswa dapat memahami berbagai situasi sosial yang terjadi dalam setiap sence. Melalui penggunaan Puzzle AR ini, siswa
diharapkan dapat mengambangkan kemampuan bekerja sama, komunikasi, dan peduli sesama melalui aktivitas
pembelajaran yang edukatif dan menyenangkan.

Pemanfaatan media Augmented Reality dalam pembelajaran sosial emosional memiliki potensi jangka panjang dalam
mendukung kemandirian siswa Autism Spectrum Disorder. Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan inklusif yang tidak
hanya fokus pada capaian akademik, tetapi juga kesejahteraan dan kualitas hidup siswa. Oleh karena itu, penelitan
mengenai pengembangan media ini memiliki kesesuaian dalam mendukung perkembangan sosial emosional siswa Autism
Spectrum Disorder. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi, tetapi juga pada peningkatan kualitas pembelajaran inklusif di Indonesia.

Berdasarkan latar belakang penelitian yang sudah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana
mengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan kompetensi sosial emosional siswa
Autism Spectrum Disorder di sekolah dasar. Rumusan masalah ini berfokus pada kebutuhan akan media pembelajaran yang
adaptif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik siswa Autism Spectrum Disorder, mengingat sekolah masih
menggunakan media kontekstual yang berupa gambar serta benda konkret lainnya dan belum memanfaatkan media digital
yang sesuai dengan karakteristik siswa Autism Spectrum Disorder . Sejalan dengan itu, tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality Puzzle AR d yang dapat membantu siswa untuk memahami
materi dan mempraktikkan keterampilan sosial emosional. Media ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar
yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran digital berbasis Augmented Reality juga memiliki beberapa manfaat
baik secara teoritis maupun praktis, Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai
pengembangan media pembelajaran yang dapat mendukung perkembangan aspek afektif siswa berkebutuhan khusus.
Secara praktis, penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru, terapis, orang tua dalam mendampingi anak, serta siswa
Autism Spectrum Disorder untuk berlatih berkolaborasi, berkomunikasi, serta mengembangkan empati melalui aktivitas
belajar yang lebih konkret dan bermakna. Dengan demikian, penelitian ini memungkinkan untuk memberikan kontribusi
nyata dalam praktik pendidikan inklusif serta dapat menambah literatur mengenai pemanfaatan teknologi Augmented
Reality di bidang pendidikan inklusif. Oleh karena itu penelitian ini dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut sekaligus
mendukung praktik pendidikan inklusif yang lebih menyeluruh.
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I1. Metode

Proses perancangan penelitian dilakukan menggunakan metode Design- Based- Research (DBR) yang bertujuan untuk
menghasilkan sebuah media baru berdasarkan pada hasil reserch maupun teori- teori yang sudah ada, sehingga metode
DBR dianggap sangat sangat sesuai untuk proses pengembangan produk pembelajaran karena memiliki beberapa tahapan
yang saling berkesinambungan, yaitu tahapan analisis kebutuhan (analysis), perancangan (design), pengembangan
(development), uji coba (implementation), serta evaluasi secara berulang.Pemilihan metode DBR didasarkan pada tujuan
penelitian yang berfokus pada pendekatan iteratif untuk memastikan bahwa proses pengembangan produk berjalan secara
sistematis dan berkelanjutan. Setiap tahapan dalam metode ini saling berhubungan sehingga jika diterapkan untuk
mengembangkan media pembelajaran menjadi lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Tahapan pelaksanaan
penelitian yang diterapkan dapat dijelaskan sebagai berikut.
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Figure 1.
Gambar 1. Tahapan- Tahapan Design- Based- Research [18

Ilustrasi tersebut dapat menggambarkan bahwa tahapan pengembangan model DBR menjadi salah satu pendekatan yang
sistematis untuk mendesain pembelajaran dengan melalui tahapan- tahapan yang sudah di tentukan. Tahapan pertama yang
dilakukan yaitu analisis masalah praktis oleh peneliti dan praktisi dalam kolaborasi (Analysis of Practical Problem by
Research and Practitioners in Collaboration) untuk mengetahui kondisi nyata di lapangan. Kegiatan pada tahap ini
mencakup identifikasi kebutuhan dan permasalahan melalui observasi, wawancara, studi literatur, serta meninjau hasil
penelitian sebelumnya. Proses identifikasi masalah dilakukan dengan tujuan untuk mengumpulkan data terkait aktivitas
pembelajaran siswa Autism Spectrum Disorder (ASD) khususnya dalam hal kompetensi sosial emosionalnya ketika mengikuti
pembelajaran di dalam kelas.

Lokasi penelitian ini dilakukan di SD Negeri Lemah Putro 1 yang beralamat di Gg. Kelurahan no. 152B Kawedangan Timur,
Lemah Putro, Kecamatan Sidoarjo, Kabupaten Sidoarjo. Lokasi penelitian ini dipilih karena SD Negeri Lemah Putro 1
merupakan salah satu sekolah inklusif pertama di Kota Sidoarjo. Sekolah tersebut juga dikenal sebagai salah satu sekolah
dasar inklusif percontohan sekolah terbaik di kota sidoarjo dengan berbagai penghargaan dan apresiasi yang pernah diraih.
Melalui hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Negeri Lemah Putro 1 di harapkan mampu memberikan
gambaran nyata mengenai pendidikan inklusif dan dapat menjadi dasar dalam menentukan solusi yang tepat terhadap
masalah yang telah ditemukan.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model Miles and Huberman dengan tahapan
sebagai berikut.

Data
Cellection

Data
Reduction

Conclusion

/ Drawing

Figure 2.
Gambar 2. Tahapan- Tahapan Analisis data Milles and Huberman [19

Tahapan pertama yang dilakukan dalam analisis data Milles and Huberman yaitu reduksi data, informasi yang terkumpul
dapat diidentifikasi dan disederhanakan agar sesuai dengan fokus penelitian. Data yang direduksi kemudian dapat disajikan
dalam bentuk narasi deskriptif untuk membantu memudahkan peneliti dalam memahami pola dan kecenderungan yang
muncul. Tahap akhir yang dilakukan yaitu berupa penarikan kesimpulan yang dilakukan secara berulang untuk memastikan
keabsahan dan konsistensi temuan penelitian.

Tahapan kedua (Development of Solutions Informed by Exixting Design Principles and Technological Innovation) pada tahap
ini erfokus pada proses perencanaan dan perancangan produk yang sesuai dengan hasil analisis kebutuhan secara jelas dan
akurat. Rancangan tersebut dibuat secara terstruktur berdasarkan kerangka teori CASEL. Produk yang dihasilkan pada
tahap ini berupa sketsa desain yang menggambarkan konsep awal media pembelajaran yang akan di kembangkan. Selain
itu, juga perlu untuk melakukan evaluasi untuk mempertimbangkan desain yang telah dibuat untuk mengetahui apakah
desain tersebut telah sesuai antara kebutuhan belajar siswa dengan tujuan penelitian.

Hasil sketsa desain media yang akan dikembangkan dengan berdasarkan lima indikator pada teori CASEL. Kompetensi
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pertama, yaitu self~awareness atau kesadaran diri, yaitu kemampuan individu dalam mengenali emosi, pikiran, dan nilai diri.
perpaduan kompetensi sosial emosional dalam media Puzzle AR diwujudkan melalui tampilan objek tiga dimensi yang
merepresentasikan berbagai ekspresi emosi dalam situasi sosial tertentu. Untuk dapat mengakses tampilan tersebut siswa
dapat memindai marker yang ada dalam puzzle yang telah disusun sehingga muncul animasi dengan perasaan tertentu
seperti senang, sedih, atau marah. Melalui proses identifikasi dan diskusi bersama guru, siswa dilatih untuk memahami
serta menyebutkan emosi yang muncul sesuai dengan konteks yang ditampilkan. .

Selanjutnya, Kompetensi kedua adalah self~-management atau manajemen diri, berkaitan dengan kemampuan
mengendalikan emosi, pikiran, dan perilaku dalam berbagai situasi. Dalam penggunaan Puzzle AR, siswa dihadapkan pada
aturan permainan, pembagian tugas kerja kelompok, serta kemungkinan melakukan kesalahan saat menyusun puzzle.
kondisi ini secara tidak langsung melatih siswa untuk menahan diri, bersabar, dan menerima masukan dari teman. Dengan
demikian, penerapan media ini dapat memberikan pengalaman nyata dalam mengembangkan regulasi diri secara bertahap.

Kompetensi ketiga yaitu social awareness atau kesadaran sosial menekankan pada kemampuan memahami sudut pandang
dan perasaan orang lain serta menunjukkan rasa peduli terhadap sesama. Puzzle AR menghadirkan skenario sosial seperti
kegiatan bekerja sama, berbagi tugas, atau membantu teman yang mengalami kesulitan. Melalui Visualisasi konkret
teknologi augmented reality dapat membantu siswa ASD memahami konteks sosial secara lebih konkret. Sehingga, siswa
belajar mengenali kebutuhan orang lain dan menunjukkan respons yang sesuai.

Kompetensi keempat adalah relationship skills atau keterampilan menjalin hubungan yang mencakup kemampuan
berkomunikasi, bekerja sama, dan menyelesaikan konflik. Puzzle AR dirancang untuk dimainkan secara berkelompok untuk
mendorong interaksi sosial antar siswa. Dalam proses penyusunan puzzle, interaksi sosial siswa juga diperlukan seperti
dalam kegiatan berdiskusi, membagi penugasan dengan teman kelompok, dan saling membantu untuk mencapai tujuan
bersama. Aktivitas kolaboratif ini menjadi sarana latihan komunikasi yang terstruktur dan aman bagi siswa ASD di kelas
inklusif.

Kompetensi kelima dalam teori CASEL adalah responsible decision-making atau pengambilan keputusan yang bertanggung
jawab. Integrasi kompetensi ini terlihat ketika animasi AR menampilkan pilihan tindakan dalam suatu situasi sosial tertentu.
Siswa diminta menentukan tindakan yang paling tepat dan mendiskusikan konsekuensi dari setiap pilihan tersebut. Proses
ini melatih kemampuan berpikir kritis sekaligus memahami dampak perilaku terhadap diri sendiri dan orang lain.

Tahapan ketiga (Iterative Cycles of Testing and Refinement of Solution in Practice) merupakan tahapan yang dilakukan
untuk menghasilkan rancangan akhir yang sesuai. Setelah produk dibuat dan dan dipastikan sudah sesuai dengan
rancangan awal, maka dapat dilakukan uji coba terbatas di kelas. Kegiatan uji coba ini bertujuan untuk menilai sejauh mana
media dapat diterapkan dalam konteks pembelajaran yang sebenarnya. Dengan demikian, peneliti dapat memperoleh data
awal terkait kepraktisan, dan kesesuaian media yang digunakan.

Teknik analisis data yang dilakukan untuk memperoleh data tersebut yaitu dengan melalui pendekatan kuantitatif dengan
metode One Single Subject Experiment. Metode ini dipilih karena fokus penelitian dilakukan hanya pada satu subject
dengan karakteristik khusus, yaitu siswa dengan Autism Spectrum Disorder (ASD), untuk mengetahui perubahan
kompetensi sosial emosional setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality. Desain penelitian yang digunakan adalah A-B-A, dimana fase (A) merupakan pengamatan awal (baseline)yang
dilakukan pada kondisi awal sebelum diberikan intervensi apapun, Fase (B) merupakan tahapan intervensi atau tahapan
ketika siswa Autism Spectrum Disorder diberikan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality[20]. Pada fase ini peneliti melakukan beberapa sesi pembelajaran sambil mengamati dan mencatat
perubahan prilaku sosial emosional dibandingkan kondisi sebelum intervensi dan sesudah intervensi.Sehingga metode ini
sejalan dengan prinsip Design- Based- Research yang menekankan pada pengujian produk secara berulang dalam konteks
nyata untuk memperoleh data yang relevan di lapangan.

Tahapan keempat (Reflection to produce design peinciples)yaitu melakukan refleksi dan analisis mendalam terhadap hasil
evaluasi implementasi. Refleksi bertujuan untuk merumuskan prinsip desain yang dapat dijadikan acuan dalam
mengembangkan media pembelajaran serupa di masa yang akan datang. Pada tahap ini, peneliti menekankan pada aspek
keberfungsian media berbasis Augmented Reality dalam mendukung peningkatan sosial emosional siswa Autism Spectrum
Disorder. Prinsip desain yang dihasilkan dapat menjadi kontribusi teoritis sekaligus praktis dalam dunia pendidikan.

III1. Hasil dan Pembahasan

A. Hasil

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran yang dikembangkan melalui pendekatan DBR (Design Based
Research) sebagai solusi permasalahan pembelajaran yang ditemukan dilapangan. Proses pengembangan dilakukan secara
terstruktur melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, serta uji coba terhadap hasil media yang
dikembangkan. Setiap tahapan dilakukan secara berkelanjutan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa di kelas inklusif. Adapun pengembangan hasil penelitian ini berupa produk media
pembelajaran Puzzle AR (Augmented Reality) yang dirancang untuk mendukung dan meningkatkan kualitas pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran Puzzle AR berfokus pada materi kelas IV mata pelajaran pendidikan pancasila dengan
tema mendapatkan hak dan melaksanakan kewajiban. Pemilihan materi ini didasarkan pada pentingnya pemahaman siswa
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terhadap nilai tanggung jawab dan saling menghargai sesama. Pengembangan media Puzzle AR bertujuan untuk
mengembangkan kompetensi sosial emosional siswa ASD (Autism Spectrum Disorder) dalam pembelajaran di sekolah
inklusif melalui penyajian materi pembelajaran dengan pengalaman belajar yang visual dan interaktif. Visualisasi melalui
teknologi Augmented Reality memungkinkan siswa untuk memahami berbagai situasi sosial yang berkaitan dengan salah
satu contoh pelaksanaan hak dan kewajiban secara lebih konkret khususnya dilingkungan sekolah.

Tahapan pengemabangan dalam metode Design Based Research menggambarkan proses yang dilakukan peneliti dalam
menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Penjabaran hasil peneliti disusun secara sistematis
untuk menunjukkan keterkaitan antara proses pengembangan media dengan hasil temuan yang diperoleh di lapangan.
Uraian ini akan menjadi dasar dalam menjelaskan langkah pengembangan media Puzzle AR (Augmented Reality) dalam
kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian selanjutnya disajikan berdasarkan tahapan dalam metode DBR (Design Based
Research) sebagai berikut.

Tahap pertama yang dilakukan yaitu analisis karakteristik siswa, tahapan ini dilakukan melalui kegiatan observasi dan
wawancara yang dilakukan di SDN Lemah Putro 1 sebagai sekolah dasar inklusif. kegiatan observasi dilakukan untuk
melihat secara langsung aktivitas pembelajaran dan interaksi yang terjadi antara siswa dengan lingkungan kelasnya untuk
mengetahui kondisi siswa selama proses belajar mengajar berlangsung. Sedangkan kegiatan wawancara dilakukan untuk
memperoleh informasi tambahan dari guru kelas maupun guru pendamping mengenai kesulitan yang dihadapi oleh siswa
dalam pembelajaran. Sehingga data hasil dari observasi dan wawancara ini dapat menjadi dasar dalam mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran yang relevan.

Berdasarhan hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa karakteristik siswa ASD (Autism Spectrum Disorder)
dalam penelitian ini, yaitu ananda Z sebagai subjek penelitian, menunjukkan sikap yang tenang selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Ananda cenderung lebih tertarik pada aktivitas individu dan asik dengan mainannya sendiri
sehingga perhatian terhadap penjelasan guru ketika mengajar juga masih terbatas. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
ananda masih memerlukan arahan dan pendampingan dari guru pendamping secara intensif dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran, Meskipun demikian, ketika kegiatan pembelajaran dilakukan secara berkelompok, ananda mampu mengikuti
instruksi dengan baik dan dapat bekerjasama dengan teman melalui pembagian tugas yang telah disesuaikan.

Kemampuan sosial emosional pada ananda Z menunjukkan perkembangan yang cukup baik dalam interaksi dengan teman
sebaya. Lingkungan kelas yang inklusif juga memberikan dukungan positif, dimana teman- teman mampu menerima dan
bekerjasama dengan baik tanpa membeda- bedakan. Respon emosional yang seringkali ditunjukkan yaitu menangis ketika
menghadapi situasi yang kurang nyaman, namun tidak menunjukkan sikap atau prilaku agresif secara fisik terhadap orang
lain. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa sudah mulai memiliki kemampuan dalam mengelola emosi, meskipun masih
memerlukan bimbingan lebih lanjut.

Berdasarkan hasil temuan ananda Z juga mengalami kesulitan dalam kemampuan membaca. Ananda sebenarnya sudah bisa,
namun masih memerlukan pengulangan agar bacaan yang dibaca dapat difamai dengan lebih baik. Dalam mengerjakan
tugas, ananda mampu menunjukkan hasil yang cukup baik bahkan dapat menyelesaikan tugas lebih unggul dari siswa
reguler lainya, meskipun dengan soal yanag lebih disederhanakan sesuai dengan kemampuan siswa. Sehingga di sela sela
waktu tersebut untuk menutupi rasa bosan, agar tidak mengganggu teman lainnya maka ananda Z mengisi waktunya
dengan aktivitas yang berhubungan dengan kreatifitas yang dia minati seperti menggambar.

Setelah penjabaran hasil observasi dan wawancara, maka dapat dilakukan analisis kebutuhan untuk menentukan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebituhan siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media yang
bersifat visual, interaktif, dan sesuai dengan kehidupoan sehari- hari. Temuan ini didukung oleh penelitian lain yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam mendukung kegiatan
pembelajaran yang lebih bermakna [21]. oleh karena itu, media pembelajaran berbasis visual dapat menjadi alternatif yang
tepat untuk membantu siswa dalam memahami konsep abstrak melalui pengalaman belajar yang lebih konkret dan
interaktif.

Tahapan kedua yang dilakukan yaitu pengembangan solusi yang didasarkan pada prinsip- prinsip desain yang ada dan
inovasi teknologi. Pada tahap ini peneliti melakukan proses perencanaan dan perancangan produk media pembelajaran yang
sesuai dengan hasil analisis siswa sebelumnya. Rancangan tersebut disusun secara terstruktur berdasarkan kerangka teori
CASEL. Perencanaan dan perancangan produk yang dibuat pada tahap ini berupa sketsa desain yang menggambarkan
konsep awal media pembelajaran yang akan dikembangkan. Sebelum masuk pada tahap perancangan sehingga diperlukan
perencanaan yang matang untuk mendukung pengembangan media seperti, tujuan media, bentuk media, materi
pembelajaran yang diintegrasikan, keterlibatan siswa dalam penggunaan media, isi media, tampilan media, dan lain
sebagainya.

Pada tahap perancangan, peneliti menyususn sketsa awal sebagai gambaran visual media pembelajaran yang ingin
dikembangkan. Perancangan media ini didasarkan pada hasil analisis kebutuhan siswa serta inovasi yang dikembangkan
oleh peneliti. Dengan ini peneliti merancang media berupa Puzzle AR (Augmented Reality) dengan materi hak dan kewajiban
di sekolah untuk siswa kelas IV. Rancangan tersebut disusun agar sesuai dnegan karakteristik siswa sehingga dapat
mendukung pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenagkan.

Pengembangan media ini dibuat melalui aplikasi atau website dari Asemblr Edu. Asemblr Edu merupakan salah satu
platform digital berbasis teknologi Augmented Reality yang digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif dalam
bentuk objek 3D.
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Gambar 3. Aplikasi atau website yang digunakan untuk membuat media Puzzle AR
Platform ini memungkinkan peneliti untuk menyajikan visualisasi materi pembelajaran dalam bentuk yang konkret dan mudah difahami. Melalui
teknologi Augmented Reality, siswa dapat melihat tampilan animasi yang muncul dari hasil pemindaian barcode pada media Puzzle AR. Media Puzzle
AR menampilkan berbagai situasi dalam setiap scene dimana tampilannya berkaitan dengan salah satu contoh pelaksanaan kewajiban dilingkungan
sekolah. Media puzzle AR ini sangat sesuai untuk meningkatkan kompetensi sosial emosional khususnya bagi siswa Autism Spectrum Disorder karena
didalam penggunaan media ini melibatkan kerjasama dan kolaborasi yang baik dalam setiap anggota kelompok, berikut adalah tampilan rancangan
media Puzzle AR kewajiban di sekolah.

Puzzle AR Kewajiban di sekolah > _ e
Potong gambar di bawah ini kemudian susun menjadi gambar yang utuh! Puzzle AR Kewajlban dl sekolah

Susunlah puzzle yang sudah kamu potong pada kotak di bawah inil

Gambar 4. Tampilan Fisik Puzzle AR

Tahapan Kketiga yaitu pengujian dan penyempurnaan solusi dalam praktik, pada tahapan ini peneliti melakukan uji coba terbatas di lokasi
penelitian. Tujuan kegiatan uji coba ini yaitu untuk mengetahui sejauh mana penggunaan media Puzzle AR dalam pembelajaran yang sebenarnya.
Proses uji coba terbatas dilakukan melalui diskusi kelompok kecil yang terdiri dari empat sampai lima siswa secara inklusif untuk mengamati respon,
keterlibatan, serta interaksi siswa dalam menggunakan media. Melalui kegiatan tersebut, peneliti dapat memperoleh data awal terkait kepraktisan
dan kesesuaian media dalam mendukung kegiatan pembelajaran.

Teknik analisis data yang digunakan pada tahap ini menggunakan analisis data kuantitatif One Single Subject Experiment yang berfokus pada satu
subjek dengan karakteristik khusus, yaitu siswa Autism Spectrum Disorder (ASD). Data yang diperoleh disajikan dalam bentuk skor hasil pengamatan
pada setiap indikator yang telah ditentukan, Selanjutnya, data tersebut dianalisis menggunakan teknik deskriptif sederhana seperti persentase atau
perbandingan skor. Hasil tersebut kemudian divisualisasikan dalam bentuk grafik untuk menunjukkan perubahan prilaku atau respon siswa selama
kegiatan uji coba berlangsung. Berdasarkan hasil tersebut, analisis ini dapat memberikan gambaran awal mengenai kesesuaian media Puzzle AR
dalam mendukung pembelajaran.

Tabel 1. Kisi- kisi instrumen penelitian One Single Subject Experiment

ON Als)]ilsﬁgfiang Indikator Prilaku 1 2 Skor 3 4
1 Perhatian Siswa memperhatikan penjelasan guru
2 Pemahaman Siswa menunjukkan pemahaman bahwa
konsep kewajiban menjaga kebersihan kelas adalah kewajiban
3 Pemahaman Siswa mengenali kondisi kelas kotor sebagai
situasi situasi yang perlu dibersihkan
4 Respon instruksi Siswa merespon instruksi guru
5 Keterlibatan Siswa terlibat dalam kegiatan pembelajaran
6 Siswa menunjukkan sikap tenang selama

Regulasi emosi pembelajaran

7 . Siswa melakukan tugas secara mandiri atau
Kemandirian L
dengan bantuan minimal

Tahap keempat yaitu refleksi, pada tahap refleksi peneliti melakukan evaluasi secara menyeluruh terhadap kesesuaian media Puzzle AR
berdasarkan data yang sudah diperoleh. Refleksi ini mencakup kelebihan dan kekurangan media dalam meningkatkan keterlibatan dan interaksi
siswa yang masih perlu diperbaiki, seperti aspek teknis penggunaan media ataupun penyesuaian tingkat kesulitan materi. Hasil refleksi tersebut
dapat diperoleh dari saran yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media melalui proses validasi. Ahli materi memberikan evaluasi terkait
kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan konsep serta relevansi materi dengan pengembangan kompetensi sosial emosional, sementara
itu ahli media memberikan penilaian terhadap aspek desain, tampilan visual, interaktivitas, serta penggunaan media dalam konteks pembelajaran di
kelas inklusif.

Tabel 2. Kisi- kisi validasi ahli Materi

SKkor Penilaian

1 2 3 4
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A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
1 Materi seuai dengan tujuan pembelajaran
2. Materi sesuai dengan kompetensi sosial emosional siswa ASD
3. Materi sesuai dengan karakteristik siswa ASD
B. Kejelasan Materi
7. Materi yang disampaikan mudah difahami oleh siswa
8. Instruksi penggunaan jelas
9 Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan siswa
Sekolah Dasar
C. Kelayakan Isi
11. Materi mendukung peningkatan kompetensi sosial emosional
12. Materi relevan dengan kehidupan sehari- hari siswa
13, Materi mendukung pembelajaran Inklusif
D. Kesesuaian dengan Tujuan Penelitian
15. Materi sesuai dengan tujuan pengembangan media AR
16. Materi membantu interaksi sosial siswa
Tabel 3. Kisi- kisi validasi ahli Media
No. Kriteria Penilaian Skor Penilaian

1 2 3 4

A. Aspek Tampilan Visual Media
Tampilan media menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV SD

Kesesuaian warna, ikon, dan gambar tidak berlebihan
Objek 3D/AR yang ditampilkan terlihat jelas dan proporsional

Tampilan media menarik tanpa menimbulkan distraksi berlebihan bagi siswa ASD

2

3

4.

B. Aspek Pengoperasian
7 Media AR mudah dioperasikan oleh guru

8 Media AR mudah digunakan oleh peserta didik

9 Objek AR muncul dengan stabil dan berjalan sesuai dengan fungsi
10. Navigasi dan petunjuk penggunaan media jelas dan konsisten

C. Aspek Interaktivitas dan kolaborasi
11. Media mendorong terjadinya interaksi antar peserta didik

12. Media mendukung kegiatan belajar secara berkelompok

13. Media memberi kesempatan bagi semua siswa untuk berpartisipasi aktif

D. Aspek Kesesuaian Media Terhadap Kompetensi Sosial Emosional (CASEL)
15. Media sesuai dengan karakteristik siswa kelas 1V

16.  Media dapat memotivasi siswa dalam belajar

17.  Media praktis dan efisien untuk digunakan

Merujuk pada hasil evaluasi ahli materi dan media peneliti mendapatkan beberapa masukan sebagai perbaikan dan penyempurnaan media Puzzle
AR. Secara umum, materi yang disajikan dalam media telah dinilai baik oleh ahli, karena peneliti mampu menjabarkan isi materi secara jelas dan
mudah difahami oleh siswa. Namun demikian, terdapat beberapa saran perbaiakan dari para ahli terkait aspek visualisasi pada media Puzzle AR. Ahli
memberikan masukan agar tampilan ekspresi tokoh dalam media Puzzle AR dibuat lebih beragaram dan variatif. Sehingga siswa Autism Spectrum
Disorder dapat memahami berbagai ekspresi dalam situasi yang berbeda.

B. Pembahasan

Media Puzzle AR merupakan media pembelajaran inovatif berbasis teknologi yang dirancang untuk membantu meningkatkan kompetensi sosial
emosional siswa Autism Spectrum Disorder (ASD) di sekolah dasar inklusi. Media ini menggabungkan permainan puzzle fisik dengan teknologi
Augmented Reality yang dapat menanpilkan objek tiga dimensi ketika dipindai menggunakan perangkat seperti smartphone atau tablet.
Penggabungan kedua aktivitas tersebut bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang konkret, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
belajar siswa Autism Spectrum Disorder (ASD). Selain itu pengembangan media puzzle AR juga didasarkan pada kerangka kompetensi sosial
emosional dalam teori CASEL yang meliputi kesadaran diri, pengelolaan diri, kesadaran sosial, keterampilan bekerjasama, dan pengambilan
Keputusan yang bertanggung jawab.

Media puzzle AR (Augmented Reality) dirancang sebagai Solusi untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa Autism Spectrum Disorder (ASD) yang
cenderung lebih mudah memahami materi melalui pengalaman belajar yang bersifat visual dan nyata [22]. Selama ini pembelajaran sosial emosional
cenderung berfokus pada penjelasan guru secara lisan namun seiring berkembangnya teknologi, berbagai inovasi pembelajaran mulai dikembangkan
agar proses belajar menjadi lebih interaktif dan menarik. Oleh karena itu, media ini hadir sebagai salah satu inovasi yang menampilkan animasi dan
objek visual secara nyata melalui teknologi Augmented Reality. Dengan pendekatan tersebut siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan saja,
namun juga dapat melihat dan mengalami situasi sosial secara langsung sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah difahami.

Pembelajaran yang digunakan dalam media Puzzle AR (Augmented Reality) berfokus pada mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV pada
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materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban. Salah satu aktivitas yang dikembangkan yaitu terdiri dari dua bagian antara Puzzle fisik dan web
atau aplikasi AR dari Asemblr Edu. Puzzle dibuat dalam bentuk kepingan gambar yang disusun menjadi salah satu contoh tampilan visual dalam
menjalankan salah satu kewajiban siswa di sekolah.

Potongan Puzzle yang digunakan dibuat sesuai dengan ukuran yang tidak terlalu kecil sehingga siswa lebih mudah menggunting, menempel dan
menyusunnya ke dalam papan Puzzle yang sudah disediakan. Animasi tokoh yang ditampilkan juga menunjukkan visualisasi ekspresi yang jelas dan
sederhana dengan latar belakang yang tidak terlalu ramai agar fokus siswa tetap terjaga. Media Puzzle AR (Augmented Reality) berbentuk papan
persegi Panjang yang dapat disusun menjadi satu kesatuan gambar yang utuh untuk menunjukkan situasi sosial di lingkungan sekolah.

Gambar 5. Tampilan potongan Puzzle AR
Pada bagian pojok kanan bawah terdapat tampilan barcode atau marker khusus untuk mengaktifkan tampilan AR (Augmented Reality) Ketika
dipindai dengan menggunakan perangkat. Tampilan AR (Augmented Reality) akan memunculkan animasi yang menampilkan prilaku sesuai dengan
aktivitas yang dimunculkan pada gambar Puzzle. Animasi yang akan dimunculkan dalam marker yaitu menampilkan tokoh anak sekolah yang sedang
menjalankan kewajibannya di sekolah ketika melihat kondisi tampilan awal pada Puzzle AR (Augmented Reality).

Puzzle AR Kewajiban di sekolah

Potong gambar di bawah ini kemudian susun menjadi gambar yang utuh!

+
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Gambar 6. Tampilan pemindaian marker/ barcode Puzzle AR
Media ini juga dilengkapi dengan buku panduan guru yang berisi tujuan pembelajaran, Langkah penggunaan, indikator penilaian, serta pertanyaan
refleksi. Guru dapat menggunakan buku panduan tersebut untuk mengarahkan diskusi setelah siswa menyaksikan animasi AR (Augmented Reality).
Dengan demikian, media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bermain, namun juga sebagai sarana pembelajaran yang terstruktur. Berikut adalah
tampilan dari buku panduan yang diguakan oleh guru untuk melaksanakan pembelajaran dengan berbasis media Puzzle AR (Augmented Reality).

Universnan Mumahhadiysh Sudsarso Media Puzzle AR (Augmented Reality)

Buku Panduan Gury untuk Meningkatkan Kompetensi Sosial
i AS!

Emosional Siswa ASD (Autism Spectrum
Media Pembelajaran
Puzzle AR
(Augmented Reality)

untuk Siswa kelas IV

Sence 1

Sence 4
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Indikator Penilaian Penutup

Gambar 7. Buku panduan guru

Langkah yang dilakukan dalam penggunaan media puzzle AR (Augmented Reality) yaitu guru dapat menjelaskan tujuan pembelajaran secara
singkat dan jelas kepada siswa. Kemudian guru dapat membagi siswa dalam kelompok kecil. Setiap kelompok diberikan lembar Puzzle AR
(Augmented Reality) dan diminta untuk saling bekerja sama untuk membagi tugas masing- masing dalam setiap kelompok agar kompetensi sosial
emosional khususnya bagi siswa Autism Spectrum Disorder (ASD) dapat sesuai dengan tujuan pembelajaran. Guru dapat memberikan instruksi dan
arahan sederhana dan dapat membantu siswa jika mengali kesulitan. Setelah itu siswa dapat Menyusun Puzzle sesuai dengan tugasnya masing-
masing.

Setelah puzzle tersusun dengan benar guru dapat membantu siswa untuk memindai barcode atau marker menggunakan perangkat seperti
smartphone. Animasi AR (Augmented Reality) akan muncul dilayar dan menampilkan contoh prilaku sesuai dengan tampilan awal yang ditunjukkan
oleh puzzle AR (Augmented Reality) yaitu salah satu contoh kewajiban di sekolah. Setiap scene dibuat dengan tampilan animasi yang dapat membantu
siswa memahami pesan yang disampaikan . Guru dapat meminta siswa untuk tenang dan memberikan penguatan positif ketika siswa fokus.

Tahapan selanjutnya Adalah diskusi dan refleksi. Guru dapat mengajukan pertanyaan seperti,” Apa yangg sedang dilakukan tokoh pada tampilan
AR tersebut?” atau “Apakah itu termasuk hak tau kewajiban disekolah?”. Siswa diberikan kesempatan untuk menjawab sesuai kemam puan mereka.
Kemudian kegiatan dapat diakhiri dengan penguatan dan Kesimpulan Bersama. Berikut merupakan tampilan marker AR (Augmented Reality) yang
ditunjukkan dalam setiap scene.

Project AR 1_ayu

e, A
L e L,
Tempatkan di

Uhatdalam 30 Pindai Marker
Ruanganmu

Duplikat proyek ini

Gambar 8. Tampilan awal Asemblr Edu
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scene-1

scene-3

Gambar 9. Tampilan setiap scene pada media Puzzle AR

Media Puzzle AR (Augmented Reality) di lengkapi dengan tombol next dan back untuk memudahkan dalam transisi setiap scene. Oleh karena itu,
setiap komponen dalam media ini dirancang secara sistematis agar tidak menimbulkan kebingungan atau overstimulasi. Tampilan visual dibuat
sederhana dengan fokus pada satu pesan utama dalam setiap adegan. Hal ini bertujuan agar siswa dapat memahami inti materi tanpa terdistraksi
oleh elemen yang tidak diperlukan.

Pada konteks materi mendapatkan hak dan menjalankan kewajiban, media Puzzle AR membantu siswa memahami hubungan timbal balik antara
keduanya. Misalnya, ketika siswa menjalankan kewajiban menjaga kebersihan kelas, maka hak untuk belajar dalam lingkungan yang nyaman dapat
terpenuhi. Konsep ini divisualisasikan secara bertahap melalui tampilan animasi AR(Augmented Reality) dalam setiap sence nya. Melalui tampilan
tersebut, siswa dapat memahami ekspresi dan alur kejadian secara langsung, sehingga siswa lebih mudah memahami hubungan sebab dan akibat
dalam situasi sosial.

Setiap scene dalam tampilan AR (Augmented Reality) dirancang dengan urutan yang logis dan sederhana. Scene pertama biasanya menampilkan
kondisi awal yang kurang sesuai, seperti kelas yang kotor atau siswa yang belum tertib. Scene berikutnya menunjukkan tokoh yang mulai memahami
kewajibannya. Pada scene selanjutnya, tokoh melakukan tindakan positif seperti menyapu atau merapikan meja. Scene terakhir memperlihatkan hasil
akhir berupa lingkungan yang bersih dan suasana belajar yang nyaman.

Penggunaan alur cerita sederhana ini membantu siswa Autism Spectrum Disorder memahami proses perubahan perilaku secara konkret. Mereka
tidak hanya melihat hasil akhir, tetapi juga memahami tahapan yang harus dilakukan. Proses ini mendukung perkembangan kemampuan berpikir
runtut dan memahami konsekuensi tindakan. Selain itu, pengulangan penggunaan media dalam beberapa pertemuan dapat memperkuat pemahaman
siswa terhadap konsep yang dipelajari.

Penggunaan aplikasi pada media ini memanfaatkan platform digital seperti Assemblr Edu untuk menampilkan animasi Augmented Reality. Platform
ini dipilih karena mudah digunakan dan mendukung tampilan objek tiga dimensi yang interaktif. Guru hanya perlu membuka aplikasi dan
mengarahkan kamera ke marker yang tersedia pada puzzle. Sistem akan secara otomatis menampilkan animasi yang telah dirancang sebelumnya.

Media Puzzle AR (Augmented Reality) juga mendukung pendekatan pembelajaran aktif. Siswa tidak hanya duduk dan mendengarkan, tetapi terlibat
langsung dalam kegiatan menyusun puzzle dan mengamati animasi. Aktivitas ini meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung.
Bagi siswa Autism Spectrum Disorder (ASD) yang cenderung memiliki rentang perhatian terbatas, aktivitas yang melibatkan gerakan dan visual
interaktif dapat membantu mempertahankan fokus. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih efektif.

Selain dapat mempertahankan fokus media ini dapat meningkatkan pemahaman konsep, dan berperan penting dalam melatih keterampilan sosial
siswa. Pengimplementasian media Puzzle AR dilakukandalam kelompok kecil, siswa belajar berbagi peran dalam menyusun puzzle. Mereka belajar
menunggu giliran dan mendengarkan teman. Situasi ini menjadi kesempatan alami untuk mengembangkan keterampilan bekerja sama. Guru dapat
mengamati perkembangan perilaku sosial siswa selama kegiatan berlangsung.

Pada tahap refleksi, guru memiliki peran penting untuk memperkuat makna pembelajaran. Guru dapat mengaitkan adegan dalam animasi dengan
pengalaman nyata siswa di sekolah. Misalnya, guru dapat menanyakan bagaimana perasaan siswa ketika kelas dalam keadaan bersih. Pertanyaan ini
membantu siswa mengembangkan kesadaran diri dan kesadaran sosial. Refleksi sederhana namun konsisten dapat memberikan dampak yang
signifikan terhadap perkembangan sosial emosional siswa.

Media ini juga memberikan manfaat dalam aspek regulasi emosi. Melalui animasi, siswa dapat melihat contoh ekspresi emosi yang sesuai dalam
situasi tertentu. Misalnya, tokoh dalam animasi menunjukkan ekspresi senang setelah berhasil menjalankan kewajiban. Visualisasi ekspresi ini
membantu siswa Autism Spectrum Disorder mengenali dan meniru respons emosional yang tepat. Dengan latihan yang berulang, siswa dapat belajar
mengelola emosinya dengan lebih baik.

Pada tahap evaluasi, guru dapat menggunakan lembar observasi untuk menilai perkembangan siswa. Indikator penilaian dapat meliputi
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kemampuan menyusun puzzle dengan kerja sama, kemampuan memahami isi animasi, serta respons siswa saat diskusi refleksi. Penil aian dilakukan
secara autentik berdasarkan perilaku yang ditunjukkan selama pembelajaran. Hal ini sejalan dengan tujuan pengembangan kompetensi sosial
emosional yang lebih menekankan pada perubahan perilaku nyata.

Media Puzzle AR (Augmented Reality) juga dirancang agar dapat digunakan secara berkelanjutan. Guru dapat mengembangkan variasi gambar dan
animasi untuk materi lain dalam Pendidikan Pancasila. Konsep yang sama dapat diterapkan pada tema berbeda seperti toleransi, disiplin, dan
tanggung jawab. Dengan demikian, media ini bersifat fleksibel dan dapat dikembangkan lebih lanjut sesuai kebutuhan pembelajaran.

Keberadaan media Puzzle AR juga mendukung pembelajaran inklusif yang memberikan kesempatan belajar yang setara bagi semua siswa. Siswa
Autism Spectrum Disorder yang sering mengalami kesulitan memahami instruksi verbal kini memiliki dukungan visual yang jelas. Hal ini membantu
mengurangi kesenjangan pemahaman antara siswa reguler dan siswa berkebutuhan khusus. Dengan pendekatan yang tepat, kelas inklusi dapat
berjalan lebih harmonis dan efektif.

Secara keseluruhan, media Puzzle AR Augmented Reality) merupakan inovasi pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dengan kebutuhan
khusus siswa Autism Spectrum Disorder. Media ini dirancang tidak hanya untuk menyampaikan materi, tetapi juga untuk membentuk karakter dan
keterampilan sosial siswa. Kombinasi antara aktivitas fisik dan animasi digital menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna.
Oleh karena itu, media ini diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kompetensi sosial emosional siswa Autism
Spectrum Disorder di sekolah dasar inklusi.

Media Puzzle AR juga sudah dilakukan uji coba terbatas untuk mengetahui kesesuaian media dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Adapun
data hasil penelitian divisualisasikan dalam bentuk grafik untuk menunjukkan kecenderungan perubahan prilaku atau respon siswa selama kegiatan
uji coba berlangsung. Grafik tersebut disusun menggunakan desain A-B-A yang terdiri dari fase baseline awal (A1), fase intervensi (B), dan fase
baseline kedua (A2), sehingga mampu meberikan gambaran yang jelas mengenai perubahan yang terjadi sebelum, selama, dan setelah penggunaan
media. Data yang ditampilkan dalam grafik merupakan hasil skor dari setiap indikator kompetensi sosial emosional yang diamati pada setiap sesi
pembelajaran.

Skor tersebut kemudian dijumlahkan untuk memperoleh nilai total pada setiap sesi, sehingga dapat memudahkan peneliti dalam melihat
perkembangan belajar siswa secara menyeluruh. Penyajian data dalam bentuk grafis bertujuan untuk memperjelas pola perubahan, peningkatan,
kestabilan, maupun penurunan pada prilaku yang sedang diamati.
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Gambar 10. Grafik hasil uji coba
Berdasarkan hasil visualisasi grafik diatas, menunjukkan adanya peningkatan skor pada fase intervensi dibandingkan dengan fase baseline awal. Hal
ini menunjukkan bahwa media Puzzle AR mampu meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta kemamapuan sosial emosional siswa dalam proses
pembelajaran. selain itu, pada fase baseline kedua, skor yang diperoleh cenderung tetapi lebih tinggi dibandingkan dengan fase baseline awal, yang
menunjukkan 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 efektif dalam dalam mendukung pengembangan kompetensi sosial emosional
siswa, khususnya bagi siswa (ASD) Autism Spectrum Disorder dalam pembelajaran di kelas inklusif.

IV. Simpulan

Kesimpulan hasil penelitian menunjukkan bahwa media Puzzle AR (Augmented Reality) mampu menjadi inovasi yang efektif dalam mendukung
peningkatan kompetensi sosial emosional siswa Autism Spectrum Disorder di sekolah dasar inklusif, karena mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang konkret dan kontekstual, sehingga dapat membantu meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta pemahaman siswa terhadap materi.
Meskipun demikian peneliti menyadari bahwa media jauh dari kata sempurna dan memerlukan pengembangan lebih lanjut, khususnya pada aspek
visualisasi karakter tiga dimensi yang perlu dibuat lebih beragam. Pengembangan ini diharapkan dapat membantu siswa Autism Spectrum Disorder
memahami pembelajan secara konkret terkait dampak setiap ekspresi dalam berbagai situasi sosial. Sehingga kedepannya media Puzzle AR dapat
dimanfaatkan secara lebih luas dalam mendukung pembelajaran inklusif yang lebih optimal.
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