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Abstrak

Pendidikan Pancasila bermanfaat untuk membentuk warga negara yang paham hak dan kewajibannya sebagai warga
negara serta memiliki rasa nasionalisme. Siswa disabilitas intelektual memiliki hambatan dalam intelektualnya serta
mengalami kesulitan dalam pembelajaran sehingga membutuhkan media pembelajaran yang tepat untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh aplikasi marbel game
berbasis android untuk meningkatkan hasil belajar pendidikan Pancasila keberagaman budaya bagi siswa disabilitas
intelektual ringan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre eksperimental
menggunakan one group pre test post test design. Penelitian ini dilaksanakan di SLB Bina Bangsa Sidoarjo, subjek
penelitian ini siswa disabilitas intelektual ringan kelas VII SMPLB. Teknik pengumpulan data menggunakan tes
tertulis. Teknik analisis data menggunakan statistik non parametrik uji wilcoxon match pair test. Berdasarkan hasil
uji menunjukkan Zhitung = -2,20 < Ztabel dengan nilai krisis 5% = 1,96, sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh aplikasi marbel game berbasis android terhadap hasil belajar pendidikan Pancasila keberagaman
budaya bagi siswa disabilitas intelektual ringan. Implikasi penelitian ini yaitu mengembangkan pemahaman tentang
keberagaman budaya Indonesia melalui aplikasi marbel game guna meningkatkan hasil belajar pendidikan Pancasila
siswa disabilitas intelektual karena aplikasi marbel game bermafaat untuk mengembangkan kemampuan siswa
tentang pakaian adat serta menambah motivasi dan keinginan belajar siswa.

Kata kunci : marbel, Pancasila, keberagaman budaya, disabilitas intelektual.

Abstract

Pancasila's education is beneficial in forming citizens who understand their rights and duties as citizens and have a
sense of nationalism. Intellectually disabled students have intellectual barriers and experience learning difficulties,
which requires an appropriate learning medium to improve the quality of learning. This research aims to
demonstrate the influence of Android-based marble game applications on the learning outcomes of Pancasila's
cultural diversity education for students with mild intellectual disabilities. This research uses a quantitative approach
with a type of pre-experimental research using a one-group pre-test and post-test design. This research was carried
out at SLB Bangsa Sidoarjo. The subject of this study is a light intellectual disability student in class VII SMPLB.
Data collection techniques using written tests. Data analysis techniques using the non-parametric statistics of the
Wilcoxon match pair test. Based on the test results, Zcount = -2.20 < Ztable with a crisis score of 5% = 1.96, it can
be concluded that there is an influence of the android-based game application Marble on the learning outcome of
Pancasila cultural diversity for students with mild intellectual disabilities. The implications of this research are to
develop an understanding of the cultural diversity of Indonesia through the application of marbel games in order to
improve the learning outcomes of educational Pancasila students with intellectual disabilities. Marbel games benefit
students' ability to learn about customary clothes as well as add motivation and desire to learn.

Keywords: marbel, Pancasila, cultural diversity, intellectual disabilities



PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila bermanfaat untuk
menghormati keberagaman dan warisan budaya,
untuk menghormati lingkungan hidup sekitar,
mendorong  solidaritas dan kesetaraan, serta
mengetahui  pentingnya keterlibatan masyarakat
(Trskan & Bezjak, 2021). Pendidikan Pancasila
sangat berperan untuk pembentukan karakter peserta
didik, karena dalam pembelajaran pendidikan
Pancasila mengajarkan  peserta didik untuk
memahami, menghormati, dan menerapkan prinsip-
prinsip moral dalam  kehidupan sehari-hari
(Sunaryati, dkk., 2023). Sebagai upaya dalam
mengembangkan sumber daya manusia, maka
pembelajaran pendidikan Pancasila harus diberikan
kepada seluruh peserta didik tidak terkecuali anak
berkebutuhan khusus.

Menurut  (Irsyadi, dkk., 2019) anak
berkebutuhan khusus adalah anak-anak yang proses
perkembangan fisik, mental, intelektual, sosial, dan
emosionalnya  mengalami  kelainan,  sehingga
memerlukan penanganan khusus. Menurut (Sukadari,
2020) anak berkebutuhan khusus dapat dibedakan
menjadi anak berkebutuhan khusus temporer dan
permanen. Anak berkebutuhan khusus permanen
meliputi, tunanetra, disabilitas intelektual, tunarungu,
tunadaksa, tunalaras, kesulitan belajar, cerebral
palsy, autism, anak berbakat (gifted), dan lamban
belajar (slow learner). Salah satu jenis anak
berkebutuhan khusus adalah siswa disabilitas
intelektual yang merupakan siswa dengan hambatan
pada inteligensi sehingga memerlukan kebutuhan-
kebutuhan khusus dalam menunjang pembelajaran.
Seperti  menurut (Dunn & Leitschuch, 2014)
menyebutkan ~ bahwa  disabilitas intelektual
merupakan anak dengan kondisi kompleks yang
ditandai dengan kemampuan intelektual yang rendah
dan mengalami hambatan pada perilaku adaptif.
Siswa disabilitas intelektual juga memiliki berbagai
macam karakteristik yang berbeda-beda.

Siswa disabilitas intelektual ~memiliki
berbagai jenis karakteristik berdasarkan tingkat
kedisabilitas intelektualannya sebagaimana yang
dikemukakan oleh (Apriyanto, 2020) meliputi, (1)
Karakteristik disabilitas intelektual ringan yang
masih mampu belajar terkait bidang akademik dan
masih mampu bersosialisasi dan bergaul bersama
teman sebayanya serta memiliki batas maksimal

setara dengan kecerdasan anak pada usia 9-12 tahun;
(2) Karakteristik disabilitas intelektual sedang yaitu
dalam bidang akademik diharapkan mampu
mengurus diri sendiri dan dilatih mengerjakan
sesuatu secara rutin dalam bersosialisasi mereka
masih membutuhkan pengawasan serta memiliki
batas kecerdasan setara anak pada usia 6
tahun.sedangkan ~ menurut  (Mirzabekovna &
Tadjidinovna, 2020) anak disabilitas intelektual
memiliki beberapa karakteristik yaitu adanya
keterlambatan berbicara, kurangnya proses berpikir,
keterampilan serta kemampuan, pembentukan moral
yang tidak memadai, serta pengetahuan dan presepsi
tentang dunia sekitar yang kurang memadai.

Keberagaman budaya merupakan salah satu
materi pada pendidikan yang memiliki relevansi atau
hubungan dalam menjaga kelestarian budaya melalui
pembelajaran (Vila et al., 2018). Menurut informasi
yang saya peroleh melalui observasi di SLB Bina
Bangsa Sidoarjo menunjukkan bahwa siswa
disabilitas intelektual ringan pada jenjang SMPLB
masih mengalami kesulitan dalam mempelajari
keberagaman budaya. Hal ini dapat dilihat dari hasil
belajar siswa disabilitas intelektual ringan di SLB
Bina Bangsa Sidoarjo yang belum dapat dikatakan
baik atau mengalami peningkatan yang signifikan,
dengan rata-rata nilai pendidikan Pancasila masih
diangka 50 untuk siswa disabilitas intelektual ringan
di kelas VII. Hal ini dikarenakan materi keberagaman
budaya merupakan materi yang menggunakan banyak
fokus dan konsentrasi, selain itu juga menggunakan
keterampilan menghafal, sehingga hal ini cenderung
tidak mudah untuk siswa disabilitas intelektual.
Selain itu materi keberagaman budaya merupakan
materi yang cenderung bersifat abstrak untuk siswa
disabilitas intelektual yang memiliki daya pikir dan
daya ingat yang rendah.

Hal ini  juga disebabkan  karena
pembelajaran yang diberikan oleh guru di sekolah
hanya menggunakan materi dari buku serta lembar
kerja siswa. Dengan demikian siswa disabilitas
intelektual memerlukan kebutuhan serta perlakuan
khusus dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga
dibutuhkan media pembelajaran bersifat interaktif
yang dapat membantu memfasilitasi siswa disabilitas
intelektual dalam pembelajaran. Oleh karena itu pada
penelitian ini akan mencoba menggunakan aplikasi
marbel game untuk menunjang kebutuhan belajar
siswa disabilitas intelektual dalam pembelajaran
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pendidikan Pancasila. Menurut (Sun & Ho, 2023)
hasil belajar mengacu pada hasil yang diperoleh
siswa setelah menerima pendidikan di sekolah baik
pembelajarn kognitif, psikososial, dan keterampilan.
Pemberian perlakuan khusus pada siswa disabilitas
intelektual diberikan dengan tujuan untuk menunjang
pembelajaran siswa disabilitas intelektual sehingga
diharapkan akan mendapatkan hasil belajar yang
lebih baik. Selain itu, game edukasi memberikan
manfaat untuk meningkatkan kreativitas anak dalam
pembelajaran (Bulut et al., 2020).

Pembelajaran  yang efektif  yaitu
pembelajaran yang didukung dengan berbagai
macam media pembelajaran yang dapat digunakan
baik media digital maupun non digital. Media
pembelajaran merupakan segala bentuk dan sarana
informasi yang dibuat atau dipergunakan sesuali
dengan teori pembelajaran, dapat digunakan untuk
tujuan pembelajaran dalam menyalurkan pesan,
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan,
dan terkendali, (Suryani, dkk., 2018). Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan oleh (Lin et al.,
2017) menunjukkan bahwa pembelajaran melalui
game edukasi dapat memberikan pengaruh yang
lebih positif terhadap motivasi belajar siswa jika
dibandingkan  dengan = pembelajaran  secara
konvensional, sehingga dengan adanya motivasi
siswa yang lebih meningkat maka hal ini juga akan
berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa.
Android merupakan salah satu sistem operasi yang
paling penting dan paling banyak digunakan karena
memiliki  komponen  keamanan inti  yang
menawarkan mekanisme kontrol akses untuk
melindungi sumber daya sistem dan privasi
pengguna (Almomani & Khayer, 2020). Pada era
perkembangan zaman ini sudah banyak aplikasi-
aplikasi berbasis android yang berkembang, salah
satunya yaitu aplikasi marbel game.

Aplikasi marbel game merupakan media
game edukasi yang dapat digunakan anak dalam
menunjang pembelajaran, salah satunya yaitu untuk
mengenal tentang kekayaan budaya nusantara, hal ini
dijelaskan oleh (Kurniawati, dkk., 2020). Aplikasi ini
berbasis android dan berisi edukasi untuk anak
tentang keberagaman budaya di Indonesia yang
dikemas dalam pemaparan bergambar serta game-
game sederhana. Aplikasi marbel game ini dapat kita

manfaatkan sebagai media untuk menunjang
pembelajaran bagi siswa disabilitas intelektual karena
aplikasi ini memiliki berbagai macam kelebihan,
yaitu aplikasi marbel game memiliki desain gambar
yang variatif dan menarik untuk dijadikan sebagai
media pembelajaran bagi siswa disabilitas intelektual
karena cocok dengan salah satu karakteristik siswa
disabilitas intelektual yaitu mudah bosan. Aplikasi
marbel game juga memiliki menu yang simpel
sehingga akan lebih mudah diajarkan untuk anak
disabilitas intelektual yang memiliki karakteristik
sulit untuk berpikir abstrak dan memiliki daya pikir
yang rendah.

Perbedaan penelitian terdahulu dengan
penelitian yang telah dilakukan, yaitu terletak pada
media yang digunakan yaitu belum berbasis android
sedangkan media yang digunakan pada penelitian
yang telah dilakukan berbasis android. Selain itu,
penelitian terdahulu diterapkan pada mata pelajaran
ilmu pengetahuan sosial sedangkan penelitian yang
telah dilakukan diterapkan pada mata pelajaran
pendidikan pancasila. Subjek pada penelitian
terdahulu adalah siswa tipikal sedangkan subjek pada
penelitian yang telah dilakukan adalah siswa dengan
disabilitas intelektual. Pada penelitian terdahulu
bertujuan untuk mengembangkan kemampuan siswa
tentang rumah adat dan makanan daerah sedangkan
penelitian yang telah dilakukan bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan siswa tentang pakaian
adat untuk meningkatkan hasil belajar pendidikan
Pancasila  siswa disabilitas intelektual melalui
aplikasi marbel game. Tujuan dilakukannya
penelitian ini, yaitu untuk membuktikan pengaruh
aplikasi ~marbel game berbasis android untuk
meningkatkan hasil belajar pendidikan Pancasila
keberagaman budaya bagi siswa disabilitas
intelektual ringan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan menggunakan desain penelitian
pre eksperimental melalui one grup pre test post test
design yang merupakan suatu teknik untuk
mengetahui efek sebelum dan sesudah pemberian
perlakuan (Sugiyono, 2014). Penelitian ini dilakukan
di SLB Bina Bangsa Sidoarjo dengan enam siswa
dengan hambatan disabilitas intelektual ringan pada
jenjang SMPLB kelas VII yang memiliki hasil belajar
pendidikan Pancasila materi keberagaman budaya



yang kurang dari KKM. Pada penelitian ini terdapat
dua variabel, variabel bebas dalam penelitian ini
adalah aplikasi marbel game berbasis android
sedangkan variabel terikat dalam penelitian ini adalah
hasil  belajar pendidikan  Pancasila.  Teknik
pengumpulan data melalui pre test dan post test
berupa tes tertulis dengan bentuk soal pilihan ganda.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian

Aspek Indikator Bentuk | Jumlah
Menyebutkan Menyebutkan Tes 2
pakaian adat di | daerah asal | pilihan
Indonesia pakaian adat di | ganda

Indonesia

Menyebutkan Tes 2

nama  pakaian | pilihan

adat di Indonesia | ganda
Menunjukkan Menunjukkan Tes 2
pakaian adat di | daerah asal | pilihan
Indonesia pakaian adat di | ganda

Indonesia

Menunjukkan Tes 2

nama  pakaian | pilihan

adat di Indonesia | ganda
Mengidentifikasi | Mengidentifikasi Tes 2
pakaian adat di | pakaian adat di | pilihan
Indonesia Indonesia ganda

Instrumen penilaian pada penelitian ini
dilakukan sebelum pemberian treatment yang
digunakan untuk mengukur kemampuan awal siswa
serta setelah pemberian treatment untuk mengukur
hasil belajar siswa setelah pemberian treatment.
Instrumen pada penelitian ini meliputi soal pilihan
ganda yang berisi tentang menunjukkan nama
pakaian adat, menunjukkan daerah asal pakaian adat,
mengidentifikasi nama pakaian adat, serta
mengidentifikasi daerah asal pakaian.

Penelitian ini  dianalisis menggunakan
metode statistika non parametrik dengan ‘metode
wilcoxon match pair. Penelitian dilakukan secara
terstruktur melalui tahapan-tahapan yang
digambarkan melalui bagan alir sebagai berikut:

Studi pendahuluan tentang
aplikasi marbel game dan Studi
“hasil belajar pendidikan —)
Pancasila siswa dissbilitas Lapangan
| |
Identifikasi dan
Penelitian rumusan masalah
B < yang berkaitan
dengan hasil belajar
pendidikan
l Pancasila
Pengumpulan data G
yang berkaitan > Analisis Data
dengan hasil belajar
pendidikan Pancasila ‘
Publikasi Karya Iimiah
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil penelitian  menunjukkan  bahwa
aplikasi  marbel game  berpengaruh  untuk

meningkatkan hasil belajar pendidikan pancasila bagi
siswa disabilitas intelektual berdasarkan hasil uji
statistik yang telah dilakukan, menunjukkan nilai
yang dihasilkan sebesar -2,20 dengan Asymp. Sig. (2
tailed) bernilai 0,041. Sedangkan berdasarkan hasil
uji_menggunakan rumus Wilcoxon match pair test
dengan pengujian dua sisi menunjukkan bahwa Ha
diterima dan HO ditolak dengan hasil uji -2,20 lebih
kecil dari nilai krisis 5% yaitu 1,96. Serta
berdasarkan hasil uji menggunakan SPSS V 26.0
nilai Asmyp. Sig (2-tailed) = 0,041 lebih kecil dari o
= 5% = 0,05. Berdasarkan hasil penelitian aplikasi
marbel game berbasis android bermanfaat untuk
meningkatkan hasil belajar pendidikan Pancasila
keberagaman budaya bagi siswa disabilitas
intelektual ringan. Hasil analisis data menggunakan
uji wilcoxon disajikan pada tabel di bawah ini:
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Tabel 2 Hasil SPSS Uji Wilcoxon

Ranks
Mean

N Rank Sum of Ranks

Posttest - Negative a
Pretest Ranks 0 00 00

Positive b
Ranks 5 3.00 15.00

Ties 1°

Total 6

a. Posttest < Pretest
b. Posttest > Pretest
c. Posttest = Pretest
Test Statistic

Posttest - Pretest
z -2.041°
Asymp. Sig. (2-tailed) .041
a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Hasil tersebut juga didukung dengan adanya
nilai rata-rata siswa sebelum diberikan treatment
adalah 58,3 sedangkan nilai rata-rata siswa setelah
diberikan treatment adalah 80 Dari hal ini dapat
diketahui bahwa nilai rata-rata siswa mengalami
peningkatan dari 58,3 menjadi 80 Berikut merupakan
grafik peningkatan nilai siswa sebelum dan setelah
diberikan treatment. Berikut ini merupakan grafik
perubahan nilai 6 siswa sebelum dan setelah
diberikan treatment
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Grafik 1. Hasil Pre test dan Post test

Perbandingan hasil belajar siswa sebelum
dan setelah diberikan treatment berupa aplikasi
marbel game pada pembelajaran materi keberagaman
budaya subbab pakaian adat. Berikut merupakan
rekapitulasi data hasil pre test dan post test siswa
kelas VIl SMPLB Bina Bangsa Sidoarjo.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis
data menunjukkan Asymp. Sig. (2 tailed) bernilai
0,041. Hasil yang diperoleh dari perbandingan adalah
0,041 > 0,05. Hal ini berarti aplikasi marbel game
berpengaruh terhadap hasil belajar pendidikan
pancasila bagi siswa disabilitas intelektual. Pada
penelitian ini mata pelajaran yang diberikan adalah
pendidikan Pancasila dengan materi keberagaman
budaya. Pada pembelajaran yang dilakukan, siswa
diberikan pembelajaran tentang nama pakaian adat
beserta daerah asalnya. Siswa diberikan stimulus
tentang nama-nama daerah di Indonesia dan siswa
dapat menyebutkan nama-nama daerah di Indonesia.

Siswa disabilitas intelektual yang yang
menjadi subjek penelitian merupakan siswa SMPLB
kelas VII dengan rata-rata usia 15 tahun. Namun
mereka masih memiliki usia mental yang lebih
rendah dari usia mereka. Hal ini dapat dilihat ketika
mereka mengerjakan soal pre test, siswa masih
mengalami kesulitan untuk memahami dan menjawab
soal. Terlebih terdapat beberapa siswa yang belum
bisa membaca sehingga mereka menjawab soal
dengan melihat dari gambar yang disajikan saja.
Selain itu ada beberapa siswa yang belum bisa
mengikuti pembelajaran dengan kondusif, khususnya
siswa VI. Sehingga nilai pre test siswa cenderung
rendah, karena siswa belum mengerjakan soal pre
test dengan maksimal. Seperti menurut (Indranil,
2015) siswa disabilitas intelektual memerlukan waktu
lebih lama untuk belajar sehingga mereka memiliki
usia mental serta keterampilan yang lebih rendah
daripada usia mereka

Pada pengerjaan soal pre test siswa FA dan
VI masih belum bisa menjawab pertanyaan yang
diberikan dengan baik, siswa ini juga menunjukkan
sikap yang tidak konsisten karena jawaban dari siswa
dipengaruhi oleh jawaban dari teman yang ada
disekitar ~tempat duduknya. Sehingga siswa
mendapatkan hasil yang kurang maksimal dari
pengerjaan soal pre test. Hal ini dapat terjadi karena
siswa kurang memahami materi awal yang diberikan
serta ingatan siswa yang cenderung rendah untuk
mengingat materi yang baru diberikan. Sesuai dengan
teori James D. Page, anak disabilitas intelektual
memiliki kapasitas belajar yang sangat terbatas, hal
ini disebabkan oleh daya ingat anak disabilitas
intelektual yang lemah sehingga mereka kurang



mampu mengingat banyak hal-hal yang baru bagi
mereka (Takahashi et al., 2015).

Pada pembelajaran  dalam  penerapan
treatment, siswa disabilitas intelektual masih
memerlukan bantuan baik melalui bantuan verbal
maupun non verbal, terutama pada pertemuan awal
pemberian treatment. Hal ini sesuai dengan teori
kognitif vygotsky yaitu zone proximal development
(ZPD), dimana perkembangan aktual anak dan tugas
anak dikuasai oleh anak sendiri namun dalam
melakukan atau memecahkan masalah dibimbing dan
dibantu oleh orang dewasa (Cahyono, 2010). Selain
itu siswa disabilitas intelektual juga memerlukan
perlakuan  khusus  sehingga  mereka  dapat
memanfaatkan Kketerbatasan kemampuan mereka
secara maksimal (Wahsheh, 2019). Tetapi juga ada
beberapa siswa yang hanya dengan beberapa kali
treatment saja sudah memiliki pemahaman yang baik
terhadap materi yang diberikan, siswa tersebut adalah
siswa AM dan BA.

Pada pengerjaan soal post test siswa VI
belum juga mendapatkan hasil yang memuaskan, hal
ini dikarenakan pada saat diberikan treatment siswa
VI belum dapat mengikuti dengan baik karena
seringkali siswa VI kehilangan fokus dan terdistract
dengan hal-hal di sekitarnya. Siswa disabilitas
intelektual memiliki Kketerlambatan perkembangan
jika dibandingkan dengan siswa tipikal, hal ini juga
berdampak pada kurangnya motivasi belajar pada
siswa disabilitas intelektual (Karynbaeva et al, 2020)

Berdasarkan  permasalahan yang telah
dipaparkan maka dibutuhkan pembelajaran yang
tepat untuk membantu siswa disabilitas intelektual
ringan di SLB Bina Bangsa Sidoarjo dalam
mempelajari pakaian adat di Indonesia, khususnya
untuk mengingat serta menyebutkan nama pakaian
adat serta daerah asal pakaian adat di Indonesia.
Permasalahan siswa disabilitas intelektual pada
pembelajaran dapat dilihat dari karakteristik siswa
disabilitas intelektual itu sendiri. Selain itu dalam
pembelajaran harus selalu memperhatikan kondisi
serta karakteristik siswa yang berbeda-beda. Siswa
disabilitas intelektual memiliki karakteristik yang
mudah bosan. Oleh karena itu peran dari guru serta
fasilitas sebagai pendukung kegiatan belajar juga
diperlukan untuk meningkatkan fokus dan minat
siswa (Piers & Duquette, 2016).

Penelitian ~ ini  menggunakan  media
pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi marbel

game sebagai sarana untuk pembelajaran pendidikan
Pancasila materi keberagaman budaya. Pada
pembelajaran ini siswa disabilitas intelektual diajak
untuk mempelajari salah satu materi keberagaman
budaya yaitu pakaian adat di Indonesia. Pembelajaran
dimulai dengan pemaparan materi pakaian adat di
Indonesia melalui aplikasi marbel game yang
kemudian siswa diajak untuk bermain game
menggunakan aplikasi marbel game sebagai latihan
untuk meningkatkan daya ingat siswa pada materi
pakaian adat di Indonesia.

Penggunaan media pembelajaran berbasis
android ini merupakan pembaruan dari penelitian
yang telah dipakai dalam beberapa penelitian
terdahulu, salah satunya adalah penelitian yang
dilakukan oleh Fitriani Fuadah pada tahun 2023 yang
berjudul penerapan game edukasi marbel budaya
nusantara untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran IPS materi keragaman budaya di
Indonesia dimana penelitian ini menggunakan media
marbel game budaya nusantara berbasis android
sebagai media pembelajaran IPS. Pembaruan dalam
penelitian ini adalah dengan menggunakan aplikasi
marbel game berbasis android sebagai media
pembelajaran pendidikan Pancasila untuk siswa
disabilitas intelektual ringan. Pemanfaatan media
teknologi  dalam  bentuk  permainan  edukatif
merupakan metode pembelajaran utama bagi siswa
disabilitas intelektual (Veronica et al., 2021).

Treatment yang diberikan pada siswa tidak
hanya berupa pemaparan materi saja, tetapi juga
berupa penguatan daya ingat melalui latihan dengan
game pada aplikasi marbel game. Selain itu dengan
menggunakan aplikasi marbel game berbasis android,
menurut (Harvey et al., 2021) android merupakan
sistem operasi operasi smartphone berbasis kernel
linux, bahasa pemograman Java, dan bahasa
pemograman kotlin yang bersifat open source yang
paling banyak digunakan. Pada aplikasi marbel game
disajikan berbagai macam gambar yang dapat
memberikan  kemudahan bagi siswa  untuk
menganalisis berbagai pakaian adat di Indonesia
dengan konkrit. Pembelajaran juga dilakukan dengan
metode tanya jawab untuk melatih dan memberikan
stimulus serta penguatan kepada siswa sehingga
diharapkan  siswa akan lebih  memahami
pembelajaran jika pembelajaran dilakukan secara
aktif dan interaktif.
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Aplikasi marbel game ini memberikan
pengaruh untuk meningkatkan hasil belajar siswa
disabilitas intelektual ringan pada mata pelajaran
pendidikan Pancasila dengan materi keberagaman
budaya. Selain memberikan pengaruh positif pada
hasil belajar, aplikasi marbel game ini juga
memberikan pengaruh positif pada sikap siswa
disabilitas intelektual ringan berdasarkan profil
pelajar Pancasila berkebinekaan global, mandiri, dan
bernalar kritis. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil
rata-rata nilai pre test yaitu 58,3 dan hasil rata-rata
nilai post test setelah dilakukan treatment yaitu 80.
Sedangkan  berdasarkan analisis data yang
didapatkan, penelitian ini memberikan manfaat
bahwa aplikasi marbel game berbasis android dapat
memberikan pengaruh untuk meningkatkan hasil
belajar pendidikan Pancasila keberagaman budaya
bagi siswa disabilitas intelektual ringan.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada
fasilitas pembelajaran yaitu ruang kelas yang kurang
kondusif serta pelaksanaan treatment yang tidak
sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan karena
ada beberapa siswa yang tidak masuk. Solusi untuk
mengatasi permasalah tersebut adalah dengan
pemberian penjelasan secara individu pada setiap
siswa serta diberikan treatment diluar jadwal yang
telah ditentukan. Implikasi penelitian ini yaitu
mengembangkan pemahaman tentang keberagaman
budaya Indonesia melalui aplikasi marbel game guna
meningkatkan hasil belajar pendidikan Pancasila
siswa disabilitas intelektual karena plikasi marbel
game bermafaat untuk mengembangkan kemampuan
siswa tentang pakaian adat serta menambah motivasi
dan keinginan belajar siswa.

PENUTUP

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh aplikasi marbel game berbasis android
terhadap hasil belajar pendidikan  Pancasila
keberagaman budaya bagi siswa disabilitas
intelektual ringan. Implikasi penelitian ini yaitu
mengembangkan pemahaman tentang keberagaman
budaya Indonesia melalui aplikasi marbel game guna
meningkatkan hasil belajar pendidikan Pancasila
siswa disabilitas intelektual karena plikasi marbel
game bermafaat untuk mengembangkan kemampuan
siswa tentang pakaian adat serta menambah motivasi
dan keinginan belajar siswa. Oleh karena itu

penyelenggara pendidikan hendaknya memfasilitasi
serta  memberikan pengetahuan tentang media
pembelajaran  berbasis teknologi yang telah
dibuktikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa
sebagai sarana untuk menunjang pembelajaran yang
ada di sekolah. Bagi guru sebgai fasilitator sebaiknya
dapat menguasai serta memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi seperti aplikasi
marbel game sebgai alternatif sarana pembelajaran
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta hasil
belajar siswa.
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