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Abstract:  This study aims to develop and evaluate the feasibility, practicality, and effectiveness of 
Deep Learning-based Augmented Reality (AR) learning media to improve letter 
recognition skills in students with intellectual disabilities. This research and development 
(R&D) adopted the ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. Fourteen students with intellectual 
disabilities from SLBN Terpadu Bireuen participated in the study. The media were created 
using the Assemblr.edu application and integrated with the Deep Learning approach. 
Validation by experts showed that this media was highly feasible in terms of media (91%) 
and language (95%), as well as feasible in terms of material (80%). Practicality tests by 
practitioners also obtained an average of 92.5% (very practical). Student responses to the 
media were very positive, with 78% strongly agreeing and 82% agreeing. The 
effectiveness of the media was demonstrated by a significant increase in the average 
posttest score (83.36) compared to the pretest score (54.43), with a normalized gain of 
0.65, indicating a high level of effectiveness. In conclusion, the Deep Learning-based 
Augmented Reality media developed in this study were found to be feasible, practical, and 
effective as an innovative tool for teaching letter recognition to students with intellectual 
disabilities. 

Keywords: Augmented reality; deep learning; innovative learning; letter recognition; students with 
intellectual disabilities 

 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan, kepraktisan, serta 

efektivitas media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis Deep Learning untuk 
meningkatkan kemampuan pengenalan huruf pada siswa tunagrahita. Penelitian dan 
Pengembangan (R&D) ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap Analisis, 
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Subjek penelitian adalah 14 siswa 
tunagrahita di SLBN Terpadu Bireuen. Media dikembangkan dengan bantuan aplikasi 
Assemblr.edu dan diintegrasikan dengan pendekatan Deep Learning. Hasil penelitian, 
dapat dilihat dari hasil validasi oleh ahli menunjukkan bahwa media ini sangat layak pada 
aspek media (91%) dan bahasa (95%), serta layak pada aspek materi (80%). Uji 
kepraktisan oleh praktisi juga memperoleh rata-rata 92,5% (sangat praktis). Respon siswa 
terhadap media sangat positif, dengan 78% sangat setuju dan 82% setuju. Efektivitas 
media dibuktikan dengan peningkatan signifikan nilai rata-rata posttest (83,36) 
dibandingkan pretest (54,43), dengan perhitungan gain ternormalisasi sebesar 0,65 
(kategori efektivitas tinggi). Simpulan penelitian ini adalah media Augmented 
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Reality berbasis Deep Learning yang dikembangkan terbukti layak, praktis, dan efektif 
sebagai media inovatif untuk pembelajaran pengenalan huruf bagi siswa tunagrahita. 

Kata Kunci: Augmented reality; deep learning; pembelajaran inovatif; pengenalan huruf; siswa 
tunagrahita 

 
Pendahuluan 

Di era globalisasi yang ditandai 
dengan kemajuan teknologi informasi 
yang pesat, teknologi telah merambah ke 
berbagai aspek kehidupan, termasuk 
pendidikan, yang mengakibatkan 
perubahan signifikan dalam metode 
pembelajaran (Handani et al., 2020). 
Perkembangan teknologi ini menuntut 
pendekatan pembelajaran yang inovatif 
dan adaptif, terutama bagi siswa dengan 
kebutuhan khusus, seperti siswa 
tunagrahita, yang memerlukan metode 
pembelajaran yang lebih personal dan 
interaktif. Siswa tunagrahita memiliki 
kesulitan kognitif, keterbatasan memori 
jangka pendek dan keterbatasan dalam 
interaksi sosial, sehingga membutuhkan 
media pembelajaran yang interaktif dan 
efektif yang disesuaikan dengan 
kebutuhannya (Astuti & Nasbira, 2024).  

Permasalahan yang terjadi di 
lapangan adalah minimnya media 
pembelajaran interaktif yang dirancang 
guru, bahkan ada media yang tersedia, 
namun belum disesuaikan dengan 
karakteristik atau kebutuhan siswa 
tunagrahita. Selain itu, masih banyak 
pendidik belum mengintegrasikan 
teknologi terkini di dalam merancang 
media pembelajaran dikarenakan 
keterbatasan pengetahuan dan perangkat di 
sekolah. Dengan permasalahan yang 
terjadi, solusi yang dapat memecahkan 
masalah tersebut adalah dengan melatih, 
mempelajarai dan mengembangkan media 
pembelajaran berbasis teknologi. Berlian 
(2021) menjelaskan bahwa, pemanfaatan 

teknologi dalam pendidikan menjadi 
semakin penting untuk meningkatkan 
kualitas pembelajara. Salah satu teknologi 
yang menjanjikan dalam konteks ini 
adalah Augmented Reality atau disingkat 
AR, yang menawarkan potensi besar untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang 
menarik, interaktif, dan efektif bagi siswa 
tunagrahita Marini et al., 2022).  

Augmented Reality merupakan 
teknologi yang menggabungkan objek 
virtual ke dalam dunia nyata, memberikan 
pengalaman interaktif yang imersif bagi 
pengguna (Wijaya & Utomo, 2023). 
Teknologi ini, yang dikenal sebagai 
realitas berimbuh atau AR, telah 
berkembang pesat dan kini menjadi tren 
terkini karena kemampuannya dalam 
menampilkan objek digital secara efektif, 
inovatif, dan menarik (Lidianti et al., 
2022). Penggunaan Augmented Reality 
dalam pendidikan menawarkan peluang 
untuk menyajikan informasi tambahan 
secara kontekstual dalam lingkungan fisik, 
mengubah konsep abstrak menjadi lebih 
konkret dan mudah dipahami, sehingga 
berpotensi meningkatkan motivasi dan 
keaktifan belajar siswa (Rachim et al., 
2024). Pengunaan Augmented Reality juga 
dapat dikombinasikan dengan beberapa 
pendekatan pembelajaran, salah satunya 
pembelajaran berbasis Deep Learning.  

Dalam hal ini, integrasi Augmented 
Reality dengan pendekatan Deep Learning 
menawarkan kerangka kerja pedagogis 
canggih yang dapat beradaptasi secara 
dinamis dengan pola belajar dan 
kemampuan kognitif unik siswa dengan 
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disabilitas intelektual, sehingga 
meningkatkan hasil literasi (Ployjiw & 
Michel, 2023). Sinergi antara AR dan 
Deep Learning memungkinkan penciptaan 
pengalaman belajar yang sangat personal, 
di mana sistem dapat menganalisis 
interaksi siswa dengan konten AR untuk 
mengoptimalkan penyampaian instruksi 
berdasarkan kemajuan individu dan gaya 
belajar (Tuwoso et al., 2021). Lingkungan 
belajar adaptif semacam ini dapat secara 
signifikan mengatasi tantangan yang 
dihadapi oleh metode pengajaran 
tradisional dalam melibatkan siswa, yang 
pada gilirannya meningkatkan kinerja 
akademik dan keterlibatan yang lebih 
dalam (Abinaya & Vadivu, 2023). Secara 
khusus, Augmented Reality menawarkan 
kemampuan untuk menampilkan konten 
digital di atas objek dunia nyata, 
memberikan bantuan visual langsung, dan 
mendukung gaya belajar yang beragam, 
termasuk keterlibatan kinestetik 
(Alibraheim et al., 2023). Interaktivitas 
yang ditingkatkan ini, dikombinasikan 
dengan umpan balik langsung, dapat 
secara signifikan meningkatkan hasil 
belajar bagi siswa dengan kebutuhan 
pendidikan khusus (Rakhimzhanova et al., 
2024). 

Latar belakang penelitian ini berakar 
pada kebutuhan mendesak untuk inovasi 
dalam metode pembelajaran bagi siswa 
tunagrahita di SLB Negeri Terpadu 
Bireuen, khususnya dalam konteks 
pengenalan huruf terhadap kemampuan 
membaca. Siswa tunagrahita seringkali 
menghadapi tantangan signifikan dalam 
proses pembelajaran tradisional, yang 
menuntut pendekatan yang lebih personal, 
interaktif, dan adaptif (Aditya et al., 2020). 
Metode konvensional yang mengandalkan 

media cetak atau metode pengajaran 
klasikal seringkali kurang efektif dalam 
menarik perhatian dan mempertahankan 
minat siswa tunagrahita, yang pada 
gilirannya menghambat perkembangan 
kemampuan membaca (Fatimah & Cahyo, 
2023) . Perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi telah membuka peluang 
baru untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang lebih inovatif dan 
menarik, salah satunya adalah Augmented 
Reality. 

Augmented Reality menawarkan 
kemampuan untuk menggabungkan 
elemen virtual ke dalam lingkungan nyata, 
menciptakan pengalaman belajar yang 
imersif dan interaktif. Integrasi Augmented 
Reality dalam pembelajaran, terutama 
dalam pengenalan huruf, menjanjikan 
transformasi metode belajar konvensional 
menjadi lebih menarik dan interaktif, serta 
esensial untuk siswa tunagrahita yang 
membutuhkan pendekatan khusus, 
sehingga berpotensi meningkatkan 
motivasi belajar. Dengan memanfaatkan 
media pembelajaran Augmented Reality 
sebagai pembelajaran inovatif dalam 
pengenalan huruf terhadap kemampuan 
membaca siswa tunagrahita dengan 
pendekatan Deep Learning dapat 
memberikan peningkatan dalam proses 
peeblajaran dan memengaruhi kemampuan 
kognitif siswa, termasuk kemampuan 
belajar dan memahami informasi.  

Menurut Padang et al (2022). 
Penggunaan media pembelajaran 
Augmented Reality dapat meningkatkan 
hasil belajar. Augmented Reality dapat 
menyajikan konten pembelajaran yang 
lebih konkret dan visual, membantu siswa 
tunagrahita dalam memahami konsep-
konsep abstrak dengan lebih baik (Alam et 
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al., 2019). Teknologi Augmented Reality 
menawarkan lingkungan belajar yang lebih 
bermakna dan menyenangkan bagi siswa, 
yang pada gilirannya dapat meningkatkan 
hasil belajar. Integrasi Augmented Reality 
dalam pembelajaran memungkinkan siswa 
untuk berinteraksi dengan objek virtual 
dalam lingkungan nyata, menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih mendalam 
dan berkesan apalagi untuk memotivasi 
siswa tunagrahita dalam memahami 
pembelajaran.  

Augmented Reality memungkinkan 
penyajian informasi pembelajaran yang 
lebih menarik dan mudah dipahami karena 
siswa dapat berinteraksi secara langsung 
dengan objek virtual yang terintegrasi 
dalam lingkungan nyata (Wijaya & 
Utomo, 2023). Dalam konteks 
pembelajaran, Augmented Reality dapat 
dimanfaatkan untuk berbagai tujuan, 
seperti visualisasi konsep abstrak, simulasi 
proses kompleks, dan penyediaan umpan 
balik interaktif dalam meningkatkan 
pengalaman belajar siswa, terutama bagi 
siswa tunagrahita dalam mengenali huruf 
dan meningkatkan kemampuan membaca.  

Kemampuan membaca merupakan 
fondasi penting dalam proses 
pembelajaran dan pengembangan diri, 
serta mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis (Huang et al., 2023). 
Namun, bagi siswa tunagrahita, 
kemampuan membaca seringkali menjadi 
tantangan yang signifikan, akibat 
keterbatasan kognitif dan adaptif yang 
dimiliki. Rendahnya minat membaca pada 
siswa secara umum menjadi permasalahan 
yang perlu diatasi, karena membaca 
membuka cakrawala pengetahuan dan 
wawasan (Nuswantari & Manik, 2023). 
Mengingat pentingnya kemampuan 

membaca, dalam konteks ini, inovasi 
metode pembelajaran menjadi krusial 
untuk membantu siswa tunagrahita 
mengatasi hambatan belajar dan mencapai 
potensi maksimal mereka (Heryadi & 
Anriani, 2023). Hal ini sejalan dengan 
temuan Indrawati (2020) yang 
menegaskan bahwa penggunaan media 
pembelajaran yang tepat dapat 
meningkatkan kemampuan membaca 
siswa secara bertahap. Pendekatan 
pembelajaran harus dapat memberikan 
dampak yang baik bagi siswa, contohnya 
penerapan pendekatan Deep Learning 
(M.K & Puteri, 2023). 

Menteri Pendidikan Dasar dan 
Menengah, Abdul Mu’ti, dalam siaran Pers 
Kementerian Pendidikan Dasar dan 
Menengah Nomor: 74/sipers/A6/II/2025 
Oleh BKHM. 2025, menekankan 
pentingnya penerapan Deep Learning 
dalam memperbaiki mutu pendidikan 
Indonesia. Dalam seminar berjudul 
"Implementasi Deep Learning untuk 
Pendidikan Berkualitas bagi Semua, 
"Abdul Mu’ti menyampaikan ide-ide dan 
kebijakan tentang Deep Learning, yang 
mendapat banyak respons dari masyarakat 
dan kalangan akademik. Dalam pidatonya, 
“Deep Learning bukan sekedar menghafal 
atau mengerjakan soal ujian, tetapi lebih 
kepada bagaimana siswa dapat benar-
benar memahami konsep secara 
menyeluruh, mengaitkannya dengan 
berbagai bidang ilmu, dan menerapkannya 
dalam kehidupan sehari-hari.  

Pendekatan Deep Learning memiliki 
potensi besar dalam pengembangan media 
pembelajaran inovatif, khususnya bagi 
siswa tunagrahita yang kerap mengalami 
kesulitan dalam mengenal huruf dan 
mengembangkan kemampuan menbaca. 
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Media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality dapat diintegrasikan dengan 
algoritma Deep Learning untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang 
adaptif dan personal (Alamsyah & 
Krisdiawan, 2021. Pendekatan Deep 
Learning dapat dilatih untuk menganalisis 
kemampuan membaca siswa secara real-
time, mengidentifikasi area kesulitan, dan 
menyesuaikan konten serta tingkat 
kesulitan materi pembelajaran secara 
otomatis (Tresnawati et al., 2021). 

Berdasarkan paparan dan penjelasan 
di atas, penelitian sebelumnya juga 
menjelaskan bahwa Augmented Reality 
dan pembelajaran Deep Learning dapat 
menjembatani kesenjangan antara 
pembelajaran digital dan dunia nyata, 
memungkinkan integrasi konten digital ke 
dalam lingkungan fisik (Solikhatun et al., 
2021). Augmented Reality dalam 
pembelajaran Deep Learning telah terbukti 
efektif dalam berbagai bidang pendidikan, 
termasuk pembelajaran bahasa (Hashim et 
al., 2021).  (Temuan serupa juga 
dilaporkan oleh Tan dan Lim (2018) yang 
menunjukkan bahwa integrasi Augmented 
Reality mampu meningkatkan keterlibatan 
dan pemahaman siswa dalam 
pembelajaran bahasa. Penggunaan 
Augmented Reality dalam pendidikan juga 
dapat memberikan umpan balik yang 
dipersonalisasi, yang membantu siswa 
memahami kemajuan mereka dengan lebih 
baik, dan merancang pengalaman belajar 
yang disesuaikan dengan gaya belajar 
individu, sehingga meningkatkan minat 
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran 
(Ronsumbre et al., 2023). Augmented 
Reality membuka peluang baru untuk 
personalisasi pembelajaran inklusif 
(Bacca‐Acosta et al., 2014).  

Teknologi Augmented Reality 
menawarkan lingkungan belajar yang lebih 
bermakna dan menyenangkan bagi siswa, 
yang pada gilirannya dapat meningkatkan 
hasil belajar (Muhammad et al., 2021). 
Penelitian menunjukkan bahwa Augmented 
Reality dapat meningkatkan motivasi, 
minat, dan pemahaman peserta didik, 
mempersiapkan mereka untuk masa depan 
yang dinamis (Trikotama et al., 2024). 
Meskipun demikian, penerapan 
Augmented Reality dalam pendidikan 
inklusif, khususnya untuk siswa dengan 
disabilitas intelektual, seringkali 
dihadapkan pada tantangan terkait 
pengembangan konten yang sesuai dan 
adaptasi teknologi yang efektif (Masri & 
Zulkipli, 2025). AR dan Deep Learning 
merupakan penggabungan teknologi yang 
dapat menciptakan sistem pembelajaran 
yang adaptif, memungkinkan personalisasi 
konten berdasarkan respons siswa secara 
real-time. Sinergi ini memungkinkan 
sistem untuk secara dinamis menyesuaikan 
tingkat kesulitan dan penyajian materi 
pembelajaran, memberikan dukungan yang 
disesuaikan untuk siswa dengan kebutuhan 
belajar yang beragam, termasuk mereka 
yang memiliki disabilitas intelektual 
(Kapetanaki et al., 2021). Sementara itu, 
berbeda dengan penelitian sebelumnya, 
dalam penelitian ini, konteks pembelajaran 
bagi siswa tunagrahita, Augmented Reality 
dapat dimanfaatkan untuk menciptakan 
media pembelajaran yang lebih menarik 
dan mudah dipahami dalam pengenalan 
huruf terhadap kemampuan membaca 
siswa tunagrahita dengan pendekatan Deep 
Learning.  

Penelitian terkait AR dan Deep 
Learning untuk siswa tunagrahita belum 
banyak diteliti, sehingga penelitian ini 
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diharapkan menjadi penelitian yang 
nantinya akan memberikan banyak 
manfaat untuk meningatkan motivasi 
belajar siswa di SLB (Kapetanaki et al., 
2021). Permasalahan yang dihadapi oleh 
guru dan siswa tunagrahita yang 
dipaparkan dalam penelitian ini 
diharapkan mampu memberikan dampak 
yang baik serta maanfaat untuk 
menerapkan pembelajran inovasi kepada 
siswa tunagrahita dengan mengembangkan 
media digital Augmented Reality di dalam 
proses pembelajaran. Tujuan Penelitian ini 
adalah mengembangakan media digital 
Augmented Reality sebagai pembelajaran 
inovatif dalam pengenalan huruf terhadap 
kemampuan membaca siswa tunagrahita 
dengan pendekatan Deep Learning, dan 
menguji kelayakan media digital 
Augmented Reality yang sudah dirancang 
agar dapat digunakan oleh siswa 
tunagrahita.     

Penelitian pengembangan media 
Augmented Reality berbasis Deep 
Learning untuk pembelajaran inovatif 
pengenalan huruf pada siswa tunagrahita 
memiliki urgensi tinggi karena menjawab 
keterbatasan media pembelajaran 
konvensional yang belum adaptif terhadap 
karakteristik kognitif siswa berkebutuhan 
khusus. Hasil penelitian ini berimplikasi 
signifikan dalam menyediakan media 
pembelajaran yang interaktif, 
multisensorik, dan personal sehingga 
mampu meningkatkan atensi, motivasi, 
serta pemahaman konsep huruf pada siswa 
tunagrahita. Bagi guru dan sekolah, 
temuan ini menjadi rujukan praktis dalam 
penerapan pembelajaran inklusif berbasis 
teknologi cerdas, sementara bagi 
pengembang dan peneliti pendidikan 
memberikan dasar empiris untuk 

pengembangan lanjutan media berbasis AI 
dalam pendidikan khusus. Secara lebih 
luas, penelitian ini berkontribusi pada 
penguatan kebijakan pendidikan inklusif 
dan inovatif dengan menempatkan 
teknologi Augmented Reality dan Deep 
Learning sebagai solusi strategis dalam 
peningkatan kualitas literasi dasar bagi 
peserta didik berkebutuhan khusus. 
 
Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 
penelitian Research & Development 
dengan model pengembangan ADDIE. 
Model ADDIE, singkatan dari Analysis, 
Design, Development, Implementation, 
and Evaluation, (Putri et al., 2024). Model 
ini berfungsi sebagai kerangka kerja dasar 
untuk desain instruksional dan 
menyediakan jalur terstruktur untuk 
mengembangkan pengalaman belajar yang 
efektif (Cvetković, 2017). Model ini diakui 
secara luas karena relevansinya dalam 
berbagai kondisi pengembangan produk, 
termasuk bahan ajar, serta memungkinkan 
revisi dan evaluasi berkelanjutan di setiap 
tahapannya (Angko & Mustaji, 2017). 

Batubara & Pangaribuan, (2023) 
mendeskripsikan pengembangan media ini 
mengadopsi model ADDIE untuk 
memastikan pengembangan media 
pembelajaran yang sistematis, efektif, 
inovatif dan dapat memotivasi siswa. 
Pendekatan ini dipilih karena 
kemampuannya dalam mengintegrasikan 
berbagai aspek pengembangan, mulai dari 
identifikasi kebutuhan hingga validasi 
produk akhir (Rustandi & Rismayanti, 
2021).  

Penelitian ini menggunakan data 
primer yang berasal dari alat ukur yang 
digunakan, yaitu instrumen validitas 
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produk yang berbentuk angket. Instrumen 
validasi yang digunakan dalam penelitian 
ini merupakan instrumen buatan peneliti 
yang dikembangkan melalui sintesis kajian 
literatur dan adaptasi indikator dari 
penelitian pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi, 
Augmented Reality, dan pendidikan 
khusus. Instrumen disusun dalam bentuk 
skala Likert lima tingkat untuk menilai 
kelayakan media dari aspek teknis AR dan 
Deep Learning, kebahasaan, serta 
kesesuaian materi pendidikan khusus 
melalui penilaian ahli (expert judgment), 
sebagaimana direkomendasikan dalam 
penelitian R&D pendidikan (Sugiyono, 
2019).  

Indikator teknis media mengacu 
pada prinsip usability dan reliability sistem 
AR serta interaksi manusia dan komputer 
(ISO, 2018), sementara indikator bahasa 
dan materi didasarkan pada teori 
multimedia learning (Mayer, 2020) dan 
prinsip pembelajaran fungsional bagi 
siswa tunagrahita (Hallahan et al., 2018). 
Penilaian terhadap pencapaian tujuan 
pembelajaran, kepraktisan penggunaan, 
dan kualitas teknis media, seringkali 
melalui analisis deskriptif hasil uji coba 
lapangan (Azizah et al., 2022). Tahap ini 
juga mencakup tinjauan komprehensif 
terhadap kinerja produk dibandingkan 
dengan spesifikasi desain awalnya, 
mengidentifikasi area yang memerlukan 
perbaikan atau modifikasi berdasarkan 
umpan balik pengguna dan hasil 
pembelajaran yang diamati (Khusna et al., 
2022). 

Dengan landasan teoretis tersebut, 
instrumen ini dinilai memiliki relevansi, 
kejelasan indikator, dan validitas isi yang 
memadai untuk menilai kelayakan media 

pembelajaran AR berbasis Deep Learning 
pada konteks pendidikan khusus. 
Instrumen angket tersebut bertujuan untuk 
menilai seberapa layak dan efektifnya 
produk media digital Augmented Reality. 
Produk yang dihasilkan diujicobakan pada 
siswa tunagrahita di SLB Negeri Terpadu 
Bireuen yang berada di Kabupaten 
Bireuen.  

Setiap tahapan pengembangan 
digambarkan pada alur penelitian berikut 
yang disesuaikan dengan model EDDIE: 

 

Gambar 1 Media Augmented Reality 
berbasis Deep Learning dengan Model 

Pengembangan ADDIE 
 

Dalam penelitian ini, produk yang 
sedang dikembangkan adalah media digital 
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Augmented Reality sebagai pembelajaran 
inovatif dalam proses pengenalan huruf 
terhadap kemampuan membaca siswa 
tunagrahita dengan pendekatan Deep 
Learning. Tresnawati et al., (2021). 
Menjelaskan produk yang diuji dan 
dinyatakan valid jika skor validasi dari ahli 
dan guru berada dalam kategori valid. 
Penilaian dari para ahli harus berada dalam 
kategori Baik/ layak untuk memenuhi 
kriteria. Teknik analisis data menggunakan 
analisis deskriptif, yaitu dengan 
menghitung persentase hasil kelayakan 
dari pengembangan media AR. Untuk 
menghitung persentase kelayakan adalah 
sebagai berikut. 

 
Tingkat kelayakan produk media 
pembelajaran dari hasil pengembangan 
dengan persentase skor, semakin tinggi 
atau besar skor yang diperoleh akan 
semakin layak. Adapun kriteria dalam 
memvalidasi produk media pembelajaran 
dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 
 
Tabel 1 Kriteria Kelayakan Produk Media 

Pembelajaran AR 

 
Beberapa penelitian pengembangan 

media pembelajaran menggunakan skala 
persentase sebagai dasar interpretasi 
kelayakan produk, di mana persentase ≥ 
80% dikategorikan layak atau sangat 
layak, 60–79% dikategorikan cukup 
layak/layak, 50–59% sebagai kurang 

layak, dan <50% sebagai tidak layak, 
sebagaimana diadaptasi dari pedoman 
evaluasi media pembelajaran dalam 
penelitian R&D pendidikan (Handayani et 
al., 2018).  
 
 
Hasil dan Pembahasan 

Hasil dari tahapan ini diperoleh data 
yaitu, terdapat 14 siswa tunagrahita SLB 
Negeri Terpadu Kabupaten Bireuen 
dengan kondisi tingkat kemampuan 
membaca berbeda-beda yang semuanya 
mereka dibagikan dalam dua kelas secara 
terpisah. Kelas tunagrahita pertama 
berjumlah 7 siswa tergolong tingkat 
kemampuan membacanya rendah (belum 
bisa mengenal huruf) dan kelas tunagrahita 
kedua 7 siswa tingkat kemampuan 
membacanya sedang (sudah mengenal 
huruf tapi belum lancar membaca). 
Adapun pembahasan setiap tahapan 
tersebut dapat diurai sebagai berikut. 

Tahap Analisis  
Pada tahap ini, fokus utama adalah 

mengidentifikasi permasalahan serta 
kebutuhan esensial dalam pembelajaran 
pengenalan huruf bagi siswa tunagrahita, 
termasuk melalui studi literatur dan 
wawancara dengan guru kelas. Investigasi 
ini melibatkan penilaian terhadap 
karakteristik pembelajar, analisis konten, 
serta identifikasi tugas-tugas yang relevan 
untuk perancangan instruksional. Tahap 
analisis kebutuhan ini menjadi krusial 
untuk memastikan bahwa desain media 
Augmented Reality nantinya dapat secara 
efektif menjembatani kesenjangan 
pembelajaran yang ada.  

Secara spesifik, pada tahapan analisis 
akan dilakukan analisis karakteristik siswa 
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tunagrahita, analisis materi pengenalan 
huruf, dan analisis teknologi Augmented 
Reality yang sesuai untuk diterapkan. 
Penelitian ini juga menganalisis 
ketersediaan media pembelajaran yang ada 
serta kebutuhan pengembangan bahan ajar 
teks deskripsi digital, yang menunjukkan 
minimnya pemanfaatan media dalam 
pembelajaran sebelumnya.  

Tahap analisis menunjukkan bahwa 
terdapat 14 siswa tunagrahita di SLB 
Negeri Terpadu Kabupaten Bireuen 
dengan kemampuan membaca yang 
bervariasi, terbagi ke dalam dua kelas: 7 
siswa dengan kemampuan membaca 
rendah (belum mengenal huruf) dan 7 
siswa dengan kemampuan membaca 
sedang (sudah mengenal huruf tetapi 
belum lancar). Temuan ini menjadi dasar 
bagi peneliti dan guru dalam merancang 
media pembelajaran Augmented Reality 
berbasis Deep Learning yang sesuai 
dengan kebutuhan belajar siswa. 

 
Tahap Desain  

Pada fase ini, perancangan elemen-
elemen kunci aplikasi Augmented Reality 
dilakukan secara mendetail, meliputi 
antarmuka pengguna, interaksi AR, konten 
virtual dan riil, serta arsitektur sistem yang 
mendukung perpindahan antar layar secara 
mulus. Sementara itu, perancangan dalam 
penelitian ini juga mencakup pemilihan 
algoritma Deep Learning untuk 
pengenalan huruf, seperti Convolutional 
Neural Networks atau Recurrent Neural 
Networks, dengan mempertimbangkan 
karakteristik data masukan dan kebutuhan 
pengenalan objek dalam lingkungan 
Augmented Reality. Selain itu, tahap 
desain juga menguraikan skenario 
pembelajaran, termasuk urutan aktivitas, 

umpan balik yang diberikan kepada siswa, 
serta mengevaluasi kemajuan belajar. Oleh 
karenanya media AR dapat dijadikan 
sebagai pembelajaran inovatif dalam 
pengenalan huruf terhadap kemampuan 
membaca siswa tunagrahita dengan 
pendekatan Deep Learning. Siswa 
tunagrahita termotivasi melihat vitur dan 
visual media AR yang didesain dalam 
balutan kebun binatang, gambar huruf 
bergerak, huruf yang membentuk kata 
hewan atau kata benda.  

 
Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini, semua rancangan yang 
telah dibuat diimplementasikan menjadi 
produk media Augmented Reality 
fungsional, mencakup pengembangan 
perangkat lunak AR, integrasi pendekatan 
Deep Learning yang telah dilatih, serta 
produksi aset 3D dan materi visual 
lainnya. Proses ini melibatkan pengkodean 
aplikasi, pengembangan Deep Learning 
untuk pengenalan huruf, dan integrasi 
kedua komponen tersebut agar berfungsi 
secara sinergis. Pengembangan ini 
umumnya dimulai setelah fase analisis dan 
desain selesai, di mana informasi dan data 
yang dikumpulkan pada fase analisis 
digunakan sebagai dasar untuk merancang 
dan mengembangkan media pembelajaran 
yang sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapai.  

Tahap pengembangan desain media 
Augmented Reality dalam penelitian ini, 
yaitu menggunakan aplikasi Assemblr.edu. 
Aplikasi ini memudahkan peneliti dalam 
mengimplementasikan rancangan media 
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 
siswa tunagrahita.  
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Gambar 2 Cuplikan media 

pembelajaran AR berbantuan Aplikasi 
Assemblr.edu. 

 
Hasil desain media pada Gambar 2 

menunjukkan bahwa media Augmented 
Reality dirancang secara sederhana, 
konkret, dan interaktif dengan 
menampilkan objek 3D hewan yang 
dipadukan dengan teks pengenalan huruf 
dan kata sederhana. Desain visual yang 
jelas, tata letak yang mudah dipahami, 
serta integrasi teks dan audio bertujuan 
membantu siswa mengaitkan huruf, bunyi, 
dan makna secara langsung. Melalui 
interaksi audio-visual berbantuan aplikasi 
Assemblr.edu, media ini mendukung 
pembelajaran multisensori yang menarik 
dan sesuai dengan karakteristik belajar 
siswa tunagrahita. 

Pada tahap pengembangan, selanjutnya 
peneliti bersama tim melakukan 
pengembangan instrumen validasi produk 

berupa angket. Penyusunan instrumen ini 
dilakukan mengacu pada literatur-literatur 
serta berkolaborasi dengan dosen bidang 
IT, bidang bahasa Universitas Almuslim, 
serta bidang materi sekolah luar biasa yang 
berada di Kabupaten Bireuen. Kegiatan 
penyusunan instrumen ini dilakukan 
selama empat bulan. Setelah instrumen 
dikembangkan kemudian tim melakukan 
validasi kelayakan instrumen tersebut. 
Adapun hasil validasi oleh para ahli dapat 
dilihat pada tabel 2 berikut. 

 
Tabel 2 Hasil Validasi oleh Ahli 

No. Bidang 
yang 

divalidasi 

Skor Persentase Kategori 

1 Media; 
Augmented 
Reality 
(AR 

55 91% Sangat 
layak 

2 Bahasa  35 95% Sangat 
layak 

3 Materi 40 80% Layak 

 
Aspek media Augmented Reality (AR) 

memperoleh skor 55 dengan persentase 
kelayakan 91% sehingga termasuk dalam 
kategori sangat layak. Pada aspek bahasa, 
instrumen mendapat skor 35 dengan 
persentase 95% dan juga berada pada 
kategori sangat layak. Sementara itu, aspek 
materi memperoleh skor 40 dengan 
persentase 80%. Berdasarkan hasil validasi 
instrumen angket yang diberikan oleh ahli 
media, ahli bahasa, serta ahli materi dapat 
disimpulkan bahwa instrumen tersebut 
sangat layak untuk digunakan dan dapat 
diujicobakan di lapangan. 
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Tahap Implementasi 
Tahap ini melibatkan penerapan 

media pembelajaran Augmented Reality 
berbasis Deep Learning ke dalam 
lingkungan pembelajaran nyata untuk 
mengamati efektivitas dalam mengenal 
huruf kepada siswa tunagrahita dan 
mengumpulkan umpan balik dari 
pengguna. Fokus utama tahap 
Implementasi adalah evaluasi langsung 
terhadap pengalaman belajar siswa dan 
respon guru terhadap media yang 
dikembangkan. Uji coba ini dapat 
melibatkan berbagai aturan, mulai dari 
implementasi pilot berskala kecil hingga 
penyebaran yang lebih luas di berbagai 
kelas atau sekolah Hasil dari tahap 
implementasi dianalisis secara cermat 
untuk mengidentifikasi area kekuatan dan 
kelemahan media, yang selanjutnya 
menjadi masukan penting untuk tahap 
evaluasi dan revisi. Adapun hasil uji coba 
media Augmented Reality berbasis Deep 
Learning berbantuan aplikasi 
Assemblr.edu adalah sebagai berikut.  

 
Tabel 3 Hasil Validasi Praktisi 

No validator persentase Kategori 
1 Praktisi 1 86% Sangat 

Praktis 
2 Praktisi 2 93% Sangat 

praktis 
3 Praktisi 3 97% Sangat 

praktis 
4 Praktisi 4 94% Sangat 

praktis 
Rata-Rata 92,5% Sangat 

praktis 
 
Berdasarkan hasil angket pada tabel 3 

disimpulkan bahwa, desain media 
Augmented Reality berbantuan aplikasi 
Assemblr.edu. sangat praktis dipergunakan 
dalam proses pembelajaran. Setelah 
melakukan validasi, dilakukan uji coba 
skala kecil yang melibatkan 7 (tujuh) 

siswa tunagrahita tingkat sedang dan 
rendah. Siswa yang dilibatkan ini, tahap 
awal dipersilahkan untuk menggunakan 
media AR dan mengenal serta melakukan 
aktivitas belajar dengan aplikasi 
Assemblr.edu. 

 
Gambar 3 Grafik Ketertarikan Siswa 
Menggunakan Media AR Berbantuan 

Aplikasi Assemblr.edu 
 

Hasil yang diperoleh dari uji coba 
kelompok kecil, media AR berbantuan 
aplikasi Assemblr.edu dengan pendekatan 
Deep Learning sebesar 78% Sangat setuju 
dan setuju 82%. Hal tersebut dapat 
didisimpulkan bahwa media AR 
berbantuan aplikasi Assemblr.edu dengan 
pendekatan Deep Learning termasuk 
dalam kategori layak dan memotivasi 
siswa dalam pengenalan huruf. 
Ketertarikan tersebut di lihat dari respon 
siswa di dalam proses pembelajaran, serta 
membantu memastikan bahwa media 
Augmented Reality yang dikembangkan tidak 
hanya inovatif tetapi juga sesuai dengan 
kebutuhan spesifik siswa tunagrahita, serta 
relevan dengan materi pengenalan huruf.  

Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi merupakan fase 

krusial untuk menilai efektivitas, efisiensi, 
dan daya tarik media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. Berdasarkan hasil 
penlitian terhadap proses pembelajaran 
dengan mengunakan media Augmented 
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Reality berbasis Deep Learning 
berbantuan aplikasi Assemblr.edu 
diperoleh siswa tunagrahita sangat antusias 
dalam belajar, siswa lebih interaktif 
bertanya terhadap gambar dan huruf yang 
ditampilkan dalam media. Dengan media 
AR dikolaborasikan dengan pendekatan 
Deep Learning siswa dapat mengenal 
huruf secara langsung dan nyata dan 
mudah diingat dikarenakan gambar yang 
digunakan adalah gambar-gambar yang 
dekat dengan kehidupan siswa. Selain itu, 
dengan media tersebut memungkinkan 
sistem mengenali pola huruf secara 
otomatis, sehingga siswa dapat belajar 
secara interaktif dengan dukungan audio-
visual. Adapun hasil belajar siswa sebagai 
berikut. 

Tabel 4 Data Hasil Belajar Siswa 
No Nama 

Siswa 
Nilai 

Pretest 
Nilai 

Posttest 
Keterangan 

1 Siswa 1 55 85 Meningkat 
2 Siswa 2 60 88 Meningkat 
3 Siswa 3 50 80 Meningkat 
4 Siswa 4 58 84 Meningkat 
5 Siswa 5 62 90 Meningkat 
6 Siswa 6 54 83 Meningkat 
7 Siswa 7 57 86 Meningkat 
8 Siswa 8 59 88 Meningkat 
9 Siswa 9 61 85 Meningkat 
10 Siswa 10 43 74 Meningkat 
11 Siswa 11 56 83 Meningkat 
12 Siswa 12 60 89 Meningkat 
13 Siswa 13 45 76 Meningkat 
14 Siswa 14 42 76 Meningkat 
Rata-rata 54,43 83,36  

 
Berdasarkan tabel hasil belajar di atas, 

rata-rata hasil pretest 54,43, sementara itu 
untuk nilai posttest sebesar 83,36. Hal ini 
menunjukkan peningkatan dalam proses 
pembelajaran dengan menggunakan media AR 
berbasis Deep Learning berbantuan aplikasi 
Assemblr.edu dalam meningkatkan 
kemampuan pengenalan huruf siswa 
tunagrahita. Untuk mencari seberapa 
efektifnya media Augmented Reality berbasis 

Deep Learning berbantuan aplikasi 
Assemblr.edu adalah sebagai berikut.  
 
Nilai Gain (Efektivitas) 

Rumus Hake (1999): 

	
 

Substitusi nilai rata-rata: 

 

Kategori Efektivitas 

Nilai g (Gain) Kategori Efektivitas 
g < 0,3 Rendah 
0,3 ≤ g < 0,7 Sedang-Tinggi 
g ≥ 0,7 Sangat Tinggi 

Berdasarkan hasil analisis data 
pretest dan posttest terhadap 14 siswa 
tunagrahita di SLBN Terpadu Bireuen, 
diperoleh peningkatan rata-rata hasil 
belajar dari 56,6 menjadi 84,7, dengan 
nilai gain sebesar 0,65 (65%). Hal ini 
menunjukkan bahwa Media Augmented 
Reality Berbasis Deep Learning efektif 
dengan kategori tinggi dalam 
meningkatkan kemampuan pengenalan 
huruf siswa tunagrahita. 

Peningkatan ini disebabkan oleh 
keunggulan media AR yang menghadirkan 
objek 3D interaktif sehingga 
mempermudah siswa dalam mengenali 
bentuk huruf secara visual dan konkret. 
Selain itu, integrasi Deep Learning 
membantu media mengenali pola huruf 
dengan akurat sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih adaptif 
terhadap kemampuan tiap siswa. 
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Simpulan 
Hasil penelitian yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa:  
Pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality (AR) berbasis Deep 
Learning menggunakan model ADDIE 
(Analisis, Desain, Pengembangan, 
Implementasi, Evaluasi) berjalan secara 
sistematis dan terstruktur, disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa tunagrahita di 
SLBN Terpadu Bireuen. 

Media AR yang dikembangkan 
dinilai sangat layak berdasarkan validasi 
ahli dalam aspek media (91%), bahasa 
(95%), dan materi (80%). Selain itu, uji 
kepraktisan oleh praktisi juga 
menunjukkan hasil sangat praktis dengan 
rata-rata 92,5%. 

Implementasi media menunjukkan 
respons positif dari siswa, dengan 78% 
sangat setuju dan 82% setuju terhadap 
penggunaan media. Hal ini mencerminkan 
tingginya minat dan motivasi siswa dalam 
proses pembelajaran. sementara itu 
efektivitas media terbukti melalui 
peningkatan hasil belajar siswa, dengan 
rata-rata nilai posttest (83,36) jauh lebih 
tinggi dibandingkan pretest (54,43). 
Perhitungan gain sebesar 0,65 (65%) 
menunjukkan bahwa media ini efektif 
dengan kategori tinggi dalam 
meningkatkan kemampuan pengenalan 
huruf. 

Kelebihan media AR berbasis Deep 
Learning terletak pada kemampuannya 
menyajikan konten visual 3D interaktif, 
mendukung pembelajaran audio-visual, 
serta adaptif terhadap pola belajar siswa 
tunagrahita, sehingga memudahkan proses 
pengenalan huruf. Dengan demikian, 
media Augmented Reality berbasis Deep 
Learning yang dikembangkan melalui 

aplikasi  Assemblr.edu terbukti layak, 
praktis, dan efektif untuk meningkatkan 
kemampuan pengenalan huruf pada siswa 
tunagrahita. 
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