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ABSTRAK 

Afri Yosi Yuni Saputri. 2025. Pengembangan Bahan Ajar Rantai Makanan 

Berbasis Augmented Reality Untuk Peserta Didik Disabilitas Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder (Research and Development). Skripsi. Pendidikan Luar 

Biasa. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.  

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan peserta didik dengan 

disabilitas Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) disekolah SDN 21 

Lubuk Lintah, Kota Padang terhadap media pembelajaran yang interaktif, menarik, 

dan mampu membantu mereka memahami konsep secara konkret. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan bahan ajar rantai makanan berbasis 

Augmented Reality (AR) yang layak dan menarik digunakan dalam proses 

pembelajaran sains di sekolah dasar inklusi.  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode pengembangan ADDIE 

yang meliputi lima tahapan, yaitu: (1) Analysis, melakukan analisis kebutuhan, 

karakteristik peserta didik, dan materi pelajaran, (2) Design, merancang tampilan, 

isi, serta fitur interaktif bahan ajar berbasis AR, (3) Development, mengembangkan 

produk dengan mengintegrasikan elemen visual, teks, dan animasi 3D, (4) 

Implementation, mengujicobakan produk kepada peserta didik ADHD di sekolah 

dasar inklusi, (5) Evaluation, melakukan penilaian kelayakan dan efektivitas bahan 

ajar.  

Hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase kelayakan sebesar 92% 

dengan kategori sangat layak, sedangkan hasil validasi ahli media memperoleh 

persentase 90% dengan kategori sangat layak. Uji coba lapangan yang melibatkan 

peserta didik ADHD menunjukkan tingkat kemenarikan dan keterlibatan belajar 

sebesar 94%, yang dikategorikan sangat menarik. Temuan ini menunjukkan bahwa 

bahan ajar rantai makanan berbasis Augmented Reality yang dikembangkan 

melalui model ADDIE layak, menarik, dan efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman konsep serta fokus belajar 

peserta didik ADHD. 

 

Kata kunci: pengembangan bahan ajar, augmented reality, rantai makanan, ADHD 
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ABSTRACT 

Afri Yosi Yuni Saputri. 2025. Development of Virtual Reality-Based Animal Life 

Cycle Teaching Materials for Students with Hearing Disabilities (Research and 

Development). Thesis. Special Education. Faculty of Education. Universitas Negeri 

Padang. 

 

This study was motivated by the needs of students with Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder (ADHD) at SDN 21 Lubuk Lintah Elementary School, 

Padang City, for interactive and engaging learning media that can help them 

understand concepts concretely. The purpose of this study was to develop food 

chain teaching materials based on suitable and interesting for use in the science 

learning process in inclusive elementary schools.  

The research method used is the ADDIE development method which 

includes five stages, namely: (1) Analysis, analyzing the needs, characteristics of 

students, and subject matter; (2) Design, designing the appearance, content, and 

interactive features of AR-based teaching materials; (3) Development, developing 

products by integrating visual elements, text, and 3D animation, (4) 

Implementation, testing the product on students with ADHD in inclusive elementary 

schools, (5) Evaluation,  assessing the feasibility and effectiveness of the teaching 

materials.  

The results of subject matter expert validation showed a feasibility 

percentage of 92% with a very feasible category, while the results of media expert 

validation obtained a percentage of 90% with a very feasible category. Field trials 

involving students with ADHD showed a level of interest and engagement in 

learning of 94%, which is categorized as very interesting. These findings indicate 

that the Augmented Reality-based food chain teaching materials developed through 

the ADDIE model are feasible, interesting, and effective for use as learning media 

that can improve conceptual understanding and learning focus among students with 

ADHD. 

 

Keywords: learning material development, Augmented Reality, food chain, ADHD.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Pengembangan 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang 

signifikan dalam proses belajar mengajar. Selama beberapa waktu terakhir, 

perkembangan teknologi digital telah mengubah lingkungan pendidikan 

menjadi lebih baik. Revolusi digital ini telah membawa perubahan besar dalam 

cara informasi diakses, disajikan, dan diproses dalam lingkungan 

pembelajaran. Munculnya internet, perangkat mobile, aplikasi pembelajaran 

interaktif, dan platform pendidikan online telah membuka peluang baru untuk 

personalisasi pembelajaran, akses yang lebih luas terhadap sumber daya 

pendidikan, dan metode pengembangan. 

Kemunculan teknologi AR pada awalnya bermula dari dunia 

permainan, kemudian berkembang menjadi metode ajar menarik dan efektif 

bagi siswa. (Setiawan 2021) menyebutkan bahwa kehadiran AR bermula dari 

Konsole XboX Microsoft yang menghadirkan permainan berbasis AR. 

Teknologi yang digunakan di AR bisa dikatakan masih baru, karena pada tahun 

2015, AR mulai berkembang dan menjadi media pembelajaran pada setiap 

materi dan jenjang pendidikan. Perlu diketahui bahwa media AR memiliki fitur 

untuk merekam objek 2D dan 3D, kemudian diimpor ke dalam model 

pengembangan bahan ajar. 

Pengembangan modul ajar berteknologi AR untuk peserta didik tentu 

menjadi hal baru dan menentukan peran penting dari satu media pembelajaran, 
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yakni dapat dinikmati dengan menyenangkan oleh siswa, kemudian 

memberikan kesan bermakna bagi peserta didik itu sendiri. AR dapat 

memvisualisasikan berbagai objek untuk dijadikan materi ajar dan animasi 

untuk setiap elemen bahan ajar. (Adip, 2022) 

Pengembangan bahan ajar berbasis Augmented Reality memberikan 

kemudahan pada siswa untuk memahami materi ajar sesuai dengan situasi dan 

kondisi yang dihadapi. Tentu hal ini perlu perhatian dan usaha yang serius 

sehingga kegiatan pengembangan bahan ajar memberikan dampak yang 

signifikan terhadap perkembangan kognitif, psikomotor, dan afektif peserta 

didik. 

Penerapan media pembelajaran berbasis teknologi belum optimal 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan wawancara dengan guru 

kelas V di SDN 21 Lubuk Lintah Kota Padang menyatakan bahwa 

pengintegrasian media pembelajaran berbasis teknologi pada belum optimal 

diterapkan. Guru masih menggunakan buku dan gambar sebagai media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik penting untuk diterapkan 

dalam kegiatan pembelajaran karena dapat membangun minat belajar sehingga 

meningkatkan potensi dan kemampuan siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat 

(Maru‟ao, 2020) yang menyatakan bahwa potensi diri siswa dapat terbangun 

apabila guru menggunakan media dan metode inovatif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Dengan adanya media dan metode yang inovatif maka pemahaman 

siswa meningkat yang berpengaruh terhadap critical thinking siswa. Hal ini 
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sejalan dengan pendapat (Atris, 2022) yang menyatakan bahwa guna 

menguasai materi pembelajaran yang diajarkan, siswa perlu dikembangkan 

critical thinking nya. 

Salah satu mata pelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik adhd 

salah satunya yaitu Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada materi rantai makanan. 

Materi ini terdapat pada capaian pembelajaran di kurikulum merdeka pada fase 

C elemen pemahaman pengetahuan alam.Rantai makanan tidak hanya 

memberikan pemahaman tentang interaksi antar makhluk hidup, tetapi juga 

mengajarkan konsep ekosistem yang lebih luas. Namun, pengajaran materi ini 

sering kali dilakukan dengan metode konvensional yang kurang menarik dan 

tidak mampu menarik perhatian peserta didik ADHD (Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder). Hal ini dapat mengakibatkan rendahnya pemahaman 

dan minat belajar mereka terhadap materi tersebut. 

Pengembangan bahan ajar IPA materi rantai makanan berbasis 

Augmented Reality diharapkan dapat memberikan solusi untuk meningkatkan 

minat dan pemahaman peserta didik ADHD. Melalui pendekatan ini, 

diharapkan peserta didik tidak hanya dapat memahami konsep rantai makanan, 

tetapi juga dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. 

Selain itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik, sehingga proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan dan efektif. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh ( 

Nurhayati et al, 2020) Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
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Augmented Reality (AR) untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA pada 

Siswa SD. Membahas tentang pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA 

pada siswa SD. 

Selanjutnya yaitu penelitian oleh (Najih et al, 2024) Pengembangan 

Modul Ajar Interaktif Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu 

Materi IPAS Sistem Pencernaan Fase C, penelitian ini berfokus pada 

pengembangan bahan ajar interakitf menggunakan Augmented Reality untuk 

Materi Sistem Pencernaan. Tujuan dari pengembangan ini karena adanya 

permasalahan muncul belajar menggunakan papan tulis, buku dan poster dirasa 

kurang baik untuk proses pembelajaran peserta didik, maka perlu media atau 

strategi inovatif untuk mempermudah proses pemahaman peserta didik. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan, peneliti tertarik untuk 

melakukan Pengembangan Bahan Ajar Rantai Makanan Berbasis Augmented 

Reality untuk Peserta Didik Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD). 

B. Rumusan Masalah 

Pengembang merumuskan masalah dalam penelitian ini, sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

augmented reality (AR) dengan materi rantai makanan dalam 

pembelajaran IPA anak ADHD? 

2. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbasis augmented 

reality (AR) dengan materi rantai makanan dalam pembelajaran IPA anak 

ADHD? 
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3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis 

augmented reality (AR) dengan materi rantai makanan dalam 

pembelajaran IPA anak ADHD? 

C. Tujuan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

augmented reality (AR) dengan materi rantai makanan dalam 

pembelajaran IPA anak ADHD 

2. Mengetahui tingkat validitas media pembelajaran interaktif berbasis 

augmented reality (AR) dengan materi rantai makanan dalam 

pembelajaran IPA anak ADHD 

3. Mengetahui tingkat praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis 

augmented reality (AR) dengan materi rantai makanan dalam 

pembelajaran IPA anak ADHD  

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Peneliti melakukan pengembangan produk dengan spesifikasi sebagai 

berikut: 

1. Teknologi 

a. Menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

b. Aplikasi ini terdiri 2 dari jenis yaitu Assemblr EDU (mobile) dan 

Assemblr Studio (PC) 

c. Aplikasi ini merupakan platform yang memfasilitasi pengguna untuk 

mencari, membuat dan berbagi pelajaran dalam bentuk AR/3D 
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d. Aplikasi ini bisa diakses dengan Smartphone/HP, tablet, Laptop/PC 

e. Aplikasi Assemblr memiliki fitur 3D Assets dan Interaction 

2. Materi/Isi 

a. Bahan Ajar di desain menyesuaikan dengan keterbatasan peserta didik 

disabilitas ADHD yang mengandalkan ketertarikannya. 

b. Terdapat stand point interaction yang digunakan sebagai titik bagi 

peserta didik untuk berjalan, dan juga fitur ini membuat peserta didik 

dengan mudah menjalankan avatarnya sesuai dengan titik point yang 

diberikan. 

c. Memberikan informasi atau arahan dalam pembelajaran lewat fitur 

Popup Info. 

d. Memberikan visualisasi gambar dalam pembelajaran lewat fitur Custom 

Images. 

e. Memberikan penjelasan materi rantai makanan menggunakan fitur 

Interaction yang terdiri dari Popup, Stand point, Custom Images, 

Upload Video.  

E. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat pengembangan bahan ajar ini adalah menambah variasi 

media pembelajaran yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran 

dengan materi rantai makanan dalam pembelajaran IPA Berbasis 

Augmented Reality Untuk Peserta Didik Disabilitas ADHD. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Manfaat bagi peneliti yaitu untuk menambah ilmu pengetahuan, 

wawasan dan pengalaman terkait pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis augmented reality (AR) dengan materi rantai 

makanan dalam pembelajaran IPA. Serta bagi peneliti selanjutnya bisa 

menjadi pedoman dan sumber untuk dapat melanjutkan penelitian. 

b. Bagi Guru 

Media yang dikembangkan dapat menjadi tambahan jenis alat 

atau media bantu pengajaran yang interaktif dengan materi rantai 

makanan dalam pembelajaran IPA yang bersifat menyenangkan dan 

menarik untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Selain itu, guru 

diharapkan juga dapat termotivasi untuk memanfaatkan teknologi untuk 

pengambangan media pembelajaran IPA dikelas. 

c. Bagi Siswa ADHD 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi media 

yang interaktif dalam pembelajaran dengan materi rantai makanan 

dalam pembelajaran IPA. 

d. Sekolah 

Produk bahan ajar rantai makanan yang dihasilkan diharapkan 

mampu digunakan sebagai referensi dalam penulisan bahan ajar 

selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan bahan ajar IPA.  
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F. Keterbatasan Pengembangan 

Menurut peneliti keterbatasan pada pengembangan bahan ajar rantai 

makanan berbasis Augrmented Reality (AR) adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan bahan ajar berbasis Augmented Reality (AR) hanya sebatas 

konsep mengenal rantai makanan, belum sampai proses selanjutnya seperti 

bereksperimen. 

2. Keberhasilan penggunaan bahan ajar berbasis Augmented Reality (AR) 

sangat bergantung pada ketersediaan teknologi dan perawatan perangkat. 

Jika terjadi kerusakan atau gangguan teknis, proses pembelajaran dapat 

terhambat. 

G. Definisi Istilah 

Pengembangan Bahan Ajar Rantai Makanan Berbasis Augmented 

Reality (AR) untuk peserta didik disabilitas adhd artinya proses menciptakan 

materi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yang inovatif dengan 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR), yang dirancang khusus 

untuk membantu peserta didik dengan keterbatasan dalam fungsi berpikir, 

emosi dan perilaku. Anak disabilitas adhd memiliki keterbatsan dalam 

memahami dan menguasai ilmu pengetahuan alam. Kesimpulan dari judul ini 

pada upaya untuk membuat pembelajaran IPA menjadi lebih visual, menarik 

dan efektif bagai peserta didik disabilitas ADHD dengan menggunakan 

teknologi.  

 



82 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Proses pengembangan bahan ajar rantai makanan berbasis Augmented 

Reality dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan metode Research And 

Development (R&D) peneliti menggunakan model atau pendekatan berupa 

ADDIE yang dimodifikasi tahapannya, yaitu:  (1)Analysis; (2)Design; 

(3)Development; (4)Implementation. Bahan ajar rantai makanan berbasis 

Augmented Reality dikembangkan untuk mendukung prinsip-prinsip 

kebutuhan belajar disabilitas ADHD melalui visualisasi yang mampu menarik 

perhatian dan semangat serta membantu dalam pemahaman peserta didik 

disabilitas ADHD dalam belajar konsep mengenal dan memahami konsep dan 

tahapan rantai makanan. Hasil validitas dari bahan ajar oleh validator ahli 

secara keseluruhan sudah mencapai penskoran yang memenuhi kriteria sangat 

valid dengan keterangan tidak perlu direvisi, aik dari aspek media, aspek 

materi, dan aspek bahasa pada pembelajaran peserta didik disabilitas ADHD. 

Hasil dari penilaian praktikalitas dari pendidik dan peserta didik secara 

keseluruhan sudah mencapai penskoran yang memenuhi kriteria sangat praktis. 

Dengan demikian, pengembangan bahan ajar rantai makanan berbasis 

Augmented Reality berdasarkan pada hasil validasi seluruh ahli validator 

dinyatakan sangat valid (layak) sehingga dapat digunakan sebagai bahan ajar 

dalam pembelajaran pemahaman mengenal rantai makanan bagi peserta didik 

disabilitas ADHD.  
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B. Saran  

Berdasarkan temuan dari penelitian yanag telah dilakukan, peneliti 

memberikan rekomendasi sebagai berikut.  

1. Penelitian ini diharapkan memberikan pengetahuan kepada peneliti 

mengenai tingkat kelayakan bahan ajar rantai makanan berbasis 

Augmented Reality yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan sebagai 

bahan ajar dalam pembelajaran pemahaman mengenai konsep dan tahapan 

rantai makanan bagi peserta didik disabilitas ADHD. 

2. Bahan ajar rantai makanan berbasis Augmented Reality sebagai produk 

hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan ajar pembelajaran yang 

memudahkan peserta didik disabilitas ADHD dalam belajar mengenal dan 

memahami konsep dan tahapan rantai makanan.  

3. Bahan ajar rantai makanan berbasis Augmented Reality diharapkandapat 

digunakan dalam proses pembelajaran oleh pendidik sehingga bahan ajar 

yang digunakan bervariasi. 

4. Bahan ajar rantai makanan berbasis Augmented Reality diharapkan dapat 

dimanfaatkan oleh mahasiswa sebagai panduan dalam melanjutkan 

penelitian ini dengan variasi lain sehingga dapat menambah sumber belajar 

yang dapat meningkatkan kemampuan peserta didik disabilitas ADHD.  
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