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A B S T R A K 

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian tindakan 
kelas untuk meningkatkan kemampuan mengenal hewan 
peliharaan pada siswa kelas IV Disabilitas Grahita Ringan 
di SLB Negeri Sungai Bahar. Dengan menggunakan Media 
Augmented Reality, penelitian dilakukan selama dua 
siklus dengan empat pertemuan pada setiap siklusnya, 
melibatkan dua siswa, IN dan TO, sebagai subjek. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan 
dalam meningkatkan kemampuan mengenal hewan 
peliharaan kedua siswa, dengan nilai akhir Siklus II 
masing-masing mencapai 92% dan 96%, keduanya 
dikategorikan sebagai sangat baik. Media Augmented 
Reality terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 
siswa terhadap mengenal hewan peliharaan. Proses 

pembelajaran terlaksana sesuai rencana dengan kolaborasi yang baik antara siswa, 
peneliti, dan guru, melibatkan tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
refleksi kritis pada setiap siklusnya. Penelitian ini memberikan kontribusi positif terhadap 
meningkatkan kemampuan mengenal hewan peliharan pada siswa Tunagrahita Ringan. 

 
 

A B S T R A C T 

This study applies a classroom action research approach to improve the ability to recognize 
pets in grade IV students with Mild Mental Disabilities at SLB Negeri Sungai Bahar. 
Using Augmented Reality Media, the study was conducted for two cycles with four 
meetings in each cycle, involving two students, IN and TO, as subjects. The results of the 
study showed a significant increase in improving the ability to recognize pets of both 
students, with the final scores of Cycle II reaching 92% and 96% respectively, both 
categorized as very good. Augmented Reality Media has proven to be effective in 
improving students' understanding of recognizing pets. The learning process was carried 
out according to plan with good collaboration between students, researchers, and teachers, 
involving the planning stage, implementation of actions, observation, and critical 
reflection in each cycle. This study makes a positive contribution to improving the ability 
to recognize pets in students with Mild Mental Disabilities. 
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PENDAHULUAN   

 Pendidikan merupakan suatu cara yang aktivitasnya tidak hanya menjadikan 

manusia yang bermutu tetapi juga membentuk kepribadian dan keterampilan yang 

bermanfaat untuk dirinya dan juga untuk orang lain. Setiap anak berhak mendapatkan 

pendidikan tanpa terkecuali, termasuk anak berkebutuhan khusus. 

Peserta didik berkebutuhan khusus salah satunya yang membutuhkan layanan 

pendidikan khusus adalah anak dengan hambatan intelektual tunagrahita. Suharsiwi 

(2017), bahwa anak disabilitas intelektual ringan merupakan salah satu dari klasifikasi 

kebutuhan khusus jenis disabilitas intelektual yang juga dikenal sebagai adalah kondisi 

hambatan perkembangan mental yang ditandai dengan perbedaan signifikan antara 

kemampuan berpikir (usia mental) dan perkembangan usia (usia kronologis) akibat 

kecerdasan intelektual (IQ) berada pada skor  60, yang mengakibatkan keterbatasan 

fungsi kecerdasan secara umum atau di bawah rata-rata anak umum serta kuranganya 

kemampuan dalam intelegensinya. 

Anak disabilitas intelektual ringan tetap dapat belajar di sekolah inklusi dan 

sekolah luar biasa, meskipun menggunakan metode pengajaran yang sesuai dan 

memakan waktu relatif lebih lama (Anan & Budi, 2023). Anak dimasukkan dalam 

kategori tunagrahita ditandai dengan adanya kondisi perkembangan daya pikir yang 

kurang, dan keterbatasan fungsi intelektual yang memiliki tingkat kecerdasan yang 

sedemikian rendahnya atau dibawah normal, sehingga untuk melihat perkembangannya 

memerlukan bantuan atau layanan secara spesifik termasuk dalam pendidikannya 

(Effendi dalam Usti , 2013). 

Akibat kondisi perkembangan daya pikir yang kurang atau dibawah normal 

menjadikan peserta didik tunagrahita ringan ini mempunyai permasalahan dalam proses 

pembelajaran. Dalam hal pelajaran peserta didik tunagrahita memiliki ingatan dan 

perhatian yang lemah, serta tidak mampu memperhatikan sesuatu hal dengan serius dan 

lama, karena itu peserta didik tunagrahita membutuhkan strategi pembelajaran khusus 

yang tepat, yaitu dapat memberikan materi pelajaran yang dirancang unik dan 

sesederhana mungkin agar mudah dipahami serta mudah untuk diterapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Kegiatan belajar mengajar peserta didik tunagrahita salah satunya yaitu 

mencakup mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial  atau dipersingkat  IPAS 

dalam kurikulum merdeka yang diberlakukan di Sekolah Luar Biasa Negeri Sungai Bahar 

saat ini. Mata pelajaran IPAS yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari adalah 
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salah satunya materi mengenal hewan di sekitar lingkungan. Hewan merupakan salah 

satu makhluk hidup yang hidupnya berdampingan dengan manusia sehingga hewan 

memiliki arti penting dalam kehidupan. Untuk itu, materi mengenalkan hewan penting 

untuk diajarkan oleh guru. Termasuk materi pengenalan hewan peliharaan yang 

mempunyai peranan penting di sekitar lingkungan kehidupan kita baik yang sengaja 

dipelihara maupun tidak. Terdapat hewan yang sengaja dipelihara untuk diambil 

manfaatnya dan hewan yang hidup bebas di alam. 

Peneliti melakukan studi pendahuluan di awal bulan Februari tahun 2024 dengan 

menganalisa hasil asesmen formatif, melakukan refleksi pembelajaran, dan melakukan 

wawancara dengan guru kolaborator. Analisa dari hasil asesmen formatif yang dilakukan 

menunjukkan bahwa siswa belum mampu menyebutkan nama hewan dari gambar yang 

ditunjuk oleh guru. Ketidakmampuan siswa ini terlihat melalui siswa belum mampu 

menjawab benar dari pertanyaan disaat materi yang diberikan guru. Dari lima 

pertanyaan lisan, siswa hanya mampu menjawab satu pertanyaan secara benar. 

Peneliti juga melakukan refleksi pembelajaran untuk mengevaluasi proses 

pembelajaran dan mengkonfirmasi pencapaian siswa. Dari penilaian pembelajaran pada 

tanggal 19 Februari 2024 didapatkan hasil di bawah Kriteria Ketercapaian Minimal ( KKM 

) 70 yang bahwasanya anak tunagrahita ringan masih memerlukan bantuan guru dalam 

mengenal hewan dengan menyebutkan nama – nama. Adapun hasil refleksi dari proses 

pembelajaran yang telah dilakukan bahwa guru disini juga telah mengajarkan materi 

sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran dalam modul ajar. Guru juga sudah 

menggunakan media visual berupa gambar dua dimensi untuk membantu menjelaskan 

materi, namun belum mampu menarik perhatian siswa untuk menyimak penjelasan 

guru. Berdasarkan hasil asesmen diatas didapatkan interpretasi hasil analisis tugas anak 

tunagrahita ringan dalam mengenalkan hewan peliharaan memperoleh nilai 31,57% dan 

36,84% dapat dilihat pada lampiran 5 pada halaman 116. 

Peneliti telah melakukan wawancara dengan guru kolaborator untuk memperoleh 

informasi lebih lengkap mengenai kondisi siswa sekaligus mengkonfirmasi hasil analisis 

dan refleksi yang telah dilakukan sebelumnya. Dari hasil wawancara dengan guru 

kolaborator, siswa diperoleh informasi bahwa siswa memiliki kecenderungan 

ketertarikan terhadap media yang bergerak. Informasi ini sekaligus mengkonfirmasi 

kelemahan media pembelajaran berupa gambar yang telah digunakan guru dalam 

aktivitas pembelajaran yang dilakukannya. 
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Keterbatasan media atau alat peraga dapat menghambat guru dalam 

menyampaikan materi mengenal hewan peliharaan.  Melalui media berbasis teknologi 

dapat menjadi alternatif untuk mempermudah guru dalam memberikan contoh. 

Berdasarkan kondisi diatas, peneliti akan menggunakan media pembelajaran yang 

dianggap cocok dalam mengatasi masalah ini yaitu media Augmented Reality untuk mata 

pelajaran IPAS mengenai materi pengenalan hewan peliharaan.  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Andri & Rika, 2020), menguraikan 

teknologi yang dikenal sebagai augmented reality, yang memadukan bentuk dua dimensi 

(2D) dan tiga dimensi (3D) ke dalam latar sebenarnya. Manfaat augmented reality adalah 

teknologi yang berkembang pesat dalam media desain yang memungkinkan benda 2D 

diubah menjadi objek 3D yang hampir persis sama dengan bentuk aslinya. Pemanfaatan 

Augmented Reality (AR) untuk membuat aplikasi pengenalan hewan telah disebutkan 

pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Aldi Apriansyah, Dimas Mulia 

Anugraha, Galuh Prakoso, Kevin Nuardy Erdiham, dan Rudi Priyana (2017). Ketika 

aplikasi dijalankan, maka akan mengenali hewan berdasarkan penanda yang ada pada 

kitab ajaib, selanjutnya akan memberikan informasi dalam bentuk objek 3D. 

Contoh 3D hewan pada media aplikasi Augmented Reality lebih terlihat nyata. 

Mengingat desain dan tujuannya, alat pembelajaran augmented reality ini berpotensi 

untuk dikembangkan menjadi alat pengajaran bagi siswa dengan gangguan mental 

ringan, karena mereka dapat menggunakan indera penglihatan untuk menafsirkan 

konten. Selain itu, belajar dengan media Augmented Reality menyenangkan dan 

interaktif. 

Augmented Reality bertujuan menyederhanakan berbagai hal untuk pengguna 

dengan membawa informasi virtual ke dalam lingkungan pengguna (Elisa Usada, 2014). 

AR meningkatkan persepsi pengguna dan interaksi dengan dunia nyata. Augmented 

Reality juga dapat meningkatkan minat peserta didik dalam belajar karena sifat dari 

Augmented Reality yang menggabungan dunia maya yang dapat meningkatkan imajinasi 

peserta didik dengan dunia nyata secara langasung. Augmeneted Reality bersifat 

interaktif yang membuat peserta didik untuk melihat keadaan secara nyata dan langsung 

serta dapat mengimajinasikan hasil proses pembelajaran yang diberikan pendidik 

kepada peserta didik. 

Berdasarkan paparan di atas, maka peneliti merasa perlu untuk melakukan 

penelitian tindakan dengan judul: ―Meningkatkan Kemampuan Mengenal Hewan 

Peliharaan Menggunakan Media Augmented Reality Pada Siswa Disabilitas Grahita 
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Ringan ―(Classroom Action Research di Kelas IV SLB Negeri Sungai Bahar Jambi)―. 

Diharapkan hasil penelitian ini mempunyai banyak manfaat khususnya bagi guru serta 

peserta didik kelas IV di SLB Negeri Sungai Bahar 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakkan kelas (classroom action research), 

yaitu penelitian yang dimaksudkan untuk memperbaiki mutu pembelajaran di kelas. Hal 

ini sesuai dengan pertanyaannya (Noveria, 2019). Penelitian dilaksanakan di kelas IV  SLB 

Negeri sungai Bahar, yang beralamat di Desa Panca Bakti Unit 5 Sungai Bahar, Muaro 

Jambi, Jambi. Penelitian ini dilakukan pada tanggal bulan Mei - Juni 2024 di kelas di jam 

pembelajaran sekolah, yang mana peneliti sebagai pelaksana dan pengamat. 

Siswa kelas IV SLB Negeri Sungai Bahar berinisial IN dan TO yang mengalami 

gangguan hambatan intelektual ringan menjadi subjek fokus dalam kerangka penelitian 

ini. Teknik Dua siklus, masing-masing dengan empat tahap—perencanaan, kegiatan, 

observasi, dan refleksi—digunakan dalam metodologi penelitian ini. Peneliti membuat 

rencana yang menguraikan langkah-langkah yang akan diambil ketika mereka membuat 

rencana. Ketidakmampuan siswa dalam mengidentifikasi hewan peliharaan ditemukan 

menjadi permasalahannya, dan upaya dilakukan untuk mengatasinya dengan 

memanfaatkan media Augmented Reality untuk meningkatkan keterampilan pengenalan 

hewan siswa. 

Ada empat pertemuan dalam satu siklus, masing-masing berlangsung dua jam 

tiga puluh lima menit. Rangkaian pertemuan terdiri dari latihan pendahuluan dan latihan 

inti dengan menggunakan augmented reality. augmented reality sebagai taktik untuk 

membantu anak-anak dengan gangguan mental ringan mengidentifikasi hewan 

peliharaan dengan lebih baik, dan diakhiri dengan latihan penutup berupa penilaian dan 

kesimpulan. Pada titik ini, guru kelas melakukan observasi karena mereka memiliki 

pengetahuan khusus tentang pemeriksaan prosedur kelas dan proses pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IV dengan hambatan intelektual di SLB 

Negeri Sungai Bahar. Penelitian ini dilangsungkan dengan dua siklus tentang bagaimana 

proses yang dilakykan untuk dapat meningkatkan kemampuan mengenal hewan pelihara 

dengan mrnggunakan Augmented Reality. Disini peneliti berperan sebagai pelaksana 

tindakan dan guru/rekan sejawat (kolaborator) berperan sebagai pengamat. 
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Kondisi awal merupakan kondisi yang menunjukan kemampuan awal bagaimana 

tingkat kemampuan yang dimiliki anak tersebut yang mana kondisi tersebut merupaka 

kondisi dimana penelitian tindakan belum dilakukan. Pembelajaran membaca KKM yang 

ditetapkan adalah 65, tetapi peserta didik belum mencapai batas KKM tersebut. Kondisi 

awal kemampuan peserta didik merupakan hal yang dimiliki peserta didik sebelum 

diberikanya perlakuan maupun tindakan. Adapun nilai kemampuan awal peserta didik 

dikelas V SLB Negeri Stabat sebelum diberikanya tindakan dan perlakuan dapat dilihat 

dari gambar berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagaram nilai kemampuan awal peserta didik dikelas V SLB Negeri Stabat 
sebelum diberikanya tindakan dan perlakuan 

 

Berdasarkan grafik tersebut dapat diketahui bahwasannya kemampuan awal 

siswa dalam mengenal hewan peliharaan masih rendah yaitu IN, berdasarkan penilaian 

yang dilakukan, memperoleh nilai sebesar 28,57%. Hasil ini mencerminkan tingkat 

kesulitan yang dihadapi IN dalam menyebutkan nama-nama hewan peliharaan, 

menyebutkan jenis makanan hewan peliharaan dan jumlah kaki hewan peliharaan. Hal 

ini menandakan adanya tantangan yang dihadapi oleh IN dalam memahami dan 

mengenal hewan peliharaan belum mampu menyebutkan nama hewannya yang mana 

masih butuh bantuan guru untuk menyebutkan nama hewannya dengan memberi 

inisaial huruf depannya 

Sementara itu, TO memperoleh nilai sebesar 35,71%. Dari hasil penilaian ini, dapat 

diinterpretasikan bahwa TO juga menghadapi kesulitan dalam mengenal hewan 

peliharaan dari nama hewannya, jenis makanan hewan peliharaan dan jumlah kaki 

hewan peliharaan. Meskipun nilai TO sedikit lebih tinggi dibandingkan dengan IN, tetapi 

hal ini menunjukkan bahwa TO juga belum sepenuhnya mampu menyebutkan nama-

nama hewan peliharaan, dan jenis makanan hewan peliharaan dengan mampu. Maka 
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perlu ditingkatkan pembelajaran mengenal hewan peliharaan dengan media alternatif 

atau media yang tidak biasa digunakan sebelum-belumnya yaitu dengan media 

Augmented Reality bagi anak disabilitas grahita ringan. Media  pembelajaran Augmented 

Reality merupakan salah satu solusi yang akan diberikan oleh peneliti kepada siswa, 

untuk membantu siswa menyelesaikan permasalahan yang dialami dengan harapan 

dapat meningkatkan kemampuan mengenal hewan peliharaan. 

Siklus I dilakukan dengan 4 kali pertemuan dimana setiap pertemuan disesuakan 

dengan waktu pelajaran IPAS yaitu pada tanggal 13, 15, 20, 22 Mei 2024. Dimana pada 

pertemuan pertama dilakukan pada tanggal 13 Mei, pertemuan kedua dilaksanakan pada 

tanggal 15 Mei 2024, pertemuan ketiga 20 Mei 2024 serta pertemuan keempat 

dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 2024. 

Pelaksanaan pada setiap tindakan dilakukan dengan waktu 2x35 menit. Adapun 

tahap-tahap yang dilaksanakan oleh peneliti dalam siklus I untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal hewan peliharaan ialah perencanaan (plan), tindakan (action), 

pengamatan (Observation) dan perenungan (reflection). 

Pada pertemuan siklus I, peneliti menerangkan kepada siswa mengenai materi 

mengenal hewan peliharaan dengan intruksi yang ekplisit sehingga anak mampu 

memahami dengan jelas, instruksi yang diberikan kepada anak dengan menjelaskan 

mengenal nama-nama hewan, jenis-jenis hewan, dan jumlah kaki hewan.  

Pada awal awal pelaksanaan siklus I, peneliti lebih banyak memberikan 

penjelasan mengenal nama-nama hewan dan jenis-jenis hewan peliharaan. Berikut adalah 

grafik kemampuan siswa pada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Diagram siklus 1 
 

Grafik tersebut merepresentasikan progres kemampuan dua siswa, yaitu IN dan 

TO, dalam menegnal hewan peliharaan selama empat pertemuan menggunakan media 
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Augmented Reality. Data nilai yang tercatat dalam grafik mencerminkan pencapaian 

mereka pada setiap pertemuan. Pada pertemuan, IN mencapai nilai 39,28% sementara TO 

memperoleh nilai 46,42%. Terlihat bahwa keterampilan awal IN lebih rendah 

dibandingkan dengan TO pada titik ini. Namun pada pertemuan berikutnya, IN 

mengalami peningkatan nilai menjadi 53,57% dan TO meningkat 54,28%. Hal ini 

menunjukkan adanya kemajuan dalam pembelajaran IN dan TO. Pada pertemuan ketiga, 

terjadi peningkatan yang lebih nyata dalam kemampuan keduannya. IN mencapai nilai 

57,14% , semenatara TO mengalami peningkatan yang lebih signifikan dengan nilai 

67,85%. Perbedaan dalam peningkatan nilai antara keduanya menunjukkan bahwa media 

augmented reality memberikan pengaruh yang lebih efektif terhadap perkembangan 

pembelajaran TO pada tahp ini. Pada pertemuan terakhir, IN mencapai 67,85%, 

sementara TO mencapai nilai tertingginya sebesar 78,57%. Kedua individu menunjukkan 

peningkatan nilai, tetapi TO tetap mempertahankan keunggulan dalam proses 

pembelajaran mengenal hewan peliharaan. 

Secara keseluruhan, grafik tersebut mencerminkan efektivitas media Augmented 

Reality dalam meningkatkan kemampuan mengenal hewan peliharaan pada kedua 

individu, meskipun hasil akhir pada kemampuan mengenal hewan peliharaan pada anak 

belum melewati KKM sekolah. 

Hasil refleksi yang di dapat dalam pelaksanananya bersama guru diputuskan 

bahwa tindakan penelitian akan dilanjutkan ke siklus II dengan tujuan agar mendapatkan 

hasil yang maksimal terhadap pelajaran mengenal hewan peliharaan menggunakan 

media Augmented Reality pada siswa. Selain itu pelaksanaan siklus II juga bertujuan agar 

anak dapat melakukan kegiatan proses mengenal dengan media Augmanted Reality yang 

dimana tidak dapat diamati gambar hewan tersebut berbentuk 3D dan berbagai arah. 

Pelaksanaan siklus II dilakukan sebanyak empat kali pertemuan.  Pada tanggal 27 – 30 

Mei 2024 yang dimana pembelajaran dilaksanakan selama 2x35 menit. 

Pada siklus II peneliti tetap memberikan tindakan yang sama kepada siswa dalam 

keterampilan mencuci sepeda motor. Berdasarkan pada kemampuan siswa yang belum 

optimal pada pertemuan siklus I maka dari itu diperlukan pengulangan dalam 

memberikan tindakan. Adapun hasil kemampuan anak pada siklus II 

digambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 3. Diagram siklus 2 

 

Grafik diatas menggambarkan perkembangan kemampuan dua siswa, yaitu IN 

dan TO, selama empat pertemuan pada siklus II menggunakan pendekatan media 

Augmented Reality. Data nilai yang tercatat dalam grafik mencerminkan tingkat 

keberhasilan mereka pada setiap pertemuan. Pertemuan pertama menunjukkan bahwa IN 

memperoleh nilai sebesar 78,57%, sementara TO memperoleh nilai 82,14%. Pada tahap 

awal siklus II, terlihat bahwa TO memiliki keunggulan dalam pembelajaran mengenal 

hewan peliharaan . Pertemuan kedua mencatat peningkatan yang signifikan, dengan In 

mencapai nilai 82,14%, sedangkan TO meningkat pada nilai 85,71%. Peningkatan tersebut 

menandakan efektivitas media Augmented Reality dalam meningkatkan pembelajaran IN 

pada tahap ini, sementara TO mengalami pertumbuhan yang lebih terbatas. Pada 

pertemuan ketiga, kedua peserta menunjukkan peningkatan nilai, dengan IN mencapai 

85,71% dan TO meningkat menjadi 89,28%. Peningkatan pembelajaran IN tetap konsisten, 

sementara TO mengalami peningkatan yang lebih substansial. Pertemuan terakhir 

mencatat pencapaian tertinggi pada siklus II, dengan IN mencapai 92,85% dan TO 

mencapai 96,42%. 

Kedua peserta menunjukkan peningkatan nilai, menandakan bahwa media 

Augmented Reality berhasil meningkatkan kemampuan mengenal hewan peliharaan 

pada kedua individu. Secara keseluruhan, grafik tersebut mencerminkan progres positif 

dalam kemampuan mengenal hewan peliharaan melalui media Augmented Reality pada 

siklus II. Peningkatan nilai pada setiap pertemuan menunjukkan bahwa pendekatan ini 

efektif dalam membimbing peserta didik menuju pencapaian pembelajaran yang lebih 

baik. Perlu dicatat bahwa hasil ini bersifat spesifik terhadap konteks siklus II dan dapat 

dipengaruhi oleh variabel lain seperti partisipasi aktif peserta didik dan implementasi 

metode pembelajaran. 
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Berdasarkan hasil pencapaian peserta didik pada hasil evaluasi atau tes yang telah 

diberikan setiap pertemuan untuk mengukur kemampuan membaca pada peserta didik 

Tunagrahita Ringan mulai dari pertemuan I siklus I sampai pertemuan IV siklus II dapat 

dilihat sebagaimana disajikan pada diagram dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. pertemuan I siklus I sampai pertemuan IV siklus II 

 

Berdasarkan data grafik yang telah disajikan di atas, maka dapat dilihat bahwa 

setiap pertemuannya telah terjadi peningkatan pada kemampuan mengenal hewan 

peliharaan pada peserta didik Tunagrahita Ringan, yang mana pada pertemuan I siklus I 

peserta didik berinisial IN 39, 28%, TO 46,42%, kemudian menjadi IN 53,57%, TO 54,28%, 

pada pertemuan ke III peserta didik berinisial IN 57,14 %, TO 67,85% dan pertemuan IV 

siklus I meningkat menjadi IN 67,85% dan TO 78,57%. Setelah selesai siklus I dan 

berlanjut ke siklus II dengan hasil pertemuan I siklus II yaitu siswa berinisial IN 78,57% 

dan TO 82,14%, kemudian meningkat menjadi IN 82,14% dan TO 85,71%, meningkat 

kembali IN 85,71% dan TO 89,28% dan pada pertemuan IV siklus II meningkat menjadi 

IN 92,85% dan TO 96,42%. 

Pembahasan dari hasil penelitian kali ini didapatkan dari hasil jawaban 

pertanyaan peneliti tentang apakah dengan menggunakan media pembelajaran 

Augmented Reality dapat meningkatkan mengenal hewan pelihara pada peserta didik 

Tunagrahita Ringan kelas IV di SLB Negeri Sungai Bahar Jambi. Penelitian ini 

dilaksanakan sebanyak dua siklus, yaitu siklus I dan siklus II. Media Augmented Reality 

adalah teknologi yang menggabungkan bentuk dua dimensi (2D) ke dalam bentuk tiga 

dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata. Dalam pelaksanaan siklus I dan siklus II 

Siklus 1 Siklus 2 Category 3 Category 4

IN 1 39,28 78,57 3,5 4,5

TO 1 46,42 82,14 1,8 2,8

IN 2 53,57 82,14 3 5

TO 2 54,28 85,71

IN 3 57,14 85,71

TO 3 67,85 89,28

IN 4 67,85 92,85

TO 4 78,57 96,42

0

20

40

60

80

100

120

Rekapitulasi

IN 1 TO 1 IN 2 TO 2 IN 3 TO 3 IN 4 TO 4



Antasari Bayuningrum, Setia Budi (2024).  Journal Buah hati. Vol. 11(2) PP. 106-118 

P-ISSN: 2355-102X E-ISSN: 2502-6836  | 116 

yang dilaksanakan selama empat kali pertemuan dari masing-masing siklus yang 

dilaksanakan dari Mei - Juni 2024 yang diujikan melalui sebuah mengenal hewan 

peliharaan yang diberikan kepada siswa sebagai instrument penilaian dalam penelitian. 

Setelah menjalankan beberapa pertemuan dalam dua siklus didapatkan hampir seluruh 

tes dapat dikerjakan oleh peserta didik, meski ada beberapa tes yang tetap harus 

mendapatkan bantuan.  

Dilihat dari hasil kemampuan yang telah diperoleh oleh peserta didik, maka dapat 

dikatakan bahwa media Augmented Reality merupakan salah  satu media yang efektif 

dalam meningkatkan kemampuan mengenal hewan peliharaan pada peserta didik 

Tunagrahita Ringan kelas IV. Hal ini dapat dilihat dari perhitungan hasil penelitian yang 

telah diperoleh oleh peserta didik setelah diberikan tindakan mencapai skor nilai IN 

92,85% dan TO 92,42%. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Dapat disimpulkan bahwa Kemampuan mengenal hewan peliharan pada siswa 

Disabilitas Grahita Ringan Kelas IV di SLB Sungai Bahar. dapat meningkat melalui 

penerapan media  Augmented Reality. Media pembelajaran ini memberikan penjelasan 

materi mengenal hewan dalam bentuk 3D, dengan peran guru sebagai pemberi 

penjelasan secara detail kegiatan pembelajaran. 

Dalam upaya meningkatkan kemampuan mengenal hewan peliharaan, peneliti 

berusaha agar siswa memahami materi pembelajaran dan menikmati proses 

pembelajaran. Hal ini dicapai melalui bimbingan dan menggunakan media  yang 

disampaikan kepada siswa dengan tujuan agar dapat dipahami dengan baik. Proses 

pembelajaran mengenal hewan peliharaan diikuti dengan semangat oleh siswa, dan 

mereka dapat memahami tahapan pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai sesuai harapan. 

Proses pembelajaran yang sukses tercermin dalam hubungan kerja yang positif 

antara siswa, peneliti, dan guru. Setiap siklus terdiri dari serangkaian langkah, meliputi 

perencanaan, pelaksanaan, dan pemantauan tindakan. Penjelasan guru dan media 

augmented reality dapat meningkatkan keterampilan pengenalan hewan peliharaan 

siswa. Persentase kemampuan siswa yang meningkat pada setiap pertemuan 

menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar yang diperoleh 

anak setelah kegiatan dilakukan. 
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Hasil tersebut mencapai 92% untuk IN dan 96% untuk TO, dibandingkan dengan 

persentase awal masing-masing sebesar 39% dan 46%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media Augmented Reality dalam meningkatkan 

kemampuan belajar mengenal hewan peliharan pada disabilitas grahita ringan kelas IV di 

SLB Negeri Sungai Bahar, dan hasil pembelajaran mencapai tingkat kepuasan 
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