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ABSTRAK

Muhammad David Ridho (2025): Pengembangan Multimedia Interaktif Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa
Tunarungu SMPLB

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa tunarungu dalam pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam
(IPA) yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi yang jelas. Media
pembelajaran yang digunakan di SMPLB masih menggunakan buku paket dan
gambar statis sebagai sumber belajar. Media tersebut belum sepenuhnya mampu
mengakomodasi  karakteristik siswa tunarungu yang lebih mengandalkan
kemampuan visual. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia
interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB yang valid
dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE
yang meliputi lima tahap, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3)
pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), dan (5) evaluasi
(evaluation). Multimedia interaktif dikembangkan berbasis PowerPoint dan bersifat
stand-alone (offline), dengan mengintegrasikan teks, gambar, animasi, video, serta
navigasi interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan visual siswa tunarungu.
Subjek penelitian ini adalah siswa tunarungu kelas VII di SLB Negeri Pembina
Pekanbaru sebanyak 9 orang, dengan melibatkan ahli materi, ahli media, dan
pendidik sebagai validator. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis
deskriptif kualitatif untuk mengkaji saran dan masukan dari ahli serta pendidik, dan
analisis deskriptif kuantitatif untuk mengolah data hasil validasi ahli, praktikalitas
pendidik, dan respon peserta didik dalam bentuk persentase. Hasil validasi oleh ahli
materi sebesar 96,6% dan ahli media 95,5% menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berada pada kategori sangat valid. Selain itu Hasil uji praktikalitas oleh
pendidik menunjukkan bahwa multimedia interaktif sangat praktis digunakan
dalam pembelajaran IPA dengan nilai 98,6%. Respon peserta didik memperoleh
nilai 85% dan dinyatakan sangat baik. Berdasarkan hasil validasi, praktikalitas, dan
respon peserta didik, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif pada materi
klasifikasi hewan layak, valid, dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran
IPA bagi siswa tunarungu SMPLB.

Kata kunci: multimedia interaktif, klasifikasi hewan, siswa tunarungu, IPA,
SMPLB
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ABSTRACT

Muhammad David Ridho (2025): The Development of Interactive Multimedia on
Animal Classification Materials for Hearing-
Impaired Students at SMPLB

This study was motivated by the lack of appropriate learning media tailored to the
characteristics of hearing-impaired students in science learning, which is abstract and
requires clear visualization. The leaming media used in SMPLB still rely on textbooks
and static images as learning resources, which do not fully accommodate the visual needs
of hearing-impaired students. The research aims to produce an interactive multimedia
product on animal classification material for hearing-impaired students at SMPLB that is
valid and practical for classroom use. The study employs a Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model, which consists of five stages: (1) Analyze, (2)
Design, (3) Development, (4) Implementation, and (5) Evaluation. The interactive
multimedia was developed using PowerPoint in a stand-alone (offline) format, integrating
text, images, animations, videos, and interactive navigation adapted to the visual needs
of hearing-impaired students. The research subjects were nine seventh-grade hearing-
impaired students at SLB Negeri Pembina Pekanbaru, involving material experts, media
experts, and educators as validators. Data collection techniques included observation,
interviews, and questionnaires. Data analysis employed qualitative descriptive analysis to
review expert and educator feedback and quantitative descriptive analysis to process
validation, practicality, and student response data in percentage form. The validation
results showed scores of 96.6% from material experts and 95.5% from media experts,
indicating that the interactive multimedia is highly valid. Practicality tests by educators
scored 98.6%, categorized as highly practical, while student responses scored 85%,
categorized as very good. Based on validation, practicality, and student responses, it can
be concluded that the interactive multimedia on animal classification material is feasible,
valid, and practical for use as a science learning medium for hearing-impaired students at
SMPLB.

Keywords: Interactive Multimedia, Animal Classification, Hearing-Impaired
Students, Science, SMPLB.
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BAB I

PENDAHULUAN

. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi pada era revolusi industri 4.0 membawa
perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk dalam pemanfaatan
media pembelajaran (Dwipayana et al., 2020). Transformasi dari media
konvensional ke bentuk digital dan interaktif menuntut pendidik untuk
berinovasi agar pembelajaran lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Inovasi media ini bukan hanya memudahkan guru dalam
menyampaikan materi, tetapi juga membantu siswa memahami konsep
abstrak yang sulit dipelajari hanya melalui penjelasan verbal (Ichsan et al.,
2018).

Dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), peran media
sangat penting karena banyak konsep bersifat abstrak dan memerlukan
bantuan visual agar lebih mudah dipahami (Susanto et al., 2013). Media
yang tepat mampu menjembatani komunikasi antara guru dan siswa,
memperjelas materi, serta meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
proses belajar (RimahDani et al., 2023). Hal ini semakin relevan ketika
dihubungkan dengan kebutuhan belajar anak berkebutuhan khusus,
khususnya siswa tunarungu yang lebih mengandalkan kemampuan visual
dibandingkan komunikasi verbal.

Siswa tunarungu memiliki hak yang sama untuk memperoleh

pendidikan bermutu, sebagaimana diatur dalam Undang-Undang Nomor 20



Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 5 ayat 2, yang
menyatakan “bahwa warga negara dengan kelainan fisik, emosional,
mental, intelektual, dan/atau sosial berhak memperoleh pendidikan
khusus” (Agus Dellon Praditya et al., 2019). Siswa tunarungu mengalami
gangguan pendengaran dari tingkat ringan hingga berat (Razi et al., 2020),
yang berdampak pada kesulitan dalam komunikasi verbal dan penguasaan
konsep abstrak (A’yuni & Sukarmin, 2020). Meskipun demikian, anak
tunarungu tetap memiliki potensi yang sama dengan anak-anak pada
umumnya, khususnya dalam aspek visual.

Siswa berkebutuhan khusus, khususnya siswa tunarungu, masih
menghadapi berbagai tantangan dalam memahami materi klasifikasi hewan.
Tantangan tersebut tidak hanya berkaitan dengan pemahaman konsep, tetapi
juga mencakup kemampuan peserta didik dalam mengeja dan melafalkan
nama-nama hewan yang dipelajari (Argo et al., 2020). Selain itu, materi
klasifikasi hewan menuntut pemahaman terhadap konsep pengelompokan
makhluk hidup berdasarkan ciri-ciri tertentu, kemampuan mendeskripsikan
ciri suatu jenis makhluk hidup, serta membedakannya dengan jenis makhluk
hidup lainnya. Konsep-konsep biologi tersebut bersifat abstrak sehingga
sulit dipahami oleh peserta didik dan berpotensi menimbulkan miskonsepsi,
terutama apabila pembelajaran disajikan secara verbal tanpa dukungan
visual yang memadai (Listama & Gultom, 2023). Tantangan tersebut
semakin besar karena gangguan pendengaran yang dialami siswa tunarungu

berdampak pada keterbatasan kosakata dan pemahaman Bahasa



(Nurhasanah & Supard, 2020). Kondisi ini diperparah dengan pendekatan
pembelajaran konvensional yang cenderung bersifat verbal dan minim
visual, sehingga kurang efektif bagi siswa tunarungu yang justru lebih
responsif terhadap media visual dan interaktif (Sari & SAB, 2017).

Siswa berkebutuhan khusus perlu dikenalkan dengan teknologi dan
berbagai media pembelajaran dalam proses belajar. Azizah & Hendriyani,
(2024) menyatakan bahwa penerapan teknologi digital penting dalam
mendukung pendidikan inklusif. Teknologi asistif tidak hanya membantu
pembelajaran, tetapi juga meningkatkan rasa percaya diri dan motivasi
siswa (Arifin & Widyastono, 2020). Teknologi ini dirancang sebagai alat
bantu praktis yang mendukung aspek sosial dan kognitif penyandang
disabilitas (Idhartono et al., 2024). Selain itu, media pembelajaran yang
interaktif dan visual mampu meningkatkan pemahaman dan daya ingat
siswa berkebutuhan khusus (Inayah & Prasetyo, 2025; Dwi Kartika et al.,
2024)

Namun, pemanfaatan media berbasis teknologi  yang
memungkinkan siswa belajar secara mandiri dan interaktif masih belum
optimal. Padahal media digital berpotensi besar menjembatani keterbatasan
pendengaran melalui penguatan visual. Di sisi lain, kendala bahasa juga
menjadi hambatan tersendiri. Penjelasan guru yang kompleks sering kali
sulit dipahami oleh siswa tunarungu, yang cenderung menghafal informasi

tanpa benar-benar memahami konsep secara mendalam (Razi et al., 2020).



Pemanfaatan teknologi digital, termasuk multimedia interaktif,
menjadi salah satu solusi untuk menjawab tantangan tersebut. Multimedia
interaktif menggabungkan teks, gambar, animasi, dan video secara terpadu
sehingga mampu menyajikan konsep abstrak menjadi lebih konkret dan
menarik. Media ini juga memungkinkan siswa terlibat langsung melalui
interaksi, sehingga mereka tidak hanya menghafal informasi, tetapi juga
benar-benar memahami konsep yang dipelajari. Bagi siswa tunarungu,
pendekatan ini dapat mengoptimalkan kekuatan visual mereka sekaligus
mengurangi hambatan komunikasi yang sering muncul dalam
pembelajaran konvensional (Widayat et al., 2014)

Melihat urgensi permasalahan yang dihadapi siswa tunarungu dalam
pembelajaran IPA. khususnya pada materi yang bersifat abstrak seperti
klasifikasi hewan, serta terbatasnya media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik visual dan komunikasi mereka, dibutuhkan solusi inovatif
berupa media pembelajaran yang interaktif, visual, dan mudah diakses. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan multimedia interaktif yang dirancang
khusus untuk mendukung pemahaman siswa tunarungu dalam proses
belajar. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian tentang “Pengembangan Multimedia Interaktif

Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB”.



B. Definisi Istilah
Untuk menghindari kemungkinan terjadinya kesalahpahaman dalam
menafsirkan variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini, peneliti
akan menjabarkan definisi operasional dari setiap variabel yang diteliti
secara rinci dan sistematis.
1. Multimedia Interaktif
Multimedia interaktif adalah suatu bentuk media digital yang
menggabungkan berbagai elemen seperti teks, gambar, grafis, suara,
animasi, video, dan simulasi secara terpadu, yang dirancang secara
khusus agar dapat memberikan pengalaman interaktif antara pengguna
dan system. Multimedia interaktif yang dikembangkan dalam penelitian
ini dirancang menggunakan perangkat lunak PowerPoint, dengan
mengintegrasikan berbagai elemen pendukung seperti teks, gambar,
animasi, dan video pendek untuk memperkuat penyampaian materi.
Media dirancang dengan navigasi interaktif seperti tombol next, back,
dan home agar mudah digunakan oleh siswa tunarungu. Tampilan
visual disusun secara sederhana dan menarik, menyesuaikan dengan
karakteristik siswa dan materi klasifikasi hewan. Media ini bersifat
offline dan dapat digunakan di perangkat standar sekolah tanpa koneksi
internet.
2. Tunarungu
Tunarungu merupakan individu yang mengalami hambatan

pendengaran, baik dalam tingkat ringan (sebagian) maupun berat



(menyeluruh), sehingga menyebabkan ketidakmampuan dalam

menerima dan memproses suara secara maksimal.

. Ruang Lingkup Materi SLB

Ruang lingkup materi dalam Kurikulum Merdeka bagi Sekolah
Luar Biasa (SLB), khususnya siswa tunarungu, disusun dengan
mempertimbangkan kebutuhan, kemampuan, dan karakteristik peserta
didik. Pada akhir Fase D, salah satu materi penting dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah klasifikasi hewan, karena
berperan dalam melatih kemampuan berpikir logis, analitis, dan
sistematis.

Klasifikasi hewan dipahami sebagai proses pengelompokan
makhluk hidup berdasarkan persamaan dan perbedaan ciri-ciri tertentu.
Dalam pembelajaran IPA di SMPLB, materi ini perlu disajikan secara
visual, konkret, dan interaktif agar mudah dipahami oleh siswa
tunarungu. Ruang lingkup materi klasifikasi hewan dibatasi pada
pengelompokan hewan berdasarkan bagian-bagian tubuh hewan dan
fungsinya, dengan menggunakan contoh hewan yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik, yaitu burung, kucing, ikan, ular,
dan laba-laba. Pembatasan materi ini disesuaikan dengan kompetensi
pembelajaran serta kebutuhan siswa tunarungu yang memerlukan

penyajian materi secara sederhana dan berbasis visual.



C. Rumusan Masalah
Agar pelaksanaan penelitian memiliki arah yang jelas, diperlukan
perumusan masalah yang bersifat spesifik dan fokus. Rumusan masalah ini
disusun berdasarkan latar belakang serta fokus kajian yang telah ditetapkan,

diantaranya sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif pada materi
klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB?

2. Bagaimana validitas multimedia interaktif pada materi klasifikasi
hewan untuk siswa tunarungu SMPLB?

3. Bagaimana praktikalitas multimedia interaktif pada materi klasifikasi
hewan untuk siswa tunarungu SMPLB?

4. Bagaimana respon siswa terhadap multimedia interaktif pada materi

klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan sebelumnya,
maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan arah yang jelas

dalam pencapaian hasil yang diharapkan, diantaranya:

1. Untuk mengembangkan multimedia interaktif pada materi klasifikasi
hewan untuk siswa tunarungu SMPLB
2. Untuk mengetahui validitas multimedia interaktif pada materi

klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB



3. Untuk mengetahui praktikalitas multimedia interaktif pada materi
klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB
4. Untuk mengetahui respon siswa terhadap multimedia interaktif pada

materi klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB?

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
konstruktif bagi berbagai pihak, khususnya dalam pengembangan dunia
pendidikan di Indonesia. Manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitian
ini meliputi beberapa aspek, di antaranya sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis

Adapun manfaat teoritis bagi penelitian ini adalah:

a. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam
memperdalam pemahaman tentang efektivitas penggunaan
multimedia interaktif sebagai alat bantu pembelajaran bagi
peserta didik berkebutuhan khusus, khususnya siswa tunarungu.
Hal ini relevan dengan kebutuhan akan media pembelajaran
visual yang mampu mengakomodasikan karakteristik siswa yang
mengalami hambatan pendengaran.

b. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
ilmiah yang bermanfaat bagi peneliti lain yang tertarik meneliti
permasalahan serupa atau topik-topik yang relevan di bidang
pendidikan khusus. sehingga dapat memperkaya kajian pustaka

dan pengembangan penelitian di bidang serupa.



2. Manfaat Praktis
Penerapan multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA
diharapkan dapat menjadi solusi alternatif yang efektif untuk
membantu meningkatkan pemahaman siswa tunarungu terhadap
materi klasifikasi hewan. Penelitian ini juga diharapkan memberikan
manfaat praktis, antara lain sebagai berikut:
a. Bagi Pendidik
Penelitian ini diharapkan berperan dalam memberikan
referensi praktis bagi pendidik dalam merancang pembelajaran
yang inovatif dan ramah terhadap siswa berkebutuhan khusus,
khususnya melalui penggunaan media interaktif berbasis visual
yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa
tunarungu.
b. Bagi Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan dalam
merumuskan kebijakan pengembangan media pembelajaran yang
lebih inklusif serta sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
siswa tunarungu. Hal ini sekaligus mendukung terciptanya
lingkungan belajar yang responsif terhadap keragaman
karakteristik peserta didik.
c. Bagi Siswa / Peserta didik
Penelitian ini memberikan manfaat berupa multimedia

interaktif yang membantu mempermudah pemahaman materi
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klasifikasi hewan melalui penyajian visual yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Penggunaan multimedia interaktif
diharapkan dapat meningkatkan minat, motivasi, dan keaktifan
siswa dalam pembelajaran, sehingga berdampak positif terhadap

pemahaman konsep dan hasil belajar.

. Bagi Peneliti

Penelitian ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk
mengalami secara langsung tahapan pengembangan dan
penerapan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran
yang ditujukan bagi siswa tunarungu. Pengalaman ini menjadi
bekal penting dalam upaya menjadi pendidik dan peneliti
profesional yang mampu merespons tantangan pendidikan

inklusif di era digital.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara
harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Dalam
bahasa arab media adalah pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima. media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima atau dari guru
ke siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran secara efektif
dan efisien (Sari et al., 2019).

Menurut Moreira, (2018) media pembelajaran merupakan
instrumen yang digunakan untuk menyajikan fakta, konsep,
prinsip, dan prosedur pembelajaran agar menjadi lebih nyata dan
konkret bagi peserta didik. Widodo & Wayudin, (2018)
menyatakan bahwa media pembelajaran adalah sarana yang
digunakan dalam proses pembelajaran, baik yang bersifat
tradisional maupun modern, untuk mendukung penyampaian
materi pembelajaran (Haryadi et al., 2019:1; Widodo, 2018:159).
Selanjutnya, Sufri Mashuri, (2019) mengemukakan bahwa media

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan dalam

11
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kegiatan pembelajarasn yang berfungsi sebagai penyalur pesan
atau informasi, sehingga mampu merangsang pikiran, perasaan,
minat, dan perhatian peserta didik serta memungkinkan terjadinya
interaksi komunikasi edukatif antara guru dan siswa secara efektif
dan efisien.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli, dapat
disimpulkan bahwa Media pembelajaran merupakan sarana atau
alat bantu yang berfungsi sebagai perantara penyampaian pesan
pembelajaran dari guru kepada peserta didik agar materi
pembelajaran menjadi lebih nyata dan mudah dipahami. Melalui
penggunaan media pembelajaran, proses pembelajaran dapat
berlangsung secara lebih efektif dan efisien serta mampu
meningkatkan perhatian dan minat peserta didik.

Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Menurut Gerlach & Ely media pembelajaran meiliki ciri-
ciri sebagai berikut:
1) Fiksatif
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa
atau objek. Peristiwa atau objek dapat disusun urut kembali
dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket

komputer, dan film (Sari et al., 2019).
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Manipulatif

Ransformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan
karena produk media pembelajaran memiliki ciri manipulatif.
Fenomena yang membutuhkan yang lama berhari-hari bahkan
berjuta-juta tahun lamanya dapat disajikan dengan media
pembelajaran dengan lebih singkat 2-3 menit saja namun tidak
menghilangkan esensi utama dari apa yang disajikan sehingga
peserta didik tetap mampu mengerti fenomena yang dimaksud
dengan teknologi time-lapse (Sari et al., 2019).
Distributif

Ciri distributif media pembelajaran memungkinkan
objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang dan secara
bersamaan disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan
stimulus pengalaman yang relatif sama. Distribusi media
pembelajaran tidak hanya dalam satu kelas saja namun juga
pada kelas lain, sekolah bahkan hingga secara global. Apalagi
dengan adanya sistem pembelajaran online (e-learning) saat
ini, distribusi dan penggunaan media pembelajaran dapat
dilakukan secara massive dan global di seluruh dunia bahkan

hampir tanpa adanya delay atau penundaan (Sari et al., 2019)

Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki beragam jenis yang dapat

digunakan untuk mendukung proses pembelajaran sesuai dengan
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tujuan, materi, serta karakteristik peserta didik. Secara umum,

media pembelajaran terdiri atas tujuh jenis (Batubara, 2020), yaitu

2)
3)

4)
5)

6)

7)

sebagai berikut.

Benda nyata (realia), yaitu benda nyata yang dapat diamati
manusia, seperti tumbuhan, hewan, dan lainnya.

Manusia, yaitu orang yang diminta untuk menyampaikan
ataupun mendemonstrasikan suatu suatu informasi, seperti
reporter dan instruktur senam.

Model, yaitu benda tiruan yang bersifat tiga dimensi sehingga
dapat disentuh langsung oleh penggunanya, seperti miniatur
ka’bah, globe, dan lainnya.

Teks, yaitu rangkaian huruf atau angka, seperti buku teks,
buku cerita, dan lainnya.

Visual, yaitu bahan grafis yang menyampaikan informasi
lewat indra penglihatan, seperti gambar dan bagan.

Audio, yaitu perangkat yang menyampaikan informasi lewat
indera pendengaran, seperti MP3 player, radio, audio cast, dan
lainnya, dan

Multimedia, yaitu media hasil teknologi komputer yang
mampu merangkai dan mengintegrasikan media audio, teks,
dan gambar bergerak ke dalam sebuah produk, seperti video,
aplikasi pembelajaran, animasi, simulasi, web, kelas virtual,

dan lainnya (Batubara, 2020).
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d. Pemilihan Media
Pemilihan media pembelajaran dilakukan untuk mendukung
penyampaian materi secara efektif dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik. Adapun media yang digunakan dalam
pengembangan multimedia interaktif meliputi PowerPoint, Canva,
Freepik, Giphy, dan YouTube.
1) Power Point
Microsoft PowerPoint merupakan perangkat lunak
komputer yang berfungsi sebagai alat presentasi dan
dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari paket
aplikasi Microsoft Office. PowerPoint termasuk salah satu
perangkat lunak berbasis multimedia yang memungkinkan
penyajian informasi dalam bentuk teks, gambar, animasi,
audio, dan video (Candra et al., 2020). Perangkat lunak ini
telah digunakan dalam dunia pendidikan sehingga
memudahkan guru dalam  mengembangkan  media
pembelajaran  berbasis PowerPoint tanpa memerlukan
keterampilan pemrograman khusus (Mawaddah et al., 2019).
Tampilan antarmuka PowerPoint dirancang dengan
layout navigasi yang sederhana, di mana ikon dan menu
disusun secara sistematis sesuai dengan fungsinya, sehingga
fitur-fitur yang tersedia mudah ditemukan dan digunakan oleh

pengguna. Meskipun tergolong sederhana, PowerPoint
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mampu memberikan manfaat yang besar sebagai media
presentasi sekaligus sebagai sarana pengembangan media
pembelajaran interaktif (Isrogmi, 2020)

PowerPoint memungkinkan integrasi berbagai elemen
multimedia, seperti teks, gambar, suara, dan video yang dapat
diimpor dari perangkat lunak lain, sehingga mampu
mengakomodasi berbagai aktivitas pembelajaran, mulai dari
membaca, menulis, hingga berinteraksi. Pembuatan animasi
dalam PowerPoint dapat dilakukan dengan memanfaatkan
fitur animasi seperti entrance, emphasis, exit, dan motion path.
Penggabungan keempat fitur tersebut dapat menghasilkan
animasi yang lebih hidup dan menarik. Selain itu, kontrol
animasi dapat diatur melalui keyboard atau klik pada objek
yang telah didesain, sehingga interaksi pengguna terhadap
media menjadi lebih optimal (Isroqmi, 2020).

Kelebihan lain dari Microsoft PowerPoint adalah
adanya fasilitas hyperlink, yang memungkinkan setiap slide
dihubungkan dengan slide lain, file atau perangkat lunak
tertentu, maupun dengan alamat situs web. Fitur ini
mendukung penyusunan media pembelajaran yang bersifat
nonlinier dan interaktif sesuai dengan kebutuhan pembelajaran

(Isrogmi, 2020).
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Canva

Canva merupakan layanan desain grafis berbasis web
dan aplikasi yang menyediakan berbagai template siap pakai,
elemen visual, serta fitur kolaborasi yang mendukung
kemudahan dalam proses perancangan media pembelajaran
(Sugiarni et al., 2024). Sebagai platform desain grafis berbasis
web, Canva memiliki antarmuka yang ramah pengguna
sehingga dapat digunakan oleh pendidik tanpa memerlukan
keterampilan desain grafis yang kompleks.

Canva memungkinkan pembuatan berbagai bentuk
media visual, seperti presentasi, infografis, dan media
interaktif, dengan tampilan yang menarik dan sistematis.
Sebagai media visual, Canva berpotensi memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih estetis, intuitif, dan
menarik (engaging), (Hasanah et al., 2025).

Freepik

Freepik merupakan situs penyedia sumber daya visual
berbasis daring yang dapat digunakan untuk mengunduh
berbagai gambar, ilustrasi, ikon, dan elemen grafis dengan
kualitas yang baik. (Masrura et al., 2024).

Giphy
Giphy merupakan platform daring yang menyediakan

layanan berbagi dan pencarian GIF (Graphics Interchange
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Format) yang dapat dimanfaatkan sebagai elemen visual
animatif (Nababan, 2020).
Wordwall

Wordwall merupakan aplikasi pembelajaran berbasis
permainan yang dirancang untuk melibatkan peserta didik
secara aktif dalam kegiatan kuis, diskusi, dan survei. Aplikasi
ini dapat diakses secara langsung melalui peramban web tanpa
memerlukan pembuatan akun oleh peserta didik, serta tersedia
dalam bentuk aplikasi yang dapat diunduh melalui Play Store
pada perangkat smartphone. Kemudahan akses tersebut
menjadikan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif
yang praktis dan mudah digunakan dalam mendukung proses
pembelajaran (Purnamasari et al., 2022).
Youtube

YouTube merupakan situs berbagi video yang
memungkinkan pengguna untuk mengunggah, menonton, dan
membagikan berbagai jenis video yang dibuat oleh berbagai
pihak. Konten yang tersedia di YouTube sangat beragam,
mulai dari video keseharian (viog), video pembelajaran,
latihan instruksional, hiburan, trailer film, video klip musik,
hingga resep masakan. Keberagaman konten tersebut
menjadikan YouTube sebagai salah satu platform video yang

banyak dimanfaatkan dalam dunia pendidikan, khususnya
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sebagai sumber belajar berbasis visual (Herminingsih et al.,
2022).

Popularitas  YouTube didukung oleh beberapa
karakteristik utama, antara lain: (1) tidak adanya batasan
durasi dan jumlah data dalam pengunggahan video, (2) sistem
keamanan yang cukup baik dengan pembatasan terhadap
konten ilegal dan bermuatan SARA, (3) adanya fasilitas
monetisasi bagi pembuat konten tertentu, (4) tersedianya fitur
offline yang memungkinkan pengguna menonton video tanpa
koneksi internet setelah video diunduh, serta (5) tersedianya
fitur penyuntingan video sederhana, seperti pemotongan
video, pengaturan warna, dan penambahan efek transisi.
Karakteristik tersebut menjadikan YouTube sebagai media
pendukung pembelajaran yang fleksibel dan mudah diakses

(Herminingsih et al., 2022).
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2. Multimedia Interaktif

a. Pengertian Multimedia Interaktif

Secara etimologis, istilah multimedia terdiri dari dua kata,
yakni "multi" yang berarti banyak atau beragam, dan "media" yang
mengacu pada alat atau sarana untuk menyampaikan pesan atau
informasi, baik dalam bentuk teks, gambar, suara, maupun video.
Dengan demikian, secara bahasa, multimedia dapat diartikan
sebagai kombinasi dari berbagai jenis media yang digunakan
secara bersamaan untuk menyampaikan informasi atau pesan
tertentu kepada penerima (Surjono, 2017).

Istilah multimedia juga dapat dimaknai sebagai "multiple
intermediaries" atau "multiple means”, yang berarti beberapa
perantara atau berbagai cara untuk menyampaikan pesan.
Multimedia adalah perpaduan berbagai elemen seperti teks digital,
gambar, grafis, suara, animasi, dan komponen lainnya yang
disusun secara terintegrasi untuk menyampaikan informasi secara
efektif (Purnama, 2018)

Secara terminologis, multimedia merupakan integrasi
berbagai elemen media seperti teks, gambar, audio, animasi, dan
video yang diproses secara terpadu dan sinergis menggunakan
perangkat komputer atau teknologi digital lainnya guna mencapai
tujuan tertentu. Dalam definisi ini terkandung dua kata kunci

penting, yaitu terpadu dan sinergis, yang menandakan bahwa
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setiap elemen multimedia harus saling mendukung, tidak berdiri
sendiri, dan diorganisasikan secara menyatu guna menciptakan
pengalaman belajar yang utuh dan efektif. Selain itu, penyajian
multimedia harus dilakukan melalui proses manipulasi dan
integrasi digital menggunakan teknologi, sehingga mampu
menyampaikan informasi secara interaktif, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna (Surjono, 2017).

Istilah "interaktif' berasal dari istilah interaksi, yang
merujuk pada hubungan dua arah atau lebih antara pihak-pihak
yang saling bertindak, memberikan pengaruh, dan merespons satu
sama lain secara timbal balik. Interaksi muncul sebagai bentuk
hubungan sebab-akibat, yakni adanya aksi dari satu pihak dan
reaksi dari pihak lainnya, sehingga menciptakan proses komunikasi
dua arah yang aktif dan saling terhubung. Dalam konteks teknologi,
khususnya dalam bidang komputer, istilah interaktif merujuk pada
adanya dialog antara pengguna dan sistem, baik itu antara
komputer dan terminal maupun antara komputer dan pengguna.
Sifat interaktif mengharuskan keterlibatan aktif dari kedua belah
pihak, sehingga tidak bersifat satu arah atau pasif. Misalnya, dalam
sebuah dialog interaktif di televisi, pemirsa tidak hanya menjadi
penonton, tetapi juga dapat terlibat secara aktif dengan mengajukan
pertanyaan atau memberikan komentar terhadap topik yang sedang

dibahas (D. N. S. Putri et al., 2022)
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Menurut (Munir, 2012), Multimedia interaktif adalah suatu
bentuk penyajian multimedia yang dirancang secara khusus oleh
pengembang untuk menyampaikan informasi sekaligus
memberikan kesempatan kepada pengguna untuk berinteraksi
secara langsung dengan konten yang disajikan. Multimedia ini
banyak dimanfaatkan dalam berbagai bidang seperti pendidikan,
permainan (game), perfilman, dunia medis, militer, bisnis,
olahraga, hingga periklanan. Sebuah multimedia dapat
dikategorikan sebagai interaktif apabila pengguna diberikan
kebebasan untuk mengendalikan jalannya media sesuai kebutuhan.

Menurut Fikri & Madona (2018) dan Surjono (2017),
multimedia interaktif adalah media atau program pembelajaran
yang menggabungkan berbagai elemen seperti teks, grafis, gambar,
foto, audio, video, animasi, dan simulasi secara terpadu dan
sinergis dengan bantuan komputer atau perangkat sejenis, sehingga
menciptakan komunikasi atau interaksi dua arah antara pengguna
dan sistem, serta memungkinkan pengguna berinteraksi secara
aktif untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Tidak seperti
multimedia linier, yang berjalan secara berurutan tanpa dapat
dikendalikan oleh pengguna seperti tayangan televisi atau film.
multimedia interaktif memungkinkan pengguna untuk berinteraksi

secara langsung dengan materi yang disajikan (Manurung, 2020)
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Menurut Putra (2023) multimedia interaktif merupakan
suatu bentuk penggunaan teknologi komputer yang dirancang
untuk menyajikan informasi secara terpadu melalui penggabungan
elemen-elemen media seperti teks, suara, gambar, animasi, dan
video. Penyajian ini dilengkapi dengan alat dan konektivitas yang
memungkinkan pengguna untuk menavigasi, berinteraksi,
berkreasi, serta berkomunikasi secara aktif dan mandiri dalam
lingkungan digital yang fleksibel

Menurut Suryanti (2021), Multimedia interaktif merupakan
bentuk penyajian media digital yang dirancang secara khusus oleh
pengembang (desainer) untuk tidak hanya menyampaikan
informasi, tetapi juga memungkinkan adanya interaksi langsung
antara pengguna (user) dengan sistem. Desain multimedia ini
bertujuan agar tampilan yang dihasilkan tidak hanya bersifat
informatif, tetapi juga mampu merespons tindakan pengguna,
sehingga menciptakan pengalaman belajar yang aktif dan
partisipatif.

Multimedia interaktif memiliki keterkaitan yang kuat
dengan bentuk komunikasi dua arah. Dalam hal ini, interaksi
berlangsung antara pengguna (user) dan komputer, yang
direpresentasikan melalui perangkat lunak, aplikasi, atau produk
digital tertentu. Oleh karena itu, suatu produk multimedia baik

dalam bentuk CD, aplikasi, maupun format digital lainnya
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diharapkan mampu menciptakan interaksi timbal balik antara
pengguna dan sistem. Interaktivitas dalam multimedia
mengandung dua prinsip utama: (1) pengguna harus terlibat secara
langsung dalam menjalankan program atau aplikasi, dan (2)
aplikasi informasi interaktif dirancang agar pengguna dapat
mengakses informasi secara selektif, yaitu hanya memilih
informasi yang dibutuhkan tanpa harus mempelajari seluruh isi
yang tersedia (Fikri & Madona, 2018)

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli, dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif merupakan jenis media
digital yang mengintegrasikan beragam elemen seperti teks,
gambar, grafik, suara, animasi, video, dan simulasi secara
menyeluruh, yang dirancang sedemikian rupa untuk menciptakan
pengalaman interaktif antara pengguna dan sistem. Karakteristik
utama dari multimedia interaktif terletak pada kemampuan
pengguna untuk menavigasi, mengontrol, dan memberikan respons
terhadap konten yang disajikan, sehingga tercipta komunikasi dua

arah yang aktif.

. Bentuk Multimedia Interaktif

Sebuah media pembelajaran dapat dikategorikan sebagai
multimedia interaktif apabila memungkinkan pengguna, dalam hal
ini siswa, untuk terlibat secara aktif melalui interaksi langsung

dengan konten yang disajikan (Anomeisa & Ernaningsih, 2020).
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Ciri utama multimedia interaktif terletak pada kemampuannya
memberikan ruang bagi pengguna untuk mengontrol, merespons,
dan berpartisipasi aktif terhadap materi yang ditampilkan, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih dinamis dan tidak hanya
bersifat satu arah. Dengan menampilkan materi secara lebih
konkret melalui kombinasi teks, gambar, dan elemen visual
lainnya, multimedia interaktif diharapkan dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi (A. Suryanti et al., 2021).

Berbeda dengan interaksi antar manusia yang terjadi secara
timbal balik langsung, pada multimedia interaktif, hubungan
terjadi antara manusia (pengguna) dan komputer (sebagai sistem),
di mana inisiatif interaksi selalu dimulai oleh pengguna. Interaksi
ini bisa dilakukan melalui berbagai aktivitas, seperti mengklik
tombol, mengarahkan kursor, memindahkan objek, melakukan
drag-and-drop, mengetik menggunakan keyboard, berbicara
melalui mikrofon, atau bahkan dengan gerakan tubuh di depan
kamera. Setiap tindakan tersebut akan memicu respons dari sistem,
seperti menampilkan visual, memutar rekaman video, menjalankan
animasi, menampilkan teks, menghasilkan suara, menjalankan
perintah tertentu, menyimpan informasi, atau membuka aplikasi
lain. Dengan demikian, multimedia interaktif memungkinkan
terjadinya komunikasi dua arah secara langsung antara pengguna

dan sistem, yang dirancang untuk menghadirkan pengalaman
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belajar yang menarik, adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan
masing-masing individu (Surjono, 2017).

Multimedia sendiri terdiri dari beberapa komponen utama
yang saling melengkapi. Pertama, adanya komputer yang berfungsi
sebagai pusat koordinasi untuk mengatur semua elemen visual dan
audio. Kedua, terdapat fitur tautan (link) yang mengarahkan
pengguna pada berbagai sumber informasi. Ketiga, tersedia
fasilitas navigasi yang memudahkan pengguna untuk menelusuri
jaringan informasi secara terstruktur. Keempat, multimedia
memberikan kesempatan kepada pengguna untuk terlibat secara
aktif, mengelola, dan menyampaikan informasi secara interaktif.
Apabila salah satu komponen ini tidak hadir, maka sistem tersebut
belum dapat dikategorikan sebagai multimedia yang lengkap.

Misalnya, tanpa keterlibatan komputer, media tersebut
hanya merupakan media campuran; tanpa kontrol navigasi, ia
menyerupai film; dan tanpa ruang bagi pengguna untuk
berkontribusi, media tersebut tak ubahnya seperti televisi biasa.

Berdasarkan  karakteristik dan  pengoperasiannya,
multimedia dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis, antara

lain: (Munir, 2012)
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1) Multimedia Berdasarkan Konektivitas

a)

b)

Multimedia Online (Network-Based)

Jenis multimedia ini terhubung dengan jaringan
internet atau jaringan komunikasi lainnya. Contohnya
termasuk e-learning berbasis web dan video conference,
yang memungkinkan pengguna untuk berbagi data dan
informasi secara simultan dengan bandwidth tertentu
(Munir, 2012).

Multimedia Offline (Stand-Alone)

Merupakan sistem multimedia yang berdiri sendiri
dan tidak memerlukan koneksi jaringan. Sistem ini
umumnya dilengkapi dengan perangkat seperti hard disk,
CD/DVD-ROM, keyboard, mouse, mikrofon, dan
soundcard. Contohnya adalah aplikasi pembelajaran
berbasis komputer yang disimpan secara local (Munir,

2012)

2) Multimedia Berdasarkan Interaktivitas

a)

Multimedia Linier

Jenis multimedia yang bersifat pasif, di mana
pengguna tidak dapat mengontrol jalannya informasi.
Informasi disampaikan secara berurutan dari awal hingga

akhir, seperti dalam film dan siaran televisi (Munir, 2012).
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b) Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah jenis multimedia
yang ~memungkinkan pengguna mengontrol dan
menentukan alur informasi berdasarkan kebutuhannya
sendiri. Contohnya termasuk aplikasi pembelajaran
interaktif dan permainan edukatif, di mana pengguna
dapat terlibat secara langsung melalui tombol, navigasi,
atau perintah tertentu, sehingga menciptakan pengalaman
belajar yang lebih aktif (Munir, 2012).

Interaktivitas dalam multimedia interaktif dapat
diklasifikasikan menjadi dua bentuk, yakni interaktivitas
secara mental dan interaktivitas secara fisik. Interaktivitas
mental mengacu pada proses kognitif pengguna dalam
memahami materi melalui penangkapan, pengolahan, dan
penyimpanan informasi yang ditampilkan. Sementara itu,
interaktivitas fisik merujuk pada aktivitas nyata dari
pengguna untuk memberikan respons terhadap media,
mulai dari tindakan sederhana seperti menekan tombol
keyboard, mengklik mouse, hingga menyentuh layar
untuk berpindah halaman atau memasukkan jawaban pada

latihan yang diberikan (Wibiwanto, 2017).
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3) Multimedia Berdasarkan Ketergantungan terhadap Waktu
a) Multimedia Non-Temporal
Multimedia  jenis  ini  disajikan  tanpa
ketergantungan terhadap waktu, contohnya adalah teks,
gambar, dan grafik yang bersifat statis.
b) Multimedia Temporal
Multimedia jenis ini menyajikan informasi secara
berurutan sesuai alur waktu, seperti pada audio, video, dan

animasi (Munir, 2012).

Beberapa pendekatan yang digunakan untuk menyajikan

materi dalam program multimedia interaktif meliputi strategi drill
and practice, tutorial, dan simulasi (Surjono, 2017).

1) Metode drill-and practice

Drill and practice adalah metode latihan soal yang disajikan
secara sistematis untuk membantu meningkatkan kemampuan
dan kecepatan berpikir siswa, khususnya pada pelajaran seperti
matematika atau penguasaan kosakata dalam bahasa asing.
Program ini umumnya digunakan setelah siswa mempelajari
materi, sehingga latithan yang diberikan bertujuan untuk
memperkuat pemahaman dan penguasaan materi tersebut.
Meskipun programnya sederhana aspek-aspek umpan balik dan
penilaian harus ada. Soal latihan dapat disajikan dalam bentuk

pilihan ganda, isian, atau pernyataan benar-salah, dan peserta
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didik biasanya diberikan kesempatan lebih dari satu kali untuk
menjawab jika terjadi kesalahan (Surjono, 2017)
Metode Tutorial

Dalam metode tutorial, komputer berfungsi sebagai
fasilitator pembelajaran layaknya seorang guru. Siswa
diharapkan terlibat secara aktif dengan berinteraksi langsung
bersama komputer selama proses belajar berlangsung. Materi
dari suatu subtopik disajikan terlebih dahulu, kemudian
dilanjutkan dengan soal-soal latihan. Jawaban siswa dianalisis
oleh sistem, dan selanjutnya diberikan umpan balik sesuai
respons yang diberikan. Program tutorial biasanya menyediakan
jalur percabangan berdasarkan jawaban siswa, dan semakin
banyak variasi percabangan yang tersedia, semakin baik
program tersebut dalam menyesuaikan diri dengan kebutuhan
individual siswa. Selain itu, program juga perlu mampu
menyesuaikan kecepatan penyajian materi dengan kemampuan
belajar siswa (Surjono, 2017).
Metode Simulasi

Simulasi adalah representasi atau penyederhanaan dari
suatu keadaan, objek, atau peristiwa nyata, namun tetap
mempertahankan ~ unsur-unsur utama dari hal yang
disimulasikan. Dalam program multimedia pembelajaran

berbasis simulasi, siswa dapat mengeksplorasi dan
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memanipulasi berbagai variabel dari objek atau situasi yang
ditampilkan tanpa menghadapi risiko yang sesungguhnya.
Melalui pendekatan ini, siswa diajak seolah-olah terlibat
langsung dalam pengalaman nyata, dan mendapatkan umpan
balik berdasarkan keputusan yang mereka buat selama proses
simulasi berlangsung (Surjono, 2017).
Metode Game

Game merupakan bentuk permainan yang dapat
diintegrasikan ke dalam program multimedia interaktif, dengan
catatan bahwa permainan tersebut memiliki unsur edukatif dan
mendukung tujuan pembelajaran. Berbagai tipe permainan yang
dapat dimanfaatkan meliputi permainan petualangan, papan
(board game), kartu, permainan peran, serta kuis. Ciri khas
utama dalam sebuah game meliputi keberadaan aturan atau
instruksi, tujuan yang ingin dicapai, tantangan yang harus
diselesaikan, batasan waktu, sistem penilaian (skor), serta
adanya penghargaan (reward) dan hukuman (punishment)
(Surjono, 2017).
Metode Presentasi

Multimedia presentasi adalah bentuk media yang
dimanfaatkan untuk menyampaikan materi pembelajaran yang
bersifat teoritis, khususnya dalam setting pembelajaran klasikal,

baik untuk kelompok kecil maupun besar. Media ini dinilai
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cukup efektif karena didukung oleh perangkat proyektor
multimedia (LCD/Viewer) yang mampu menjangkau area
tampilan yang luas, Dengan demikian, materi dapat disajikan
secara lebih terang dan mudah dimengerti oleh semua peserta
didik (Rahmawanto, 2018).
Metode E-Book Interaktif

E-book interaktif adalah versi buku digital yang tidak
hanya berisi teks, tetapi juga diperkaya dengan berbagai elemen
multimedia seperti gambar, suara, video, dan animasi untuk
menambah ketertarikan dan mendukung efektivitas dalam
proses pembelajaran. Salah satu desain tampilan e-book
interaktif yang banyak diminati saat ini adalah model tiga
dimensi atau flipbook, yaitu buku digital yang memungkinkan
pengguna membuka halaman secara virtual layaknya membuka
buku cetak di layar monitor. Dengan menggunakan perangkat
lunak seperti Flipbook Maker, tampilan e-book dapat dibuat
lebih dinamis karena mendukung penyisipan berbagai media
serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup dan

interaktif (Sanuaka et al., 2017).

Struktur dan Komponen Multimedia Interaktif

Menurut (Munir, 2012), Multimedia terdiri atas lima

komponen utama yaitu Pertama teks, yaitu kumpulan huruf yang

membentuk kata atau kalimat untuk menyampaikan informasi atau
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penjelasan materi pembelajaran secara tertulis, sehingga dapat
dipahami oleh pembacanya. Kedua grafik, yang merupakan unsur
penting dalam multimedia dan mencakup berbagai bentuk visual
seperti gambar, ilustrasi, maupun diagram, yang digunakan untuk
memperjelas informasi. Ketiga gambar statis (images atau visual
diam), yakni representasi informasi dalam bentuk visual, seperti
garis, bentuk, warna, atau bayangan, yang dirancang menggunakan
perangkat lunak grafis untuk menjadikan tampilan multimedia lebih
menarik dan efektif. Keempat video atau visual bergerak, yaitu
media digital yang menampilkan rangkaian gambar bergerak untuk
memberikan simulasi nyata atas suatu objek atau proses, serta
menciptakan kesan visual yang dinamis. Kelima animasi, yaitu
tampilan visual yang menggabungkan teks, grafik, dan suara dalam
bentuk gerakan, sehingga menciptakan interaksi visual yang lebih
hidup dan komunikatif.

Dalam merancang sebuah multimedia interaktif yang efektif,
diperlukan pemahaman yang baik mengenai unsur-unsur yang
membentuknya. Menurut Surjono (2017), komponen multimedia
interaktif yang lengkap antara lain adalah sebagai berikut.

1) Pendahuluan
Pada bagian pendahuluan, multimedia interaktif
dilengkapi dengan beberapa komponen penting, yaitu title page,

menu utama, tujuan pembelajaran, dan petunjuk penggunaan.
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Title page berisi judul materi dan identitas media sebagai
tampilan awal. Menu utama disusun untuk memudahkan
pengguna dalam meng akses konten secara sistematis. Tujuan
pembelajaran disajikan agar siswa mengetahui capaian yang
diharapkan setelah menggunakan media. Sementara itu,
petunjuk penggunaan berisi informasi singkat tentang cara
mengoperasikan media, sehingga siswa dapat berinteraksi secara

mandiri dengan konten yang disajikan (Surjono, 2017).

2) Isi/ Materi

Pada bagian isi, multimedia interaktif terdiri dari
beberapa komponen utama yang dirancang untuk memperkaya
pengalaman belajar siswa. Komponen tersebut meliputi elemen
kontrol, interaksi, dan navigasi yang memungkinkan pengguna
mengatur jalannya pembelajaran sesuai kebutuhan, seperti
tombol "next", "back", dan "home". Selain itu, isi materi
disajikan melalui kombinasi berbagai elemen multimedia seperti
teks yang informatif, suara pendukung, gambar ilustratif, video
pembelajaran, animasi yang menarik, serta simulasi sederhana
yang dapat membantu siswa memahami konsep secara konkret.
Integrasi komponen-komponen ini bertujuan untuk menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif (Surjono,

2017).
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3) Penutup

Pada bagian penutup, multimedia interaktif dilengkapi
dengan dua komponen utama, yaitu ringkasan serta latihan dan
evaluasi. Ringkasan berperan dalam mengulas kembali poin-
poin inti dari materi yang telah disampaikan, sehingga
membantu siswa dalam mengingat dan memahami esensi
pembelajaran. Di sisi lain, latihan dan evaluasi disajikan melalui
soal-soal atau aktivitas interaktif yang bertujuan mengukur
tingkat pemahaman siswa terhadap materi. Kedua komponen ini
dirancang secara menarik dan kontekstual, guna mendorong
keterlibatan aktif siswa serta memungkinkan mereka melakukan
penilaian mandiri atas hasil belajarnya (Surjono, 2017)
.Evaluasi juga berfungsi sebagai indikator untuk menilai
efektivitas penyampaian materi dalam media pembelajaran.
Salah satu metode evaluasi yang sering diterapkan adalah kuis,
di mana pertanyaan dan opsi jawabannya dapat disusun secara
acak guna menambah keunikan serta meningkatkan

interaktivitas dalam media pembelajaran (Wibiwanto, 2017).

Dalam menghasilkan multimedia interaktif yang efektif,

menarik, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran, diperlukan
perancangan yang memperhatikan prinsip desain dan teknis

penyajian. Dengan demikian, panduan atau saran dalam merancang
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berbagai komponen multimedia interaktif dapat diuraikan sebagai

berikut (Surjono, 2017).

1) Membuat “Title page”

Dalam pembuatan fitle page multimedia interaktif, perlu
ditampilkan secara jelas judul materi, sasaran pengguna (seperti
kelas atau jenjang sekolah), serta identitas pembuat (nama,
lembaga, dan tahun). Halaman ini sebaiknya dilengkapi ilustrasi
yang menarik dan relevan, serta tombol interaktif seperti next,
exit, dan skip jika terdapat animasi pembuka. 7itle page tidak
perlu menampilkan menu, petunjuk, atau isi materi, dan
sebaiknya tidak hilang otomatis agar tetap fokus dan informatif
(Surjono, 2017).

2) Membuat “Petunjuk”

Komponen petunjuk dalam multimedia interaktif
berfungsi untuk menjelaskan cara penggunaan program, bukan
cara mengoperasikan perangkat komputer. Petunjuk harus
disusun secara sederhana, ringkas, dan mudah dipahami oleh
pengguna, terutama siswa berkebutuhan khusus. Dilengkapi
dengan tombol skip dan exit agar pengguna dapat mengakses
atau melewati bagian ini sesuai kebutuhan. Jika petunjuk
disajikan dalam bentuk audio, video, atau animasi, maka harus
dilengkapi dengan fitur navigasi seperti play, pause, dan

kembali. Selain itu, petunjuk idealnya dapat diakses dari seluruh
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halaman dalam media dan dilengkapi dengan fitur untuk
kembali ke halaman sebelumnya, agar pengguna tetap dapat
menavigasi isi pembelajaran dengan mudah tanpa kehilangan
arah (Surjono, 2017).

Membuat “Menu”

Dalam pembuatan menu pada multimedia interaktif,
terdapat beberapa pilihan tampilan yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan. Menu satu layar penuh cocok digunakan
untuk materi yang banyak, namun orientasi pengguna bisa
kurang jelas sehingga disarankan dilengkapi dengan informasi
kemajuan (progress bar). Menu frame lebih efektif untuk
memberikan gambaran menyeluruh tentang isi materi, karena
dapat menampilkan indikasi topik yang sedang dipelajari, serta
sebaiknya juga menyertakan progress bar untuk memudahkan
navigasi. Adapun menu tersembunyi seperti pop-up atau pull-
down lebih sesuai bagi pengguna berpengalaman, karena
meskipun tampilannya lebih sederhana dan hemat ruang,
penggunaannya cenderung kurang intuitif bagi pemula
(Surjono, 2017).

Membuat Tombol

Dalam merancang tombol pada multimedia interaktif,

penting untuk memperhatikan tampilan dan fungsinya agar

mudah digunakan oleh pengguna. Tombol dapat berbentuk teks,
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ikon, atau gambar, namun jika menggunakan ikon atau gambar,
sebaiknya dipilih yang umum dan mudah dikenali. Desain
tombol harus dibuat konsisten, baik dari segi bentuk, fungsi,
maupun posisinya di setiap halaman, agar pengguna tidak
bingung saat menavigasi media. Ukurannya juga harus
proporsional, tidak terlalu kecil atau besar, agar mudah diakses.
Penggunaan efek suara sebaiknya dihindari, kecuali jika
ditujukan untuk anak-anak. Khusus untuk tombol keluar (exit),
perlu ditambahkan konfirmasi agar mencegah pengguna keluar
tanpa sengaja (Surjono, 2017).
Penyajian Teks

Dalam penyajian teks pada multimedia interaktif,
kalimat harus disusun secara ringkas, padat, dan mudah
dipahami sesuai tingkat pemahaman pengguna, terutama siswa
berkebutuhan khusus. Jenis dan ukuran huruf sebaiknya
dirancang dengan jelas, seimbang, dan seragam di seluruh
tampilan. Penggunaan scroll, teks yang berkedip, atau bergerak
sebaiknya dihindari karena bisa mengganggu konsentrasi
pengguna. Pemilihan warna teks harus memiliki kontras yang
cukup terhadap latar belakang, serta pengaturan spasi antar
huruf dan baris perlu diperhatikan agar teks tetap mudah dibaca
(Surjono, 2017). Variasi gaya, font, ukuran, dan warna dapat

digunakan untuk menekankan bagian penting. Teks berperan
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penting dalam multimedia sebagai menu, navigasi, dan
penyampai isi materi (Munir, 2012).
Penyajian Gambar

Dalam penyajian gambar pada multimedia interaktif,
gambar dan grafik harus relevan serta terintegrasi dengan materi
agar tidak membingungkan pengguna. Penjelasan (caption)
sebaiknya diletakkan dekat dengan gambar untuk memudahkan
pemahaman. Hindari penggunaan gambar yang berlebihan dan
pecah gambar kompleks menjadi bagian sederhana. Fitur
hypermap dapat digunakan untuk menambahkan informasi
interaktif. Kualitas gambar meliputi resolusi, warna, dan ukuran
file harus diperhatikan agar tetap jelas dan tidak membebani
system (Surjono, 2017). Gambar dapat berfungsi sebagai ikon
atau pengganti teks secara penuh, dengan bagian tertentu
sebagai pemicu objek multimedia lainnya. Penggunaan gambar
dalam multimedia lebih menarik, mengurangi kebosanan, serta
menyajikan informasi kompleks dengan cara yang lebih visual
dan efektif (Munir, 2012).
Penyajian Animasi

Animasi sangat bermanfaat untuk menggambarkan
konsep atau proses yang sulit dipahami jika hanya
menggunakan media biasa, serta memiliki daya tarik visual

yang kuat yang mampu mendorong partisipasi aktif siswa dalam
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proses belajar (Munir, 2012). Dalam multimedia interaktif,
animasi harus relevan dengan materi agar tidak menjadi
distraksi. Animasi sebaiknya digunakan untuk menunjukkan
perubahan atau proses dinamis yang sulit digambarkan secara
statis. Navigasi seperti tombol play, pause, dan repeat, serta
tambahan teks dan efek suara yang sesuai, penting disediakan
agar animasi mudah dikendalikan dan dipahami oleh peserta
didik (Surjono, 2017).
Penyajian Suara

Suara dalam multimedia interaktif dapat berupa musik
latar, efek tombol, narasi, atau suara karakter, dan berfungsi
sebagai media penting untuk menyampaikan informasi secara
akurat (Wibawanto, 2017; Munir, 2018). Suara yang digunakan
harus relevan dan terintegrasi dengan materi pembelajaran agar
mendukung pemahaman siswa secara optimal. Disarankan
menyediakan kontrol suara seperti tombol play, pause, repeat,
serta on-off agar pengguna dapat menyesuaikan pemutaran
sesuai kebutuhan. Musik latar dan efek suara yang tidak relevan
sebaiknya dihindari, khususnya untuk siswa berkebutuhan
khusus seperti tunarungu (Surjono, 2017).
Penyajian Video

Video adalah media digital yang menyajikan urutan

gambar bergerak secara berkelanjutan sehingga menimbulkan
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kesan visual yang hidup atau dinamis (Munir, 2018). Dalam
multimedia interaktif, video harus relevan dan mendukung
langsung isi materi pembelajaran. Durasi video sebaiknya tidak
terlalu panjang dan dilengkapi kontrol seperti play, pause, dan
repeat agar siswa dapat mengulang bagian tertentu. Kualitas
video harus baik, dan jika bersumber dari internet, perlu
mencantumkan sumbernya untuk menghargai hak cipta

(Surjono, 2017).

10) Penyajian simulasi

Dalam penyajian simulasi pada multimedia interaktif,
simulasi harus relevan dan terintegrasi dengan materi
pembelajaran. Simulasi sangat cocok digunakan untuk
menerapkan pengetahuan, mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah (problem solving), serta melatih
keterampilan berpikir (thinking skills). Siswa atau pengguna
perlu terlibat secara langsung dengan simulasi melalui berbagai
bentuk interaksi, seperti mengklik mouse, mengarahkan kursor,
mengisi isian, menyeret dan meletakkan objek, menekan tombol
keyboard, atau menggeser elemen. Keterlibatan ini
memungkinkan pemahaman konsep secara aktif, bermakna, dan

menyenangkan (Surjono, 2017).
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11) Membuat Evaluasi

Evaluasi dalam multimedia interaktif perlu mencakup
keseluruhan materi yang telah disampaikan serta selaras dengan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Soal sebaiknya disertai
contoh penyelesaian agar siswa memahami cara menjawab
dengan tepat. Umpan balik perlu diberikan secara positif dan
disesuaikan dengan respon siswa, tanpa kesan menyudutkan.
Jenis soal yang bervariasi seperti pilithan ganda, isian,
menjodohkan, atau drag and drop dapat digunakan, dan jika
terjadi kesalahan, jawaban yang benar beserta penjelasannya
tetap ditampilkan agar siswa dapat melakukan refleksi (Surjono,

2017).

12) Membuat Penutup

Pada bagian penutup multimedia interaktif, sebaiknya
disertakan ringkasan dari setiap topik yang telah dipelajari untuk
memperkuat pemahaman siswa. Penambahan glossary atau daftar
istilah beserta artinya sangat membantu, terutama bagi siswa
berkebutuhan khusus. Pencantuman biodata pembuat dan daftar
referensi juga penting untuk meningkatkan kredibilitas dan
akuntabilitas media. Idealnya, sistem juga memungkinkan
penyimpanan hasil belajar dan progres pengguna agar
pembelajaran dapat dilanjutkan secara berkesinambungan

(Surjono, 2017).
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d. Aspek Kriteria Kualitas Multimedia Interaktif
Kriteria penilaian kualitas multimedia interaktif mencakup
tiga aspek utama, yaitu aspek isi yang menilai kesesuaian dan
kedalaman materi, aspek instruksional yang mencerminkan
keefektifan strategi penyajian pembelajaran, serta aspek tampilan
yang menilai kejelasan, estetika, dan kemudahan navigasi antarmuka
media (Surjono, 2017).
1) Aspek Isi
Aspek isi atau materi mencakup berbagai sub-aspek
yang berhubungan dengan mutu konten pembelajaran. Penilaian
terhadap aspek ini sebaiknya dilakukan oleh ahli materi yang
sesuai dengan bidangnya. Misalnya, dalam pengembangan
multimedia interaktif untuk mata pelajaran fisika, pihak yang
menilai materi dapat berupa dosen fisika, guru fisika, atau
praktisi yang berpengalaman dalam bidang tersebut. Penilai
perlu memastikan bahwa materi yang disajikan telah sesuai
dengan tujuan pembelajaran atau mengacu pada Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar (SK/KD) (Surjono, 2017).
Evaluator juga perlu menilai apakah materi telah
disampaikan dengan tingkat kedalaman dan keluasan yang
sesuai dengan jenjang pendidikan sasaran. Selain itu, ahli materi
harus memperhatikan apakah susunan materi telah mengikuti

kaidah keilmuan yang berlaku serta memastikan bahwa istilah-
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istilah yang digunakan benar-benar tepat dan bebas dari
kesalahan. Aspek penting lainnya mencakup ketepatan
penggunaan tata bahasa, ejaan, tanda baca, serta unsur-unsur
kebahasaan lainnya yang berkaitan dengan penulisan.
Mengingat multimedia interaktif ditujukan untuk khalayak luas,
penggunaan istilah atau ungkapan yang mengarah pada etnis
atau budaya tertentu sebaiknya dihindari (Surjono, 2017).
Penjabaran aspek isi antara lain sebagai berikut.

a) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

b) Kebenaran struktur materi

¢) Keakuratan isi materi

d) Kebenaran tata bahasa

e) Kebenaran ejaan

f) Kebenaran istilah

g) Kebenaran tanda baca

h) Kebenaran kesesuaian tingkat kesulitan dengan pengguna

1) Ketergantungan materi dengan budaya atau etnik

(Surjono, 2017)

2) Aspek Instruksional

Aspek instruksional atau pedagogis idealnya dinilai oleh
ahli pembelajaran, meskipun dalam praktiknya seringkali
digabungkan dalam evaluasi oleh ahli media. Aspek ini

mencakup fungsi multimedia interaktif sebagai alat bantu
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pembelajaran yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi yang sulit, abstrak, kompleks, atau rumit.
Potensi komputer sebagai komponen utama dalam multimedia
pembelajaran perlu dimanfaatkan secara maksimal agar materi
dapat disampaikan secara lebih mudah dan efektif. Oleh karena
itu, metode penyajian harus disesuaikan dengan karakteristik
materi serta kebutuhan dan kemampuan siswa (Surjono, 2017).

Metodologi penyajian dalam multimedia interaktif dapat
disamakan dengan strategi pembelajaran dalam konteks tatap
muka. Interaktivitas menjadi elemen krusial dalam multimedia
interaktif karena mampu mendorong pembelajaran aktif,
menjadikan media lebih menarik, serta meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Kapasitas kognitif berhubungan dengan
jumlah informasi yang dapat diproses oleh siswa selama
pembelajaran, sehingga materi sebaiknya disajikan dalam
bentuk yang ringan dan sederhana, dengan membaginya ke
dalam segmen-segmen kecil agar lebih mudah dipahami.
Karena multimedia interaktif ditujukan untuk pembelajaran
mandiri, pengguna perlu diberikan kendali penuh atas alur
pembelajaran. Evaluasi juga merupakan komponen penting
dalam proses belajar, sehingga penyusunan soal dan pemberian
umpan balik harus dirancang dengan kualitas yang baik dan

mendukung pemahaman siswa (Surjono, 2017).
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Penjabaran aspek instruksional atau pedagogis antara

lain sebagai berikut.

a) Ketepatan Tema

b) Metodologi (cara penyajian)

c¢) Interaktivitas

d) Kapasitas kognitif

e) Strategi pembelajaran

f) Kontrol pengguna

g) Kualitas pertanyaan

h) Kualitas umpan balik (Surjono, 2017).

3) Aspek Tampilan

Aspek ini berkaitan dengan tampilan visual dalam
multimedia interaktif yang berfungsi sebagai penghubung
antara isi materi dan pengguna. Oleh karena itu, evaluasi
terhadap aspek ini idealnya dilakukan oleh seorang ahli media.
Penilaian meliputi kesesuaian desain tema dengan karakter
peserta didik dan relevansi terhadap materi, keseimbangan tata
letak agar tidak terkesan penuh, pemilihan warna yang harmonis
dan tidak berlebihan, serta penggunaan jenis dan ukuran huruf
yang tepat dan mudah dibaca. Gambar yang ditampilkan harus
memiliki fungsi yang jelas, mendukung isi pembelajaran, dan
memiliki kualitas serta resolusi yang baik. Demikian pula,

animasi dan simulasi yang digunakan harus sesuai dengan topik
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pembelajaran serta mampu memberikan kontribusi nyata dalam
mempermudah pemahaman siswa (Surjono, 2017).

Secara umum, file audio dan video cenderung berukuran
besar, sehingga pemilihannya harus dilakukan secara selektif.
Disarankan menggunakan audio dan video berdurasi pendek
yang benar-benar dapat memperkuat daya tarik materi untuk
mendorong motivasi belajar siswa. Salah satu komponen
penting lainnya adalah sistem navigasi, seperti hyperlink,
tombol, dan menu, yang memudahkan pengguna menelusuri
seluruh isi multimedia. Setiap tombol dan tautan navigasi harus
berfungsi dengan baik, tidak rusak, dan memiliki bentuk, fungsi,
serta posisi yang konsisten di seluruh halaman. Selain itu,
evaluator juga harus memperhatikan penataan jarak antar
elemen, baik antar objek maupun antar baris teks, agar tidak
terlalu sempit atau renggang, sehingga tampilan layar dapat
dimanfaatkan secara optimal (Surjono, 2017).

Penjabaran aspek tampilan antara lain sebagai berikut.

a) Tata letak

b) Penggunaan warna

c) Kualitas teks (ukuran, jenis font, warna)

d) Kualitas gambar (resolusi, relevansi dengan materi)
e) Kualitas animasi (resolusi, relevansi dengan materi)

f) Kualitas audio/video (resolusi, relevansi dengan materi)
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g) Fungsi navigasi
h) Konsistensi navigasi
1) Kekontrasan latar belakang dengan objek depan

j) Spasi (Surjono, 2017)

Penilaian praktikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat
kemudahan penggunaan serta keterlaksanaan multimedia interaktif
dalam proses pembelajaran di kelas. Praktikalitas media
menunjukkan sejauh mana multimedia interaktif yang
dikembangkan dapat digunakan oleh guru dan peserta didik secara
efektif tanpa mengalami kesulitan. Aspek-aspek yang dinilai dalam
praktikalitas meliputi manfaat media, penyajian materi dan kualitas
media (Wijayati et al., 2021).

Respon peserta didik digunakan untuk mengetahui
tanggapan dan pengalaman langsung siswa setelah menggunakan
multimedia interaktif dalam pembelajaran. Penilaian respon peserta
didik bertujuan untuk melihat tingkat ketertarikan, kenyamanan, dan
keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. Aspek-aspek
yang dinilai dalam respon peserta didik meliputi manfaat media,

kualitas media dan pembelajaran (Wijayati et al., 2021).
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Penerapan Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran

Multimedia interaktif memberikan berbagai manfaat dan
telah dimanfaatkan di berbagai sektor, termasuk pendidikan, hiburan
seperti permainan dan film, bidang medis, militer, bisnis, olahraga,
serta dalam aktivitas periklanan dan promosi. Salah satu
karakteristik utamanya adalah memberikan kebebasan kepada
pengguna untuk mengontrol jalannya media sesuai dengan
kebutuhan dan kecepatan belajarnya, sehingga membedakannya dari
multimedia linier yang bersifat pasif. Dalam konteks pendidikan,
multimedia interaktif mampu menyajikan materi secara lebih
konkret melalui perpaduan elemen visual seperti teks dan gambar
yang saling melengkapi. Penyajian yang menarik dan terstruktur ini
sangat membantu dalam meningkatkan pemahaman siswa, terutama
bagi peserta didik berkebutuhan khusus seperti tunarungu, yang
lebih mengandalkan stimulus visual dalam proses belajarnya (A.
Suryanti et al., 2021)

Penggunaan multimedia menjadi komponen penting dalam
pembelajaran karena mampu memvisualisasikan materi yang sulit
dijelaskan secara konvensional. Penyajian interaktif melalui suara,
video, animasi, teks, dan grafik menjadikan proses belajar lebih
menarik dan mudah dipahami. Munir, (2012) menyatakan bahwa
multimedia berbasis komputer dapat mempercepat pemahaman

dibandingkan metode ceramah. Selain itu, multimedia mendorong
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siswa berpikir kritis, aktif mencari informasi, dan membangun
pemahaman secara mandiri (Fikri & Madona, 2018).

Multimedia interaktif juga hadir sebagai bentuk inovasi
dalam pengembangan media pembelajaran yang adaptif terhadap
kebutuhan siswa. Keunggulannya terletak pada kemampuannya
menciptakan pengalaman belajar yang partisipatif, di mana siswa
tidak lagi hanya menjadi penerima informasi secara pasif, tetapi juga
dapat menavigasi dan mengatur alur pembelajaran sesuai dengan
gaya dan tempo belajarnya masing-masing (Sakiah & Effendi,
2021). Lebih jauh, multimedia interaktif dirancang untuk melibatkan
berbagai indera secara bersamaan selama proses pembelajaran
berlangsung. Semakin banyak indera yang diaktifkan, seperti
pendengaran, dan sentuhan, maka semakin besar pula peluang
peserta didik untuk menyerap dan memahami informasi secara utuh.
Pernyataan Robbia & Fuadi, (2020) mendukung hal tersebut dengan
menyebutkan bahwa penggunaan multimedia interaktif secara
signifikan dapat meningkatkan konsentrasi, pemahaman, dan

kemampuan mengingat siswa terhadap materi yang dipelajari.
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f. Prinsip-Prinsip Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Menurut Mayer (2009) ada tujuh prinsip dalam

pengembangan multimedia pembelajaran di antaranya sebagai

- 22 berikut:(D. P. E. Putri, 2021)

)]

2)

Prinsip Multimedia

Yaitu pesan berupa kata-kata dan gambar-gambar lebih
baik daripada kata-kata saja bagi belajar siswa. kata-kata dan
gambar-gambar menyiapkan dua kemampuan sistem belajar
yang representasi untuk mengolah pengetahuan yaitu
kemampuan verbal dan kemampuan visual (D. P. E. Putri,
2021).
Prinsip Keterdekatan Ruang

Dalam penggunaan media pembelajaran siswa akan
belajar lebih baik saat kata-kata dan gambar yang terkait
disajikan saling berdekatan daripada saat disajikan saling
berjauhan dalam satu halaman. Alasan teoritisnya adalah pada
saat kata-kata dan gambar disajikan secara berdekatan, maka
siswa tidak harus menggunakan sumber-sumber kognitif untuk
secara visual mencari halaman atau layar yang berisi gambar
tersebut. Adapun alasan empirisnya adalah dalam dua kali
percobaan tes retensi, siswa bekerja lebih baik untuk tes retensi
saat kata dan gambar disajikan secara berdekatan Mayer

(2009:119).
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Prinsip di atas menjelaskan bahwa gambar dan teks yang
ada hubungannya dalam pembahasan materi maka sebaiknya
diletakan secara berdekatan. Tujuannya agar siswa lebih mudah
mencerna materi karena apa yang ia baca dikuatkan dengan
informasi yang disajikan dalam bentuk gambar (D. P. E. Putri,
2021).

Prinsip Keterdekatan Waktu

Siswa akan belajar lebih baik apabila kata dan gambar
disajikan secara bersamaan waktunya dan tidak dibedakan
(bergantian munculnya) Mayer (2009:141). Hal tersebut
menjelaskan bahwa dalam pengembangan program mobile
learning, penyertaan gambar dan teks sebaiknya dilakukan
secara bersamaan. Agar siswa dapat dengan mudah memahami
topik materinya (D. P. E. Putri, 2021).

Prinsip Koherensi

Pada prinsip koherensi dijelaskan bahwa siswa akan
belajar lebih baik jika materi yang dianggap berlebihan tidak
disertakan (dibuang) Mayer (2009:167). Hal tersebut
dikarenakan materi yang terlalu banyak selalu bersaing
memperebutkan sumber-sumber kognitif untuk dipahami,
padahal secara esensi materi tersebut tidak terlalu penting untuk

dipahami oleh siswa (D. P. E. Putri, 2021).
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Prinsip Modalitas

Prinsip ini menjelaskan bahwa siswa dapat belajar lebih
baik dari animasi dan narasi daripada dari animasi dan teks
dalam tampilan media. Artinya siswa lebih mudah mengingat
materi yang berisi teks yang terucapkan daripada yang tercetak
Mayer (2009:197). Hal ini menginspirasi pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif kimia yang apabila
menampilkan animasi, maka sebaiknya narasinya dilisankan
dalam bentuk audio pengiring dari pada animasi yang disertai
narasi tertulis (D. P. E. Putri, 2021).
Prinsip Redudansi

Menurut Mayer (2009:215) siswa dapat belajar lebih
baik dari animasi dan narasi daripada animasi yang disertasi
narasi dan teks. Alasan teoritisnya adalah saat kata-kata dan
gambar disajikan secara visual bersama animasi, maka saluran
visual menjadi kelebihan beban. Maka dalam pengembangan
produk multimedia pembelajaran interaktif kimia perlu
diperhatikan agar tidak ada animasi yang disajikan bersamaan
dengan narasi audio dan teks. Sebaiknya cukup animasi dan
narasi audio saja (D. P. E. Putri, 2021).
Prinsip Interaktivitas

Orang belajar lebih baik ketika ia dapat mengendalikan

sendiri apa yang sedang dipelajarinya (manipulatif: simulasi,
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game, branching). Penerapan dalam multimedia yang dihasilkan
adalah pengguna bisa memilih apa yang akan mereka pelajari

tanpa harus berurutan dari awal (D. P. E. Putri, 2021).
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3. Tunarungu

Tunarungu adalah suatu kondisi di mana seseorang mengalami
gangguan pendengaran sehingga tidak dapat menerima rangsangan
suara secara maksimal melalui alat pendengarannya. Istilah ini terdiri
dari dua kata, yakni "tuna" yang berarti kekurangan atau kehilangan,
dan "rungu” yang mengacu pada kemampuan untuk mendengar.
Dengan demikian, tunarungu dapat diartikan sebagai individu yang
mengalami hambatan dalam mendengar, baik dalam tingkat ringan
(kurang dengar) maupun berat (tuli) (Juherna et al., 2020).

Secara medis, tunarungu merujuk pada individu yang mengalami
hambatan pendengaran yang disebabkan oleh kerusakan atau tidak
berfungsinya organ pendengaran secara total. Sementara itu, secara
pedagogis, tunarungu merujuk pada seseorang yang memiliki
keterbatasan dalam mendengar, yang berdampak pada munculnya
hambatan dalam proses belajar dan komunikasi, Oleh karena itu,
individu tersebut membutuhkan layanan pendidikan serta bimbingan
khusus yang disesuaikan dengan kebutuhan spesifiknya (Silpia & Sari,
2023)

Menurut Putri, (2019), tunarungu merupakan kondisi di mana
seseorang mengalami gangguan pendengaran, baik sebagian maupun
secara keseluruhan. Anak tunarungu adalah anak yang tidak mampu
mendengar suara secara optimal, meskipun sebagian dari mereka masih

memiliki sisa pendengaran yang dapat dimaksimalkan penggunaannya.
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Dalam proses memperoleh pengetahuan dan memahami informasi,
indera pendengaran memegang peran penting. Oleh karena itu,
keterbatasan dalam pendengaran menyebabkan anak tunarungu
menghadapi hambatan, khususnya dalam memperkaya kosakata.

Dapat disimpulkan bahwa tunarungu adalah individu yang
mengalami gangguan pendengaran, baik sebagian maupun menyeluruh,
yang menyebabkan kesulitan dalam menangkap suara secara optimal.
Gangguan ini tidak hanya berdampak pada aspek medis, tetapi juga
berpengaruh terhadap kemampuan berbahasa dan komunikasi,
sehingga anak tunarungu memerlukan layanan pendidikan khusus yang
sesuai dengan karakteristik dan kebutuhannya.

Secara fisik, anak tunarungu tidak menunjukkan perbedaan yang
mencolok dibandingkan dengan anak-anak pada umumnya. Namun,
mereka memiliki karakteristik khusus yang kerap ditemukan dalam
perilaku dan perkembangan sosialnya. Beberapa ciri yang sering
tampak antara lain mudah bingung, suka melamun, bersikap acuh tak
acuh, terkadang menunjukkan perilaku agresif, perkembangan sosial
yang cenderung tertinggal, gangguan keseimbangan tubuh, hingga
kebiasaan memiringkan kepala saat berkomunikasi. Selain itu, mereka
kerap meminta lawan bicara untuk mengulang kalimat, berbicara
dengan suara yang tidak jelas atau menggunakan suara tertentu,
berbicara sambil menggunakan gerakan tangan, berbicara dengan

volume yang tidak konsisten (terlalu keras atau terlalu pelan), serta
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intonasi yang monoton atau menggunakan suara hidung (Juherna,
2020).

Dalam hal intelektual, distribusi kecerdasan anak tunarungu pada
dasarnya serupa dengan anak-anak pada umumnya, yakni dapat berada
pada tingkat kecerdasan superior, rata-rata, maupun di bawah rata-rata.
Namun demikian, penilaian terhadap kecerdasan mereka sering kali
tidak mudah dilakukan, karena keterbatasan dalam penguasaan bahasa
dan komunikasi yang dimiliki. Kerusakan pendengaran yang mereka
alami berdampak langsung pada keterbatasan kosakata serta
kemampuan memahami dan menggunakan bahasa secara efektif.
Akibatnya, anak tunarungu menghadapi tantangan besar dalam
mengekspresikan ide maupun menyerap informasi, sehingga
mempengaruhi performa akademik dan sosial mereka jika tidak
didukung dengan pendekatan pendidikan yang sesuai (Juherna, 2020).

Secara umum, anak tunarungu mengalami kesulitan dalam
mengembangkan bahasa secara alami sebagaimana anak-anak pada
umumnya, karena keterbatasan mereka dalam menerima masukan
bahasa verbal melalui pendengaran. Oleh karena itu, mereka
memerlukan pendekatan komunikasi yang lebih spesifik, salah satunya
melalui  komunikasi total, yaitu metode komunikasi yang
menggabungkan berbagai bentuk interaksi seperti bahasa lisan, tulisan,
membaca ujaran (speech reading), dan bahasa isyarat. Bahasa isyarat

menjadi sarana komunikasi yang esensial karena bersifat visual dan
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lebih mudah dipahami oleh individu tunarungu. Meskipun variasi
bahasa isyarat dapat berbeda antar wilayah, di Indonesia telah tersedia
sistem Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) yang telah dibakukan
(Haliza et al., 2020).

Bahasa isyarat merupakan sarana komunikasi penting bagi
penyandang tunarungu, dan di Indonesia dikenal dua sistem utama,
yaitu Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) dan Bahasa Isyarat
Indonesia (BISINDO). SIBI adalah sistem bahasa isyarat yang
dikembangkan dan ditetapkan oleh pemerintah sebagai media
komunikasi resmi untuk penyandang tunarungu, khususnya di
lingkungan pendidikan seperti Sekolah Luar Biasa (SLB). SIBI
memadukan unsur-unsur bahasa lisan, gerakan tangan (isyarat), mimik
wajah, dan berbagai gerakan tubuh lainnya. Namun demikian, banyak
penyandang tunarungu merasa bahwa SIBI bukan representasi bahasa
alami mereka, karena sistem ini menerapkan struktur bahasa Indonesia
secara ketat melalui penerjemahan kosa kata ke dalam bentuk isyarat,
sehingga dianggap kurang mencerminkan komunikasi sehari-hari yang
biasa mereka gunakan (Nugraheni et al., 2023).

Sebaliknya, BISINDO (Bahasa Isyarat Indonesia) adalah sistem
isyarat alami yang berkembang secara organik di kalangan komunitas
Tuli Indonesia. BISINDO lebih fleksibel dan dianggap sebagai bahasa
ibu oleh banyak penyandang tunarungu karena lebih sesuai dengan

budaya dan konteks komunikasi yang mereka alami. Ciri khas
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BISINDO terletak pada penggunaan ekspresi wajah dan gerakan mulut
yang menyatu dengan gerakan tangan. Dalam praktiknya, BISINDO
terdiri atas lima parameter utama, yaitu lokasi, bentuk tangan, orientasi
tangan, gerakan tangan, serta ekspresi non-manual (seperti mimik
wajah dan gerakan tubuh), yang keseluruhannya berperan penting
dalam menyampaikan makna secara utuh (Nugraheni et al., 2023).
Dalam proses pemerolehan bahasa, anak tunarungu cenderung
mengembangkan kemampuan bahasa reseptif terlebih dahulu melalui
pengalaman visual dan interaksi kontekstual, sebelum akhirnya mampu
mengekspresikan diri secara verbal atau ekspresif. Pentingnya
keterlibatan orang tua, terutama ibu, dalam proses komunikasi sejak
dini sangat menentukan keberhasilan perkembangan bahasa anak
tunarungu. Oleh sebab itu, mereka memerlukan layanan pendidikan
khusus yang mampu mendukung kebutuhan komunikasi visual,
membantu pemerolehan bahasa yang sesuai, dan menstimulasi potensi

akademik serta sosial mereka secara maksimal (Haliza et al., 2020).
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4. Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)

IImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan terjemahan dari
istilah bahasa Inggris Natural Science. Kata natural berarti alamiah
atau berkaitan dengan alam, sedangkan science berarti ilmu
pengetahuan. Dengan demikian, secara harfiah IPA diartikan sebagai
ilmu tentang alam atau ilmu yang mempelajari berbagai peristiwa yang
terjadi di alam (Barus, 2022). IPA tidak hanya berhubungan dengan
penguasaan pengetahuan berupa fakta, konsep, prinsip, maupun teori,
tetapi juga berkaitan dengan proses sistematis dalam menemukan
pengetahuan itu sendiri. Oleh karena itu, IPA dapat dipandang sebagai
cara memperoleh pemahaman tentang alam melalui pendekatan ilmiah
yang menekankan pada proses penemuan (Listiani, 2023).

Tujuan pembelajaran IPA adalah memberikan pemahaman yang
komprehensif tentang konsep sains, yang mencakup bidang biologi,
fisika, dan kimia, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
sistematis, dan inkuiri melalui penerapan metode ilmiah. Selain itu,
pembelajaran IPA juga bertujuan menumbuhkan sikap ilmiah yang
objektif, rasa ingin tahu, kemampuan bertanya, serta kecakapan
menemukan jawaban atas berbagai fenomena alam. Melalui pendekatan
konstruktivisme, peserta didik didorong untuk aktif membangun
pengetahuan sehingga mampu mengaitkan konsep sains dengan
kehidupan sehari-hari, lingkungan, serta perkembangan teknologi

(Elisa et al., 2023).
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Menurut Barus, (2022), hakikat pembelajaran IPA mencakup

tiga unsur utama, yaitu:

a. Aspek produk (Pengetahuan)

Aspek produk dalam sains berhubungan dengan hasil
temuan ilmiah yang telah diakui kebenarannya. Produk sains
dapat berupa fakta, konsep, prinsip, hukum, dan teori yang

menjadi dasar dalam memahami fenomena alam (Barus, 2022).

. Aspek proses (Keterampilan [Imiah)

IPA tidak hanya mengajarkan kumpulan fakta dan konsep,
tetapi juga menekankan pentingnya proses ilmiah. Aspek ini
menuntut peserta didik untuk terampil dalam menggunakan
metode ilmiah sebagai cara memperoleh pengetahuan (Barus,
2022)

Aspek sikap ilmiah

Sikap ilmiah merupakan nilai, keyakinan, dan pandangan
yang harus dimiliki serta dipertahankan oleh seorang ilmuwan
ketika mencari atau mengembangkan pengetahuan baru. Sikap ini
tercermin dalam perilaku seperti rasa ingin tahu, objektif terhadap
fakta, tanggung jawab, disiplin, tekun, jujur, keterbukaan
terhadap pendapat orang lain, teliti, hati-hati, tidak tergesa-gesa
dalam mengambil kesimpulan, mampu bekerja sama, dan pantang

menyerah (Barus, 2022).
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5. Pembelajaran Sains Pada Siswa Berkebutuhan Khusus

Pendidikan inklusif merupakan landasan penting dalam
memastikan setiap individu, termasuk siswa berkebutuhan khusus
(ABK), memperoleh kesempatan yang setara dalam mengakses
pendidikan  berkualitas. Dalam konteks pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA), kolaborasi antara siswa reguler dan ABK
berperan krusial dalam menciptakan lingkungan belajar yang inklusif,
di mana setiap peserta didik memiliki peluang untuk berkontribusi
secara aktif dan meraih pencapaian bersama (Mulya et al., 2023).

Anak berkebutuhan khusus (ABK) memiliki karakteristik serta
kebutuhan yang beragam, baik dari segi fisik, mental, perilaku, maupun
emosional. Oleh karena itu, sekolah dituntut untuk memiliki kesiapan
dan kesediaan dalam memfasilitasi keberagaman tersebut melalui
strategi pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik (Widianti et al., 2022).

Kolaborasi dalam pembelajaran IPA memberikan manfaat yang
signifikan, baik bagi siswa reguler maupun ABK. Siswa reguler dapat
mengembangkan sikap empati, pemahaman terhadap keberagaman,
serta tanggung jawab dalam mendukung ABK selama proses
pembelajaran. Sebaliknya, ABK merasa lebih diakui dan diberdayakan
karena memiliki kesempatan untuk memberikan kontribusi, sehingga
meningkatkan rasa percaya diri dan partisipasi aktif mereka. Dengan

demikian, kolaborasi antara pendidikan reguler dan pendidikan bagi
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ABK sangat penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang
inklusif dan menyeluruh (Mulya et al., 2023).

Pembelajaran IPA memiliki peran penting karena memberikan
dasar pemahaman sains dan teknologi yang dibutuhkan peserta didik
dalam menghadapi tantangan global. Namun, mata pelajaran ini kerap
sulit dipahami, terutama bagi anak berkebutuhan khusus (ABK) yang
memiliki  keterbatasan dalam bahasa sehingga menimbulkan
kesenjangan pemahaman dengan siswa reguler. Kesulitan ABK tidak
hanya pada konsep nyata tetapi juga konsep abstrak, sehingga
pencapaian keterampilan IPA, penguasaan konten, dan kompetensi
menjadi terbatas. Oleh karena itu, diperlukan pola pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan ABK serta peran guru yang aktif dalam
berkomunikasi dan mendampingi agar mereka dapat mengembangkan

gagasan dan keterampilan secara optimal (Agung et al., 2022).
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6. Ruang Lingkup Materi SLB

Berdasarkan Kurikulum Merdeka, pada akhir Fase D, peserta
didik Sekolah Luar Biasa (SLB) diharapkan mampu memahami salah
satu materi penting, yaitu klasifikasi hewan. Pemahaman terhadap
materi ini sangat penting untuk menumbuhkan kemampuan berpikir
logis, analitis, dan sistematis sejak dini. Hal ini menjadi semakin
relevan bagi siswa berkebutuhan khusus, seperti tunarungu, yang
memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih visual, konkret dan
interaktif agar materi lebih mudah dipahami dan bermakna.

Berdasarkan Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013,
klasifikasi hewan merupakan proses pengelompokan makhluk hidup
berdasarkan persamaan dan perbedaan ciri-ciri yang dimiliki. Kegiatan
klasifikasi ini bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam
mengidentifikasi berbagai jenis hewan, serta menumbuhkan kesadaran
terhadap pentingnya pelestarian keanekaragaman hayati. Salah satu
dasar klasifikasi yang digunakan dalam pembelajaran di tingkat
SMPLB adalah pengelompokan hewan berdasarkan bagian-bagian
tubuh dan fungsinya.

Bagian tubuh hewan memiliki fungsi yang berbeda-beda
sebagai bentuk adaptasi terhadap lingkungan dan cara hidupnya.
Melalui Pengelompokan hewan berdasarkan bagian tubuh seperti alat
gerak, alat pernapasan, dan penutup tubuh membantu peserta didik

memahami hubungan antara struktur tubuh hewan dengan fungsinya.
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Materi klasifikasi ini disajikan dengan menggunakan contoh hewan

yang dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik, seperti burung,

kucing, ikan, ular, dan laba-laba.

a. Burung

| Burung merupakan hewan vertebrata yang umumnya hidup
di darat dan udara. Burung memiliki ciri khas berupa sayap dan
tubuh yang ditutupi bulu. Bagian tubuh burung memiliki fungsi
yang saling mendukung dalam aktivitas hidupnya. Sayap pada
burung berfungsi sebagai alat gerak utama untuk terbang. Sayap
dilapisi bulu yang membantu burung melayang di udara. Paruh
berfungsi untuk mengambil dan memakan makanan. Bentuk paruh
burung berbeda-beda sesuai dengan jenis makanannya. Mata
burung berfungsi sebagai alat penglihatan yang membantu burung
melihat lingkungan sekitar dan mencari makanan. Cakar digunakan
untuk bertengger, mencengkeram dahan, atau menangkap mangsa.
Ekor berfungsi untuk menjaga keseimbangan dan mengatur arah
saat terbang.

b. Laba-laba
Laba-laba termasuk hewan avertebrata dari kelompok

arthropoda. Laba-laba memiliki tubuh kecil dan kaki yang
berjumlah delapan. Struktur tubuh laba-laba terbagi menjadi
bagian kepala dan perut yang menyatu. Mata laba-laba berfungsi

untuk mendeteksi cahaya dan gerakan di sekitarnya. Mulut laba-
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laba digunakan untuk menggigit dan memasukkan makanan. Laba-
laba tidak mengunyah makanan, melainkan menghisap cairan dari
mangsanya. Perut laba-laba memiliki fungsi penting karena di
bagian inilah terdapat alat untuk menghasilkan benang atau jaring.
Jaring digunakan untuk menangkap mangsa dan sebagai tempat
tinggal. Kaki laba-laba berfungsi untuk berjalan, memanjat, serta
merasakan getaran pada jaring.
Kucing

Kucing merupakan hewan mamalia yang hidup di darat dan
sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Tubuh kucing
ditutupi oleh bulu halus yang membantu menjaga suhu tubuhnya.
Mata kucing berfungsi sebagai alat penglihatan dan mampu
melihat dengan baik dalam kondisi cahaya redup. Mulut kucing
digunakan untuk makan, minum, dan berkomunikasi melalui suara.
Kaki kucing berfungsi sebagai alat gerak untuk berjalan, berlari,
dan melompat. Pada kaki kucing terdapat cakar yang membantu
mencengkeram dan memanjat. Hidung kucing berfungsi sebagai
alat penciuman yang sangat peka terhadap bau. Ekor kucing

berfungsi untuk menjaga keseimbangan tubuh saat bergerak.

. Ular

Ular merupakan hewan reptil yang hidup di darat dan
memiliki tubuh panjang tanpa kaki. Tubuh ular ditutupi sisik yang

berfungsi melindungi tubuhnya. Mata ular berfungsi untuk melihat
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lingkungan sekitar, terutama mendeteksi gerakan. Lidah ular yang
bercabang berfungsi untuk mengenali bau di sekitarnya. Mulut ular
dapat terbuka lebar dan berfungsi untuk menelan mangsa secara
utuh. Badan ular yang panjang dan lentur berfungsi sebagai alat
gerak utama dengan cara melata. Ekor ular merupakan bagian
lanjutan dari tubuh yang membantu menjaga keseimbangan saat
bergerak.
Ikan

Ikan merupakan hewan vertebrata yang hidup di air. Ikan
memiliki bentuk tubuh yang sesuai untuk berenang dan bergerak di
dalam air. Insang merupakan alat pernapasan ikan yang berfungsi
untuk mengambil oksigen dari air. Mata ikan berfungsi untuk
melihat lingkungan di dalam air. Mulut ikan digunakan untuk
mengambil makanan. Sirip berfungsi sebagai alat gerak dan
menjaga keseimbangan saat berenang. Tubuh ikan umumnya
ditutupi sisik yang berfungsi melindungi tubuh agar tidak mudah
terluka. Namun, terdapat pula jenis ikan yang tidak memiliki sisik,
tetapi memiliki kulit licin sebagai pelindung tubuh. Ekor ikan
berfungsi sebagai pendorong utama saat berenang dan membantu

mengatur arah gerak.
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B. Penelitian yang Relevan

Beberapa temuan dari penelitian sebelumnya dijadikan sebagai

dasar dalam pelaksanaan penelitian ini. Adapun penelitian-penelitian yang
dianggap relevan antara lain sebagai berikut:

1. Penelitian Penelitian oleh Gita Martha Yulanda, Wiwik Dwi Hastuti,

dan Sopingi (2021) berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Materi Rangka Manusia bagi Siswa Tunarungu” menghasilkan
multimedia berbasis teks, gambar, dan animasi yang bersifat interaktif
serta disesuaikan dengan kebutuhan visual siswa tunarungu. Penelitian
ini relevan karena sama-sama menekankan pentingnya media
pembelajaran visual dan interaktif untuk siswa dengan hambatan
pendengaran. Perbedaannya, Yulanda dkk. mengembangkan materi
rangka manusia menggunakan model Lee & Owens, sedangkan
penelitian ini mengembangkan materi klasifikasi hewan menggunakan

model ADDIE.

. Penelitian oleh Aminah Indriyati dan Sujarwanto (2021) berjudul

"Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi Android
untuk Orangtua dalam Intervensi Keterampilan Berbahasa Siswa
Tunarungu". Produk multimedia tersebut dikemas dalam aplikasi
Android dan berisi materi pengembangan keterampilan menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis, yang disesuaikan dengan
karakteristik siswa tunarungu. Penelitian ini relevan karena sama-sama

menggunakan multimedia interaktif berbasis kebutuhan khusus siswa
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tunarungu, dengan penekanan pada aspek visual dan kemudahan akses.
Perbedaannya, penelitian Indriyati menyasar orangtua sebagai
fasilitator pembelajaran bahasa, sedangkan penelitian ini ditujukan
langsung untuk siswa tunarungu pada materi IPA, khususnya klasifikasi

hewan.

. Penelitian oleh Andriyani dan Buliali (2021) berjudul "Pengembangan

Media Pembelajaran Lingkaran Menggunakan Augmented Reality
Berbasis Android bagi Siswa Tunarungu". Multimedia ini dirancang
agar mampu menyajikan materi abstrak secara visual, interaktif, dan
menarik. Salah satunya dengan memanfaatkan animasi 3D yang
dipadukan dengan teks sebagai pengganti suara, sehingga cocok dengan
karakteristik siswa tunarungu yang lebih mengandalkan visual.
Penelitian ini relevan karena sama-sama mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi yang mendukung visualisasi konsep.
Perbedaannya terletak pada materi dan bentuk media; Andriyani fokus
pada materi matematika dengan augmented reality, sementara
penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif berbasis

PowerPoint untuk materi IPA, khususnya klasifikasi hewan.

. Penelitian oleh A’yuni dan Sukarmin (2020) berjudul “Pengembangan

Multimedia Interaktif pada Tema Makanan dan Minuman Bergizi untuk
Siswa SMPLB Tunarungu”. Penelitian ini mengembangkan multimedia
interaktif berbasis visual yang dilengkapi animasi, video, dan bahasa

isyarat untuk membantu siswa tunarungu memahami materi sains.
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Penelitian ini relevan karena sama-sama mengembangkan multimedia
interaktif untuk siswa tunarungu di SMPLB. Perbedaannya terletak
pada materi pembelajaran, di mana penelitian tersebut membahas tema
makanan dan minuman bergizi, sedangkan penelitian ini berfokus pada

materi klasifikasi hewan.

. Penelitian oleh Razi, Muksar, dan Qohar (2020) berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif untuk
Siswa Tunarungu” mengembangkan media berbasis Macromedia Flash
yang memadukan teks, gambar, dan animasi untuk materi luas dan
keliling bangun datar. Media ini dirancang sesuai prinsip beban kognitif
agar sesuai dengan karakteristik visual siswa tunarungu. Penelitian ini
relevan karena sama-sama mengembangkan multimedia interaktif
berbasis visual untuk siswa tunarungu. Perbedaannya terletak pada
materi dan model pengembangan, Razi menggunakan model 4D untuk
matematika, sedangkan penelitian ini menggunakan model ADDIE

untuk materi IPA klasifikasi hewan.

. Penelitian yang dilakukan oleh Hadi, Rahayu, dan Saputro (2025)

berjudul “Development of an Interactive Flipbook to Enhance
Students’  Knowledge and Digital Literacy”. Flipbook yang
dikembangkan memadukan elemen multimedia seperti teks, gambar,
video, audio, dan kuis interaktif melalui platform Quizizz, serta
dirancang menggunakan model pengembangan ADDIE. Dari segi

struktur, flipbook ini mencakup halaman pendahuluan (cover, kata



71

pengantar, tujuan pembelajaran), penyajian materi yang visual dan
interaktif, serta penutup berupa glosarium, referensi, dan profil penulis.
Penelitian ini relevan karena sama-sama menggunakan model ADDIE
dan pendekatan multimedia interaktif untuk memperkuat aspek visual
dan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran IPA. Meskipun
berbeda pada submateri, keduanya menekankan pentingnya integrasi

elemen interaktif digital dalam meningkatkan pemahaman siswa.
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C. Kerangka Berpikir

Dalam proses pembelajaran IPA di SMPLB, terutama untuk siswa
tunarungu, masih banyak ditemukan kendala, seperti kesulitan memahami
konsep abstrak akibat keterbatasan kosakata dan hambatan komunikasi
verbal. Media pembelajaran yang digunakan pun cenderung bersifat
konvensional dan belum banyak disesuaikan dengan kebutuhan visual siswa
tunarungu. Kondisi ini menuntut adanya inovasi pembelajaran melalui
media yang sesuai dengan karakteristik siswa.

Salah satu solusi yang relevan adalah penggunaan multimedia
interaktif, yaitu media digital yang mengintegrasikan teks, gambar, animasi,
dan video secara terpadu serta memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
langsung dengan materi pembelajaran. Multimedia interaktif dinilai efektif
dalam menyampaikan informasi secara visual, menarik, dan fleksibel, serta
mampu meningkatkan pemahaman siswa, termasuk siswa tunarungu yang
lebih responsif terhadap stimulus visual dan interaksi aktif. Dalam konteks
ini, materi klasifikasi hewan merupakan topik yang bersifat abstrak dan
memerlukan visualisasi konkret agar lebih mudah dipahami. Maka,
dikembangkanlah media pembelajaran multimedia interaktif yang
dirancang dengan mempertimbangkan prinsip interaktif, visual, dan
aksesibilitas. Sesuai dengan alasan tersebut, maka kerangka berpikir yang

terdapat dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.1.
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Permasalahan dalam pembelajaran IPA

1. Materi IPA bersifat abstrak dan verbal sulit dipahami oleh siswa
tunarungu tanpa adanya bantuan visual

2. Media pembelajaran yang digunakan masih konvensional

Keterbatasan penguasaan bahasa dan kosakata

4. Kurangnya pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran

l

Solusi

(8]

Mengembangkan media pembelajaran yang bersifat interaktif

i Multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk
! siswa tunarungu SMPLB
1
[

Uji validitas oleh ahli Uji praktikalitas oleh Respon
materi dan ahli media pendidik peserta didik

| |
l

Multimedia intarekatif pada materi klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu
SMPLB yang layak, valid dan praktis untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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D. Konsep Operasional

1. Tahap Pengembangan Multimedia Interaktif

Penelitian ini merupakan penelitin dan pengembangan
(Research and Development / R&D) menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu:

a) Analisis (Analyze)

b) Perancangan (Design)

c) Pengembangan (Development)
d) Implementasi (Implementation)
¢) Evaluasi (Evaluation)

Metode ini digunakan untuk menyelidiki, merancang, membuat
dan menguji keefektifan multimedia interaktif yang dikembangkan bagi

siswa tunarungu.

. Spesifikasi Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini
berbasis PowerPoint, bersifat stand-alone (offline), dan dirancang
khusus untuk siswa tunarungu. Media ini menggabungkan elemen-
elemen seperti teks yang ringkas dan mudah dipahami, gambar
ilustratif, animasi sederhana, video pembelajaran pendek, dan tombol
navigasi (next, back, home) yang mudah diakses. Desain tampilan
disesuaikan dengan karakteristik visual siswa tunarungu: kontras warna
jelas, ukuran teks proporsional, serta menghindari penggunaan suara

yang dominan.
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3. Struktur dan Komponen Multimedia Interaktif
Struktur multimedia mengacu pada tiga bagian utama yaitu:

a) Pendahuluan berisi title page (judul dan identitas pembuat), tujuan
pembelajaran, dan petunjuk penggunaan.

b) Isi/Materi terdiri atas konten klasifikasi hewan (bagian tubuh
hewan beserta fungsinya), disertai teks, gambar, animasi, video,
serta simulasi interaktif yang memperkuat pemahaman konsep
secara visual.

c) Penutup berisi ringkasan, glosarium, latihan evaluasi interaktif,
daftar pustaka, dan biodata pengembang. Evaluasi disajikan dalam
bentuk kuis, drag-drop, dan soal interaktif lainnya.

4. Indikator Validitas, Praktikalitas dan Respon Peserta Didik
a) Indikator validitas

Indikator validitas terdiri atas isi/materi, instruksional dan
tampilan. validitas diuji oleh ahli media dan ahli materi

berdasarkan tiga aspek:

1) Isi/Materi

Terdiri atas kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, kebenaran struktur materi, keakuratan isi
materi, kebenaran tata bahasa, kebenaran ejaan, kebenaran
istilah, kebenaran tanda baca, kebenaran kesesuaian tingkat
kesulitan dengan pengguna dan ketergantungan materi dengan

budaya atau etnik.
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2) Instruksional

Terdiri atas ketepatan tema, metodologi (cara
penyajian), interaktivitas, kapasitas kognitif, strategi
pembelajaran, kontrol pengguna, kualitas pertanyaan dan

kualitas umpan balik

3) Tampilan
Terdiri atas tata letak, penggunaan warna, kualitas teks
(ukuran, jenis font, warna), kualitas gambar (resolusi,
relevansi dengan materi), kualitas animasi (resolusi, relevansi
dengan materi), kualitas audio/video (resolusi, relevansi
dengan materi), fungsi navigasi, konsistensi navigasi,
kekontrasan latar belakang dengan objek depan dan spasi
b) Indikator praktikalitas

Penilaian praktikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat
kemudahan penggunaan dan keterlaksanaan multimedia interaktif
dalam proses pembelajaran meliputi manfaat media, penyajian

materi, dan kualitas media.

¢) Indikator respon peserta didik

Respon peserta didik digunakan untuk mengetahui
tanggapan serta pengalaman langsung siswa setelah menggunakan
multimedia interaktif dalam pembelajaran meliputi manfaat media,

kualitas media, dan pembelajaran.
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. Materi

Materi dalam penelitian ini adalah klasifikasi hewan yang
disusun berdasarkan tuntutan Kurikulum Merdeka Fase D dan
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik tunarungu di SMPLB.
Secara operasional, materi klasifikasi hewan diartikan sebagai
kemampuan peserta didik dalam memahami konsep pengelompokan
hewan berdasarkan persamaan dan perbedaan ciri-ciri yang dimiliki.

Cakupan materi dalam penelitian ini difokuskan pada
pengelompokan hewan berdasarkan bagian-bagian tubuh hewan dan
fungsinya, meliputi pengenalan bagian tubuh utama serta fungsi
masing-masing bagian tubuh tersebut. Materi disajikan menggunakan
contoh hewan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik,
yaitu burung, kucing, ikan, ular, dan laba-laba, agar peserta didik lebih

mudah mengaitkan konsep dengan lingkungan sekitar.



BAB III

METODE PENELITIAN

. Desain Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D) yang bertujuan menghasilkan produk
berupa media pembelajaran serta menguji keefektifan dan kelayakannya.
Dalam proses pengembangannya, peneliti menggunakan model ADDIE
sebagai kerangka kerja, karena model ini dinilai relevan dan adaptif untuk
diterapkan dalam berbagai kondisi pembelajaran, serta menyediakan
tahapan revisi dan evaluasi secara sistematis pada setiap tahap
pengembangannya (Safitri & Aziz, 2022). Sejalan dengan pendapat
Damayanti ,(2024) menyatakan model ADDIE dipandang sebagai desain
pembelajaran yang sistematis dan terprogram, dengan urutan kegiatan yang
runtut untuk membantu memecahkan permasalahan pembelajaran,
khususnya yang berkaitan dengan penyediaan sumber belajar yang sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Model ADDIE
merupakan pendekatan pengembangan yang terdiri atas lima tahapan utama

(Slamet, 2022), yaitu:
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Gambar 3. 1 Desain Pengembangan Model ADDIE

Setiap tahapan dalam model ini saling berkesinambungan dan

= disusun secara sistematis untuk memastikan bahwa produk yang

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik, khususnya siswa

tunarungu, serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Adapun

berikut:

1. Analisis (Anlyze)

penjelasan masing-masing tahapan dalam model ADDIE adalah sebagai

Tahap analisis merupakan tahap awal yang bertujuan untuk

mengidentifikasi ~ kebutuhan  pembelajaran  sebagai

dasar

pengembangan multimedia interaktif. Pada tahap ini dilakukan analisis

kompetensi yang harus dikuasai peserta didik setelah menggunakan

multimedia interaktif, khususnya pada materi klasifikasi hewan. Selain

itu, dilakukan analisis karakteristik peserta didik yang meliputi
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kemampuan belajar, gaya belajar, kemampuan berbahasa, serta
karakteristik siswa tunarungu yang lebih mengandalkan informasi
visual. Selanjutnya, dilakukan analisis materi untuk menentukan ruang
lingkup dan kedalaman materi yang sesuai dengan tuntutan kompetensi
dan karakteristik peserta didik. Hasil dari tahap analisis ini menjadi
acuan dalam perancangan pembelajaran dan media yang akan
dikembangkan (Slamet, 2022).

Perancangan (Design)

Tahap perancangan bertujuan untuk menyusun rancangan
pembelajaran dan multimedia interaktif yang akan dikembangkan. Pada
tahap ini ditetapkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai oleh
peserta didik setelah menggunakan multimedia interaktif. Selanjutnya
dilakukan pemilihan materi pembelajaran yang disesuaikan dengan
karakteristik siswa tunarungu. Selain itu, dirancang strategi
pembelajaran, metode penyajian materi, serta bentuk evaluasi yang
akan digunakan. Tahap perancangan juga mencakup penyusunan
storyboard, alur penggunaan multimedia, desain tampilan awal, serta
perancangan instrumen penelitian yang akan digunakan pada tahap

evaluasi (Slamet, 2022).

. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap penerjemahan
rancangan yang telah disusun ke dalam bentuk produk nyata berupa

multimedia interaktif. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan sumber
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dan referensi materi, pembuatan tampilan multimedia, penyusunan
konten visual berupa gambar, animasi, video, serta penambahan kuis
dan permainan edukatif. Produk yang telah dikembangkan selanjutnya
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh masukan
dan saran perbaikan. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi sehingga multimedia interaktif yang dihasilkan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran siswa tunarungu (Slamet, 2022).
Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan multimedia
interaktif dalam kegiatan pembelajaran. Produk yang telah
dikembangkan dan direvisi kemudian diujicobakan secara terbatas
kepada siswa tunarungu SMPLB. Tahap ini bertujuan untuk
mengetahui kepraktisan penggunaan multimedia interaktif oleh
pendidik serta respon peserta didik setelah menggunakan media
tersebut dalam pembelajaran. Data yang diperoleh pada tahap
implementasi digunakan untuk menilai kemudahan penggunaan,
kemenarikan, serta kebermanfaatan multimedia interaktif dalam
membantu proses pembelajaran (Slamet, 2022).

Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam penelitian
pengembangan yang bertujuan untuk menilai kualitas dan kelayakan
multimedia interaktif yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan melalui

dua jenis evaluasi, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
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Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan multimedia
interaktif dari tahap analisis, perancangan melalui self assesment dan
pengembangan melalui kegiatan validasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk penyempurnaan produk. Evaluasi sumatif dilakukan
setelah tahap implementasi untuk mengetahui kelayakan akhir produk
berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh pendidik dan respon peserta
didik. Hasil evaluasi ini menjadi dasar penentuan bahwa multimedia
interaktif layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa

tunarungu SMPLB (Slamet, 2022).

B. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan mulai dari bulan Juli 2025 sampai
dengan bulan Desember 2025. Alokasi waktu yang digunakan untuk
penelitian ini dilakukan dalam jangka waktu 6 bulan dengan pengamatan
bulan pertama, dimulai dengan penyusunan proposal dan seminar proposal,
4 bulan melaksanakan tahap penelitian yang meliputi data mining dan
analisis data dan 1 bulan tahap laporan penelitian dan konsultasi skripsi.

Lokasi penelitian dilakukan di SLB Negeri Pembina Pekanbaru,
Tenayan Raya, Pekanbaru, Riau. Penelitian memilih untuk melakukan
penelitian di tempat tersebut karena perlu adanya pengembangan
multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu
SMPLB. Hasil penelitian ini dapat menjadi masukan dalam peningkatan

kualitas Pendidikan siswa melalui multimedia interaktif.
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C. Subjek dan Objek Penelitian

1. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam studi ini adalah individu-individu yang

terlibat dalam proses validasi dan uji coba terhadap produk yang
dikembangkan, yaitu multimedia interaktif pada materi klasifikasi
hewan untuk siswa tunarungu SMPLB. Subjek penelitian terdiri atas:

a. Validator Ahli Materi

Validator ahli materi dalam penelitian ini melibatkan dosen
dan praktisi. Dosen memiliki latar belakang pendidikan minimal
S2 yang memiliki keahlian dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA) dan berperan dalam menilai kelayakan serta ketepatan
penyajian materi. Sementara itu, praktisi memiliki latar belakang
pendidikan minimal S1 dan keahlian dalam pembelajaran IPA,
khususnya bagi siswa tunarungu, serta memiliki pengalaman
mengajar siswa tunarungu minimal selama satu tahun. Praktisi
berperan dalam menilai kesesuaian materi dengan kemampuan dan
karakteristik siswa tunarungu. Sebanyak dua orang ahli materi
dilibatkan untuk melakukan validasi materi dalam multimedia

interaktif yang dikembangkan.

. Validator Media

Validator ahli media dalam penelitian ini melibatkan dosen
dan praktisi. Dosen memiliki latar belakang pendidikan minimal

S2 serta memiliki kompetensi dalam bidang desain dan
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pengembangan media pembelajaran dan berperan dalam menilai
kualitas tampilan serta aspek intsruksional media pembelajaran
yang dikembangkan. Sementara itu, praktisi memiliki latar
belakang pendidikan minimal S1 serta memiliki kompetensi dalam
bidang desain dan pengembangan media pembelajaran. Memiliki
pengalaman dalam pengembangan media pembelajaran bagi siswa
tunarungu. Praktisi berperan dalam menilai kesesuaian media
dengan karakteristik dan kebutuhan siswa tunarungu. Dalam
penelitian ini, validasi media dilakukan oleh dua orang ahli media.
Uji Praktikalitas

Uji praktikalitas dalam penelitian ini dilakukan oleh seorang
guru IPA yang mengajar siswa tunarungu di SMPLB Negeri
Pembina Pekanbaru. Guru tersebut memiliki kualifikasi
pendidikan minimal S1 serta berpengalaman dalam melaksanakan
pembelajaran bagi peserta didik berkebutuhan khusus, khususnya
siswa tunarungu, minimal selama satu tahun. Praktisi berperan
dalam menilai kepraktisan media dalam pembelajaran meliputi

aspek manfaat media, penyajian materi, serta kualitas media

. Respon Peserta Didik

Responden dalam penelitian ini terdiri atas 9 peserta didik
kelas VII SMPLB Negeri Pembina Pekanbaru pada tahun ajaran
2025-2026 yang merupakan siswa tunarungu dengan karakteristik

utama mengandalkan kemampuan visual dalam menerima
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informasi pembelajaran dan memiliki keterbatasan dalam
komunikasi verbal. Peserta didik tersebut terlibat dalam uji coba
terbatas yang bertujuan untuk mengetahui respon serta efektivitas

penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran.

} 2 2. Objek Penelitian

Objek penelitian dalam studi ini adalah media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan, berupa multimedia interaktif pada
materi klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB. Media ini
dirancang untuk mendukung proses belajar siswa tunarungu dengan

pendekatan visual yang sesuai dengan karakteristik mereka.
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D. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel merupakan cara yang digunakan untuk
menentukan subjek penelitian. Dalam penelitian ini digunakan teknik
purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan
pertimbangan atau kriteria tertentu (Sugiyono, 2023). Teknik ini dipilih
karena penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan uji coba
terbatas yang bertujuan untuk menilai kevalidan dan kepraktisan
multimedia interaktif, sehingga diperlukan subjek yang sesuai dengan
karakteristik dan tujuan penelitian.

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa tunarungu SMPLB Negeri
Pembina Pekanbaru yang berasal dari kelas VII, VIII, dan IX. Adapun
kriteria pemilihan sampel dalam penelitian ini meliputi: (1) siswa dengan
jenis kebutuhan khusus tunarungu, (2) terdaftar sebagai siswa aktif di
SMPLB Negeri Pembina Pekanbaru, (3) mengikuti pembelajaran IPA, dan
(4) mampu berpartisipasi dalam penggunaan multimedia interaktif.
Pemilihan sampel dengan kriteria tersebut diharapkan dapat memberikan
gambaran yang representatif mengenai kelayakan multimedia interaktif

yang dikembangkan.
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E. Instrumen Penelitian

Untuk memperoleh data yang relevan dengan tujuan penelitian,
peneliti merancang dan menyiapkan sejumlah instrumen penelitian yang
digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang telah ditetapkan.
Instrumen penelitian disusun untuk menilai kelayakan produk multimedia
interaktif yang dikembangkan. Instrumen tersebut berupa angket yang
terdiri atas angket validasi ahli materi, angket validasi ahli media, angket
praktikalitas, dan angket respon peserta didik.

Sebelum digunakan dalam penelitian, seluruh instrumen terlebih
dahulu divalidasi oleh validator ahli guna memastikan kelayakan isi,
kejelasan redaksi, serta kesesuaian butir pernyataan dengan aspek yang
dinilai. Proses validasi instrumen dilakukan sebanyak dua tahap. Pada tahap
pertama, instrumen dinyatakan valid dengan beberapa catatan perbaikan
pada redaksi pernyataan agar lebih jelas dan tepat. Selanjutnya, pada tahap
kedua, seluruh butir pernyataan telah memenuhi kriteria kelayakan,
sehingga instrumen dinyatakan valid dan layak digunakan dalam penelitian
pengembangan multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk
siswa tunarungu SMPLB.

1. Instrument Validasi Oleh Ahli Materi dan Ahli Media
a. Validasi Oleh Ahli Materi
Multimedia interaktif pada materi Klasifikasi Hewan
divalidasi oleh ahli materi untuk menilai kelayakan isi sebelum

digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi ini bertujuan untuk
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mengetahui apakah materi yang disajikan dalam media telah sesuai
dengan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, serta kebutuhan
peserta didik, khususnya siswa tunarungu. Penilaian dilakukan
menggunakan instrumen angket validasi ahli materi, yang telah
disusun berdasarkan kriteria kelayakan tertentu.

Angket validasi tersebut mencakup aspek isi yakni
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, kebenaran struktur
materi, keakuratan isi materi, kebenaran tata bahasa, kebenaran
ejaan, kebenaran istilah, kebenaran tanda baca, kebenaran
kesesuaian tingkat kesulitan dengan pengguna dan ketergantungan
materi dengan budaya atau etnik. Kisi-kisi instrument angket

validasi materi dapat dilihat pada tabel berikut (Surjono, 2017).

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Intsrumen Angket Validasi Materi

No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Isi Kesesuian Materi dengan - .

Tujuan Pembelajaran ’
Kebenaran Struktur Materi 3,4 2
Keakuratan Isi Materi 5,6 2
Kebenaran Tata Bahasa 7,8 2
Kebenaran Ejaan 9,10 -
Kebenaran Istilah 11,12 2
Kebenaran Tanda Baca 13, 14 2
Tingkat Kesulitan Pengguna | 15, 16 2
Kesesuaian dengan Budaya

17,18 2
atau Etnik
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No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Jumlah Soal 18

. Validasi Oleh Ahli Media

Multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan

divalidasi oleh ahli media untuk menilai kelayakan tampilan dan

aspek teknis sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.

Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa media yang

dikembangkan telah sesuai dengan prinsip desain pembelajaran,

mudah digunakan, serta mendukung kebutuhan belajar siswa

tunarungu.

Angket validasi tersebut mencakup 2 aspek, yaitu aspek

tampilan dan instruksional (Pedagogis) (Surjono, 2017).

1

2)

Aspek tampilan

tata letak, penggunaan warna, kualitas teks (ukuran, jenis
font, warna), kualitas gambar (resolusi, relevansi dengan
materi), kualitas animasi (resolusi, relevansi dengan materi),
kualitas audio/video (resolusi, relevansi dengan materi), fungsi
navigasi, konsistensi navigasi, kekontrasan latar belakang
dengan objek depan dan spasi
Aspek Instruksional (Pedagogis)

Aspek ini terdiri atas ketepatan tema, metodologi (cara

penyajian), interaktivitas, kapasitas kognitif, strategi
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pembelajaran, kontrol pengguna, kualitas pertanyaan dan

kualitas umpan balik

Kisi-kisi instrument angket validasi media dapat dilihat

pada tabel berikut (Surjono, 2017).

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Media

Aspek Indikator No Butir | Jumlah
Soal Soal
Tampilan Tata Letak 1,2 2
Penggunaan Warna 3,4 2
Kualitas Teks (Ukuran,
Jenis Font dan Warna) R i :
Kualitas Gambar 7,8
Kualitas Animasi
(Resolusi dan Relevansi 9,10 2
dengan Materi)
Kualitas Audiodan Video
(Resolusi dan Relevansi | 11,12 2
dengan Materi)
Fungsi Navigasi 13, 14 2
Konsistensi Navigasi 15,16 2
Kekontrasan
Latar Belakang dengan | 17,18 2
Objek Depan
Spasi 19, 20 2
Instruksional | Ketetapan Tema 21,22 2
(Pedagogis) | Metodologi
(Cara Penyajian) 2,24 :
Interaktivitas 25,26 2
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No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Kapasitas Kognitif 27,28 2
Strategi Pembelajaran 29,30 2
Kontrol Pengguna 31,32 2
Kualitas Pertanyaan 33,34 2
Kualitas Umpan Balik 35, 36 2
Jumlah Soal 36

Selain memberikan penilaian kuantitatif, validator juga diminta

untuk memberikan saran dan masukan guna meningkatkan multimedia

interaktif agar lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa

tunarungu. Masukan ini sangat penting untuk memastikan media yang

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran dan mampu

menunjang proses belajar secara efektif. Berikut adalah tabel skala

penilaian angket yang digunakan dalam uji validitas.

Tabel 3. 3 Skala Angket Instrumen Uji Validitas

Jawaban Item Instrument Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Sumber (Riduwan & Akdon, 2013)
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. Instrument Penilaian Praktikalitas

Untuk mengetahui tingkat praktikalitas multimedia interaktif
yang dikembangkan, dilakukan penilaian menurut guru (Wijayati et al.,
2021). Setelah produk multimedia interaktif divalidasi dan dinyatakan
layak oleh ahli materi dan media. langkah selanjutnya adalah
mengujicobakan media tersebut kepada guru IPA yang mengajar siswa
tunarungu di SMPLB Pembina Pekanbaru. Tujuan dari uji coba ini
adalah untuk mengetahui tingkat kepraktisan media dalam konteks
pembelajaran nyata.

Praktikalitas guru ditinjau berdasarkan 3 aspek yakni manfaat
media, penyajian materi dan kualitas media. Kisi-kisi instrument angket

praktikalitas dapat dilihat pada tabel berikut (Wijayati et al., 2021).

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Angket Praktikalitas

Jumlah
Aspek No Butir Soal
Soal
Manfaat Media 1,2,3,4,5 5
Penyajian Materi 6,7,8,9,10 5
Kualitas Media 11,12, 13, 14,15 5
Jumlah Soal 15

Penilaian kepraktisan dilakukan menggunakan instrumen
berupa angket yang disusun berdasarkan prinsip skala Likert. Skala
Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi

individu terhadap suatu objek, dalam hal ini adalah media pembelajaran
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interaktif (Sugiono, 2023). Berikut adalah tabel skala penilaian angket

yang digunakan dalam uji praktikalitas.

Tabel 3. S5 Skala Angket Instrumen Uji Praktikalitas

Jawaban Item Instrument Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Sumber (Riduwan & Akdon, 2013)

3. Instrument Respon Peserta Didik

Setelah melalui proses validasi ahli materi dan media serta uji

praktikalitas oleh guru, produk multimedia interaktif yang telah direvisi

berdasarkan masukan dari para validator kemudian diujicobakan

kepada siswa. Uji coba ini bertujuan untuk memastikan bahwa media

tidak hanya valid secara isi dan desain, tetapi juga dapat digunakan

secara efektif dalam konteks pembelajaran nyata oleh pengguna

langsung di lapangan

Respon peserta didik ditinjau berdasarkan 3 aspek yakni manfaat

media, kualitas media dan pembelajaran. Kisi-kisi instrument angket

respon siswa dapat dapat dilihat pada tabel berikut (Wijayati et al.,

2021).
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Indikator Jumlah
Aspek
Positif Negatif Soal
Manfaat Media 1,2,3,4,5 - 5
Kualitas Media 6,7,8,9,10 - 5
Pembelajaran 11,12,13, 14, 15 - 5
Jumlah Soal 15

Instrumen angket respon peserta didik disusun menggunakan

skala Guttman, yang digunakan untuk mengukur respon atau persepsi

peserta didik terhadap multimedia interaktif secara kuantitatif. Skala ini

menggunakan dua pilihan jawaban yang bersifat jelas (tegas) dan

konsisten, yaitu iya dan tidak (Wibowo et al., 2025). Setiap pernyataan

dalam angket dijabarkan ke dalam indikator penilaian untuk

memperoleh data yang valid dan dapat dianalisis secara sistematis.

Berikut adalah tabel skala penilaian angket yang digunakan dalam

respon siswa.

Tabel 3. 7 Skala Angket Instrumen Respon Peserta Didik

Jawaban Item Instrument Skor
Iya 1
Tidak 0

Sumber (Febrianti et al., 2021)
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F. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penyusunan tulisan ini, diperlukan data pendukung yang
dikumpulkan melalui metode pengumpulan data yang sesuai dan relevan.
Adapun teknik atau metode yang digunakan untuk memperoleh data
tersebut dijelaskan sebagai berikut:
1. Angket

Anget (kuesioner) merupakan salah satu teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan memberikan sejumlah pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden, yang dijawab sesuai dengan
keadaan, pengetahuan, atau pandangan mereka. Metode ini dianggap
efisien apabila peneliti sudah memahami variabel yang diteliti dan jenis
data yang ingin diperoleh (Sugiono, 2023). Dalam penelitian ini, angket
telah melalui tahap konsultasi dan validasi oleh dosen pembimbing
guna memastikan kesesuaian isi instrumen dengan tujuan pengukuran
yang diharapkan.

Responden yang menerima angket dalam penelitian ini meliputi
validator ahli materi, ahli media, guru IPA tunarungu, serta peserta
didik kelas VII SMPLB Pembina Pekanbaru sebagai sampel uji coba.
Untuk menilai persepsi dan pandangan responden, peneliti
menggunakan Skala Likert pada angket ahi materi, ahli media dan
praktikalitas. Skala Likert yaitu alat ukur yang digunakan untuk

mengevaluasi sikap, opini, dan persepsi individu atau kelompok
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terhadap suatu fenomena sosial, dengan merujuk pada indikator-
indikator yang telah ditentukan secara operasional (Sugiono, 2023).
Dalam penelitian ini, skala Likert yang digunakan terdiri dari 5
poin, dengan pertimbangan agar responden dapat memberikan
penilaian secara lebih jelas dan terarah terhadap pernyataan-pernyataan
yang disajikan dalam angket. Jenis angket yang digunakan adalah
angket tertutup, di mana pilihan jawaban telah tersedia dan dibatasi
sesuai kategori yang ditentukan peneliti. Angket diberikan kepada
validator ahli untuk menilai tingkat validitas media yang
dikembangkan, serta kepada guru praktisi untuk menilai tingkat
kepraktisan media. Selain itu, angket juga digunakan untuk mengukur
respon siswa terhadap penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran. Setiap pernyataan dalam angket dihubungkan dengan
alternatif jawaban dalam bentuk pernyataan sikap dengan kata-kata

sesuai dengan Tabel 3.8

Tabel 3. 8 Skala Angket Instrumen

Jawaban Item Instrument Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Sumber (Riduwan & Akdon, 2013)

Kemudian pada angket respon peserta didik menggunakan skala

Guttman. Skala ini menggunakan dua pilihan jawaban yang bersifat
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jelas (tegas) dan konsisten, yaitu iya dan tidak (Wibowo, 2025). Setiap
pernyataan dalam angket dihubungkan dengan alternatif jawaban dalam

bentuk pernyataan sikap dengan kata-kata sesuai dengan Tabel 3.9

Tabel 3. 9 Skala Angket Instrumen Respon Siswa

Jawaban Item Instrument Skor
Iya 1
Tidak 0

Sumber (Febrianti et al., 2021)

2. Observasi

Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
melibatkan proses biologis dan psikologis secara kompleks, di mana
dua unsur utama yang sangat penting adalah pengamatan langsung dan
daya ingat (Sugiono, 2023). Dalam penelitian ini, observasi dilakukan
secara langsung di SMPLB Pembina Pekanbaru dengan tujuan untuk
memperoleh gambaran nyata mengenai proses pembelajaran I[lmu
Pengetahuan Alam (IPA) di kelas tunarungu. Observasi ini difokuskan
pada aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran berlangsung,
termasuk media yang digunakan, metode penyampaian materi, serta
respons siswa terhadap proses belajar. Hasil observasi digunakan
sebagai dasar dalam tahap analisis kebutuhan serta sebagai acuan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan

karakteristik siswa tunarungu.
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No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Perangkat .
. Perangkat pembelajaran 1,2,3 3
Pembelajaran
Kegiatan awal 4,5,6 3
Proses Penyampaian materi 7,8 2
Pembelajaran Media pembelajaran 9,10, 11 3
Kegiatan penutup 12, 13 2
Perhatian 14, 15 2
Konsentrasi 16, 17 2
Prilaku peserta
Respon terhadap media 18, 19 2
didik
Keaktifan 20, 21 2
Sikap 22 1
Jumlah Soal 22

3. Wawancara

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang digunakan

ketika peneliti ingin melakukan studi awal untuk menemukan

permasalahan yang layak diteliti, atau ketika diperlukan informasi lebih

rinci dari responden, terutama dalam kondisi jumlah responden yang

relatif sedikit (Sugiono, 2023). Dalam penelitian ini, wawancara

dilakukan secara langsung dengan satu orang guru IPA yang mengajar

siswa tunarungu di SMPLB Pembina Pekanbaru. Tujuan wawancara ini

adalah untuk menggali informasi terkait kondisi pembelajaran di kelas

tunarungu, hambatan dalam penyampaian materi IPA, serta kebutuhan
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akan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa.

Berikut tabel kisi-kisi panduan wawancara yang dilakukan peneliti.

Tabel 3. 11 Kisi-isi Panduan Wawancara

No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Kompetensi IPA 1 1
Kompetensi
Penguasaan materi 2 1
Kendala Hambatan dalam 34 )
Pembelajaran pembelajaran IPA ’
Karakteristik Gaya belajar » .
Peserta Didik siswa tunarungu ’
Media yang digunakan 7 1
Media
Kebutuhan
Pembelajaran 8,9 2
multimedia interaktif
Jumlah Soal 9
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G. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas
dua pendekatan, yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif
kuantitatif. Penggunaan kedua teknik ini disesuaikan dengan jenis data yang
diperoleh selama proses pengembangan media, baik yang bersifat naratif
maupun numerik. Adapun penjelasan masing-masing teknik analisis
sebagai berikut:
1. Analisis Deskriptif Kualitatif
Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah
data yang bersifat non-numerik, seperti masukan, kritik, dan saran dari
para ahli, baik ahli media maupun ahli materi. Data kualitatif ini
diperoleh dari kolom isian terbuka dalam angket validasi. Proses
analisis dilakukan dengan cara mengelompokkan, menginterpretasikan,
dan menyimpulkan informasi yang berkaitan dengan perbaikan dan
penyempurnaan produk multimedia interaktif. Hasil dari analisis ini
menjadi dasar dalam merevisi dan menyempurnakan media agar sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran.
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif
Analisis deskriptif kuantitatif dilakukan dengan mengolah data
numerik yang diperoleh melalui angket. Teknik ini digunakan untuk
menggambarkan atau menjelaskan hasil tanggapan responden secara
sistematis, sehingga dapat memberikan gambaran objektif terhadap

data yang dikumpulkan dari instrumen angket.
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Analisis validitas media pembelajaran

Validitas mengacu pada tingkat kesesuaian rancangan
intervensi terhadap isi yang seharusnya diukur, serta sejauh mana
komponen-komponen intervensi tersebut saling terkait secara
konsisten dan tersusun secara sistematis. Untuk mengukur
validitas, data dikumpulkan melalui angket validasi ahli materi dan
ahli media. Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini
berupa perhitungan persentase hasil penilaian. Validator yang
dipilih untuk melaksanakan uji validitas oleh ahli materi disajikan
pada tabel berikut.

Tabel 3. 12 Daftar Nama Validator Ahli

Kode Nama Keterangan Instansi
Validator 1 UIN Suska Riau
Validator
SLBN Pembina
Validator 2 Ahli Materi
Pekanbaru
Validator 3 UIN Suska Riau
Validator
SLBN Pembina
Validator 4 Ahli Media
Pekanbaru

Untuk menganalisis validitas media yang dikembangkan
secara deskriptif kuantitatif, digunakan skala Likert dengan rentang
nilai 1 hingga 5 (Sugiono, 2023). Penilaian ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat kesesuaian dan kelayakan media berdasarkan
hasil evaluasi para ahli, dengan langkah-langkah pengolahan data

yang sistematis sesuai indikator yang telah ditetapkan dengan cara
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Nilai Validitas =

Skor yang diperoleh

X 100%

Skor maksimal

kualitatif berdasrkan pada Table 3.13 berikut:

Tabel 3. 13 Kriteria Nilai Validitas

- No Persentase (%) Kriteria Validitas
1 81% - 100% Sangat Valid
2 61% - 80% Valid
3 41% - 60% Cukup Valid
4 21% - 40% Kurang Valid
5 0% - 20% Tidak Valid
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Hasil kevalidan kemudian ditaftasirkan dalam pengertian

Sumber (Amalia et al., 2022)

b. Analisis praktikalitas media pembelajaran

Untuk menganalisis praktikalitas multimedia yang
dikembangkan secara deskriptif kuantitatif, dilakukan penilaian dari
guru. Penilaian ini menggunakan skala Likert dengan rentang nilai
1 sampai 5 (Sugiono, 2023). Data yang diperoleh kemudian
dianalisis untuk mengetahui sejauh mana multimedia tersebut dinilai

praktis dan mudah digunakan dalam proses pembelajaran

berdasarkan pengalaman langsung dengan cara:

Skor yang diperoleh

Nilai Validitas = X 100%

Skor maksimal

Hasil kepraktikalitasan kemudian ditaftasirkan dalam

pengertian kualitatif berdasrkan pada Table 3.14 berikut:
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Tabel 3. 14 Kriteria Nilai Praktikalitas
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No Persentase (%) Kriteria Validitas
1 81% - 100% Sangat Praktis
2 61% - 80% Praktis
3 41% - 60% Cukup Praktis
4 21% - 40% Tidak Praktis
5 0% - 20% Sangat Tidak Praktis

Sumber (Amalia et al., 2022)

Analisis respon peserta didik terhadap media pembelajaran

Untuk menganalisis respon peserta didik terhadap
multimedia interaktif yang dikembangkan, digunakan analisis
deskriptif kuantitatif. Penilaian respon peserta didik dilakukan
melalui angket yang disusun menggunakan skala Guttman, yaitu
skala pengukuran yang menyediakan dua pilihan jawaban yang
bersifat tegas, yakni “Ya” dan “Tidak” (Wibowo et al., 2025). Data
yang diperoleh dari hasil pengisian angket selanjutnya dianalisis
untuk mengetahui tingkat kelayakan dan kemudahan penggunaan

multimedia interaktif dalam proses pembelajaran berdasarkan

pengalaman langsung peserta didik dengan cara sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Nilai Validitas = X 100%

Skor maksimal

Hasil respon peserta didik kemudian ditaftasirkan dalam

pengertian kualitatif berdasrkan pada Table 3.15 berikut:
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

. Kesimpulan

Multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk siswa
tunarungu SMPLB dikembangkan dengan menggunakan metode Research
and Development (R&D) model ADDIE dengan terdiri atas lima tahapan
utama, yaitu Analisis (4nalyze), Perancangan (Design), Pengembangan
(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Tahapan ini dilaksanakan secara sistematis dan berkesinambungan untuk
menghasilkan produk pembelajaran yang layak digunakan. Berdasarkan
hasil penelitian pengembangan dan analisis data yang dilakukan, maka
dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Validitas multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk
siswa tunarungu SMPLB sangat valid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Adapun perolehan skor ahli validator dari ahli materi
96,6% dan nilai keseluruhan dari media yaitu 95,5%.

2. Praktikalitas multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk
siswa tunarungu SMPLB, memperoleh nilai keseluruhan sebesar 98,6%
menunjukkan hasil yang sangat praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajara IPA siswa tunarungu

3. Respon peserta didik terhadap multimedia interaktif pada materi
klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB, memperoleh nilai

keseluruhan sebesar 91% menunjukkan hasil yang sangat baik.
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B. Saran
Saran yang peneliti berikan berdasarkan penelitian pengembangan
multimedia interaktif pada materi klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu
SMPLB adalah:

S 1. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya agar dapat melakukan penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk siswa tunarungu SMPLB
pada materi lainnya.

2. Dapat dimanfaatkan oleh guru maupun tenaga pengajar lainnya untuk
membantu proses pembelajaran siswa tunarungu SMPLB. Bagi guru
IPA yang akan menerapkan multimedia interaktif ini perlu mengatur
waktu pembelajaran secara efektif dan efesien agar tujuan pembelajaran

dapat tercapai.
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CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)

1. Fase D (Umumnya untuk Usia Mental £ 9 Tahun/Kelas VII, VIII, dan IX

SMPLB)

Pada Akhir fase D,peserta didik mampu melakukan klasifikasi makhluk

hidup dan benda berdasarkan karakteristik yang diamati, mengidentifikasi sifat

dan karakteristik zat, membedakan perubahan fisik dan kimia serta memisahkan

campuran sederhana dan dapat memanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari,

memahami rotasi bumi (perubahan siang dan malam), sumber energi matahari,

air, dan angin, serta upaya pelestariannya.

Elemen

Capaian Pembelajaran

Pemahaman I[lmu
Pengetahuan

Alam

Peserta didik memahami proses klasifikasi makhluk
hidup pada hewan, daur hidup hewan, perkembangbiakan
hewan, dan perkembangbiakan tumbuhan. Peserta didik
mampu mendeskripsikan cara merawat dan memelihara

hewan serta tumbuhan.

Peserta didik mampu memahami Pertumbuhan dan
perkembangan manusia, mengidentifikasi ciri fisik laki-

laki dan perempuan pada masa pubertas.

Peserta didik mampu memahami proses identifikasi
perubahan wujud benda yaitu padat, cair, dan gas; sifat
dan karakteristik zat; serta menerapkan pengetahuan

kontekstual dalam kehidupan sehari-hari.

Peserta didik mampu proses perubahan fisika meliputi
menguap, mengembun, mencair, membeku, menyublim,

melarut serta perubahan bentuk.

Peserta didik memahami perubahan kimia dalam
kehidupan sehari-hari seperti pada buah dan sayur.

Peserta didik mampu memahami pemisahan campuran




198

Elemen

Capaian Pembelajaran

sederhana yang banyak digunakan dalam kehidupan
sehari-hari  seperti penjernihan air yang ramah

lingkungan.

Peserta didik mengelaborasikan pemahamannya tentang
rotasi bumi (perubahan siang dan malam), sumber energi
matahari, air, dan angin, serta upaya pelestarian

lingkungannya.

Keterampilan

Proses

e Mempertanyakan dan Memprediksi
Peserta didik menyusun dan menjawab pertanyaan
tentang hal-hal yang ingin diketahui saat melakukan
pengamatan. Peserta didik membuat prediksi
mengenai objek dan peristiwa di lingkungan sekitar

melalui penalaran kritis.

e Merencanakan dan menyelidiki
Peserta didik berpartisipasi dalam penyelidikan
untuk mengeksplorasi dan menjawab pertanyaan
secara mandiri. Peserta didik melakukan
pengukuran dengan alat sederhana yang ada
disekitarnya untuk mendapatkan data melalui
penalaran  kritis  dan  tanggap  terhadap

lingkungannya.

e Memproses dan Menganalisis Data dan Informasi
Peserta didik menggunakan berbagai metode untuk
mengorganisasikan informasi, mendiskusikan, dan
membandingkan antara hasil pengamatan dan
prediksi melalui penalaran kritis dan berkoordinasi

dengan temannya.

e Mengevaluasi dan Merefleksi
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Elemen

Capaian Pembelajaran

Peserta didik membandingkan hasil pengamatan
yang berbeda dengan mengacu pada teori melalui

penalaran kritis dari berbagai sudut pandang.

Mengkomunikasikan Hasil

Peserta didik mengkomunikasikan hasil secara
terstruktur melalui lisan atau tulisan, menggunakan
media digital atau non-digital untuk mendukung
penjelasan dan menunjukkan pola berpikir

sistematis sesuai kemampuan.
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LAMPIRAN B

(LEMBAR VALIDASI INSTRUMENT)

B.1 Lembar Validasi Instrument Ahli Materi
B.2 Lembar Validasi Instrument Ahli Media
B.3 Lembar Validasi Instrument Praktikalitas

B.4 Lembar Validasi Instrument Respon Peserta Didik
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU
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Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Maten Klasifikasi Hewan

Untuk Siswa Tunarungu SMPLB
Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB. saya
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya mstrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
dan saran Bapak/1bu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
nstrument penclition inl. Ates perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket
validas) instrument ini, says ucapkan terimakasih.
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INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLB

No

Penilaian

Pernyataan

VIR | VDR |

T‘\.‘

Saran

ASPEK IS1

A. Kesesupi

eri dengan Tujuan Pembelajaran

Mater vang disajikan sesuai
dengan capaan pembelajaran
IPA pada jenjang SMPLB.

4

(5]

Matert mendukung
tercapainya lujuan
pembelajaran klasifikasi

hewan secara utuh.

v

Kebenaran Struktur Materi

Penyajian matert mengikuti
urutan konsep dari yang
mudah ke vang sulit,

Setiap submatert memilik
hubungan logis dan
berkesimambungan.

wn| M

. Keakuratan Isi Materi
Informasi dan cnnu@
vang disajikan sesuardengan

fakta tlmiah.

Tidak terdapat kesalahan

konsep disn peszgEpamn

mater klasitikasi hewan, -~

Kenenaran Tata Rahasa

Bahasa vang digunakan sesuai
dengan kaidah bahasa
Indonesia vang baik dan
benar,

Kalimat disusun sccara
sederhana dan jelas untuk
memudahkan pemahaman
siswa tunarungu.

m

Kebenaran Ejaan

Penulisan kata sesuai dengan
kaidah Ejaan Bahasa

Indonesia (EBI).
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- <’ Saran
b T" -
|
_|

No Pernyataan ENUFt
VIR VDR
10 | Thdak terdapat kesalahan ketik
atau huruf yang dapat
mengganggu pemahaman \/
siswa.
F. Kebenaran Istilah

Istilah ilmiah digunakan
secara tepat sesuai konteks
materi IPA.

<

12 | Isulah sulit disertai penjelasan \/
visual atau sederhana agar
mudah dipahami siswa
tunarungu. L
G. Kebenaran Tanda baca

13

Penggunaan tanda baca sudah
sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia.

14

Tanda baca digunakan secara
konsisten untuk membantu

pemahaman teks.

1

! ) P

Tingkat Kesulitan Pengguna

15

Maten disesuaikan dengan
kemampuan kognitif dan
bahasa siswa tunarungu
SMPLB.

16

Penvajian matesf 1
kummmm

mudah dipahami.

Kesesuian dengan Budaya / Etnik

Contoh hewan atau konteks
yang digunakan tidak
menyinggung budaya atau
etnik

el A wsix

— e — g

champ kan contoh
ang relevan dengan

lingkungan sekitar siswa.
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Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan

Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd
Instansi

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat
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Schubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbakan dan
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk mengist angket

validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.
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Petunjuk Pengisian

Penelitian i dilakukan dengan memberi tanda centang (/) pada kolom yang
sesual dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketentuan sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

TV berarti *Tidak Valid® bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti “Valid dengan Revisi” bila sesuai. jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.
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LEMBAR VALIDASTINSTRUMEN AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

No

L

Pernyataan

CASPEK IS1

SMPLB

VIR

_ Punil_aian
VDR |

™

Saran

A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran

Maten klasifikast hewan
disajikan sesuai dengan
capatan pembelajaran IPA
pada jetljﬁng SMPLB.

Vv

Materi mendukung
tercapainya tujuan
pembelajaran klasifikasi
hewan secara utuh.,

4

B. Kebenaran Struktur Materi

hubungan logis dan

berkesinambungan.

3 | Penyajian materi mengikuti o7
urutan konsep dari yang
mudah ke yang sulit.

4 | Setiap submateri memiliki

C. Keakuratan Isi Materi

5

Informasi dan contoh yang
terdapat pada materi
klasifikasi hewan yang
disajikan sesuai dengan fakta
ilmiah.

Tidak terdapat kesalahan
konsep matert klasifikasi
hewan dalam media ini.

| =

-

D. Kchenaran Tala_llahasa

Bahasa yung_di gunakan sesuai
dengan kaidah bahasa

Indonesia yang baik dan

benar. !

Kalimat disusun secara
sederhana dan jelas untuk
memudahkan pemahaman

SISWa funarungu.

E. Kebenaran Ejaan
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Pernyataan

Penulisan kata sesu dengan
Kaidah Fpaan Bahasa

Penilaian
VDR

208

TV

Saran

Tidak terdapat kesalahan ketik
atau hurut vang dapat
mengganggu pemahaman

No
9
Indonesia (131
10
SISWiL
F.

Kebenaran Istilah

11

Istilah ilmiah digunakan
secara tepat sesuai konteks
materi [PA.

<

Istilah sulit disertai penjelasan
visual atau sederhana agar
mudah dipahami siswa
tunarungu.

G.

Kebenaran Tanda baca

13

Penggunaan tanda baca sudah
sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia.

14

Tanda baca digunakan secara
konsisten untuk membantu
pemahaman teks.

TingKkat Kesulitan Pengguna

Materi disesuaikan dengan
kemampuan kognitif dan
bahasa siswa tunarungu

'SMPLB.

16

‘: Penyajian materi mudah
| dipahami.

—
.

Kesesuian dengan Budaya / Etnik

Contoh hewan atau konteks
yang digunakan tidak
menyinggung budaya atau

| etk terentu.

Maten yang terdapat dalam
multimedia menampilkan
contoh yang relevan dengan
lingkungim sekitar siswa,

v

4

(Sumber: Surjono, 2017)
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

e e
= a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

_cuﬁ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c

.lr h-I_

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR VALIDASTINSTRUMEN ANLI MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLB
Lt tanggal ©okarnid 30 OWkUber n04S
Nama vahidator @ Dr .MaRTIGOES ™M ?d

nstansi/Lembaga © wny Jwka Riou

Judul . Pengembangan Mudtimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing  : Susilawati, M.Pd

Instansi - Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah discdiakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya instrument penclitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbatkan dari
instrument penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket
validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengctahui Pekanbaru 3¢ Ox6:2025

Dosen Pembimbing Pemohon

e

Susilawati, M.Pd

NIP.1984026G72009122005

Muhammad [ﬁ\'jd. Ridho
NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelinan im dilakukan dengan memben tanda centang (V) pada kolom yang
sesuai dengan penilaian Bapak/lbu untuk setiap butir dalam lembar pemlanin dengan
ketentuan sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

TV  berarti *Tidak Valid™ bila tidak sesuai, tidak jelas, ndak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti “Valid dengan Revisi™ bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan,

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujuw/kurang setuju mohon membernikan saran
pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.
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LEMBAR VALIDASHINSTRUMEN AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU
SMPrLB

No I"ernyataan

Penilaian

VIR | VDR [ TV

I.  ASPEK TAMPILAN

A, Tata Letak

1 jTala_lctak clemen pada layar
| (teks, gambar, tombol, video)
! tersusun rapi dan mudah
‘dipahami oleh pengguna.

v

B. Penggunaan Warna

1 - - .
2 ' Kombinasi warna menarik,

tidak menyilaukan, :1?/
membantu fokus sisva

tunarungu pada materi.

v

C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

3 |Jenis huruf, ukuran, dan
warna teks mudah dibacg/dan
konsisten di seluruh tampilan.

v

~ D. Kualitas Gambar

4 | Gambar memiliki resolusi -
vang baik dan relevan dengan

materi klasifikasi WIT\\

4

» E. Kualitas Animasi l&cjulusj]dan Relevansi dengan Materi)

+5 | Animasi ditampilkan Jengan
as. halus, dan mendukung
pemahaman materi.

F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)

6 | Audio dan video memiliki
'kualitas baik serta sesuai

cpgan 1si materi dan

el

j‘ _‘k{m uhan siswa lunarungi.

v

(;_ Fungsi Navigasi

7 [ Tombol dan menu navigasi
berfungsi dengin hm%n
- mudah digumakan.
. Konsistensi Navigasi

8 [ Tata lewk dan l'u_ngn'i tombuol
navigasi konsisten di seluruh
bagian media,
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No Pernyataan et . Saran
S | vir [ vbr | TV
I. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan
9 | Kontras antara latar belakang -
dan objek depan
(teks/gambar) cukup jelas v’
schingga mudah dibedakan.
J. Spasi o

10 [Jarak antar elemen (teks,
gambar. tombol) proporsional \/
dan tidak terlalu rapat.
II.  ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)
A. Ketepatan Tema

Tema dan konsep media
sesuai dengan topik klasifikasi
hewan dan karakteristik siswa
tunarungu.

Vv

B. Metodologi (Cara Pepyajian)

12 | Penyajian materi dilakukan
secara sistematis dan mudah \/
ditkuti oleh siswa.

C. Interaktivitas

13 |Media memberikan
kesempatan bagi siswa untuk ‘/
berinteraksi langsung

D. Kapa jtﬁ ognigit

14 Med?a sesuat dengan tingkat /
kemampuan berpikir dan
hahasa siswa tunarungu
SMPLB.

E. Strategi Pembelajaran -

15 | Media mendukung stratggi
pembelajaran aktif de \/
sesual kebutuhan sidwa
lunarungu.

F. Kontrol _l't-ngguﬁn

16 Pm;'_ganu_l.lu_pa_l mengatur \ I
Jalannya pembelajaran \/
(memular, menghentikan,
mengulang, dll.) secara

| |mandiri.
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No Pernyataan

G. Kualitas Pertanyaan

17 | Pertanyaan vang d iberikan
sesual dengan tujuan
pembelajaran danftingkat
kemampuan siswl:

Penilaian
VIR [ VDR | TV

& |

V4

214

Saran

H. Kualitas Umpan Balik

18 | Media membenkan umpan
balik yang jelas dan
membantu siswa memahami
kesalahan atau kebenaran

Jawabannya.

Saran tambahan

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif Pada

Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

Tidak Valid
Valid dengan Revisi
D Valid tanpa Revisi

Demikian angket ini saya isi dengan sebenamnya, tanpa ada pengaruh dari pihak fain.

Pekanbaru ‘}. OKAokar

25
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LEMBAR VALIDAST INSTRUMEN AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLEB
Mari tangpal SR Y 1 CU R TR A T o S L p B
Nama validator @ O¢ tavee Gopen en pd

Instansi/Lembaga © U Sypee Q.o

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Penvusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas [slam Negen
Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB. sava
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
instrument penclitian ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket
validasy instrument ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahur Pekanbary \ O™ G 055
Dosen Pembimbing Pemohog 7
/ |
A} )
/’\‘3&({- IL A

Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho
NIP.198402072009122005 NINM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penclitian it dilakukan dengan memberi tanda centang (/) pada kolom yang
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketentuan sebagar berikut:

Pedoman Penilaian:

TV berarti “Tidak Valid™ bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti *Valid dengan Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujuw/kurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom vang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.



: JoiUsE
o=
: Bl

Buepun-Buepun 1Bunpuig e3diD deH

‘nery eysns Nin Jefem Bued uebunuadey uexibniaw yepn uedynbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uesode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥mun eAuey uednnbuad ‘e
:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywnjuesusw edue) iUl sijny eAiey yninias neje ueibegas dynbusw Bueleiq |

‘nery Bysng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep ul sijny A1y yninjes neje ueibeqgss yelueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Guelejq ‘g

neiy e)sns NIiN ¥!1w eydio yeq @

AJISI9ATU) dTWERS] 2)B1S

_

nery wisey Jjiredg uejng jo

LEMBAR VALIDASTINSTRUMEN AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA
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INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLB

No
1.

A
1

Pernyataan

Penilaian

VIR | VbR | TV

Saran

ASPEK TAMPILAN

_Tahi Letak

Tata letak elemen (teks,
cambar. tombol, video) tertata
rapi dan nyaman dilihat.

v

Posisi elemen pada layar
mudah dipahami dan
memudahkan siswa dalam
belajar,

v

=

Penggunaan Warna

Kombinasi warna menarik,
tidak menyilaukan, dan
nyaman untuk pengguna.

v

Warna yang digunakan
membantu fokus siswa pada
informasi penting.

v

C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

5 |Ukuran dan jenis huruf mudah
dibaca oleh si1swa tunarungu. \/

6 | Wama teks jelas dan
konsisten di seluruh tampilan \/
media.

D, Kualitas Gambar

7 | Gambar tampil jelas dengan \/
kualitas baik.

8 | Gambar sesuai dan \/

9

10

mendukung pemahaman
ymaterni klasifikosi hewan,

Animasi tampil halus dan
mudah ditkun oleh siswa.
Animasi relevan dan
membantu pemaliman
konsep klasifikasi hewan.

E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)

v
v
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No

Pernyataan

Video memihk kualitas
gambar dan suara yang baik.

Penilaian

(VIR [ VDR | TV |

Saran

Kualitas Audio dan \’i(lcﬂ_TR_cs-nlusl'{lml Relevanasi dengan Materi)

v

Audio dan video sesuai
kebutuhan pembelajaran siswa
tnarungu.

Fungsi Navigasi

Tombol navigasi berfungsi
dengan baik dan responsif.

Navigasi mudah digunakan
dan memudahkan perpindahan
antar menu.

v
v
v
v

H. Konsistensi Navigasi

15 | Posisi tombol navigasi
konsisten di seluruh bagian
media,

16 | Fungsi setiap tombol navigasi

konsisten dan mudah dikenali
siswa.

v

I. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan
17 | Kontras antara background \/
dan tcks/gambar jelas terlibat.
18 | Latar belakang tidak \/
mengganggu fokus pada
materi utama.
J. Spasi
19 | Jarak antar elemen (teks,
gambar, tombol) proporsional. \/
20 | Ruang kosong cukup schingga ]
tampilan ndak terlihat penuh ‘/
atau padat,
L ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)
A Ketepatan Tema N
21 [Tema media sesuan dengan J B
| [ maten klasilikasy hewan,
22 | Penyajian sesua dengan o

karaktenstuk belajar siswa
unarungu.

Vv
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No Pernyataan e Saran
F VT VDR TV
34 | Pertanyaan sesua iicngnn _J_ m
kemampuan kognitif siswa
tunarungu,
~ H. Kualitas Umpan Balik
35 | Media memberikan umpan
balik vang jelas pada jawaban J
siswa.
36 |Umpan balik membantu siswa \/
memahami jawaban benar
atau salah.
(Sumber: Surjono, 2017)
Saran tambahan

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

:] Tidak Valid

' I Valid dengan Revisi

E’ Valid tanpa Revisi

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Pekanbaru || MoV 2025

Validator instpanent

Dr. Miterfanifampa
Nip, 198504042027 U204
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0 % _g S = Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
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i, . Byt
o 8 &% ~  Penyusun  : Muhammad David Ridho
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Qo = e g z § .
e5>a - Pembimbing : Susilawati, M.Pd
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3 2 % = Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri
‘g Z=3 Sultan Syarif Kasim Riau
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c % g § Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
e s =Y
»'i:.')‘ = § %* Dengan hormat
o ' s .
= g %’S Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
5 B a Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya
=3 3 g memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
& ) Z . dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahu
2 = S o valid stau tidaknya instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
= M . . . .
o 9 S o dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dan
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) =
B =35 =
° O o (o] i
S B2 p Mengetahui Pekanbary X0 OXWOM0025
" 5
_g = 4 Dosen Pemimbing Pemoho
© 3 o
- \ |
c 8 < )
z 3 = o
© 3z =~ Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho
3 = f NIP.198402072009122005 NIM. 12211111808
o o =
o 2 =
V] e —
c 35 -

o w

= ‘e

g &

2 =X

Q —

= e

&

8 B

= ~

-



b

5

ofd

‘nery eysns Nin Jefem Bued uebunuadey uexibniaw yepn uedynbuad "q

‘nery Bysng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep ul sijny A1y yninjes neje ueibeqgss yelueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Guelejq ‘g
‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uesode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥mun eAuey uednnbuad ‘e

NYTH VASOS NIN
of0;
€

h

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywnjuesusw edue) iUl sijny eAiey yninias neje ueibegas dynbusw Bueleiq |

Buepun-Buepun 1Bunpuig e3diD deH

neiy e)sns NIiN ¥!1w eydio yeq @

nery wisey jiiedAg uej[ng jo AJISIaAIU) dIWe[S] 23831S

221

Petunjuk Pengisian

Penelitian i dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang
sesuat dengan pentlatan: Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketentuan sebagan berikut:

Pedoman Penilaian:

TV berari *Tidak Valid” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional. kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti *Valid dengan Revisi™ bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan,

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ni, saya ucapkan terima
kasth.
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No
1.

Pernvataan

Penilaian

VIR | VDR

TV

Saran

ASPEK MANFAAT MEDIA

"Multimedia interaktif
membantu siswa tunarungu
memahami materi klasifikasi
hewan dengan lebih mudah.

v4

Penggunaan multimedia
interaktif membuat
pembelajaran lebih menarik
dan tidak membosankan.

v/

Media ini mempermudah guru

dalam menjelaskan materi
Y : St

Multimedia interaktif
meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses
pembelajaran.

Media ini dapat digunakan
sebagai alat bantu
pembelajaran mandiri bagi
siswa tunarungu.

V’

ASPEK PENYAJIAN MATERI

Materi dalam multimedia
disajikan secara runtut dari
konsep yang sederhana ke

yang kompleks.

4

7 | Bahasa yang digunakan dalam

media sederhana dan mudah
dipahami oleh siswa
tunarungu.

ladur dan

8 | Teks, gambar, dan animasi
saling mendukung dalam \/
menjelaskan maten klasifikasi
hewan, |

9 | Materi yang disajikan sesuai | /
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No

Penilaian

Pernyataan

VTR

VDR

TV

Saran

tujuan pembelajaran IPA di
SMPLB.

10

Penyajian informasi dalam
media membantu guru
memberikan penjelasan yang
lebih konkret,

V/

1L

ASPEK KUALITAS MEDIA

11

Tampilan multimedia (wama,
gambar, dan animasi) menarik
dan sesuai dengan

karakteristik siswa tunarungu.

12

Navigasi dan tombol pada
media mudah digunakan oleh
guri maupun siswa.

13

Kualitas gambar, tcks, dan
video dalam media jelas dan
tidak buram,

14

Media dapat dijalankan
dengan baik tanpa mengalami
gangguan teknis.

vV
Vv
Vv
v

15

Media memiliki desain visual
dan struktur yang konsisten di
setiap halamannya.

%

(umber ) .
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Intrumen lembar validasi oleh validator mengenai Multimedia Interaktif Pada Materi

Su

fikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

‘7
3
2 3
= § %5
= hyp 9
s E £
- o &
¥ 23
2 = 5
= > >
'z
=
: OEId
ska Riau

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

2025

Pekanbary 30 O¢dUer

ment

Validator i

M.
13 204¢

Dr. MiigrZa
Nip. (985040420

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR VALIDASEHINSTRUMEN PRAKTIKALITAS PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KEASITFIRAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SAMPLR
Han tanggal D Seawa , U NOWRMLy 103
Namavalidator @ Or¢ takec aneg . ¢d
Instansi/Lembaga : Ui Jyyq, Qi au
Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB
Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd
Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri

Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan diiaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, sava
memohon kesedian Bapak/lbu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
vahd atau tdaknya instrument penelitian tersebut untuk digunakan, Penilaian, komentar
dan saran Bapak/lbu berikan akan digunakan sehagai pertimbangan untuk perbaikan dan
instrument penclittan ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket
validast istrument i1, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahm Pekanbaru W o%Q2 (03

Dosen Pembimbing Pemobiag

Sl W7,

Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho
NIP.195402072009122005 NIM, 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian im dilakukan dengan memberi tanda centang (/) pada kolom yang
sesuai dengan penilman Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketentuan schagai berikut:

Pedoman Penilaian:

TV  berarti *Tidak Valid™ bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti “Valid dengan Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan,

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujuw/kurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom vang tersedia.

Atas perhatian Bapak/ITbu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.
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No

| 1

-
-

. | Multimedia interakul

Pernyataan

CASPER MANFAAT MEDIA

Penilwian
VIR | VDR

v

Saran

mem hilﬁlll !ii!l\\'él lunal‘ullgu
menmhamt matert klasifikasi
hewan dengan lebih mudah.

v

l‘cnggunaﬁh multimedia
mteraktf membuat
pembelajaran lebih menarik
dan tidak membosankan.

Media ini mempermudah guru
dalam menjelaskan materi.

Multimedia interaktif
meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses
pembelajaran.

v
v
V4

Media ini dapat digunakan
sebagai alat bantu
pembelajaran mandiri bagi
siswi tunarngu.

v

ASPEK PENYAJIAN MATERI

6

£ [

tunarungu.,
. |

Materi dalam multimedia

disajikan secara runtut dari
konsep yang sederhana ke
vang kompicks.

Vv

Bahasa yang digunakan dalam
medis sederhana dan mudah
dipahami oleh siswa

Teks, gambar, dan animasi
saling mendukung daliam
menjelaskan maten klasitikasi
hewan,

Materi yang disapikan sesuai
dengan caparan dan tujuin
pemb%juﬂn IPA i SMIPLI,

4
v
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No

Pen_ilaian

Pernyataan

VTR

VDR

™V

Saran

Penvajian mformasi dalam
media membantu guru
memberikan penjelasan yang
lebih konkret.

<

1L

ASPEK KUALITAS MEDIA

11

Tampilan multimedia (warna,

gambar, dan animasi) menarik
dan sesuai dengan
karakteristik siswa tunarungu.

12

Navigasi dan tombol pada
media mudah digunakan oleh
guru maupun siswa.

13

Kualitas gambar, teks, dan
video dalam media jelas dan
tidak buram.

14

Media dapat dijalankan
dengan baik tanpa mengalami
gangguan teknis.

15

Media memiliki desain visual
dan struktur yang konsisten di
setiap halamannya.

OIS S S

(Sumber: Wijayanti, 2021)
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RESPFON PESERTA DIDIK PADA
MULTIMEDLA INTERAKTIF PADA KEASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA
TUNARUNGU SMPLB

Han tanggal D otQmd 30 CerGhee 202¢

Namavalidator : O takoon fG mopd

Instansi/Lembaga : Ww fuleq 00

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas [slam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid atau tidaknya instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar
dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari
nstrument penelitian ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket
validasi instruinent ini, saya ucapkan terimakasih.

Mengetahu Pekanbaru > 0¥¥e:0(025
Dosen Perfbimbing Pemohon

/ ¢ -
Susilawati, M.Pd Mubamumad David Ridho
NIP. 198402072009 122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penclitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang () pada kolom yang
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan
ketentuan sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

TV berarti “Tidak Valid” bila tidak scsuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional. kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti “Valid dengan Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan,

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan.
Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.
Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK PADA
MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA KLASIFIKAS]I HEWAN UNTUK SISWA
TUNARUNGU SMPLB
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No Pernyataan Penilsian Saran
? VIR | VDR | TV

I.  ASPEK MANFAAT MEDIA

. [ Mulumedia interakuf
membantu saya memahami
pelajaran klasifikasi hewan v
dengan lebih mudah.

2. | Media ini membuat saya lebih
semangal belajar IPA. W

3 | Multimedia interaktif
membante saya mengingat (V4
nama dan ciri-ciri hewan.

4 | Saya merasa belajar dengan
media im lebih menyenangkan /
dibanding hanya membaca
buku,

5 | Media ini membuat saya lebih v/
tertarik untuk belajar sains.

II.  ASPEK KUALITAS MEDIA

6 | Tampilan media menarik dan V4
mudah saya pahami.

7 | Gambar dan animasi yang
digunakan jelas dan menarik.

8 | Teks dan tulisan dalam media 4
mudah dibaca.

9 | Tombol-tombel dan menu di v
media mudah digunakan.

10 | Warna dan tampilan media \/
membuat saya tdak cepat
bosan belajar. -~ ~

HL.  ASPEK PEMBELAJARAN ¥

‘@ Saya bisa belajar dengan — hE%
mandiri menggunakan media oA
| |ink

12\ [ Media ini membantu saya

menjawib pertanyaan tentang v

L

Klasifikasi hewan.
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g FE Ak
No Pernyataan ‘ "hb( VIR ]Pi:l;;;m v Saran
13 | Sava memahami ¢t ' \/
hewan di sekitar saya setelah
‘menggunakan media ini.
14 | Saya merasa lebih mudah
memahami pelajaran saat guru '\/
menggunakan media ini.
15 | Saya ingin belajar dengan
media seperti ini untuk v/
| pelajaran lain juga.
(Sumber - )

Saran tambahan

srerenamsnsnne

Kesimpulan

Y T T L e R T

Intrumen lembar validasi oleh validator mengenai Multimedia Interaktif Pada Materi
Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

|:| Tidak Valid
Valid dengan Revisi

D Valid tanpa Revisi

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain,
ool

Pekanbaru

20

Validator i

Dr. Mit dM

NIP. Iﬁmmﬂ U 20439

2025

e M
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LEMBAR VALIDASTINSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK PADA
MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA
TUNARUNGU SMPLE

Har tanggal L Seta | MOUMoer 2009
Nama vahidator @ Or . tawrionve  ta gd

Instansi’/Lembaga : W Suig @uoy

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati. M.Pd

Instansi - Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullaht wabarakatuh

Dengan hormat

Schubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, sava
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap instrument penelitian
dan mengis1 angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui
valid ztau tidaknya instrument penclitian tersebut untuk digunakan. Penilman, komentar
dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dan
instrumment penelitian ini. Atas perhatian dan Ketersedionnya untuk mengisi angket
validasi instrument ini, saya ucapkan terimakasih,

Mengetahui Pekunbaru N 80U £()25
Dosen Pembimbing Pemolws
/
/ N
i ( / ’ 7

Susilawati, M.1Pd Muhammad L
NIP. 198402072009 122005 NIML 12201111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v') pada kolom yang
sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu untuk setiap butir dalam tembar penilaian dengan
ketentuan scbagai berikut:

Pedoman Penilaian:

TV berarti “Tidak Valid” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VDR berarti “Valid dengan Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

VTR berarti “Valid tanpa Revisi” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, dan
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujwkurang setuju mohon memberikan saran
pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima
kasih.
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LEMBAR VALIDASHINSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK PADA
MULTIMEERIA INTERAKTIF PADA KEASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA
TUNARUNGU SMPLB

Pernyataan
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Penilaian

VIR [ VDR | TV

Saran

ASPER MANFAAT MEDIA

No
1
1

Multimedia interaktif
membantu saya memahami
pelajaran klasifikasi hewan

va

= |
p
¥

10 | Warna dan tampilan media

media mudah digunakan,

dengan lebih mudah,

2. |Media ini membuat saya lebih
semangat belajar IPA. \/

3 |Multimedia interaktif
membantu saya mengingat
nama dan ciri-ciri hewan,

4 |Saya merasa belajar dengan
media ini lebih menyenangkan
dibanding hanya membaca
buku.

5 |Media ini membuat saya lebih
tertarik untuk belajar sains.

II. ASPEK KUALITAS MEDIA

6 | Tampilan media menarik dan
mudah sava pahami.

7 | Gambar dan animasi yang
digunakan jelas dan menarik.

8 | Teks dan tlisan dalam media
mudah dibaca.

9 | Tombol-tombol dan menu di

membuat saya lidak cepat
bosan belajar

ASPEK PEMBELAJARAN

Saya merasa mudal mengikuti
langkah-langkah pembelajaran
dalam medin inn

‘Media ini membantu snya
menjawab pertanyaan terkait
klasifikasi hewan selama

pembelajuran,

S SNS NN (Y S
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Penilaian

o — Saran
VTR VDR v

No Pernyataan —

13 Media i membantu saya
mengikuti proses belajar
dalam mengenal dan
mengelompokkan hewan di

| sekitar saya.

‘ 14 | Saya merasa lebih mudah /

memahami pelajaran saat guru
!  menggunakan media ini.
| 15 |Saya dapat belajar dengan
lebih fokus ketika
menggunakan media ini.
{Sumber: Wijayanti, 2021)

Saran tambahan

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator mengenai Multimedia Interaktif Pada Materi
Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

D Tidak Valid

D Valid dengan Revisi

m Valid tanpa Revisi

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Pekanbaru L MOV 2025

Validator jpstrument

AQ‘. |&‘f‘f{' M.l

v 1988040420232 004§




LAMPIRAN C

(VALIDASI INSTRUMENT)

C.1 Lembar Observasi

C.2 Lembar Panduan Wawancara

C.3 Kisi-Kisi Angket Instrument Penelitian
C.4 Angket Uji Validitas Ahli Materi

C:5 Rubrik Penilaian Uji Validitas Ahli Materi
C.6 Angket Uji Validitas Ahli Media

C.7 Rubrik Penilaian Uji Validitas Ahli Media
C.8 Angket Uji Praktikalitas oleh Pendidik

C.9 Angket Respon Peserta Didik

238
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Nama Sekolah : SLB Negeri Pembina Pekanbaru
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LEMBAR OBSERVASI TERHADAP GURU DAN PESERTA DIDIK

: Alamat : JI. Segar No.46, Kelurahan Rejosari, Kecamatan Tenayan Raya,
g Kota Pekanbaru
g Nama
) Hasil
No Aspek Diamati Deskripsi Pengamatan | Pengamatan
Ya | Tidak
I | Perangkat Pembelajaran Guru menggunakan buku

cetak (buku tema) sebagai

sumber belajar utama

Materi disajikan dalam
bentuk teks dan gambar

sederhana

Guru menggunakan media
pembelajaran selain buku

(gambar cetak/papan tulis)

Proses

Pembelajaran

Kegiatan

awal

Guru membuka
pembelajaran dengan
salam menggunakan

bahasa isyarat

Guru memimpin  doa
sebelum pembelajaran
dimulai

Guru melakukan apersepsi

atau review materi

sebelumnya
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Aspek Diamati

Deskripsi Pengamatan

Pengamatan

Hasil

Ya

Tidak

Penyampaian

materi

Guru menyampaikan
materi menggunakan

Bahasa Isyarat

Guru menunjuk
gambar/ilustrasi saat

menjelaskan materi

Media

pembelajaran

Media yang digunakan
mudah  dipahami oleh

peserta didik tunarungu

Media pembelajaran masih
bersifat konvensional
(buku, gambar cetak,

papan tulis)

Tersedia media
pembelajaran multimedia
interaktif yang  sesuai
dengan karakteristik siswa

tunarungu

Kegiatan

penutup

Guru melakukan evaluasi
untuk mengetahui

pemahaman siswa

Guru memberikan
motivasi kepada peserta

didik
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Aspek Diamati

Deskripsi Pengamatan

Hasil

Pengamatan

Ya

Tidak

Prilaku
Peserta Didik

Perhatian

Peserta didik
memperhatikan guru saat
menggunakan bahasa

isyarat

Peserta didik
memperhatikan saat guru

menggunakan gambar

Konsentarasi

Peserta didik terlihat fokus

pada awal pembelajaran

Peserta  didik  mudah
kehilangan perhatian saat
pembelajaran berlangsung

lama

Respon

media

terhadap

Peserta didik lebih tertarik

pada  media  gambar

dibandingkan buku cetak

Peserta  didik  terlihat

kurang  antusias  saat

menggunakan buku cetak

Keakifan

Peserta didik merespon
pertanyaan guru melalui

isyarat atau gerakan

Peserta didik mengikuti

instruksi guru dengan baik

Sikap

Peserta didik menunjukkan

sikap belajar yang positif
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LEMBAR OBSERVASI TERHADAP GURU DAN PESERTA DIDIK

Nama Sckolah: SLB Negeri Pembina Pekanbaru

242

Alamat : JI. Segar No.46, Kelurahan Rejosari, Kecamatan Tenayan Raya, Kota
Pckanbaru
Nama Manaramad Dovid  2.d\W0
Hasil Pengamatan
No Aspek Diamati Deskripsi Pengamatan

Ya

Tidak

1 | Perangkat Pembelajaran

Guru menggunakan buku cetak
(buku tema) sebagai sumber
belajar utama

Materi disajikan dalam bentuk
teks dan gambar sederhana

Guru  menggunakan  media
pembelajaran  selain buku
(gambar cetak/papan tulis)

v
Vi
v/

rJ

Proses

Kegiatan

Pembelajaran | awal

Guru membuka pembelajaran

dengan salam  menggunakan
bahasa isyarat

Guru memimpin doa sebelum

pembelajaran dimulai

Guru melakukan apersepsi atau

review materi sebelumnya

Penyampaian

materi

Guru  menyampaikan  materi

mengeunakan Bahasa lsyarat

Guru menunjuk gambar/ilustrasi

saat menjelaskan materi
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Aspek Diamati

Deskripsi Pengamatan

Hasil Pengamatan
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e

Tidak

Media

pembelajaran

Media yang digunakan mudah
dipahami oleh peserta didik

tunarungu

v

Media pembelajaran  masih
bersifat  konvensional  (buku,

gambar cetak, papan tulis)

Tersedia media pembeclajaran
multimedia interaktif yang sesuai
dengan  karakteristik  siswa

tunarungu

ﬁgiamn
penutup

Guru melakukan evaluasi untuk

mengetahui pemahaman siswa

Guru  memberikan  motivasi
kepada peserta didik

Prilaku Perhatian
Peserta Didik

Peserta  didik  memperhatikan
guru saat menggunakan bahasa

isyarat

Peserta  didik  memperhatikan

saat guru menggunakan gambar

Konsentarasi

Peserta didik terlihat fokus pada |

awal pembelajaran

<

_
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PANDUAN WAWANCARA GURU IPA SLB

Nama Sekolah : SLB Negeri Pembina Pekanbaru
Alamat Sekolah : J1. Segar No. 46, Bencah Lesung, Kec. Tenayan Raya, Kota
Pekanbaru
Nama Guru : Elfayanti, S.Pd. M.Pd.
No | Pertanyaan Wawancara Hasil Wawancara
Kompetensi
1 Kompetensi apa saja yang | Pada materi klasifikasi hewan, kompetensi

harus dicapai siswa

tunarungu pada
pembelajaran IPA materi

klasifikasi hewan?

yang harus dicapai siswa itu terutama
mengenal bagian-bagian tubuh hewan dan
fungsinya. Anak-anak diharapkan bisa
menyebutkan bagian tubuh hewan, misalnya
kaki, sayap, sirip, lalu menjelaskan fungsi
dasarnya. Tidak terlalu mendalam, tapi fokus
ke pemahaman yang dekat dengan kehidupan

mereka.

Sejauh mana kemampuan
siswa dalam mengenal dan
mengelompokkan hewan

berdasarkan ciri-cirinya?

Secara umum, siswa sudah bisa mengenali
hewan-hewan yang sering mereka lihat,
seperti ayam, ikan, atau kucing. Tapi kalau
hewan

diminta mengelompokkan

berdasarkan  ciri  tertentu,  misalnya
berdasarkan alat gerak atau bagian tububh,
masih perlu banyak bantuan. Mereka
biasanya lebih paham kalau ada gambar dan

contoh langsung.

Kendala Pembelajaran

3

Kendala apa saja yang Ibu

hadapi dalam mengajarkan

Kendala utamanya itu di komunikasi dan

pemahaman bahasa. Anak-anak tunarungu




246

No | Pertanyaan Wawancara Hasil Wawancara
IPA kepada siswa | sulit menangkap penjelasan kalau hanya
tunarungu? lewat teks atau penjelasan panjang. Selain
itu, media pembelajaran yang tersedia juga
terbatas, jadi guru harus ekstra kreatif supaya
anak tetap fokus.
4 Kesulitan apa yang paling | Kesulitan yang paling sering muncul itu saat

sering muncul saat
mengajar  materi  [PA
khususnya pada materi

klasifikasi hewan?

menjelaskan konsep yang agak abstrak,
seperti fungsi bagian tubuh hewan. Kalau
hanya dijelaskan lewat buku, anak-anak
cepat bingung. Biasanya harus diulang
beberapa kali dan dibantu dengan gambar

supaya mereka benar-benar paham.

Karakteristik Peserta Didik

5 Bagaimana  karakteristik | Siswa tunarungu di kelas saya itu sangat
belajar siswa tunarungu di | mengandalkan visual. Mereka lebih cepat
kelas ibu? paham kalau melihat langsung gambar,

gerakan, atau contoh nyata. Kalau hanya
membaca teks panjang, mereka cepat bosan
dan kurang menangkap maksud materinya.

6 Apakah siswa lebih mudah | Iya, jelas lebih mudah. Terutama gambar dan

paham jika belajar melalui
gambar, video dan suara
dari pada hanya dengan

metode ceramah?

video. Kalau ada animasi atau video pendek,
anak-anak jauh lebih tertarik dan fokus.
Untuk suara, pengaruhnya tidak terlalu besar,
tapi kalau dipadukan dengan visual tetap bisa

membantu sebagian siswa.

Media Pembelajaran

7

Media pembelajaran apa

saja yang selama ini

Selama ini media yang digunakan masih

buku tema, gambar cetak, dan papan tulis.
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No | Pertanyaan Wawancara Hasil Wawancara
digunakan dalam | Kadang pakai alat peraga sederhana kalau
pembelajaran IPA? ada. Tapi belum ada media interaktif berbasis

teknologi yang memang khusus untuk anak
tunarungu.

8 Menurut  Ibu, apakah | Menurut saya sangat diperlukan. Multimedia
diperlukan media | interaktif bisa ~membantu  anak-anak
pembelajaran berbasis | memahami materi dengan lebih cepat karena
multimedia interaktif | tampilannya visual, ada gambar bergerak,
dalam pembelajaran ipa? dan bisa langsung dipraktikkan lewat

aktivitas di media.

9 Apa harapan Ibu terhadap | Harapan saya, multimedia yang

pengembangan multimedia

interaktif untuk siswa

tunarungu pada materi

klasifikasi hewan?

dikembangkan bisa menampilkan materi

secara sederhana, banyak gambar dan

animasi, serta mudah digunakan oleh siswa.
Kalau bisa ada latihan interaktif seperti
mencocokkan atau memilih gambar, itu akan
anak-anak  dalam

sangat  membantu

memahami materi klasifikasi hewan.
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KISI-KISI PENELITIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

a. Kisi-kisi Validasi Ahli Materi

No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Isi Kesesuian Materi dengan Tujuan s 5
Pembelajaran ’
Kebenaran Struktur Materi 3,4 2
Keakuratan Isi Materi 5,6 2
Kebenaran Tata Bahasa 7,8 2
Kebenaran Ejaan 9,10 2
Kebenaran Istilah 11,12 2
Kebenaran Tanda Baca 13, 14 2
Tingkat Kesulitan Pengguna 15, 16 2
Kesesuaian dengan Budaya atau
. 17,18 2
Etnik
Jumlah Soal 18
b. Kisi-kisi Validasi Media
No Butir | Jumlah
Aspek Indikator
Soal Soal
Tampilan Tata Letak 1,2 2
Penggunaan Warna 3,4 o
Kualitas Teks (Ukuran, Jenis s 6 5
Font dan Warna) ’
Kualitas Gambar 7,8
Kualitas Animasi (Resolusi
9,10 2

dan Relevansi dengan Materi)
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Aspek Indikator No Butir | Jumlah
Soal Soal

Kualitas  Audiodan  Video
(Resolusi  dan  Relevansi 11,12 2
dengan Materi)
Fungsi Navigasi 13, 14 2
Konsistensi Navigasi 15, 16 2
Kekontrasan
Latar Belakang dengan Objek 17,18 2
Depan
R 19, 20 2

Instruksional | Ketetapan Tema 21,22 2

(Pedagogis) | Metodologi
(Cara Penyajian) ad ?
Interaktivitas 25,26 2
Kapasitas Kognitif 27,28 2
Strategi Pembelajaran 29, 30 2
Kontrol Pengguna 31,32 2
Kualitas Pertanyaan 33,34 2
Kualitas Umpan Balik 35,36 2

Jumlah Soal 36




°H

unpuijig eydio Ne

c. Kisi-kisi Praktikalitas

250

Jumlah
Aspek No Butir Soal
Soal
Manfaat Media 1,2,3,4,5 5
Penyajian Materi 6,7,8,9, 10 5
Kualitas Media 11,12, 13, 14, 15 5
Jumlah Soal 15
d. Kisi-kisi Respon Peserta didik
Indikator Jumlah
Aspek
Positif Negatif Soal
Manfaat Media 1,2,3,4,5 - 5
Kualitas Media 6,7,8,9, 10 - 5
Pembelajaran 11,12,13, 14, 15 - 5
Jumlah Soal 15
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA
TUNARUNGU SMPLB
Hari tanggal A
Nama validator
Instansi/Lembaga :
\. J
Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB
Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd
Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam

Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan
Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu
SMPLB, saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap
produk penelitian dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini
dimaksudkan untuk mengetahui layak atau tidaknya produk penelitian tersebut
untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penelitian ini. Atas perhatian
dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelitian ini, saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2025
Dosen Pembimbing Pemohon
Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho

NIP.198402072009122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v') pada kolom
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian
dengan ketentuan sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti “Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat
guna, tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna,
operasional, namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung
ketercapaian tujuan.

Skor 5 berarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon
memberikan saran pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya
ucapkan terima kasih.
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA

253

TUNARUNGU SMPLB
Penilaian
No Pernyataan Saran
1|2 ]3]4]5
I. ASPEKISI
A. Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran
1 |Materi klasifikasi
hewan disajikan sesuai
dengan capaian
pembelajaran IPA pada
jenjang SMPLB.
2 | Materi mendukung

tercapainya tujuan
pembelajaran
klasifikasi hewan
secara utuh.

B. Kebenaran Struktur Materi

3 |Penyajian materi
mengikuti urutan
konsep dari yang
mudah ke yang sulit.

4 | Setiap submateri

memiliki hubungan
logis dan
berkesinambungan.

C. Keakuratan Isi Materi

Informasi dan contoh
yang terdapat pada
materi klasifikasi
hewan yang disajikan
sesuai dengan fakta
ilmiah.

Tidak terdapat
kesalahan konsep
materi klasifikasi
hewan dalam media ini.
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Pernyataan

Penilaian

1|2 ]3]4]5

Saran

Kebenaran Tata Bahasa

Bahasa yang digunakan
sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia yang
baik dan benar.

Kalimat disusun secara
sederhana dan jelas
untuk memudahkan
pemahaman siswa
tunarungu.

Kebenaran Ejaan

Penulisan kata sesuai
dengan kaidah Ejaan
Bahasa Indonesia
(EBI).

10

Tidak terdapat
kesalahan ketik atau
huruf yang dapat
mengganggu
pemahaman siswa.

Kebenaran Istilah

Istilah ilmiah
digunakan secara tepat

sesuai konteks materi
IPA.

12

Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah
dipahami siswa
tunarungu.

. Kebenaran Tanda baca

13

Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan
kaidah bahasa
Indonesia.

14

Tanda baca digunakan
secara konsisten untuk




yejesel

Buepupn-6uepun 1Bunpuipg e1d1n yeH

255

Pernyataan

Penilaian

1 2

3

4

Saran

membantu pemahaman
teks.

Tingkat Kesulitan Pengguna

15

Materi disesuaikan
dengan kemampuan
kognitif dan bahasa
siswa tunarungu
SMPLB.

16

Penyajian materi
mudah dipahami.

Kesesuian dengan Buda

ya / Etnik

17

Contoh hewan atau
konteks yang
digunakan tidak
menyinggung budaya
atau etnik tertentu.

18

Materi yang terdapat
dalam multimedia
menampilkan contoh
yang relevan dengan
lingkungan sekitar

siswa.

(Sumber: Surjono, 2017)
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d Saran tambahan
- Kesimpulan
Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif
Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:
Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
? — Tidak layak digunakan

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak
lain.

Pekanbaru 2025

Validator instrument

NIP.
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RUBRIK PENILAIAN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI TERHADAP PENELITIAN PENGEMBANGAN
MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

" ' Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
I. AspekIsi
Kesesuaian 1 Materi klasifikasi hewan 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Pengertian klasifikasi hewan
: Materi dengan disajikan sesuai dengan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tujuan klasifikasi hewan
_ Tujuan capaian pembelajaran IPA 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Dasar pengelompokan hewan
g Pembelajan pada jenjang SMPLB. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Ciri-ciri pengelompokan hewan
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Contoh klasifikasi hewan di
lingkungan sekitar
2 Materi mendukung 5: Memenuhi seluruh kriteria 6. Seluruh indikator tujuan
tercapainya tujuan 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria pembelajaran
pembelajaran klasifikasi 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 7. Materi inti dan materi
hewan secara utuh. 2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria pendukung
1: Tidak Memenuhi kriteria 8. Contoh yang relevan dengan
materi
9. Latihan atau penguatan materi
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
Kebenaran Struktur | 3 Penyajian materi mengikuti | 5: Memenubhi seluruh kriteria . Pengenalan konsep klasifikasi
Materi urutan konsep dari yang 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria hewan
mudah ke yang sulit. 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria . Definisi klasifikasi hewan
2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria . Penjelasan ciri dan
1: Tidak Memenubhi kriteria pengelompokan hewan
Contoh penerapan dalam
kehidupan sehari-hari
4 Setiap submateri memiliki 5: Memenubhi seluruh kriteria . Dimulai dari konsep sederhana
hubungan logis dan 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria . Berlanjut ke konsep yang lebih
berkesinambungan. 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria kompleks
2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria . Tidak terjadi loncatan materi
1: Tidak Memenubhi kriteria . Alur penyajian mudah diikuti
Keakuratan Isi 5 | Informasi dan contoh yang : Memenubhi seluruh kriteria Saling berkaitan secara konsep

Materi

terdapat pada materi

klasifikasi hewan yang

N W A W

: Memenuhi 3 dari 4 kriteria
: Memenuhi 2 dari 4 kriteria

: Memenuhi 1 dari 4 kriteria

. Disusun secara runtut

. Tidak berdiri sendiri




eH

pupn 1Bunpt

1-DUe

Bpuf

Bu

259

npa eydio y

Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
disajikan sesuai dengan 1: Tidak Memenubhi kriteria . Mendukung pemahaman materi
fakta ilmiah. secara utuh
6 | Tidak terdapat kesalahan 5: Memenubhi seluruh kriteria Sesuai fakta ilmiah IPA
konsep materi klasifikasi 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria . Berdasarkan konsep klasifikasi
hewan dalam media ini. 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria hewan yang benar
2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria . Tidak mengandung miskonsepsi
1: Tidak Memenuhi kriteria Contoh sesuai dengan konsep
yang dibahas
Kebenaran Tata 7 Bahasa yang digunakan : Memenuhi seluruh kriteria . Tidak mengandung kesalahan

Bahasa

sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan

benar.

- N W A WU

: Memenuhi 3 dari 4 kriteria
: Memenuhi 2 dari 4 kriteria
: Memenuhi 1 dari 4 kriteria

: Tidak Memenuhi kriteria

. Pengelompokan sesuai dasar

. Istilah digunakan secara tepat

. Konsisten sepanjang materi

konsep

1lmiah
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
8 Kalimat disusun secara 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Menggunakan bahasa baku
sederhana dan jelas untuk 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria 2. Tidak ambigu
memudahkan pemahaman 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 3. Struktur kalimat benar
siswa tunarungu. 2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria 4. Sesuai kaidah Bahasa Indonesia
1: Tidak Memenuhi kriteria
Kebenaran Ejaan 9 Penulisan kata sesuai 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Pendek dan sederhana
dengan kaidah Ejaan Bahasa | 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria 2. Mudah dipahami siswa
Indonesia (EBI). 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria tunarungu
2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria 3. Tidak berbelit-belit
1: Tidak Memenuhi kriteria 4. Langsung pada inti materi
10 | Tidak terdapat kesalahan 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Sesuai Ejaan Bahasa Indonesia
ketik atau huruf yang dapat | 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria (EBI)
mengganggu pemahaman 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 2. Penggunaan huruf kapital tepat
siswa. 2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria 3. Penulisan istilah konsisten
1: Tidak Memenuhi kriteria 4. Minim kesalahan ejaan
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
Kebenaran Istilah 11 | Istilah ilmiah digunakan 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Tidak terdapat kesalahan ketik
secara tepat sesuai konteks | 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria (typo)
materi [PA. 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 2. Tidak mengubah makna kalimat
2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria 3. Tidak mengganggu pemahaman
1: Tidak Memenuhi kriteria 4. Konsisten di seluruh materi
12 | Istilah sulit disertai 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Sesuai konteks materi [PA
penjelasan visual atau 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria 2. Digunakan secara konsisten
sederhana agar mudah 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 3. Tidak membingungkan siswa
dipahami siswa tunarungu. | 2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria 4. Mudah dipahami siswa
1: Tidak Memenuhi kriteria tunarungu
Kebenaran Tanda 13 | Penggunaan tanda baca 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Dijelaskan dengan bahasa
baca sudah sesuai dengan kaidah | 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria sederhana
bahasa Indonesia. 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 2. Disertai gambar atau visual
2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria pendukung
1: Tidak Memenubhi kriteria 3. Relevan dengan konteks materi
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
4. Membantu pemahaman siswa
14 | Tanda baca digunakan 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Digunakan sesuai fungsi
secara konsisten untuk 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria 2. Tidak mengubah makna kalimat
membantu pemahaman teks. | 3: Memenubhi 2 dari 4 kriteria 3. Digunakan secara konsisten
2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria 4. Membantu kejelasan teks
1: Tidak Memenubhi kriteria
Tingkat Kesulitan | 15 | Materi disesuaikan dengan | 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Sesuai kemampuan kognitif
Pengguna kemampuan kognitif dan 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria siswa tunarungu
bahasa siswa tunarungu 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 2. Menggunakan bahasa sederhana
SMPLB. 2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria 3. Tidak terlalu abstrak
1: Tidak Memenubhi kriteria 4. Disajikan secara bertahap
16 | Penyajian materi mudah 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Disajikan secara jelas
dipahami. 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria 2. Didukung visual yang sesuai
3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria 3. Menggunakan contoh konkret
2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria 4. Tidak membingungkan siswa
1

: Tidak Memenuhi kriteria
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Kesesuian dengan

Budaya / Etnik

No Pernyataan Rubrik Kriteraia
17 | Contoh hewan atau konteks | 5: Memenubhi seluruh kriteria . Tidak mengandung unsur
yang digunakan tidak 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria SARA
menyinggung budaya atau 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria Contoh bersifat netral
etnik tertentu. 2: Memenubhi 1 dari 4 kriteria . Dapat diterima oleh semua
1: Tidak Memenubhi kriteria pihak
. Disajikan secara etis
18 | Materi yang terdapat dalam | 5: Memenubhi seluruh kriteria Contoh dekat dengan kehidupan
multimedia menampilkan 4: Memenuhi 3 dari 4 kriteria siswa
contoh yang relevan dengan | 3: Memenuhi 2 dari 4 kriteria Sesuai dengan lingkungan
lingkungan sekitar siswa. 2: Memenuhi 1 dari 4 kriteria sekitar siswa
1: Tidak Memenuhi kriteria . Mudah dikenali siswa

. Bersifat kontekstual
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Hari tanggal A

Nama validator

Instansi/Lembaga :

\. J

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi

Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB
Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd
Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam

Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan
Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu
SMPLB, saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap
produk penelitian dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini
dimaksudkan untuk mengetahui layak atau tidaknya produk penelitian tersebut
untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penelitian ini. Atas perhatian
dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelitian ini, saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2025
Dosen Pembimbing Pemohon
Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho

NIP.198402072009122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v') pada kolom
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian
dengan ketentuan sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti “Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat
guna, tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna,
operasional, namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung
ketercapaian tujuan.

Skor 5 berarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon
memberikan saran pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya
ucapkan terima kasih.
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF
PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

puljig eidio ye

No Pernyataan Penilaian Saran
1 2|3 |4]5
I. ASPEK TAMPILAN
A. Tata Letak
1 |Tata letak elemen (teks,
gambar, tombol, video)
tertata rapi dan nyaman
dilihat.
2 | Posisi elemen pada layar

mudah dipahami dan
memudahkan siswa dalam
belajar.

B. Penggunaan Warna

3 |Kombinasi warna menarik,
tidak menyilaukan, dan
nyaman untuk pengguna.

4 | Warna yang digunakan

membantu fokus siswa
pada informasi penting.

C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

5 | Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh siswa
tunarungu.

6 | Warna teks jelas dan
konsisten di seluruh
tampilan media.

D. Kualitas Gambar

7 | Gambar tampil jelas
dengan kualitas baik.

8 | Gambar sesuai dan
mendukung pemahaman
materi klasifikasi hewan.

E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)

9 | Animasi tampil halus dan

mudah diikuti oleh siswa.
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No Pernyataan Penilaian Saran
1 2 3 4
10 | Animasi relevan dan
membantu pemahaman
konsep klasifikasi hewan.
F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)
11 | Video memiliki kualitas
gambar dan suara yang
baik.
12 | Audio dan video sesuai
kebutuhan pembelajaran
siswa tunarungu.
G. Fungsi Navigasi
13 | Tombol navigasi berfungsi
dengan baik dan responsif.
14 |Navigasi mudah digunakan
dan memudahkan
perpindahan antar menu.
H. Konsistensi Navigasi

15

Posisi tombol navigasi
konsisten di seluruh bagian
media.

16

Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan
mudah dikenali siswa.

Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek

Depa

17

Kontras antara background
dan teks/gambar jelas
terlihat.

18

Latar belakang tidak
mengganggu fokus pada
materi utama.

Spasi

19

Jarak antar elemen (teks,
gambar, tombol)
proporsional.

20

Ruang kosong cukup
sehingga tampilan tidak
terlihat penuh atau padat.
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2H

Penilaian
1|23 ]4]5
H. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

A. Ketepatan Tema

No Pernyataan

Saran

|
unpuijig eydio Ne

21 |Tema media sesuai dengan
materi klasifikasi hewan.

22 |Penyajian sesuai dengan
karakteristik belajar siswa
tunarungu.

B. Metodologi (Cara Penyajian)
23 | Materi klasifikasi hewan
disajikan secara runtut dan
sistematis.

24 | Penyampaian informasi
sederhana dan mudah
dipahami siswa.

C. Interaktivitas

25 |Media memberi
kesempatan siswa untuk
berinteraksi langsung.
26 |Interaksi dalam media

- mendukung keterlibatan
= siswa dalam belajar.

D. Kapasitas Kognitif

27 |Materi klasifikasi hewan
sesuai dengan kemampuan
D berpikir siswa tunarungu
Do SMPLB.

28 |Bahasa yang digunakan
mudah dipahami oleh
siswa tunarungu.

E. Strategi Pembelajaran
29 |Media mendukung
pembelajaran aktif dan
visual.

30 |Penyajian konten
mendukung kebutuhan
pembelajaran siswa
tunarungu.
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No Pernyataan Saran
1|23 ]4]5
F. Kontrol Pengguna
31 |Siswa dapat mengatur
penggunaan media secara
mandiri (mulai, ulang,
berhenti).
32 |Fitur navigasi mendukung
kemandirian belajar siswa.
G. Kualitas Pertanyaan
33 |Pertanyaan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.
34 |Pertanyaan sesuai dengan
kemampuan kognitif siswa
tunarungu.
H. Kualitas Umpan Balik

35

Media memberikan umpan
balik yang jelas pada
jawaban siswa.

36

Umpan balik membantu
siswa memahami jawaban
benar atau salah.

(Sumber: Surjono, 2017)
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d Saran tambahan
- Kesimpulan
Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif
Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:
Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
? — Tidak layak digunakan

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak
lain.

Pekanbaru 2025

Validator instrument

NIP.
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RUBRIK PENILATAN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA TERHADAP PENELITIAN PENGEMBANGAN

MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB
" “ Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
I.  Tampilan
4 Tata Letak 1 Tata letak elemen (teks, 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Elemen tidak saling bertumpuk
_ gambar, tombol, video) 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tata letak rapi dan teratur
_ tertata rapi dan nyaman 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Penempatan elemen proporsional
g dilihat. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten di setiap halaman
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Nyaman secara visual bagi siswa
tunarungu
2 Posisi elemen pada layar 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Posisi elemen mudah dikenali
mudah dipahami dan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Alur tampilan logis
memudahkan siswa dalam | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak membingungkan pengguna
belajar. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Mendukung proses belajar
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Ramah bagi siswa tunarungu
Penggunaan 3 Kombinasi warna 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Warna harmonis
Warna menarik, tidak 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak terlalu kontras
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
menyilaukan, dan nyaman | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria Tidak menyilaukan
untuk pengguna. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria . Konsisten di seluruh media
1: Tidak Memenuhi kriteria . Nyaman digunakan dalam waktu
lama
4 Warna yang digunakan 5: Memenubhi seluruh kriteria . Warna menonjolkan informasi
membantu fokus siswa 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria utama
pada informasi penting. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria Tidak mengganggu teks atau
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria gambar
1: Tidak Memenuhi kriteria . Membantu perhatian visual siswa
Digunakan secara konsisten
. Mendukung pemahaman materi
Kualitas  Teks | 5 Ukuran dan jenis huruf : Memenubhi seluruh kriteria . Jenis huruf sederhana dan jelas
(Ukuran,  jenis mudah dibaca oleh siswa : Memenubhi 4 dari 5 kriteria Tidak menggunakan font

fonr dan warna)

tunarungu.

N W A W

: Memenuhi 3 dari 5 kriteria
: Memenuhi 2 dari 5 kriteria

: Tidak Memenuhi kriteria

dekoratif berlebihan

. Ukuran huruf proporsional

. Konsisten pada seluruh media
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
5. Sesuai karakteristik siswa
tunarungu
6 Warna teks jelas dan 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Kontras dengan latar belakang
konsisten di seluruh 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Mudah dibaca
tampilan media. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak menyilaukan
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Digunakan secara konsisten
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Tidak melelahkan mata
Kualitas Gambar | 7 Gambar tampil jelas 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Resolusi gambar memadai
dengan kualitas baik. 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak buram atau pecah
3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Proporsional dengan tampilan
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten kualitasnya
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Layak sebagai media

pembelajaran
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
8 Gambar sesuai dan 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Relevan dengan materi
mendukung pemahaman 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Memperjelas konsep klasifikasi
materi klasifikasi hewan. | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak menimbulkan miskonsepsi
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Kontekstual dengan lingkungan
1: Tidak Memenuhi kriteria siswa
5. Bersifat edukatif
Kualitas Animasi | 9 Animasi tampil halus dan | §: Memenuhi seluruh kriteria 1. Gerakan animasi halus
(Resolusi ~ dan mudah diikuti oleh siswa. | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak terlalu cepat
Relevansi dengan 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak mengganggu fokus belajar
Materi) 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten dalam penggunaan
1: Tidak Memenubhi kriteria 5. Nyaman dilihat oleh siswa
10 | Animasi relevan dan 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Sesuai dengan materi
membantu pemahaman 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Menjelaskan konsep abstrak
konsep klasifikasi hewan. | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak berlebihan
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Mendukung visualisasi konsep
1

: Tidak Memenuhi kriteria
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
5. Bersifat edukatif
Kualitas  Audio | 11 Video memiliki kualitas 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Gambar video jelas
dan Video gambar dan suara yang 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Audio terdengar baik
(Resolusi dan baik. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Sinkron antara audio dan visual
Relevanasi 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Tidak terputus
dengan Materi) 1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Layak digunakan untuk
pembelajaran
12 | Audio dan video sesuai 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Visual lebih dominan
kebutuhan pembelajaran 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak bergantung pada suara
siswa tunarungu. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Informatif
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Mendukung pemahaman materi
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Ramah bagi siswa tunarungu
Fungsi Navigasi | 13 | Tombol navigasi berfungsi | 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Tombol dapat diklik
dengan baik dan responsif. | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Respon cepat
3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak error
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Stabil digunakan
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Berfungsi sesuai tujuan
14 | Navigasi mudah 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Mudah dipahami
digunakan dan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak membingungkan
memudahkan perpindahan | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Alur jelas
antar menu. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Efisien
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Ramah pengguna
Konsistensi 15 | Posisi tombol navigasi 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Posisi tombol tetap
Navigasi konsisten di seluruh 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Mudah dikenali
bagian media. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak berpindah-pindah
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten antar halaman
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Memudahkan penggunaan
16 | Fungsi setiap tombol 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Ikon jelas
navigasi konsisten dan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Fungsi tidak berubah
mudah dikenali siswa. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Mudah dikenali
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten
1: Tidak Memenubhi kriteria 5. Mendukung kemandirian belajar
Kekontrasan 17 | Kontras antara 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Teks mudah dibaca
Latar Belakang background dan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Gambar terlihat jelas
dengan  Objek teks/gambar jelas terlihat. | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak menyatu dengan latar
Depan 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten
1: Tidak Memenubhi kriteria 5. Mendukung fokus belajar
18 | Latar belakang tidak 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Latar sederhana
mengganggu fokus pada 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak terlalu ramai
materi utama. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak mencolok
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Mendukung konsentrasi siswa
Spasi 19 | Jarak antar elemen (teks, 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Tidak terlalu rapat
gambar, tombol) 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak terlalu renggang
proporsional. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tampilan rapi
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Konsisten
1: Tidak Memenubhi kriteria 5. Nyaman dilihat
20 | Ruang kosong cukup 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Tampilan tidak padat

sehingga tampilan tidak 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Fokus visual jelas

terlihat penuh atau padat. | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Nyaman dilihat
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Seimbang
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Mendukung keterbacaan

II. Instruksional (Pedagogis)
Ketepatan Tema | 21 Tema media sesuai 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Tema mencerminkan materi

dengan materi klasifikasi | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria klasifikasi hewan

hewan. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 2. Tidak menyimpang dari isi
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria pembelajaran IPA
1: Tidak Memenuhi kriteria 3. Tema konsisten dari awal hingga

akhir media
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
Tema mendukung tujuan
pembelajaran
Tema sesuai dengan karakteristik
siswa tunarungu
22 | Penyajian sesuai dengan 5: Memenuhi seluruh kriteria . Penyajian bersifat visual dominan
karakteristik belajar siswa | 4: Memenubhi 4 dari 5 kriteria Informasi tidak bergantung pada
tunarungu. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria audio
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria . Bahasa sederhana dan jelas
1: Tidak Memenuhi kriteria . Penyajian tidak abstrak
Sesuai dengan kebutuhan belajar
siswa tunarungu
Metodologi 23 Materi klasifikasi hewan : Memenubhi seluruh kriteria . Materi disusun dari konsep
(Cara Penyajian) disajikan secara runtut dan | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria sederhana ke kompleks

sistematis.

N W A W

: Memenuhi 3 dari 5 kriteria
: Memenuhi 2 dari 5 kriteria

: Tidak Memenuhi kriteria

. Urutan materi logis

Tidak terjadi loncatan materi

Setiap bagian saling berkaitan
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e Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
270 s 5. Alur penyajian mudah diikuti
- é siswa
E: 24 | Penyampaian informasi 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Kalimat singkat dan jelas
2 ;:‘ sederhana dan mudah 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak menggunakan istilah rumit
: : ; dipahami siswa. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria tanpa penjelasan
: é 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 3. Informasi disampaikan secara
; 1: Tidak Memenubhi kriteria langsung
4. Didukung visual yang relevan
5. Mudah dipahami siswa tunarungu
= Interaktivitas 25 | Media memberi 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Terdapat aktivitas interaktif
2% kesempatan siswa untuk 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Siswa dapat melakukan klik atau
: berinteraksi langsung. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria pilihan
3 3 2 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 3. Media memberikan respon
= F 1: Tidak Memenubhi kriteria terhadap tindakan siswa
= — 4. Interaksi tidak bersifat pasif
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
5. Interaksi mendukung
pembelajaran
26 | Interaksi dalam media 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Interaksi meningkatkan perhatian
mendukung keterlibatan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria siswa
siswa dalam belajar. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 2. Mendorong partisipasi aktif
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 3. Membuat siswa tidak mudah
1: Tidak Memenuhi kriteria bosan
4. Interaksi bermakna terhadap
materi
5. Mendukung proses pemahaman
Kapasitas 27 | Materi klasifikasi hewan 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Materi sesuai usia siswa
Kognitif sesuai dengan kemampuan | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak bersifat abstrak
berpikir siswa tunarungu | 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Menggunakan contoh konkret
SMPLB. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Disajikan secara bertahap
1: Tidak Memenuhi kriteria
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
5. Tidak membebani kemampuan
kognitif siswa
28 | Bahasa yang digunakan 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Bahasa sederhana
mudah dipahami oleh 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Kalimat tidak panjang
siswa tunarungu. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak ambigu
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Didukung visual
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Komunikatif bagi siswa
tunarungu
Strategi 29 | Media mendukung 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Menyediakan aktivitas belajar
Pembelajaran pembelajaran aktif dan 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Visual digunakan secara optimal
visual. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Mendorong keaktifan siswa
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Tidak bersifat satu arah
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Mendukung keterlibatan belajar
30 | Penyajian konten 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Konten relevan dengan

mendukung kebutuhan

: Memenuhi 4 dari 5 kriteria

kebutuhan siswa
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
pembelajaran siswa 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 2. Adaptif terhadap karakteristik
tunarungu. 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria tunarungu

1: Tidak Memenuhi kriteria 3. Bersifat inklusif
4. Bermakna bagi siswa
5. Mendukung pencapaian tujuan
belajar
Kontrol 31 Siswa dapat mengatur 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Tersedia tombol mulai
Pengguna penggunaan media secara | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tersedia tombol ulang
mandiri (mulai, ulang, 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tersedia tombol berhenti
berhenti). 2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Mudah digunakan
1: Tidak Memenubhi kriteria 5. Mendukung kemandirian belajar
32 | Fitur navigasi mendukung | 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Navigasi jelas
kemandirian belajar siswa. | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Mudah dipahami
3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Konsisten
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Tidak membingungkan
1

: Tidak Memenuhi kriteria
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
5. Mendukung belajar mandiri
Kualitas 33 Pertanyaan sesuai dengan | 5: Memenubhi seluruh kriteria 1. Relevan dengan materi
Pertanyaan tujuan pembelajaran. 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Mengukur pemahaman siswa
3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Sesuai indikator pembelajaran
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Tidak menyimpang dari tujuan
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Bersifat edukatif
34 | Pertanyaan sesuai dengan | 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Bahasa sederhana
kemampuan kognitif siswa | 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Tidak abstrak
tunarungu. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Mudah dipahami
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Sesuai tingkat berpikir siswa
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Tidak membingungkan
Kualitas Umpan | 35 | Media memberikan umpan | 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Umpan balik muncul langsung
Balik balik yang jelas pada 4: Memenuhi 4 dari 5 kriteria 2. Mudah dipahami
jawaban siswa. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Tidak ambigu
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Bersifat informatif
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Indikator No Pernyataan Rubrik Kriteraia
1: Tidak Memenubhi kriteria 5. Mendukung proses belajar
36 | Umpan balik membantu 5: Memenuhi seluruh kriteria 1. Menjelaskan alasan benar/salah
siswa memahami jawaban | 4: Memenubhi 4 dari 5 kriteria 2. Memperkuat jawaban benar
benar atau salah. 3: Memenuhi 3 dari 5 kriteria 3. Memberi arahan perbaikan
2: Memenuhi 2 dari 5 kriteria 4. Disajikan secara visual
1: Tidak Memenuhi kriteria 5. Bersifat mendidik
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ANGKET PRAKTIKALITAS PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Hari tanggal A

Nama validator

Instansi/Lembaga :

\. J
Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd
Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam

Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan
Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu
SMPLB, saya memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap
produk penelitian dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini
dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya produk penelitian tersebut
untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Ibu berikan akan digunakan
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penelitian ini. Atas perhatian
dan ketersediannya untuk mengisi angket praktikalitas produk penelitian ini, saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2025
Dosen Pembimbing Pemohon
Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho

NIP.198402072009122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v') pada kolom
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian
dengan ketentuan sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti “Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat
guna, tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna,
operasional, namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung
ketercapaian tujuan.

Skor 5 berarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon
memberikan saran pada kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya
ucapkan terima kasih.
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ANGKET PRAKTIKALITAS PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA

KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

puljig eidio ye

Penilaian

Pernyataan

123 ]|4]5

Saran

ASPEK MANFAATM

EDIA

Multimedia interaktif
membantu siswa
tunarungu memahami
materi klasifikasi hewan
dengan lebih mudah.

Penggunaan multimedia
interaktif membuat
pembelajaran lebih
menarik dan tidak
membosankan.

Media ini
mempermudah guru
dalam menjelaskan
materi.

Multimedia interaktif
meningkatkan
keterlibatan siswa
dalam proses
pembelajaran.

Media ini dapat
digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran
mandiri bagi siswa
tunarungu.

I1.

ASPEK PENYAJIAN MATERI

Materi dalam
multimedia disajikan
secara runtut dari
konsep yang sederhana
ke yang kompleks.

Bahasa yang digunakan
dalam media sederhana
dan mudah dipahami

oleh siswa tunarungu.
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Pernyataan

Penilaian

2 | 3| 4

Saran

Teks, gambar, dan
animasi saling
mendukung dalam
menjelaskan materi
klasifikasi hewan.

Buepupn-6uepun 1Bunpuipg e1d1n yeH

Materi yang disajikan
sesuai dengan capaian
dan tujuan
pembelajaran IPA di
SMPLB.

10

Penyajian informasi
dalam media membantu
guru memberikan
penjelasan yang lebih
konkret.

I1I.

ASPEK KUALITAS MEDIA

11

Tampilan multimedia
(warna, gambar, dan
animasi) menarik dan
sesuai dengan
karakteristik siswa
tunarungu.

12

Navigasi dan tombol
pada media mudah
digunakan oleh guru
maupun siswa.

I3

Kualitas gambar, teks,
dan video dalam media
jelas dan tidak buram.

14

Media dapat dijalankan
dengan baik tanpa
mengalami gangguan
teknis.

15

Media memiliki desain
visual dan struktur yang
konsisten di setiap
halamannya.

= (Sumber: Wijayanti, 2021)
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- Kesimpulan
> Instrumen lembar praktikalitas oleh guru mengenai Multimedia Interaktif Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:
S 5 Praktis digunakan tanpa revisi
Praktis digunakan dengan revisi
: = Tidak layak digunakan

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dari pihak
lain.

Pekanbaru 2025

Validator instrument

NIP.
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA

TUNARUNGU SMPLB
Nama )
Kelas
Hari, Tanggal :
. J

Petunjuk pengisian :

1.

Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian
yang telah disediakan.

. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.

Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (V) pada kolom
YA jika kamu setuju dengan pernyataan tersebut.

Beri tanda centang (v') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan
pernyataan tersebut.

Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan
pengalaman kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktif.
Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu
peneliti untuk memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

No

Penilaian

Pernyataan
YA TIDAK

Multimedia interaktif membantu saya memahami
pelajaran klasifikasi hewan dengan lebih mudah.

2. |Media ini membuat saya lebih semangat belajar IPA.

3 | Multimedia interaktif membantu saya mengingat
nama dan ciri-ciri hewan.

4 |Saya merasa belajar dengan media ini lebih
menyenangkan dibanding hanya membaca buku.

5 |Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar
sains.

6 | Tampilan media menarik dan mudah saya pahami.

7 | Gambar dan animasi yang digunakan jelas dan

menarik.
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Penilaian
No Pernyataan
YA TIDAK
8 |Teks dan tulisan dalam media mudah dibaca.
9 | Tombol-tombol dan menu di media mudah digunakan.
10 | Warna dan tampilan media membuat saya tidak cepat
bosan belajar.
11 |Saya merasa mudah mengikuti langkah-langkah
pembelajaran dalam media ini.
12 |Media ini membantu saya menjawab pertanyaan
terkait klasifikasi hewan selama pembelajaran.
13 |Media ini membantu saya mengikuti proses belajar
dalam mengenal dan mengelompokkan hewan di
sekitar saya.
14 |Saya merasa lebih mudah memahami pelajaran saat
guru menggunakan media ini.
15 |Saya dapat belajar dengan lebih fokus ketika
menggunakan media ini.




LAMPIRAN D

(HASIL DAN ANALISIS)

D.1 Hasil Self Asessment Perancangan Materi

D.2 Hasil Self Asessment Perancangan Media

D.3 Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Materi

D.4 Analisis Penilaian Uji Validitas Ahli Materi

D.S5 Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Media

D.6 Analisis Penilaian Uji Validitas Ahli Media

D.7 Hasil Penilaian Uji Praktikalitas oleh Pendidik
D:8 Analisis Penilaian Uji Praktikalitas oleh Pendidik
D.9 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

D.10 Analisis Penilaian Respon Peserta Didik
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ANGKET SELF-ASSESSMENT PERANCANGAN MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLB
Han tanggal AL NOWMYer 2027
Nama - Wunarmmod mu.d Rdn O

Instansi/Lembaga © WaJuwicQ Qiay
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Petunjuk Pengisian

Penelitian it dilakukan dengan memben tanda centang (v) pada kolom yang scsuai
dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan
sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berart “Sangat Tidak Baik (STB)™ bila udak sesum, tidak jelas, ndak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapatan tujuan,

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)™ bila sesua, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapalan tujuan.

‘nery exsns NiN Jefem Bued uebuueday ueyibniaw yepn uedynBuad “q

‘yejesew mens uenelun neje YUy uesinuad ‘uelodel ueunsnAuad ‘yeiw | eAiey uesinuad ‘venauad ‘ueyipipuad uebunuadey ymun eAuey uednnbuad ‘B

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)" bila sesuai, jelas, tcpat guna, operasional, mendukung ketercapaian
tujuan,

Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)” bila sangal sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.
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ANGKET SELF-ASSESSMENT PERANCANGAN MATERI PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KEASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLB
Penilaian
ﬂ Pernyataan I 3 T’ [ 3 I 3 I 5 Saran
1. ASPEKISI o
A. Kesesuaian _I\iiu;ri_dcngan Tujuan Pembelajaran

1 ]1\:{3{{:’;1 Klasifikasi hewan ,005“'

disajikan sesual dengan um\(m

capaian pembelajaran v/ §04 e

IPA pada jenjang d_!!ﬁm
 |SMPLB.

2 | Materi mendukung con TP
tercapainya tujuan o unius QN
pembelajaran klasifikasi (A 4 #K0 V"»’-’"‘:;ﬁ.. 1
hewan sccara utuh, uAIC s S

Kebenaran Struktur Materi

lad

Penyajiun materi
mengikuti urutan konsep
dar yang mudah ke yang
sulit,

4 | Serap submateri

memiliki hubungan logis
dan berkesinambungan.,

C. Keakuratan Isi Materi

nery wisey jrreic

T

Informasi dan contoh
yang terdapat pada
materi klasifikasi hewan
vang disajikan sesuai

Tidak terdapat kesalahan
konsep materi klasifikasi
| hewan dalam media ni.

rcngan fakta ilmiah.
6

D:‘Krhennran Tata Bahasa

7 |Bahasa yany digunakan
sesuit dengan kaidah
bahasa Indoncesia yang
batk dan benar.

8 | Kalimat disusun secara
sederhana dan jelas
untuk memudahkan
pemahaman siswa
Lunarungu.
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Pernyataan

Penilaian

Lt [ 2] 3| 4|5

Saran

Kebenaran Ejaan

Penulisan kata sesnai
dengan kawdah Fjaan
Bahasa Indonesia (EBI).

10

Tidak tcrd_aﬁnl kesalahan
keuk atau huruf yang

dapat mengganggu
| pemahaman siswa.

Kebenaran Istilah

Istilah 1lmiah digunakan
sccara tepat sesuai
konteks materi TPA.

Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah
dipahami siswa
lunarungu.

e

Kebenaran Tanda baca

—
ad

Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia.

Tanda baca digunakan
sccara konsisten untuk
membantu pemahaman
teks.

15

H. Tingkat Kesulitan Pengguna

I Materi disesuaikan
dengan kemampuan
kogmuf dan bahasa
siswa lunarungu
SMPLI.

.Pl:nya;ian materi mudah
_dlpuhuma .

_

nery wisey jireig

Contoh hewin atau
konteks vang dipgunikan
udak menymggung
budaya atau ctink
lertentu.,

Kesesuian dengan liuduy'u! Einl_k
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UIN SUSKA RIAU

s,

© |

Saran

Penilaian
3

Pernyataan

dalam multimedia

menampilkan contoh
yang relevan dengan
lingkungan seki

SIswa.

No

I8 | Materi yang terdapat

(Sumber: Surjono, 2017)
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Saran tambahan
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
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State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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ANGKET SELF-ASSESSMENT PERANCANGAN MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASITHEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU
SMPLB

Hari tanggal ©11 pgdergee 2GS
Nama validator @ tAuworaraad paud G

Instansi/Lembaga : unguika Rad

Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (v) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan

sebagai berikut:
Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti “Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepal guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, lepat guna, operasional, mendukung kelercapaian
tujuan.

Skor Sbherarti “Sangat Baik (SB)" bila sangal sesuai, jelas, tepal guna. operasional
mendukung ketercapaian tujuan.
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ANGKET SELF-ASSESSMENT PERANCANGAN MEDIA PADA MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU

SMPLB

No

Pernyataan

Penilaian

BEFEBEYE.

Saran

ASPEK TAMPILAN

A. Tata Letak

| Tata letak elemen (teks,

gambar, tombol, video)
tertata rapi dan nyaman
dilihat.

Posisi elemen pada layar
mudah dipahami dan
memudahkan siswa dalam
belajar.

Penggunaan Warna

Kombinasi warna menarik,
tidak menyilaukan, dan
nyaman untuk pengguna.

Warna yang digunakan
membantu fokus siswa
pada informasi penting.

C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

5

Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh siswa
tunarungu.

van 0§ on
ueure dn jeng GOk

Warna teks jelas dan
konsisten di seluruh
tampilan media.

D. Kualitas Gambar

9 | Animasi tampil halus dan

mudah dikuu oleh siswa.

7 | Gambar tampil jelas \/
dengan kualitas baik.

8 |Gambar sesuai dan " Qulbamu@s  concos
mendukung pemahaman J | qoear
materi klasilikasi hewan.

E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)

10

Animasi relevan dan
membantu pemahaman
konsep klasifikasi hewan,

nery wisey juie,
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Pernyataan

Video memiliki kualitas
gambar dan suara yang
baik.

Saran

Kualitas Audio dan Vidm__('l'lesnlusl dan ﬁé:_wnﬁsﬂle&jgnn Materi)

Audio dan video sesuai
kebutuhan pembelajaran
SISWi lunarungu.

Fungsi Navigasi

‘nery eysns Nin Jefem Bued uebunuadey uexibniaw yepn uedynbuad "q

Tombol navigasi berfungsi
dengan baik dan responsif,

Navigasi mudah digunakan
dan memudahkan
perpindahan antar menu,

. Konsistensi Na_vigasi

Posisi tlombol navigasi
konsisten di seluruh bagian
media.

16

Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan
mudah dikenali siswa.

Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek

Kontras antara background
dan teks/gambar jelas
terlihat.

Jengan waxd

wahor Lok s

JejuOuicen  dNgon |

Latar belakang tidak
mengganggu fokus pada
materi utama.

qeeaQq. -

Spasi

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywnjuesusw edue) iUl sijny eAiey yninias neje ueibegas dynbusw Bueleiq |

Jarak antar elemen (teks,
gambar, tombol)
proporsional.

20

=]

|
|

. Ket-epnlm Tema

Ruahg kosong cukup
sehingga tampilan tidak
terlihat penuh atau padat,

M

ASPEK mwrmmmnﬂ@. (PEDAGOGIS)

Tema media sesual dengan
materi klasifikasi hewan,

Q«mmk Yolih
AuG oRar lnurm_J
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No

Pernyataan

lnl

Penyajian sesuai dengan
karaktensuk belyar siswa
tunarungu

2

Penilaian

3

4

Saran

Metodologi (Cara Penyajian)

IMatcn klasifikast hewan
“disapkan secara runtut dan
sistematis,

Penyampaian informasi

sederhana dan mudah
di_ P_ahami siswi,

Interaktivitas

Mcdia memberi
kesempatan siswa untuk
berninteraksi langsung.

Interaksi dalam media
mendukung keterlibatan
siswa dalam belajar.

Kapasitas Kognitif

27

Materi klasifikasi hewan
sesuai dengan kemampuan
berpikir siswa tunarungu
SMPLB.

28

Bahasa yang digunakan
mudah dipahami oleh
siswa tunarungu.

Strategi Pembelajaran

29

Media mendukung
pembelajaran aktif dan
visual.

30

Penyajian konten
mendukung kebutuhan
pembelajaran siswa
unarungu.

Kontrol Penggy na

Siswa dupil mengatur
penggunaan media sceara
mandiri (mulai, ulang,
berhenti).

32

Fitur navigasi mcnduk_ung
kemandirian belajar siswa.,

G.

Kualitas Pertanyaan

nery wisey jue
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-'g No Pernyataan Pr_n -“-‘-“m | Saran
& : I [2[3]4]58] B
g 33 I‘c_nan_\-aan sesual dengan W, 4\0 oG YRS
z tujuan pembelajaran.
= 34 | Pertanvaan scsuai dengan
S kemampuan kognitif siswa v
g tunarungu. e e =
‘?__. H. Kualitas Umpan Balik o
§ 35 | Media memberikan umpan -
& balik yang jelas pada

Jawaban siswa,

36 | Umpan balik membantu
siswa memahami jawaban facd
benar atau salah.
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(Sumber: Surjono, 2017)

Saran tambahan
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Hari tanggal D Jue'or 20 NG Qar

Nama validator ' U, Oon fTOna €, e g

Instansi/Lembaga : v\, Juieq 00

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk
Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya memohon
kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penelitian dengan mengisi
angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau tidaknya
instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Ibu
berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penelitian ini. Atas
perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelitian ini, saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 2\ ~ v - 2025

Dosen Pembimbing Pemoh

o

Susilawati, M.Pd

NIP. 198402072009 122005

NIM. 12211111808

nery wisey jureAg u
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Petunjuk Pengisian

Penchtan imi dilakukan dengan memberi tanda centang () pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan
sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti “Sangat Tidak Valid (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna,
tidak operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
tujuan.

Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujuw/kurang setuju mohon memberikan saran pada
kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.

uel[ng jo AJISI2AIU) dTWR[S] 333§
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RI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA

Saran

— ||

Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran

Maten Klasifikasi hewan
disajikan sesuai dengan
capaian pembelajaran
IPA pada jenjang
SMPLB.

S

Materi mendukung
tercapainya tujuan
pembelajaran klasifikasi
hewan secara utuh.

. Kebenaran Struktur Materi

Penyajian materi
mengikuti urutan konsep
dari yang mudah ke yang
sulit.

Setiap submateri
memiliki hubungan logis
dan berkesinambungan.

Keakuratan Isi Materi

Informasi dan contoh
yang terdapat pada
materi klasifikasi hewan
yang disajikan sesuai
dengan fakta ilmiah.

Tidak terdapat kesalahan
konsep materi klasifikasi
hewan dalam media ini.

Kebenaran Tata Bahasa

Bahasa yang digunakan
sesual dengan kaidah
bahasa Indonesia yang
baik dan benar.

Kalimat disusun secara
sederhana dan jelas
untuk memudahkan
pemahaman siswa

unarungu.
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No

Pernyataan

* Penilaian

Saran

E.

Kebenaran Ejaan

[tTz[3]a]s]|

9

Penulisan kata sesuai
dengan kandah 1fjaan
Bahasa Indonesia (EBI).

v

10

F.

Tidak terdapat kesalahan
ketik atau huruf yang
dapat mengganggu
pemahaman siswa.

Vv

Kebenaran Istilah

Istilah 1lniah digunakan
secara tepat sesuai
konteks materi IPA.

Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah
dipahami siswa
tunarungu.

o

Kebenaran Tanda baca

Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia.

14

Tanda baca digunakan

secara konsisten untuk

membantu pemahaman
teks.

Tingkat Kesulitan Pengguna

15

Maten disesuaikan
dengan kemampuan
kognitif dan bahasa
siswa tunarungu
SMPLB.

16

Penyajian materi mudah
dipahami.

1. Kesesuian dengan B;dayq / Etnik

17

Contoh hewan atau
kontcks yang digunakan
tidak menyinggung
budaya atau etnik
tertentu.
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@)

Penilaian

BIEIEEENER S

No Pernyataan —

18 | Materi yang terdapat
dalam multimedia
menampilkan contoh v
yang relevan dengan
@ghmgan sckitar siswa,
(S_naberi Surjono, 2017)

Saran tambahan

—— A A
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Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

M Layak digunakan tanpa revisi
D Layak digunakan dengan revisi
D Tidak layak digunakan

95} i i 3

o7 Demikian angket ini saya isi dengan scbenamnya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

® Pekanbaru 2025
Validator instrument

Mk D [renona @ mopdl

NIP. 1GQQ 0 2 3\ 20180, 1\ ool
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0 ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA

o KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

O

=

=

= Hari tanggal . Ral, AL /A 209¢

— Nama validator  : E\FATATT 500 T fd-

; Instansi/Lembaga : BT Punbqg

Z

? Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk

% Siswa Tunarungu SMPLB

-

2 Penyusun : Muhammad David Ridho

E Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Wb

= Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Schubung dengan dilaksanakan penclitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya memohon
kescdian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penelitian dengan mengisi
angket yang teluh disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau tidaknya
instrument penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak /lbu

() berikan akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dan produk penelitian ini. Atas
é: perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelitian ini, saya
© ucapkan lerimakasih.

e

= Mengetahui Pekanbaru 2025
g-[)uscn Pembimbing Pem

c j /

B 5/

m L

* Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridhe
CONITP198402072009122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang scsuai
dengan penilaian Bapak/Ibu untuk sctiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan
scbagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti “Sangat Tidak Valid (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna,
tidak operasional. kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)" bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
tujuan.

Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran pada
kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.
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ANGKET VALIDASIAHLI MATERI PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Pernyataan

ASPER IS1

Maten Klasitikast hewan
dhisapkan sesum dengan
capaian pembelajaran
IPA pada jenjang
SMPLB.

L]

Penilaian

N N

5

Saran

]

Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran

Materi mendukung
tercapainya tujuan
pembelajaran klasifikasi
hewan secara utuh.

Kebenaran Struktur Materi

Penyajian materi
mengikuti urutan konsep
dari yang mudah ke yvang
sulit.

Setiap submateri
memiliki hubungan logis
dan berkesinambungan.

Keakuratan Isi Materi

sl i)

Informasi dan contoh
yang terdapat pada
materi klasifikasi hewan
yang disajikan sesuai
dengan fakta ilmiah.

(=

} hewan dalam media ini,

-4_5‘

Tidak terdapat kesalahan
konsep materi klasifikasi

Kebenaran Tata Bahasa

Bahasa yang digunakan
sesual dengan kaidah
bahasa Indonesia yang
baik dan benar.

Kalimat disusun sccara
sederhana dan jelas
untuk memudahkan
pemahaman siswa
tunarungu.
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2 y Pernyataan - - — ]
8@Eag |Ne ¥ AEEERERE
g BE § § E. Kebenaran Ejaan o
‘é 2— ; @ 3 9 [ Penulisan kata sesuai
E £33 % dengan kaidah Ejaan ",
F 5
?r 398 3 Bahasa lndonesia (EBI).
c O = - -
3 E 28 g 10 | Tidak terdapat kesalahan
g5 = & ketik atan huruf yang 2
; 3 § g, § dapat mengganggu
E E ﬁ ke @ pemahaman siswa.
2222 F. Kebenaran Istilah
=3 e E - . 3 *
S g S 2 11 |lstilah ilmiah digunakan
228 = secara tepat sesuai A
= = a 3 konteks materi 1PA.
3 =2 12 [Istilah sulit disertai
8 3 35 penjelasan visual atau
E® 3 S sederhana agar mudah .
& S 2 8 dipahami siswa
= é Sl tunarungu.
25 ; z G. Kebenaran Tanda baca
c 832 13 | Penggunaan tanda baca
. n';f! % 5, sudah sesuai dengan i
5 =5 5 kaidah bahasa Indonesia.
;* & §- 14 | Tanda baca digunakan
& B a secara konsisten untuk v
3. 3 3 membantu pemahaman
s 73
o o teks.
g -3 kat Kesulitan Pengguna
= T ' H. Tingkat Kesu ggu
3 § 2 15 | Mateni disesuaikan
z &3 dengan kemampuan
= a2 kognitif dan bahasa g
B 3 5 siswa tunarungu
e B8 SMPLB.
g B 16 | Penyajian materi mudah >
= ; dipahami, |
%- g | 1. Kesesuian dengan Budaya / Etnik
5 = 17 [ Contoh hewan atau
% S i konteks yang digunakan
w 3 tidak menyinggung Y
‘C} & budaya atau ctnik
® =2 tertentu.
o 2
o 2
b % w
c <
w Y]
= —t
g N
4]
- 4
= 0
o et
® =
o) =1
S =~
) +5]
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©
| Penilaian
| No Pernyataan 7 2 3 ) - Saran
4| 18 | Maten yang terdapat
‘ dalam multimedia \/
menampilkan contoh
vang relevan dengan
: lingkungan sckitar siswa.
(Sumber: Surjono, 2017)
|
|
~Saran tambahan
| R AR R A AR i S R SRS erwEtes

....................................................................................................

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli materi mengenai Multimedia Interaktif Pada

Materi Klasifikasi [lewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:
[E Layak digunakan tanpa revisi
D Layak digunakan dengan revisi

‘ Tidak layak digunakan
: Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
Pekanbaru 2025
Validator instrument

NIP. 197404 200)0(200C

_
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ANALISIS PENILAIAN AHLI MATERI
a. Aspek Isi
Perolehan Scor Hasil Kriteria
No Pernyataan Scor Maksimal (%) Penilaian

1 |Materi klasifikasi
hewan disajikan sesuai
dengan capaian 10 10 100% S\E;Zﬁgt
pembelajaran IPA pada
jenjang SMPLB.

2 | Materi mendukung
tercapainya tujuan
pembelajaran 10 10 100% S@Zﬁf{t
klasifikasi hewan
secara utuh.

3 |Penyajian materi
mengikuti urutan Saneat
konsep dari yang 10 = AL Val%d
mudah ke yang sulit.

4 |Setiap submateri
memiliki hubungan Sangat
logis dan 0 g 108 Val%d
berkesinambungan.

5 |Informasi dan contoh
yang terdapat pada
materi kla51ﬁk.a51“ 10 0 100% Sangat
hewan yang disajikan Valid
sesuai dengan fakta
ilmiah.

6 |Tidak terdapat
kesalahan konsep
materi klasifikasi 10 10 100% | Sonet
hewan dalam media
ini.

7 |Bahasa yang
digunakan sesuai 9 10 90% S\E;gﬁgt
dengan kaidah bahasa




eydio yeH

Inpuijig

lepup 16u

314

Indonesia yang baik
dan benar.

8 |Kalimat disusun secara
sederhana dan jelas
untuk memudahkan 9 10 90% S\Eflgﬁgt
pemahaman siswa
tunarungu.

9 |Penulisan kata sesuai
dengan kaidah Ejaan Saneat
Bahasa Indonesia ? 10 0% Valgid
(EBI).

10 |Tidak terdapat
kesalahan ketik atau
huruf yang dapat 9 10 90% S\e;gﬁgt
mengganggu
pemahaman siswa.

11 |Istilah ilmiah
digunakan secara tepat Sangat
sesuai konteks materi H0 2 100§ Valgid
IPA.

12 |Istilah sulit disertai
penjelasan visual atau
sederhana agar mudah 10 10 100% S\‘?Zﬁgt
dipahami siswa
tunarungu.

13 |Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan Sangat
kaidah bahasa ? 10 0% Val%d
Indonesia.

14 | Tanda baca digunakan
secara konsisten untuk 5 n 90% Sangat
membantu pemahaman Valid
teks.

15 |Materi disesuaikan
dengan kemampuan
kognitif dan bahasa 10 10 100% | Sonet
siswa tunarungu
SMPLB.

16 | Penyajian materi Sangat
mudah dipahami. 10 10 100% Valgid
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17 |Contoh hewan atau
konteks yang
digunakan tidak
St 10 10 100% | Sangat
menyinggung budaya Valid
atau etnik tertentu.
18 |Materi yang terdapat
dalam multimedia
menampilkan contoh
P 10 10 100% | Sangat
yang relevan dengan Valid
lingkungan sekitar
siswa.
Total Scor 174 180 | 96,6% | Sangat
4 Valid
Penilain keseluruhan:
M o Skor yang diperoleh
Nilai Validitas = X 100%

Skor maksimal

Nilai lidit = 100%
V = —— X
tat valiarttas 0

= 96,6% (Sangat Valid)
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Hari tanggal - Seada 1S novitoee 2015

Nama validator  : Mumacamad (\\Wam ST E M
Instansi/Lembaga : U Jujca oy

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk
Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Instansi - Tadris IPA Fakullas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya memohon
kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penclitian dengan mengisi
angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui layak atau tidaknya
produk penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Tbu berikan
akan digunakan scbagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penclitian ini. Atas
perhatian dan keterscdiannya untuk mengisi angket validasi produk penclitian ini, saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru 35 - M - 2025
Dosen Pembimbing Pemohon

/\qu
Susilawati, M.I’d i

NIP.198402072009122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisinn

Penchitian i dilakukan dengan membern tanda centang (/) pada kolom yang sesuai
dengan penilatan: Bapak/Ibu untuk sctiap butie dalam lembar penilaian dengan ketentuan
schagar berikut

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berart “Sangat Tidak Baik (STB)™ bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan,

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapaian wjuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)™ bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan,

Skor 4 berarti *Baik (B)™ bila sesuai, jelas, lepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
tujuan.

Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)" bila sangal sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Tbu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran pada
kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.

N dIWe|S] 23e31§
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ASPEK TAMPILAN
Tata Letak
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Penilnian

[1J2]3]4]s]

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Saran

318

Tata letak elemen Uc'ks.
gambar, tombol, video)
tertata rapi dan nvaman
dilihat.

=]

Posisi clemen pada layar
mudah dipahami dan
memudahkan siswa dalam
belajar.

Penggunaan Warna

Kombinasi warna menarik,
tidak menyilaukan, dan
nyaman untuk pengguna.

Warna yang digunakan
membantu fokus siswa
pada informasi penting.

C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

‘nery eysns Nin Jelem Bued uebupuaday ueyibniaw yepn uedynBuad ‘q

5 | Ukuran dan jenis huruf

mudah dibaca olch siswa

tunarungu. |
6 |Warna teks jelas dan \J

konsisten di seluruh
tampilan media.

D. Kualitas Gambar

-

Gambar tampil jelas
dengan kualitas baik.

:Jaquins ueyjngaAusw uep ueswnjuesusw edue) (Ul siNy eAJEy ynunjes neje ueibeqas diynbusw Bueselq ‘|
L

Gambar sesuai dan
mendukung pemahaman
materi klasifikasi hewan.

<

E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)

9

Animasi ampil halus dan
mudah dukut ulc_h SISWa.

10

‘nery Bysng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep ul sijny A1y yninjes neje ueibeqgss yelueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Guelejq ‘g

Ammasi relevan dan
membantu pemahaman
konsep klasifikasi hewan.

~

S

_

‘yejesew mens uenelun neje YUy uesinuad ‘uelodel ueunsnAuad ‘yeiw | eAiey uesinuad ‘venauad ‘ueyipipuad uebunuadey ymun eAuey uednnbuad ‘B
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No

Pernyataan

Audio dan video sesum

Video memihiki kualitas

gambar dan suar yang
baik.

319

Penilaian

N\

HEIERERE]

Kualitas Audio dan Video [Hcanlusl dan Relevanasi flen

/T

Saran

gan Materi)

Kebutuhan pembelajaran
SIsWa funamngu.

Fungsi Navigasi

Tombol navigasi berfungsi
dengan baik dan responsif,

Navigasi mudah digunakan
dan memudahkan
perpindahan antar menu.

/
Vv

/
v

Konsistensi Navigasi

Posisi tombol navigasi
konsisten di seluruh bagian
media.

16

Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan
mudah dikenali siswa.

Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan

Kontras antara background
dan teks/gambar jelas
terlihat.

Vi

7

18

Latar belakang tidak
mengganggu fokus pada
maleri utama.

A\

J.

Spasi

19

Jarak antar elemen (teks,
gambar. tombol)
proporsional.

v

20

Al
21

Ruang kosong cukup
sehingga tampilan tidak
terlihat penuh atau padat.

~

Ketepatan Tema
Tema media sesui dengan

22

Penyajian sesuai dengan
karakieristik belajar siswa
tunarungu.

mater klasifikas) hewan, |

1. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

]

Y

nery wisey Juit
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Pernyatann

Maten klasihikas) hewan
disajikan secara runtut dan
sislemans.

320

Penilaiun

T T A

e
W

Saran

Penvampaian informasi
sederhana dan mudah
dipahami siswa.

Interakiivitas

ra
L

Media memberi
kesempatan siswa untuk
berinteraksi langsung.

Interaksi dalam media
mendukung keterlibatan
stswa dalam belajar.

<

Kapasitas Kognitif

Materi klasifikasi hewan
scsuai dengan kemampuan
berpikir siswa tunarungu
SMPLB.

28

Bahasa yang digunakan
mudah dipahami oleh
siswa tunarungu.

Strategi Pembelajaran

29

Media mendukung
pembelajaran aktif dan
visual,

30

Penyajian konten
mendukung kebutuhan
pembelajaran siswa
tunarungu.

Kontrol Pengguna

Siswa dapal mengatur
penggunaan media secara
mandirt (mulai, ulang,
berhenti).

32

Fitur navigasi ml.'l'idl_lmg

G.

33 | Pertanyaan sesuni dengan |

kemandirian belujar siswa,

Kualitus P;nan);isan

tujuan pembelajaran,
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Penilaian
No Pernvataan
3 1 3 3 3 3 Saran

34 | Pertanyaan sesuai dengan
kemampuan kognitif siswa \/
tunarungu.

Kualitas Umpan Balik
35 | Media memberikan umpan /
balik vang jelas pada

Jawaban siswa. 7
36 | Umpan balik membantu /
siswa memahami jawaban
benar atau salah,
(Sumber: Snl’jtﬁ, 2017)

=

Saran tambahan

...............................................................................................

...................................................................

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

D Layak digunakan tanpa revisi
m/ Layak digunakan dengan revisi
Tidak layak digunakan

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya. tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
Pekanbaru 1y mOuthbze 2025

MU IWwam BHanF M, pd

NIP. 199 081% 200012 ' 009
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©
ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB
Har tanggal . Banin , @ Oueralee 205
Nama validator — © Mularvcocl Vingry, Jore ,m od.
Instansi/Lembaga = i YO oy
Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk
Siswa Tunarungu SMPLB
Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd
Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan

Syarif Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat

Sehubung dengan dilaksanakan penclitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya memohon
kesedian Bapak Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penclitian dengan mengisi
angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui layak atau tidaknya
produk penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Ibu berikan
akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dan produk penehtian ini Atas
perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelinan im. saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru &~ 2023
Dosen Pembimbing Pemohon

e (/(D-///‘f '
susilawati Davi
NIP.198402072009122005 NIM. 12211111808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang sesuai
dengan penilman Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan
sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti *Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
tujuan.

Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Tbu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran pada
kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.

N dTwWe|s] 3jel§
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ANGI\'E1" VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KEASTFTRAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

No Pernvatann

L ASPER TAMPILAN
A Tata Letak
1 Tl

Penilninn
1[2]3]4a]s

Saran

wlak clemen (teks,
gambar, tombol, video)
teriata rapt dan nyaman
dilihat.

]

Posisi elemen pada layar
mudah dipahami dan
memudahkan siswa dalam
belq_iar.

neis eMsne Nin Miiiw eidio MeH @

B. Pcngﬁunaan Warna

3 | Kombinasi warna menarik,
tidak menyilaukan, dan 14
nyaman untuk pengguna.

4 | Wama vang digunakan
membantu fokus siswa v/
pada informasi penting.

C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

nery wiseyf jireAg ueirna 1o A11SIaAIUN DTWERTST 21L1Q

membantu pemahaman
konsep klasifikasi hewan,

5 | Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh siswa L
Iunarungu.
6 |Warna tcks jelas dan \/
konsisten di seluruh
tampilan media.
D. Kualitas Gambar
7 | Gambar tampil jelas N
| dengan kualitas baik.
& | Gambar sesuai dan
mendukung pemahaman (4
[ maten klasifikast hewan. |
 E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi) ]
9 | Amimasi ampil halus dan | T T .
| (mudah ditkut oleh siswa,
10 | Animasi relevin dun B
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No

Pernyataan

Video meniliki kualitas
gambar dan suara vang
baik.

=
Kualitas Audio tﬁqn_\’i_dl?{‘ltusulﬁsl dan Rel_e_\rananl den

2

Penilaian
3[4

T

v

Saran

gan Materi)

Audio dan video sesuai
kebutuhan pembelajaran
SISWa lunarungu.

S

Fuings_i _Na\:'lgasi

Tombol navigasi berfungsi
dengan batk dan responsif.

Navigasi mudah digunakan
dan memudahkan
perpindahan antar menu,

Konsistensi Navigasi

Posisi tombol navigasi
konsisten di seluruh bagian
media.

Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan
mudah dikenali siswa.

/

Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan

17

Kontras antara background
dan teks/gambar jelas
terlihat.

\g

18

Latar belakang tidak

mengganggu (okus pada
maleri utama.

\/

J.

Spasi

19

Jarak antar elemen (teks,
gambar, tombol)
proporsional.

20

Ruang kosong cukup
schingga tampilan tidak
terlihat penuh atau padat.

. Ketepatan Tema

ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

21

Tema media sesum dengan
materi klasifikasi hewan.

22

Penyajian sesuai dengan
karakteristik belajar siswa
tunarungu.
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Muaten Klasifikast hewan

Pernyataan

Metodologi (Cara Penyajinn)

chsapikan secara runtut dan
sistematis,

326

* Penilaian
HEAEIENES

\)f

Penvampatan informasi
sederhana dan mudah
dipahani siswa.

v/

Media memben

Interaktivitas

kesempatan siswa untuk
berinteraksi langsung.

Interaksi dalam media
mendukung keterlibatan
siswa dalam belajar.

Kapasitas Kognitif

27

Materi klasifikasi hewan
sesuai dengan kemampuan
berpikir siswa tunarungu
SMPLB.

28

Bahasa yang digunakan
mudah dipahami oleh
siswa tunarungu.

Strategi Pembelajaran

29

Media mendukung
pembelajaran aktif dan
visual.

30

Penyajian konten
mendukung kebutuhan
pembelajaran siswa
tunarungu.

Kontrol Pengguna

Siswa dapat mengatur
penggunaan media secara
mandiri (mulai, ulang,
berhenti).

32

33

G. Kualitas Pert anyaan

Fitur navigasi mendukung
kemandirian belajar siswa.

Pertanyaan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.
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©
A
% No l’emy_alaa-n. 5 T 2 Pf"i;“f" 7 ___i— Saran
—- | 34 | Pertanyaan sesuan dengan
i kemampuan kognitif siswa
o funarngu.
= | H. Kualitas Umpan Balik
— 735 TMedia memberikan umpan \/
Z3 balik vang jelas pada
o= Jawaban siswa.
— | 36 | Umpan balik membantu J
o siswa memahami jawaban
i benar atau salah.
;’ (Sumber: Surjono, 2017)
1§
A
-, Saran tambahan
e
Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi
:U-? D Layak digunakan dengan revisi
|:| Tidak layak digunakan
Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.
Pekanbaru 8 Qaytro2e 3025
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Hari tanggal .26 WNou 205
Nama validator  : Rdd/twv.el Jomawﬂ-;, )
Instansi/Lembaga 5’[,#.74) Fbmfa va rlCU

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk
Siswa Tunarungu SMPLB

Penyusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

nel

Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan
Syan{ Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Schubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB. saya memohon
kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penclitian dengan mengisi
angket yvang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui layak atau tidaknya

., produk penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak/Ibu berikan
.~ akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penelitian ini. Atas
- perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelitian ini, saya
- ucapkan terimakasih.

Mengetahui PekanbaruiG ~ "\ - 2025

e

~ Dosen Pembimbing Pemoho:

S |

NIP.198402072009 122005 NIM. 1221111180
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g Petunjuk Pengisian
£ Penchtian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang sesuai
© dengan penilaian Bapak/Ibu untuk sctiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan
& scbagai berikut:
; Pedoman Penilaian:
> Skor 1 berarti “Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
c operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.
“ Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
Ej mendukung ketercapaian tujuan.
§ Skor 3 berarti *Cukup Baik (CB)™ bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
o namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.
4 ;
. Skor 4 berarti *Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
- tujuan.
Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepal guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.
Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setujwkurang sctuju mohon memberikan saran pada
kolom yang tersedia.
Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.
o
®
=
:._:L.,
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ANGKET VALIDAST AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

No Pernyataan o~ Penllatan . ‘1

o~ [t]2]3f4]s
I. ASPEK TAMPILAN
A, Tata Letak R
1 H‘nm letak elemen (teks,
gambar, tombol, video) Ny
tertata rapi dan nyaman
dilihat.

Saran

NDIN Dauenae AEm vt oadra \JDI{ @

‘nery eysns Nin Jefem Bued uebunuadey uexibniaw yepn uedynbuad "q

rJ

Posisi clemen pada layar
mudah dipahami dan S
memudahkan siswa dalam
belajar.

B. Penggunaan Warna
Kombinasi wama menarik,
tidak menyilaukan. dan v
nyaman untuk pengguna.
4 | Wama yang digunakan
membantu fokus siswa s
pada informasi penting.
C. Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)
5 | Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh siswa \
runarungu.

6 | Warna teks jelas dan
konsisten di seluruh
tampilan media.

D. Kualitas Gambar

7 | Gambar tampil jelas Y,
dengan kualitas baik.

tad
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& | Gambar sesuai dan ;
mendukung pemahaman ‘\-/ L4
maten klasifikasi hewan. i ]
E. Kualitas Animasi (Resolusi dan Relevansi dengan Materi)
9 | Animasi tampil halus dan |
mudah dukuti oleh siswa,
10 | Ammasi relevan dan
membantu pemahaman
konsep klasifikasi hewan,
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Penilaian

perpindahan antar menu.

No N Pernyatann = l 3 I 3 i r l 3 Saran
F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan Materi)
11| Video memiliki kualitas '
gambar dan suar vang e
baik.
12 | Audio dan video sesuai 7
kebutuhan pembelajaran
SISWa [unarningu.
G. Fungsi Navigasi
13 | Tombol navigasi berfungsi o At oy an
| dengan baik dan responsil. Tay +
14 | Navigasi mudah digunakan
dan memudahkan -d

NEIM BMSNQ NIN MITw e1dia MYBEH @

C UP1TNQ I0 AITSIDATUN DIBIST 21P1CQ

,

nery wisey jrred

karakteristik belajar siswa
Tunarungu,

H. Konsistensi Navigasi

15 | Posisi tombol navigasi
konsisten di seluruh bagian W
media.

16 | Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan 3
mudah dikenali siswa.

1. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan

17 |Kontras antara background
dan teks/gambar jelas e
terlihat.

18 | Latar belakang tidak
mengganggu fokus pada v
materi utama.

J. Spasi

19 | Jarak antar elemen (teks,
gambar, tombol) v
proporsional,

20 | Ruang kosong cukup
schingpa tampilan tidak B
terbhat penuh atau padat.

1. ASPEK INSTRUKSIONAL (PEDAGOGIS)

 A. Ketepatan Tema -

21 ['Tema media sesuai dengan o —J
matent klasifikasi hewan,

22 | Penyajian sesuai dengan 1
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Pernyataan

Metodologi (Cara Penyajian)

Maten klasitikasi hewan
disapikan secara runtut dan
sistemans.

Penilaian

[ t]2]3]a]s

Saran

Penvampaian imformasi
sederhana dan mudah
dipaham siswa.

Interaktivitas

| Media memberi
kesempatan siswa untuk
berinteraksi langsung.

N1l

Interaksi dalam media
mendukung keterlibatan
siswa dalam belajar.

Kapasitas Kognitif

Materi klasifikasi hewan
sesuai dengan kemampuan
berpikir siswa tunarungu
SMPLB.

28

Bahasa yang digunakan
mudah dipahami olch
siswa tunarungu.

E. Strategi Pembelajaran

Media mendukung
pembelajaran aktif dan
visual,

|

=

Penyajian konten
mendukung kebutuhan
pembelajaran siswa
tunarungu.

Kontrol Pengguna

31

{Siswu dapal mengaltur
penggunaan media secara
mandin (mular, ulang,
berhenti ),

G. Kualitas Pertanyaan

32 | Fitur navigasi mcnduﬁung

kemandirian belajar siswa.

[ 33 [Pertanyuun sesuai dengan
tujuan pembelajaran.
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34

~ H. Kualitas Umpan Balik
35 | Media memberikan umpan

Pertanyaan sesuai dengan
Kemampuan kognitit siswa
lllT‘I.'.]!'l.I.l\gU,

2

Penilaian

3

333

4

—

L

Saran

balik yang jelas pada
Jawaban siswa,

6

Umpan balik membantu
siswa memahami jawaban
benar atau salah.,

(Sumber: Surjono, 2017)

Saran tambahan

Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interaktif Pada

Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:
D 1L ayak digunakan tanpa revisi
B Layak digunakan dengan revisi

D Tidak layak digunakan

Demikian angket ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Pekanbary 2C NoV 2035

Vahdator istrument

Rahvnad Jonad, s 1eem

Nie. (980 0C 68 2023 21 to/e
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGLU SMPLB

Han tanggal ¢ Sovin | (f Ves dois
Nama vahdator - npﬂ AD JULAIDLS,
Instansi/Lembaga : S B mbina Qp,m

Judul - Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk
Siswa Tunarungu SMPLB

Penvusun : Muhammad David Ridho
Pembimbing : Susilawati, M.Pd

Instansi : Tadris IPA Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan
Syanf Kasim Riau

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat

Schubung dengan dilaksanakan penelitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya memohon
kesedian Bapak Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penelitian dengan mengisi
angket vang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui layak atau tidaknva
produk penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran Bapak Ibu berikan
akan digunakan scbagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penclitian 1m. Ats
perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket validasi produk penelitian ini. sayva
ucapkan terimakasih.

Mengetahu Pekanbaru € - «x- 2023
Dosen Pembimbing Pemohon /
/
i Ny
Susilawati, M.Pd Muhammad David Ridho
NIP 1984020720091 22005 NINL 12211011808
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Petunjuk Pengisian

Penelitian ini dilakukan dengan membert tanda centang (V) padi kolom ying sesum
dengan penilatan Bapak/Ibu untuk setap butie dalam lembar pentlan dengan ketentuan
sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

Skor 1 berarti *Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan,

Skor 2 berarti *Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung Ketercapaian tujuan.

Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional,
namun kurang mendukung ketercapaian tujuan,

Skor 4 berarti “Baik (B)™ bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
tujuan.

Skor Sberarti “Sangat Baik (SB)” bila sangat sesuai, jelas, tepat guna, operasional
mendukung ketercapaian tujuan.

Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran pada
kolom yang tersedia.

Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.
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ASPEK TAMPILAN

[TT2]3]4]

Penilaian

KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Saran
5

336

Tata Letak

Tata letak clemen (teks,
gambar. tombol., video)
tertata rapr dan nyaman
dilihat.

-

L

(5]

Posisi elemen pada layar
mudah dipahami dan
memudahkan siswa dalam
belajar.

Penggunaan Warna

neid e ¥sne NN Milw e1did ded @

L]

Kombinast warna menarik,
tidak menyilaukan, dan
nyaman untuk pengguna.

4 | Wama yang digunakan
membantu fokus siswa
pada informasi penting.

Kualitas Texs (Ukuran, Jenis Font dan Warna)

5 | Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh siswa
tunarungu.

6 | Wamna teks jelas dan
konsisten di seluruh
tampilan media.

. Kualitas Gambar

7 | Gambar tampil jelas
| dengan kualitas baik.

neny wisey Jjiredg ueirng 10 A1ISI9AIUN DTWRIST 9181Q

T .

¥ | Gambar sesuai dan
mendukung pemahaman
|matent klasifikasi hewan,

A

E. Kualitas Animasi (Resolusi
9 | Animast tampil halus dan
m_u«llalh_dlikgli oleh siswa,

dan Relevansi dengan‘Mnleri)

4

10 | Animasi relevan dan

membantu pemahaman
konscp klasifikasi hewan,
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G i-‘;mgsi Navigasi

13 | Tombol navigasi berfungsi
dengan baik dan responsif.

No Pernyataan

11 [ Video memiliki kualitas
gambar dan suara vang
baik.

12 | Audio dan video sesuai
kebutuhan pembelajaran
SISWa unarungu.

337

Penilaian
BEYNENERE

-

Saran

F. Kualitas Audio dan Video (Resolusi dan Relevanasi dengan N_lnla'ﬂ_

dan memudahkan
perpindahan antar menu.

14 | Navigasi mudah digunakan

Konsistensi Navigasi

=

—
th

Posisi tombol navigasi

media.

konsisten di seluruh bagian

16 | Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan
mudah dikenali siswa.

1. Kekontrasan Latar Belakang dengan Objek Depan

dan teks/gambar jelas
terlihat.

17 |Kontras antara background

18 |Latar belakang tidak
mengganggu fokus pada
materi utama.

J. Spasi

21
22

19 | Jarak antar clemen (teks,
gambar, tombol)
proporsional.

20 |Ruang kosong cukup
sehingga tampilan ndak
| terlihat penuh atau padar.

A Ketepatan Tema

Tema media sesua dengan
maten klasilikasi hewan.
Penyajian sesuai dengan
karaktenstik belajar siswa

neny wisey JireAg ueirng 10 A1TSIaATUN DTUIRTST 31P1Q

tunarnimgu.

ASPEK INSTRUKSIONA

L (PEDAGOGIS)

Tk
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Penilaian
No Pernyataan 7 u I 3 l— 3 ] s Saran
B. Memdnl:;gi{(‘nrn l'ﬂl)'l_lj_ii;-l;l__ - S
23 [ Maten Klasifikasy hewan i il
disajikan secara runtut dan A
sistematis.
24 | Penyampatan informasi
sederhana dan mudah v
dipahann siswa,
C. Interaktivitas
25 [Media memberi
Kesempatan siswa untuk _
berinteraksi langsung.
26 |Interaksi dalam media
mendukung keterlibatan s
siswa dalam belajar.
D. Kapasitas Kognitif
27 |Materi klasifikasi hewan
sesuai dengan kemampuan
berpikir siswa tunarungu v
SMPLB.
28 |Bahasa yang digunakan
mudah dipahami oleh b
siswa tunarungu.
E. Strategi Pembelajaran
29 | Media mendukung
pembelajaran akuf dan w7
visual.
30 | Penyajian konten
mendukung kebutuhan v
pembelajaran siswa
tunarungu.
F. Kunlrndl'l’engguna
31 [Siswa du[i:ﬁ_muugulur
penggunaan media secara 7
mandin (mulai, ulang,
berhent).
32 | Fitur navigasi mendukung o
| kemandinan belajar siswa,
G. Kualitas Pertanyaan ; -
33 | Pertanyaan sesuai dengan WV
juan pembelajaran.
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- : Fenilalan
No Pernyataan o S
y 1 (2345 aran

34 | Pertanyaan sesuai dengan
kemampuan kognitif siswa |
funarungu.

Kualitas Umpan Balik
35 [ Media memberikan umpm;
bahk yang jelas pada W
J1w.|hun siswa,

36 |1 Ump'm baltk membantu
siswa memahami jawaban
benar atau salah.
(Sumhcr. Su rjono, 20!7)

* Saran tambahan

\neorwass. (a8 Came  Ontung Sam 06 S ...
A Mfm ............................................................................ B
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Kesimpulan

Intrumen lembar validasi oleh validator ahli media mengenai Multimedia Interakuf Pada
Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revici

[

I Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak digunakan

A

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dan pihak lain.
Pekanbaru § P &50wmbec2025

Validator instrument

ReHtan Tuteip |, S, Foun
NIP. 1880 66 08 20L5 LL [21°

nerny wisey Jiredg uearna 1o A1T1SIAATUN DTITRIST 21P1C
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ANALISIS PENILAIAN AHLI MEDIA
a. Tampilan
Perolehan Scor Hasil Kriteria
N P t
0 ernyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
1 |Tata letak elemen
(teks, gambar, tombol, . Sangat
video) tertata rapi dan 10 L 100% Valid
nyaman dilihat.
2 | Posisi elemen pada
layar mudah dipahami o Sangat
dan memudahkan s 19 L00 Valid
siswa dalam belajar.
3 |Kombinasi warna
menarik, tidak
menyilaukan, dan 9 10 90% Sangat
Valid
nyaman untuk
pengguna.
4 | Warna yang digunakan
membantu fokus siswa Sangat
0
pada informasi ? = o Valid
penting.
5 | Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh 9 10 90% Sangat
. Valid
siswa tunarungu.
6 | Warna teks jelas dan
konsisten di seluruh 9 10 90% Sangat
. . Valid
tampilan media.
7 | Gambar tampil jelas . Sangat
dengan kualitas baik. 10 10 100% Valid
8 | Gambar sesuai dan
mendukung Sangat
o
pemahaman materi 10 10 100% Valid
klasifikasi hewan.
9 | Animasi tampil halus
e Sangat
dan mudah diikuti oleh 10 10 100% :
. Valid
siswa.
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Perolehan Scor Hasil Kriteria
No Pernyataan Scor Maksimal (%) Penilaian

10 | Animasi relevan dan
membantu pemahaman Sangat
konsep klasifikasi ? 10 0% Valgid
hewan.

11 | Video memiliki
kualitas gambar dan 10 10 100% S\ilgﬁzt
suara yang baik.

12 | Audio dan video sesuai
kebutuhan Sangat
pembelajaran siswa 9 1 0% Valgid
tunarungu.

13 | Tombol navigasi
berfungsi dengan baik 10 10 100% S\;lgﬁzt
dan responsif.

14 | Navigasi mudah
digunakan dan
memudahkan 10 10 100% S\?;llgigt
perpindahan antar
menu.

15 |Posisi tombol navigasi
konsisten di seluruh 10 10 100% S\‘;lgl%zt
bagian media.

16 |Fungsi setiap tombol
navigasi konsisten dan 9 10 90% S\:;l;llgizt
mudah dikenali siswa.

17 |Kontras antara
background dan Sangat
teks/gambar jelas ? v 0% Val%d
terlihat.

18 |Latar belakang tidak Sangat
mengganggu fokus 9 10 90% Valid
pada materi utama.

19 |Jarak antar elemen Sangat
(teks, ga}mbar, tombol) 10 10 100% Valid
proporsional.

20 |Ruang kosong cukup
sehingga tampilan Sangat
tidak terlihat penuh 10 10 100% Valgid

atau padat.
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Perolehan Scor Hasil Kriteria
N P t
0 ernyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
Total Scor 191 200 05,50 | Sangat
Valid
b. Instruksional (Pedagogis)
Perolehan Scor Hasil Kriteria
N P t
0 ernyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
21 |Tema media sesuai
dengan materi 9 10 90% S\legigt
klasifikasi hewan.
22 | Penyajian sesuai
dengan karakteristik Sangat
o
belajar siswa 10 10 100% Valid
tunarungu.
23 |Materi klasifikasi
hewan disajikan secara 8 10 80% Valid
runtut dan sistematis.
24 | Penyampaian
informasi sederhana Sangat
(V]
dan mudah dipahami i 14 Y Valid
siswa.
25 |Media memberi
kesempatan siswa Sangat
o
untuk berinteraksi ? L 0% Valid
langsung.
26 |Interaksi dalam media
mendukung Sangat
V)
keterlibatan siswa L 2 12% Valid
dalam belajar.
27 |Materi klasifikasi
hewan sesuai dengan
kemampuan berpikir 10 10 100% Sangat
. Valid
siswa tunarungu
SMPLB.
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Perolehan Scor Hasil Kriteria
P t
No eriyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
28 |Bahasa yang
digunakan mudah Sangat
0
dipahami oleh siswa ? 10 0% Valid
tunarungu.
29 |Media mendukung
pembelajaran aktif dan 10 10 100% S\:legizt
visual.
30 |Penyajian konten
mendukung kebutuhan
18 e 10 10 100% | Saneat
pembelajaran siswa Valid
tunarungu.
31 |Siswa dapat mengatur
penggunaan media . Sangat
secara mandiri (mulai, 10 i RLEC Valid
ulang, berhenti).
32 | Fitur navigasi
mendukung Sangat
0
kemandirian belajar ? . L7 Valid
siswa.
33 |Pertanyaan sesuai
dengan tujuan 10 10 100% S\?‘gﬁzt
pembelajaran.
34 |Pertanyaan sesuai
dengan kemampuan . Sangat
Kognitif siswa 10 12 100% | Vatid
tunarungu.
35 | Media memberikan
umpan balik yang jelas 10 10 100% S\?gﬁzt
pada jawaban siswa.
36 | Umpan balik
membantu siswa Sangat
o
memahami jawaban 10 10 100% Valid
benar atau salah.
Total Scor 153 160 | 956% | Sameat

Valid




344

s Y
—
=h L

=

UIN SUSKA RIAU

7

X
=
S
i
X
% ~~
SI3 =
= =
RS =
&5 o
o <
S R X g,
o S S =
< 8 I 5
— n
S| -
I X °
o= 2N
“ T2 v
2 < [© By
“n M, IoN
I Il I
%]
%]
S
S £
. = =
= = =
= 3 S
= ~ ~
g "3 S
R =
2 = =
5}
Y
=
o p—
=
=
=
(%]

P

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Schubung dengan dilaksanakan penclitian mengenai Pengembangan Multimedia
Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB, saya memohon
kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap produk penclitian dengan mengisi
angket yang telah disediakan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya
produk penelitian tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dun saran Bapak/Ibu berikan
akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari produk penelitian ini. Atas
perhatian dan ketersediannya untuk mengisi angket praktikalitas produk penelitian ini, saya
ucapkan terimakasih.

Mengetahui Pekanbaru \G -\~ 2025
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I
N

Petunjuk Pengisian

! Penelitian ini dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang sesuai
dengan pemlman Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan
sebagai berikut:

Pedoman Penilaian:

ijlw e1dio yeH

“skor 1 berarti “Sangat Tidak Baik (STB)” bila tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak
operasional, kurang mendukung ketercapaian tujuan.

Skor 2 berarti “Tidak Baik (TB)” bila sesuai, jelas, tepat guna, kurang operasional, kurang
mendukung ketercapaian tujuan.

NS NIN

~’ Skor 3 berarti “Cukup Baik (CB)” bila cukup sesuai, jelas, tidak tepat guna, operasional.

o
o8 namun kurang mendukung ketercapaian tujuan.
A . .
= Skor 4 berarti “Baik (B)” bila sesuai, jelas, tepat guna, operasional, mendukung ketercapaian
c tujuan.
Skor Sberarli “Sangat Baik (SB)” bila sangal sesuai, jelas, tepal guna, operasional
mendukung Ketercapaian tujuan.
Jika penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon memberikan saran pada
kolom vang tersedia.
Atas perhatian Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi produk ini, saya ucapkan
terima kasih.
wn
Y
o
f.-r_:
o

1
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ANGKET PRAKTIKALITAS PADA MULTIMEIMA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

._-‘-
- .

o

Pernyatann

Multimedia mteraknf
membantu siswa lunarungu
memahami maten
klasitikasi hewan dengan
lebih mudah,

ASPER MANFAAT MEDIA

Penilninn
1[2][3[a]s

Saran

Penggunaan multimedia
mteraktif membuat
pembelajaran lebih
menarik dan udak
membosankan.

Media ini mempermudah
guru dalam menjelaskan
materi,

Multimedia interaktif
meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses
pembelajaran.

Media ini dapat digunakan
scbagai alat bantu
pembelajaran mandiri bagi
siswa tunarungu.

ASPEK PENYAJIAN MATERI

Malen dalam multimedia
disajikan secara runtut dari
konsep yang sederhana ke

yang komplcks.

5

<l

| Bahasa yang digunakan

| dalam media sederhana
dan mudah dipahami olch
SISWH Unarungu,

1 Teks, gambur, dun animasi
suling mendukung dulam
menjelaskan imater
klasifikas) hewan,

Maten yang disnpikan
sesuu dengan capaian dan
tuyuan pembelajaran IPA di

SMPLB.
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p ; Penilaian S
No ernyataan . 2 [ 3 3 s aran

10 | Penyajian mformasi dalam
media membantu guru v
memberikan penjelasan
vang lebih konkret
L. ASPER KUALITAS MEDIA
BT ] Tampilan mulumedia o
(warna, gambar, dan
animasi) menarik dan v
scsuai dengan karakieristik
siswa funarungu,
12 | Navigasi dan tombol pada
media mudah digunakan v
oleh guru maupun siswa.
13 | Kualitas gambar, teks, dan
video dalam media jelas Vv
dan tidak buram.
14 | Media dapat dijalankan
dengan baik tanpa
mengalami gangguan
teknis.
15 | Media memiliki desain
visual dan struktur yang
konsisten di setiap
L halamannya.
(Sumber: Wijayanti, 2021)
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© Hak cipta millK UIN Suska Kiau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Ulr ) a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
: b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
b.__._,.mf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c
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Analisis Data Praktikalitas
© = & 5 a. Aspek Manfaat Media
3 Perolehan Scor Hasil Kriteria
No Pernyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
3 o 3 1. |Multimedia interaktif
c @ membantu siswa
tunarungu memahami Sangat
materi klasifikasi > 2 LU Praliis
_____ hewan dengan lebih
mudah.
2. |Penggunaan
multimedia interaktif
membuat pembelajaran 5 5 100% Sf;lli?;
3 lebih menarik dan tidak
membosankan.
3 |Media ini
3 3 mempermudah guru Sangat
dalam menjelaskan > . Py Pralftis
materi.
4 |Multimedia interaktif
meningkatkan
keterlibatan siswa 5 5 100% Sanggt
Praktis
dalam proses
pembelajaran.
: 5 |Media ini dapat
A digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran 5 5 100% Sanggt
o . Praktis
mandiri bagi siswa
tunarungu.
Sangat
Total Scor 25 25 100% .
Praktis
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b.. Aspek Penyajian Materi
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Perolehan Scor Hasil Kriteria
P t
No eriyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
6 |Materi dalam
multimedia disajikan
secara runtut dari 5 5 100% Sanggt
Praktis
konsep yang sederhana
ke yang kompleks.
7 |Bahasa yang
digunakan dalam
media sederhana dan 5 5 100% Is’:;li?z
mudah dipahami oleh
siswa tunarungu.
8 |Teks, gambar, dan
animasi saling
mendukung dalam 5 5 100% Sanggt
. . Praktis
menjelaskan materi
klasifikasi hewan.
9 |Materi yang disajikan
sesuai dengan capaian
dan tujuan 5 5 100% Sanggt
. . Praktis
pembelajaran IPA di
SMPLB.
10 | Penyajian informasi
dalam media
membantu guru 5 5 100% Sanggt
. ) Praktis
memberikan penjelasan
yang lebih konkret.
4 Sangat
Total Scor 25 25 100%

Praktis




c. Apsek Kualitas Media

352

~ Perolehan Scor Hasil Kriteria
D S P t
@ No eriyataan Scor Maksimal (%) Penilaian
j Tampilan multimedia
® 11 |(warna, gambar, dan
> o 3 animasi) menarik dan
3 8 1) 5 5 1009 | Sangat
a sesuai dengan Praktis
karakteristik siswa
tunarungu.
_____ Navigasi dan tombol
12 |pada media mudah
P 5 5 1009 | Saneat
digunakan oleh guru Praktis
maupun siswa.
Kualitas gambar, teks,
. . Sangat
2 13 |dan video dalam media 5 5 100% :
=, . . Praktis
jelas dan tidak buram.
5 Media dapat dijalankan
3 14 |dengan baik tanpa )
> . 4 5 80% Praktis
mengalami gangguan
teknis.
Media memiliki desain
15 |visual dan struktur
_____ Sruey 5 5 100% | Sangat
yang konsisten di Praktis
setiap halamannya.
Total Scor 24 25 96% | Samgat
D ° Praktis
Penilain keseluruhan:
o o Skor yang diperoleh
Nilai Validitas = X 100%

Skor maksimal

74
Nilai Validitas = 3 x 100%

= 98,6% (Sangat Praktis)
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Nama : A } |<' A
Kelas i ”l

Hari, Tanggal  : RQ pU , 10 1.015

Petunjuk pengisian :

Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah

disediakan.

2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliu,
Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (v') pada kelom YA jika kamu

setuju dengan pernyataan tersebut.

Beri tanda centang (v') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan

tersebut.

Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman

kamu sendiri selama menggunakan multimedia interakuf,

Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk

memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

belajar.

Penilaian

No Pernyataan =5 TTOAR
1. | Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran \/

klasifikasi hewan dengan lebih mudah. e
2. |Media ini membuat saya lebih semangat belajar IPA. _\/
3 | Multimedia interaktif membantu sava mengingat nama dan ciri- Vf

cirt hewan.
4 | Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan

dibanding hanya membaca buku. y
5 | Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains. v
6 | Tampilan media menarik dan mudah saya pahami, V:
7 | Gambar dan animasi yang digunakan jelas dan menarik. v’,
8 | Teks dan tulisan dalam media mudah dibaca, v
9 | Tombol-tombol dan menu di media mudah digunakan. \(
10 | Warna dan tampilan media membuat sava tidak cepat bosan ‘/

\ ¥

Sayva merasa mudah mengikuti langkah-langkah pembelajaran
dalam media ini.
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A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
\_C..! 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
“l.r \m_ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Il/:\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Nama : Ffﬂ'q“lu_ﬂ H AL FA R
Kelas : 9

Hari, Tanggal -Rabu (0 Desembe( 10Lg

Petunjuk pengisian :

I Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
disediakan.

2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti,

3. Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (V') pada kolom YA jika kamu
setuju dengan pernyataan tersebut.

4. Beri tanda centang (v') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan
tersebut.

5. Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktif.

6. Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk
memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

No Pernyataan

Penilaian
TIDAK

Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran
klasifikasi hewan dengan lebih mudah.

Media ini membuat saya lebih semangat belajar [PA.

Kc

Multimedia interaktit membantu saya mengingat nama dan ciri-
{ciri hewan.

Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan
dibanding hanya membaca buku.

Media ini membuat saya Iebih tertarik untuk belajar sains.

Tampilan media menarik dan mudah saya pahami.

Gambar dan animasi yang digunakan jelas dan menarik.

Teks dan tulisan dalag media mudah dibaca.

S| S| | S

Tombaol-tombol dan menu di media mudah digunakan,

Warna dan tampilan media membuat saya tidak cepat bosan x
belajar.

Saya merasa mudah mengikuti langkah-langkah pembelajaran
dalam media ini.

<
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A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
\_C...r 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
"l.r \m_ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Il/:\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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A ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA

. KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

=

<

? Nama : F!Kﬂ ol .anlF

= Kelas :5 MF -3

s Hari, Tanggal ?_\uhu, LO—'D(isembt’(-

C

Z

E Petunjuk pengisian :

g I, Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
a disediakan.

3 . Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.

S 3. Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (v) pada kolom YA jika kamu
c setuju dengan pernyataan tersebut.

4. Beri tanda centang (V) pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan

tersebut.

5. Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktf.

6. Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk

memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

Penilaian
TIDAK

No Pernyataan

1. | Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran
klasifikasi hewan dengan lebih mudah.
2. | Media ini membuat saya lebih semangat belajar IPA.
3 | Multimedia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri-
cirt hewan.
4 [Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan
dibanding hanya membaca buku.
5 | Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains.
6 Tampilan media menarik dan mudah saya pahami.
7 | Gambar dan animasi yang digunakan jelas dan menarik.
8 | Teks dan tulisan dalam media mudah dibaca.
9
10

N S NF <3

Tombol-tombol dan menu di media mudah digunakan.
Warna dan la_nTpi[u_n _m?dal_nwmhuaﬁugz_liﬁiu_!c cepat bosan V’
belajar.
11 |Saya merasa mudah mengikuti langkah-langkah pembelajaran V/
dalam media ini.
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1 Penilaian

:_ No Pernyataan 7Y TID;
T 12 | Media im membantu saya menjawab pertanyaan terkait f/

9 klasifikasi hewan selama pembelajaran.

= 713 [Media ini membantu saya mengikuti proses belajar dalam 2/

- mengenal dan mengelompokkan hewan di sekitar saya.

714 | Sava merasa lebih mudah memahami pelajaran saat guru ¢7

¢ menggunakan media ini.

- 715 |Saya dapat belajar dengan lebih fokus ketika menggunakan \/

¢ media ini.

c

v

g Saran

- [Prn S T —

= anmes sameas



:

2 et N
= = o=
- Bl

%

Buepun-Buepun 1Bunpuig e3diD deH

‘nery eysns Nin Jefem Bued uebunuadey uexibniaw yepn uedynbuad "q

‘yejesew mens uenelun neje YUy uesinuad ‘uelodel ueunsnAuad ‘yeiw | eAiey uesinuad ‘venauad ‘ueyipipuad uebunuadey ymun eAuey uednnbuad ‘B
:lagquins ueyngaAusw uep uewnjuesusw edue) iU siny eAiey yninjes neje ueibeqges diynbusw Bueieq ‘|

‘nery Bysng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep ul sijny A1y yninjes neje ueibeqgss yelueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Guelejq ‘g

I
N

nNeid BXSNS NIN MIITw e1dI19D AEeH

neny wisey jiredg ueirng jo0 A1ISIaAIUN DIWRIST 9181Q

359

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

L

Kclas

Hari, Tanggal :—é(‘_\b Y O,l%lOI

Petunjuk pengisian :

Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah

disediakan,
Bacalah setiap pemyataan dengan teliti.

Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (v) pada kolom YA jika kamu

setuju dengan pernyataan tersebut.

Beri tanda centang (v/) pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan

tersebut.

Tidak ada jawaban benar atau salah, Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman

kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktif.

Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk

memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

No

Pernyataan

Penilaian

YA TIDAK

Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran
Klasifikasi hewan dengan lebih mudah.

v

Media ini membuat saya lebih semangat belajar IPA.

Muitimedia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri-
ciri hewan.

S8

Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan
dibanding hanya membaca buku.

Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains.

T;nnpilan media menarik dan mudah saya pahami.

Gambar dan animasi yang di_gunalfr) jelas dan menarik.

Teks dan tulisan dalam media mudah dibaca. |

T AR R R

Tnmbol mmhol dan menu di media mudah digunakan.

Warna dan tampilan media me mbuat saya tidak cepat bosan
belajar.

Q’I?‘%T‘: 4

11

Saya merasa mudah mengikuti ati langkah-langkah pcmbelaj aran
dalam media ini.
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No Pernyataan ‘}? “.i':l"DAK
T 12 Media i membantu saya menjawab pertanyaan terkait \/

klasitikast hewan selama pembelajaran,
13 Media it membantu saya mengikuti proses belajar dalam \/-

mengenal dan mengelompokkan hewan di sckitar saya.
14 | Saya merasa lebih mudah memahami pelajaran saat guru u

menggunakan media ini.
15 | Sava dapat belajar dengan lebih fokus ketika menggunakan |/
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA

KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Nanwa - Ja M"L
Kelas ;ﬂ R%YA p

Hari. Tanggal R bu | 0o, \1 1'1_07—9

Petunjuk pengisian :

Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
disediakan.

Bacalih setiap pernyataan dengan teliti.

Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (v) pada kolom YA jika kamu
setuju dengan pemyataan tersebut.

Beri tanda centang (V') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan
tersebut.

Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendiri selama menggunakan multimedia interakuf.

Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk
memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.

Penilaian
YA TIDAK

Pernyataan

Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran
klasifikasi hewan dengan lebih mudah.

Media ini membuat saya lebih semangat belajar IPA.

Multimedia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri-
cin hewan.

Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan
dibanding hanya membaca buku.

Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains.

Iamp:l.sn llli.dl-l menarik dan mudah saya pahami.

Gambar dan animasi yang digunakan jelas dan menarik.

%‘:i? </ <I9S

O oo ~J| O L

Teks dan tulisan dalam media mudah dibaca.
Tombol-tombol dan menu di media mudall digunakan.
Y eoit kb B |

neny wisey Jjiredg ueirng 10 A1ISIaAIUN DIWRIST 181§

Warna dan tampilan media me smbuat saya tidak cepat bosan
belajar.

11

Saya merasa mudah mengikuti lanbk.lh-lambknh pcmbz.l.uumn X

dalam media ini. o
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C Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
DiU:

e A 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Mr .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

I“/_._\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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{ ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

E Nama - Ke&nd ra A’m
: Kelas

q
Hari, Tanggal RQUA. 1Q, (P .7.015

Buepun-Buepun 1Bunpuig e3diD deH

{ Petunjuk pengisian :

¢ 1. Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
¢ disediakan.

2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.

3. Tentwkan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (v') pada kolom YA jika kamu
¢ setuju dengan pernyataan tersebut,

Beri tanda centang (V') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan
tersebut.

5. Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktif.

6. Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk
memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.
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Penilaian
TIDAK

No Pernyataan

I. |Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran
klasifikasi hewan dengan lebih mudah.

2. |Media ini membuat saya lebih semangat belajar [PA.
Multimedia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri-
ciri hewan,

| 4 |Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan
dibanding hanya membaca buku.

Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains.
Tampilan media menarik dan mudah saya pahami.

Gambar dan animasi yang digunukanj_clas dan menarik.
Teks dan tulisan dalam media mudah dibaca. i
Tu_rﬁbul_—mmhul dan menu di media mudah digunakan.

~avan -
Wt

1

J8quins UE‘H}HQSI‘UGLU UEP ueywnjuedusw edue) Ul s1jnj EﬂJE)-l ynin|ss neje UE!SEQGS dunﬁuauu GUBJEI!(] vk
WO oo =~ o | W
e

Warna dan tampilan media membuat saya tidak cepat bosan

E l

belajar,
Saya merasa mudah mengikuti langkah-langkah pembelajaran
dalam media ini.

NS ST (XS 8F
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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belajur.

Saya merasa mudah mengikuti langkah-langkah pembelajaran o

©
I
o ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
= KEASIFIRASTIEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB
c
<
Q Nama : W“_L\)
= Kelas : ?
= Han, Tanggal RC{I-.\.) 1A lz _m-s-
C
z
U "
- Petunjuk pengisian :
o
# 1. Isilah dentitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
& disediakan,
4 2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.
?_‘ 3. Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (V) pada kolom YA jika kamu
N setuju dengan pernyataan tersebut,
4. Beri tanda centang (V) pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan
tersebut.
5. Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendini selama menggunakan multimedia interakuf,
6. Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk
memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.
Penilaian
No Pernyataan
YA TIDAK
[ 1. [Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran \/ '
v | klasifikasi hewan dengan lebih mudah.
;li_il\k_l_cdia ini membuat saya lebih semangat belajar IPA. v_
; 3 | Mulumedia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri- V
- | cirt hewan.
E' 4 | Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan V
=1 dibanding hanya membaca buku, _
of j5 chdlu it membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains. _\r
; 6 Tampilan media menartk dan mudah saya puluul_!i. - ___ | l[ _
al 7 Gambar dan animasi yang digunakan jelas dan menarik. - y_
r: | B [ Teks dan wlisan dalam media mudal dibaca.
219 [ Tombol-tombol dan menu di media mudah digunakan. lf ] |
10 Warna dan tampilan media membuat saya tdak cepat bosan \/

_

Nery wisey JuIieAg ueirne 1o

dalam media ini.
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A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
\_C...r 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
"l.r \m_ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Il/:\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



g

;é_, ot Do s
= € o
- B orl

%

Buepun-Buepun 1Bunpuig e3diD deH

‘nery eysns Nin Jelem Bued uebupuaday ueyibniaw yepn uedynBuad ‘q

‘yejesew mens uenelun neje YUy uesinuad ‘uelodel ueunsnAuad ‘yeiw | eAiey uesinuad ‘venauad ‘ueyipipuad uebunuadey ymun eAuey uednnbuad ‘B
:lagquins ueyngaAusw uep uewnjuesusw edue) iU siny eAiey yninjes neje ueibeqges diynbusw Bueieq ‘|

‘nery Bysng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep ul sijny A1y yninjes neje ueibeqgss yelueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Guelejq ‘g

367

©
g- ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
% KLASIFIKAST HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB
=
=
a Nama qu
s Kelas ‘PM?/9
> Hari, Tanggal oy, \O ,”./1015'
C
z
7]
- Petunjuk pengisian :
v
Z 1. Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
disediakan.
7 2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.
?‘_ 3. Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (V') pada kolom YA jika kamu
| setuju dengan pernyataan tersebut.
4. Beri tanda centang (v') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan
tersebut,
5. Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktif.
6. Isilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk
memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.
Penilaian
No Pernyataan Ya TIDAK
I. | Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran \/
g klasifikasi hewan dengan lebih mudah.
= 2. Mediaini membuat saya lebih semangat belajar IPA. Vv
_I 3 Multimedia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri-
:-; cirt hewan. _\_/ -
E 4 | Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan N [
r dibanding hanya membaca buku., _ 1 el
€175 [ Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains. | 1 K__
=6 ]Tumpl!un medi menark dan mudah saya pahami. - v
r'f "7 | Gambar dan animasi yange digunakan jelas dan menarik. \[ B
’E R | Teks dan walisan dalam media modah dibaca, ‘,_‘L_
(65 9 | Tombol-tombol dan menu di media mudah diganakan __\_f
c 10 | Warna dan tampilan media membuat sayia tdak cepat bosan
sl belajur. x
=1 n “'_\Tayu merasa mudah mengikuti langkah-langkah pembelajaran X
Y dalam media ini. -
w

_

nery wisey jured
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: T Penitaian
g r Pernyataan
b . N ' YA | TIDAK
<1712 [ Media ini membantu saya menjawab pertanyaan terkait ‘/
g klasilikast hewan sclama pembelajaran,
=1 13 [ Media ini membantu saya mengikuti proses belajar dalam K
s mengenal dan mengelompokkan hewan di sckitar saya.
2| 14 | Sava merasa lebih mudah memahami pelajaran saat guru V4
C menggunakan media ini,
- | 15 |Saya dapat belajar dengan lebih fokus ketika menggunakan N
¢ media ini.
4
L]
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I
0 ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
: KLASIFIKASTHEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB
<
a Namia qu
] Kelas 5&?/5
= Hari, Tanggal :Rf.\bi, \0 , 17 /1(}‘]5‘
c
Z
7]
o Petunjuk pengisian :
o
; 1. Isilah identitas diri (nama, kelas, hari/tanggal) dengan lengkap pada bagian yang telah
disediakan.

4 2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.
?_" 3. Tentukan jawaban kamu dengan memberi tanda centang (v') pada kolom YA jika kamu
| setuju dengan pernyataan tersebut.

4. Beri tanda centang (v') pada kolom TIDAK jika kamu tidak setuju dengan pernyataan

tersebut.
5. Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman
kamu sendiri selama menggunakan multimedia interaktif,
6. lsilah angket ini dengan jujur, karena jawaban kamu akan membantu peneliti untuk
memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih baik.
Penilaian
No Pernyataan YA TIDAK
1. |Multimedia interaktif membantu saya memahami pelajaran \/
Yl klasifikasi hewan dengan lebih mudah.
%1 2. |Media ini membuat saya lebih semangat belajar IPA. v
r_:'_':‘_"Multimcdia interaktif membantu saya mengingat nama dan ciri-
:.: cirt hewan. \é
5 4 Saya merasa belajar dengan media ini lebih menyenangkan V
r dibanding hanya membaca buku. N
cl s  Media ini membuat saya lebih tertarik untuk belajar sains, . K ]
=6 t'l".unfnl;m. media menark dan mudal saya pahami, - v |
‘:L 7 [ Gambar dan animast yang digunakan jelas dan menarik. \[ o
218 | Teks dan tabisan dadam media nnedah dibaca, "/:
E 9 [Tombol-tombol diun menu di medi mudah digunakan . \_/__
110 | Warna dan tmpilan medi membuat saya tidak cepat bosan
| belajar. X
11 | Saya merasa mudah mengikut langkah-langkah pembelajaran X
dalam media im.

_

Nery wisey JuIieAg urirne 1o
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I
g 1 Penilaian
~| No Pernyataan = ik
112 IMedia ini membantu saya menjawab pertanyaan terkait ‘/
B Klasifikast hewan selama pembelajaran.
=713 [ Media ini membantu saya mengikuti proses belajar dalam
i mengenal dan _|1)cn|,cI0|11pukk.1|1‘ hewan di sckitar saya. K
c| 14 | Saya merasa lebih mudah memahami pelajaran saat guru Y4
= m:.nbbunakan media int,
ol 18 Saya dapm belajar dengan lebih fokus ketika menggunakan N
5 media ini.
=
a
- Saran
E sssssssasnnan sesssssnns sesasnernranns sssssnrrEni s ssssssssassnbRREnasnn
[ ST R e

neny wisey JireAg uejing jo AJISIdATU) dDIWR]S] 3)€1S

SEEEEEeEsIesIARERIET TS IES ISR AR

asesmsssssasasasssssarainang sesssassans




pupn 1Bun

Buepun-bue

puiia eydid yeH

[ LAMPIRAN D.10 ]

371
Analisi Penilaian Respon Peserta didik
a. Apek Manfaat Media
Pernyataan Penilaian Responden Perolehan | Scor Hasil Kriteria
(+/-) | No 1 4 5 6 Scor Max (%) Penilaian
+ 1 1 0 1 1 7 9 77% Baik
+ 2 Sangat
1 1 1 1 8 9 88%
Baik
+ 3 Sangat
1 1 1 1 9 9 100%
Baik
+ 4 0 0 1 1 6 9 66% Baik
+ 5 1 1 0 1 6 9 66% Baik
Total Scor 4 3 4 5 36 45 80% Baik




b. Apek Kualitas Media
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Pernyataan Penilaian Responden Perolehan | Scor Hasil Kriteria
(+/-) | No 1 4 5 6 Scor Max (%) Penilaian
+ 6 Sangat
1 1 1 1 9 9 100% )
Baik
+ 7 Sangat
1 1 1 1 9 9 100%
Baik
+ 8 Sangat
1 1 1 1 9 9 100% )
Baik
+ 9 0 1 1 1 7 9 7% Baik
+ 10 1 1 0 1 6 9 66% Baik
Sangat
Total Scor 4 5 4 5 40 45 88%
Baik




C.
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Aspek Pembelajaran
Pernyataan Penilaian Responden Perolehan | Scor Hasil Kriteria
(+/-) | No 1 4 5 6 Scor Max (%) Penilaian
+ 11 1 0 0 1 6 9 66% Baik
+ 12 Sangat
1 1 1 1 9 9 100%
Baik
+ 13 0 1 1 1 7 9 77% Baik
+ 14 Sangat
1 1 1 1 9 9 100%
Baik
+ 15 Sangat
1 0 1 1 8 9 88% )
Baik
Sangat
Total Scor 4 3 4 5 39 45 86%
Baik
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic Univ

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__._ m.v 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
= a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, f

)
”Ur/enn_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

O SETRANIAD 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanp:s
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i

i

LAMPIRAN E
(IDENTITAS PENILAI)

E.1 Identitas Validator
E.2 Identitas Praktisi
3 Identitas Peserta D

ta milik UIN Suska Riau  ¥slamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

sy
M
=¥

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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E. 1 Identitas Validator

a. Penilai Multimedia Interaktif Ahli Materi

376

No Nama Instansi Bidang Keahlian
Uin Suska
1 | Niki Dian Permana. P, M.Pd. . IPA
Riau
SLBN
IPA
2 Elfayanti, S.Pd. M.Pd. Pembina
(Tunarungu)
Pekanbaru
b. Penilai Multimedia Interaktif Ahli Media
No Nama Instansi Bidang Keahlian
| Muhammad Ilham Syarif, Uin Suska Media
M.Pd. Riau Pembelajaran
SLBN .
Media
2 Rahmad Junaidi, S.Kom. Pembina
Pembelajaran
Pekanbaru
E. 2 Identitas Praktisi
No Nama Instansi Bidang Keahlian
SLBN
IPA
1 Elfayanti, S.Pd. M.Pd. Pembina
(Tunarungu)

Pekanbaru
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E. 3 Identitas Peserta Didik

377

No Nama Keterangan
1 Aska Peserta didik Kelas VII
2 Fatahillah Al-Faiq Peserta didik Kelas IX
3 Fikri Al-Hanif Peserta didik Kelas IX
4 Hiakal Peserta didik Kelas VII
5 Jamil Rasyad Peserta didik Kelas VIII
6 Keandra Azka Peserta didik Kelas VIII
7 Willy Peserta didik Kelas VII
8 Zaki Peserta didik Kelas IX
9 Zurel Peserta didik Kelas IX
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LAMPIRAN F

(STORYBOARD DAN FLOWCHART)

F.1 Storyboard Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

F.2 Flowchart Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

F.3 Produk Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB
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F.1 Storyboard Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Komponen

Keterangan

Halaman awal

w=
3

NAMA MEDIA

e
v
gy

I‘-

e TOMBOL "PLAY"

Tampilan awal multimedia interaktif menampilkan judul
“Hewanku” (berwarna orange) dengan latar belakang
alam disertai gambar hewan. dilengkapi tombol play

yang berfungsi untuk masuk ke menu utama.

Menu utama

PETUNIUE PERGGLINAAN
FENIELASAN SINBOL
I TLULAN

MATERI

[ow ]

Tampilan menu utama menampilkan ikon dan tulisan

menu yang terdiri atas petunjuk penggunaan, penjelasan
simbol, tujuan, materi, dan games (warna coklat) dengan
latar belakang alam disertai gambar hewan. Setiap menu
dilengkapi dengan tombol navigasi yang berfungsi untuk
mengarahkan pengguna ke halaman yang diinginkan.
Selain itu, terdapat tombol informasi (warna orange)
yang berisi biodata pengembang serta tombol exit (warna
merah) yang digunakan untuk keluar dari multimedia

interaktif.
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Komponen

Keterangan

Petunjuk

penggunaan

| PETUNJUK PENGGUNAAN |

PENIELASAN CARA PENGGLINAAN MEDIA

TOMBOL “KEMBAL"

Tampilan halaman petunjuk penggunaan menampilkan

judul, teks dan ikon berisi cara menggunakan multimedia
interaktif (Latar warna putih) dan terdapat gambar
hewan, serta dilengkapi tombol kembali (warna biru)

untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Penjelasan

Simbol

| PENJELASAN SIMBOL ]

PENJELASAN ICON TOMBOL DAN FUNGSINYA

Tampilan halaman penjelasan simbol menyajikan judul,

simbol navigasi beserta keterangan fungsi tombol play,
next, back, home, exit, dan info (latar warna putih), serta

dilengkapi tombol kembali.

Tujuan

Pembelajaran

[ TUJUAN PEMBELAJARAN

TERDAPAT TUJUAN PEMBELAIARAN YANG INGIN DICAPAI

ORI, "L RAALI

Tampilan halaman tujuan pembelajaran menyajikan

judul, teks tujuan agar siswa mengenal bagian-bagian
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Komponen

Keterangan

tubuh hewan dan fungsinya (latar warna putih) dengan
latar belakang alam disertai gambar hewan.

Dilengkapi tombol kembali (warna biru).

Cerita 1

TOMEBOL “KEMBAL TOMBOL “LANILS
HEWAN

TEKS CERITA 1

Tampilan halaman ini terdapat texs cerita mengenai
banyaknya hewan yang terdapat pada halaman rumah dan
disertai dengan gambar bermacam-macam hewan. Siswa
diajak untuk menghitung jumlah masing-masing hewan
yang ada di halaman. Terdapat 2 opsi jawaban yang
apabila ditekan akan muncul umpan balik berupa animasi
benar atau salah. Dilengkapi tombol kembali dan lanjut

(warna biru)

Menu Materi

MATER| METER] MATERS MATER] MATER]
2 1 ' ¥

] [mmwn] [Soiem]  [mewe [=rm=]

TEKS CERITA

Tampilan halaman menu materi menyajikan teks cerita

dan pilihan materi hewan yang disertai gambar (latar
hutan). Setiap pilihan dilengkapi tombol navigasi menuju
materi yang dipilih, serta terdapat tombol kembali dan

lanjut (warna biru).
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Komponen

Keterangan

Materi

MATERI 1
SU8 MATERI L | = — | SUB MATERI 3 |

GAMBAR
HEWAN

SUR MATERT 2 W r— — SUB MATERI 4

i)

Tampilan halaman materi menampilkan gambar hewan

(latar hutan) yang dilengkapi tombol navigasi (warna
berbeda-beda) menuju sub materi yang dipilih serta

terdapat tombol kembali dan lanjut (warna biru).

Sub Materi

SUB MATERI

DESKRIPSI MATERI

GAMBAR

TOMBEOL "KEMaAL"

Tampilan halaman sub materi menyajikan deskripsi

materi yang disertai gambar (latar putih) dan dilengkapi
tombol kembali (warna biru). Terdapat gambar anak

dengan latar belakang hutan.
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= < Komponen Keterangan
=1 o
= o
= @

TOMBOL “PLAY"

pun-bue

Bue

Tampilan halaman kuis menampilkan judul, tombol play

(warna coklat) untuk membuka soal, serta dilengkapi
tombol kembali dan lanjut (warna biru). Terdapat gambar
anak mengajak memulai kuis dengan latar belakang

hutan.

©

PERTANYAAN

JAWABAN JRWABAN
OPsl 1 OPsI 2

Soal

Tampilan halaman soal menampilkan pertanyaan beserta

opsi jawaban yang disertai nomor soal. Apabila salah satu

jawaban dipilih, akan muncul animasi sebagai umpan

jlad ‘ueiode| ueunsn/

& balik benar atau salah. Terdapat gambar hewan dengan
= _ latar belakang hutan
5 2

yejesewl n
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Komponen

Keterangan

Buepun-Buepun 1Bunpuijig 21d1D ¥eH

Video

VIDIO

TOMBOL “KEMBALF TOMBOL “LANIUT

Tampilan halaman video menyajikan video tentang

bagian-bagian tubuh hewan (latar biru), serta dilengkapi

tombol kembali dan lanjut (warna biru).

Cerita 3

GAMBAR

TERKURUNG

TEKS CERITA 3

TOMBOL “WEABALLY TOMBOL “MATWL UTAMAY

tampilan halaman ini terdapat teks cerita mengenai

hewan yang terkurung dalam sangkar dan siswa diberi
pilihan untuk melepaska hewan tersebut atau tidak.
Ketika siswa menekan tombol lepaskan akan muncul
animasi umpan balik. Terdapat animasi kupu-kupu dan
gambar sangkar. Disertai tombol lepaskan (warna putih),

kembali (biru) dan menu utama (warna merah)
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Komponen Keterangan
Games
Tampilan halaman games dilengkapi dengan tombol play
yang mengarahkan pengguna ke Wordwall, serta terdapat
tombol kembali dan menu utama.
PROFIL PENGEMBANG
BIODATA FOTO
Pofil
Pengembang e
Tampilan halaman profil Pengembang dilengkapi dengan
biodata dan foto pengembang (latar putih), serta
dilengkapi tombol kembali (warna biru) dan menu utama
(warna merah).
PERTANYAAN
Halaman TOMBOL "IvA" | | TOMBOL "TIDAK"
Konfirmasi
Keluar

Pop-up akan muncul secara otomatis saat pengguna
menekan tombol exit. Tombol “IYA” (warna hijau)

berfungsi untuk keluar dari pembelajaran, sedangkan
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Keterangan
tombol “TIDAK” (warna merah) digunakan untuk
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._ Jw 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c

Ulr ) a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
: b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsiseaniae 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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F.2 Flowchart Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Buepupn-6uepun 1Bunpuipg e1d1n yeH

Profil Pengembang
Petunjuk Penggunaan Penjelasan Simbol [ Materi J

Halaman Konfirmasi kelu EJ

[ )
=

Cerital wordwall
“ -
n L

[mj (mm) [ng) * *

Bagian-bagian Bagian-bagian Bagian- baglan Baglan ba.glan Baglan baglan
tubuh burung tubuh Laba” tubuh kucmg tubuh ular tubuh lkan

Fungsi Tubuh Fungsi Tubuh Fungsi Tubuh FungS| Tubuh Fungsw Tubuh
burung Laba-laba Kucmg Ular Ikan

=) GO Em) ﬁ ﬁ

Vidio Pembelajaran

Cerita 3

yejesew
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F.3 Produk Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi Hewan
Untuk Siswa Tunarungu SMPLB

Produk penelitian pengembangan multimedia interaktif pada materi
klasifikasi hewan untuk siswa tunarungu SMPLB dapat dilihat dengan

memindai barcode berikut:
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LAMPIRAN G
(SURAT-SURAT DAN DOKUMENTASI)

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

s Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_..u__._ ,.w 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
fm... .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/:\_h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsusranny 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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~
—

SURAT-SURAT

0MEH @

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

%\n;al ol Agg 5l 2,1

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU JIH. R. Sosbrantas No 155 Km. 18 Tampan Pekanbary Risu 28263 PO. BOX 1004 Telp. (0781) 561647
Fax (0761) 551647 Web www M uinsuuha ac id. E-mail. ehak_uinsusks & .0 bd

D/\ KEMENTERIAN AGAMA
J ‘Fg UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
=

Nomor  : B-25888/Un.O4/F.IL1/PP.00.9/2025 Pekanbaru, 25 November 2025

Sifat : Biasa
Lampiran : -
Hal : Pembimbing Skripsi

Kepada Yth. Susilawati, S.Pd, M.Pd.

Dosen Fakultas Tarbivah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamu ‘alaikum warhmatullahi wabarakath
Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau menunjuk Saudara sebagai pembimbing skripsi mahasiswa :

Nama : MUHAMMAD DAVID RIDHO

NIM 12211111808

Jurusan  : Tadns IPA

Judul : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Waktu : 6 Bulan terhitung dari tanggal keluarnya surat bimbingan ini

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan llmu Tadns IPA Redaksi dan Teknik Penulisan
Skripsi, sebagaimana vang sudah ditentukan. Atas kesediaan Saudara dihaturkan terimakasih.

Wassalam

2 S \Sukma Erni, MLPd.
NIP. 19680515 199403 2 004

S

A
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KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
r— FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

ofl selailly Ayl Agle

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU Maomal : JI. H. R Bosbrantns Km. 16 Tompan Pakanbor Rioy 26203 PO, BOX 1004 Telp. (0761) 7077307 Fax. {0761) 21128
PENGESAHAN PERBAIKAN
UJIAN PROPOSAL
Nama Mahasiswa : Muhammad David Ridho
Nomor Induk Mahasiswa : 12211111808
Hari/Tanggal Ujian : Rabu, 16 Juli 2025
Judul Proposal Ujian : Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Klasifikasi
Hewan Untuk Siswa Tunarungu SMPLB
Isi Proposal : Proposal ini sudah sesuai dengan masukan dan saran yang
dalam Ujian proposal
TANDA TANGAN
No NAMA JABATAN
PENGUIII PENGUII I
1. Niki Dian Permana P., M.Pd PENGUITI
2 Yusriyah, M.Pd.I PENGUILII
Pekanbaru,22 September 2025

Pesenrta Ujian Proposal

oy

Muhammad David Ridho
NIM.12211111808
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KEMENTERIAN AGAMA
DA UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

ll’

S

‘Fs FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Rl . 2l durssll 2,1

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU JLHR grmagmmu&mwuﬂgmm BOX 1004 Telp. mﬂ;mm
Nomor  : B-23843/Un.04/F 11.3/PP.00,9/2025 Pekanbaru, 24 Oktober 2025
Sifat : Biasa
Lamp. t-

Hal : Mohon Izin Melakukan PraRiset
Yth : Kepala
SLB Negeri Pembina Pekanbaru
di
Tempat
Assalamu 'alaikum Warhmatullahi Wabarakatuh
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :
Nama : Muhammad David Ridho
NIM : 12211111808
Semester/Tahun : VII (Tujuh)/ 2025
Program Studi : Tadris TPA
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
ditugaskan untuk melaksanakan Prariset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
penelitiannya di Instansi yang saudara pimpin.
Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.
Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.
Tembusan

Dekan Fakultas Tarbiysh dun Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riou

nery wisey jiredg uejpn
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU T
DINAS PENDIDIKAN BN N
SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI PEMBINA AT
PEKANBARU M
Alamat : JIn. Segar No. 46 Pekanbaru “h‘,‘m o
Telpifax. | HP : (0761)7870063
Website : www.slbnpembinapekanbaru.sch.id
Email : sibnpembinapekanbaru.riau@gmail.com
Npsn : 10495037
Akreditasi A

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor : 512/XII/SLBN-P/2025

Berdasarkan Surat Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan Nomor: B-758E/Un.04/F.VI/PP.00.9/05/2025 Tanggal 24
Oktober 2025 perihal mohon izin melakukan PraRiset, Kepala SLB Negeri Pembina
dengan ini menerangkan nama di bawah:

Nama : Muhammad David Ridho

NIM : 12211111808
Program Studi : Tadris IPA

Yang bersangkutan telah selesai melaksanakan PraRiset di SLB Negeri Pembina
untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan penelitian.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk dapat digunakan
seperlunya.
Pekanbaru, 26 November 2025

Ia-SekoIah
L Eﬁ éderi Pembina

'«,? S o9
Yy M@EIJYR EKO SUSENO, S.Kom. M.Ti. M.Pd
Pembina Tk.| NIP.197804182008011019
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D/\_ KEMENTERIAN AGAMA
I ) U: UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
<£ & FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
=
g n|

\/& pullillle Aagsalll A

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU . . R. SoobrantasNo. 155 Kin.18 Tampan Pekanbary Rau 20263 PO, BOX 1004 Tal, (0781 561647
1 ._.l G m

Nomor
Sifat
Lamp.
Hal

Yth

Tembusan :
Rektor UIN Sultan Syarif Kasim Riau

: B-26090/Un.04/F 11/PP.00.9/12/2025
: Biasa

: 1 (Satu) Proposal

: Mohon Izin Melakukan Riset

F (OTOT) OV WL W TR, 0. B, K i e

Pekanbaru, 03 Desember 2025

: Kepala

SLB Negeri Pembina Pekanbaru
Di Pekanbaru

Assalamu ‘'alailaen Warahmatullahi Wabarakanh
Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Rian dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Muhammad David Ridho

NIM 112211111808

Semester/Tahun : VII (Tujuh)/ 2025

Program Studi : Tadris IPA

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB

Lokasi Penelitian : SLB Negeri Pembina Pekanbaru

‘Waktu Penelitian : 3 Bulan (03 Desember 2025 s.d 03 Maret 2026)

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan,

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wassalam,
a.n. Rektor
Dekan

PS::EW Diniaty, M.Pd. Kons. 4

fNIP 19751115 200312 2 001

-
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU o rey
DINAS PENDIDIKAN O™
SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI PEMBINA i
PEKANBARU i E
Al t :din. S No. 46 Pekanb K
Telpifax. | HP Lorererooss .
Website : www.slbnpembinapekanbaru.sch.id
Email : slbnpembinapekanbaru.riau@gmail.com
Npsn : 10495037
Akreditasi tA
SURAT KETERANGAN

Nomor : 610/X1I/SLBN-P/2025

Berdasarkan Surat Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau Fakultas Tarbiyah
dan Keguruan Nomor: B-26090/Un.04/F.1I/PP.00.9/12/2025 Tanggal 03 Desember 2025
perihal mohon izin melakukan Riset, Kepala SLB Negeri Pembina dengan ini
menerangkan nama di bawah:

Nama : Muhammad David Ridho
NIM : 12211111808
Program Studi : Tadris IPA

Yang bersangkutan telah selesai melaksanakan Riset di SLB Negeri Pembina untuk
mendapatkan data yang berhubungan dengan skripsinya "PENGEMBANGAN
MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA
TUNARUNGU SMPLB".

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk dapat digunakan
seperlunya.

Pekanbaru, 10 Desember 2025

Pembina Tk.| NIP.197804182008011019
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KEMENTERIAN AGAMA
U UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
..1' FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
?‘ _x. lea ], & dipg gon 10 & .5‘.:”.{—:: 2)
n FACUI.T‘I’ OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
Alamal ; JI. HR. Soebrantas KM 15 Tampan Pekanbaru Riau 28203 PO.BOX. 1004 Telp. (UT81) 561647
UIN SUSKA RIAU Fan. (0761) 581847 E-mal mnym@mnsmmmw&m hitp www, ik uin-suska.ac ia
Eae—— S — T —
KEGIATAN BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
Nama / NIM . Murmarmad Ol RidR [ 1221010 0c@
Judul Skripsi :_Qenquaoancpn  Mutheudio \arerothe Pode ot
Hon Axod. Mewon Uokar  Siiwa Tunorunog S HLE
Nama Pembimbing : Suslawoh 5-0d ., M.ed
Paral -
No Tanggal Materi Bimbingan Pembimbing Keterangan
1|\ Juae 2eas Deogosa\ Qak ' Sampa, 3

2 |25 Jun, 2005 |  Proputal  Bup 1 Sumes 3

e | Sy

3| €@ Juh 208 Acc Qropaal
4 |20 Sephrrger 202 Inserument
5 | 3 Ovvaer 2025 Insyruruen  dan Praduk

6 |1 Ortther 205 Produe  Fneinan

7 |19 swineke 20 Peecuon Vatidator Mokt dontudig

B 20 wonendaer 2alg Procdue Qengunvony

e L,

9 |2\ ewxsusiuy Vaidas \njeument
10 [ s om«m,.l S-f(_rlpsi Gab ! Jamea, s

11 |13 Owesies 242 Abosikrok
ACC  SECIPS

12 | 29 Daerciiec 967

13 | 5 Delevber 2031 &CC paittr penaukan

-

Kegiatan Bimbingan diloksanakan minimal 12 kali Pekanbaru, g!‘ W oy
Pembimbing,

( Sunlawar S d . ,M.pd )
NIP. 1984022732009 (22005

Nery wisey juieidg
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T D3 0 PEMERINTAH PROVINSI RIAU =T
Ea2=22% DINAS PENDIDIKAN 2 ="
Cecc®Ppo SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI PEMBINA T
PEKANBARU ) !‘ 2
Alamat : JIn. Segar No. 46 Pekanb g
Telpffax. /| HP 3 (0?81]7%75023 SR %N
Website : www.slbnpembinapekanbaru.sch.id
Email : slbnpembinapekanbaru.riau@gmail.com
Npsn : 10495037

Akreditasi tA

SURAT KETERANGAN PENGGUNAAN

PRODUK MAHASISWA
Nomor : 615/XII/SLBN-P/2025

Buepupn-Buepupn 1Bunpuy

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SLB Negeri Pembina
Nama : Moelya Eko Suseno, S.Kom,M.TI,M.Pd

NIP : 197804182008011019
Pangkat/Gol : Pembina Tk.l/Ivb

Unit Kerja  : SLB Negeri Pembina
Alamat : JI. Segar No. 46

Dengan ini menyatakan bahwa sekolah kami menggunakan produk hasil karya

‘nery eysns Nin Jefem Bued uebunuaday ueyibniaw yepn uedi

‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesiinuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw| efiey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedi

mahasiswa :

Nama : Muhammad David Ridho
Program Studi : Tadris IPA

NIM : 12211111808

Dosen Pembimbing : Susilawati, M.Pd.

Produk Berupa : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI
KLASIFIKASI HEWAN UNTUK SISWA TUNARUNGU SMPLB".
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