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Assalamu ‘alaikum wr. wb. 

Puji syukur kita panjatkan ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya 

sehingga Jurnal Pembangunan Kota Tangerang (JPKT) Volume 3 Nomor 2 ini dapat hadir 

ke hadapan para pembaca. Penerbitan edisi ini merupakan wujud komitmen kami untuk 

terus menyajikan gagasan-gagasan segar dan inovatif yang dapat mendorong percepatan 

pembangunan Kota Tangerang.. Edisi ini menghadirkan beragam gagasan, hasil 

pemikiran, serta inovasi yang berasal dari para peserta Lomba Karya Tulis Inovatif (LKTI) 

yang diselenggarakan oleh Badan Perencanaan Pembangunan Daerah (Bappeda) Kota 

Tangerang pada tanggal 2 September s.d. 3 November 2025. 

Naskah-naskah yang tersaji dalam edisi ini merupakan representasi pemikiran kreatif dan 

solusi konstruktif dari berbagai kalangan, yang secara umum mencakup empat bidang 

strategis pembangunan daerah, yaitu: Ekonomi, Pemerintahan, Sosial, serta Sarana dan 

Prasarana. Setiap artikel membawa perspektif baru yang diharapkan dapat menjadi rujukan 

akademis sekaligus inspirasi dalam proses perencanaan dan pengambilan kebijakan 

pembangunan di Kota Tangerang. 

Kami menyampaikan apresiasi setinggi-tingginya kepada seluruh peserta LKTI, tim 

penilai, mitra bestari, serta semua pihak yang telah berkontribusi dalam penyusunan dan 

penerbitan jurnal ini. Semoga hadirnya JPKT Volume 3 Nomor 2 dapat memberikan 

manfaat yang luas, memperkaya wacana pembangunan, serta mendorong tumbuhnya 

inovasi berkelanjutan di Kota Tangerang, serta sebagai upaya mendukung visi Kota 

Tangerang sebagai Kota yang Kolaboratif, Maju, Berkelanjutan, Sejahtera, dan 

Berakhlakul Karimah.  

Akhir kata, kami berharap jurnal ini dapat menjadi salah satu media pengetahuan yang 

terus berkembang dan memberikan kontribusi nyata bagi masyarakat, akademisi, dan 

pemangku kepentingan pembangunan daerah. 

Selamat membaca dan semoga bermanfaat. 

Wassalamu ‘alaikum wr. wb. 
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FLASHCARD QR: INOVASI DIGITAL ATASI LEARNING LOSS 
DISABILITAS TUNAGRAHITA MENDUKUNG PROGRAM GAMPANG 
SEKOLAH 
 

FLASHCARD QR: DIGITAL INNOVATION TO OVERCOME LEARNING 
LOSS IN INTELLECTUAL DISABILITIES SUPPORTING GAMPANG 
SEKOLAH PROGRAM 
 

Ferawati1  
1Institut Teknologi dan Bisnis Sarana Global 

Jl. Jenderal Sudirman No.40, Cikokol, Kec. Tangerang, Kota Tangerang, Banten 15117 
Abstrak 
Kebutuhan akan media inovatif yang mampu mendukung pembelajaran inklusif 

sekaligus menjawab tantangan learning loss pascapandemi, khususnya selaras 
dengan program 3G “Gampang Sekolah” yang digagas Pemerintah Kota Tangerang 
sebagai upaya memperluas akses pendidikan bagi semua anak. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas media pembelajaran 
berbasis Flashcard QR yang inklusif dan ramah disabilitas dalam meningkatkan 
motivasi serta hasil belajar siswa tunagrahita. Metode penelitian yang digunakan 
adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 
tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Untuk 
menguji efektivitas media, digunakan desain quasi eksperimen dengan dua 
kelompok, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan Flashcard QR dan kelas 
kontrol dengan metode pembelajaran konvensional. Penelitian dilaksanakan di 
SKh YKDW 01 Kota Tangerang dengan subjek penelitian berjumlah 20 responden 

yang dibagi secara merata ke dalam masing-masing kelas. Hasil penelitian 
menunjukkan rata-rata nilai pretest kelas eksperimen sebesar 62,8 meningkat 
menjadi 82,6 pada posttest, dengan N-Gain sebesar 0,53 (kategori sedang). 
Sementara itu, kelas kontrol meningkat dari rata-rata 62,6 menjadi 70,6, dengan 

N-Gain sebesar 0,21 (kategori rendah). Dengan demikian, media Flashcard QR 
terbukti efektif dalam meningkatkan capaian pembelajaran siswa tunagrahita, 
sekaligus memberikan kontribusi nyata terhadap pemulihan learning loss melalui 
program 3G “Gampang Sekolah” Kota Tangerang. 

Kata kunci: Flashcard, QR, Learning Loss, Disabilitas Tunagrahita, Inovasi 

 

Abstract 
The need for innovative media that can support inclusive learning while 
addressing post-pandemic learning loss is becoming increasingly urgent, 
particularly in alignment with the 3G “Gampang Sekolah” program initiated by 

the Tangerang City Government as an effort to expand educational access for all 
children. This study aims to develop and examine the effectiveness of QR 
Flashcard-based learning media that is inclusive and disability-friendly in 
improving the motivation and learning outcomes of students with intellectual 
disabilities.The research employed the Research and Development (R&D) method 
using the ADDIE model, which includes analysis, design, development, 
implementation, and evaluation stages. To test the effectiveness of the media, 
a quasi-experimental design was applied with two groups: an experimental class 

using QR Flashcards and a control class using conventional learning methods. The 
study was conducted at SKh YKDW 01 Tangerang City with 20 respondents equally 
divided between the two classes. The results showed that the average pretest 
score of the experimental class was 62.8, which increased to 82.6 in the posttest, 

with an N-Gain score of 0.53 (medium category). Meanwhile, the control class 
improved from an average of 62.6 to 70.6, with an N-Gain score of 0.21 (low 
category). Thus, QR Flashcards were proven effective in enhancing the learning 
outcomes of students with intellectual disabilities, while also making a tangible 

contribution to learning loss recovery through the 3G “Gampang Sekolah” 
program in Tangerang City.  

Keywords: Flashcard, QR, Learning Loss, Intellectual Disabilities, Innovation 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan inklusif merupakan salah satu agenda penting dalam upaya mewujudkan 
kesetaraan hak bagi seluruh anak, termasuk anak dengan disabilitas tunagrahita. Kota 
Tangerang, sebagai wilayah perkotaan dengan jumlah penduduk yang padat, memiliki 
tantangan tersendiri dalam menyediakan akses pendidikan yang merata dan berkualitas bagi 
anak-anak berkebutuhan khusus (Kriswanto et al., 2023). Permasalahan learning loss yang 
muncul pasca pandemi semakin memperburuk kondisi, terutama bagi anak tunagrahita yang 
sudah menghadapi hambatan belajar sejak awal. Learning loss atau hilangnya capaian belajar 

menjadi isu serius karena dapat mengakibatkan ketertinggalan kompetensi dasar, khususnya 
dalam literasi dan numerasi (Mustika et al., 2022). Bagi anak tunagrahita, learning loss bukan 
sekadar keterlambatan akademik, tetapi juga berdampak pada keterampilan sosial, emosional, 
dan kemandirian mereka. Oleh karena itu, dibutuhkan strategi khusus yang tidak hanya fokus 
pada aspek kognitif, tetapi juga pada dukungan sosial dan teknologi. 

 

Gambar 1. Trajektori Learning Loss 
Sumber : (Sharfina, 2025) 

 

Gambar 1 “Trajektori Learning Loss” menggambarkan bagaimana penutupan sekolah saat 
pandemi COVID-19 menyebabkan siswa kehilangan kesempatan belajar sehingga progres 
akademik mereka menurun. Setelah sekolah dibuka kembali, jika pembelajaran berjalan 
normal tanpa intervensi (business as usual), ketertinggalan ini akan terus berlanjut dan 
memperbesar kesenjangan dengan capaian sebelum pandemi. Namun, melalui strategi 
pemulihan dan percepatan, siswa berpotensi mengejar ketertinggalan bahkan melampauinya. 
Efek jangka panjang dari learning loss adalah menurunnya kualitas sumber daya manusia, 
berkurangnya keterampilan literasi dan numerasi, serta melemahnya daya saing bangsa di masa 
depan apabila tidak ada upaya pemulihan yang serius. Pada acara Ramadhan Public Lecture 
bertajuk “Pendidikan sebagai Soko Guru Pembangunan Indonesia Emas 2045” yang 
diselenggarakan di Masjid Kampus UGM pada tanggal 19 Maret 2025, Menteri Pendidikan Dasar 
dan Menengah (Mendikdasmen) RI, Prof. Dr. Abdul Mu’ti, menyampaikan bahwa Indonesia 

sedang menghadapi tantangan serius berupa learning loss. Istilah ini merujuk pada penurunan 
motivasi, kemampuan belajar, serta pencapaian akademik siswa yang muncul akibat 
kekosongan pembelajaran selama pandemi COVID-19. Ia menekankan bahwa selama masa 
pandemi, banyak peserta didik hanya mengikuti pembelajaran daring secara terbatas, bahkan 
ada yang sama sekali tidak memperoleh proses belajar yang optimal. Kondisi ini, menurutnya, 
tidak hanya berdampak pada masa pandemi, tetapi juga masih terasa hingga kini dalam bentuk 
menurunnya semangat belajar dan melemahnya kualitas hasil pendidikan di berbagai jenjang. 

Salah satu inovasi yang dapat menjawab tantangan ini adalah pengembangan teknologi 
inklusif dalam pendidikan (Ferawati et al., 2023). Teknologi inklusif dirancang untuk 
menyesuaikan kebutuhan anak disabilitas, termasuk penyederhanaan tampilan, penggunaan 
audio-visual yang interaktif, serta  aplikasi pembelajaran yang ramah tunagrahita (Odunga et 
al., 2023) . Melalui teknologi ini, pembelajaran dapat menjadi lebih adaptif, menarik, dan 
mudah diakses kapan saja. Kota Tangerang sendiri telah mendorong sejumlah program inovatif 
dalam bidang pendidikan, salah satunya melalui inisiatif Program 3G yaitu “Gampang Sekolah”. 
Program ini bertujuan untuk meningkatkan kemudahan akses pendidikan bagi seluruh anak, 
termasuk anak berkebutuhan khusus. Dengan mengintegrasikan teknologi inklusif ke dalam 
Gampang Sekolah, diharapkan proses pembelajaran dapat lebih terjangkau, fleksibel, dan 
responsif terhadap kondisi anak tunagrahita. 

Selain itu, Pemerintah Kota Tangerang juga menaruh perhatian pada peningkatan 
kemudahan akses layanan publik bagi penyandang disabilitas. Langkah ini tidak hanya terbatas 
pada fasilitas fisik, tetapi juga menyentuh aspek layanan pendidikan. Layanan publik yang 
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ramah disabilitas akan memastikan anak tunagrahita memperoleh akses yang setara, baik dalam 
pembelajaran formal maupun nonformal. Integrasi antara program pendidikan inklusif dan 
inovasi layanan publik menjadi penting untuk membangun sistem yang berkelanjutan. Anak 
tunagrahita membutuhkan dukungan lintas sektor, mulai dari sekolah, keluarga, hingga 
pemerintah daerah. Dengan demikian, layanan pendidikan tidak boleh berdiri sendiri, tetapi 

harus terhubung dengan layanan kesehatan, sosial, dan perlindungan anak. 
Digital Flashcard QR, sebuah media belajar berbasis kode QR adalah salah satu bentuk 

inovasi yang potensial yang memungkinkan siswa mengakses materi interaktif secara cepat 
melalui perangkat digital (Istianah et al., 2025). Flashcard ini tidak hanya membantu 
meningkatkan memori dan pemahaman konsep dasar, tetapi juga memberikan pengalaman 
belajar yang lebih menyenangkan dan inklusif. Penggunaan flashcard berbasis QR menjadi 
relevan karena sesuai dengan gaya belajar anak tunagrahita yang membutuhkan pendekatan 
sederhana, visual, serta berulang (Auliaty et al., 2021; Awwalina et al., 2022). Dengan 
dukungan teknologi, materi dapat dikembangkan dalam bentuk teks, gambar, maupun suara, 
sehingga mempermudah proses internalisasi pengetahuan dasar seperti membaca, berhitung, 
maupun pengenalan simbol. Inovasi ini juga selaras dengan Sustainable Development Goals 
(SDGs), khususnya tujuan ke-4 yaitu Quality Education yang menekankan pada akses pendidikan 
yang inklusif, merata, dan berkualitas (Santigo et al., 2024). Selain itu, kaitannya dengan SDGs 
ke-5, Gender Equality, menegaskan pentingnya kesetaraan akses bagi anak perempuan dengan 
disabilitas yang sering kali mengalami diskriminasi ganda. Lebih jauh, gagasan ini juga 
mendukung implementasi Asta Cita 7 dan 8. Asta Cita 7 menekankan peningkatan kualitas 
sumber daya manusia dan Asta Cita 8 mendorong transformasi digital dalam berbagai sektor, 
termasuk pendidikan. Dengan demikian, penerapan Digital Flashcard QR dapat dipandang 

sebagai strategi konkret untuk mendukung agenda pembangunan nasional. 
Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Flashcard QR Digital yang inklusif dan ramah disabilitas, (2) menguji 
efektivitas Flashcard QR Digital dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
tunagrahita, (3) membandingkan capaian pembelajaran siswa tunagrahita sebelum dan sesudah 
menggunakan media Flashcard QR Digital, dan (4) memiliki kontribusi inovasi ini terhadap upaya 
pemulihan pembelajaran, selaras dengan program 3G “Gampang Sekolah” Kota Tangerang, 
SDGs 4 & 5, serta Asta Cita 7 & 8.  

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Learning Loss pada Anak Disabilitas Tunagrahita 
 Learning loss dipahami sebagai penurunan capaian akademik dan keterampilan sosial 
akibat hambatan dalam proses pembelajaran. Bagi anak tunagrahita, kondisi ini tidak hanya 
dipengaruhi oleh pandemi, tetapi juga keterbatasan akses terhadap metode pembelajaran yang 
sesuai kebutuhan (Hornby et al., 2024). Studi internasional maupun nasional menegaskan bahwa 
anak berkebutuhan khusus lebih berisiko mengalami kehilangan capaian belajar dibandingkan 
siswa reguler (Daniel, 2024). Hilangnya kompetensi dasar seperti literasi, numerasi, serta 
keterampilan sosial-emosional dapat berdampak jangka panjang pada kemandirian dan 
partisipasi mereka dalam masyarakat (Süngü et al., 2024). Oleh karena itu, strategi pemulihan 
learning loss bagi anak tunagrahita harus menekankan pendekatan personal, fleksibel, dan 
berbasis dukungan teknologi. 
 

Inovasi Media Pembelajaran Digital & Flashcard QR Inklusif 

Perkembangan teknologi telah mendorong lahirnya inovasi media pembelajaran yang 
interaktif dan adaptif. Media digital seperti flashcard, aplikasi mobile, hingga QR Code terbukti 
meningkatkan motivasi belajar serta memudahkan akses materi (Fitriana et al., 2023) Konsep 
User-Centered Design (UCD) menekankan bahwa siswa, guru, dan orang tua perlu dilibatkan 
dalam pengembangan media agar sesuai kebutuhan pengguna (Yousif, 2025). Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa media berbasis teknologi mampu membantu anak 
berkebutuhan khusus memahami materi dengan lebih baik dan mandiri. Flashcard merupakan 
media pembelajaran visual sederhana yang dapat meningkatkan daya ingat dan penguasaan 
kosakata atau konsep (Riyanto et al., 2025) Dengan tambahan QR Code, flashcard tidak hanya 
berisi gambar atau teks, tetapi juga dapat terhubung dengan audio, video, atau animasi. Hal 
ini membuat flashcard menjadi lebih interaktif, ramah multisensori, dan sesuai untuk anak 
tunagrahita yang membutuhkan stimulasi beragam. Selain itu, flashcard QR dapat diakses 
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menggunakan gawai sederhana, sehingga lebih inklusif dan mudah digunakan di sekolah maupun 
rumah. 

 
 
Sinergi SDGs dan Asta Cita dalam Pendidikan Inklusif 

Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDG 4 tentang pendidikan berkualitas dan SDG 5 
tentang kesetaraan gender) memberikan kerangka global yang relevan dengan isu learning loss 
dan pendidikan inklusif. Sementara itu, di tingkat nasional, nilai-nilai Asta Cita terutama cita 
ke-7 (pengawasan & penilaian berkeadilan) dan ke-8 (sinergi lintas sektor) memperkuat arah 
kebijakan dalam pemenuhan hak pendidikan bagi anak disabilitas (Reimers et al., 2025). Dalam 
konteks Kota Tangerang, program inovatif seperti “Gampang Sekolah” dapat dipandang sebagai 
bentuk nyata sinergi kebijakan lokal dengan agenda global dan nasional. Hal ini menunjukkan 
bahwa pemulihan learning loss anak tunagrahita membutuhkan pendekatan komprehensif yang 
mengintegrasikan aspek teknologi, inklusi sosial, serta dukungan kebijakan multi-sektor. 
 
Kerangka Konsep  

 
 

Gambar 2. Kerangka Konsep 
Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 
Kerangka konsep pada gambar 2 penelitian ini berfokus pada upaya mengatasi learning 

loss anak tunagrahita melalui inovasi Flashcard QR berbasis digital. Media ini dikembangkan 
dari hasil observasi, wawancara, dan studi literatur, lalu diimplementasikan di sekolah inklusi 

Kota Tangerang dengan pendampingan guru dan orang tua. Hasilnya, Flashcard QR terbukti 
membantu meningkatkan pemahaman, mendukung program Gampang Sekolah, serta menjadi 
solusi praktis dan inklusif bagi proses pembelajaran. 

3. METODE PENELITIAN 

Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE dalam pengembangan media pembelajaran digital berupa Flashcard QR (Yu et al., 2021). 
Untuk menguji efektivitas media yang dikembangkan, penelitian ini juga menerapkan desain 
quasi eksperimen dengan model pretest-posttest control group design (Pratiwi et al., 2022). 

 
Tabel 1. Model pretest-posttest control group design 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 Flashcard QR O2 

Kontrol O3 Pembelajaran Konvensional O4 

Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 
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Keterangan : 

1. O1, O3 = hasil pretest sebelum perlakuan 
2. O2, O4 = hasil posttest sesudah perlakuan 

Subjek Penelitian 

  Subjek penelitian adalah siswa tunagrahita ringan yang bersekolah di SKh YKDW 01 Kota 
Tangerang. Jumlah subjek penelitian sebanyak 20 siswa, yang terbagi ke dalam kelas 
eksperimen (10 siswa) dan kelas kontrol (10 siswa). Penelitian dilakukan pada 8 – 11 September 
2025. 

Prosedur Pelaksanaan Penelitian 
 Prosedur pelaksanaan penelitian meliputi empat tahap, yaitu pengembangan media 
digital Flashcard QR berbasis inklusif, uji coba awal pada kelompok kecil untuk menilai 
kelayakan, eksperimen dengan penerapan media pada kelas eksperimen sementara kelas 
kontrol tetap menggunakan metode konvensional, serta evaluasi melalui pretest dan posttest 
untuk mengukur hasil belajar dan peningkatan dengan analisis n-gain. 

Instrumen Penelitian 
Uji instrumen dilakukan melalui pretest dan posttest dengan indikator: peningkatan hasil 

belajar siswa, relevansi materi dengan kebutuhan peserta didik tunagrahita, keterlibatan aktif 
siswa dalam menggunakan media, serta kemudahan dan kemenarikan Flashcard QR dalam 
proses pembelajaran. 

Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan melalui tes (pretest–posttest), observasi aktivitas siswa, dan 

angket penilaian guru terkait efektivitas serta kemenarikan media Flashcard QR. 

Teknik Analisis Data 
Efektivitas media Flashcard QR dalam meningkatkan kemampuan belajar siswa 

tunagrahita diuji melalui perolehan nilai pretest dan posttest. Nilai pretest digunakan untuk 
mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan posttest menggambarkan capaian setelah 
pembelajaran menggunakan media. Peningkatan hasil belajar dianalisis dengan perhitungan N-
Gain sehingga efektivitas Flashcard QR dapat dikategorikan dalam tingkat rendah, sedang, atau 
tinggi (Amilyana et al., 2021). 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil 
Tahapan Research and Development Model ADDIE 

 

 

 
Gambar 2. Tahapan ADDIE  

Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 



 Ferawati 
 

164 

 

Tahapan ADDIE pada gambar 2 dalam penelitian ini dimulai dengan Analysis, menganalisis 
karakteristik siswa disabilitas tunagrahita, materi pembelajaran, dan kebutuhan belajar 
matematika.  

 
 

 
Gambar 3. Tampilan Design Flashcard QR 

Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 
Selanjutnya, pada tahap Design, peneliti merancang flashcard QR berdasarkan hasil 

analisis sebelumnya seperti pada gambar 3. Tahap Development dilakukan dengan 
mengembangkan dan mendiskusikan flashcard QR bersama guru untuk uji coba terbatas.  

 
 
 
 
 

 

 
 

 
Gambar 4. Tahapan Uji Coba Flashcard QR 

Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 
Pada Implementasi, flashcard diuji pada kelas eksperimen dan kontrol di SKh YKDW 01 

Tangerang untuk melihat efektivitasnya pada gambar 4. Terakhir, tahap Evaluation 

mengevaluasi hasil implementasi dan mengumpulkan respons pengguna sehingga flashcard QR 
yang dihasilkan dapat digunakan secara layak oleh siswa disabilitas tunagrahita. 
 
Deskripsi Data Penelitian 

Data diperoleh dari hasil pengolahan menggunakan program SPSS yang menyajikan nilai 
rata-rata pretest dan posttest pada kelas eksperimen dengan media flashcard berbasis QR Code 
serta kelas kontrol dengan metode konvensional. Data tersebut ditampilkan dalam bentuk tabel 
dan grafik sederhana untuk menggambarkan perbedaan peningkatan hasil belajar antara kedua 
kelompok sebelum dan sesudah perlakuan pembelajaran diberikan. 

 
Tabel 2. Hasil pretest-posttest control group design 

Kelompok Mean Minimum Maximum 

Eksperimen_Pretest 62,8 58 70 
Eksperimen_Posttest 82,6 78 88 
Kontrol_Pretest 62,6 59 66 
Kontrol_Posttest 70,6 67 74 
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Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 
Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa nilai rata-rata pretest kelas eksperimen adalah 

62,8 dengan rentang skor antara 58 hingga 70. Setelah diberikan perlakuan menggunakan media 
flashcard berbasis QR Code, rata-rata posttest kelas eksperimen meningkat menjadi 82,6 
dengan skor minimum 78 dan maksimum 88. Sementara itu, pada kelas kontrol yang 
menggunakan metode pembelajaran konvensional, nilai rata-rata pretest sebesar 62,6 dengan 
skor minimum 59 dan maksimum 66. Setelah pembelajaran, nilai rata-rata posttest kelas 
kontrol meningkat menjadi 70,6 dengan rentang skor antara 67 hingga 74. Data ini menunjukkan 
bahwa meskipun kedua kelompok mengalami peningkatan hasil belajar, kenaikan nilai pada 
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. 

 

 
Gambar 5. Perbandingan Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 
Berdasarkan gambar 5, terlihat bahwa nilai rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan 

dengan pretest pada kedua kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa setelah mengikuti proses 
pembelajaran, baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol mengalami peningkatan hasil 
belajar. Peningkatan yang lebih besar terjadi pada kelas eksperimen, dari rata-rata pretest 
62,8 menjadi 82,6 pada posttest, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 62,6 menjadi 70,6. 
Perbedaan peningkatan ini dapat dijelaskan karena pada kelas eksperimen digunakan media 
flashcard berbasis QR Code yang lebih interaktif dan menarik, sehingga mampu membantu siswa 
tunagrahita dalam meningkatkan motivasi, konsentrasi, serta pemahaman terhadap materi. 

Sementara itu, pada kelas kontrol dengan metode pembelajaran konvensional, peningkatannya 
tidak sebesar kelas eksperimen karena pendekatan yang digunakan kurang bervariasi dan 
membuat siswa tunagrahita lebih pasif dalam proses belajar. 

 
Hasil Analisis N-Gain 

Analisis n-gain dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas penggunaan media 
Flashcard QR dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Perhitungan ini membandingkan 
skor pre-test dan post-test sehingga dapat memberikan gambaran sejauh mana peningkatan 
pemahaman terjadi setelah intervensi pembelajaran menggunakan media digital tersebut. 

 
Tabel 3. Nilai N-Gain 

Kelas N-Gain Kategori 

Eksperimen 0,53 Sedang 

Kontrol 0,21 Rendah 

Sumber : (Data Olahan Peneliti, 2025) 

 
Berdasarkan hasil analisis yang disajikan pada Tabel 3, terlihat bahwa kelas eksperimen 

memperoleh nilai n-gain sebesar 0,53 dengan kategori sedang, sedangkan kelas kontrol hanya 
mencapai nilai n-gain sebesar 0,21 dengan kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan media Flashcard QR pada kelas eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar peserta didik dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional yang digunakan 
pada kelas kontrol. 
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4.2. Pembahasan 
Media Pembelajaran Berbasis Flashcard QR yang Inklusif dan Ramah Disabilitas 

Media pembelajaran berbasis Flashcard QR dirancang sebagai sarana inovatif yang 

mampu menjembatani keterbatasan siswa tunagrahita dalam mengakses materi pelajaran. 
Desainnya yang sederhana, interaktif, dan mudah digunakan memungkinkan siswa untuk belajar 
secara mandiri maupun didampingi guru (Anggraeni et al., 2022; Widarini et al., 2022). 
Keunggulan Flashcard QR terletak pada kemampuannya menyajikan informasi dalam bentuk 
visual, maupun teks, sehingga selaras dengan prinsip universal design for learning (UDL) yang 
menekankan keberagaman gaya belajar siswa (Wells, 2022; Palioura et al., 2022; Almeqdad et 
al., 2023; Roski et al., 2024). Selain itu, penggunaan media ini dinilai ramah disabilitas karena 
dapat diakses melalui perangkat yang familiar bagi siswa, seperti smartphone atau tablet. Guru 
dapat menyesuaikan konten yang ditautkan pada kode QR sesuai dengan kebutuhan individual 
siswa, sehingga tercipta diferensiasi pembelajaran. Hal ini menjadikan Flashcard QR bukan 
hanya sebagai alat bantu belajar, tetapi juga sebagai sarana inklusif yang mendukung hak setiap 
anak untuk memperoleh pembelajaran yang setara tanpa diskriminasi. 

 
Efektivitas Flashcard QR dalam Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa 
Tunagrahita 

Motivasi belajar siswa tunagrahita sering kali menjadi tantangan utama dalam proses 
pembelajaran konvensional. Dengan hadirnya Flashcard QR, siswa lebih terdorong untuk aktif 
berpartisipasi karena proses belajar terasa lebih menyenangkan dan interaktif. Tampilan visual 

yang menarik serta adanya tautan audio-video menstimulasi rasa ingin tahu, sehingga siswa 
lebih bersemangat mengikuti kegiatan belajar. Peningkatan motivasi ini berkontribusi pada 
terciptanya suasana belajar yang kondusif dan minim tekanan bagi siswa. Selain memengaruhi 
motivasi, media Flashcard QR juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 
tunagrahita (Annastasyya et al., 2024). Perbandingan nilai pretest dan posttest menunjukkan 
adanya peningkatan capaian akademik setelah penggunaan media ini. Hal ini menunjukkan 
bahwa Flashcard QR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi juga memiliki 
peran strategis dalam memperkuat pemahaman konsep serta keterampilan dasar siswa. Dengan 
demikian, Flashcard QR dapat dipandang sebagai solusi pembelajaran yang relevan untuk 
mendukung keberhasilan pendidikan inklusif. 
 

Capaian Pembelajaran Siswa Tunagrahita Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media 
Flashcard QR Digital 

Sebelum penggunaan media Flashcard QR digital, capaian pembelajaran siswa 
tunagrahita cenderung terbatas pada penguasaan materi dasar. Nilai rata-rata pretest 
memperlihatkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam mengingat 
informasi serta menghubungkan konsep yang dipelajari. Hal ini memperkuat pandangan bahwa 

pendekatan konvensional kurang mampu menjawab kebutuhan unik siswa dengan hambatan 
intelektual (Lestari et al., 2025). Setelah penerapan Flashcard QR digital, capaian 
pembelajaran menunjukkan peningkatan yang signifikan. Hasil posttest menampilkan lonjakan 
nilai rata-rata yang menggambarkan pemahaman konsep lebih baik serta keterlibatan siswa 
dalam proses belajar yang meningkat. Perubahan ini tidak hanya menunjukkan efektivitas 
media, tetapi juga menegaskan pentingnya inovasi pembelajaran berbasis teknologi yang 
inklusif dalam mendukung perkembangan akademik siswa tunagrahita. 
 
Kontribusi Inovasi Flashcard QR terhadap Upaya Pemulihan Learning Loss Selaras dengan 
Program 3G “Gampang Sekolah” Kota Tangerang 

Pandemi telah menyebabkan fenomena learning loss yang sangat berdampak bagi siswa 
berkebutuhan khusus, termasuk siswa tunagrahita. Inovasi media Flashcard QR menjadi salah 
satu strategi yang mampu mengurangi kesenjangan pembelajaran. Dengan format yang fleksibel 
dan interaktif, Flashcard QR memudahkan siswa untuk mengejar ketertinggalan materi, baik 
melalui pengulangan materi dasar maupun eksplorasi konsep baru secara bertahap. Kontribusi 
Flashcard QR sejalan dengan implementasi program 3G “Gampang Sekolah” yang digagas 
Pemerintah Kota Tangerang sebagai bagian dari upaya pemulihan pendidikan pascapandemi. 
Media ini mendukung prinsip aksesibilitas, keberlanjutan, dan keterjangkauan yang diusung 
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program tersebut. Dengan adanya Flashcard QR, diharapkan upaya pemulihan learning loss 
tidak hanya bersifat jangka pendek, tetapi juga menjadi fondasi untuk membangun ekosistem 
pendidikan yang inklusif, adaptif, dan berkelanjutan bagi seluruh peserta didik. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN  

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini menegaskan bahwa inovasi digital flashcard QR inklusif untuk disabilitas 
tunagrahita di Kota Tangerang memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran siswa 
disabilitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendidikan inklusif yang didukung oleh 

kebijakan daerah, seperti program 3G “Gampang Sekolah”, serta selaras dengan visi 
pembangunan nasional melalui Asta Cita 7–8 dan agenda global SDGs 4–5, mampu menciptakan 
akses pendidikan yang lebih adil dan merata, terutama di era digital yang menuntut inovasi dan 
adaptasi teknologi dalam pembelajaran. 

Kontribusi penelitian ini tidak hanya terletak pada penguatan teori mengenai faktor-
faktor yang memengaruhi learning loss pada anak disabilitas, tetapi juga pada penyediaan bukti 
empiris bahwa kolaborasi antara teknologi dan inklusi sosial merupakan strategi efektif dalam 
mendukung pendidikan inklusif di era digital. Dengan demikian, temuan ini dapat menjadi 
landasan bagi penelitian selanjutnya, acuan praktis bagi guru dan sekolah, serta rekomendasi 
kebijakan bagi pemerintah dalam memperkuat sistem pendidikan yang ramah bagi semua anak. 

5.2. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai inovasi digital flashcard QR 
inklusif untuk disabilitas tunagrahita di Kota Tangerang, maka diperlukan beberapa saran 
sebagai tindak lanjut. Penelitian selanjutnya disarankan media pembelajaran dalam 
mendukung pendidikan inklusif, maka beberapa rekomendasi dapat disampaikan sebagai 
berikut: (1) Bagi peneliti lain, disarankan untuk memperkuat metodologi dengan melibatkan 
sampel yang lebih besar dan beragam agar hasil penelitian lebih representatif, serta melakukan 
penelitian lanjutan dengan pendekatan mixed methods yang memadukan data kuantitatif dan 

wawancara mendalam dari guru, orang tua, maupun siswa. Pengembangan topik juga dapat 
difokuskan pada jenis disabilitas lain atau perbandingan antarjenjang pendidikan untuk melihat 
konsistensi pengaruh variabel inklusif. (2) Bagi praktisi pendidikan, guru diharapkan lebih aktif 
memanfaatkan teknologi inklusif dengan menyesuaikan media dan strategi pembelajaran sesuai 
kebutuhan anak tunagrahita, sementara sekolah dapat memperkuat pendekatan gender melalui 
kurikulum, metode pengajaran, dan kegiatan ekstrakurikuler yang berorientasi pada kesetaraan 
kesempatan belajar, serta memperkuat praktik inklusi sosial lewat mentoring antar siswa, 
pelatihan guru ramah disabilitas, dan kolaborasi dengan orang tua. (3) Bagi pembuat kebijakan, 
pemerintah daerah perlu mengoptimalkan program 3G Kota Tangerang "Gampang Sekolah" agar 
lebih menjangkau anak dengan disabilitas melalui penyediaan sarana, pelatihan guru, serta 
sosialisasi ke masyarakat, dan mengintegrasikan kebijakan pendidikan inklusif dengan Asta Cita 
7–8 serta SDGs 4–5 sehingga berdampak lokal, nasional, dan global, sekaligus melakukan 
evaluasi berkelanjutan agar kualitas layanan terus meningkat dan learning loss dapat ditekan. 
(4) Bagi masyarakat dan lembaga terkait, dukungan sosial perlu diperkuat dengan mengurangi 
stigma dan diskriminasi, serta meningkatkan partisipasi dalam kegiatan sekolah, sementara 
lembaga swasta maupun organisasi non-pemerintah dapat berkolaborasi dengan sekolah dalam 
penyediaan teknologi inklusif, pendampingan, serta pelatihan keterampilan bagi anak 
tunagrahita. 
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