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Abstrak

Membaca permulaan bermanfaat sebagai dasar linguistik yang penting bagi anak dalam mengenal
berbagai jenis huruf, menjadi bekal untuk jenjang pendidikan selanjutnya, membantu siswa
memahami pelajaran dan beraktivitas sehari-hari, sarana memperluas dan menambah ilmu
pengetahuan. Siswa tunagrahita mengalami keterlambatan dalam perkembangan kognitif dan
kesulitan dengan pemecahan masalah yang kompleks sehingga perlu menggunakan media
pembelajaran yang sesuai. Penggunaan media pembelajaran berbasis android dapat membantu
meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa tunagrahita. Penelitian ini bertujuan untuk
menguji pengaruh penggunaan media pembelajaran bahasa Indonesia berbasis android terhadap
kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita di SLB C AKW Kumara Il Surabaya. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen one-group pre-test post-test.
Data dikumpulkan melalui tes dan observasi, kemudian dianalisis dengan menggunakan rumus
wilcoxon match pair test. Dengan taraf signifikan 0,05 dan diperoleh Asymp. Sig (2-tailed) yang
bernilai 0,027 sehingga dinyatakan terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran bahasa
Indonesia berbasis Android terhadap kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita di SLB C
AKW Kumara Il Surabaya. Implikasi hasil penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis andorid
dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan, pembelajaran menjadi lebih menarik,
melatih konsentrasi, meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa serta mempermudah proses
pembelajaran siswa tunagrahita.

Kata kunci: media berbasis android, membaca permulaan, tunagrahita

Abstract

Reading readiness is crucial as a fundamental basis for linguistics that helps children recognize
different types of letters, which serves as a foundation for further education, aids students in
understanding lessons and daily activities, and serves as a means to expand and enhance knowledge.
Students with intellectual disabilities often experience delays in cognitive development and
difficulties with complex problem-solving, thus requiring the use of appropriate learning media. The
use of Android-based learning media can help improve the early reading skills of students with
intellectual disabilities. This study aims to examine the effect of using Android-based Indonesian
language learning media on the early reading ability of students with intellectual disabilities at SLB
C AKW Kumara Il Surabaya. This research uses a quantitative approach with a one-group pre-test
post-test pre-experimental design. Data were collected through tests and observations, and then
analyzed using the wilcoxon matched pairs test formula. With a significance level of 0.05 and an
Asymp. Sig (2-tailed) value of 0.027, it is concluded that there is an effect of using Android-based
Indonesian language learning media on the early reading ability of students with intellectual
disabilities at SLB C AKW Kumara Il Surabaya. The implications of this study are that Android-
based learning media can enhance early reading skills, make learning more engaging, improve
concentration, increase student motivation and enthusiasm, and facilitate the learning process for
students with intellectual disabilities.
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PENDAHULUAN

Membaca permulaan sebagai modal dasar
untuk membaca lanjutan. Membaca permulaan
memiliki tujuan agar siswa mampu menguasai
pengetahuan dasar yang bermanfaat sebagai dasar
keterampilan membaca bahasa Indonesia dan
kemampuan siswa dalam berbahasa lisan (Soleha et.al,
2022). Siswa yang memiliki kemampuan membaca
yang sangat rendah, cenderung mengalami kesulitan
membaca di masa depan apabila tidak diberi treatment
dengan baik (Wanzek et.al, 2018). Salah satu cara
untuk mengetahui siswa yang membutuhkan bantuan
dalam mengembangkan kemampuan membaca adalah
dengan melihat hasil membaca mereka sebelum
intervensi  dimulai. Jika siswa tidak berhasil
mengembangkan keterampilan membaca yang cukup,
peluang mereka untuk berhasil di sekolah akan sangat
berkurang (Garwood etal, 2020). Kemampuan
membaca permulaan sangat mempengaruhi siswa
dalam mempelajari dan menguasai bahasa Indonesia
di tingkat yang lebih lanjut. Membaca didefinisikan
sebagai suatu proses interpretasi ulang dan dekripsi
teks tertulis, yang membedakannya dari berbicara dan
menulis yang lebih berfokus pada ekspresi verbal.
Proses deskripsi ini melibatkan keterkaitan antara
kata-kata tertulis dengan makna yang terdapat dalam
bahasa lisan, yang melibatkan transformasi dari
bentuk tulisan menjadi suara. Membaca permulaan
merupakan membaca yang melibatkan proses
pemahaman terhadap lambang bunyi bahasa dan
penyusunan huruf, yang kemudian dihubungkan
dengan makna yang tersembunyi dalam susunan huruf
tersebut (Herlina, 2019).

Membaca memberikan berbagai manfaat
penting bagi perkembangan kognitif dan emosional
seseorang. Aktivitas ini tidak hanya memperluas
wawasan dan pengetahuan, tetapi juga merangsang
kemampuan berpikir  kritis serta memperkaya
kosakata. Membaca secara teratur dapat meningkatkan
kinerja kognitif dan keterampilan bahasa, serta
mendukung kesehatan mental dan kesejahteraan
(Amin, 2019). Selain itu, membaca membantu
mengurangi stres dan meningkatkan konsentrasi,
menjadikannya alat yang sangat berharga untuk
pengembangan pribadi dan akademik. Dengan
demikian, membaca memainkan peran krusial dalam
memperkuat kemampuan belajar dan mendukung
kesejahteraan secara keseluruhan.

Anak berkebutuhan khusus merupakan
seseorang Yyang membutuhkan pelayanan khusus.
Salah satunya adalah tunagrahita ringan. Tunagrahita
ringan adalah anak yang kesulitan dalam mengikuti
program sekolah biasa, tetapi masih memiliki
kemampuan vyang dapat dikembangkan lewat
pendidikan walaupun hasilnya tidak maksimal
(Rahman & Kurniawan, 2021). Menurut American

Association on  Metal Deficienty (AAMD)
menyebutkan bahwa tunagrahita merupakan sebuah
kelainan dari sebuah fungsi intelektual yang berada
dibawah kemampuan rata-rata. Kategori kecerdasan di
bawah rata-rata mengacu pada kondisi usia kecerdasan
anak (mental age) berada di bawah usia mental anak
(Chronological Age). Gangguan perkembangan
intelektual akan muncul selama masa perkembangan
dan mencakup kekurangan dalam fungsi berpikir serta
keterampilan adaptif dalam berbagai aspek, seperti
pemahaman konsep, interaksi sosial, dan keterampilan
praktis sehari-hari. (Saad et.al, 2019).

Karakteristik mereka meliputi keterlambatan
dalam perkembangan kognitif dan kesulitan dengan
pemecahan masalah yang kompleks. Gaya belajar
mereka sering Kali lebih efektif ketika menggunakan
metode pengajaran yang konkret, visual, dan berulang.
Hambatan utama dalam membaca bagi siswa
tunagrahita termasuk masalah dengan dekoding kata
dan memahami teks yang kompleks, yang sering
memerlukan pendekatan yang lebih terstruktur dan
berbasis keterampilan (Alnahdi, 2015). Dengan
penyesuaian metode pengajaran yang sesuai, pendidik
dapat membantu siswa tunagrahita mengatasi
tantangan membaca dan meningkatkan kemampuan
literasi mereka secara signifikan

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan
oleh peneliti di SLB C AKW Kumara Il Surabaya,
menunjukkan bahwa banyak siswa tunagrahita masih
kurang mampu dalam keterampilan membaca
permulaan. Hal ini dibuktikan dalam kegiatan
pembelajaran bahasa Indonesia, siswa belum mampu
membaca kata secara mandiri. Sebagian besar siswa
harus dibacakan oleh guru untuk memahami suatu
bacaan. Siswa terlihat kurang tertarik dalam mengikuti
pembelajaran sehingga mudah mengalami kebosanan.
Hal ini terjadi karena pembelajaran belum
menggunakan media yang cocok dan sesuai dengan
karakteristik siswa tunagrahita.

Merujuk pernyataan diatas, diketahui bahwa
siswa tunagrahita menunjukkan kebutuhan pendidikan
yang unik terkait dengan cara mereka belajar dan
memahami informasi. Siswa tunagrahita memiliki
gaya belajar yang berbeda. Namun pada dasarnya,
siswa tunagrahita lebih tertarik dengan pembelajaran
yang tidak monoton dan inovatif. Gaya belajar siswa
tunagrahita bertipe auditori ini cenderung menyukai
cara belajar melalui music dan video. Selain
memahami gaya belajar, guru harus memilih metode
dan media pembelajaran yang tepat dan relevan.
Dalam sebuah proses belajar mengajar tidak terlepas
dari sebuah media pembelajaran yang mana media
berperan sebagai alat dalam proses belajar mengajar
agar mempermudah dalam proses pembelajaran dan
sebagai alat bantu seorang pendidik untuk
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menyampaikan sebuah ilmu dan materi (Supriyah,
2019).

Penggunaan media pembelajaran merupakan
salah satu komponen penting dalam keberhasilan
kegiatan belajar mengajar. Penggunaan media ajar
selama proses pembelajaran dapat meningkatkan
keinginan, minat dan motivasi peserta didik. Media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan
belajar akan menciptakan pengalaman belajar yang
efektif dan efisien, memungkinkan materi yang
diajarkan guru dapat dipahami dengan optimal oleh
siswa. Beragam jenis media pembelajaran tersedia
untuk mendukung proses belajar, masing-masing
dengan keunggulan dan kekurangan tersendiri.

Teknologi telah menjadi alat penting dalam
meningkatkan pembelajaran siswa tunagrahita dengan
menyediakan solusi yang disesuaikan untuk kebutuhan
mereka. Teknologi mobile, memainkan peran kunci
dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih
fleksibel dan adaptif. (Gallud, et al., 2023).
Transformasi digital telah membuat pendidikan
menjadi lebih mudah diakses, memungkinkan siswa
untuk belajar dari manasaja dan kapan saja (Raja &
Nagasubramani, 2018). Oleh karena itu teknologi
dalam pendidikan memiliki kedudukan yang bertujuan
untuk memperkuat pengembangan, desain serta
implementasi terhadap kurikulum (Cahyono, 2019).
Salah satu bentuk perkembangan teknologi dalam
dunia pendidikan yaitu menjamurnya berbagai jenis
aplikasi belajar.

Media pembelajaran  berbasis  Android
menawarkan inovasi yang signifikan = dengan
menyediakan aplikasi yang interaktif dan adaptif,
sehingga meningkatkan keterlibatan siswa. Aplikasi
ini memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel
dan personal. Selain itu, media berbasis Android
sering kali mengintegrasikan elemen game dan
multimedia yang dapat membuat proses belajar lebih
menyenangkan dan efektif, terutama untuk siswa
dengan kebutuhan khusus atau mereka yang
memerlukan pendekatan belajar yang lebih dinamis
(Ping et.al, 2022).. Penggunaan media pembelajaran
berbasis Android untuk siswa dengan disabilitas
intelektual menawarkan berbagai manfaat, terutama
dalam meningkatkan Keterlibatan dan pemahaman
mereka terhadap materi pembelajaran. Dengan
aplikasi yang dirancang khusus, siswa dapat
mengakses konten yang disesuaikan dengan
kebutuhan individual mereka, seperti fitur audio-visual
dan interaksi yang intuitif. Teknologi game belajar
berbasis Android telah terbukti efektif dalam
meningkatkan pembelajaran siswa tunagrahita dengan
menyediakan pendekatan yang menyenangkan dan
interaktif. Game edukasi yang dirancang khusus dapat
membantu siswa dengan kebutuhan khusus dalam
mengembangkan keterampilan kognitif dan motorik

mereka melalui aktivitas yang dirancang untuk
memenuhi kebutuhan individual mereka

Pernyataan tersebut selaras dengan penelitian
yang dilakukan oleh Nurcholis & Azizah (2017) yang
berjudul “Pengaruh Mobile Aplication Marbel Huruf
Terhadap Kemampuan Mengenal Huruf Anak
tunagrahita Ringan Kelas Il di SLB Negeri Wonogiri”
yang menghasilkan adanya pengaruh signifikan dalam
penggunaan mobile application dalam meningkatkan
kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita
ringan. Kedua, penelitian yang dilakukan oleh
Sofiana, Fahmi, & Asmawati (2022) yang berjudul
“Pengaruh Game Edukatif Mengenal Huruf terhadap
Kemampuan Membaca Permulaan” pada penelitian ini
membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran
digital mampu membantu guru dalam meningkatkan
kemampuan membaca siswa taman kanak-kanak usia
5-6 tahun. Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh
Mufidah & Maulidiyah (2022) vyang berjudul
“Pengaruh Game Belajar Membaca Terhadap
Kemampuan Membaca Permulaan Usia 5-6 Tahun”,
penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan game
belajar mampu meningkatkan kemampuan membaca
permulaan siswa.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya yaitu terletak pada subjek penelitian,
materi, desain penelitian serta media pada game
aplikasi yang digunakan. Adapun materi yang
digunakan dalam ketiga penelitian hanya terfokus
pada pengenalan abjad A-Z dan pengenalan huruf
konsonan dan vokal. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran dan desain penelitian yang berbeda pada
setiap penelitian. Penelitian Nurcholis & Azizah
(2017) menggunakan media pembelajaran Mobile
Application yaitu Marbel Huruf dengan desain
penelitian A-B-A bagi siswa tunagrahita kelas II.
Kemudian penelitian kedua yaitu Sofiana, Fahmi, &
Asmawati (2022), menggunakan media game edukatif
dengan desain penelitian nonequivalent control group
design. Penelitian ketiga yaitu Mufidah & Maulidiyah
(2022), menggunakan game belajar membaca PAUD
TK SD dengan desain penelitian non equivalent
control group design. Sedangkan pada penelitian ini,
dengan menggunakan bantuan media game bernama
belajar membaca menulis (Huruf-Kata) dan pemberian
materi bukan untuk membaca abjad, melainkan
membaca membaca kata benda yang ada di
lingkungan sekolah. Hal ini dikarenakan subjek
penelitian merupakan siswa jenjang SMPLB yang
sudah mengenal dan menghafal abjad, huruf vokal
maupun konsonan.

Penelitian ini bertujuan untuk menguji
pengaruh penggunaan media pembelajaran bahasa
Indonesia berbasis android terhadap kemampuan



membaca permulaan siswa tunagrahita di SLB C
AKW Kumara Il Surabaya. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat memberikan suasana pembelajaran
yang  menarik  sehingga siswa  mengalami
peningkatakan ~ dalam  kemampuan = membaca
khususnya di pembelajaran Bahasa Indonesia.
Dengan demikian, judul yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah “Pengaruh Media Pembelajaran
Bahasa Indonesia Berbasis Android terhadap
Kemampuan Membaca Permulaan Siswa Tunagrahita
di SLB C AKW Kumara Il Surabaya.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kauntitatif karena data yang diperoleh nantinya berupa
angka-angka yang kemudian akan dianalisis secara
kuantitatif menggunakan metode statistik (Sugiyono,
2020). Desain penelitian kuantitatif menyediakan
struktur yang sistematis dan objektif untuk
mengumpulkan dan menganalisis data, untuk
memungkinkan peneliti  dalam menguji  teori,
mengidentifikasi ~ hubungan  sebab-akibat, dan
menghasilkan hasil yang dapat diukur dan diandalkan.
Rancangan penelitian ini menggunakan desain pra-
eksperimen dengan menggunakan desain penelitian
one-group pretest-postest design bertujuan untuk
membandingan keadaan sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan. Sugiyono (2020) menjelaskan
bahwa desain penelitian ini diawali dengan
pengukuran, pemberian perlakukan dan pengukuran
untuk kedua kalinya. Pada pemberian perlakuan
(treatment) dilakukan sebanyak 6 kali dengan
menggunakan media game Belajar Membaca Menulis
(Huruf-Kata).

Teknik pengambilan data dalam penelitian ini
dilakukan dengan tes lisan dan observasi. Tes
dilakukan untuk memperoleh sampel tingkah laku dari
suatu ranah tertentu (Wuryanti etal, 2021) dan
observasi dilakukan untuk mengumpulkan data terkait
kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita
sebelum pemberian perlakukan (treatment). Subjek
yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 6
siswa tunagrahita ringan jenjang SMPLB di SLBC
AKW Kumara Il Surabaya.

Variabel penelitian merupakan atribut sebuah
penelitian yang menjadi objek penelitian dan faktor
yang berperan terkait gejala yang akan diteliti (Siyoto
& Sodik, 2015). variabel merupakan elemen kunci
yang mempengaruhi hasil penelitian dan analisis data.
Variabel Bebas yang ditetapkan adalah media
pembelajaran berbasis android, sedangkan variabel
terikat yaitu kemampuan membaca permulaan siswa
tunagrahita. variabel ini penting untuk merancang
penelitian yang valid, menganalisis data dengan tepat,
dan menarik kesimpulan.

Adapun kisi-kisi instrument yang digunakan
sebagai berikut:

Membaca dan Memirsa

. 4

Membaca atau menyebutkan nama benda di
lingkungan sekolah

Siswa mampu menyebutkan atau membaca 20
nama benda di lingkungan sekolah

Tes Lisan

Bagan 1. Kisi-kisi intrumen penelitian

Instrumen  dirancang untuk  mengukur
kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita.
Dalam penelitian ini, siswa diberikan 20 soal tes
membaca kata benda untuk mengukur kemampuan
mereka dalam mengenali nama benda yang ada di
lingkungan sekolah. Soal-soal ini dirancang untuk
mengevaluasi sejauh mana  siswa dapat
mengidentifikasi kata benda dengan tepat, yang
merupakan komponen penting dalam pengembangan
keterampilan membaca permulaan dan pemahaman
bahasa. Siswa diminta untuk membaca secara mandiri
serangkaian Kkata benda, Adapun kata benda yang
dibaca, yaitu : tas, buku, dasi, meja, baju, topi, pintu,
kursi, kapur, kertas, pulpen, pensil, spidol, krayon,
kipas, lampu, sepatu, jendela, penghapus, dan
penggaris.

Analisis data dilakukan  menggunakan
statistik non-parametrik dikarenakan data dalam
jumlah kecil atau tidak terdistribusi normal.
Pengumpulan data bertujuan untuk menganalisis
perbedaan secara signifikan antara dua data
berpasangan  berskala  ordinal namun tidak
berdistribusi  normal,  maka  penelitian  ini
menggunakan rumus wilcoxon match pairs test.
Kemudian data perolehan hasil pre-test dan post-test
diolah menggunakan tabel penolong yaitu uji jenjang
bertanda. Selain itu, untuk memastikan dan
memperoleh hasil analisis data yang tepat dan akuran,
pengujian juga menggunakan bantuan IMB SPSS 29.0.

Penelitian ini dilakukan secara terstruktur
melalui tahapan yang telah digambarkan melalui
bagan alir dibawah ini:
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Studi pendahuluan
tentang media
berbasis android, Studi
kemampuan Penelitian
membaca Lapangan
permulaan dan
anak tunagrahita
)
Publikasi Laporan Pengumpulan
karya ilmiah Akhir data

Bagan 3. Alir Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa
tahapan yang diuraikan dalam bagan alir. Tahapan
tersebut meliputi: 1) Studi pendahuluan yang
bertujuan untuk mengidentifikasi rumusan masalah.
Dalam tahap ini juga disertakan landasan teori terkait
media pembelajaran berbasis android, kemampuan
membaca permulaan dan anak tunagrahita. 2) Studi
Lapangan, melibatkan observasi dan identifikasi
permasalahan yang terjadi dilapangan dan dikaitkan
dengan teori-teori yang telah dikumpulkan. 3)
Penelitian yang fokus pada pengaruh penggunaan
media pembelajaran berbasis android  terhadap
kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita di
SLB C AKW Kumara Il Surabaya. 4) Pengumpulan
data dilakukan untuk memperoleh informasi relevan
yang akan dianalisis untuk mengambil keputusan. 5)
Penyusunan laporan akhir, yang mencakup metode
penelitian, pengumpulan dan analisis data, hasil
penelitian, pembahasan, implikasi, serta kesimpulan.
6) Publikasi karya ilmiah, artikel ilmiah disusun sesuai
dengan ketentuan yang berlaku.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil  penelitian ~ menunjukkan  bahwa

penggunaan media pembelajaran bahasa Indonesia
berbasis android berpengaruh tehadap kemampuan
membaca permulaan siswa tunagrahita di SLB C
AKW Kumara Il Surabaya. Hal ini berdasarkan hasil
uji wilcoxon match pair test yang dipaparkan sebagai
berikut:

Tabel 1. Hasil Uji Wilcoxon

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
Mean
N Rank  Sum of Ranks
Post-test Negative 02 ,00 ,00
Pre-test Ranks
Positive Ranks 6° 3,50 21,00
Ties 0¢
Total 6

a. Post-test < Pre-test

b. Post-test > Pre-test
c. Post-test = Pre-test

Test Statistics?

Post-test - Pre-test
Z -2,207°

Asymp. Sig. (2-tailed) ,027
a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Nilai Negative Ranks muncul apabila terdapat
selisin negatif (terjadi penurunan) hasil pretest ke
post-test. Nilai Positive Ranks muncul apabila terdapat
selisih positif (terjadi peningkatan) hasil pre-test ke
post-test. Selanjutnya nilai Ties muncul apabila
perolehan pre-test dan posttest menghasilkan nilai
yang sama. Selain itu terdapat kolom Mean Rank yang
artinya rata-rata keseluruhan dan Sum of Rank
merupakan total ranking. Dapat dilihat pada tabel
diatas, menunjukkan bahwa nilai Negative Ranks dan
Ties bernilai 0 dan nilai positive rank bernilai 3,5 pada
Mean Rank dan 21,00 pada sum of rank. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa 6 subjek penelitian
mengalami peningkatan nilai pre-test dan post-test.

Berdasarkan output Test Statistics, nilai
Asymp Sig. (2-tailed) yang diperoleh sebesar 0,027.
Karena nilai ini lebih kecil dari nilai krisis 5% (0,005),
maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media
pembelajaran bahasa Indonesia berbasis android
terhadap  kemampuan membaca permulaan siswa
tunagrahita di SLB C AKW Kumara Il Surabaya.

Hasil tersebut juga didukung oleh perbanding
nilai rata-rata. Perbandingan ini dapat memberikan
gambaran yang lebih rinci mengenati efektivitas
penggunaan  media  berbasis andorid dalam
meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa
tunagrahita. Adapun tabel perbandingan dapat dilihat
sebagai berikut:

REKAPITULASI DATA
PRETEST-POSTTEST

—@— Pretest Posttest

‘\’\O—N—o

FIR| FH DM HNF RN DN
Posttest 77 74 | 63 66 44 42
—@—Pretest 72 59 | 45 48 41 41



Grafik 1. Hasil Rekapitulasi Data Kemampuan
Membaca Permulaan Siswa Tunagrahita

Berdasarkan data diatas, perolehan dari 6
subjek tidak mengalami penurunan pretest dan
posttest. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Ho di
tolak dan Ha diterima. Sehingga dapat diartkan bahwa
ada pengaruh media pembelajaran bahasa Indonesia
berbasis android terhadap kemampuan membaca
permulaan siswa tunagrahita di SLB C AKW Kumara
Il Surabaya.

Pembahasan

Hasil penelitian yang telah dilakukan terkait
pengaruh penggunaan media pembelajaran bahasa
Indonesia berbasis andorid terhadap kemampuan
membaca permulaan siswa tunagrahita di SLB C
AKW Kumara |l Surabaya, menunjukkan ada
pengaruh penggunaan media pembelajaran bahasa
Indonesia berbasis Android terhadap kemampuan
membaca permulaan siswa tunagrahita di SLBC AKW
Kumara Il Surabaya. Hal ini berdasarkan Asymp Sig.
(2-tailed) yang diperoleh sebesar 0,027. Penggunaan
media berbasis android berupa game belajar membaca
menulis (Huruf-Kata) ini berisi materi 20 nama benda
disekitar lingkungan sekolah.sebelum  diberikan
treatment sebanyak 6 kali pertemuan dengan
menggunakan media pembelajran, sebagian subjek
mengalami kesulitan dalam membaca kata benda
tersebut. Hanya satu dari enam subjek yang memiliki
kemampuan membaca yang cukup baik. Hal itu terjadi
karena siswa tersebut menjalani les diluar sekolah.
Rendahnya kemampuan membaca siswa terjadi karena
banyak faktor, salah satunya yaitu penggunaan media
pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik
dan gaya belajar siswa, terutama untuk siswa
tunagrahita.

Siswa tunagrahita cenderung membutuhkan
pendekatan yang lebih terstruktur dan visual untuk
mendukung pemahaman mereka, serta teknik
pengajaran yang melibatkan pengulangan dan latihan
langsung (Shree & Shukla, 2016), Permasalahan
membaca permulaan pada siswa tunagrahita ringan
melibatkan berbagai aspek yang terkait dengan
kemampuan kognitif, motorik dan motivasi siswa
(Afriyanti & Ardisal, 2019). Hal ini disebabkan karena
mereka sulit untuk berpikir abstrak dan tidak bisa
belajar serta beradaptasi dengan cepat. Kecerdasan
yang rendah membuat siswa tunagrahita ringan
mengalami beberapa keterlambatan pada beberapa
aspek  khususnya pada aspek kogitif yang
mengakibatkan siswa tungrahita ringan mengalami
keterlambatan dalam mengolah informasi saat
membaca (Santegoeds et.al, 2022) Oleh karena itu,
penting bagi siswa tunagrahita untuk mendapatkan
pembelajaran membaca yang sesuai dan efektif.

Tujuan membaca permulaan adalah membangun
kemampuan dasar membaca seperti mengasosiasikan
huruf dengan bunyi bahasa dan membina gerakan
mata saat membaca (Nafi'ah 2018). Siswa tunagrahita
memiliki ritme kecepatan belajar yang rendah dengan
pemecahan tugas yang lebih sederhana. Siswa
tunagrahita sering mengalami kesulitan dalam
mengenali dan mengingat huruf dan kata-kata dasar.
Membaca permulaan pada tunagrahita akan semakin
abstrak apabila pesan hanya diajarkan melaluikata
verbal sehingga perlu adanya media sebagai
perangsang perhatian dan kemauan siswa untuk
belajar sehingga dapat terciptanya pembelajaran yang
lebih efektif (Pradipta & Dewantoro, 2019). Hal ini
juga terjadi pada kondisi lapangan yang terjadi saat
proses penelitian berlangsung. Mayoritas siswa
tunagrahita ringan belum mampu membaca kata
secara mandiri.

Terdapat banyak cara untuk mengatasi
permasalahan ini salah satunya yaitu dengan sedikit
perubahan proses pembelajaran yaitu dengan
menggunakan bantuan dari teknologi. Guru dapat
meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan dengan
menerapkan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan membaca anak, serta memanfaatkan
teknologi terkini yang terus berkembang. Guru
sebagai sumber belajar, fasilitator dan motivator
dalam proses pembelajaran berperan penting dalam
meningkatkan keterampilan membaca pada anak
(Rahman & Kurniawan, 2021). Guru merupakan ujung
tombak dalam pelaksanaan pembelajaran terkesan
monoton dalam menyampaikan pembelajaran didalam
kelas, metode ceramah, mencatat serta mengerjakan
tugas dipandang sangatlah tidak sesuai lagi dengan
peserta didik abad 21. Pemanfaatan teknologi
memiliki pengaruh terhadap siswa Kkarena sangat
praktis digunakan sebagai media dan dukungan dalam
penyampaian materi pembelajaran oleh  guru.
Pendidikan Teknologi berkembang sangat pesat, baik
dari penerapan berupa sistemnya yang inovatif
maupun - strateginya (Hadiyastama et.al, 2022).
Terdapat banyak teknologi yang berkembang dalam
dunia pendidikan, misalnya aplikasi belajar membaca.
Aplikasi tersebut menyediakan latihan yang interaktif
dan disertai dengan grafik menarik sehingga mampu
menarik  minat  siswa dalam  melaksanakan
pembelajaran.

Banyak penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi, seperti lingkungan multimedia,
dapat meningkatkan minat, motivasi, dan keterlibatan
siswa (Cadiz-Gabejan et.al, 2021). Perkembangan
pesat dalam teknologi sangat membantu meningkatkan
kemampuan membaca siswa khususmya siswa
tunagrahita. Menggunakan  teknologi dalam
pengajaran membaca memberikan manfaat penting,
seperti pengelolaan kelas yang lebih baik, instruksi
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yang lebih personal dan jelas, meningkatkan
keterlibatan siswa, serta menambah motivasi mereka
(Musti-Rao etal, 2015). Peneliti menggunakan
teknologi berupa aplikasi belajar membaca bertujuan
untuk menciptakan suasana belajar yang baru dan
meningkatkan kemampuan membaca permulaan
siswa. Aplikasi belajar membaca dipilih karena
memuat materi kata benda di lingkungan sekolah yang
disertai dengan gambar, audio, deskripsi tugas dan
juga tampilan gambar benda. Pada aplikasi ini terdapat
tiga menu utama yaitu materi huruf, kata dan kalimat.
Pentingnya memilih teknologi yang paling sesuai
untuk anak-anak dengan disabilitas, agar mereka bisa
belajar dengan maksimal sambil tetap menikmati
pengalaman belajar (Adebisi et.al, 2015). Aplikasi
mobile memiliki potensi besar untuk membantu siswa
dalam menguasai keterampilan membaca permulaan.
Namun, keberhasilan ini bergantung pada durasi
penggunaan aplikasi mobile serta dukungan dan
bimbingan dari guru dan orang tua (Neumann &
Neumann, 2015).

Penggunaan media pembelajaran yang tepat
berdampak pada hasil akhir yang diperoleh siswa. Hal
ini sejalan dengan pendapat Hariyanto & Mustafa
(2020) yang menyebutkan bahwa pembelajaran yang
baik yaitu yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan pemanfaatan lingkungan belajar yang
optimal. Peningkatan perolehan nilai disebabkan oleh
dua (2) faktor, faktor internal yaitu motivasi dan
konsentrasi siswa. Pada siswa mendapatkan motivasi
belajar maka konsentrasi siswa akan terpusat oleh
sumber belajar tersebut. Sedangkan faktor eksternal
yaitu pemanfaatan aplikasi belajar membaca.
Teknologi digital yang digunakan secara mandiri oleh
siswa atau dengan bantuan orang dewasa ini memiliki
potensi untuk mendukung pembelajaran  dan
perkembangan literasi dengan berbagai cara
(Karemaker et.al 2017).

Adanya  peningkatan ~ signifikan  dari
penggunaan media berbasis android ini relevan dengan
beberapa penelitian terdahulu seperti penelitian yang
dilakukan oleh Nurcholis & Azizah (2017) yang
berjudul “Pengaruh Mobile Aplication Marbel Huruf
Terhadap Kemampuan Mengenal Huruf Anak
tunagrahita Ringan Kelas Il di SLB Negeri Wonogiri”.
Pada penelitian ini, penggunaan media mobile
application marbel huruf dapat meningkatkan
kemampuan membaca permulaan siswa tunagrahita
ringan. Kedua, penelitian yang dilakukan oleh
Sofiana, Fahmi, & Asmawati (2022) yang berjudul
“Pengaruh Game Edukatif Mengenal Huruf terhadap
Kemampuan Membaca Permulaan” pada penelitian ini
membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran
digital mampu membantu guru dalam meningkatkan

kemampuan membaca siswa taman kanak-kanak usia
5-6 tahun. Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh
Mufidah & Maulidiyah (2022) vyang berjudul
“Pengaruh Game Belajar Membaca Terhadap
Kemampuan Membaca Permulaan Usia 5-6 Tahun”,
penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media
berbasis andorid dinilai berpengaruh dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan membaca permulaan
siswa.

Penelitian  ini  menghadapi  beberapa
keterbatasan yang mempengaruhi hasilnya. Siswa
mudah terdiktrasi oleh teman sebangku dan juga
keterbatasan waktu dan durasi penelitian, yang
mengakibatkan beberapa siswa belum dapat secara
maksimal meningkatkan kemampuan membaca
mereka. Selain itu, jumlah siswa yang memenuhi
kriteria penelitian juga terbatas, yang mungkin
mempengaruhi generalisasi temuan. Keterbatasan ini
dapat memengaruhi validitas dan luasnya kesimpulan
yang dapat diambil dari penelitian ini. Solusi
diharapkan guru secara Kkonsisten dan merata
melanjutkan kegiatan pembelajaran dengan
penyesuaian  materi yang diajarkan  dengan
memanfaatkan media ajar berbasis android di seluruh
kelas. Penggunaan teknologi ini tidak hanya untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa, tetapi juga
untuk memastikan bahwa semua siswa dapat terlibat
dalam proses pembelajaran yang inovatif dan
responsif terhadap kebutuhan mereka.

Implikasi hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
android secara signifikan dapat meningkatkan
keterampilan membaca permulaan siswa dengan cara
yang inovatif dan efektif. Melalui pemanfaatan
teknologi yang memiliki fitur dukungan visual dan
audio, membuat proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif dan menarik. Penggunaan media ini tidak
hanya membuat pembelajaran lebih menyenangkan
tetapi juga dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif
terlibat dalam proses belajar mereka. Keterampilan
membaca permulaan yang diperoleh melalui media ini
sangat bermanfaat sebagai dasar keterampilan literasi
untuk perkembangan akademis dan kognitif siswa.
Kemampuan membaca yang kuat membantu siswa
memahami teks dengan lebih baik, memperluas
kosakata mereka, dan mendukung pengembangan
kemampuan berpikir kritis dan analitis sejak usia dini.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis
android tidak hanya memperbaiki keterampilan
membaca tetapi juga menciptakan  suasana
pembelajaran yang lebih positif dan efektif yang dapat
mendukung kemampuan literasi dasar, memudahkan
komunikasi, membangun minat terhadap buku, bekal
meraih kesuksesan dalam kehidupan.



PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh media pembelajaran bahasa Indonesia
berbasis android terhadap kemampuan membaca siswa
tunagrahita di SLB C AKW Kumara Il Surabaya.
Media pembelajaran berbasis android berpengaruh
karena memiliki fitur yang mampu menarik perhatian
siswa tunagrahita, mengatasi keterbatasan ruang dan
waktu serta menciptakan efisiensi dalam kegiatan
belajar. Implikasi hasil penelitian ini, menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
android dapat meningkatkan keterampilan membaca
mereka dengan membuat proses pembelajaran lebih
interaktif dan menarik, dapat mempermudah
pemahaman dan keterlibatan siswa sehingga mampu
memotivasi dan menyiptakan suasana pembelajaran
yang  menyenangkan.  Kemampuan  membaca
permulaan bermanfaat sebagai keterampilan literasi
dasar untuk perkembangan akademis dan kognitif
siswa sehingga dapat membantu mereka memahami
teks dengan lebih baik, meningkatkan kosakata, serta
mendukung kemampuan berpikir kritis dan analitis
sejak usia dini.

Berdasarkan  hasil  penelitian, terdapat
beberapa saran untuk berbagai pihak. Yang pertama,
agar guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna bagi tunagrahita, disarankan media berbasis
android ini. Selain itu orang tua juga berperan penting
untuk mempertahankan kemampuan membaca siswa
dengan cara melakukan pengulangan melalui media
pembelajaran berbasis android. Penelitian ini juga
dapat dijadikan motivasi maupun acuan peneliti lain
untuk mengembangkan mobile learning dalam proses
pembelajaran siswa tunagrahita.
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