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ABSTRAK 

 

Membaca fungsional merupakan kemampuan penting bagi anak tunagrahita sedang 

untuk memahami informasi tertulis dalam kehidupan sehari-hari. Namun, 

keterbatasan intelektual sering membuat anak kesulitan mengenali dan memahami 

kata sederhana. Kondisi ini memerlukan media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif agar proses belajar lebih efektif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran flashcard berbasis Augmented Reality (AR) 

untuk meningkatkan kemampuan membaca fungsional anak tunagrahita sedang di 

SKhN 02 Lebak. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang 

meliputi tahap Analysis, Design, Development, dan Implementation, Evaluation 

dengan evaluasi bersifat formatif. Subjek penelitian terdiri atas tiga anak 

tunagrahita sedang. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, validasi ahli, 

dan tes hasil belajar. Hasil validasi menunjukkan media memperoleh skor rata-rata 

92,95% dari ahli materi dan 95,83% dari ahli media, termasuk kategori sangat 

layak. Uji efektivitas menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan 

Asymp. Sig. (2-tailed) < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara 

hasil pretest dan posttest. Maka media flashcard berbasis AR dinyatakan sangat 

layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran membaca fungsional bagi anak 

tunagrahita sedang. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, flashcard, membaca fungsional, tunagrahita 

sedang 
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ABSTRACT 

 

Functional reading is an essential skill for children with moderate intellectual 

disabilities to understand written information in daily life. However, intellectual 

limitations often cause these children to experience difficulties in recognizing and 

comprehending simple words. This condition requires the use of engaging and 

interactive learning media to support a more effective learning process. This study 

aimed to develop Augmented Reality (AR)–based flashcard learning media to 

improve the functional reading skills of children with moderate intellectual 

disabilities at SKhN 02 Lebak. The development model employed was ADDIE, 

which consists of the Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation stages, with formative evaluation applied. The research subjects 

consisted of three children with moderate intellectual disabilities. Data were 

collected through observation, interviews, expert validation, and learning 

achievement tests. The validation results showed that the media obtained an 

average score of 92.95% from material experts and 95.83% from media experts, 

which fall into the “very feasible” category. The effectiveness test using the 

Wilcoxon Signed Rank Test showed that the Asymp. Sig. (2-tailed) value was < 0.05, 

indicating a significant difference between the pretest and posttest results. 

Therefore, the AR-based flashcard media was concluded to be very feasible and 

effective for use in teaching functional reading to children with moderate 

intellectual disabilities. 

 

Keywords: Augmented Reality, flashcard, functional reading, moderate intellectual 

disabilities 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

  Anak tunagrahita merupakan anak yang memiliki keterbatasan 

dalam kemampuan intelektual jika dibandingkan dengan anak-anak 

seusiannya. Menurut American Psychiatric Association didalam buku 

DSM-5 (2013), anak tunagrahita atau anak anak tuanagrahita mengalami 

kesulitan yang muncul selama proses perkembangan, yang mencakup 

kekurangan dalam keterampilan konseptual, sosial dan praktis. 

Keterampilan konseptual anak tunagrahita seringkali terhambat. Hal ini 

terjadi baik di usia sekolah maupun dewasa. Anak tunagrahita mengalami 

kesulitan dalam mempelajari keterampilan akademik seperti, membaca, 

menulis, dan aritmatika. Keterampilan sosial tunagrahita juga menunjukkan 

keterlambatan dibandingkan dengan teman sebayanya, terlihat kesulitan 

anak tunagrahita dalam berkomunikasi dilingkungan sosial. Keterampilan 

praktis dalam kehidupan sehari-hari seringkali masih memerlukan 

bimbingan dan bantuan. 

  Menurut American Association of Mental Deficiency (AAMD) 

didalam buku AAMD: Classification in Mental Retardation (1973), anak 

tunagrahita memiliki kemampuan intelektual umum yang jauh dibawah 

rata-rata, yang terjadi bersamaan dengan penurunan dalam perilaku adaptif 

atau kesulitan dalam kegiatan sehari-hari dalam beradaptasi dengan 
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lingkungan sekitar yang sudah terlihat sejak masa perkembangannya, yaitu 

masa kanak-kanak. Keterbatasan dalam kemampuan intelektual umum dan 

perilaku adaptif pada anak tunagrahita, penting untuk menyoroti bagaimana 

keterbatasan ini mempengaruhi kemampuan anak tunagrahita dalam 

membaca, yang merupakan keterampilan dasar dalam pendidikan. 

  Membaca merupakan salah satu keterampilan dasar yang perlu 

dikuasai dan dipelajari untuk mempermudah proses belajar mengajar 

disekolah. Melalui membaca, anak tidak hanya mendapatkan pengetahuan 

baru, tetapi juga anak dapat mengembangkan berbagai keterampilan 

penting, seperti belajar memecahkan masalah, berinteraksi dilingkungan 

sosial, dan berkomunikasi secara efektif (Harianto, 2020). 

  Berkaitan dengan pentingnya membaca dalam pendidikan, 

Kemampuan membaca yang baik tidak hanya berperan sebagai media untuk 

memperoleh pengetahuan, tetapi jugasebagai alat untuk berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial (Sinaga et al., 2021). Hal ini disepakati 

bahwa membaca merupakan aktivitas yang memiliki manfaat sangat besar. 

Membaca merupakan bentuk kemampuan untuk dapat memahami kondisi, 

dan juga sebagai langkah awal menerima kegiatan belajar mengajar di 

Sekolah (Noviandari & Gularso, 2022). Salah satu aspek penting dalam 

keterampilan membaca merupakan membaca fungsional, yaitu kemampuan 

untuk memahami dan menggunakan informasi tertulis dalam berbagai 

konteks guna menyelesaikan tugas sehari-hari dan mencapai tujuan hidup 

yang lebih luas. 
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  Menurut National Assessment of Adult Literacy (NAAL), membaca 

fungsional merupakan keterampilan yang penting untuk berinteraksi dengan 

lingkungan sosial, dan juga untuk membuat keputusan yang lebih tepat 

dalam kehidupan sehari-hari (Wirt et al., 2003). Selain itu, konsep literasi 

fungsional menekankan pentingnya pengajaran keterampilan membaca 

dalam situasi yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, supaya individu 

dapat menghubungkan informasi baru dengan pengalaman serta 

pengetahuan yang telah dimiliki (Brian Street, 2003). Hal ini diperkuat 

dengan pernyataan bahwa membaca fungsional merupakan pemahaman 

terhadap makna teks, kemampuan menghubungkan informasi dengan 

konteks kehidupan nyata, serta keterampilan dalam menerapkan 

pengetahuan tersebut untuk memecahkan masalah dan membuat keputusan 

(Maslahah et al., 2020). 

  Membaca fungsional memiliki relevansi yang signifikan dalam 

kehidupan sehari-hari, terutama di lingkungan sekolah. Hal ini juga di 

dukung oleh Anisa et al. (2024), yang menyatakan bahwa membaca 

fungsional memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari 

karena membantu kita memahami informasi yang diperlukan untuk 

membuat keputusan, berinteraksi dengan lingkungan sekitar, dan menjalani 

berbagai aktivitas dengan lebih efektif. Termasuk membaca fungsional di 

lingkungan sekolah memiliki peran yang sangat penting dalam mendukung 

proses belajar dan interaksi sosial anak. Kemampuan membaca fungsional 

dapat membantu pemahaman anak dan  mengajarkan anak menghargai dan 
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mematuhi peraturan yang ada. Sebagai upaya untuk keterampilan membaca 

fungsional dapat berkembang secara optimal, diperlukan strategi yang tepat 

dalam pembelajaran. Salah satu faktor penting yang dapat mendukung hal 

ini adalah penggunaan media pembelajaran yang efektif. 

  Media pembelajaran juga memainkan peran yang krusial dalam 

proses pendidikan. Media pembelajaran merupakan alat atau sarana untuk 

menyampaikan informasi dan materi pembelajaran dari guru kepada anak. 

Dalam konteks ini, media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat 

penghubung, tetapi sebagai sarana yang dapat meningkatkan pemahaman 

dan keterlibatan anak dalam proses belajar (Sahib Saleh et al., 2024). Media 

pembelajaran mencakup berbagai bentuk, seperti buku, video, audio, 

gambar, dan teknologi digital, yang semuanya dirancang untuk mendukung 

proses belajar mengajar. Penggunaan media yang tepat dapat membantu 

anak memehami konsep yang kompleks dengan cara yang lebih sederhana 

dan kompleks. 

  Salah satu media pembelajaran yang sering digunakan adalah 

flashcard . Flashcard  merupakan kartu yang berisi foto atau gambar, yang 

dilengkapi deksripsi kata-kata yang menjelaskan gambar yang ada di dalam 

kartu tersebut. Melalui penggunaan flashcard , anak dapat belajar dengan 

cara yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga anak dapat mudah 

dalam mengingat informasi yang disampaikan (Logayah et al., 2023). 

  Setelah mengetahui kelebihan dari media pembelajaran dalam 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan anak, bidang pendidikan juga 
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perlu menyesuaikan dengan perkembangan teknologi yang terus maju. 

Dalam upaya untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan efektif, para pendidik kini mencari inovasi yang dapat mengatasi 

tantangan dalam proses pembelajaran. Salah satu inovasi yang berkembang 

yaitu pemanfaatan Augmented Reality (AR), yang memberikan media 

inovatif untuk memperkaya pengalaman belajar dan memudahkan anak 

dalam memahami konsep-konsep yang rumit dengan lebis jelas (Indahsari 

& Sumirat, 2023). 

  Studi yang dilakukan oleh Purnama Sari et al. (2022), 

memperkenalkan pemanfaatan Augmented Reality sebagai alat bantu 

pengajaran berbasis teknologi untuk memahami konsep geometri ruang. 

Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa penerapan teknologi Augmented 

Reality dapat memperbaiki pemahaman dan kemampuan mengingat materi 

geometri ruang pada anak dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.  

  Pendekatan berbasis teknologi dalam pembelajaran ini 

menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan pemahaman anak, 

terutama bagi anak tunagrahita yang memiliki kesulitan dalam membaca. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SKhN 02 Lebak, anak tunagrahita 

sedang kelas VII masih mengalami kesulitan dalam membaca, bahkan pada 

tingkat suku kata sederhana. Meskipun sebagian anak telah mengenal huruf 

dan mampu menyebutkan beberapa huruf alfabet, anak masih kesulitan 

dalam menggabungkan huruf menjadi suku kata utuh. Sering kali anak ragu 

saat membaca, mengalami kekeliruan pengucapan, atau terhenti saat 
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menggabungkan huruf. Kondisi ini berdampak pada kemampuan membaca 

anak yang perlu mendapat perhatian serta stimulasi lebih lanjut. 

  Hasil asesmen membaca lebih lanjut menemukan tiga anak dengan 

kemampuan membaca yang relatif homogen. Anak telah cukup baik dalam 

mengenali dan menyebutkan huruf, menunjukkan bahwa pemahaman 

terhadap bentuk dan nama huruf-huruf dalam alfabet sudah berkembang 

dengan baik. Kemampuan anak dalam membedakan huruf yang mirip, 

seperti b dan d atau p dan q, juga sudah hampir lancar, meskipun masih 

terdapat beberapa kesalahan kecil yang perlu diperbaiki. 

  Dalam membaca suku kata, anak menunjukkan hambatan yang 

cukup signifikan. Anak belum mampu membaca kata-kata dua suku kata 

secara lancar, dan sering membutuhkan bantuan guru untuk mengucapkan 

suku kata dengan benar. Kondisi ini menunjukkan bahwa anak masih berada 

pada tahap awal perkembangan membaca, yang seharusnya sudah dikuasai 

di usia lebih muda. 

  Menurut teori Piaget (1972), seharusnya sudah berada pada tahap 

berpikir formal, yang memungkinkan anak untuk berpikir abstrak, bernalar 

secara logis, dan memahami teks yang kompleks. Chall (1983) juga 

menyatakan bahwa pada usia ini, anak sudah seharusnya berada pada tahap 

reading for learning the new, yaitu mampu memahami teks secara 

mendalam, menarik kesimpulan, serta mengevaluasi informasi berdasarkan 

wawasan yang lebih luas. Kajian OECD (2019) melalui Programme for 

International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahwa kemampuan 
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membaca pada usia ini seharusnya mencakup pemahaman terhadap struktur 

teks, inferensi makna, serta kemampuan menilai kredibilitas informasi 

keterampilan yang menjadi semakin penting di era digital. Kesenjangan 

antara teori perkembangan membaca dan kondisi aktual anak tunagrahita 

menunjukkan perlunya strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk 

membantu anak mencapai potensi terbaiknya. 

  Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah integrasi 

flashcard  berbasis Augmented Reality (AR) dalam konteks lingkungan 

sekolah dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan membaca 

fungsional anak dalam memahami dan mengenal benda-benda di 

lingkungan sekolah. 

  Apabila anak mengarahkan perangkat kepada flashcard  yang 

menampilkan gambar buku. Misalnya, anak dapat mengakses informasi 

tambahan tentang buku. Penggunaan gambar asli buku tulis anak membuat 

pengalaman belajar lebih konstektual dan relevan. Sehingga anak lebih 

mudah mengenali dan memahami materi pembelajaran. Flashcard  berbasis 

Augmented Reality tidak hanya memperkuat kemapuan membaca 

fungsional anak, tetapi juga meningkatkan keterlibatan anak dalam proses 

belajar, mempersiapkan anak untuk berinteraksi secara mandiri dengan 

lingkungan sekolah secara lebih efektif.   

  Banyak penelitian telah membahas penggunaan Augmented Reality 

(AR) dalam dunia pendidikan, tetapi kajian yang secara khusus meneliti 

dampak teknologi ini pada anak tunagrahita masih terbatas, masih terbatas 
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nya literatur yang secara khusus meneliti dampak teknologi ini pada anak 

tunagrahita dalam konteks membaca fungsional. Oleh karena itu, 

dibutuhkan media pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga 

adaptif dan sesuai dengan kebutuhan anak tunagrahita sedang. Salah satu 

inovasi yang berpotensi efektif adalah media flashcard  berbasis teknologi 

Augmented Reality (AR). 

Dalam penelitian ini, menggunakan model ADDIE  sebagai 

kerangka pengembangan media. Menurut Branch (2009), ADDIE bukanlah 

prosedur yang kaku, melainkan kerangka sistematis yang dapat 

dimodifikasi sesuai kebutuhan penelitian. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Sugiyono (2017) yang menegaskan bahwa penelitian dan pengembangan 

(R&D) bersifat adaptif, sehingga peneliti dapat memilih tahapan yang 

relevan sesuai dengan keterbatasan maupun tujuan penelitian. 

Lebih lanjut, tahap Evaluation dalam ADDIE terdiri dari formative 

evaluation dan summative evaluation (Tessmer, 1993). Pada penelitian 

terbatas, formative evaluation yang dilakukan melalui validasi ahli dan uji 

coba awal sudah memadai untuk menilai kelayakan serta efektivitas awal 

produk. Sementara itu, summative evaluation membutuhkan waktu lebih 

panjang, jumlah sampel lebih besar, serta cakupan yang lebih luas, sehingga 

lebih sesuai dilakukan dalam penelitian lanjutan seperti tesis atau disertasi. 

Oleh karena itu, penggunaan model ADDIE  dalam penelitian ini tetap dapat 

dipertanggungjawabkan secara akademis. 
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B. Identifikasi Masalah 

  Berdasarkan latar belakang yang disajikan, maka terdapat beberapa 

permasalahan yang dapat di identifikasi: 

1. Anak tunagrahita sedang mengalami kesulitan dalam membaca kata 

benda konkret dalam konteks sekolah: Anak tunagrahita sedang 

umumnya masih berada pada tahap awal perkembangan membaca, 

sehingga mengalami kesulitan dalam mengenali, menyebutkan, dan 

memahami kata-kata sederhana. Keterampilan menggabungkan huruf 

menjadi suku kata maupun memahami makna kata masih rendah, 

sehingga menghambat kemampuan membaca fungsional yang 

dibutuhkan dalam kegiatan belajar sehari-hari. 

2. Media pembelajaran konvensional belum cukup menarik dan interaktif 

untuk mendukung kebutuhan belajar anak tunagrahita: Penggunaan 

media seperti kartu kata, gambar statis, atau tulisan di papan tulis sering 

kali tidak mampu menarik perhatian dan mempertahankan fokus anak 

tunagrahita yang memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Akibatnya, 

proses pembelajaran menjadi kurang efektif dan kurang memberikan 

dampak nyata terhadap peningkatan keterampilan membaca. 

3. Minimnya pengembangan media flashcard  berbasis AR khusus anak 

tunagrahita sedang: Meskipun teknologi AR telah berkembang dan 

terbukti efektif dalam meningkatkan pengalaman belajar, penerapannya 

dalam konteks pendidikan khusus, khususnya untuk mendukung 

keterampilan membaca fungsional anak tunagrahita sedang, masih 
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sangat terbatas. Belum tersedia media flashcard  berbasis AR yang 

dikembangkan secara sistematis sesuai kebutuhan dan karakteristik 

anak di sekolah luar biasa. 

C. Batasan Masalah 

  Penelitian ini dibatasi pada anak tunagrahita sedang kelas VII di 

SKhN 02 Lebak dengan jumlah sampel tiga orang, sehingga hasil penelitian 

tidak dapat digeneralisasi pada seluruh populasi anak tunagrahita di sekolah 

lain yang memiliki kondisi, karakteristik, dan fasilitas berbeda. Fokus 

penelitian diarahkan pada pengembangan media pembelajaran berupa 

flashcard  berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan 

kemampuan membaca fungsional, khususnya pada aspek pengenalan kata-

kata sederhana berupa benda konkret di lingkungan sekolah dan 

kemampuan membaca suku kata sederhana sebagai dasar untuk membaca 

kata utuh.  

Materi pembelajaran yang digunakan berlandaskan pada tahap awal 

perkembangan membaca menurut Chall (1983), yaitu pengenalan huruf, 

suku kata, dan kata sederhana yang kontekstual dengan kehidupan anak.  

Tahapan pengembangan media dalam penelitian ini mengacu pada 

Model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation, dengan evaluasi yang 

bersifat formatif melalui validasi ahli dan uji coba terbatas. Penelitian ini 

tidak mencakup evaluasi sumatif jangka panjang, uji coba dengan subjek 

yang lebih luas, maupun perbandingan efektivitas dengan media 
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pembelajaran lain.. Selain itu, penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan data berupa pre-test, post-test, dan validasi ahli, tanpa 

membahas faktor eksternal seperti latar belakang keluarga atau kondisi 

psikologis anak, Sebagai upaya untuk analisis tetap terarah pada efektivitas 

awal media pembelajaran yang dikembangkan. 

D. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah 

disampaikan, penelitian ini merumuskan pertanyaan utama sebagai berikut: 

bagaimana pengembangan media pembelajaran flashcard  berbasis 

teknologi Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan 

membaca fungsional anak tunagrahita sedang di SKhN 02 Lebak? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

 Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

media pembelajaran flashcard  berbasis teknologi Augmented Reality 

(AR) yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

membaca fungsional anak tunagrahita sedang. 

2. Tujuan Khusus 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Tujuan pada tahap analisis adalah untuk mengidentifikasi 

kebutuhan belajar anak tunagrahita sedang dalam pembelajaran 

membaca fungsional. Analisis ini mencakup pengumpulan data 

mengenai kemampuan awal membaca anak, kesesuaian kurikulum 
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yang digunakan, serta kondisi lingkungan belajar di SKhN 02 

Kabupaten Lebak. Selain itu, tahap ini juga bertujuan untuk 

mengetahui ketersediaan dan pemanfaatan sarana teknologi seperti 

tablet pembelajaran yang dapat mendukung pengembangan media 

berbasis teknologi. 

b. Tahap Desain (Design) 

Tujuan pada tahap desain adalah untuk merancang bentuk 

dan struktur media pembelajaran berupa flashcard  berbasis 

Augmented Reality (AR) sesuai dengan hasil analisis kebutuhan dan 

karakteristik anak. Pada tahap ini, peneliti merancang tampilan awal 

flashcard  menggunakan aplikasi Canva, menyusun naskah video 

pelafalan kata yang akan digunakan sebagai konten audio-visual, 

serta membuat rancangan alur interaksi media di Assemblr Edu 

Sebagai upaya untuk sesuai dengan kemampuan dan gaya belajar 

anak tunagrahita sedang. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Tujuan tahap pengembangan adalah untuk mewujudkan 

rancangan media menjadi produk nyata yang dapat digunakan dalam 

kegiatan belajar. Proses ini meliputi pembuatan desain akhir 

flashcard  di Canva, pembuatan dan pengeditan video pelafalan kata 

menggunakan CapCut, serta penggabungan seluruh elemen (teks, 

gambar, video, dan objek 3D) ke dalam aplikasi Assemblr Edu. Pada 

tahap ini juga dilakukan uji fungsionalitas awal (alpha test) guna 



13 
 

  
 

memastikan media dapat dijalankan dengan baik dan sesuai dengan 

rancangan yang telah dibuat.. 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tujuan tahap implementasi adalah untuk menguji coba 

media flashcard  berbasis Augmented Reality (AR) yang telah 

dikembangkan dalam kegiatan pembelajaran nyata di kelas. 

Implementasi dilakukan bersama anak tunagrahita sedang di SKhN 

02 Kabupaten Lebak untuk menilai kepraktisan dan keterterapan 

media dalam meningkatkan kemampuan membaca fungsional. 

Melalui tahap ini, peneliti juga mengamati respons guru dan anak 

terhadap penggunaan media AR sebagai inovasi pembelajaran yang 

menarik dan kontekstual. 

F. Manfaat Hasil Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

1. Manfaat Secara Teoritis 

a. Pengembangan Teori Pendidikan 

 Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan teori pendidikan, khususnya dalam konteks 

pembelajaran anak tunagrahita. Hasil penelitian diharapkan dapat 

memperkaya literatur yang ada mengenai penggunaan teknologi 

dalam pendidikan khusus. 
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b. Peningkatan Pemahaman Membaca Fungsional 

 Penelitian ini dapat memperdalam pemahaman tentang 

konsep membaca fungsional, terutama dalam konteks anak 

tunagrahita. Setelah mengeksplorasi bagaimana flashcard  berbasis 

AR dapat meningkatkan kemampuan membaca fungsional, 

penelitian ini dapat memberikan wawasan baru bagi akademisi dan 

peneliti di bidang pendidikan. 

c. Dasar Penelitian Selanjutnya 

 Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi penelitian lebih 

lanjut yang mengeksplorasi penggunaan teknologi lain dalam 

pendidikan anak tunagrahita atau dalam konteks pembelajaran yang 

berbeda. Ini dapat membuka peluang untuk studi yang lebih 

mendalam mengenai efektivitas awal berbagai media pembelajaran. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a. Manfaat bagi Anak Tunagrahita 

 Penelitian ini dapat meningkatkan kemampuan belajar 

membaca yang interaktif sesuai dengan kebutuhan anak tunagrahita, 

serta membantu anak berinteraksi lebih baik dengan lingkungan 

sekitar, sehingga mempersiapkan anak untuk kehidupan sehari-hari 

yang lebih mandiri. 

b. Manfaat bagi Guru  

 Hasil penelitian ini dapat memberikan panduan bagi 

pendidik dalam merancang dan mengimplementasikan media 
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pembelajaran yang lebih efektif, seperti flashcard  berbasis AR, 

untuk meningkatkan kemampuan membaca fungsional anak  

tunagrahita. 

c. Manfaat bagi Orang Tua 

 Penelitian ini dapat memberikan dukungan dalam proses 

belajar di rumah, serta meningkatkan pemahaman orang tua tentang 

cara terbaik untuk membantu anak tunagrahita belajar membaca. 

d. Manfaat bagi Sekolah 

 Hasil penelitian ini dapat mendorong penerapan teknologi 

dalam kurikulum, menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

inklusif, dan meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. 
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