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Abstrak. Siswa dengan disabilitas intelektual (tuna grahita) sering
menghadapi kesulitan dalam memahami konsep abstrak seperti bilangan,
sementara metode pengajaran konvensional terbukti kurang efektif dan tidak
relevan secara budaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menguji efektivitas media video interaktif Powtoon yang diintegrasikan
dengan pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT) untuk meningkatkan
pemahaman konsep bilangan dan motivasi belajar siswa tuna grahita.
Penelitian ini menggunakan metode gquasi-experiment dengan desain Omne
Group Pretest-Posttest yang dilaksanakan di SLB C YPSLB Surakarta. Subjek
penelitian diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media
Powtoon berbasis CRT. Data dikumpulkan melalui tes pemahaman konsep
dan angket motivasi belajar, kemudian dianalisis menggunakan statistik
deskriptif dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang
signifikan pada pemahaman konsep bilangan, dengan skor rata-rata
meningkat dari 35,00 pada pretest menjadi 95,00 pada posttest. Analisis N-Gain
menghasilkan skor 0,9257 yang termasuk dalam kategori "Tinggi". Selain itu,
motivasi belajar siswa setelah intervensi berada pada kategori "Sangat Tinggi"
dengan skor rata-rata 88,5. Disimpulkan bahwa sinergi antara media video
interaktif Powtoon dan pendekatan CRT sangat efektif untuk meningkatkan

pemahaman kognitif dan motivasi belajar siswa tuna grahita secara simultan.

Kata kunci: Media Pembelajaran; Powtoon; Culturally Responsive Teaching; Tuna

Grahita; Konsep Bilangan

PENDAHULUAN

Pendidikan di era digital menyajikan sebuah paradoks yang signifikan, khususnya

dalam konteks pendidikan siswa berkebutuhan khusus. Di satu sisi, kemajuan teknologi
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menawarkan peluang yang belum pernah ada sebelumnya untuk menciptakan jalur
pembelajaran yang adaptif, dan mudah diakses bagi setiap siswa. Di sisi lain, jika
teknologi tidak dirancang dan diimplementasikan dengan mempertimbangkan prinsip
kesetaraan, ia berisiko memperlebar jurang kesenjangan pendidikan, terutama bagi para
peserta didik dengan kebutuhan khusus seperti siswa penyandang disabilitas intelektual
atau tuna grahita [1][2]. Tantangan ini menuntut inovasi yang tidak hanya inovatif secara
teknologi, tetapi juga peka secara pedagogis dan inklusif secara sosial[3][4].

Bagi siswa tuna grahita, salah satu tantangan pembelajaran yang paling
fundamental terletak pada pemahaman konsep-konsep abstrak, dengan konsep bilangan
menjadi contoh utamanya. Karakteristik kognitif siswa tuna grahita, yang mencakup
kesulitan dalam penalaran abstrak, keterbatasan memori kerja, dan kebutuhan mendesak
akan pengalaman belajar yang konkret dan multisensori, menjadikan pengajaran
matematika sebagai sebuah rintangan besar bagi para pendidik [5]. Konsep "bilangan"
bukanlah sekadar keterampilan menghafal urutan angka, melainkan sebuah sistem
simbolik fundamental yang menjadi landasan bagi berbagai kecakapan hidup esensial,
seperti menghitung uang, memahami waktu, dan mengukur benda. Ketika konsep yang
secara inheren abstrak ini disajikan dengan cara yang terlepas dari realitas dan
pengalaman hidup siswa, hal tersebut tidak hanya gagal memfasilitasi pemahaman,
tetapi juga dapat secara aktif menghambat perkembangan kognitif dan akademis mereka
[6]. Kelemahan ini sering kali berakar pada ketidakcukupan pendekatan pedagogi
konvensional.

Metode pembelajaran tradisional yang cenderung seragam dan tidak fleksibel
terbukti sering kali gagal mengakomodasi keragaman kebutuhan belajar siswa tuna
grahita. Dengan mengabaikan latar belakang budaya dan gaya belajar individu,
pendekatan ini secara tidak langsung menciptakan lingkungan belajar yang kurang
relevan dan demotivatif [7]. Akibatnya, siswa menunjukkan tingkat partisipasi yang
rendah, kurangnya motivasi intrinsik, dan kesulitan yang signifikan dalam memahami
materi pelajaran [8]. Kegagalan ini bersifat sistemik, beroperasi pada dua level: level
kognitif, di mana materi disajikan terlalu abstrak, dan level afektif, di mana materi terasa
asing dan tidak menarik bagi siswa.

Menanggapi tantangan ini, penelitian ini mengusulkan sebuah solusi sinergis yang
mengintegrasikan media video interaktif Powtoon dengan pendekatan pedagogis
Culturally Responsive Teaching (CRT). Intervensi ini dirancang bukan sebagai dua
komponen terpisah, melainkan sebagai satu kesatuan solusi di mana setiap elemen secara
spesifik mengatasi kegagalan model tradisional. Powtoon, sebagai platform pembuatan
video animasi, menawarkan fitur-fitur dinamis seperti karakter animasi, efek suara, dan

kuis interaktif yang terbukti efektif untuk menarik dan mempertahankan perhatian siswa,
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terutama mereka yang memiliki rentang perhatian pendek [9]. Di sisi lain, pendekatan
CRT berfungsi sebagai landasan pedagogis yang memastikan bahwa konten
pembelajaran menjadi bermakna dan relevan dengan menghubungkannya secara
langsung dengan latar belakang budaya, bahasa, dan pengalaman hidup siswa [10].
Sinergi antara keduanya menciptakan sebuah jembatan afektif-kognitif. Penggunaan
media yang menarik (Powtoon) dan konten yang relevan secara budaya (CRT) secara
strategis membangun kondisi emosional dan motivasi yang positif. Keterlibatan afektif
ini menjadi prasyarat krusial yang memungkinkan siswa tuna grahita untuk kemudian
dapat mengatasi tugas-tugas kognitif yang lebih menantang, seperti memahami konsep
bilangan. Dalam kerangka ini, teknologi berfungsi sebagai wahana yang efektif untuk
menyampaikan pedagogi yang inklusif dan memberdayakan.

Meskipun potensi media interaktif dan pendekatan CRT secara terpisah telah
banyak diteliti, terdapat kesenjangan penelitian yang signifikan terkait studi yang secara
spesifik menggabungkan keduanya untuk pengajaran konsep bilangan bagi siswa tuna
grahita di tingkat sekolah dasar [11]. Kesenjangan ini mencakup kurangnya eksplorasi
mendalam mengenai efektivitas gabungan keduanya , keterbatasan studi mengenai
dampak jangka panjang terhadap motivasi dan retensi informasi , serta minimnya
penelitian yang melibatkan siswa secara partisipatif dalam proses desain media untuk
memastikan relevansi budaya [12]. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengisi kesenjangan tersebut. Secara spesifik, penelitian ini berupaya menjawab
pertanyaan mengenai (1) efektivitas media video interaktif Powtoon berbasis CRT dalam
meningkatkan pemahaman konsep bilangan siswa tuna grahita, (2) dampaknya terhadap
motivasi belajar siswa, dan (3) perbandingan efektivitasnya dengan media pembelajaran
konvensional. Signifikansi penelitian ini melampaui sekadar pencapaian akademis di
dalam kelas. Dengan memfokuskan pada pemahaman konsep bilangan yang esensial
untuk fungsi sehari-hari, tujuan akhir dari intervensi ini bukanlah sekadar peningkatan
skor tes, melainkan pemberdayaan siswa dengan alat yang diperlukan untuk
kemandirian fungsional dan peningkatan kualitas hidup. Dengan demikian, penelitian
ini berkontribusi pada pengembangan praktik pendidikan yang tidak hanya efektif, tetapi
juga inklusif dan berorientasi pada pengembangan kapabilitas dunia nyata bagi siswa

tuna grahita [13].

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-
experiment. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk
mengukur secara objektif efektivitas media pembelajaran terhadap pemahaman konsep

dan motivasi belajar siswa melalui data numerik. Metode quasi-experiment digunakan
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karena memungkinkan peneliti untuk menguji hubungan sebab-akibat antara perlakuan
(intervensi) dan hasilnya dalam lingkungan kelas yang alami, di mana pengacakan subjek
secara acak tidak memungkinkan untuk dilakukan. Desain penelitian yang diterapkan
adalah One Group Pretest-Posttest Design. Desain ini dipilih karena efektif untuk mengukur
perubahan yang terjadi pada satu kelompok subjek sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan tertentu. Dengan membandingkan hasil pretest dan posttest, peneliti dapat
menilai dampak dari intervensi yang diberikan. Struktur desain penelitian ini

digambarkan sebagai berikut:

St ShutlrAgHNAD haw HHHES rvwivi
HA—H—H—> XiH—H—H#—>» O5#

Keterangan:
O1 = Pretest, yaitu tes awal untuk mengukur pemahaman

konsep bilangan dan angket untuk mengukur motivasi
belajar siswa sebelum perlakuan diberikan.

X = Perlakuan, yaitu penerapan strategi pembelajaran
menggunakan media video interaktif Powtoon berbasis
Culturally Responsive Teaching (CRT).

O2 = Posttest, yaitu tes akhir untuk mengukur pemahaman
konsep bilangan dan angket untuk mengukur motivasi
belajar siswa setelah perlakuan.

Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan antara rata-rata nilai sebelum dan

sesudah penggunaan media, teknik pengumpulan data dilakukan melalui pemberian tes
tulis serta lembar angket dan observasi. Instrumen penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi: 1) lembar soal pretest; 2) lembar soal posttest; dan 3) lembar

motivasi belajar.

Skor pemahaman konsep dan motivasi belajar yang diperoleh kemudian dianalisis.
Skor tersebut dikonversi menjadi persentase untuk menentukan tingkat pemahaman
konsep dan motivasi belajar siswa berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan [14].

Langkah Analisis Data adalah sebagai berikut:

a. Penentuan Skor Total

n
Skor Total = Z Skor Item Ke — i
i=1
e n:jumlah item indikator motivasi.

e Skor diperoleh dengan menjumlahkan nilai tiap item.
b. Penentuan Persentase Skor Rata-Rata:
Untuk melihat tingkat motivasi secara keseluruhan:
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Skor Total .
CISCIILASTE MIOUIVAST 70 ) — N A 1UU
| Skor Maksimal

Kriteria motivasi dan hasil belajar siswa, dapat di identifikasi menggunakan kriteria
berdasarkan tabel berikut:
Tabel 1 Kriteria Motivasi dan Hasil Belajar

Presentase (%) Kriteria
<20 Sangat Rendah
21-40 Rendah
41 -60 Cukup
61 -80 Tinggi
81-100 Sangat Tinggi
[14]

HASIL

Data hasil penelitian diperoleh melalui angket motivasi belajar, observasi, serta tes
pemahaman konsep bilangan (pretest dan posttest) setelah siswa diberikan perlakuan
menggunakan media video interaktif Powtoon berbasis Culturally Responsive Teaching
(CRT). Data dari angket dan observasi kemudian dikategorikan untuk memberikan
gambaran mengenai tingkat motivasi belajar siswa secara keseluruhan. Data lengkap

mengenai hasil observasi motivasi belajar siswa disajikan dalam Tabel 2.

Tabel 2 Keterangan Motivasi Belajar Siswa

Motivasi Belajar Keterangan
Minimal 73

Maksimal 95

Rata-rata 87,47
Kategori Sangat Tinggi

Berdasarkan data yang tertera pada Tabel 2, dapat dilihat bahwa skor motivasi
belajar siswa memiliki nilai minimal sebesar 75 dan nilai maksimal sebesar 98. Rentang
skor ini menunjukkan variasi dalam tingkat motivasi belajar siswa, meskipun secara
keseluruhan, siswa menunjukkan motivasi yang tinggi. Selanjutnya, jika dilihat dari nilai
rata-rata, diperoleh angka 88,5. Angka ini masuk tinggi dan menunjukkan bahwa secara
umum, motivasi belajar siswa setelah penerapan media Powtoon berbasis CRT berada
pada tingkat yang sangat baik. Untuk memberikan interpretasi yang lebih jelas, data

kuantitatif ini kemudian dikategorikan. Hasil kategorisasi menunjukkan bahwa motivasi
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belajar siswa secara keseluruhan berada dalam kategori "Sangat Tinggi". Kategori ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa menunjukkan antusiasme, keterlibatan
aktif, dan minat yang besar dalam proses pembelajaran setelah diterapkannya strategi
pembelajaran dengan media Powtoon. Dengan kata lain, strategi pembelajaran ini
berhasil dalam membangkitkan dan mempertahankan motivasi belajar siswa di kelas.
Hasil belajar siswa dalam penelitian ini diukur dengan menggunakan tes yang diberikan
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan strategi pembelajaran dengan media
Powtoon berbasis CRT. Tes ini bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran dan perubahan pemahaman tersebut setelah intervensi.

Data lengkap mengenai hasil pretest dan posttest siswa disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3 Data Hasil Belajar Siswa

Keterangan Pree-test Post-test
Mean 35,00 95,00
Median 35,00 95,00
Nilai Maksimal 30 90

Nilai Minimal 40 100

Tabel 3 menyajikan deskripsi statistik dari hasil pretest dan posttest siswa. Pada
bagian pretest, nilai rata-rata (mean) siswa adalah 35,00. Nilai ini memberikan gambaran
mengenai tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi pembelajaran sebelum
diterapkannya strategi pembelajaran dengan media Powtoon. Selain itu, nilai tengah
(median) pretest adalah 35, yang menunjukkan bahwa sebaran nilai siswa di awal
cenderung merata di sekitar angka tersebut. Nilai pretest siswa berada antara 30 sebagai
nilai terendah dan 40 sebagai nilai tertinggi. Setelah penerapan media Powtoon berbasis
CRT, siswa diberikan posttest untuk mengukur perubahan pemahaman mereka. Hasil
posttest menunjukkan peningkatan yang signifikan. Nilai rata-rata (mean) posttest
meningkat tajam menjadi 95,00. Peningkatan ini menunjukkan adanya perbaikan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran setelah intervensi. Nilai tengah (median)
dan nilai yang paling sering muncul (modus) dalam posttest adalah 95 dan 100, yang
mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa mencapai pemahaman yang sangat baik
setelah pembelajaran. Rentang nilai posttest juga menunjukkan peningkatan, dengan nilai
terendah adalah 90 dan nilai tertinggi adalah 100. Secara keseluruhan, data ini dengan
jelas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan strategi

pembelajaran dengan media Powtoon berbasis CRT.
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Descriptive Statistics
N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Ngain 10 ,86 1,00 9257 ,06847
Valid N (listwise) 10

Gambar 1. Descriptive Statistics N-Gain

Untuk menganalisis lebih lanjut mengenai peningkatan hasil belajar siswa,
dilakukan analisis N-Gain. Analisis ini memberikan gambaran mengenai efektivitas
intervensi dalam meningkatkan pemahaman siswa secara individual. Berdasarkan
perhitungan, rata-rata N-Gain yang diperoleh siswa adalah sebesar 0,9257. Nilai rata-rata
N-Gain sebesar 0,9257 termasuk dalam kategori "Tinggi", yang mengindikasikan bahwa

intervensi memberikan dampak yang besar terhadap peningkatan pemahaman siswa.

PEMBAHASAN

Bagian Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang sangat signifikan
pada pemahaman konsep bilangan siswa setelah intervensi menggunakan media video
interaktif Powtoon berbasis Culturally Responsive Teaching (CRT). Rata-rata nilai posttest
(95,00) menunjukkan lonjakan drastis dari nilai pretest (35,00). Peningkatan ini, yang
diperkuat dengan nilai N-Gain sebesar 0,9257 dalam kategori "Tinggi", mengindikasikan
bahwa intervensi yang diberikan sangat efektif. Temuan ini sejalan dengan penelitian
oleh [15], serta penelitian lain seperti [16], [17], dan [18], yang menyatakan bahwa elemen
animasi, narasi, dan interaktivitas dalam video terbukti membantu siswa dengan
kebutuhan khusus dalam memahami materi pelajaran yang bersifat abstrak dan
kompleks. Konsep bilangan, yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami
oleh siswa tuna grahita melalui visualisasi dinamis yang ditawarkan oleh Powtoon.
Media ini mampu mengubah simbol-simbol angka yang abstrak menjadi representasi
visual yang menarik, sebagaimana dibuktikan juga oleh [19], [20], dan [21], sehingga
mengatasi salah satu hambatan kognitif utama yang dihadapi siswa tuna grahita [6].

Selain peningkatan kognitif, penelitian ini juga menemukan bahwa motivasi belajar
siswa berada pada kategori "Sangat Tinggi", dengan skor rata-rata 88,5. Hasil ini sangat
penting, karena motivasi adalah prasyarat fundamental untuk keberhasilan belajar,
terutama bagi siswa yang rentan mengalami demotivasi seperti siswa tuna grahita [22].
Temuan ini konsisten dengan studi oleh [22], dan didukung pula oleh studi lainnya
seperti oleh [18], yang menunjukkan bahwa penggunaan media audiovisual interaktif

berbasis Powtoon mampu meningkatkan partisipasi aktif dan keterlibatan emosional
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siswa. Tingginya motivasi ini dapat diatribusikan pada dua faktor utama dalam
intervensi. Pertama, penggunaan media Powtoon yang menarik secara visual dan
interaktif berhasil menarik dan mempertahankan perhatian siswa [23], juga sesuai dengan
temuan [24] yang menyoroti Powtoon sebagai platform yang menarik bagi siswa tuna
grahita. Kedua, dan yang tidak kalah penting, adalah implementasi pendekatan CRT.
Dengan mengintegrasikan unsur-unsur budaya yang dekat dengan kehidupan siswa—
seperti penggunaan bahasa, gambar, dan contoh yang relevan—materi pembelajaran
menjadi lebih bermakna dan personal bagi mereka [25]. Hal ini sejalan dengan pandangan
[26], yang menegaskan bahwa CRT mampu meningkatkan keterlibatan siswa dengan
menghubungkan materi pelajaran dengan pengalaman dan pengetahuan budaya mereka.

Keberhasilan ini tidak hanya terletak pada masing-masing komponen (Powtoon
atau CRT) secara terpisah, melainkan pada sinergi yang kuat di antara keduanya.
Powtoon berfungsi sebagai wahana (how) yang efektif untuk menyajikan konten,
sementara CRT memberikan jiwa pada konten tersebut (what) dengan membuatnya
relevan secara budaya. Kombinasi ini secara langsung menjawab masalah utama yang
diidentifikasi dalam penelitian ini, yaitu kurangnya media pembelajaran yang efektif dan
sekaligus sesuai dengan budaya siswa [27]. Jika hanya menggunakan Powtoon tanpa
pendekatan CRT, media tersebut mungkin hanya akan menarik secara visual tetapi
kosong makna. Sebaliknya, jika menerapkan CRT tanpa media yang dinamis,
penyampaiannya mungkin kurang efektif untuk mempertahankan fokus siswa tuna
grahita. Oleh karena itu, sinergi inilah yang menciptakan sebuah pengalaman belajar
yang holistik: menarik secara sensoris dan bermakna secara personal. Temuan ini mengisi
kesenjangan penelitian yang sebelumnya telah diidentifikasi, di mana studi yang secara
spesifik menggabungkan kedua elemen ini untuk populasi siswa tuna grahita masih
terbatas [11].

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media video interaktif Powtoon yang diintegrasikan
dengan pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT) sangat efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep bilangan dan motivasi belajar siswa tuna grahita.
Efektivitas ini terbukti dari adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa, di
mana skor rata-rata pemahaman konsep bilangan meningkat secara drastis dari 35,00
(pretest) menjadi 95,00 (posttest). Selain itu, intervensi ini juga berhasil menumbuhkan
motivasi belajar siswa hingga mencapai kategori "Sangat Tinggi". Temuan ini secara

langsung menjawab tujuan penelitian, yang menunjukkan bahwa sinergi antara media
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yang menarik secara visual dan konten yang relevan secara budaya mampu mengatasi
hambatan kognitif dan afektif yang dihadapi siswa tuna grahita.

Hasil dari penelitian ini sangat signifikan bagi praktik pendidikan luar biasa. Para
pendidik didorong untuk mengadopsi model pembelajaran serupa yang
menggabungkan teknologi dengan pedagogi yang peka budaya untuk menciptakan
lingkungan belajar yang lebih inklusif dan memberdayakan. Untuk penelitian
selanjutnya, direkomendasikan untuk melakukan studi komparatif dengan kelompok
kontrol atau menguji penerapan media ini pada materi pelajaran lain untuk memperluas

validitas dan generalisasi temuan.
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