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Abstrak

Kemampuan mengenal huruf penting sebagai keterampilan dasar bagi siswa tunagrahita sedang untuk mendukung
perkembangan literasi dan kesiapan mereka dalam membaca serta menulis. Siswa tunagrahita sedang sering mengalami
kesulitan membedakan bentuk huruf dan mengingatnya secara konsisten, sehingga diperlukan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh penggunaan aplikasi Marbel Huruf
terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf pada siswa tunagrahita sedang. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pra-eksperimen dan desain one-group pretest-posttest. Data dikumpulkan
melalui tes lisan dan tes perbuatan yang dilaksanakan pada dua fase: pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan
uji tanda (Sign Test), yang menunjukkan nilai Exact Sig. (2-tailed) sebesar 0,031 lebih kecil dari 0,05 (0,031 < 0,05),
sehingga H. diterima dan Ho ditolak. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh positif penggunaan aplikasi
Marbel Huruf terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf siswa tunagrahita sedang. Dapat disimpulkan bahwa
aplikasi Marbel Huruf efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan keterampilan
keaksaraan dasar siswa. Implikasi hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran
yang menyenangkan, mudah diakses, dan membantu siswa lebih fokus selama proses belajar.

Kata Kunci: Aplikasi Marbel Huruf, Mengenal Huruf, Tunagrahita Sedang.

Abstract

The ability to recognize letters is a crucial basic skill for students with moderate intellectual disabilities, supporting
their literacy development and readiness in reading and writing. Students with moderate intellectual disabilities often
have difficulty distinguishing letter shapes and remembering them consistently, so interesting and interactive learning
media are needed. This study aims to prove the effect of using the Marbel Huruf application on improving the ability to
recognize letters in students with moderate intellectual disabilities. This study uses a quantitative approach with a pre-
experimental research type and a one-group pretest-posttest design. Data were collected through oral tests and
performance tests carried out in two phases: pretest and posttest. Data were analyzed using a sign test, which showed
an Exact Sig. (2-tailed) value of 0.031 smaller than 0.05 (0.031 < 0.05), so H, is accepted and Ho is rejected. The
results of the study indicate a positive effect of using the Marbel Huruf application on improving the ability to recognize
letters in students with moderate intellectual disabilities. It can be concluded that the Marbel Huruf application is
effective as an interactive learning media to improve students' basic literacy skills. The implications of the research
results show that this media can be an alternative learning method that is fun, easy to access, and helps students focus
more during the learning process.

Keywords: ~ Marbel  letter letters,  moderately — mentally  retarded.

application,  recognizing

PENDAHULUAN
Mengenal huruf sebagai dasar pembelajaran bagi

peserta didik untuk memiliki kemampuan membaca,
termasuk pada siswa tunagrahita (Sanusi & Dianasari,
2020). Kemampuan anak dalam mengenal huruf
merupakan pengetahuan yang dapat dilihat dari
kemampuan anak dalam menyebutkan simbol huruf a
sampai z dengan benar, selain itu anak dapat memahami
huruf sehingga anak mampu menyebutkan huruf dari
sebuah kata dengan benar yang merupakan anggota abjad
yang melambangkan bunyi (Amalia & Patiung, 2021).

Kemampuan pengenalan huruf sangat berkaitan dengan
kemampuan menulis huruf dan membaca (Guo et al,
2018). Diperkuat oleh Triana et al. (2021) Kemampuan
mengenal huruf memiliki manfaat bagi setiap anak, salah
satunya yaitu anak memiliki kosa kata yang lebih banyak
dan meningkatkan keterampilan membaca. ketika kedua
manfaat tersebut dimiliki oleh anak, maka anak akan siap
ketika masuk ke jenjang pendidikan selanjutnya dan anak
mampu berinteraksi dengan orang lain.

Pada siswa berkebutuhan khusus terutama
dengan hambatan tunagrahita yang memiliki keterbatasan
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kognitif dan adaptif, proses mengenal huruf pastinya lebih
memerlukan usaha lebih. Berdasarkan observasi di SLB
Tunas Kasih Surabaya menunjukkan siswa tunagrahita
sedang belum mampu mengenali huruf secara mandiri,
baik dari segi visual maupun bunyi. Mereka memerlukan
bantuan guru dan media yang lebih interaktif dan sesuai
dengan karakteristik belajar mereka. Menurut Linder et al.
(2023), anak-anak dengan disability
membutuhkan pendekatan pembelajaran yang terstruktur,
berulang, dan berbasis multisensorik untuk dapat
memahami hubungan antara huruf dan bunyinya. Selain
itu, Félth (2024) dalam penelitiannya terhadap anak-anak
dengan kesulitan belajar menemukan bahwa kemampuan
pengenalan huruf dan kesadaran fonologis adalah dua

intellectual

faktor utama yang memengaruhi keterampilan membaca
dasar, termasuk pada anak-anak dengan gangguan
intelektual ringan. Ia menekankan bahwa strategi yang
hanya bentuk huruf tanpa
mengaitkan dengan bunyinya akan kurang efektif,
terutama bagi siswa dengan keterbatasan kognitif.

Seiring  perkembangan  teknologi, aplikasi
edukatif menjadi alternatif yang menjanjikan untuk
pembelajaran anak-anak dengan hambatan berkebutuhan
khusus. Sanroma-Giménez et al. (2021) menyatakan

menekankan hafalan

bahwa aplikasi interaktif meningkatkan motivasi belajar
dan pemahaman konsep siswa dengan hambatan belajar.
penelitian oleh Dessemontet et al, (2021) menunjukkan
bahwa intervensi pembelajaran yang fokus pada huruf dan
bunyinya (phonics) yang disampaikan secara sistematis
dan menggunakan metode multisensorik (seperti respons
menunjuk) terbukti meningkatkan kemampuan membaca
dan mengeja pada siswa dengan intellectual disability
serta tunagrahita yang tidak bisa berkomunikasi verbal
secara optimal. Pembelajaran huruf yang disampaikan
secara langsung dan jelas, terutama yang menggabungkan
antara pengenalan bentuk huruf dan bunyinya, dapat
meningkatkan pemahaman alfabet serta keterlibatan siswa
(Roberts et al, 2018). Dilanjut oleh Gallud dkk. (2021)
mengemukakan bahwa intervensi edukatif berbasis game
dan teknologi interaktif membantu siswa berkebutuhan
khusus secara signifikan.

Salah satu media pembelajaran teknologi yang
dapat dimanfaatkan untuk mendukung kemampuan
mengenal huruf pada anak tunagrahita adalah aplikasi
Marbel (Mari Belajar) Huruf yang diakses menggunakan
gadget seperti smartphone atau tablet.. Hasil penelitian
dari Az-Zahroh et al, (2022) menunjukkan bahwa di
kelompok eksperimen aplikasi marbel huruf Ilebih
berpengaruh terhadap kemampuan mengenal huruf
dibanding kelompok kontrol yang menggunakan
pembelajaran konvensional. Hasil pengamatan dalam
penelitian tersebut menunjukkan anak pada kelompok
eksperimen aplikasi marbel huruf sudah sebagian besar

anak sudah dapat mengenal bunyi dan bentuk huruf. Anak
juga menyebutkan dan menulis huruf yang diminta pada
permainan aplikasi marbel huruf. Sementara itu, studi oleh
Nurcholis & Azizah, (2019) di SLB Wonogiri
membuktikan bahwa media teknologi berbasis aplikasi
seperti Marbel Huruf mampu meningkatkan kemampuan
mengenal huruf siswa tunagrahita melalui aktivitas yang
menyenangkan. Lebih  lanjut berdasarkan  studi
pendahuluan oleh Karaman et al., (2018) aplikasi Marbel
Huruf adalah salah satu aplikasi yang banyak digunakan
oleh orang tua di daerah tersebut untuk membantu anak-
anak belajar mengenal huruf, angka, serta melatih
keterampilan menulis, membaca, bahkan belajar sholat
dan mengaji. Berdasarkan pengalaman para orang tua,
aplikasi ini dianggap sangat membantu proses belajar
anak-anak dengan menyediakan alternatif pembelajaran
berbasis teknologi yang praktis dan menarik.

Aplikasi Marbel ini dirancang untuk membantu guru
dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih
praktis, sehingga menjadi alternatif media pembelajaran
yang efektif dan inovatif (Lazuba, 2023). Menurut Hanif
et al., (2016) Aplikasi marbel merupakan permainan
edukatif yaitu permainan yang mengandung unsur
mendidik, yang sengaja dibuat dan dirancang untuk
merangsang daya pikir anak serta melatih anak untuk
mampu memecahkan masalah. Didalam aplikasi Marbel
Huruf ini terdapat beberapa point khusus yang bisa kita
gunakan untuk media pembelajaran mengenal huruf
untuk siswa tunagrahita. Berikut merupakan point khusus
yang dapat digunakan untuk menunjang kemampuan
mengenal huruf , meliputi (1) Belajar huruf besar dan
huruf kecil secara mandiri; (2) Belajar huruf besar dan
huruf kecil mode otomatis; (3) Belajar huruf dari nama-
nama benda, hewan, buah, dan lain-lain; (4) Dilengkapi
dengan Narasi untuk membantu anak-anak yang belum
lancar membaca; (5) Gambar dan animasi yang menarik;
(6) Lengkap dengan 7 permainan menarik seperti: tepat
cepat, mencocokkan gambar, Mencari padanan antara
huruf besar dan huruf kecil, bermain puzzle serta bermain
ketangkasan.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya terletak pada fokusnya siswa tunagrahita
sedang yang belum banyak dibahas dalam penelitian-
penelitian sebelumnya. Sebagian besar studi terdahulu
lebih banyak dilakukan pada anak usia dini atau siswa
tunagrahita Penelitian ini juga melihat
peningkatan kemampuan mengenal huruf yang dikuasai
setiap siswa. Dengan demikian, hasil yang diperoleh
tidak hanya menggambarkan dampak umum penggunaan
media, tetapi juga memberikan gambaran konkret sejauh
mana peningkatan kemampuan mengenal huruf.
Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh
penggunaan aplikasi Marbel Huruf terhadap peningkatan

ringan.
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kemampuan mengenal huruf siswa tunagrahita. Oleh
karena itu, judul yang diangkat dalam penelitian ini
adalah “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Marbel Huruf
Terhadap Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf
Pada Siswa Tungrahita Sedang Di SLB Tunas Kasih
Surabaya”.

METODE

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode eksperimen, yang bertujuan
untuk mencari pengaruh dari aplikasi marbel huruf
terhadap kemampuan mengenal huruf siswa tunagrahita
SLB Tunas Kasih di Surabaya. Menurut (Sugiyono,
2013) metode penelitian eksperimen dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari
pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam
kondisi yang terkendalikan. = Dalam penelitian ini
digunakan Pre-eksperimental Design. Pre-eksperimental
design merupakan salah satu dari keempat bentuk desain
eksperimen. Sebagaimana menurut (Sugiyono, 2013),
mengatakan bahwa . beberapa bentuk desain
eksperimen yang digunakan dalam penelitian, yaitu pre-
eksperimental  design, true eksperimental design,
factorial design, dan quasi eksperimental design®. Pre-
eksperimental sendiri mempunyai tiga bentuk desain,
lebih lanjut dikatakan oleh (Sugiyono, 2013) bahwa
bentuk pre-eksperimental design adalah one-shot case
study, one group pretest-posttest, dan intact group
comparison.

Subjek penelitian terdiri dari 6 siswa tunagrahita
ringan di SLB Tunas Kasih Surabaya. Dengan
menggunakan jenis desain One Group Pretest — Posttest,
jenis desain ini merupakan penelitian dengan cara
membandingkan keadaan sebelum diberi treatment dan
keadaan setelah diberi treatment. Seperti yang dikatakan
oleh (Arikunto, 2013) One Group Pretest —
Posttest Design ialah desain penelitian yang dalam
kegiatan penelitiannya langsung kepada satu kelompok
subjek, dengan kondisi observasi yang dilaksanakan tanpa
adanya kelompok pembanding, sehingga setiap subjek
merupakan kelas control bagi dirinya sendiri.

Pada treatment atau perlakuan, dilakukan
sebanyak 5 kali menggunakan media aplikasi Marbel
Huruf. Instrumen penelitian mencakup tes lisan dan tes
perbuatan untuk mengukur kemampuan mengenal huruf
yang mencakup tiga indikator utama, yaitu kemampuan
menyebutkan nama huruf, menunjukkan huruf, dan
mengelompokkkan huruf berdasarkan bentuk atau
kategori tertentu. Data hasil pre-test dan post-test yang
diperoleh akan dianalisis menggunakan teknik statistic
non-parametrik, yaitu uji tanda (sign test), untuk
mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil pre-test sebelum dilakukannya pendekatan

menggunakan media aplikasi Marbel Huruf dan
kemampuan akhir siswa yaitu post-test setelah
dilakukannya pendekatan menggunakan media aplikasi
Marbel Huruf. Adapun tahap yang dilakukan dalam
penelitian ini tertera pada bagan berikut ini:

Studi Pendahuluan

Mengkaji ada atau tidaknya pengaruh penggunaan
aplikasi Marbel Huruf terhadap peningkatan kemampuan
mengenal huruf siswa tunagrahita sedang di SLB Tunas
Kasih Surabaya

|

Tahap Penelitian

l
Pengumpulan data

Publikasi
I

A
[ Analisis data ]
|

Laporan akhir

Bagan 1. Alir pelaksanaan penelitian

Langkah-langkah dalam penelitian ini diawali
dengan studi pendahuluan, yaitu melakukan observasi
langsung terhadap siswa tunagrahita sedang di SLB
Tunas Kasih Surabaya dan berdiskusi dengan guru untuk
mengetahui kondisi awal kemampuan siswa dalam
mengenal huruf. Setelah itu, dilakukan tahap penelitian
yang terdiri atas pre-fest untuk mengukur kemampuan
awal siswa, treatment berupa penggunaan aplikasi Marbel
Huruf selama beberapa pertemuan, dan post-test untuk
melihat hasil setelah perlakuan. Adapun kisi-kisi
instrumen yang digunakan sebagai berikut:

Kemampuan mengenal huruf ]

!

P
Observasi kemampuan mengenal J

huruf

\ 4

Tes lisan (menyebutkan huruf) &
tes perbuatan (menunjukkan dan
mengelompokkan huruf)

Bagan 2. Kisi-kisi instrumen penelitian

Instrumen  pengumpulan  data  dilakukan
menggunakan tes lisan dan tes perbuatan yang mencakup
kemampuan menyebutkan, menunjukkan, dan
mengelompokkan huruf, dengan hasil dicatat pada lembar
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penilaian. Data yang terkumpul kemudian dianalisis
menggunakan teknik statistik non-parametrik uji tanda
(sign test) untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
antara hasil sebelum dan sesudah treatment. Dalam
penelitiannya, analisis data ini terlebih dahulu
menentukan kriteria dari analisis yaitu H, diterima
apabila sig < 0,05 dan H. ditolak apabila sig > 0,05
karena taraf signifikansi 5% (a = 0,05).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan media aplikasi Marbel Huruf berpengaruh
terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf siswa
tunagrahita di SLB Tunas Kasih Surabaya. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one
group pre-test dan post-test. Perhitungan data dalam
penelitian ini dilakukan menggunakan uji tanda (sign test)
untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Marbel
Huruf terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf
pada siswa tunagrahita. Sebelum diberikan perlakuan
(treatment), dilakukan tes (pretest)  untuk
mengetahui kemampuan awal siswa dalam mengenal
huruf. Berdasarkan hasil pretest, ditemukan bahwa

awal

kemampuan mengenal huruf siswa masih rendah,
terutama pada huruf-huruf yang memiliki bentuk serupa.
Selanjutnya, diberikan  perlakuan  berupa
pembelajaran menggunakan aplikasi Marbel Huruf selama
tujuh kali pertemuan, masing-masing berdurasi 1 x 35
menit. Setelah seluruh rangkaian perlakuan selesai,
dilakukan tes akhir (postfest) untuk mengetahui
perkembangan kemampuan mengenal huruf siswa.
Rekapitulasi hasil skor pretest dan posttest beserta tanda
perubahan dapat dilihat pada Tabel berikut.

siswa

No. Subjek Skor Tanda
Pre-test Post-test Perubahan

(o)) (02) (01-02)
1. AR 3 23 +
2. FR 5 10 +
3. BU 8 14 A
4. RA 6 11 ¥
5. SY 1 2 +
6. NA 3 9 +
Jumlah tanda positif (+) 6

Tabel 1. Rekapitulasi data hasil pre-test dan post-test

Berdasarkan rekapitulasi data hasil pre-test dan
post-test, diketahui bahwa seluruh subjek penelitian
mengalami peningkatan skor kemampuan mengenal
huruf setelah diberikan treatment menggunakan aplikasi
Marbel Huruf. Pada tahap pre-test, sebagian besar siswa
hanya mampu mengenal beberapa huruf tertentu,
terutama huruf-huruf yang bentuknya tidak mirip,
sedangkan pada huruf dengan bentuk serupa seperti “b”

[T3NL L]

dan “d” atau “m” dan “n”, tingkat kesalahan masih tinggi.
Setelah mengikuti tujuh kali pertemuan dengan durasi 1 x
35 menit setiap pertemuan, skor post-test menunjukkan
peningkatan yang signifikan pada seluruh subjek.
Temuan ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh
aplikasi Marbel Huruf terhadap peningkatan kemampuan
mengenal huruf pada siswa tunagrahita ringan yang
dibuktikan pada tabel berikut:

Tabel 2. Uji tanda (sign test) dengan SPSS

Sign Test
Frequencies
N
post-test kemampuan mengenal Negative Differencesa 0
huruf - pre-test kemampuan Positive Differences® 6
mengenal huruf Tiesc 0
Total 6

a. post-test kemampuan mengenal huruf < pre-test kemampuan mengenal
huruf
b. post-test kemampuan mengenal huruf > pre-test kemampuan mengenal
huruf
c. post-test kemampuan mengenal huruf = pre-test kemampuan mengenal
huruf

Test Statistics:
post-test
kemampuan
mengenal huruf -
pre-test
kemampuan
mengenal huruf
031k

Exact Sig. (2-tailed)

a. Sign Test
b. Binomial distribution used.

Berdasarkan perolehan hasil analisis data
melalui uji tanda (sign test) pada SPSS, diperoleh nilai
Exact Sig. (2-tailed) sebesar 0,031. Melalui uji statistik,
hipotesis nol (Ho) ditolak apabila nilai Exact Sig. (2-
tailed) < 0,05, dan hipotesis alternatif (H,) diterima.
Karena nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05,
dapat disimpulkan bahwa H, diterima dan Ho ditolak.
Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan aplikasi Marbel Huruf terhadap peningkatan
kemampuan mengenal huruf siswa tunagrahita sedang di
SLB Tunas Kasih Surabaya.

Pembahasan

Berdasarkan penelitian terdapat pengaruh
penggunaan aplikasi Marbel Huruf terhadap peningkatan
kemampuan mengenal huruf pada siswa tunagrahita
sedang di SLB Tunas Kasih Surabaya. Hal ini dibuktikan
melalui hasil analisis data menggunakan uji tanda (sign
test) yang menunjukkan nilai Exact Sig. (2-tailed) sebesar
0,031. Sebelum treatment, siswa hanya mampu mengenal
sebagian huruf yang bentuk mirip, seperti i dan 1, serta b
dan d. Setelah lima kali pertemuan dengan treatment

aplikasi Marbel Huruf selama 1x 35 menit, terjadi
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peningkatan yang signifikan pada skor post-test. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media digital interaktif
dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan
mengenal huruf secara efektif. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
aplikasi digital memiliki peran penting dalam membantu
siswa tunagrahita memahami materi, khususnya dalam
aspek keaksaraan dasar seperti mengenal huruf. Aplikasi
Marbel Huruf yang digunakan dalam penelitian ini
menyajikan pembelajaran dengan tampilan visual yang
menarik, didukung oleh suara narasi dan animasi yang
membuat siswa lebih fokus serta tidak mudah bosan.
Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan
Samuelsson,et al. (2025) yang menemukan bahwa
program pengajaran huruf yang menggabungkan latihan
pengucapan bunyi huruf secara jelas dan pengulangan
(phonics instruction) memiliki efek besar terhadap
kemampuan membaca anak dengan
keterbatasan intelektual. Aplikasi Marbel Huruf sudah
menerapkan cara tersebut secara otomatis, misalnya saat
anak menekan huruf "A", akan muncul gambar dan suara
yang sesuai. Karakterisitik siswa tunagrahita yang
cenderung membutuhkan = pendekatan pembelajaran
konkret, sederhana, dan berulang sangat cocok dengan
fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi Marbel Huruf.
Dalam aplikasi ini, siswa dapat belajar menyebutkan
huruf berdasarkan gambar (misalnya gambar apel untuk
huruf a), menunjukkan huruf sesuai perintah suara,
hingga mengelompokkan huruf kategori.
Pendekatan ini tidak hanya memudahkan siswa dalam
mengenal bentuk huruf, tetapi juga menstimulasi daya
ingat serta keterampilan berpikir sederhana.
Begitu juga dengan penelitian oleh Von Mentzer
(2021) yang menunjukkan bahwa latihan

sesuai

et al
menggunakan aplikasi selama beberapa minggu dapat
meningkatkan kemampuan anak berkebutuhan khusus
dalam mengenali huruf dan membaca kata sederhana.
Selain itu, penelitian oleh Saad (2017) menemukan
bahwa jika anak diberikan latihan membaca huruf dan
suara huruf dengan cara yang teratur dan pelan-pelan,
maka mereka akan lebih mudah memahami dan
mengingatnya, Marbel Huruf mendukung proses ini
karena anak bisa belajar sendiri dan mengulangi latihan
kapan saja. Dalam penelitian Liu & Sundar (2018) juga
disebutkan bahwa game edukatif berbasis suara dan
gambar terbukti membantu anak dengan kesulitan belajar
untuk lebih fokus saat belajar huruf dan membaca.
Dengan desain yang menarik dan mudah digunakan,
anak-anak merasa seperti bermain, padahal mereka
sedang belajar. Penelitian lain oleh Chou et al. (2016)
menunjukkan bahwa anak-anak dengan kesulitan belajar
bisa memahami huruf lebih baik jika belajarnya disertai
gambar yang sesuai, suara yang jelas, dan tampilan

warna-warni yang menarik perhatian. Kemudian, riset
dalam konteks pengguna AAC (augmentative and
alternative communication) oleh Linder et al. (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi iPad yang
mengombinasikan latihan huruf dan kata secara praktis
meningkatkan kemampuan membaca dan ejaan, serta
hasilnya bertahan setelah intervensi berakhir. Ini
menunjukkan bahwa format digital interaktif seperti
Marbel Huruf memiliki potensi jangka panjang dalam
membantu siswa dengan kebutuhan khusus. Selain itu,
Dessemontet et al. (2021) juga mendukung bahwa
metode pengajaran huruf yang dilakukan secara berulang,
dan visual sangat membantu anak-anak dengan gangguan
intelektual dalam menguasai keterampilan literasi dasar
(termasuk membaca kata dan non-kata). Lebih lanjut,
temuan studi oleh Fujino & Imatome (2020) pada anak
dengan Down syndrome yang menggunakan teknik
segmentasi suara suku kata (mora segmentation), yang
terbukti memperbaiki pemahaman hubungan antara huruf
dan suara meski yang diuji hanya satu anak, namun
memberikan  hasil positif yang konsisten. Ini
menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang
membuat huruf dan bunyi menjadi konkret sangat
bermanfaat bagi siswa dengan keterbatasan kognitif.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan,
yaitu jumlah subjek hanya enam siswa tunagrahita
sedang, sehingga hasil belum dapat digeneralisasikan.
Kondisi kelas yang kadang bising dan keterbatasan
perangkat juga memengaruhi proses pembelajaran. Solusi
untuk penelitian selanjutnya, disarankan melibatkan
subjek lebih banyak, menyediakan perangkat memadai
untuk setiap siswa, memilih tempat belajar yang lebih
tenang, serta mengombinasikan aplikasi Marbel Huruf
dengan media konkret. Implikasi dari penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi Marbel Huruf efektif
membantu siswa tunagrahita sedang mengenal huruf
melalui pembelajaran visual dan interaktif. Media ini
juga layak digunakan pada materi literasi dasar lain,
seperti. mengeja dan membaca kata sederhana. Maka
dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Marbel
Huruf memberikan pengaruh positif dan signifikan
terhadap kemampuan mengenal huruf siswa tunagrahita
sedang. Media ini membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan dan mudah dipahami. Oleh karena itu,
aplikasi berbasis teknologi seperti Marbel Huruf layak
dipertimbangkan sebagai alat bantu pembelajaran bagi
anak kebutuhan khusus, baik di SLB maupun sekolah
inklusi.
PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Marbel
Huruf terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf
pada siswa tunagrahita sedang. Hal ini terbukti dengan
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adanya peningkatan skor hasil tes dari pre-test ke post-
test setelah siswa diberikan pembelajaran menggunakan
aplikasi tersebut selama lima kali pertemuan. Implikasi
dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi
Marbel Huruf dapat menjadi salah satu media
pembelajaran  digital yang efektif bagi
berkebutuhan khusus, khususnya dalam aspek literasi
dasar seperti mengenal huruf. Disarankan agar penelitian
selanjutnya dapat dilakukan dengan melibatkan jumlah

siswa

subjek yang lebih banyak dan waktu pelaksanaan yang
lebih panjang agar efek jangka panjang dari media digital
terhadap perkembangan literasi anak tunagrahita dapat
teramati secara lebih mendalam. Saran bagi guru, yaitu
memanfaatkan media pembelajaran digital seperti Marbel
Huruf secara rutin dalam proses pembelajaran mengenal
huruf, agar siswa lebih tertarik, fokus, dan mampu
menerima materi dengan lebih optimal. Tampilan visual
yang menarik, suara yang jelas, serta aktivitas interaktif
dalam aplikasi menjadi daya tarik tersendiri yang dapat
meningkatkan keaktifan serta hasil belajar
tunagrahita sedang dalam mengenal huruf.

siswa
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