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1. PENGANTAR ATAU INTRODUCTION DALAM BAHASA INGGRIS (10PT)

Pendidikan bagi Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) di Indonesia masih menghadapi tantangan serius.
Setiap anak berhak mendapatkan pendidikan yang layak [1]. Jumlah anak berkebutuhan khusus yang
menempuh pendidikan di Sekolah Luar Biasa (SLB) mencapai 144.621 siswa pada ajaran 2020/2021 [2]. Anak
Berkebutuhan Khusus (ABK) memiliki banyak kategori, salah satunya Tunagrahita.

Pendidikan inklusif diharapkan menjadi ide baru sehingga anak tunagrahita dapat belajar tentang
kelemahan, kelebihan, dan orisinalitas dirinya sendiri dengan meningkatkan rasa percaya diri dalam belajar,
juga memberikan kesempatan untuk beradaptasi dengan kehidupan sosial di lingkungannya [3], [4].
Kecerdasan dan adaptasi sosial anak tunagrahita berada di bawah rata-rata kecerdasan normal, tetapi
kemampuan dalam mengembangkan dan mengekspresikan diri di bidang akademik dan sosial mumpuni [3],
[5]. Jika pendidikan inklusif dikembangkan lebih luas lagi, maka kontribusi dalam hal pendidikan bagi Anak
Berkebutuhan Khusus (ABK) semakin tinggi.

Menurut penelitian berjudul “Kekuatan Kognitif Siswa Tunagrahita Ringan Terhadap Kegiatan
Pembelajaran Keterampilan Budidaya Hortikultura” oleh [6], menyimpulkan pembelajaran biologi identik
dengan hafalan, terlebih klasifikasi tumbuhan untuk mengetahui ciri-cirinya serta pengelompokannya.
Penyandang Tunagrahita cenderung mempunyai kemampuan intelektual yang rendah (kognitif). Banyak
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dilakukan penelitian untuk meningkatkan minat belajar siswa, tetapi masih sedikit penelitian yang berfokus
pada siswa penyandang disabilitas. Padahal, siswa penyandang disabilitas mempunyai tantangan yang lebih
berat dalam memahami materi pembelajaran. Maka dari itu, penelitian ini mengembangkan aplikasi TUChA:
Tunagrahita Children Application berbasis teknologi Artificial Intelligence (Al) guna membantu meningkatkan
minat belajar siswa [7]-[9]. Artificial Intelligence (Al) berupa teachable machine digunakan untuk
memudahkan Klasifikasi bagian-bagian tumbuhan seperti akar, batang, daun.

TuChA: Tunagrahita Children Application merupakan aplikasi yang dibuat menggunakan Thunkable
dengan berbasis fitur Artificial Intelligence (Al) terutama berfokus pada Machine Learning. TuChA:
Tunagrahita Children Application dimodifikasi Teachable Machine untuk mengenali klasifikasi tumbuhan
serta pengelompokannya. Penelitian ini berfokus pada bidang biologi mengenai bagian-bagian tumbuhan
berupa akar, batang, dan daun serta implementasi biologi dalam kehidupan sehari-hari. TUChA: Tunagrahita
Children Application berisi materi tumbuhan dari akar, batang, daun, bunga, buah, siklus hidup tumbuhan, dan
cara merawat tanaman. Kemudian, mengklasifikasikan ciri khas akar, batang, dan daun pada tumbuhan dengan
Teachable Machine. TuChA: Tunagrahita Children Application juga berisi materi dan video pengenalan
tumbuhan dikotil dan monokotil serta kuis. Aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application menggunakan
platform Artificial Intelligence (Al) dan Thunkable agar lebih interaktif dalam membantu meningkatkan hasil
belajar siswa [8], [10].

Penelitian ini menggunakan Artificial Intelligence (Al), Teachable Machine, dan Thunkable untuk
proses pembuatan aplikasi. Artificial Intelligence (Al) atau kecerdasan buatan adalah memodelkan proses-
proses berpikir manusia dan mendesain mesin agar menirukan perilaku manusia dengan cara menganalisis dan
menggunakan data di dalam sistem. Proses Artificial Intelligence (Al) yaitu learning, reasoning, dan self-
correction. Artificial Intelligence (Al) yang digunakan terutama Machine learning dengan menginput data-data
berupa gambar bagian-bagian tumbuhan. Machine learning adalah mesin dengan disiplin ilmu lainnya seperti
statistika, matematika, dan data mining sehingga mesin dapat belajar menganalisa data tanpa perlu di program
ulang atau diperintah. Program dasar utama Artificial Intelligence (Al) untuk mempermudah siswa Tunagrahita
dalam pengklasifikasian tumbuhan dikotil dan monokotil. Thunkable merupakan aplikasi web untuk proses
membuat aplikasi smartphone sistem operasi Android dan iOS. Thunkable dipilih karena mudah digunakan
pemula dalam membuat aplikasi didukung adanya drag and drop[11]. Perancangan aplikasi Thunkable
menggunakan konsep pemrograman visual bersifat drag and drop dengan bahasa pemrograman visual Scratch.
Kelebihan Thunkable yaitu fitur-fitur lebih kompleks dibandingkan App Inventor, kompatibilitas dengan App
Inventor, dan fitur proses pengembangan aplikasi [12].

Penelitian ini memadukan aplikasi Thunkable dan Teachable Machine untuk membuat aplikasi TUChA:
Tunagrahita Children Application sehingga diharapkan akan mempermudah pengguna dalam mempelajari
berbagai materi terutama bagian-bagian tumbuhan seperti akar, batang, dan daun. Penggunaan aplikasi ini
sangat mudah dengan menginput gambar- gambar sebagai dasar pembacaan sampel baru pada Teachable
Machine. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi TUChA: Tunagrahita Children
Application untuk meningkatkan kemampuan klasifikasi bagian-bagian tumbuhan pada pembelajaran siswa
penyandang Tunagrahita jenjang SMP. Aplikasi TuCha juga diharapkan mampu mempermudah orang tua
dalam mendampingi anak dalam proses pembelajarannya.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode deskriptif bersifat kualitatif dengan teknik kuesioner.
Deskriptif kualitatif adalah teknik yang mendeskripsikan dan menggambarkan keadaan sebenarnya melalui
data-data yang telah dikumpulkan dan diolah untuk memperoleh gambaran secara nyata tentang keadaan yang
sebenarnya (Krisyantono, 2007). Objek pada penelitian yaitu aplikasi pembelajaran TuChA: Tunagrahita
Children Application berbasis android pada materi bagian-bagian tumbuhan dan penilaian siswa-siswi
Tunagrahita terhadap aplikasi TUChA: Tunagrahita Children Application. Data penelitian yang didapat akan
menjelaskan bagaimana produk aplikasi pembelajaran TuChA: Tunagrahita Children Application berbasis
android dan penilaian siswa-siswi Tunagrahita terhadap aplikasi pembelajaran berbasis android, sehingga hasil
dari penelitian sebagai pertimbangan terhadap aplikasi pembelajaran berbasis android.

Penelitian dilakukan di SLB Negeri 1 Bantul, Jalan Wates km 3 No. 147, Sonopakis Lor, Ngestiharjo, Kec.
Kasihan, Kabupaten Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta 55182. Penelitian ini mengambil lokasi penelitian
tersebut karena salah satu SLB Negeri yang memiliki kelas Tunagrahita dan juga merupakan SLB Negeri
terbaik di Yogyakarta. Penelitian ini dilakukan dalam jangka waktu 3 bulan, yakni Mei 2023 sampai Juli 2023.
Dimulai dari penemuan ide, pengembangan ide, pembuatan aplikasi, pengembangan aplikasi, dan percobaan
aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application untuk siswa-siswi Tunagrahita.

Data primer dalam penelitian ini diperoleh secara langsung melalui wawancara dan observasi langsung
dengan subjek penelitian. Subjek penelitian adalah guru kelas dan siswa tunagrahita SLB Negeri 1 Bantul.
Dalam penelitian ini, data sekunder yang digunakan adalah dokumen dan arsip sekolah yang mendukung
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penelitian ini. Populasi dan sampel menggunakan rumus slovin untuk menentukan ukuran sampel dari populasi
yang telah diketahui jumlahnya karena jumlahnya harus representative. Rumus slovin dalam penentuan sampel,
aitu :
g N
"TNxert 1
Keterangan :
n :Jumlah sampel/Jumlah responden
N : Jumlah populasi
e? : error level (tingkat kesalahan) 5%
Diketahui jumlah populasi tunagrahita ringan kelas 7, 8, dan 9 SMP sebesar N = 24 di SLBN 1 Bantul dan
tingkat kesalahan yang ditetapkan adalah 5%. Berdasarkan rumus slovin diperoleh jumlah sampel (n) sebagai
berikut:
24

m=axo00sr+ 1 109

Tabel 1. Data sampel Kelas C Tunagrahita Ringan SLB Negeri 1 Bantul

No Objek Jems Kelamin Jumlah
L P

1. | 1SMP (Kelas 7) | 2 2 4

2. 2 SMP (Kelas 8) 1 1 2

3. | 3 SMP (Kelas 9) | 2 2 1

Sumber Data: SLB Negeri 1 Bantul

Penelitian melibatkan kelas tunagrahita ringan rombel pertanian, cuci motor, dan boga sebanyak 10
Tunagrahita ringan. Pada penelitian tersebut akan diujicobakan aplikasi TuChA: Tunagrahita Children
Application dan dilihat hasil pemakaian Artificial Intelligence (Al) dapat memudahkan siswa-siswi
Tunagrahita dalam mempelajari bagian-bagian tumbuhan.

Variabel Bebas dalam penelitian ini adalah perlakuan penggunaan aplikasi media pembelajaran dengan
teknologi Artificial Intelligence. Sedangkan Variabel Terikat adalah respon pengguna pada pemahaman materi
yang menggunakan media pembelajaran dan Variabel Kontrolnya adalah perlakuan tunagrahita tanpa
penggunaan teknologi Al

Alat yang digunakan untuk pembuatan aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application dalam
penelitian adalah Thunkable, Teachable Machine, dan Canva.Thunkable merupakan aplikasi web untuk proses
membuat aplikasi smartphone beroperasi Android dan iOS. Perancangan aplikasi Thunkable menggunakan
konsep pemrograman visual bersifat drag and drop sehingga mudah digunakan oleh pemula dalam
pembelajaran membuat aplikasi. Kelebihan Thunkable yaitu fitur-fitur yang lebih kompleks daripada App
Inventor, kompatibilitas App Inventor, dan fitur proses pengembangan aplikasi [13]. Tampilannya lebih baik
disertai beberapa fitur baru serta lebih fleksibel dari App Inventor karena mengakomodir keperluan komersial
penggunanya.

Merujuk pada https://s3.amazonaws.com/elexmedia/preview/9786020484907.pdf penggunaan Thunkable
dalam pembuatan aplikasi dilakukan dengan tahapan, yaitu:

1) Bukalah link https://x.thunkable.com/ menggunakan peramban website google chrome. Login
menggunakan akun pribadi sebelum menggunakan thunkable.

2) Memulai project baru dengan klik Apps > Create New App. Kemudian berilah nama TuChA: Tunagrahita
Children Application.

3) Akan muncul tampilan layar handphone. Di sisi Kiri terdapat tampilan desain dan block yang berisi fitur-
fitur untuk mengembangkan aplikasi.

4) Kilik screens lalu buat button berisi login dengan pemrograman blocks diarahkan ke Bottom Tap
Navigation > Create New screens > Bottom Tap Navigation

5) Klik Bottom Tab Navigator > Video > Web viewer. Pada Web Viewer dimasukkan link dari google slides
berisi video yang kami buat.

6) Kilik Bottom Tab Navigator > Teachable Machine > Web viewer. Pada Web Viewer dimasukkan link dari
google drive Teachable Machine berisi pengklasifikasian bagian-bagian tumbuhan.

Artificial Intelligence (Al) belajar dari data disebut data set. Data set berperan penting dalam Artificial

Intelligence (Al) untuk belajar [14]. Semakin banyak data set yang didapat, semakin tinggi akurasi yang bisa
didapatkan. Sampel yang digunakan terdiri dari berbagai jenis tumbuhan dan terbagi kedalam 3 klasifikasi
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yaitu akar, batang, dan daun. Data sets ini akan dibagi lagi menjadi 2 tipe, yaitu foto yang digunakan untuk
training dan testing. Foto bertipe training digunakan untuk melatih model Artificial Intelligence (Al) agar
dapat mengenali perbedaan akar, batang, dan daun. Foto bertipe testing akan merepresentasikan ciri-ciri
terlihat dari tiap bagian-bagian tumbuhan seperti bentuk akar, batang, dan daun.

Pembuatan model Artificial Intelligence (Al) dilakukan dengan bantuan Tools Teachable Machine.
Teachable Machine adalah alat berbasis website yang digunakan untuk membuat Machine learning model
dengan cepat, mudah, dan aksesibel menggunakan sistem learning untuk menganalisa data tanpa terprogram
secara eksplisit. Fitur-fitur Teachable Machine berupa gambar, suara, dan gerakan untuk memudahkan
bidang- bidang kehidupan tentang kecerdasan buatan dengan klasifikasi model. Model yang dibuat terdiri atas
tiga model, model pertama bentuk pertulangan daun, model kedua bentuk batang, dan model ketiga bentuk
akar. Ketiga data model tersebut akan dimuat dalam dataset.

G. Prosedur Penelitian

1. Wawancara
Wawancara adalah tanya jawab lisan antara dua orang atau lebih secara langsung atau percakapan
dengan maksud tertentu. Dalam penelitian ini, yang diwawancarai adalah guru kelas dan kepala sekolah
SLB Negeri 1 Bantul.

2. Post test

Post-test dilaksanakan pada akhir proses pembelajaran materi dan video bagian- bagian tumbuhan
dengan tujuan untuk mengetahui perkembangan kemampuan siswa dalam memahami pokok materi
bagian-bagian tumbuhan. Materi post-test berkaitan dengan materi yang telah diajarkan.

Test tersebut bertujuan supaya dapat mengetahui hasil dari test tentang bagian-bagian tumbuhan.
Apabila siswa dapat memahami materi dan video setelah pembelajaran, maka program pengajaran
dinilai berhasil.

3. Kuesioner

Untuk mengetahui seberapa besar aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application. dapat
memudahkan pembelajaran biologi tentang bagian-bagian tumbuhan serta kemenarikan aplikasi
terhadap motivasi belajar, maka akan dibagikan kuesioner. Kuesioner dibagikan untuk siswa-siswi
Tunagrahita di SLB Negeri 1 Bantul. Pertanyaan akan disampaikan di google form untuk dijawab oleh
responden, sehingga dapat diketahui variabel yang akan diukur dan hal yang diharapkan dari responden.
Google form digunakan untuk mengukur tanggapan seseorang tentang TUChA: Tunagrahita Children
Application, maka variabel penelitian yang diukur dijabarkan, dan dijadikan tolak ukur untuk menyusun
pertanyaan atau pernyataan.

Berikut daftar penilaian kami dalam google form, yaitu:
1. Sangat tidak setuju, skor 1
2. Tidak setuju, skor 2
3. Setuju, skor 3
4. Sangat setuju, skor 4
Berisi tentang:
1. Keefektifan aplikasi (mudah dalam penggunaan)
Kemenarikan desain aplikasi
Materi dan video aplikasi
Pendapat siswa terkait aplikasi
Saran siswa terkait aplikasi

AN SN

4. Dokumentasi
Data yang diperoleh SLB Negeri 1 Bantul di Yogyakarta mencakup sarana dan prasarana dan standar
penilaian. Selain itu, perolehan data-data dalam penelitian, yaitu penggunaan aplikasi TuChA:
Tunagrahita Children Application serta penggunaan teachable machine yang diujikan langsung untuk
anak Tunagrahita.

G. Teknik Analisis Data
Berdasarkan jenis data penelitian, analisis menggunakan teknik analisis data deskriptif kualitatif.
Analisis data dilakukan saat proses pengumpulan data berlangsung. Proses analisa data pada penelitian ini
dilakukan dengan cara mengumpulkan data yang diperoleh dengan metode post test, kuesioner, dan
metode dokumentasi.
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1. Pengolahan Data

Sebelum pengaplikasian media, aplikasi yang dibuat akan diuji oleh penguji media. Berdasarkan
ahli media, diperoleh aplikasi tersebut layak digunakan untuk pembelajaran siswa tunagrahita. Data
akan diolah setelah melakukan survei penggunaan aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application
pada anak Tunagrahita jenjang SMP. Survei dilakukan dengan cara mengaplikasikan aplikasi TUChA:
Tunagrahita Children Application, kemudian setelah siswa menggunakan aplikasi tersebut, siswa
dapat mengukur pemahaman materi dengan bermain kuis dan post-test. Sehingga kami dapat
mengambil data seberapa efektif multimedia TuChA: Tunagrahita Children Application dapat
meningkatkan pembelajaran. Data penggunaan aplikasi TUChA: Tunagrahita Children Application
akan dilihat keefektifan data pada penggunaan anak Tunagrahita ringan. Setelah survei dilakukan,
data yang diperoleh akan diperiksa dan kemudian dilakukan penyaringan data pada kelengkapan dan
relevansi data. Data akan disajikan dalam bentuk grafik dan tabel untuk mempermudah menganalisis
data dan pembuatan kesimpulan untuk menjawab rumusan permasalahan penelitian.

2. Analisis Data

Data yang sudah diolah akan dianalisis lalu dikelompokkan berdasarkan keefektifan aplikasi jika
diterapkan pada anak Tunagrahita ringan. Sehingga akan didapatkan rekomendasi perbedaan secara
nyata jika pembelajaran dilakukan dengan menggunakan aplikasi TuChA: Tunagrahita Children

Application.
5 Pemb
o {5 ]
media Al
Menguiji = Mengaplikasikan X
media media -~ Kuesioner
{ Analisis data j

Gambar 12 Skema Tahapan Penelitian

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Desain Tampilan Prototype Aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application

Prototype aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application memiliki aplikasi dengan fitur-fitur
menarik dan menyenangkan sehingga diharapkan dapat memudahkan anak Tunagrahita untuk
mengoperasionalkan. Fitur tersebut bisa dicermati pada gambar nomor 9, 10, 11, 12, 13, dan 14.

* »
T I » <X
» . >

GricChA = & Materi

Home Materi

Mengenal Bagian-

TM bagian Tumbuhan
& 23

Video Teachable Machine
i ll"‘-\‘
AGS N
&'/I&l /H) R0

& MATERI BAGIAN-BAGIAN TUMBUH

@ CARA PEMAKAIAN Quizz
Gambar 9 Gambar 10 Gambar 11
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Mengenal Bagian-
bagian Tumbuhan

Teachable
Machine

Quizz Bagian-bagian

Bagian Tuk
TI.II':'lubI.IhUI ) Zimmiie Tumbuhan

Mengenal Bagian-
Bagian Tumbuhan

\chable Machi
able Machine QUIS BAGIAN-BAGIAN TUMBUHAN

Gambar 12 Gambar 13 Gambar 14

Adapun langkah-langkah mengoperasionalkan TuChA: Tunagrahita Children Application yaitu:
pertama, membuka tampilan dengan klik link berikut:
https://sites.google.com/d/1xbhgmzBDLRmMBoDrl6b4JJcGtuGODQI_7/p/19 P8fRMgAFNAx4TDYY6 PW?2
58kgmukbF/edit. Dilanjutkan dengan klik menu login yang berarti gerbang utama untuk masuk ke dalam
aplikasi. Untuk login pada menu diatas tidak diperlukan username dan password, sehingga memudahkan anak
Tunagrahita untuk masuk ke aplikasi. Pada gambar 10 menunjukkan tampilan setelah login yaitu tampilan
materi, video, teachable machine, dan kuis. Untuk melanjutkan menu selanjutnya pilihlah menu materi, video,
teachable machine, dan kuis. Pilih satu menu kemudian akan muncul pembelajaran tentang bagian-bagian
tumbuhan.

3.2 Hasil Post-Test

Kegiatan pada saat post test yaitu mengetahui kemampuan anak dalam mengerjakan soal bagian-
bagian tumbuhan, menjelaskan nama-nama tumbuhan di sekolah, dan fungsinya. Beri hasil observasi akhir post
test tentang bagian-bagian tumbuhan bagi anak Tunagrahita ringan di SLB Negeri 1 Bantul setelah diberikan
perlakuan.

Berikut adalah pertanyaan post test dan diagram hasil:
Tabel 3 Post-test

No Pertanyaan No Pertanyaan

1. Kelas (Rombel) 7. Manakah gambar BUAH?

Kelas (Rombel) Manakah gambar BUAH?
10 jawaban 10/ 10 jawaban yang benar

@ 1SMP (Kelas 7)
@ 2 SMP (Kelas B)
@ 3 SMP (Kelas 9)
@ 1SMA (Kelas 10)
@ 2 SMA (Kelas 1)
@ 3 SMA (Kelas 12)

- _ o
0 2 4 6 8 10
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Manakah gambar BUNGA?

9710 jawaban yang benar

A 8 (80%)
B )
[ )
0 2 4 ] 8

Manakah gambar AKAR? 8. Apa nama BUAH di bawah ini?
Manakah gambar AKAR? Apa nama BUAH dibawah ini?
9/10 jawaban yang benar jawal nar
Manakah gambar DAUN? 9. Apa nama BUAH di bawah ini?
Manakah gambar DAUN? Apa nama BUAH dibawah ini?
10/ 10 jawaban yang benar 10410 jawaban yang benar
A Semangka
/8 10 (100%) Jen
C -0 ¥ Plsang 10{1005%)
0 2 4 [ 8 10 0 2 4 6 ] 10
Manakah gambar BATANG? 10. | Apa nama BUAH di bawah ini?
Manakah gambar BATANG? Apa nama BUAH dibawzh in?
910 jawaban yang benar 10/10 jawaban yang benar
i 9(90%) Mangga
B  Semangka 10 (100%)
c 11 Pisang D (I
0 2 4 1] & 10
0 2 4 [ 8 10
Manakah gambar BUNGA? 11. | Apa nama BUAH di bawah ini?

Apa nama BUAH dibawah ini?

10710 jawaban yang benar

7 Mangga

Semangka

Pisang |0

Apa hama BUNGA di bawah ini?

Apa nama BUNGA dibawah ini?

10/10 jawaban yang benar

¥ Bunga Mataharl 10/{100%)
Burga Mawar
Bunga Melatl
0 2 4 [ ] 1

Prototype aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application terdapat fitur game tentang materi

bagian-bagian tumbuhan yang meliputi akar, batang, daun, bunga, dan buah. Game tersebut untuk menguji
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pemahaman siswa setelah membaca materi. Hasil menunjukkan siswa mendapatkan nilai dengan total 80-100.
Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa menguasai minimal 80% dari materi yang sudah dipelajari. Materi
yang paling siswa kuasai dengan persentase 100% adalah daun, bunga, dan buah. Dapat disimpulkan bahwa
prototype TUChA: Tunagrahita Children Application mempermudah siswa dalam mempelajari materi bagian-
bagian tumbuhan dan layak untuk dikembangkan.

3.3 Hasil Kuesioner

Setelah anak tunagrahita melakukan pre-test dan post-tes langkah selanjutnya yaitu pengisian
kuesioner berisi tentang Keefektifan aplikasi, Kemenarikan aplikasi, Materi dan video aplikasi, Pendapat siswa
terkait aplikasi dan Saran siswa terkait aplikasi. Berikut adalah gambar grafik hasil dari jawaban pada
kuesioner:

Tabel 4 Grafik Kuesioner

1. | Berapa usiamu sekarang? 7. | Apakah materi pembelajaran mudah
Berapa usia mu sekarang? d |paham|’)
10jawaban Apakah materi pembelajaran mudah dipahami?
awaban
o 10
e ®va
0% 12 / @ Tidak
® 13 / o
A ® 1 ‘
) ®15 /
. @
®17
e
2. | Kelas berapa kamu sekarang? 8. | Apakah games menarik?
Apakah games menarik?
Kelas berapa kamu sekarang? 10 jawaban
10 jawaban
®va
[ ]
SMP (Kelas 2}
@ SMP (Kelas 3)
@ SMA (Kelas 1)
@ SMA (Kelas 2)
3. | Bagaimana pendapatmu terkait dengan aplikasi 9. | Pada saat kamu menggunakan aplikasi
pembelajaran? TuChA, apakah kamu merasa senang?
Bagaimana pendapatmu tentang Aplikasi pembelajaran? Pada saat kamu menggunakan aplikasi GrichA, apakah kamu merasa senang?
10 jawaban 10jawaban
@ Menyenangkan [ 7Y
. @ Membosankan @ Tidak
4. | Apakah aplikasi TUChA menyenangkan? 10. | Apakah aplikasi TuChA mudah digunakan?
Apakah aplikasi GrichA menyenangkan? Apakah aplikasi GrichA mudah digunakan?
10 jawaban 10 jawaban
®va ®va
@ Tidak @ Tidak
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5. | Apakah aplikasi TUChA membuat kamu 11. | Apakah aplikasi TuUChA mudah dipahami?
semangat untuk belajar? Apakah aplikasi GrichA mudah dipahami?
Apakah aplikasi GrichA membuat kamu semangat untuk belajar? 10jawaban

10 jawaban
®Ya

@ Tidak
® v

@ Tidak ﬂ

6. | Apakah fitur TM atau Teachable Machine
menarik?
Apakah fitur TM atau Teachable Machine menarik?

10 jawaban

® Ya
@ Tidak

Sampel yang kami gunakan adalah siswa Tunagrahita dengan rentang usia 13-18 tahun dan terbanyak
pada usia 16 tahun. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel 3 gambar nomor 1. Adapun siswa yang menggunakan
aplikasi kami adalah siswa kelas 1 SMP hingga 3 SMP dengan jumlah siswa terbanyak kelas 1 SMP. Semua
peserta tersebut menikmati saat menggunakan aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application dan 100%
berpendapat bahwa aplikasi tersebut mudah digunakan, menyenangkan, menambah semangat belajar, terdapat
fitur-fitur menarik, dan materi yang ada di dalam aplikasi menarik. Nilai plus lainnya aplikasi kami terintegrasi
dengan games yang ternyata memicu semangat dari pengguna dalam menyelesaikan soal-soal. Akan tetapi
masih ada 2 dari 10 siswa yang kesulitan memahami materi dari aplikasi kami dan 1 dari 10 siswa yang merasa
tidak senang.

Tabel 5 Hasil Game

1. | Hasil kuis bagian-bagian tumbuhan 2. | Hasil kuis buah-buahan
1st 10 1:05 1st 1623
2nd gl 1573 2nd 1537
3rd 5 17.5 3rd 1537
4th 5 17.7 4th
Sth 5 18.0 Sth
6th 5 19.6 6th
7th 5 20.1 7th
8th 5 22.8 8th
9th 5 22.9 9th
10th 5 23.1 10th

Tabel 5 adalah hasil kuis bagian-bagian tumbuhan. Terdapat perbedaan yang menunjukkan variasi
waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan soal. Berdasarkan hasil kuis bagian-bagian tumbuhan
menyatakan bahwa waktu yang digunakan siswa penyandang Tunagrahita paling cepat adalah 15.3 menit
sedangkan yang paling lama adalah 23.1 menit. Lalu pada hasil kuis buah-buahan hanya ada 3 siswa
penyandang Tunagrahita yang mengerjakan kuis tersebut dan mendapatkan hasil score tertinggi dengan score
1623 dan terendah 1537.

4.  KESIMPULAN
Hasil uji coba aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application disukai oleh siswa SMP Tunagrahita
ringan di SLB Negeri 1 Bantul menunjukkan bahwa siswa menyukai semua fitur, terutama games dan kuis,

Vol 2, No 2, Desember 2023 89



Brigitta D.A. Arjanti, M.N. Utami, A. Baruno

serta siswa mampu mengerjakan soal materi bagian-bagian tumbuhan dengan maksimal. Penggunaan prototype
aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application sangat mudah karena langkah-langkah penggunaan sudah
jelas dalam fitur-fiturnya. Berdasarkan hasil penelitian maka saran untuk penelitian kedepannya, yakni sebagai
berikut:

1. Aplikasi TuChA: Tunagrahita Children Application perlu penyempurnaan sehingga lebih mudah

dioperasionalkan oleh para siswa tunagrahita menggunakan HP.
2. Diperlukan penambahan materi dan video pembelajaran
3. Penyempurnaan prototype agar saat mengerjakan game tidak perlu keluar dari aplikasi.
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