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 Abstrak:  

Latar belakang: Masalah utama dalam penelitian ini dipicu oleh 

rendahnya kemampuan siswa tunagrahita ringan di SLB Sehati 

Karimun dalam mengidentifikasi simbol huruf, terutama pada 

kelompok huruf konsonan, yang disebabkan oleh hambatan kognitif 

serta kapasitas memori yang terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang serta menguji tingkat kelayakan dan efektivitas 

penggunaan media pembelajaran berbasis flipbook digital guna 

meningkatkan kompetensi mengenal abjad pada peserta didik. 

Metode penelitian: Prosedur riset ini berpijak pada metode 

Research and Development (R&D) dengan mengimplementasikan 

kerangka kerja model pengembangan ADDIE yang sistematis 

meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Tahapan penelitian dimulai dari identifikasi kebutuhan 

spesifik di lapangan hingga pengujian produk pada tiga orang siswa 

sampel tunagrahita ringan yang dipilih melalui teknik purposive 

sampling berdasarkan kriteria kemampuan awal mereka 

Hasil penelitian: Temuan di lapangan menunjukkan bahwa 

instrumen pembelajaran ini mencapai predikat sangat layak untuk 

digunakan. Hasil tersebut didukung secara empiris oleh skor 

validasi ahli media sebesar 88%, validasi ahli materi mencapai 91%, 

serta respon positif dari praktisi atau guru sebesar 90%. Selain itu, 

pengujian hasil belajar melalui pre-test dan post-test menunjukkan 

kenaikan yang substansial dengan perolehan skor N-gain rata-rata 

sebesar 0,7, yang menempatkan efektivitas media pada kategori 

tinggi. Kesimpulan: Integrasi teknologi digital dalam bentuk 

flipbook interaktif mampu memberikan dampak positif dan 

signifikan terhadap penguasaan huruf abjad siswa tunagrahita. 

Media ini terbukti menjadi solusi sumber belajar yang valid, praktis, 

dan fleksibel dalam memfasilitasi kebutuhan pendidikan khusus 

yang bersifat multisensori guna mendukung kemandirian belajar 

anak baik di sekolah maupun di rumah. 

 

Kata kunci: Flipbook digital; Literasi dasar; Siswa tunagrahita 

 

 

Pendahuluan 
Eksistensi pendidikan sebagai instrumen transformasi intelektual merupakan hak konstitusional 

bagi setiap warga negara, tanpa terkecuali bagi penyandang hambatan kecerdasan. Payung hukum yang 

termaktub dalam UU Nomor 20 Tahun 2003 secara tegas menjamin bahwa layanan pendidikan harus 

adaptif terhadap keterbatasan fisik maupun kognitif setiap individu. Dalam konteks sekolah luar biasa, 

penguasaan literasi dasar menjadi kompetensi fundamental yang menentukan keberhasilan akademik siswa 

pada tahap selanjutnya. Namun, realita di SLB Sehati Karimun menunjukkan adanya kendala serius bagi 
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anak tunagrahita ringan dalam menguasai simbol-simbol abjad. Karakteristik memori yang lemah 

menyebabkan informasi yang bersifat abstrak, seperti bentuk dan bunyi huruf konsonan, sulit tertanam 

secara permanen dalam kognisi mereka.Kesenjangan ini semakin nyata ketika melihat kebiasaan siswa yang 

memiliki ketertarikan tinggi pada perangkat elektronik, namun hanya memanfaatkannya untuk aktivitas 

hiburan yang tidak edukatif. 

Media pembelajaran konvensional yang cenderung statis terbukti kurang mampu mempertahankan 

atensi dan motivasi belajar siswa dalam durasi yang lama. Oleh karena itu, diperlukan sebuah terobosan 

media yang mampu menyelaraskan kesenangan siswa terhadap teknologi dengan target capaian kurikulum. 

Pengembangan flipbook digital dalam studi ini dirancang untuk menjawab tantangan tersebut dengan 

menghadirkan stimulus audio-visual yang konkret. Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada desain 

instruksional yang menggabungkan elemen navigasi sederhana dengan fitur penguatan memori melalui 

permainan interaktif. 

Flipbook digital bukan sekadar pemindahan format dari kertas ke layar. Mengacu pada pemikiran 

(Huda et al., 2022), media ini merupakan kesatuan unit materi kecil yang dirancang secara sistematis untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu melalui fitur navigasi interaktif. Dengan memanfaatkan teknologi 

digital, Flipbook dapat mengintegrasikan teks, gambar berwarna, animasi sederhana, hingga elemen suara 

(audio) dalam satu paket aplikasi yang ringan. Hal ini sejalan dengan pendapat Khairina & Nasution (2024) 

yang menyatakan bahwa format audiovisual pada flipbook mampu mendongkrak minat baca siswa secara 

signifikan karena tampilannya yang menyerupai kalender atau album yang bisa dibalik secara virtual. 

Lebih jauh lagi, pengembangan ini bertujuan untuk menyentuh aspek sensorik anak secara 

simultan. Proses mengenal huruf adalah aktivitas merekam beragam bunyi dan bentuk melalui koordinasi 

pendengaran serta penglihatan (Astutik, 2020). Flipbook digital yang dikembangkan dalam riset ini 

memungkinkan anak untuk melihat bentuk huruf sekaligus mendengarkan pelafalannya hanya dengan satu 

ketukan jari. Integrasi audio-visual ini sangat krusial bagi anak tunagrahita yang menurut (Amanullah, 

2022), seringkali menghindari tugas-tugas berpikir kritis. Dengan media yang interaktif, beban kognitif 

anak menjadi lebih ringan karena mereka belajar melalui pengalaman bermain yang konkret, bukan sekadar 

hafalan. 

Kontribusi praktis dari penelitian ini juga menyasar pada aspek aksesibilitas. Selama ini, 

pembelajaran seringkali terhenti ketika anak pulang ke rumah karena keterbatasan media pendukung yang 

bisa dibawa pulang. Melalui Flipbook digital yang dapat diakses via smartphone, orang tua di rumah dapat 

melanjutkan proses bimbingan secara mandiri. Sebagaimana ditekankan oleh Purnomo et al. (2024), 

fleksibilitas media digital memungkinkan guru untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih 

menarik dan tidak terbatas ruang kelas. Hal ini diharapkan dapat memperbaiki retensi memori anak 

tunagrahita yang cenderung cepat lupa, melalui latihan yang bisa dilakukan berulang kali (drill) di mana 

saja. 

Studi Literatur 
Karakteristik utama anak tunagrahita adalah hambatan signifikan pada fungsi intelektual dan 

perilaku adaptif, yang berdampak langsung pada kemampuan akademis mereka. Anak tunagrahita 

cenderung memiliki kapasitas memori yang terbatas, sehingga sering mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep yang bersifat abstrak, seperti lambang huruf. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu mengonkretkan materi melalui stimulasi visual dan audio. Penelitian terdahulu 

oleh Wijayanti & Isnawati (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis flipbook 

mampu meningkatkan motivasi belajar secara drastis hingga mencapai 94,44%. Selain itu, Mardiana et al. 

(2024) menegaskan bahwa pengembangan media berbasis digital memberikan fleksibilitas akses yang lebih 

tinggi bagi siswa. Dalam konteks literasi dasar, Dumbela et al. (2025) membuktikan bahwa flipbook sangat 

efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan. Inovasi flipbook digital dalam penelitian ini 

bertujuan untuk menggabungkan temuan-temuan tersebut guna memberikan solusi spesifik bagi anak 

tunagrahita di SLB Sehati Karimun. 
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Metode Penelitian 
Dalam praktik di lapangan, penelitian ini mengadaptasi tahapan model ADDIE. Seluruh 

rangkaian aktivitas dimulai dari identifikasi empiris mengenai kondisi objektif peserta didik di 

SLB Sehati Karimun, yang kemudian ditindaklanjuti dengan penyusunan blueprint visual lembar 

kerja digital, produksi media, serta uji validasi oleh para ahli materi dan media. Setelah dinyatakan 

layak, produk diujicobakan secara terbatas kepada tiga murid tunagrahita ringan, disusul dengan 

pengukuran dampak intervensi melalui skema pre-test dan post-test. Data deskriptif kuantitatif dan 

kualitatif yang dihimpun selama proses implementasi dianalisis menggunakan dua teknik statistik 

utama, yaitu: Kualifikasi angket kelayakan media dan materi, untuk hasil validataor kedua ahli 

dalam penelitian ini maka, di sajikan dalam table berikut:  

Tabel 1.  Hasil Penilaian Validator Media 

No Jumlah Soal 
Validator 

1 2 

1 13 91% 85% 

Kategori Sangat Layak Sangat Layak 

Total Keseluruhan 88% 

Kategori Sangat Layak 

            Sumber: Olahan Peneliti,2025 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian Validator Materi 

           

    

Sumber: Olahan Peneliti 2025 

Data konseptual dari bimbingan serta penilaian para validator dikonversi menjadi 

persentase melalui komparasi antara akumulasi skor riil dengan skor maksimum ideal, lalu 

dikalikan seratus persen. Hasil kalkulasi tersebut kemudian diinterpretasikan berdasarkan interval 

standar untuk menentukan derajat kepraktisan dan validitas produk sebelum dinyatakan siap edar 

di kelas eksperimen. 

Tahap eksperimen dijalankan secara sistematis dan berkesinambungan melalui tiga fase 

utama demi menjamin validitas internal penelitian. Fase Pre-test: Pengujian awal ini diorientasikan 

untuk memetakan kompetensi dasar membaca membaca permulaan murid sebelum manipulasi 

atau perlakuan diberikan. Instrumen tes tertulis dan lisan didistribusikan secara individual kepada 

tiga anak tunagrahita ringan yang menjadi subjek formal penelitian ini. Fase Perlakuan 

(Treatment): Intervensi instruksional dioperasikan secara intensif selama enam kali pertemuan 

memanfaatkan media flipbook digital. Pertemuan pertama difokuskan pada analisis diagnostik 

kebutuhan belajar anak; pertemuan kedua diarahkan untuk orientasi teknis serta simulasi 

operasional bersama siswa. Sedangkan pertemuan ketiga hingga keenam merupakan implementasi 

No Jumlah  Soal Validator Materi 
1 2 

1 12 97% 95% 

Kategori Sangat Layak Sangat Layak 

Total Keseluruhan 96% 

Kategori Sangat Layak 
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penuh materi membaca berbasis flipbook interaktif. Fase Post-test: Tahap terminal eksperimen 

dilakukan dengan mengujikan kembali instrumen yang sama persis seperti pada tahap awal.  

Hal ini bertujuan untuk merekam fluktuasi capaian akademis dan mengukur signifikansi 

dampak dari paparan media pembelajaran baru tersebut.Seluruh data angka yang diperoleh dari 

pre-test dan post-test kemudian dihitung secara komparatif menggunakan analisis kuantitatif 

deskriptif berbasis formula N-Gain. Tingkat kemajuan belajar subjek diinterpretasikan secara rigid 

ke dalam tiga klasifikasi efektivitas, yakni: 

  Table 3. Kategori perolehan skor 

 

 

 

 

 

 

            Sukarelawan dkk., 2024:11 (Dimodifikasi) 

Untuk mengevaluasi daya dukung dan keefektifan media pembelajaran yang 

dikembangkan, peneliti melakukan analisis komparasi komprehensif terhadap kompetensi subjek 

melalui instrumen tes berkala. Pengujian performa ini dilaksanakan dalam dua fase, yaitu sebelum 

tindakan (pre-test) dan setelah seluruh rangkaian program intervensi selesai diimplementasikan 

(post-test). Distribusi perolehan nilai riil beserta hasil konversi indeks N-Gain disajikan secara 

mendalam pada bagian di bawah ini: 

Tabel 4. Hasil Penilaian N-gain Score Persiswa 

No Nama Siswa 
Penilaian  N-gain 

Score 
Kategori Pretest Posttest 

1 ABQ 9 14 0,8 Tinggi 
2 BDA 6 13 0,7 Tinggi 
3 M 6 11 0,6 Sedang 

           Sumber: Olahan Peneliti 2025 

 

Tabel 5.  Hasil Penilaian N-gain score Keseluruhan Siswa 

Skor ∑ Pretest Posttest 
Maksimum 9 14 

Minimum 6 11 

Rata-rata  7 13 

Hasil Penilaian N-gain score 0,7 (Tinggi) 
            Sumber: Olahan Peneliti 2025 

 

Berdasarkan visualisasi data pada Tabel 4 terlihat adanya eskalasi kompetensi yang 

menjanjikan pada setiap individu setelah media diintegrasikan ke dalam pembelajaran. Subjek 

ABQ berhasil membukukan indeks N-Gain sebesar 0,8 yang termasuk dalam kualifikasi Tinggi. 

Diikuti oleh subjek BDA dengan perolehan indeks 0,7 (kualifikasi Tinggi), serta subjek M yang 

memperoleh indeks kemajuan 0,6 (kualifikasi Sedang). Secara menyeluruh, rata-rata indeks N-

Nilai N-gain Interpretasi 

0,70 ≤ g  ≤ 100 Tinggi 

0,30 ≤ g  ≤ 0,70 Sedang 

0,00 ≤ g  ≤ 0,30 Rendah 



 
Volume: 4 | Nomor: 1 | Mei 2026 | E-ISSN: 2987-9264 | DOI: 10.47709/geci. V 4i1.8589 
 

 

 

56 

 

Gain untuk kelompok subjek ini mencapai angka 0,7. Indikator kuantitatif tersebut menegaskan 

kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran flipbook digital memiliki tingkat efektivitas 

yang Tinggi dalam mengakselerasi kemampuan membaca dasar bagi anak tunagrahita di SLB 

Sehati Karimun. 

Hasil  
Hasil validasi menunjukkan bahwa media flipbook digital berada pada kualifikasi sangat 

layak. Skor rata-rata yang diperoleh dari pakar media adalah sebesar 88%, sementara pakar materi 

memberikan skor 96%. Selain itu, respon dari praktisi atau guru kelas menunjukkan tingkat 

kepraktisan sebesar 90%. Secara substansi, media ini dinilai mampu menyajikan materi 

pengenalan huruf secara terstruktur dan menarik bagi siswa berkebutuhan khusus. Efektivitas 

produk dibuktikan dengan adanya peningkatan skor belajar siswa. Rata-rata nilai siswa mengalami 

kenaikan dari skor awal 7 menjadi 13 setelah penggunaan media. Berdasarkan perhitungan N-gain 

score, diperoleh hasil sebesar 0,7 yang termasuk dalam kategori tinggi. Temuan ini mengonfirmasi 

bahwa intervensi menggunakan media flipbook digital secara signifikan mampu membantu anak 

tunagrahita ringan dalam menguasai simbol huruf abjad dengan lebih efektif. 

Pembahasan 

Pengembangan media flipbook digital ini terbukti menjadi instrumen yang krusial dalam 

mengatasi hambatan kognitif anak tunagrahita. Berdasarkan hasil uji coba, media ini dinyatakan 

sangat layak karena mampu menyajikan stimulasi visual dan audio secara bersamaan. Hal ini 

sangat penting bagi siswa tunagrahita yang memiliki keterbatasan dalam memproses informasi 

abstrak. Dengan adanya integrasi gambar yang menarik dan dukungan suara (audio), siswa tidak 

lagi hanya mengandalkan imajinasi untuk memahami bentuk huruf, melainkan dapat melihat dan 

mendengar simbol tersebut secara konkret. Keefektifan media ini juga terlihat dari perolehan skor 

N-gain sebesar 0,7 yang masuk kategori tinggi. Hasil ini sejalan dengan teori yang menyatakan 

bahwa pembelajaran bagi anak berkebutuhan khusus harus bersifat multisensori. Penggunaan 

teknologi digital memberikan kebaruan yang meningkatkan motivasi belajar siswa dibandingkan 

dengan penggunaan buku cetak atau metode lisan saja. Selain itu, fitur navigasi yang sederhana 

memungkinkan siswa untuk mengulang-ulang materi secara mandiri sesuai dengan kecepatan 

belajar mereka masing-masing. Temuan ini memperkuat urgensi pemanfaatan media digital 

interaktif sebagai solusi alternatif bagi tenaga pendidik di sekolah luar biasa untuk 

mengoptimalkan potensi literasi dasar anak. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa media flipbook digital sangat layak dan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pengenalan huruf abjad pada siswa tunagrahita ringan di SLB Sehati Karimun. Kelayakan media 

dibuktikan dengan perolehan skor dari para pakar yang mencapai kategori sangat baik, serta respon 

positif dari guru kelas. Penggunaan media ini secara nyata memberikan dampak pada peningkatan 

kemampuan siswa dalam mengidentifikasi simbol huruf dengan pencapaian efektivitas pada 

kategori tinggi. Implementasi media ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar mandiri yang 

fleksibel dan menarik bagi anak berkebutuhan khusus dalam menunjang kesiapan mereka 

memasuki tahap membaca permulaan. 
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