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ABSTRAK 

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan temuan mengenai rendahnya kemampuan mengenal angka 1–10 bagi murid 
disabilitas intelektual ringan. Hasil observasi dan asesmen awal menunjukkan bahwa murid hanya mampu mengenal 
angka 1 dan 2 secara konsisten, sedangkan angka 3–10 belum dapat dikenali dengan tepat, serta mengalami kesulitan 
dalam mengurutkan angka dan membedakan lambang bilangan. Selain itu, pembelajaran masih menggunakan media 
yang kurang sesuai dengan kebutuhan belajar murid. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh 
penggunaan aplikasi MarBel terhadap peningkatan kemampuan mengenal angka 1–10 pada murid disabilitas intelektual 
ringan. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Single Subject Research (SSR) melalui desain A–
B. Penelitian dilaksanakan pada Juni–Juli 2026 dengan subjek penelitian seorang murid disabilitas intelektual ringan 
kelas II di SLB Negeri 1 Ranah Pesisir. Instrumen penelitian berupa tes kemampuan mengenal angka 1–10, sedangkan 
data dianalisis menggunakan analisis visual dalam kondisi dan analisis visual antar kondisi. Kemampuan mengenal angka 
pada murid menunjukkan peningkatan yaitu 20% pada fase baseline (A) menjadi 90% pada akhir fase intervensi (B), 
dengan persentasse overlap sebesar 14,29%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi MarBel dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal angka 1–10 pada murid disabilitas intelektual ringan.   
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PENDAHULUAN  

Murid disabilitas intelektual ringan mengalami kesulitan pada keteramilan  adaptif dan kemampuan 
intelektual, yang dapat berpengaruh pada kemampuan berfikir abstrak, daya ingat, perhatian, dan pemecahan 
masalah. Akibatnya, murid-murid ini membutuhkan pendidikan yang disesuaikan dengan karakteristik mereka, 
terutama dalam pelajaran matematika, yang banyak bergantung pada konsep abstrak (Schalock et al., 2021; Iswari 
et al., 2025) ). Diantara berbagai kompetensi dasar yang harus dicapai adalah kemampuan mengenal angka 
karena menjadi prasyarat dalam memahami konsep bilangan dan operasi hitung. Namun, keterbatasan kognitif 
yang dimiliki murid menyebabkan proses penguasaan kemampuan tersebut memerlukan media pembelajaran 
yang relevan dengan kebutuhan belajarnya (Yusman, 2022 ; Yolinda & Taufan, 2025). Perkembngan teknologi  
digital menyajikan kesempatan guru dalam menerapkan media interaktif dengan mempertimbangkan 
kebutuhan belajar murid. Pemanfaatan aplikasi  MarBel (Mari Belajar) yang dikembangkan oleh Educa Studio 
dapat menjadi alternatif media pembelajaran dalam menunjang proses belajar. Aplikasi ini mengintegrasikan 
unsur visual , audio, animasi, permainan edukatif dan latihan soal sehingga mampu membantu murid 
membangun pemahaman terhadap konsep dasar matematika melalui penyajian yang lebih konkret dan 
menyenangkan (Hendrilia et al., 2025 ; Iswari et al., 2024).  

Berbagai penelitian mengungkapkan bahwa media pembelajaran digital apat meningkatkan kualitas 
proses dalam pembelajaran matematika pada murid berkebutuhan khusus. Shin et al., (2023) melalui systematic 
review melaporkan bahwa penelitian mengenai pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika bagi 
murid berkebutuhan khusus masih didominasi oleh subjek dengan learning disabilities, sedangkan penelitian yang 
melibatkan murid disabilitas intelektual masih relatif sedikit. Sejalan dengan itu, Oliveira et al., (2023) melalui 
scoping review juga menemukan bahwa penelitian mengenai penggunaan teknologi dalam pembelajaran 
matematika bagi individu dengan disabilitas intelektual masih terbatas. Meskipun teknologi menunjukkan 
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potensi yang positif dalam meningkatkan pembelajaran matematika, penulis menegaskan bahwa masih 
diperlukan penelitian berbasis bukti (evidence-based research) untuk menentukan bentuk intervensi dan uapaya 
pembelajaran yang paling optimal bagi murid dengan disabilitas intelektual. 

Temuan studi tersebut didukung oleh beberapa penelitian di Indonesia yang melaporkan efektivitas 
aplikasi MarBel sebagai media pembelajaran. Sudaryatmi et al., (2026) menggunakan desain pretest-posttest pada 
murid disabilitas intelektuaringan denan media aplikasi MarBel dan menemukan adanya peningkatan 
penguasaan kemampuan mengenal serta menyebutkan urutan angka 1–10 pada murid disabilitas intelektual 
ringan melalui pembelajaran yang bersifat visual, auditori, dan interaktif setelah diberikan intervensi. Putri et 
al., (2025) menggunakan desain eksperimen pada murid disabilitas intelektual ringan dengan media game 
edukasi MarBel juga melaporkan bahwa media game edukasi MarBel Angka dapat meningkatkan kemampuan 
konsep bilangan 1–10 sekaligus motivasi belajar murid disabilitas intelektual ringan. Selain itu, Mulyati dan 
Suryaman, (2025) menerapkan aplikasi MarBel Matematika pada murid sekolah dasar regular menggunakan 
desain kuasi eksperimen, dengan hasil berupa peningkatan minat dan pemahaman belajar matematika. 

Meskipun penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa aplikasi MarBel berpotensi meningkatkan 
kemampuan matematika murid, masih terdapat beberapa keterbatasan. Penelitian sebelumnya umumnya 
menggunakan desain eksperimen kelompok sehingga hanya membandingkan hasil sebelum dan sesudah 
perlakuan tanpa menggambarkan perubahan kemampuan setiap individu selama proses intervensi. Selain itu, 
fokus penelitian lebih banyak diarahkan pada hasil belajar matematika, konsep bilangan, atau motivasi belajar 
secara umum, bukan secara khusus pada kemampuan mengenal angka 1–10. Kajian literatur menunjukkan 
bahwa penelitian yang menelaah efektivitas aplikasi MarBel mengenai kemampuan mengenal angka 1–10 pada 
murid disabilitas intelektual ringan menggunakan metode Single Subject Research (SSR) yang menerapkan desain 
A–B. Padahal, desain SSR memungkinkan perubahan kemampuan murid diamati secara bertahap pada setiap 
sesi melalui fase baseline dan intervensi sehingga efektivitas media pembelajaran dapat dievaluasi secara lebih 
mendalam. Dengan demikian, dilakukannya penelitian ini untuk melengkapi keterbatasan penelitian terdahulu 
(research gap). 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada penerapan 
aplikasi MarBel sebagai sarana pendukung dalam proses pembelajaran digital yang dievaluasi menggunakan 
metode Single Subject Research (SSR) dengan desain A–B pada seorang murid disabilitas intelektual ringan kelas 
II SDLB. Dibandingkan dengan penelitian terdahulu yang lebih menitikberatkan hasil belajar kelompok, 
penelitian ini menganalisis perkembangan kemampuan individu dalam mengenal dan menyebutkan angka 1–
10 melalui pengukuran berulang pada fase baseline dan intervensi. Atas dasar tersebut, penelitian yang dilakukan 
tidak sekedar menyediakan evidensi empiris mengenai efektivitas aplikasi MarBel, namun juga menyajikan 
gambaran yang lebih rinci mengenai perubahan kemampuan murid selama proses intervensi. 

Pada Kurikulum Merdeka untuk jenjang Sekolah Dasar Luar Biasa (SDLB), kemampuan mengenal angka 
merupakan salah satu kompetensi yang tercakup dalam elemen bilangan pada fase A. Pada fase ini, murid 
diharapkan mampu mengenal dan menyebutkan lambang bilangan serta memahami urutan bilangan dalam 
rentang terbatas. Namun, berdasarkan hasil asesmen yang telah dilakukan, kemampuan murid kelas II SDLB 
dalam penelitian ini masih berada pada tahap dasar, oleh karena itu pembelajaran perlu disesuaikan dengan 
capaian pembelajaran pada fase sebelumnya, yaitu fase kelas I dengan elemen bilangan. Penyesuaian 
pembelajaran dilakukan agar materi dan kegiatan pembelajaran lebih selaras dengan kemampuan yang dimiliki 
murid, sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai secara bertahap sesuai dengan perkembangan belajarnya. 
Hasil penelitian temuan Maulida et al., (2026) juga menunjukkan bahwa murid disabilitas intelektual ringan 
masih mengalami kendala dalam mengidentifikasi lambang angka yang dipengaruhi oleh keterbasatsan 
kemampuan dalam berpikir abstrak. Temuan tersebut dibuktikan oleh Zulaika et al., (2022) menyebutkan bahwa 
penerapan media pembelajaran yang bersifat konkret dan menarik mampu mendukung peningkatan penguasaan 
dalam mengenal angka untuk murid disabilitas intelektual ringan. 

Data yang diperoleh dari kegiatan observasi, asesmen, dan wawancara dengan guru diperoleh informasi 
bahwa kemampuan mengenal angka 1–10 untuk murid belum berkembang dan tergolong rendah. Murid hanya 
mampu menyebutkan angka 1 dan 2 secara konsisten, sedangkan angka 3–10 belum dapat dikenali maupun 
disebutkan secara berurutan dengan benar. Murid juga mengalami hambatan dalam mengidentifikasi perbedaan 
angka dengan kemiripan bentuk, seperti angka 6 dan 9, serta belum mampu melanjutkan urutan bilangan tanpa 
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bantuan. Selama proses pembelajaran, murid cenderung mudah terdistraksi, memiliki rentang perhatian yang 
singkat, dan memerlukan arahan serta pengulangan materi secara berulang agar tetap fokus mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Temuan yang diperoleh dari observasi dan asesmen awal juga didukung oleh informasi hasil 
wawancara dengan guru kelas. Berdasarkan keterangan guru, murid masih mengalami kendala dalam mengenal 
angka, terutama pada angka yang nilainya lebih dari 2. Guru mengungkapkan bahwa murid masih memerlukan 
bimbingan intensif dalam pembelajaran mengenal angka. Selain itu, murid juga cenderung mudah terdistraksi 
dan mengalami kesulitan dalam mempertahankan konsentrasi selama kegiatan pembelajaran dilaksanakan. 
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan selaras 
dengan karakteristik belajar murid disabilitas intelektual ringan sehingga mampu memfasilitasi peningkatan 
kemampuan mengenal angka secara bertahap. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian mengenai pemanfaatan aplikasi MarBel pada murid disabilitas 
intelektual ringan masih memiliki urgensi yang tinggi untuk dilakukan. Melalui penelitian ini dimaksudkan 
tidak hanya memberikan temuan empiris tentang efektivitas aplikasi MarBel sebagai media pembelajaran digital, 
tetapi juga memperkaya kajian mengenai penerapan Single Subject Research (SSR) dalam bidang Pendidikan Luar 
Biasa. Sebagai luaran penelitian, hasil yang diperoleh diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dalam 
menentukan media pembelajaran yang reevan dengan karakteristik belajar murid disabilitas intelektual ringan, 
terutama untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka 1–10. 

METODE 

Penelitian yang dilakukan menerapkan metode Single Subject Research (SSR) dengan desain A–B dalam 
pendekatan kuantitatif. Desain A–B mencakup dua tahapan, yaitu baseline (A) dan intervensi (B). Fase baseline 
tujuannya yaitu untuk mendapatkan data awal mengenai kemampuan mengenal angka 1–10 sebelum intervensi 
diberikan, sedangkan fase intervensi bertujuan mengetahui perubahan kemampuan murid setelah penggunaan 
aplikasi MarBel. Penelitian dilaksanakan selama 10 sesi yang terdiri atas tiga sesi baseline tanpa perlakuan dan 
tujuh sesi intervensi menggunakan aplikasi MarBel. Penetapan tiga sesi baseline didasarkan pada hasil 
pengukuran yang telah menunjukkan kondisi stabil, ditandai dengan persentase kemampuan yang tetap sebesar 
20% pada setiap sesi. Dalam penelitian SSR, fase baseline dapat diakhiri apabila data telah menunjukkan pola 
yang stabil sehingga perubahan yang terjadi pada fase intervensi dapat diinterpretasikan sebagai pengaruh 
perlakuan (Sunanto et al., 2005). Setiap sesi diakhiri dengan pemberian tes kemampuan mengenal angka 1–10. 
Penelitian dilakukan di SLB Negeri 1 Ranah Pesisir pada bulan Juni hingga Juli 2026 dengan melibatkan seorang 
murid perempuan berusia 9 tahun yang teridentifikasi sebagai murid disabilitas intelektual ringan kelas II. 
Penentuan subjek dilakukan melalui teknik purposive sampling dengan mengacu pada hasil observasi dan 
asesmen awal. 

Data penelitian memanfaatkan teknik tes, observasi, dan dokumentasi. Tes digunakan sebagai instrumen 
utama untuk mengukur kemampuan murid dalam menyebutkan angka 1–10 secara berurutan melalui 
pemberian 10 butir soal pada setiap sesi penelitian. Sementara itu, observasi digunakan sebagai data pendukung 
untuk mencatat proses pelaksanaan tes serta perkembangan kemampuan murid pada setiap sesi intervensi. Foto 
sebagai bukti pendukung dalam pembelajaran digunakan sebagai dokumentasi penunjang untuk melengkapi 
pelaksanaan penelitian (Marlina, 2021). Observasi dilakukan secara sistematis pada setiap sesi penelitian 
menggunakan lembar observasi berbentuk daftar cek (checklist) yang disusun oleh peneliti. Lembar observasi 
digunakan untuk mencatat kemampuan murid dalam menyebutkan angka 1–10 secara berurutan selama 
pelaksanaan tes, sehingga dapat memberikan informasi pendukung mengenai perkembangan kemampuan murid 
pada setiap sesi penelitian. Observasi dilakukan oleh peneliti dan hasilnya digunakan untuk melengkapi serta 
memperkuat interpretasi data yang diperoleh berdasarkan hasil tes. 

Tes kemampuan mengenal angka 1–10 dalam penelitian ini digunakan sebagai instrumen utama yang 
dirancang oleh peneliti berdasarkan indikator kemampuan menyebutkan angka 1–10 secara berurutan dengan 
mengacu pada Capaian Pembelajaran Fase A Kurikulum Merdeka dan tujuan penelitian. Instrumen terdiri atas 
10 butir soal dengan penskoran dikotomus, yaitu skor 0 diberikan untuk jawaban salah dan skor 01untuk 
jawaban benar. Selanjutnya, Untuk mempermudah interpretasi hasil kemampuan murid pada setiap sesi 
penelitian, perolehan skor dari hasil pengukuran kemudian dipaparkan dalam bentuk persentase. 
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Penelitian ini tidak melakukan pengujian reliabilitas instrumen secara statistik karena penelitian tidak 
bertujuan mengembangkan instrumen, melainkan menganalisis peningkatan kemampuan mengenal angka pada 
subjek menggunakan metode Single Subject Research (SSR). Dalam penelitian SSR, instrumen berfungsi sebagai 
alat untuk mengukur perubahan kemampuan subjek secara berulang pada setiap sesi, sedangkan fokus utama 
penelitian terletak pada analisis perubahan perilaku atau kemampuan subjek setelah diberikan intervensi 
(Sunanto et al., 2005). Oleh karena itu, untuk menjaga keterpercayaan data, seluruh pengukuran dilaksanakan 
menggunakan instrumen yang sama, prosedur pelaksanaan yang sama, instruksi yang sama, waktu pelaksanaan 
yang relatif tetap, serta kriteria penskoran pada setiap pelaksanaan sesi penelitian. 

Analisis data dilakukan berdasarkan analisis visual dalam kondisi (within-condition analysis) dan analisis 
visual antar kondisi (between-condition analysis). Analisis data dilakukan melalui analisis visual dalam kondisi dan 
analisis visual antar kondisi. Analisis visual dalam kondisi meliputi panjang kondisi, estimasi kecenderungan 
arah, kecenderungan stabilitas, jejak data, level stabilitas beserta rentangnya, dan perubahan level. Adapun 
analisis visual antar kondisi mencakup perubahan kecenderungan arah, perubahan stabilitas, perubahan level, 
serta persentase data yang saling tumpang tindih (overlap). Keseluruhan aspek tersebut digunakan untuk 
mengevaluasi pengaruh pemberian intervensi terhadap kemampuan mengenal angka pada murid (Marlina, 
2021). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan metode Single Subject Research (SSR) dengan desain A–B untuk menganalisis 
pengaruh penggunaan aplikasi MarBel terhadap kemampuan mengenal angka 1–10 pada murid disabilitas 
intelektual ringan kelas II di SLB Negeri 1 Ranah Pesisir. Rangkaian penelitian mencakup dua sesi pada fase 
baseline (A) sebagai pengukuran awal, yang dilanjutkan dengan tujuh sesi pada fase intervensi (B). Selama dua 
sesi pengamatan, kemampuan subjek menunjukkan kondisi yang relatif stabil dengan persentase keberhasilan 
sebesar 20%. Setelah diberikan pembelajaran menggunakan aplikasi MarBel, kemampuan mengenal angka 
meningkat secara bertahap hingga mencapai 90% pada sesi terakhir intervensi. Hasil pengukuran kemampuan 
mengenal angka pada setiap sesi dijelaskan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Data Hasil Setiap Sesi 

No Fase Sesi Pengamatan Persentase (%) 
1 Baseline (A) P1 20 
2 

 
P2 20 

3 
 

P3 20 
4 Intervensi (B) P4 20 
5 

 
P5 30 

6 
 

P6 50 
7 

 
P7 50 

8 
 

P8 60 
9 

 
P9 70 

10 
 

P10 90 

Berdasarkan Tabel 1, kemampuan mengenal angka pada kondisi baseline menunjukkan pola yang stabil 
dengan persentase tetap sebesar 20% pada ketiga sesi pengamatan. Setelah intervensi diberikan, kemampuan 
murid mulai mengalami perubahan secara bertahap. Persentase kemampuan menunjukkan peningkatan sebesar 
30% pada sesi kedua intervensi, kemudian menunjukkan peningkatan kembali menjadi 50% pada sesi ketiga 
dan tetap bertahan pada sesi keempat. Selanjutnya, kemampuan murid kembali meningkat menjadi 60% pada 
sesi kelima, 70% pada pertemuan keenam, dan mendapatkan skor 90% pada akhir pertemuan intervensi. Hasil 
tersebut menjelaskan bahwa terdapat peningkatan kemampuan mengenal angka setelah penggunaan aplikasi 
MarBel sebagai media pembelajaran. 

Agar kecenderungan peningkatan kemampuan subjek lebih mudah diamati, data hasil penelitian 
divisualisasikan dalam bentuk grafik sebagaimana ditunjukkan pada Grafik 1. 
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Grafik 1. Perkembangan Kemampuan Mengenal Angka Selama Penelitian 

Keterangan: 
Baseline (A)  =  
Intervensi (B)  =  
Perubahan Kondisi  =   
Kecendrungan Arah (Trend)  =  
Splid Middle  =  
Mid Date  =  
Mid Rate  =  

Grafik 1 memperlihatkan adanya perbedaan pola kecenderungan pada kondisi baseline maupun kondisi 
intervensi. Pada fase baseline, arah grafik cenderung mendatar yang menunjukkan bahwa kemampuan mengenal 
angka belum mengalami perubahan. Sebaliknya, pada fase intervensi terlihat. Ringkasan hasil analisis visual 
disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Ringkasan Analisis Visual Data SSR 

No Komponen Analisis Baseline (A) Intervensi (B) 
1 Panjang kondisi 3 Sesi 7 Sesi 
2 Estimasi kecenderungan arah Mendatar (=) Meningkat (+) 
3 Kecenderungan stabilitas 100% (Stabil) Stabil  
4 Jejak data Tetap  Meningkat 
5 Level  20% 20%–90%  
6 Perubahan Level – +70 
7 Persentase Overlap – 14,29% 

Berdasarkan Tabel 2, fase baseline menunjukkan kecenderungan arah (trend) mendatar (=) dengan tingkat 
stabilitas mencapai 100%, yang menunjukkan bahwa kemampuan mengenal angka murid belum mengalami 
perubahan sebelum diberikan intervensi. Setelah penggunaan aplikasi MarBel, kecenderungan arah berubah 
menjadi meningkat (+) dengan data yang tetap berada pada kondisi stabil. Hasil perbandingan antara kondisi 
memperlihatkan peningkatan level sebesar +70 disertai persentase overlap sebesar 14,29%. Persentase overlap yang 
rendah menjelaskan hampir semua data selama fase intervensi ada di luar batas rentang data baseline, yang 
menyebabkan adanya perubahan kemampuan mengenal angka setelah pemberian intervensi menggunakan 
aplikasi MarBel (Sunanto et al., 2005). 

Peningkatan kemampuan mengenal angka tidak terjadi secara langsung pada awal intervensi, tetapi mulai 
menunjukkan perubahan yang lebih nyata pada sesi ketiga intervensi (P6). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
murid disabilitas intelektual ringan memerlukan waktu untuk beradaptasi dengan media pembelajaran sekaligus 
memperoleh latihan yang berulang sebelum mampu memahami konsep angka secara lebih baik. Pada dua sesi 
awal intervensi, murid masih menyesuaikan diri dengan tampilan, cara penggunaan, dan aktivitas pembelajaran 
yang terdapat dalam aplikasi MarBel. Setelah beberapa kali memperoleh pengalaman belajar yang sama, murid 
mulai mampu menghubungkan lambang angka dengan pengucapannya sehingga kemampuan mengenal angka 
meningkat secara lebih signifikan. 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sk
or

 P
er

se
nt

as
e

Jumlah Pertemuan 

Perkembangan Kemampuan Mengenal 
Angka Selama Penelitian

https://doi.org/10.37630/jpi.v16i4.4878
https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index


JURNAL PENDIDIKAN IPS  ISSN: 2088-0308 | e-ISSN: 2685-0141 
Vol. 16, No. 4, Tahun 2026  https://doi.org/10.37630/jpi.v16i4.4878 

https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index  576 

Temuan tersebut dapat dipaparkan pada Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dijelaskan oleh 
Mayer, (2009) ia menyebutkan pembelajaran akan lebih efektif jika informasi disajikan melalui perpaduan antara 
unsur auditori dan visual. Aplikasi MarBel menyajikan materi pembelajaran dengan memadukan gambar, 
animasi, warna, suara, dan latihan interaktif sehingga konsep angka yang sifatnya abstrak menuju yang lebih 
konkret dan mudah dimengerti. Penyajian multisensori tersebut membantu murid membangun hubungan 
antara simbol angka, bunyi, dan urutan bilangan sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna. 

Peningkatan kemampuan yang mulai tampak pada sesi P6 juga dapat dijelaskan melalui teori Working 
Memory yang dikemukakan oleh Baddeley, (2000). Menurut teori ini, memori kerja memiliki kapasitas yang 
terbatas dalam mengolah informasi baru. Murid disabilitas intelektual ringan umumnya memerlukan 
pengulangan yang lebih banyak agar informasi dapat diproses secara optimal dan tersimpan dalam memori 
jangka panjang. Pengulangan latihan pada setiap sesi intervensi memungkinkan murid semakin mengenali pola 
penyajian materi dalam aplikasi MarBel sehingga kemampuan mengenal angka berkembang secara bertahap. 

Tidak hanya itu, hasil penelitian tersebut sejalan dengan Cognitive Load Theory yang dijelaskan oleh Sweller, 
(2023). Teori ini menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila beban kognitif yang diterima murid 
dapat diminimalkan. Aplikasi MarBel menyajikan materi secara bertahap dengan tampilan sederhana, ilustrasi 
menarik, audio yang jelas, dan latihan yang sistematis sehingga membantu murid memusatkan perhatian pada 
informasi utama tanpa terbebani oleh penyajian yang kompleks. Karakteristik tersebut diduga berkontribusi 
terhadap peningkatan kemampuan mengenal angka selama pelaksanaan intervensi. 

Meskipun demikian, peningkatan kemampuan mengenal angka pada penelitian ini kemungkinan tidak 
hanya dipengaruhi oleh penggunaan aplikasi MarBel. Faktor lain, seperti latihan yang dilakukan secara berulang 
pada setiap sesi, konsistensi pelaksanaan intervensi, pendampingan selama proses pembelajaran, serta 
meningkatnya familiaritas murid terhadap aktivitas pembelajaran juga diduga turut berkontribusi terhadap 
perkembangan kemampuan murid. Oleh karena itu, peningkatan kemampuan yang diperoleh merupakan hasil 
interaksi antara penggunaan media pembelajaran digital dan pelaksanaan intervensi yang dilakukan secara 
sistematis yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar murid disabilitas intelektual ringan. 

Hal ini sejalan dengan temuan penelitian Sudaryatmi, (2025) yang menyebutkan bahwa aplikasi MarBel 
dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka melalui penyajian visual, auditori, dan aktivitas interaktif. 
Putri et al., (2025) juga melaporkan bahwa penggunaan permainan edukatif MarBel meningkatkan pemahaman 
konsep bilangan sekaligus motivasi belajar murid disabilitas intelektual ringan. Tetapi, hasil penelitian ini belum 
sepenuhnya sependapat dengan Oliveira et al., (2023) yang melalui scoping review menyimpulkan bahwa 
efektivitas teknologi dalam pembelajaran matematika bagi individu dengan disabilitas intelektual masih 
menunjukkan hasil yang bervariasi. Variasi tersebut dipengaruhi oleh karakteristik subjek, jenis teknologi yang 
digunakan, durasi intervensi, serta keterlibatan guru selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, peningkatan 
kemampuan pada penelitian ini diduga merupakan hasil kombinasi antara karakteristik aplikasi MarBel, 
pemberian latihan secara berulang, dan pendampingan selama kegiatan. 

Mengacu pada hasil analisis data, aplikasi MarBel menunjukkan adanya perubahan positif terhadap 
kemampuan murid disabilitas intelektual ringan dalam mengenal angka 1–10. Hal tersebut terlihat dari adanya 
pergeseran pola data pada kondisi penelitian, yaitu kecenderungan arah yang awalnya stabil kemudian 
mengalami peningkatan setelah pemberian intervensi. Selain itu, perubahan level sebesar +70 dan rendahnya 
nilai overlap antar kondisi menunjukkan bahwa data pada fase intervensi memiliki perbedaan yang jelas 
dibandingkan dengan kondisi awal (baseline). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan aplikasi 
MarBel dapat mendukung proses pembelajaran numerasi dasar melalui penyajian materi yang memadukan 
unsur visual, auditori, serta aktivitas interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan individual murid disabilitas 
intelektual ringan. Meskipun demikian, interpretasi hasil penelitian perlu dilakukan secara terbatas karena 
penelitian ini hanya melibatkan satu subjek dengan rancangan Single Subject Research (SSR) desain A–B. Oleh 
karena itu, penelitian lanjutan disarankan melibatkan jumlah subjek yang lebih beragam serta menggunakan 
rancangan penelitian yang lebih luas agar memperoleh gambaran efektivitas media secara lebih mendalam. 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan aplikasi MarBel berkontribusi terhadap peningkatan 
kemampuan mengenal angka 1–10 bagi murid disabilitas intelektual ringan kelas II di SLB Negeri 1 Ranah 
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Pesisir. Peningkatan tersebut tercermin dari persentase keberhasilan yang menunjukkan peningkatan dari 20% 
pada kondisi baseline menjadi 90% pada akhir kondisi intervensi. Berdasarkan analisis visual, ditemukan adanya 
perubahan pada pola kecenderungan arah data dari mendatar menjadi meningkat, perubahan level yang positif, 
serta persentase overlap yang rendah, sehingga mengindikasikan adanya perubahan kemampuan mengenal angka 
setelah pemberian intervensi menggunakan aplikasi MarBel. 

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa aplikasi MarBel berpotensi digunakan sebagai media 
pembelajaran dalam mendukung pengenalan konsep bilangan pada murid disabilitas intelektual ringan. 
Karakteristik aplikasi yang mengintegrasikan unsur visual, audio, animasi, dan latihan interaktif membantu 
menyajikan konsep angka secara lebih konkret sehingga proses pemahaman murid berkembang secara bertahap. 
Berdasarkan temuan tersebut, pemanfaatan media pembelajaran digital yang disesuaikan dengan karakteristik 
murid berkebutuhan khusus berpotensi mendukung pelaksanaan pembelajaran numerasi di Sekolah Luar Biasa 
(SLB) secara lebih optimal. 
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