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 Penelitian ini dilatarbelakangi permasalahan seorang anak disabilitas 
intelektual ringan kelas VI yang mengalami kesulitan membaca 
permulaan, terutama kata berpola KV-KVK. Anak tersebut telah 
mampu mengenal huruf dan membaca suku kata berpola KV, tetapi 
masih kesulitan membaca kata berpola KV-KVK dan sering 
menghilangkan huruf terakhir. Penelitian ini bertujuan menganalisis 
peningkatan kemampuan membaca permulaan kata berpola KV-KVK 
melalui media papan flanel berbantuan augmented reality. Pendekatan 
yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode Single Subject 
Research (SSR) desain A-B. Fase baseline (A) dilaksanakan tiga sesi dan 
fase intervensi (B) enam sesi. Subjek dipilih secara purposive 
berdasarkan asesmen kemampuan awal membaca. Data utama 
dikumpulkan melalui tes membaca 10 kata berpola KV-KVK, dengan 
observasi dan wawancara sebagai data pendukung. Data dianalisis 
secara visual melalui analisis dalam dan antar kondisi, serta besaran efek 
dihitung menggunakan PND, PEM, dan Tau-U. Hasil menunjukkan 
kemampuan membaca pada fase baseline sebesar 10% dengan stabilitas 
100%, kemudian meningkat pada fase intervensi dari 60% hingga 100%. 
Nilai PND dan PEM sebesar 100% serta Tau-U = 1,00 menunjukkan 
efek yang sangat besar. Namun, karena desain A-B tanpa pengulangan, 
hubungan fungsional belum dapat dipastikan. Temuan ini berimplikasi 
pada pengembangan media pembelajaran multisensori berbasis 
teknologi untuk mendukung pendidikan inklusif. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan hak setiap individu, termasuk anak dengan disabilitas intelektual. Dalam proses 
pendidikan, membaca merupakan salah satu kemampuan akademik yang memiliki peranan penting karena 
mendukung anak dalam memperoleh informasi, mengikuti kegiatan pembelajaran, serta menjalankan berbagai 
aktivitas sehari-hari secara lebih mandiri. Anak disabilitas intelektual ringan pada dasarnya masih dapat 
mengembangkan keterampilan akademik dasar, seperti membaca, menulis, dan berhitung sederhana. Namun, 
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pembelajaran perlu disusun secara terarah, menggunakan pengalaman yang konkret, diberikan secara bertahap, 
dan disertai pengulangan sesuai dengan kebutuhan anak (Febrianti Zandroto & Iswari, 2023). 

Membaca permulaan menjadi tahap dasar dalam pembelajaran membaca karena mencakup pengenalan 
huruf, bunyi, suku kata hingga kata sederhana. Penguasaan membaca permulaan menjadi dasar untuk 
kemampuan membaca pada tahap berikutnya. Pada anak disabilitas intelektual ringan, pembelajaran membaca 
perlu disesuaikan dengan kemampuan awal dan karakteristik belajarnya. Fokus membaca permulaan meliputi 
penguasaan huruf, hubungan huruf dengan bunyi, suku kata, dan kata sederhana sebagai bekal untuk 
memahami bacaan. Kegagalan pada tahap membaca permulaan berpotensi menimbulkan kesulitan belajar 
dalam jangka panjang dan menghambat perkembangan literasi berikutnya (Sugiarti et al., 2026). 

(Yuliana, 2018) menjelaskan bahwa perkembangan setiap anak memiliki karakteristik yang tidak 
sepenuhnya sama, termasuk ketika anak berada pada kelompok usia yang serupa. Perbedaan kemampuan 
tersebut menunjukkan pentingnya penyesuaian pembelajaran dengan kondisi masing-masing anak. Dengan 
demikian,  pembelajaran membaca perlu memperhatikan karakteristik dan kemampuan masing-masing anak 
agar pembelajaran yang diberikan sesuai dengan kondisi dan kebutuhan anak. 

Perbedaan kemampuan tersebut juga dapat ditemukan pada keterampilan membaca permulaan anak 
disabilitas intelektual ringan. Anak mungkin telah menguasai pengenalan huruf dan jenis suku kata tertentu, 
tetapi belum tentu mampu membaca bentuk kata yang lebih kompleks. Oleh karena itu, pembelajaran sebaiknya 
dimulai dari keterampilan yang sudah dikuasai, kemudian dilanjutkan secara bertahap menuju keterampilan 
yang menjadi target. 

Permasalahan membaca permulaan masih ditemukan pada anak disabilitas intelektual ringan di sekolah luar 
biasa. Berdasarkan studi pendahuluan di SLB Wacana Asih Padang, Seorang anak kelas VI berinisial R 
diketahui mengalami kesulitan ketika membaca kata berpola KV-KVK. R sudah dapat mengenali huruf vokal 
dan konsonan, membaca suku kata KV, serta membaca kata berpola KV-KV. Namun, ketika berhadapan 
dengan kata berpola KV-KVK, huruf terakhir sering tidak dibaca. Sebagai contoh, kata “mobil” dibaca “mobi”. 
Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik belum mampu mempertahankan seluruh rangkaian huruf dan bunyi 
pada kata yang dibaca. 

Hasil asesmen menunjukkan bahwa keterampilan mengenal huruf vokal dan konsonan mencapai skor 100%, 
dan membaca kata berpola KV-KV sebasar 100%. Namun, anak belum mampu membaca suku kata berpola 
KVK dan kata berpola KV-KVK dengan skor 0%. Tes membaca menggunakan 10 kata benda dekat dengan 
kehidupan sehari-hari anak, yaitu rumah, mobil, kapak, gelas, kipas, sabun, balon, kotak, pagar, dan botol. 
Kata-kata tersebut dipilih karena lebih gampang dikenali melalui pengalaman sehari-hari anak. 

Sepuluh kata tersebut digunakan sebagai item tes pada setiap sesi penelitian. Penyajian kata disesuaikan 
dengan gambar yang dipilih oleh anak pada setiap pertemuan, sehingga urutan kata tidak selalu sama. Meskipun 
demikian, penggunaan kata yang sama secara berulang tetap memungkinkan terjadinya practice effect atau 
memorization effect akibat latihan dan paparan berulang terhadap kata yang sama. Oleh karena itu, 
kemungkinan efek latihan perlu dipertimbangkan dalam menginterpretasikan hasil penelitian. Pada penelitian 
selanjutnya, dapat digunakan beberapa set kata yang memiliki pola dan tingkat kesulitan yang setara dengan 
variasi gambar yang lebih banyak untuk mengurangi kemungkinan efek latihan dan pengingatan terhadap item 
tes. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media yang dapat membantu anak memahami kata secara konret 
sekaligus memberikan stimulasi yang menaik. Media papan flanel dipilih karena memungkinkan anak 
melakukan aktivitas langsung berupa memilih, menyusun, menempel, dan membaca kartu hurruf atau kata. 
Media  papan flanel dpadukan dengan teknologi augmented reality melalui QR code yang terhubung dengan 
menggunakan Assemblr EDU. Setiap  gambar dan kata yang digunakan dalam pembelajaran  memili QR code 
yang dapat dipindai untuk menampilkan objek 3D dan audio pelafalan kata. Selama fase intervensi, konten AR 
yang digunkan mengaju pada kata-kata yang sama dengan item pembelajaransegingga memperoleh stimulus 
visual dan auditori yang konsisten pada setiap sesi. Dengan demikian penggunaan QR code dan konten AR 
menjadi bagian yang tetap dalam paket intervensi salama pelaksanaan penelitian. 

Penggunaan media papan flanel berbantuan teknologi memberikan pengalaman belajar yang lebih beragam. 
Pada media dalam penelitian ini, stimulasi visual diberikan melalui huruf, gambar, dan objek tiga dimensi, 
stimulasi auditori melalui audio pelafalan, stimulasi kinestetik melalui kegiatan memilih, menyusun, dan 
menempelkan kartu huruf, stimulasi taktil melalui aktivitas memegang dan meraba kartu dan papan flanel. 
Perpaduan tersebut diharapkan dapat membantu anak menghubungkan bentuk kata dengan bunyi secara lebih 
konkret. 
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Penelitian (Bambang et al., 2023) melaporkan bahwa penggunaan papan flanel dapat membantu 
meningkatkan kemampuan membaca permulaan pada anak tunagrahita ringan. Ambarwati dan Istiq (2026) 
menunjukkan bahwa flash card yang berbasis augmented reality dapat mendukung peningkatan keterampilan 
membaca. Sementara itu, Kafilahudin dan Akbar (2024) menemukan bahwa media pembelajaran berbasis 
augmented reality dapat membantu meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik melalui penyajian objek 
3D yang interaktif. 

Sejumlah penelitian terkini menunjukkan bahwa teknologi augmented reality (AR) berpotensi mendukung 
pembelajaran anak berkebutuhan khusus. Meta-analisis Garzón dan Acevedo (2019) melaporkan bahwa AR 
memberikan pengaruh positif terhadap capaian belajar, sedangkan Köse dan Güner-Yildiz (2021) menemukan 
bahwa AR efektif digunakan sebagai materi pembelajaran dalam pendidikan kebutuhan khusus. Meta-analisis 
desain subjek tunggal oleh Xue dan Moeyaert (2026) juga menyimpulkan bahwa intervensi berbasis AR efektif 
meningkatkan keterampilan spesifik pada individu dengan disabilitas intelektual dan perkembangan. Pada 
ranah membaca, Fälth dan kolega (2024) membuktikan bahwa intervensi decoding yang sistematis 
meningkatkan kemampuan membaca anak disabilitas intelektual ringan, dan Hill (2016) menegaskan bahwa 
instruksi berbasis fonik yang eksplisit efektif bagi populasi ini. Sementara itu, Sahin dan kolega (2018) serta 
Lazo-Amado dan kolega (2022) menunjukkan bahwa penyajian objek visual dan auditori melalui AR dapat 
meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik. 

Meskipun demikian, sebagian besar studi tersebut berfokus pada anak autis atau pada keterampilan di luar 
membaca permulaan, dan masih terbatas penelitian yang memadukan media konkret berbasis manipulatif 
dengan AR untuk melatih membaca kata berpola KV-KVK pada anak disabilitas intelektual ringan. 
Kesenjangan antara kondisi ideal, yaitu anak seharusnya mampu membaca kata secara utuh, dan kondisi riil 
subjek yang masih menghilangkan huruf akhir menegaskan urgensi intervensi yang konkret sekaligus 
multisensori. Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini terletak pada pemaduan media papan flanel dengan 
konten AR berupa objek tiga dimensi dan audio pelafalan sebagai satu paket intervensi membaca permulaan. 
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan kemampuan membaca 
permulaan kata berpola KV-KVK dengan menggunakan media papan flanel berbantuan augmented reality pada 
anak disabilitas intelektual ringan kelas VI di SLB Wacana Asih Padang. 

 
Metode 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Single Subject Research (SSR) desain A-B. 
Desain A-B terdiri dari 2 kondisi, yaitu baseline (A) dan intervensi (B). Baseline  menggambaran kemampuan 
awal anak sebelum memperoleh perlakuan, sedangkan intervensi digunakan untuk mengamati perubahan 
kemampuan setelah penggunaan media papan flanel berbantuan augmented reality. Subjek penelitian adalah 1 
orang anak berinisial R yang merupakan peserta didik disabilitas intelektual ringan kelas VI di SLB Wacana 
Asih Padang. Pemilihan subjek didasarkan pada hasil asesmen yang menunjukkan bahwa anak telah menguasai 
kemampuan dasar berupa pengenalan huruf dan membaca suku kata berpola KV, tetapi masih mengalami 
hambatan ketika membaca kata berpola KV-KVK. 

Variabel bebas dalam penelitian yaiu media papan flanel berbantuan augmented reality. Media terdiri atas 
papan flanel, kartu huruf dan kata, gambar pendukung, serta QR code yang terhubung dengan konten 
augmented  reality menggunakan Assemblr EDU. Variabel  terikat adalah keterampilan membaca permulaan 
kata berpola KV-KVK. Kemampuan tersebut diukur melalui ketepatan anak membaca sepuluh kata yang telah 
ditentukan. Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes ceklis berisi 10 kata berpola KV-KVK, yaitu rumah, 
mobil, kapak, gelas, kipas, sabun, balon, kotak, pagar, dan botol. Setiap kata memperoleh skor 1 apabila dibaca 
secara utuh dan benar, sedangkan skor 0 diberikan apabila peserta didik belum dapat membacanya dengan tepat. 
Persentase kemampuan diperoleh dengan membandingkan jumlah kata yang berhasil dibaca benar dengan 
jumlah seluruh kata, kemudian dikalikan 100%. Persentase kemampuan dihitung menggunakan rumus: 

                         

Hasil Skor =  

 
Prosedur baseline (A) diawali dengan mempersiapkan lembar pencatatan dan peralatan yang diperlukan di 

tempat penelitian. Pada fase ini, anak dimita membaca 10 kata berpola KV-KVK yang telah ditentukan tnpa 
menggunakan media papan flanel berbantuan augmented reality. Respons anak terhadap setiap kata dicatat 
pada lembar penilaian. Baseline dilakukan sampai data menunjukkan kondisi stabil, yaitu ketika kecenderungan 
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stabilitas data mencapai kriteria stabil (≥ 85%). Pada penelitian ini kondisi stabil dicapai setelah tiga sesi baseline 
berturut-turut dengan persentase yang sama (10%), sehingga fase intervensi dimulai pada sesi keempat. 

Prosedur intervensi (B) diawali dengan mempersiapkan modul ajar, lembar pengamatan, papan flanel, kartu 
huruf/kata, gambar, perangkat pemindai QR code, dan koneksi internet. Sebelum pembelajaran dimula, anak 
dikodiskan siap mengikuti pembeljaran, kemudia peneliti menjelaskan tujuan pembelajaran dan 
memperkenalkan media yang digunakan. Pada tahap pelaksanaan, anak diarahkan untuk memilih dan 
menyusun kartu huruf atau kata berpola KV-KVK pada papan flanel. Setelah kata tersusun, anak diarahkan 
untuk memindai QR code yang tersedia pada media. QR code tersebut terhubung dengan konten augmented 
reality yang menanayangkan objek 3D dan audio pelafalan kata. Anak kemudian mengamati objek tiga dimensi, 
mendengarkan audio pelafalan, menirukan pelafalan, dan membaca kata yang telah disusun. Kegiatan tersebut 
dilakukan secara bertahap dan berulang sesuai kemampuan anak. Apabila anak mengalami kesulitan, peneliti 
memberikan bantuan berupa prompt, kemudian secara bertahap mengurangi bantuan agar anak dapat membaca 
secara mandiri. 

Konten augmented reality yang digunakan pada setiap sesi merupakan bagian yang tetap dari paket 
intervensi. QR code pada media digunakan untuk mengakses objek 3D serta audio pelafalan berdasarkan kata 
sedang dipelajari. Dengan demikian, penggunaan papan flanel, kartu kata, QR code, objek tiga dimensi, dan 
audio diberikan secara terpadu selama fase intervensi. Penelitian ini tidak membandingkan penggunaan papan 
flanel tanpa augmented reality dengan papan flanel berbantuan augmented reality sehingga kontribusi masing-
masing komponen belum dapat ditentukan secara terpisah. 

Langkah penggunaan media dilakukan secara bertahap. Peneliti menyiapkan papan flanel, kartu huruf dan 
kata berpola KV-KVK, serta gambar yang dilengkapi QR code. Peneliti terlebih dahulu memberikan contoh 
cara menggunakan media dan cara memindai QR code. Anak kemudian diarahkan untuk menyusun kata pada 
papan flanel sesuai contoh. Setelah kata tersusun, anak memindai QR code untuk mengakses konten augmented 
reality berupa objek tiga dimensi dan audio pelafalan kata. Anak mengamati objek, mendengarkan pelafalan, 
menirukan pelafalan, kemudian membaca kata secara mandiri. Apabila anak mengalami kesulitan, peneliti 
memberikan prompt dan bantuan sesuai kebutuhan. Setelah anak menunjukkan kemampuan yang lebih baik, 
bantuan dikurangi secara bertahap. Kegiatan diakhiri dengan pemberian penguatan dan refleksi sederhana. 

Penelitian berlangsung selama sembilan pertemuan, yaitu tiga pertemuan fase baseline dan enam pertemuan 
fase intervensi . Pada tiga pertemuan terakhir, kemampuan membaca anak telah mencapai 100% secara berturut-
turut. Data dianalisis menggunakan analisis visual dalam kondisi dan antar kondisi. Analisis dalam kondisi 
mencakup panjang kondisi, kecenderungan arah, stabilitas, jejak data, level dan rentang, serta perubahan level. 
Analisis antar kondisi meliputi perubahan kecenderungan arah, perubahan stabilitas, perubahan level, dan 
persentase overlap. 

Kesepuluh kata uji dipilih berdasarkan tiga pertimbangan, yaitu kesesuaian pola KV-KVK, keakraban kata 
benda dengan pengalaman sehari-hari anak, dan hasil asesmen kemampuan awal. Validitas isi instrumen pada 
penelitian ini didasarkan pada kesesuaian butir dengan indikator membaca kata berpola KV-KVK; pengujian 
psikometrik formal seperti indeks validitas isi antar-ahli dan reliabilitas tes-ulang belum dilakukan sehingga 
menjadi keterbatasan yang perlu ditindaklanjuti. Pengukuran dilakukan oleh satu orang peneliti; kesepakatan 
antar-pengamat (interobserver agreement) belum dihitung secara formal, sehingga penelitian selanjutnya 
disarankan melibatkan pengamat kedua dan melaporkan koefisien kesepakatan minimal 80%. Selain analisis 
visual, besaran efek intervensi dikuantifikasi menggunakan Percentage of Non-overlapping Data (PND) dan 
Percentage of data points Exceeding the Median (PEM) (Scruggs & Mastropieri, 2013) serta Tau-U yang 
mengontrol kecenderungan data baseline (Parker, Vannest, Davis, & Sauber, 2011). 

 
Hasil dan Pembahasan 

Penelitian dilaksanakan selama 9 pertemuan , yang meliputi fase baseline sebanyak 3 pertemuan dan fase 
intervensi  sebanyak 6 pertemuan. Selama fase baseline, kemampuan anak dalam membaca kata pola KV-KVK 
berada 10% selama 3 pertemuan. Setelah diberikan media papan flanel berbantuan augmented reality, 
kemampuan meningkat secara bertahap hingga mencapai 100% stabil pada tiga pertemuan. 

Tabel 1. Kemampuan Awal Anak (Baseline/A) 
Pertemuan Tangga Pelasanaan Persentase 

1 15 Juli 2026 10% 
2 16 Juli 2026 10% 
3 17 Juli 2026 10% 

https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index


 
 

1547 
 

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/jpgi 
 

Meningkatkan	kemampuan	membaca	permulaan	melalui	media	papan	flanel	...	

Tabel 2. Kemampuan Awal Anak (Baseline/A) 

Pertemuan Tangga Pelasanaan Persentase 
4 23 Juli 2026 60% 
5 27 Juli 2026 70% 
6 28 Juli 2026 80% 
7 29 Juli 2026 100% 
8 31 Juli 2026 100% 
9 3 Agustus 2026 100% 

Pengamatan pada baseline (A) dilakukan untuk memperoleh gambaran kemampuan awal peserta didik 
dalam membaca kata berpola KV-KVK sebelum intervensi diberikan. Selama tiga pertemuan, persentase 
kemampuan membaca tetap berada pada 10%. Karena data menunjukkan kestabilan, fase baseline dihentikan 
dan penelitian dilanjutkan ke fase intervensi. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Kemampuan membaca permulaan kondisi baseline (A) 

Intervensi dilakukan menggunakan media papan flanel berbantuan augmented reality selama 6 pertemuan. 
Hasil menunjukkan peningkatan kemampuan secara bertahap yaitu 60% pada pertemuan 4, 70% pada 
pertemuan 5, 80% pada pertemuan ke-6, dan mencapai 100% pada pertemuan ke-7. Persentase 100% tetap 
diperoleh pada 2 pertemuan berikutnya. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan skor terjadi setelah 
fase intervensi dimulai; namun, desain A-B tidak cukup untuk membuktikan hubungan fungsional. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Kemampuan membaca permulaan kondisi intervensi (B) 
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Berdasarkan data intervensi dari pertemuan keempat hingga pertemuan kesembilan telah stabil dengan 
persentase 100%%, maka intervensi dihentikan kepada anak. Berikum gambar hasil estimasi setiap kondisi atau 
fase : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

               
 Gambar 2. Data Kondi A-B 

 
Keterangan : 

Baseline (A)                =   

Intervensi (B)              = 

Mean Level                 = 

Batas Atas                   = 

Batas Bawah               = 

 
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Analisi Data Dalam Kondisi 

Kondisi  A B 
Panjang Kondisi 3 6 

Estimasi Kecenderungan Arah  
(=) 

 
(+) 

Kecenderungan Stabilitas 100% 
(Stabil) 

16,66% 
(Tidak Stabil) 

Kecenderungan Jejak Data  
(=) 

 
(+) 

Level Stabilitas dan Rentang Variabel  
10%-10% 

Variabel  
60%-100% 

Level Perubahan Data 10-10= 0 
(=) 

100-60= 40 
(+) 

Estimasi kecenderungan arah baseline menunjukkan arah mendatar (=), sedangkan pada intervensi 
menunjukkan arah meningkat (+). Kecenderungan jejak data mengalami perubahan yang sama mendatar 
menjadi meningkat. Level perubahan  pada baseline sebesar 0 karena data awal dan akhir sama-sama 10%, 
sedangkan level perubahan pada intervensi sebesar 40% karena data meningkat dari 60% menjadi 100%. 

Tabel 4. Rekapitulasi Data Antar Konidisi 

Kondisi A/B 
Jumlah variabel yang diubah 1 
Perubahan kecenderungan arah  

(=) 
 

(+) 
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Kondisi A/B 
Perubahan kecenderungan stabilitas Stabil Tidak Stabil 
Level perubahan kondisi B-A 60%-10%=50% 
Persentase overlap dari A-B 0% 

 
Perhitungan besaran efek memperkuat hasil analisis visual. Seluruh enam data fase intervensi berada di atas 

titik tertinggi fase baseline (10%), sehingga diperoleh PND sebesar 100% dan PEM sebesar 100%. Nilai tersebut 
termasuk kategori sangat efektif menurut Scruggs dan Mastropieri (2013). Analisis Tau-U menghasilkan nilai 
1,00 tanpa kecenderungan baseline yang perlu dikoreksi karena data baseline mendatar (10%, 10%, 10%), yang 
menurut Vannest dan Ninci (2015) tergolong efek sangat besar. Konsistensi antara PND, PEM, Tau-U, dan 
persentase overlap 0% menunjukkan tidak adanya tumpang tindih data antar kedua fase. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa kemampuan membaca permulaan kata berpola KV-KVK 
mengalami peningkatan setelah peserta didik memperoleh intervensi menggunakan media papan flanel 
berbantuan augmented reality. Pada baseline, skor bertahan pada 10% selama tiga pertemuan. Setelah intervensi 
diberikan, skor meningkat menjadi 60%, 70%, 80%, lalu 100% dan tetap berada pada 100% dalam tiga 
pertemuan terakhir. Hal ini memperlihatkan perubahan kemampuan setelah penggunaan media. 

Anak disabilitas intelektual ringan tetap mempunyai kemampuan untuk memperluas keterampilan 
akademik, termasuk membaca, meskipun membutuhkan pembelajaran yang disesuaikan dengan kemampuan 
anak. (Damastuli, 2020) menjelaskan bahwa anak disabilitas intelektual ringan masih dapat belajar membaca, 
menulis, dan mengembangkan kemampuan berpikir, tetapi membutuhkan pembelajaran yang terarah. Temuan 
tersebut sejalan dengan (Febrianti Zandroto dan Iswari , 2023) yang menyatakan bahwa kemampuan akademik 
anak disabilitas intelektual ringan dapat berkembang sesuai dengan kemampuan yang dimiliki. 

Pada awal penelitian, peserta didik telah mampu mengenali huruf dan membaca suku kata KV, tetapi belum 
mampu membaca kata berpola KV-KVK secara utuh. Kesalahan yang sering muncul adalah hilangnya huruf 
terakhir, misalnya “rumah” dibaca “ruma”. Kondisi ini menunjukkan perlunya bantuan agar anak dapat 
memperhatikan seluruh susunan huruf. (Intan dan Kasiyati ,2019) menjelaskan bahwa anak disabilitas 
intelektual ringan memiliki keterbatasan dalam kemampuan akademik, cenderung lebih mudah belajar melalui 
peniruan, mudah lupa, dan dapat mengulang kesalahan yang sama. Mereka juga dapat mengalami 
keterlambatan perkembangan bahasa serta membutuhkan waktu lebih panjang dalam menerima dan 
memahami rangsangan. 

Keadaan tersebut membuat proses pembelajaran membaca perlu dilakukan secara bertahap dan 
menggunakan aktivitas yang dapat memberikan pengalaman secara langsung. Pane et al. (2022) menjelaskan 
bahwa pembelajaran bagi anak disabilitas intelektual ringan perlu memperhatikan kondisi dan kebutuhan anak 
selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, pemberian latihan secara berulang dengan langkah yang 
sederhana dapat membantu anak memahami materi yang diberikan secara lebih mudah.Penggunaan papan 
flanel dalam penelitian ini memberikan kesempatan kepada anak untuk terlibat secara langsung dalam proses 
pembelajaran. Anak dapat melihat, mengambil, menyusun, dan menempelkan kartu huruf maupun kartu kata 
pada papan flanel. (Yanuarsi et al, 2020) menjelaskan bahwa papan flanel merupakan media visual yang dapat 
digunakan untuk menyampaikan pesan tertentu dan memiliki kelebihan karena bagian-bagiannya dapat 
dipasang dan dilepas serta digunakan secara berulang. 

Aktivitas tersebut membantu anak memahami susunan kata secara konkret. Anak tidak hanya diminta 
membaca kata yang sudah tersedia, tetapi juga terlibat dalam proses membentuk kata melalui kartu huruf atau 
suku kata. Dengan demikian, ketika anak mengalami kesulitan membaca kata berpola KV-KVK, guru dapat 
memberikan bantuan dengan mengarahkan anak untuk memperhatikan setiap bagian kata, kemudian 
menyusunnya secara berurutan. Cara tersebut membuat anak lebih mudah memahami bahwa kata terdiri atas 
beberapa huruf yang harus dibaca secara lengkap, termasuk huruf pada posisi akhir.Penggunaan media konkret 
juga penting karena anak disabilitas intelektual ringan mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang 
bersifat abstrak. (Intan dan Kasiyati, 2019) menjelaskan bahwa anak disabilitas intelektual ringan mengalami 
kesulitan dalam berpikir abstrak serta lebih lambat dalam memahami rangsangan dari lingkungan. Oleh karena 
itu, penggunaan kartu huruf dan kartu kata yang dapat dilihat serta dimanipulasi secara langsung memberikan 
bantuan kepada anak dalam memahami materi membaca yang sedang dipelajari. 

Selain menggunakan papan flanel, intervensi juga dilengkapi dengan augmented reality. (Sari et al, 2022) 
menjelaskan bahwa augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan objek fisik dan objek virtual 
dalam lingkungan nyata secara interaktif dan real-time.  Augmented Reality (AR) merupakan salah satu 
teknologi digital yang dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam pembelajaran anak berkebutuhan 
khusus. (Lestari et al., 2026) penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran dapat membantu 
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meningkatkan fokus dan motivasi belajar melalui penyajian informasi yang bersifat visual dan interaktif. 
Penyajian informasi secara visual dan interaktif tersebut dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menarik bagi peserta didik. Dalam penelitian ini, karakteristik tersebut dimanfaatkan dalam pembelajaran anak 
disabilitas intelektual ringan melalui media papan flanel berbantuan Augmented Reality. AR memberikan 
stimulus tambahan berupa objek tiga dimensi dan audio pelafalan yang berkaitan dengan kata berpola KV-KVK. 
Penggunaan stimulus visual dan auditori tersebut membantu memberikan pengalaman belajar yang lebih 
konkret dalam kegiatan membaca permulaan. 

Pada penelitian ini, augmented reality digunakan sebagai penguatan terhadap kegiatan membaca yang 
dilakukan menggunakan papan flanel. Setelah anak menyusun atau membaca kata, anak dapat memindai kode 
QR yang terdapat pada media untuk melihat objek tiga dimensi dan mendengarkan audio pelafalan kata. 
Penggunaan gambar tiga dimensi membantu anak menghubungkan kata yang dibaca dengan benda yang lebih 
dikenal dalam kehidupan sehari-hari, sedangkan audio memberikan contoh pelafalan yang dapat didengarkan 
dan ditirukan oleh anak.Penggabungan kegiatan melihat, mendengar, dan melakukan secara langsung membuat 
proses pembelajaran menjadi lebih bervariasi. Anak tidak hanya berhadapan dengan simbol huruf, tetapi 
memperoleh pengalaman melalui beberapa bentuk aktivitas. Hal tersebut sejalan dengan karakteristik belajar 
anak disabilitas intelektual ringan yang dalam penelitian ini diarahkan melalui penggunaan benda konkret dan 
audio. Kerangka berpikir penelitian juga menempatkan media papan flanel berbantuan augmented reality 
sebagai media yang menggabungkan gambar, kartu kata, kode QR, objek tiga dimensi, dan audio. 

Peningkatan kemampuan membaca yang terjadi secara bertahap juga terlihat selama proses intervensi. Pada 
pertemuan pertama intervensi, kemampuan anak meningkat menjadi 60%, kemudian 70% pada pertemuan 
berikutnya dan 80% pada pertemuan ketiga. Setelah mendapatkan latihan secara berulang, kemampuan anak 
mencapai 100% dan bertahan pada tiga pertemuan terakhir. Perubahan tersebut menunjukkan bahwa anak 
membutuhkan kesempatan untuk berlatih secara berulang sebelum mampu membaca seluruh kata dengan 
benar. Hal ini berkaitan dengan karakteristik akademik anak disabilitas intelektual ringan yang lebih mudah 
belajar melalui kegiatan meniru dan pengulangan.Peningkatan tersebut juga terlihat dari perubahan 
kecenderungan arah pada analisis dalam kondisi. Pada fase baseline, data berada pada 10%, 10%, dan 10% 
sehingga kecenderungan arah menunjukkan kondisi mendatar. Setelah diberikan intervensi, data berubah 
menjadi 60%, 70%, 80%, 100%, 100%, dan 100% dengan kecenderungan arah meningkat. Dengan demikian, 
terdapat perbedaan pola kemampuan antara sebelum dan sesudah pemberian media papan flanel berbantuan 
augmented reality. Data pada tiga pertemuan terakhir yang mencapai 100% juga menunjukkan bahwa anak 
telah mampu mempertahankan kemampuan membaca kata berpola KV-KVK. 

Perubahan kemampuan membaca tersebut terlihat dari peningkatan persentase hasil membaca dari 10% 
pada seluruh pertemuan baseline menjadi 60%, 70%, 80%, dan 100% pada fase intervensi. Peningkatan ini 
terjadi setelah anak memperoleh intervensi menggunakan media papan flanel berbantuan augmented reality. 
Namun, karena penelitian menggunakan desain A-B dengan satu kali perubahan kondisi dan satu subjek, hasil 
tersebut belum dapat digunakan untuk memastikan hubungan fungsional secara kuat antara intervensi dan 
peningkatan kemampuan membaca. 

Media papan flanel berbantuan augmented reality dalam penelitian ini diberikan sebagai satu paket 
intervensi. Papan flanel memungkinkan anak melakukan aktivitas konkret dengan memilih, menyusun, dan 
menempelkan kartu huruf atau kata. Sementara itu, augmented reality memberikan stimulus tambahan berupa 
objek tiga dimensi dan audio pelafalan melalui QR code. Kedua komponen tersebut digunakan secara terpadu 
selama intervensi sehingga kontribusi papan flanel dan augmented reality secara terpisah belum dapat 
ditentukan. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Bambang et al., 2023) mengenai penggunaan papan flanel 
pelangi untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan pada murid tunagrahita ringan. Penggunaan 
papan flanel pada penelitian tersebut menunjukkan bahwa media papan flanel dapat digunakan untuk 
membantu pembelajaran membaca permulaan. Persamaan tersebut terlihat pada penggunaan papan flanel 
sebagai media utama untuk membantu anak memahami materi membaca. Perbedaannya, penelitian ini 
mengembangkan penggunaan papan flanel dengan menambahkan augmented reality berupa objek tiga dimensi 
dan audio sehingga aktivitas membaca tidak hanya dilakukan melalui media konkret, tetapi juga memperoleh 
penguatan visual dan auditori.Penggunaan augmented reality dalam penelitian ini menjadi salah satu pembeda 
dari penggunaan papan flanel secara konvensional. (Sari et al, 2022) menjelaskan bahwa augmented reality 
dapat menggabungkan objek nyata dan virtual secara interaktif. Media pembelajaran interaktif yang menyajikan 
materi secara konkret, visual, dan berulang dapat mendukung peningkatan kemampuan membaca permulaan 
pada anak disabilitas intelektual ringan (Sugiarti et al., 2026). Dalam penelitian ini, teknologi tersebut digunakan 
untuk memberikan pengalaman tambahan kepada anak setelah melakukan kegiatan membaca menggunakan 
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papan flanel. Oleh karena itu, penggunaan kedua media secara bersamaan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih bervariasi. 

Hasil analisis antar kondisi menunjukkan bahwa jumlah variabel yang diubah adalah satu, yaitu kemampuan 
membaca permulaan. Perubahan kecenderungan arah terjadi dari mendatar pada kondisi *baseline menjadi 
meningkat pada kondisi intervensi. Level perubahan antara kondisi baseline dan intervensi sebesar 50%, yaitu 
dari 10% pada akhir baseline menjadi 60% pada awal intervensi. Persentase overlap sebesar 0% menunjukkan 
bahwa tidak terdapat data pada kondisi intervensi yang berada dalam rentang data pada kondisi baseline. Hasil 
tersebut menunjukkan adanya perubahan kemampuan membaca setelah diberikan intervensi. Peningkatan 
kemampuan membaca dapat dilihat dari perubahan hasil pada kondisi. baseline dan intervensi. Pada kondisi 
baseline, kemampuan membaca anak berada pada 10% secara stabil, sedangkan setelah diberikan intervensi 
kemampuan membaca meningkat secara bertahap hingga mencapai 100%. Perubahan tersebut terjadi setelah 
penggunaan media papan flanel berbantuan augmented reality, yang memberikan kesempatan kepada anak 
untuk belajar melalui kegiatan yang konkret dan bertahap. Papan flanel membantu anak menyusun kata secara 
langsung, sedangkan augmented reality memberikan informasi tambahan melalui objek tiga dimensi dan audio 
pelafalan. Anak dapat menyusun kata menggunakan kartu, memperhatikan susunan huruf, melihat objek yang 
berkaitan dengan kata, mendengarkan pelafalan, kemudian membaca kata secara langsung. Meskipun 
demikian, hasil overlap sebesar 0% tidak dapat diartikan bahwa media papan flanel berbantuan augmented 
reality merupakan satu-satunya penyebab perubahan kemampuan membaca. Hasil tersebut perlu dipahami 
berdasarkan pola perubahan data pada desain A-B. Peningkatan kemampuan membaca terlihat setelah 
intervensi diberikan, tetapi karena penelitian hanya menggunakan satu subjek dan desain A-B tanpa kondisi 
pembanding atau pembalikan, hubungan fungsional antara intervensi dan peningkatan kemampuan belum 
dapat ditetapkan secara kuat. Oleh karena itu, hasil penelitian ini lebih tepat menunjukkan adanya peningkatan 
kemampuan membaca setelah pemberian intervensi. 

Peningkatan kemampuan membaca tersebut dapat dijelaskan melalui teori pemrosesan informasi ganda. 
Menurut teori dual coding (Clark & Paivio, 1991) dan teori kognitif pembelajaran multimedia (Mayer, 2024), 
informasi yang disajikan secara verbal dan visual sekaligus diproses melalui dua saluran yang berbeda sehingga 
memperkuat pembentukan representasi mental dan retensi. Dalam penelitian ini, papan flanel menyediakan 
pengalaman taktil dan kinestetik untuk menyusun kata, sedangkan augmented reality menambahkan saluran 
visual berupa objek tiga dimensi dan saluran auditori berupa audio pelafalan. Perpaduan tersebut diduga 
membantu anak menghubungkan bentuk huruf, bunyi, dan makna kata secara lebih utuh, khususnya pada huruf 
akhir yang sebelumnya sering terlewat. Penjelasan ini sejalan dengan meta-analisis Garzón dan Acevedo (2019) 
serta Noetel dan kolega (2022) yang menegaskan keunggulan penyajian kata disertai gambar dibandingkan kata 
saja. 

Temuan ini konsisten dengan sejumlah penelitian pada populasi berkebutuhan khusus. Köse dan Güner-
Yildiz (2021), Xue dan Moeyaert (2026), serta Sahin dan kolega (2018) melaporkan pengaruh positif AR 
terhadap capaian belajar, sedangkan Fälth dan kolega (2024), Hill (2016), dan Yenioğlu dan kolega (2023) 
menunjukkan efektivitas instruksi membaca yang eksplisit dan sistematis bagi anak disabilitas intelektual dan 
kesulitan belajar. Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu ditafsirkan secara hati-hati. Desain A-B tanpa 
pembalikan atau baseline jamak tidak dapat menyingkirkan ancaman terhadap validitas internal, khususnya 
maturasi, efek pengujian atau latihan berulang akibat penggunaan sepuluh kata yang sama, dan pengaruh 
variabel eksternal (history). Karena penelitian hanya melibatkan satu subjek, generalisasi temuan juga terbatas. 
Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan menggunakan desain yang lebih kuat seperti multiple baseline 
atau reversal (A-B-A-B), melibatkan lebih banyak subjek, menyeimbangkan set kata uji, serta melaporkan 
reliabilitas antar-pengamat untuk memperkuat klaim hubungan fungsional. 

 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media papan flanel berbantuan augmented 
reality dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan kata benda yang berpolakan KV-KVK pada anak 
disabilitas intelektual ringan di SLB Wacana Asih Padang. Data yang diperoleh dari seluruh tahapan penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan skor selama fase intervensi, dengan demikian, penggunaan media papan 
flanel berbantuan augmented reality dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang 
dapat diuji lebih lanjut untuk membantu anak berkebutuhan khusus dalam menguasai pembelajaran membaca 
permulaan. Secara kuantitatif, kemampuan membaca meningkat dari 10% yang stabil pada fase baseline 
menjadi 100% pada tiga sesi terakhir fase intervensi, dengan PND dan PEM sebesar 100% serta Tau-U = 1,00. 
Temuan ini diperoleh melalui desain subjek tunggal (Single Subject Research) A-B dengan satu partisipan; oleh 
karena itu, kesimpulan kausal dan generalisasinya terbatas dan perlu diuji melalui desain yang lebih kuat serta 
jumlah subjek yang lebih besar. Kontribusi utama penelitian ini adalah menunjukkan kelayakan pemaduan 
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media manipulatif konkret (papan flanel) dengan augmented reality sebagai pendekatan pembelajaran 
multisensori yang praktis dan terjangkau untuk mendukung membaca permulaan anak disabilitas intelektual 
ringan dalam konteks pendidikan inklusif. Guru dan sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan media 
papan flanel berbantuan augmented reality sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran membaca 
permulaan, khususnya untuk membantu anak membaca kata berpola KV-KVK. Penggunaan media dapat 
disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhan anak serta dilakukan secara bertahap dan berulang. Bagi 
peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian dengan jumlah subjek yang lebih banyak dan 
desain penelitian yang lebih kuat untuk memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai penggunaan media 
papan flanel berbantuan augmented reality. Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan penggunaan 
media pada materi membaca lainnya atau pada anak dengan karakteristik yang berbeda. Selain itu, penelitian 
dapat membandingkan penggunaan papan flanel dengan dan tanpa augmented reality untuk memperoleh 
gambaran mengenai kontribusi masing-masing komponen media. 
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