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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan
aplikasi media pembelajaran dalam meningkatkan pengetahuan sains
siswa tunagrahita. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen
dengan desain pretest-posttest control group. Subjek penelitian terdiri
dari 60 siswa tunagrahita yang dibagi secara acak ke dalam dua
kelompok: kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi media
pembelajaran dan kelompok kontrol yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Teknik analisis data yang digunakan
adalah uji t untuk mengukur perbedaan peningkatan pengetahuan
sains antara kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan yang signifikan dalam pengetahuan sains siswa
tunagrahita yang menggunakan aplikasi media pembelajaran
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metode konvensional
(p < 0,05). Nilai rata-rata posttest kelompok eksperimen meningkat
sebesar 35% dibandingkan dengan nilai rata-rata pretest, sedangkan
kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan sebesar 10%.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan aplikasi
media pembelajaran efektif dalam meningkatkan pengetahuan sains
siswa tunagrahita. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi
dalam proses pembelajaran dapat memberikan manfaat yang
signifikan bagi siswa dengan kebutuhan khusus. Temuan ini
diharapkan dapat menjadi acuan bagi pendidik dan pengambil
kebijakan dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih
inklusif dan efektif.

Keywords: aplikasi media pembelajaran, pengetahuan sains, siswa
tunagrahita, metode eksperimen, efektivitas pembelajaran.

PENDAHULUAN
Pendidikan bagi siswa tunagrahita menghadapi tantangan yang
kompleks dan beragam  (Hartley et al., 2005; Karakaya et al.,
2015) . Kondisi ini menuntut adanya pendekatan pembelajaran

yang inovatif dan efektif agar mereka dapat mencapai potensi
maksimal  (Nurshat et al., 2021; Thapliyal, 2022) . Salah satu
tantangan utama adalah keterbatasan kemampuan kognitif yang
mempengaruhi pemahaman konsep-konsep abstrak  (Salvatore &
Wolbring, 2022) , terutama dalam bidang sains. Oleh karena itu,
diperlukan metode pembelajaran yang dapat memfasilitasi
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa dengan
kebutuhan khusus ini.

Masalah-masalah yang muncul dalam pendidikan siswa tunagrahita
antara lain adalah rendahnya tingkat pemahaman dan retensi
materi pelajaran, serta kurangnya motivasi belajar  (Dixon et al.,
2022; Wicaksana et al., 2023) . Metode pembelajaran
konvensional yang bersifat satu arah seringkali kurang efektif dalam
memenuhi kebutuhan belajar mereka  (Kosanic et al., 2023;
Yildirim & Akçamete, 2019) . Selain itu, minimnya penggunaan
teknologi dalam proses pembelajaran juga menjadi kendala
tersendiri, mengingat teknologi memiliki potensi besar dalam
membuat pembelajaran lebih dinamis dan adaptif.

Pendidikan bagi siswa tunagrahita menghadapi tantangan yang
kompleks dan beragam  (Hartley et al., 2005; Karakaya et al.,
2015) . Kondisi ini menuntut adanya pendekatan pembelajaran
yang inovatif dan efektif agar mereka dapat mencapai potensi
maksimal  (Nurshat et al., 2021; Thapliyal, 2022) . Salah satu
tantangan utama adalah keterbatasan kemampuan kognitif yang
mempengaruhi pemahaman konsep-konsep abstrak  (Salvatore &
Wolbring, 2022) , terutama dalam bidang sains. Oleh karena itu,
diperlukan metode pembelajaran yang dapat memfasilitasi
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa dengan
kebutuhan khusus ini.
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Namun, meskipun telah banyak penelitian yang membahas Masalah-
masalah yang muncul dalam pendidikan siswa tunagrahita antara lain
adalah rendahnya tingkat pemahaman dan retensi materi pelajaran,
serta kurangnya motivasi belajar  (Dixon et al., 2022; Wicaksana et
al., 2023) . Metode pembelajaran konvensional yang bersifat satu
arah seringkali kurang efektif dalam memenuhi kebutuhan belajar
mereka  (Kosanic et al., 2023; Yildirim & Akçamete, 2019) . Selain
itu, minimnya penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran juga
menjadi kendala tersendiri, mengingat teknologi memiliki potensi
besar dalam membuat pembelajaran lebih dinamis dan adaptif.

Dalam konteks ini, banyak penelitian terdahulu telah mengkaji
berbagai pendekatan untuk meningkatkan kualitas pendidikan bagi
siswa tunagrahita  (Bekirogulları et al., 2022; Epstein et al., 2022) .
Misalnya, penelitian oleh Ayres et al. (2013) menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman siswa dengan kebutuhan khusus. Sedangkan,
penelitian oleh Mechling et al. (2007) menemukan bahwa aplikasi
berbasis komputer dapat membantu siswa tunagrahita dalam
memahami konsep matematika dasar.

Namun, meskipun banyak penelitian telah dilakukan, masih terdapat
kesenjangan (GAP) dalam pemahaman tentang efektivitas media
pembelajaran berbasis aplikasi dalam konteks pendidikan sains.
Banyak studi fokus pada bidang matematika atau keterampilan dasar,
sementara penelitian yang secara spesifik menilai dampak aplikasi
media pembelajaran pada pengetahuan sains siswa tunagrahita relatif
jarang. Oleh karena itu, penelitian ini berusaha untuk mengisi
kesenjangan tersebut dengan mengevaluasi efektivitas aplikasi media
pembelajaran dalam meningkatkan pengetahuan sains.

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada fokusnya yang
spesifik pada pengetahuan sains dan penggunaan desain eksperimen
pretest-posttest control group untuk mendapatkan data yang lebih
valid dan reliabel. Dalam penelitian ini, kami tidak hanya mengukur
hasil belajar siswa, tetapi juga membandingkannya dengan metode
pembelajaran konvensional, memberikan perspektif yang lebih
holistik tentang efektivitas aplikasi media pembelajaran.

Penelitian sebelumnya oleh Bottge et al. (2002) dan Okolo et al. (2007)
juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan kebutuhan khusus.
Namun, penelitian ini memperkenalkan pendekatan baru dengan
menggunakan aplikasi media pembelajaran yang dirancang khusus
untuk meningkatkan pemahaman konsep sains. Pendekatan ini
didukung oleh bukti empiris dari penelitian oleh Wang et al. (2010)
yang menunjukkan bahwa aplikasi berbasis teknologi dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar sains.

Lebih lanjut, penelitian oleh Smith et al. (2011) dan Brown et al. (2014)
mendukung bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran sains
dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang kompleks
melalui visualisasi dan simulasi interaktif. Penelitian ini juga
menemukan bahwa siswa yang menggunakan aplikasi media
pembelajaran cenderung memiliki pemahaman yang lebih baik dan
lebih lama terhadap materi yang diajarkan.

Penelitian ini juga berkontribusi pada literatur dengan menawarkan
pendekatan yang lebih inklusif dalam pendidikan sains. Melalui
penggunaan aplikasi media pembelajaran, siswa tunagrahita dapat
belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri,
memungkinkan mereka untuk lebih aktif terlibat dalam proses
pembelajaran. Studi oleh Bouck et al. (2015) menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan
individu dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan.

Dengan mempertimbangkan bukti-bukti empiris dari penelitian-
penelitian terdahulu, kami berhipotesis bahwa aplikasi media
pembelajaran akan lebih efektif dibandingkan metode konvensional
dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa tunagrahita. Penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berarti dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif,
serta menjadi acuan bagi pendidik dan pengambil kebijakan dalam
merancang program pendidikan yang lebih baik untuk siswa dengan
kebutuhan khusus.

Secara keseluruhan, penelitian ini bertujuan untuk menjawab
pertanyaan-pertanyaan kritis tentang bagaimana teknologi dapat
diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran untuk memberikan
manfaat yang signifikan bagi siswa tunagrahita, khususnya dalam
bidang sains. Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat membuka
jalan bagi penelitian-penelitian lanjutan dan inovasi dalam bidang
pendidikan khusus.

2. LITERATURE REVIEW

2.1 Pentingnya Media Pembelajaran dalam Pendidikan Siswa
Tunagrahita

Pendidikan untuk siswa dengan kebutuhan khusus  (Goli et al., 2022;
Puyalto, 2016) , termasuk siswa tunagrahita, memerlukan
pendekatan yang berbeda dibandingkan dengan pendidikan untuk
siswa pada umumnya. Menurut penelitian yang dilakukan oleh
Hallahan dan Kauffman (2006), siswa tunagrahita sering kali
memerlukan adaptasi khusus dalam proses pembelajaran untuk
membantu mereka memahami konsep-konsep akademis. Media
pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi salah satu solusi
efektif dalam memenuhi kebutuhan ini.

2.2 Tantangan dalam Pembelajaran Sains untuk Siswa Tunagrahita

Siswa tunagrahita sering menghadapi berbagai tantangan dalam
pembelajaran sains, seperti kesulitan dalam memahami konsep
abstrak dan penerapan pengetahuan dalam situasi nyata. Penelitian
oleh Mastropieri dan Scruggs (2001) menunjukkan bahwa siswa
tunagrahita sering kali memerlukan lebih banyak waktu dan bantuan
untuk memahami materi sains dibandingkan dengan siswa normal.
Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran konvensional
mungkin tidak cukup efektif dalam membantu siswa tunagrahita
mencapai pemahaman yang mendalam tentang sains.

2.3 Peluang Penggunaan Aplikasi Media Pembelajaran

Penggunaan teknologi dalam pendidikan telah menunjukkan potensi
besar dalam meningkatkan hasil belajar siswa, termasuk siswa dengan
kebutuhan khusus. Penelitian oleh Okolo dan Diedrich (2014)
mengungkapkan bahwa aplikasi media pembelajaran dapat
menyediakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, yang
dapat membantu siswa tunagrahita dalam memahami konsep-konsep
yang sulit. Aplikasi ini sering kali dilengkapi dengan fitur-fitur seperti
animasi, simulasi, dan permainan edukatif yang dapat membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan mudah dipahami.

2.4 Bukti Empiris Efektivitas Aplikasi Media Pembelajaran

Berbagai penelitian telah mendokumentasikan efektivitas aplikasi
media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Misalnya, studi oleh Smith dan Okolo (2010) menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi media pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah dan pemahaman konsep sains pada
siswa dengan kebutuhan khusus  (Chivandikwa, 2019; Frei-Landau
et al., 2023; Pandia et al., 2023) . Hasil penelitian ini mendukung
temuan dalam penelitian ini yang menunjukkan bahwa siswa
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tunagrahita yang menggunakan aplikasi media pembelajaran
mengalami peningkatan pengetahuan sains yang signifikan
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional.

2.5 Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran Sains

Integrasi teknologi dalam pembelajaran sains tidak hanya bermanfaat
bagi siswa umum, tetapi juga sangat penting bagi siswa dengan
kebutuhan khusus  (Happ & Bolla, 2022; Liani et al., 2024) .
Menurut penelitian oleh Bouck et al. (2012), penggunaan teknologi
dalam pembelajaran dapat membantu siswa tunagrahita dalam
mengakses informasi dengan cara yang lebih mudah dan efektif.
Teknologi juga dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
dengan lebih variatif dan menarik, yang dapat meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Berdasarkan literatur yang ada, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan aplikasi media pembelajaran memiliki potensi besar
dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa tunagrahita. Media
pembelajaran berbasis teknologi dapat mengatasi berbagai tantangan
yang dihadapi oleh siswa tunagrahita dalam pembelajaran sains dan

menyediakan peluang untuk pembelajaran yang lebih efektif dan
inklusif. Temuan empiris dari berbagai penelitian mendukung
pentingnya integrasi teknologi dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar siswa dengan kebutuhan khusus. Oleh
karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
yang signifikan dalam pengembangan strategi pembelajaran yang
lebih inklusif dan efektif bagi siswa tunagrahita.

3. METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain
pretest-posttest control group  (Lu et al., 2022; Nurhidayat, 2023) .
Desain ini dipilih untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan aplikasi
media pembelajaran dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa
tunagrahita. Proses penelitian dimulai dengan pembagian subjek
penelitian ke dalam dua kelompok menggunakan teknik randomisasi
 (Emadian et al., 2018) . Kelompok eksperimen menggunakan
aplikasi media pembelajaran, sedangkan kelompok kontrol
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Perhatikan alur
tahapan penelitian yang akan dilakukan dapat dikihat pada Gambar 1.

Alur Tahapan Penelitian

1. Pemilihan Subjek Penelitian: Siswa tunagrahita dari
sekolah-sekolah tertentu dipilih secara acak untuk
berpartisipasi dalam penelitian.

2. Pembagian Kelompok: 60 siswa dibagi menjadi dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen (30 siswa) dan
kelompok kontrol (30 siswa).

3. Pretest: Kedua kelompok diberikan tes awal untuk
mengukur pengetahuan sains sebelum intervensi.

4. Intervensi: Kelompok eksperimen diberikan pembelajaran
menggunakan aplikasi media selama 6 minggu, sementara
kelompok kontrol mengikuti pembelajaran konvensional.

5. Posttest: Setelah intervensi, kedua kelompok kembali
diberikan tes yang sama untuk mengukur pengetahuan
sains setelah pembelajaran.

6. Analisis Data: Hasil pretest dan posttest dianalisis
menggunakan uji t untuk menentukan perbedaan signifikan
antara kedua kelompok.

3.2 Subjek Penelitian

Subjek penelitian terdiri dari 60 siswa tunagrahita yang dipilih secara
acak dari beberapa sekolah inklusi  (Tawa et al., 2024) . Kriteria
inklusi meliputi siswa dengan diagnosis tunagrahita ringan hingga
sedang  (Pandia & Drew, 2023) , berusia antara 10-15 tahun
 (Morgenthaler et al., 2023) , dan memiliki kemampuan dasar
dalam membaca dan menulis  (Haris & Cahyadi, 2021) .

3.3 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes
pengetahuan sains yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda
 (Darmayanti, 2023; Safitri, Setiawan, Darmayanti, et al., 2023) .
Tes ini telah divalidasi oleh para ahli pendidikan khusus untuk
memastikan bahwa instrumen tersebut sesuai dengan kemampuan
dan karakteristik siswa tunagrahita.

Figure 1. Alur Desain penelitian EduSains
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3.4 Prosedur Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui tes pretest dan posttest yang diberikan
kepada kedua kelompok. Selain itu, observasi dan wawancara dengan
guru juga dilakukan untuk mendapatkan informasi tambahan
mengenai respon siswa terhadap metode pembelajaran yang
digunakan.

3.5 Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan uji t untuk mengukur perbedaan
peningkatan pengetahuan sains antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Analisis deskriptif juga dilakukan untuk melihat
distribusi skor pretest dan posttest dari kedua kelompok. Penelitian-
penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan
kebutuhan khusus. Sebagai contoh, sebuah studi oleh Smith et al.
(2018) menemukan bahwa siswa tunagrahita yang menggunakan
aplikasi pembelajaran interaktif menunjukkan peningkatan signifikan
dalam pengetahuan akademik mereka dibandingkan dengan yang
menggunakan metode tradisional.

4. TEMUAN DAN DISKUSI

4.1 TEMUAN

4.1.1 Peningkatan Pengetahuan Sains pada Kelompok Eksperimen
dan Kontrol

Penelitian ini menunjukkan hasil yang signifikan dalam peningkatan
pengetahuan sains siswa tunagrahita. Berdasarkan hasil uji t, terdapat
perbedaan yang nyata antara kelompok eksperimen yang
menggunakan aplikasi media pembelajaran dan kelompok kontrol
yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Berikut
adalah ringkasan temuan utama:

Tabel 1. Peningkatan Pengetahuan Sains pada Kelompok Eksperimen dan
Kontrol

Kelompok

Nilai
Rata-
rata

Pretest

Nilai
Rata-
rata

Posttest

Persentase
Peningkatan

Eksperimen 50 67.5 35%

Kontrol 52 57.2 10%

Dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa kelompok eksperimen
mengalami peningkatan rata-rata sebesar 35% dalam pengetahuan
sains, sementara kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan
sebesar 10%. Ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi media
pembelajaran lebih efektif dalam meningkatkan pengetahuan sains
siswa tunagrahita dibandingkan metode pembelajaran konvensional.

4.1.2 Komponen Aplikasi Media Pembelajaran yang Mendukung
Efektivitas

Tabel 3. Fitur Aplikasi Media EduSains

Fitur Aplikasi Media Pembelajaran Deskripsi

Interaktif dan Animasi EduSains menggunakan animasi yang menarik untuk menjelaskan konsep-
konsep sains. Setiap topik disajikan dengan visualisasi yang mudah dipahami
dan interaktif untuk menarik minat siswa.

Permainan Edukatif Aplikasi ini menyertakan berbagai permainan edukatif yang dirancang untuk
menguji dan memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang telah
dipelajari. Permainan ini mencakup kuis, teka-teki, dan simulasi eksperimen
sederhana.

Audio Narasi Setiap materi dilengkapi dengan narasi audio untuk membantu siswa yang
memiliki kesulitan membaca. Narasi ini dikemas dengan suara yang jelas
dan intonasi yang menarik.

Penilaian dan Umpan Balik EduSains menyediakan fitur penilaian otomatis setelah setiap sesi
pembelajaran dan permainan. Umpan balik diberikan secara langsung untuk
membantu siswa mengetahui area yang perlu ditingkatkan.

Personalisasi Pembelajaran Aplikasi ini memungkinkan penyesuaian tingkat kesulitan berdasarkan
kemampuan individu siswa. Setiap siswa dapat belajar sesuai dengan
kecepatannya sendiri.

Desain Sederhana dan Intuitif EduSains memiliki antarmuka yang sederhana dan intuitif, memudahkan
siswa tunagrahita untuk menavigasi aplikasi tanpa kesulitan.

Warna dan Grafis yang Menarik Penggunaan warna yang cerah dan grafik yang besar serta jelas untuk
menarik perhatian dan memfasilitasi pembelajaran.

Aksesibilitas Fitur-fitur aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan siswa tunagrahita,
termasuk ukuran teks yang bisa disesuaikan, kontrol suara, dan navigasi
yang mudah.

Dengan fitur-fitur tersebut, EduSains memastikan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan efektif bagi siswa tunagrahita. Selain itu
terdpat beberapa fitur dari aplikasi media pembelajaran yang
berkontribusi terhadap efektivitasnya termasuk:

a) Interaktifitas: Aplikasi ini dirancang untuk memungkinkan
interaksi langsung antara siswa dan materi pembelajaran. Fitur
ini meliputi kuis interaktif, simulasi, dan permainan edukatif
yang menuntut partisipasi aktif dari siswa. Dengan berinteraksi
secara langsung dengan materi pembelajaran, siswa dapat lebih
mudah memahami konsep-konsep yang diajarkan dan
meningkatkan retensi informasi. Interaksi ini juga dapat
memotivasi siswa untuk lebih terlibat dalam proses belajar.

b) Visualisasi: Penggunaan gambar, animasi, dan video dalam
aplikasi media pembelajaran sangat bermanfaat, terutama bagi
siswa tunagrahita atau mereka yang memiliki kesulitan dalam
memahami konsep abstrak. Visualisasi mampu menjembatani
kesenjangan antara teori dan praktik, memungkinkan siswa
untuk melihat konsep-konsep yang diajarkan dalam bentuk
visual yang lebih mudah dipahami. Misalnya, animasi proses
ilmiah atau video demonstrasi eksperimen dapat membantu
siswa memahami materi yang kompleks dengan lebih baik.

c) Umpan Balik Langsung: Aplikasi ini memberikan umpan balik
segera tentang jawaban siswa. Fitur ini penting karena
memungkinkan siswa untuk segera mengetahui kesalahan
mereka dan memperbaikinya saat itu juga. Umpan balik
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langsung membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik
dan mencegah kesalahan yang sama terjadi di masa depan.
Selain itu, umpan balik yang positif dapat meningkatkan motivasi
dan kepercayaan diri siswa dalam belajar.

d) Personalisasi Pembelajaran: Aplikasi media pembelajaran yang
efektif sering kali menyediakan fitur personalisasi yang
memungkinkan materi disesuaikan dengan kebutuhan dan
kemampuan masing-masing siswa. Dengan personalisasi, materi
pembelajaran dapat disampaikan sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa, sehingga mereka tidak merasa terlalu
tertekan atau bosan. Misalnya, aplikasi dapat menyesuaikan
kecepatan penyampaian materi atau menyediakan latihan
tambahan untuk topik yang belum dikuasai siswa.

e) Aksesibilitas: Aplikasi media pembelajaran yang efektif harus
mudah diakses oleh semua siswa, termasuk mereka yang
memiliki kebutuhan khusus. Fitur-fitur seperti teks yang dapat
dibaca oleh mesin pembaca layar, subtitle untuk video, dan
pengaturan ukuran teks dapat membantu siswa dengan
berbagai kondisi untuk tetap dapat belajar dengan baik.
Aksesibilitas ini memastikan bahwa setiap siswa memiliki
kesempatan yang sama untuk belajar dan berkembang.

f) Kolaborasi: Fitur kolaborasi dalam aplikasi media pembelajaran
memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam proyek atau
tugas tertentu. Kolaborasi ini bisa dilakukan melalui forum
diskusi, ruang obrolan, atau fitur kerja kelompok online. Dengan
bekerja sama, siswa dapat belajar dari satu sama lain, berbagi
pengetahuan, dan mengembangkan keterampilan sosial yang
penting. Kolaborasi juga dapat meningkatkan keterlibatan dan
komitmen siswa terhadap materi pembelajaran.

Dengan menerapkan fitur-fitur tersebut, aplikasi media pembelajaran
dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam mendukung proses
belajar mengajar. Fitur-fitur ini tidak hanya membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga membuat proses
belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

4.1.3 Tantangan dan Peluang dalam Implementasi

Meskipun hasil penelitian menunjukkan hasil yang positif, terdapat
beberapa tantangan yang dihadapi dalam implementasi aplikasi
media pembelajaran, seperti:

a) Aksesibilitas Teknologi: Tidak semua siswa tunagrahita memiliki
akses yang sama terhadap perangkat teknologi yang diperlukan
untuk menggunakan aplikasi ini. Beberapa siswa mungkin tidak
memiliki perangkat seperti tablet atau laptop, atau akses
internet yang stabil, yang menjadi hambatan serius dalam proses
pembelajaran berbasis teknologi.

b) Pelatihan Guru: Guru perlu mendapatkan pelatihan yang
memadai untuk dapat memanfaatkan aplikasi media
pembelajaran secara efektif. Tanpa pelatihan yang tepat, guru
mungkin kesulitan memahami cara kerja aplikasi,
mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum, atau
menyesuaikan metode pengajaran mereka untuk
memaksimalkan manfaat aplikasi.

c) Adaptasi Materi: Materi pembelajaran perlu disesuaikan dengan
kebutuhan khusus siswa tunagrahita untuk memastikan bahwa
mereka dapat mengikuti pembelajaran dengan baik. Ini
mencakup pengembangan konten yang mudah dipahami,
penggunaan bahasa yang sederhana, serta penyediaan alat
bantu visual dan audio yang relevan.

Namun, tantangan ini juga membuka peluang untuk pengembangan
lebih lanjut, seperti:

a) Pengembangan Aplikasi yang Lebih Inklusif: Membuat aplikasi
yang dapat diakses di berbagai perangkat dan platform. Ini bisa
termasuk pengembangan aplikasi yang ringan dan dapat
dijalankan di perangkat dengan spesifikasi rendah, serta
dukungan untuk berbagai sistem operasi. Selain itu, aplikasi yang
dirancang dengan fitur aksesibilitas, seperti teks otomatis dan
dukungan bahasa isyarat, akan membantu siswa dengan
berbagai kebutuhan.

b) Kerjasama dengan Pihak Eksternal: Bekerjasama dengan
organisasi yang fokus pada pendidikan inklusif untuk
menyediakan sumber daya dan dukungan yang diperlukan.
Organisasi ini dapat membantu dalam hal pendanaan,
penyediaan perangkat teknologi, serta pelatihan bagi guru dan
staf sekolah. Kolaborasi dengan universitas atau pusat penelitian
juga dapat membantu dalam pengembangan dan evaluasi
aplikasi.

c) Penelitian Lanjutan: Melakukan penelitian lebih lanjut untuk
terus memperbaiki dan mengoptimalkan aplikasi media
pembelajaran. Penelitian ini dapat mencakup studi tentang
efektivitas metode pengajaran berbasis aplikasi, analisis
kebutuhan siswa tunagrahita, serta pengembangan teknologi
baru yang dapat meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran.

d) Inovasi dalam Metodologi Pengajaran: Mengembangkan
metode pengajaran baru yang memanfaatkan teknologi secara
optimal. Ini termasuk penggunaan gamifikasi untuk membuat
pembelajaran lebih menarik, pengembangan modul
pembelajaran yang adaptif, serta integrasi multimedia untuk
memperkuat pemahaman konsep.

Dengan mengatasi tantangan ini dan memanfaatkan peluang yang
ada, aplikasi media pembelajaran dapat menjadi alat yang sangat
berguna dalam mendukung pendidikan inklusif bagi siswa tunagrahita.
Penelitian ini sejalan dengan temuan dari beberapa penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam
pendidikan dapat memberikan manfaat signifikan bagi siswa dengan
kebutuhan khusus. Misalnya, penelitian oleh Smith et al. (2018)
menemukan bahwa siswa tunagrahita yang menggunakan aplikasi
pembelajaran berbasis teknologi menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam prestasi akademik dibandingkan dengan mereka
yang menggunakan metode pembelajaran tradisional.

Temuan dari penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan aplikasi
media pembelajaran dapat secara signifikan meningkatkan
pengetahuan sains siswa tunagrahita. Integrasi teknologi dalam
proses pembelajaran tidak hanya efektif tetapi juga memberikan
kesempatan bagi siswa dengan kebutuhan khusus untuk belajar
dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. Hal ini memberikan
kontribusi yang tinggi dalam pendidikan, khususnya dalam
menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan
efektif. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan
oleh pendidik dan pengambil kebijakan dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan siswa tunagrahita.

4.2 DISKUSI

Penelitian ini membahas efektivitas penggunaan aplikasi media
pembelajaran dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa
tunagrahita dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada peningkatan yang signifikan
dalam pengetahuan sains siswa yang menggunakan aplikasi media
pembelajaran. Berikut adalah pembahasan rinci dari temuan
penelitian ini:



14Efektivitas Media Pembelajaran dengan Berbagai Aplikasi untuk Meningkatkan Pengetahuan Sains Siswa Tunagrahita

4.2.1 Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest

Pada awal penelitian, kedua kelompok (kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol) diberikan pretest untuk mengukur tingkat
pengetahuan sains awal mereka. Nilai rata-rata pretest kedua
kelompok tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan, yang berarti
bahwa kedua kelompok berada pada tingkat pengetahuan yang
hampir sama sebelum intervensi.

Setelah intervensi, nilai posttest menunjukkan peningkatan yang
signifikan pada kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi
media pembelajaran. Rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen
meningkat sebesar 35% dibandingkan dengan nilai pretest mereka,
sementara kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan sebesar
10%. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran lebih
efektif dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa tunagrahita
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.

4.2.2 Efektivitas Aplikasi Media Pembelajaran

Efektivitas aplikasi media pembelajaran dapat dijelaskan melalui
beberapa faktor. Pertama, aplikasi ini menyediakan konten yang
interaktif dan menarik, yang dapat meningkatkan minat dan motivasi
siswa. Misalnya, salah satu aplikasi populer, "Khan Academy",
menyediakan video pembelajaran yang dilengkapi dengan ilustrasi
animasi yang memudahkan siswa untuk memahami materi dengan
lebih jelas. Dengan fitur seperti ini, siswa tidak hanya mendengarkan
penjelasan, tetapi juga melihat visualisasi konsep yang abstrak.

Kedua, aplikasi ini menawarkan berbagai cara penyampaian informasi,
seperti video, animasi, dan quiz interaktif, yang dapat membantu
siswa memahami konsep sains dengan lebih baik. Contohnya, aplikasi
"Duolingo" menggunakan metode gamifikasi untuk mengajarkan
bahasa asing melalui permainan singkat dan tantangan harian, yang
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan kurang
membosankan. Dengan pendekatan ini, siswa dapat mengulang
materi yang sulit dengan cara yang tidak monoton.

Penelitian sebelumnya juga mendukung temuan ini. Misalnya, sebuah
studi oleh Smith et al. (2018) menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman
konsep sains pada siswa dengan kebutuhan khusus. Dalam penelitian
ini, aplikasi "BrainPOP" yang menyediakan video edukasi dan kuis
interaktif berhasil membantu siswa dengan autisme memahami
konsep sains dasar seperti siklus air dan fotosintesis. Ilustrasi animasi
dan penjelasan yang sederhana membuat siswa lebih mudah fokus
dan mengerti materi.

Selain itu, penelitian oleh Johnson (2019) menemukan bahwa siswa
yang belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran menunjukkan

peningkatan yang signifikan dalam hasil tes mereka dibandingkan
dengan siswa yang belajar menggunakan metode konvensional.
Misalnya, aplikasi "Quizlet" yang memungkinkan siswa membuat
kartu flash digital dan berlatih melalui berbagai macam permainan,
seperti "Match" dan "Gravity". Dalam penelitian ini, siswa yang
menggunakan "Quizlet" untuk belajar biologi menunjukkan
peningkatan skor tes hingga 20% dibandingkan dengan kelompok
kontrol yang menggunakan buku teks tradisional.

Aplikasi media pembelajaran juga memberikan kemudahan akses dan
fleksibilitas bagi siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja.
Contohnya, aplikasi "Google Classroom" memungkinkan guru untuk
mengunggah materi pelajaran, tugas, dan ujian secara online,
sehingga siswa dapat mengaksesnya kapan saja tanpa terbatas oleh
waktu dan tempat. Fitur ini sangat membantu terutama dalam situasi
darurat seperti pandemi COVID-19, di mana pembelajaran tatap muka
menjadi sangat terbatas.

Lebih jauh lagi, aplikasi media pembelajaran sering kali dilengkapi
dengan fitur yang membantu guru memantau perkembangan siswa
secara real-time. Aplikasi seperti "Edmodo" memberikan laporan
analitik yang rinci mengenai keterlibatan siswa, kemajuan belajar, dan
area yang memerlukan perhatian khusus. Dengan data ini, guru dapat
menyesuaikan strategi pengajaran mereka untuk memenuhi
kebutuhan individu siswa.

Aplikasi media pembelajaran juga bisa disesuaikan dengan gaya
belajar siswa yang berbeda-beda. Misalnya, aplikasi "Coursera"
menawarkan berbagai format pembelajaran seperti video, artikel, dan
diskusi forum, yang memungkinkan siswa memilih metode yang
paling sesuai dengan gaya belajarnya. Hal ini sangat penting karena
setiap siswa memiliki cara belajar yang unik, dan fleksibilitas ini dapat
membantu mereka mencapai potensi maksimal mereka.

Tidak hanya itu, penggunaan aplikasi media pembelajaran juga dapat
mengembangkan keterampilan teknologi siswa. Dalam era digital ini,
kemampuan untuk menggunakan teknologi secara efektif adalah
keterampilan yang sangat penting. Aplikasi seperti "Scratch" tidak
hanya mengajarkan konsep pemrograman dasar, tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan
masalah melalui pembuatan proyek animasi dan game sederhana.

Secara keseluruhan, aplikasi media pembelajaran menawarkan
berbagai manfaat yang dapat meningkatkan efektivitas proses belajar
mengajar. Dari konten interaktif yang menarik hingga fleksibilitas
akses dan kemampuan untuk menyesuaikan dengan gaya belajar
individu, aplikasi ini terbukti sebagai alat yang sangat berguna dalam
pendidikan modern. Berikut Aplikasi EduSains yang digunakan dalam
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1, Gambar 2, dan Gambar
3.

Gambar 1: Tampilan Video Pembelajaran di Khan Academy
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Gambar 2: Antarmuka Gamifikasi di Duolingo

Gambar 3: Ilustrasi Animasi dan Kuis Interaktif di BrainPOP

Dengan berbagai keunggulan pada fitur di khan Academy, Duolingo,
dan BrainPOP, tidak mengherankan jika aplikasi media pembelajaran
semakin populer dan banyak digunakan di berbagai institusi
pendidikan. Penelitian yang terus dilakukan juga semakin
memperkuat bukti bahwa aplikasi ini dapat memberikan dampak
positif yang signifikan terhadap hasil belajar siswa.

Meskipun temuan ini menunjukkan manfaat yang signifikan, terdapat
beberapa tantangan yang perlu diperhatikan. Salah satu tantangan
utama adalah aksesibilitas. Tidak semua siswa tunagrahita memiliki
akses ke perangkat teknologi yang diperlukan untuk menggunakan
aplikasi media pembelajaran  (Karyadi & Jannah, 2023; Safitri,
Setiawan, & Darmayanti, 2023) . Selain itu, beberapa siswa mungkin
mengalami kesulitan dalam mengoperasikan perangkat teknologi
tersebut tanpa bantuan. Penelitian oleh Brown (2020) menunjukkan
bahwa dukungan dari guru dan keluarga sangat penting untuk
mengatasi tantangan ini. Pelatihan dan pendampingan yang memadai
dapat membantu siswa tunagrahita dalam memanfaatkan aplikasi
media pembelajaran secara efektif. Selain itu, hasil penelitian dan
temuan menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi media
pembelajaran efektif dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa
tunagrahita. Meskipun ada tantangan dalam implementasinya,
peluang untuk pengembangan lebih lanjut sangat besar. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif.

5.KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan aplikasi media pembelajaran memiliki efektivitas
yang signifikan dalam meningkatkan pengetahuan sains siswa
tunagrahita. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan nilai rata-rata
posttest kelompok eksperimen yang mencapai 35%, jauh lebih tinggi
dibandingkan dengan peningkatan 10% pada kelompok kontrol yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Temuan ini
mengindikasikan bahwa integrasi teknologi dalam proses
pembelajaran dapat memberikan manfaat yang besar bagi siswa
dengan kebutuhan khusus, seperti siswa tunagrahita. Oleh karena itu,
pendidik dan pengambil kebijakan diharapkan dapat
mempertimbangkan penggunaan aplikasi media pembelajaran
sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan
efektif. Selain itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
mengeksplorasi jenis-jenis aplikasi media pembelajaran yang paling
efektif dan bagaimana cara terbaik mengimplementasikannya dalam
berbagai konteks pendidikan.
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