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Abstract—Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) memerlukan
metode dan  perlakuan yang berbeda di dalam menerima
pendidikan. Beberapa sekolah umum menyediakan kelas khusus
inklusi yang bertujuan untuk membantu ABK yang masih mampu
mengikuti pendidikan pada umumnya. Sedangkan secara klusus,
Sekolah Luar Biasa (SLB) merupakan instansi yang memiliki
kualifikasi dalam hal ini. Kurikulum pendidikan yang digunakan
saat ini mengacu pada Kurikulum 2013(K13) yang disesuaikan
dengan kebutuhan. Masalah yang dihadapi adalah kurangnya
variasi alat bantu pembelajaran. Artikel ini mendeskripsikan hasil
penelitian  mengenai  efektifitas  penggunaan alat  bantu
pembelajaran  berbasis Augmented Reality (AR) bagi ABK
Metode yang digunakan dalam adalah multiple baseline design
accross subjects. Didapatkan bahwa dengan menggunakan alat
bantu pembelajaran berbasis AR, ABK lebil antusias dan tertarik
untuk belajar serta lebih mudah dan cepar memahami materi,

Keywords—augmented reality, anak berkebutuhan khusus,
pendidikan luar biasa

[. PENDAHULUAN

Saat ini, pendidikan luar biasa (PLB) telah menjadi hal
yang dibutuhkan oleh banyak pihak. Banyak sekolah umum
yang menyediakan sekolah inklusif sebagai layanan bagi
anak-anak berkebutuhan khusus (ABK). Pengertian ABK
tidak hanya terbatas pada anak-anak yang mengalami
keterbelakangan mental [1]. Istilah ABK meliputi antara lain
gangguan penglihatan (funanetra), gangguan kecerdasan
intelektual dan adaptasi terhadap lingkungan (tunagrahita),
gangguan pendengaran (tunarungu), gangguan motorik
(tunadaksa), gangguan emosional (tunalaras), kesulitan
belajar, gangguan perilaku, dan gangguan kesehatan. Karena
keterbatasan itulah, ABK memerlukan perhatian, perlakuan
dan metode pengajaran yang berbeda dengan anak normal
pada umumnya.

Data jumlah ABK pada tahun 2017 menurut Biro Pusat
Statistik mencapai 1.6 juta [2]. Oleh karena itu, Pemerintah
melalui  Kementrian  Pendidikan dan  Kebudayaan
memberikan perhatian khusus bagi hal ini, salah satunya
dengan menambah jumlah Sekolah Luar Biasa (SLB) di

Penelitian ini didanai oleh Kementrian Riset, Teknologi, dan Pendidikan

berbagai daerah hingga tingkat Kecamatan. SLB secara
khusus memang diberikan amanat untuk menyelenggarakan
pendidikan bagi ABK. Sekolah umum juga saat ini
menyediakan kelas khusus inklusi untuk memberikan fasilitas
bagi ABK, namun dengan batasan tertentu, vang biasanya
hanya untuk anak dengan autisme.

Karena kebutuhan khusus tersebut, ABK juga
memerlukan metode pembelajaran vang berbeda. Kurikulum
2013 (K 13) vang menjadi acuan proses pembelajaran saat ini
belum menyediakan acuan khusus bagi PLB [3]. Pengukuran
terhadap aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik yang
dilakukan melalui kurikulum pada umumnyva juga berlaku
sama bagi ABK. Namun pembedanya adalah pada cara untuk
mendapatkannya. Karena itu, peran guru sangat penting dalam
hal ini.

Guru memerlukan cara-cara yang lebih kreatif pada PLB.
Penggunaan berbagai media pembelajaran adalah salah satu
cara yang dapat digunakan. Namun media pembelajaran yang
saat ini digunakan tidak terlalu banvak mengalami
perkembangan. Penggunaan teknologi merupakan salah satu
cara untuk memberikan perubahan dan variasi bagi
perkembangan media pembelajaran. Salah satunya yang saat
ini populer adalah penggunaan Augmented Reality (AR).

AR memberikan penambahan tampilan terhadap suatu
objek dua dimensi menjadi animasi yang muncul seperti objek
tiga dimensi. Penggunaan AR sebagai alat bantu media
pembelajaran sudah awam ditemui[4]. Karena dengan adanya
tambahan AR, minat siswa untuk belajar menjadi lebih
meningkat. Penggunaan AR bagi anak autisme juga sudah

beberapa kali ditemui [5].

Pada penelitian ini, diteliti penggunaan AR bagi ABK
tunagrahita dengan berbagai tingkat yvang berbeda. Sebagai
tahap awal penelitian, materi yang digunakan adalah
pengenalan angka serta penjumlahan bilangan satuan, dengan
menggunakan angka ataupun representasi benda. Alat bantu
yang digunakan berupa kartu AR dan telepon genggam atau
tablet yang berbasis Android.
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Metode yang digunakan dalam tahapan penelitian ini
adalah adaptasi dari multiple baseline design accross subjects
[6]. Sebelum perlakuan (pre-freatment), siswa diamati
perilakunya. Hal tersebut akan menjadi data awal (baseline)
vang akan diukur melalui pre-test. Setelah pemberian
perlakuan (freatment), data diukur kembali menggunakan
posi-test. Penggunaan metode tersebut dikarenakan baseline
dari masing-masing siswa yang diamati berbeda dari faktor
umur maupun tingkat pendidikan.

Melalui penelitian ini, diperoleh data tentang tingkat
cfektifitas cara pembelajaran menggunakan teknologi AR
bagi ABK. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat
dirumuskan metode pembelajaran yang dapat dimasukkan ke
dalam kurikulum PLB, serta memberikan alternatif alat bantu
pembelajaran untuk guru pengajar siswa ABK.

II. METODOLOGI PENELITIAN
A. Langkah Penelitian

Penelitian ini dilakukan berdasarkan langkah-langkah
sebagai berikut, seperti yang terdapat pada gambar 1:

Wawancara

| Treatment dengan Aplikasi |

|

Post-test

Wawancara

| Analisa & Evaluasi |

I

‘ Kesimpulan & Saran |

Gambar 1. Langkah Penelitian

Pada tahap awal. ditentukan sampel penelitian dengan
menggunakan teknik Sampling Jenuh/Sensus. Teknik
penentuan sampel ini diambil dengan mempertimbangkan
jumlah populasi yang relatif kecil sehingga generalisasi yang

ISSN 2087-2658

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Teknik Informatika

(SENAPATI) Ke-9
Bali. 08 September 2018

diambil nantinya memiliki tingkat kesalahan vang relatif
kecil. Siswa ABK yang diambil sebagai sampel adalah semua
siswa, tanpa memandang jenis kelamin, umur, dan tingkat
pendidikan, vang belum bisa berhitung dengan lancar untuk
proses penambahan dan pengurangan dalam rentang 1-9.

1} Pada tahap awal, dilakukan observasi. Peneliti
mengadakan pengamatan kepada siswa ABK yang menjadi
sampel penelitian. Pengamatan dilakukan saat proses
pembelajaran berhitung dengan metode konvensional
(metode vang biasanya dipakai/tanpa menggunakan aplikasi)
oleh guru pengajar terhadap para siswa tersebut selama 3 hari
berturut-turut. Dalam tahapan ini. peneliti merekam proses
pembelajaran, memperhatikan dan mencatat setiap peristiwa
vang terjadi pada sampel saat pembelajaran berlangsung serta
berbagai aspek vang berkaitan dengan peristiwa tersebut.
Hasil observasi ini akan menjadi sumber data sampel
sebelum pemberian treatment.

2)  Wawancara dengan guru pengajar sampel: Jenis
wawancara vang digunakan adalah wawancara bebas
terstruktur (semi-structured interviews). Peneliti menyusun
pertanyaan-pertanyaan yang berfokus untuk mencari
penjelasan lebih lanjut tentang hasil observasi vang telah
didapatkan saat proses pembelajaran berhitung serta hasil
pre-test. Meskipun peneliti berpedoman pada daftar
pertanyaan yang telah dipersiapkan sebelumnya, peneliti
dapat mengembangkan pertanyaan-pertanyaan tersebut
sedemikian hingga didapatkan gambaran yang jelas untuk
dijadikan nilai dasar yang stabil dari sampel. Hasil
wawancara dipergunakan sebagai data dalam bentuk
transkrip.

3)  Pre-testt dilakukan setelah proses observasi
dilakukan selama tiga hari berturut-turut. Pertanyaan yang
diberikan saat pre-test berupa 5 soal penambahan dan 5 soal
pengurangan dalam rentang 1-9. Semua sampel diberikan
soal vang sama. Pre-test diberikan oleh guru pengajar subjek
secara konvensional, tanpa menggunakan aplikasi (guru
membantu mengarahkan subjek dalam menyelesaikan setiap
persoalan dalam pre-test tersebut). Pelaksanaan pre-test
direkam guna pengamatan lebih lanjut. Pre-test ini dilakukan
untuk mengetahui kemampuan masing-masing sampel
sebelum treatment diberikan.

4)  Selanjutnya adalah tahap pemberian treatment
menggunakan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR).
Pada tahap ini, masing-masing sampel diberikan treatment
yang sama yaitu menggunakan aplikasi berbasis AR untuk
pengajaran penambahan dan pengurangan dalam rentang 1 —
9. Perlakuan diberikan sebanyak 3x pertemuan yang
dilakukan dalam 3 hari berturut-turut melalui guru yang telah
lebih dulu diberikan pelatihan oleh peneliti tentang cara
penggunaan aplikasi AR tersebut. Pada tahapan ini, proses
pemberian treatment direkam guna proses analisa yvang lebih
mendetail atas perilaku sampel saat pemberian treatment.
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5} Setelah tahap pemberian treatment menggunakan
aplikasi berbasis AR selesai dilakukan. diberikan post-test.
Post-test akan dilaksanakan pada masing-masing sampel
penelitian dengan bantuan guru vang memberikan perlakuan.
Pertanyaan pada post-test berupa 5 soal penambahan dan 5
soal pengurangan dalam rentang 1-9. Pelaksanaan post-test
menggunakan menu Kuis yang ada di dalam aplikasi. Ke-10
soal tersebut dipilih secara acak dari ke-20 soal yang tersedia
pada menu Kuis. Guru membantu mengarahkan siswa dalam
pelaksanaan post-test. Post-test ini dimaksudkan untuk
mengukur hasil pencapaian sampel penelitian setelah
perlakuan.

6}  Wawancara dengan guru pengajar sampel: Setelah
pemberian perlakuan dan pelaksanaan post-test, proses
wawancara dilaksanakan oleh peneliti dengan guru pengajar
sampel. Wawancara ini dimaksudkan untuk mencari
keterangan-keterangan secara lebih terperinci mengenai
perilaku sampel selama pemberian treatment dan mengenai
aspek-aspek vang mungkin mempengaruhi hasil perlakuan
maupun hasil post-test.

7)  Tahapan berikutnya adalah analisa dan evaluasi.
Analisa dilakukan terhadap dengan membandingkan hasil
pre-test dan post-test, observasi sebelum dan selama
pemberian treatment, serta hasil wawancara dengan guru
pengajar baik sebelum dan sesudah treatment. Hasil analisa
tersebut dievaluasi dan disesuaikan dengan hipotesa awal
penelitian.

8} Tahap terakhir adalah pengambilan kesimpulan dari
seluruh  hasil penelitian serta pemberian saran demi
perkembangan metode pembelajaran anak berkebutuhan
khusus.

B. Lokasi Penelitian

Sebagai studi kasus, lokasi penelitian adalah Sekolah Luar
Biasa (SLB) Aditama Surabaya.

C. Jenis Data Penelitian

Jenis data yang diungkapkan dalam penelitian ini adalah
data kuantitatif vang merupakan hasil pre-fest dan posi-test
sampel penelitian serta data kualitatil’ berupa uraian hasil
observasi proses pembelajaran baik sebelum dan selama
pemberian freafment serta hasil wawancara dengan guru
pengajar sampel.

Data yang diamati dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

e Tingkat pemahaman siswa terhadap materi
penjumlahan dan pengurangan berupa nilai yang
didapatkan dalam mengerjakan soal evaluasi, baik
secara konvensional maupun melalui aplikasi
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e Lama pemahaman siswa  terhadap materi
penjumlahan dan pengurangan, sebelum dan sesudah
penggunaan aplikasi

e Perbandingan antusiasme siswa selama proses
pembelajaran sebelum dan sesudah treatment

Perilaku sampel vang diamati di lapangan juga menjadi
data dalam hasil penelitian ini, dan berikutnya terdeskripsi
sebagai berikut:

e Rekaman Audio dan Video
e Calatan Lapangan
e Dokumentasi

D. Sumber Data Penelitian

Pendekatan multiple baseline design across subjects
digunakan sebagai pendekatan utama. Instrumen kunei adalah
peneliti yang terlibat langsung dalam observasi dan unsur
informan vyang terdiri atas gumi  pengajar yang
bertanggungjawab mengajar sampel penelitian ini. Adapun
unsur non manusia berupa hasil pre-test dan post-test
digunakan sebagai data pendukung dalam penelitian ini.

E. Teknik Pengumpulan Data Penelitian

Upaya yang dilakukan untuk memperoleh data penelitian
yang luas serta mendalam dilakukan melalui dua cara. Cara
pertama adalah melalui observasi partisipasi. Peneliti terlibat
secara langsung dalam situasi pembelajaran yvang sedang
diamati sebagai sumber data. Sedangkan cara kedua melalui
wawancara bebas terstruktur (semi-structured interviews).
Wawancara ini berpedoman pada daftar pertanyaan yang telah
dipersiapkan sebelumnya sebagai acuan, namun dapat
dikembangkan hingga mendapatkan gambaran yang tepat.

F. Teknik Analisa Data Penelition

Pada penelitian ini, proses analisa data dilakukan secara
interaktif, vaitn dimulai sejak pengumpulan daia dan
berlangsung terus menerus hingga tuntas yaitu pada saat
penarikan kesimpulan. Metode analisis data akan dilakukan
dalam tahapan sebagai berikut | 7]:

1) Data reduction: data yang telah didapat lalu
dirangkum dan difokuskan pada bagian data yang
berhubungan dengan penelitian. Data yang didapat dari hasil
observasi maupun pre-test dan post-test kemudian
dikontraskan dengan hasil wawancara.

2)  Data display: setelah data dirangkum dan
difokuskan pada bagian vang berkaitan dengan penelitian ini,
maka data yang didapat dari proses observasi, pre-test, post-
test, dan wawancara dicari hubungannya secara keseluruhan
dan hasilnya kemudian disajikan dalam bentuk bagan dan
uraian singkat. Teknik Analisa menggunakan t-test Paired
Two Samples for Means|8].

22 Penyelenggara : Jurusan Pendidikan Teknik Informatika, Fakultas Teknik dan Kejuruan,
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3} Conclusion/Verification: Pada tahapan ini ditank
kesimpulan berdasarkan data yang telah didapat dan hasil
analisa. Metode Penelitian.

[I1. HASIL & PEMBAHASAN

Pada tahap analisa pembelajaran konvensional, dilakukan
observasi pada siswa SLB Aditama dalam kurun waktu 3 hari
berturut-turut. Proses pengamatan dilakukan terutama untuk
mengamati kemampuan siswa dalam pembelajaran berhitung
dengan hasil satuan secara konvensional, sebelum
menggunakan aplikasi AR

Pada proses ini peneliti merekam proses, memperhatikan,
serta mencatat segala sesuatu yang berlangsung. Kemudian
diberikan pre-tfest dengan bantuan dari guru pengajar, serta
dengan mengadakan wawancara kepada guru pengajar.
Wawancara tidak dilakukan langsung terhadap siswa karena
dalam suatu proses pembelajaran, masuknya pihak yang
sebelumnya tidak dikenal dapat mengganggu proses
pembelajaran, terlebih lagi bagi siswa ABK.

Berdasarkan hasil pengamatan awal tersebut, didapatkan
data beberapa kendala vang dihadapi oleh guru dan siswa
dalam proses pembelajaran. Kurikulum vang diterapkan bagi
siswa ABK di SLB ini masih mengacu pada Kurikulum 2013
(K13) vang berlaku pada sekolah umum. Hal ini dirasa tidak
sesual dengan kondisi pembelajaran yang dibutuhkan. Buku
ajar yang dipergunakan juga kurang memadar untuk
memberikan materi bagi ABK. Oleh sebab itu, pada sekolah
ini, siswa tidak dibagi menjadi kelas tertentu berdasarkan
umur ataupun lama masa studi, melainkan berdasarkan tingkat
penguasaan materi. Hal ini juga dipengaruhi oleh tingkat
kekurangan anak-anak tunagrahita yang diajar.

Seperti yang sudah diketahui, ABK tunagrahita memiliki
keterbatasan di dalam kondisi psikis daripada anak pada
umumnya. Siswa sulit berkonsentrasi dalam pembelajaran.
Seorang guru harus mendampingi beberapa siswa yang
memiliki tingkat umur dan pemahaman yang berbeda dalam
satu kelas sekaligus. Sehingga hasil pembelajaran dirasa
kurang maksimal.

Tingkat penguasaan materi oleh siswa pada tahap awal ini
diuji melalui soal-soal penjumlahan dan pengurangan
bilangan satuan. Berdasarkan hasil tersebut, didapatkan
bahwa rata-rata penguasaan siswa mencapai 60%. Pada soal
penjumlahan, tingkat penguasaan lebih tinggi daripada soal
pengurangan.

Setelah tahap awal selesai dilaksanakan, freafment
penerapan aplikasi dalam pembelajaran mulai dilakukan.
Digunakan metode pembelajaran dengan kartu AR dalam
pengajaran angka serta penjumlahan angka satuan dengan
menggunakan aplikasi Android yang terdapat di perangkat
tablet.

Kartu AR juga berfungsi seperti flash card yang
mencantumkan angka atau objek gambar apel sejumlah
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bilangan tertentu. Penggunaan flash card sebagai alat bantu,
terbukti mampu membantu anak-anak yang memiliki
kesulitan belajar [9]. Contoh kartu AR dapat dilihat pada
gambar 2 berikut.

Apel Satu #1
L [x)

A2 A2

Gambar 2. Contoh Kartu Augmented Reality

Penggunaan aplikasi AR diterapkan melalui tablet PC.
Penggunaan tablet PC sebagai alat bantu, selain sebagai alat
untuk menarik perhatian, juga untuk mempermudah proses
pembelajaran. Pada penelitian yang lain, terbukti juga bahwa
penggunaan tablet mampu mempercepat penguasaan materi
[10]. Pada pembelajaran terhadap anak yang mengalami
autisme, penggunaan tablet PC juga cukup efektif [11].

R T

Gambar 3. Contoh Hasil Tampilan Augmented Reality

Guru di dalam memberikan perlakuan atau pelatihan
kepada siswanya juga terlihat lebih luwes dan lebih mudah
menjelaskan tentang materi berhitung kepada para siswa
dengan memanfaatkan aplikasi AR. Waktu pembelajaran
untuk materi berhitung berlangsung lebih singkat dikarenakan
sampel lebih mudah dalam menguasai materi.

Hal yang paling menonjol dalam penggunaan aplikasi
pembelajaran ini adalah ketertarikan siswa. Antusiasme siswa
dalam menggunakan aplikasi ini sangat baik. Saat wawancara
dengan guru pengajar tentang keefektifitasan penggunaan
metode pembelajaran AR ini, para guru menyampaikan dalam
mengaplikasikan metode ini sangatlah mudah dan praktis
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karena saat ini setiap orang pasti memiliki telepon seluler
termasuk guru dan orang tua siswa. Schingga tidak hanya guru
yang diberikan kemudahan dalam pengajaran bahkan orang
tua juga dapat memberikan review terhadap anak saat berada
di rumah. Melalui aplikasi berbasis AR ini, motivasi siswa
SLB Aditama dalam belajar berhitung penjumlahan angka 1-
9 dapat meningkat.

Setelah mendapatkan treatment selama 3 hari berturut-
turut, peniliti melakukan post-fest dengan memberikan 5 soal
penjumlahan dan 5 soal pengurangan kepada setiap sampel.
dan hasil dari post-test tersebut menunjukkan bahwa
penguasaan setiap siswa dalam materi berhitung dalam
penjumlahan dan pengurangan (rentang angka 1-9) lebih baik
daripada pembelajaran menggunakan metode konvensional.

Gambar 4. Uji Coba Pembelajaran

Data perbandingan hasil evaluasi soal penjumlahan dan
pengurangan serta waktu pengerjaannya ditampilkan pada
Tabel I dan Gambar 5 berikut ini.

Tabel I Perbandingan Jumlah Jawaban Benar Pada Soal Evaluasi
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i ‘Waktu Pengerjaan Soal dalam menit

Perbandingan Nilai Pre-Testdan Post-Test

D

—e—NILAIPRE g NILAI POST

Gambar 5. Grafik Perbandingan Nilai Pre-Test dan Post-Test

Perbandingan  hasil  tersebut  kemudian  diolah
menggunakan analisa t-test menggunakan tools Data Analysis
pada Microsoft Excel. Hasil pengujian untuk nilai pengerjaan
soal ditampilkan pada tabel IT berikut.

Tabel I1. Hasil Perhitungan T-Test
Pre-Test Post-Test
Mean 6,5 7.8
Variance 4,722222222 3.511111111
Observations 10 10
Pearson Correlation 0.95505804
Hypothesized Mean Difference 0
df 9
_t Stat _ -6.090776714
P(T=~t) one-tail 9.063 14E-05

1.833112933
0000181263
2262157163

t Critical one-tail
P(T==t) two-tail
t Critical two-tail

Tabel II menunjukkan bahwa t tabel bernilai 1,833112933
sedangkan t hitung bemilai -6,090776714. Terlihat bahwa

Siswa Sebelum Treatment Sesudah Treatment terjadi perbedaan signifikan. Hal itu berarti bahwa terjadi
] | @ | Jml | Wakee! |y | | Jml | Wakm perbedaaan yang signifikan antara sebelum freatment dan
A 5 4 9 5 5| s | 10 12 sesudah freatment dengan aplikasi.  Berdasarkan nilai
probabilitas, P-value adalah 9,06314E-05 lebih kecil dari 0,05
B 3 2 5 19 303 6 20 berarti Ho ditolak atau penerapan freatment efektif.
o 4 | % | @& o ) = | 4] 8 0 Sedangkan dari segi waktu, secara rata-rata tidak terlihat
D 5 3 3 16 5 | 4 9 15 perbandingan yang signifikan. Namun secara umum, waktu
pengerjaan soal menjadi lebih singkat. Hal ini disebabkan
! 2 | =] 4 20 3|3 ¢ 2 karena siswa masih kurang familier dengan penggunaan tablet
I 3 3 6 18 4| 3 7 17 PC oleh guru, sehingga konsentrasi anak terganggu.
G 5 3 8 15 505 | 10 12 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pendamping
- i 3 % 8 N = serta pengamatan, didapatkan juga bahwa antusiasme siswa
dalam belajar mengalami peningkatan. Hal tersebut karena
I 2 1 3 20 3| 2 5 15 siswa mengalami hal yang baru serta merasa lebih tertarik
i 3 5 5 18 4 N 7 19 terhadap tampilan aplikasi yang berwarna-warni.
Rerata | 3.6 | 29 | 65 174 | 4137|718 | 163
: [V. KESIMPULAN
* Sonl Penjumlahan
e Melalui penelitian ini, didapatkan beberapa kesimpulan
Soal Pengurangan 5 .
. b sebagai berikut:
Jumlah Nilai Benar
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